DAHi COCUK | 5. SINIF TURKGE ﬁ
e o

Calisma Kagidi 04

S 4
Oyun Diinyasi: Geleneksel Oyunlar dahi chktr

Oku e Anla e iliskilendir @ Yorumla | 12 soru e 4 asama e Ozgiin metin e Oku - Anla  Disiin « Yorumla

Karma etkinlik 5,6, 7 ve 8. Siniflar

(ro\ AdiSoyadi: .....ccoovuerrreiiiinnnenennn. Sinifi .......... Tarih: .............. )

Calismanin amaci: Bilgi metnindeki temel bilgileri bulmak, grafikteki bilgiyi okuyup yorumlamak, bir oyunu dijital ortama
uyarlamayi tasarlamak ve gortsini gerekcelendirmek.

1. soru

Yalnizca metnin bashgina bakarak asagidakilerden hangisini tahmin etmek daha uygundur?

Geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar hakkinda bilgi verilecegini
Bir spor miisabakasinin sonucunun verilecegini

Bir bilgisayarin nasil onarilacaginin anlatilacagini

Bir sehir turunun tanitilacagini

A. Metni Oku
Ozgiin bilgilendirici metin

Geleneksel Oyunlar ve Dijital Diinya

eleneksel oyunlar, kusaktan kusaga aktarilarak gilinlimize ulasan oyunlardir. Seksek, ebelemece,
uzun esek, mendil kapmaca ve celik comak bunlardan bazilaridir. Bu oyunlarin cogu icin pahali bir
araca gerek yoktur; bir tebesir, bir ip ya da kiictik bir tas yeterlidir.

Geleneksel oyunlar genellikle arkadaslarla birlikte ve acik alanda oynanir. Oyuncular sirayla hareket
eder, kurallara uyar ve ortak kararlar alir. Bu nedenle cocuklar oynarken hem bedenlerini kullanir hem
de iletisim becerilerini gelistirir.

Bugtlin bircok cocuk dijital oyunlari da oynuyor. Dijital oyunlarda kurallar cogunlukla ekranda gosterilir
ve oyun bir cihazla oynanir. Ancak geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar birbirinin karsiti olmak zorunda
degildir. Ornegin bir geleneksel oyunun kurallari, yeni bir dijital oyun tasarlarken fikir kaynag olabilir.

Bu ylizden geleneksel oyunlari tanimak, hem gecmisten gelen kiiltlirii yasatmak hem de yeni oyunlar
icin fikir Gretmek acisindan degerlidir.
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B. Metni Kesfet
Bashk, olaylar ve sézcik anlami Gzerinde calisacaksin.

Metne gore geleneksel oyunlarin ¢cogu icin neye ihtiyag vardir?
@ Pahali elektronik cihazlara

Biiyiik bir kapali salona

@ Tebesir, ip ya da kiiciik tas gibi basit araclara
@ Ozel kiyafetlere

- _/
Metinde gecen “kusaktan kusaga aktarilarak” ifadesi hangi anlama gelir? )
@ Oyunlarin her giin degistirilerek oynanmasi
Oyunlarin yalnizca yazili kaynaklarda saklanmasi
@ Oyunlarin yurt disindan getirilmesi
@ Bilginin biiyiiklerden genclere 6gretilerek sonraki nesillere gegcmesi
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C. Anlami Yapilandir
4-6. sorular
Ana dlstince, olay sirasi ve anahtar kelimeler.

(" )

Bu metnin ana diisiincesini en iyi ifade eden secenek hangisidir?

®
©
®

Dijital oyunlar ¢ocuklar icin zararhdir.
Geleneksel oyunlari tanimak, kiltiirii yasatmak ve yeni oyun fikirleri Giretmek icin degerlidir.
Geleneksel oyunlar yalnizca eski zamanlarda oynanabilir.

Oyun oynamak icin pahali araclar gerekir.

- J
. . . . . 0 b} ) \
Metindeki bilgilerin verilme sirasini 1'den 4’e kadar numaralandir.
- n
'\ e Geleneksel oyunlarin dijital oyunlara fikir kaynagi olabilecegi
-

-

A Geleneksel oyunlarin tanimi ve érnekleri

Ll
% _'  Geleneksel oyunlari tamimanin degerli oldugu
-
‘. 1+ Oyunlarda kurallara uyma ve iletisim becerileri
N\ _J

Asagidaki kelimelerden hangileri metnin anahtar kelimeleri olmaya daha uygundur? Uc secenek
isaretle.

CO geleneksel oyunlar) (O ahsveris) C kurallar) C hava durumu)
(O dijital oyunIar)

Yonerge: Metnin tamamini en iyi temsil eden ii¢ kelimeyi sec.
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Meden-sonuc iliskisi, yorum ve ana ileti.

e D. Derinlemesine Anla -5 sorr
7-9. sorular

4| Metinde geleneksel ve dijital oyunlarin “birbirinin karsiti olmak zorunda olmadiginin”
soylenmesinden hangi sonuca ulasilabilir?

@ Cocuklarin yalnizca dijital oyun oynamasi gerektigi

Geleneksel oyunlarin artik hi¢ oynanmadigi

@ iki oyun tiiriiniin birbirinden fikir alarak birbirini besleyebilecegi
@ Dijital oyunlarin kuralinin bulunmadigl

. J
( ) . T )
Yazara gore geleneksel oyunlari tanimak neden degerlidir? Yanitini metindeki bir bilgiyle
destekle.
e >
4 )

Metnin li¢lincli paragrafinda bir geleneksel oyunun kurallarinin dijital oyun icin “fikir kaynagi
olabilecegi” s6ylenerek anlatilmak istenen nedir?

L )
E e Dahi ipucu: Yanitini yazarken metinden bir olayi 6rnek goster ve goriistini “clinkl” ile gerekcelendir. 1
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E. Becerini Gelistir
ece Ge §t 10-12. sorular
Gorsel okuryazarhk, karsilastirma ve garls bildirme.

~
i) Gorsel okuryazarhk. Asagidaki siitun grafigini incele. Grafik, metinde adi gecen dért oyunun bir
siniftaki tercih sayilarini gosterir.
5/C sinifinda en cok sevilen geleneksel oyun anketi (6grenci sayisi)
12
12
o 8
6
4 .
0
Seksek Ebelemece Uzun esek Mendil kapmaca
Bu grafige gore asagidaki yorumlardan hangisi dogrudur?
@ En cok tercih edilen oyun seksektir.
Ebelemece en ¢ok, uzun esek en az tercih edilen oyundur.
@ Mendil kapmacayi ve uzun esegi secenlerin sayisi esittir.
@ Seksek ile uzun esegi secenlerin toplami, ebelemeceyi secenlerden azdir.
- J
'kl Dijital tasarim etkinligi. Bir geleneksel oyunu dijital oyuna déniistiirmek istedigini diisiin.
Asagidaki alanlari doldur.
Oyunun adi
Ekranda gosterecegim bir kural
Ekranda gosterecegim bir gorsel
N )
Pl Gorisiini gerekcelendir. Sence geleneksel oyunlarin yagatilmasi neden 6nemlidir? Metinden
yararlanarak goriisiinii en az iki ciimleyle acikla.
L )

Oku

dahi‘.‘c"uk.tr

~

Harika is cikardin!

Yanitlarini gézden gegir; gecmisten gelen oyunlar, yeni fikirlerin de kaynagidir.

Anla « Diisiin * Yorumla

5,6, 7 ve 8. Siniflar
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Cevap Anahtari ve Kisa Coziimler
OGRETMEN

6. Coktan secmeli ve acik uclu sorular

Coktan secmeli sorular

1. soru 2. soru 3. soru 4. soru 7. soru 10. soru

A D B C B

Aciklamalar

) A: Basliktaki “geleneksel oyunlar” ve “dijital diinya” ifadeleri, iki oyun tiir(i hakkinda bilgi verilebilecegini
dustindlirtir. Tahminin gerekcesi basliga dayanmahdir.

Metnin birinci paragrafinda oyunlarin cogu icin bir tebesir, bir ip ya da kiictk bir tasin yeterli oldugu
belirtilir.

e D: “Kusaktan kusaga aktarilmak”, bilginin blytklerden genclere 6gretilerek sonraki nesillere gecmesi
demektir.

o B: Metnin sonug climlesi, geleneksel oyunlari tanimanin kiltiirti yasatmak ve yeni oyunlar icin fikir Gretmek
acisindan degerli oldugunu soyler.

C: Metin, geleneksel oyunlarin dijital oyun tasarlarken fikir kaynagi olabilecegini belirtir; yani iki tiir birbirini
besleyebilir.

m B: Grafikte ebelemece 12 ile en yiiksek, uzun esek 6 ile en diisiik degerdedir. Seksek + uzun esek = 14 olup
ebelemeceden (12) fazladir.

Acik uclu ve etkinlik sorulan

Soru Beklenen yanit / degerlendirme

5 Dogru sira: Geleneksel oyunlarin tanimi ve érnekleri (1), oyunlarda kurallara uyma ve iletisim becerileri (2), geleneksel
oyunlarin dijital oyunlara fikir kaynagi olabilecegi (3), geleneksel oyunlari tanimanin degerli oldugu (4).

6 En uygun anahtar kelimeler: geleneksel oyunlar, dijital oyunlar, kurallar.

8 Yazar, geleneksel oyunlarin kltlri yasattigl ve yeni oyun fikirlerine kaynak oldugu icin degerli oldugunu diistinir.
Destekleyici bilgi: Metnin son paragrafindaki sonug climlesi.

9 Geleneksel ve dijital oyunlarin birbirini dislamak zorunda olmadigini, bir geleneksel oyunun kurallarindan yeni bir dijital
oyun icin ilham alinabilecegini anlatir.

11 Yanitlar degisebilir. Oyunun adi, ekranda gosterilecek anlamli bir kural (6r. sira kimde) ve bir gorsel/bilgi (6r. puan
tablosu, oyuncu simgesi) icermelidir. Degerlendirmede yaraticilik ve oyunla tutarhlik esas alinir.

12 Tek bir zorunlu gériis yoktur. Ogrenci gériistinii aciklamali; miimkiinse kiltiiriin yasatilmasi, iletisim becerileri ya da yeni
fikir kaynagi olmasi gibi metindeki bir bilgiyle desteklemelidir.

Puanlama onerisi: 12 sorunun her biri 1 puan olarak degerlendirilebilir. Acik uclu sorularda puan, yalnizca beklenen ifadeyi
kullanmaya degil, yanitin anlamli ve gerekeeli olmasina gére verilmelidir. Bu puanlama onerisi resmi bir MEB 0lcegi
degildir.

Calisma kagidina eklenmesi gereken iki uygulama

Akici okuma Tahmin calismasinin sirasi

Ogrenci bilgi metnini sesli okurken dogruluk, uygun T.0.5.4’e uygun 6lctim icin 1. soru metin okunmadan 6nce
duraklama ve akicilik 6gretmen tarafindan ayri bir gézlem uygulanmalidir; bu nedenle “Okumadan Once” kutusunda
formuyla degerlendirilebilir. Bu uygulama, T.0.5.2 ile yer alir. Ogrenci tahminini ve gerekcesini yazar; okuma
iliskilidir. sonunda tahminini tekrar degerlendirir.
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Kazanim Eslestirme Tablosu
OGRETMEN

7. Resmi ogrenme ciktilar) ve beceriler

Kodlar, CK-5-01'de kullanilan Oyun Diinyasi temasi eslestirmesiyle aynidir; yayimdan énce MEB programindan dogrulanmasi
onerilir. Eslestirmeler bu kagittaki etkinliklere gére yapilmistir.

Kod Resmi 6grenme ciktisi Calismadaki karsihigi
T.0.5.4 Okuyacagl metnin icerigine yonelik tahminde bulunabilme 1. soru
T.0.5.5 Metinde gecen anlamini bilmedigi s6z varligi unsurlarinin anlamini 3. soru, sozcik ve ifade calismasi

tahmin edebilme

T.0.5.6 Metnin ylizey anlamini belirleyebilme 2, 5. sorular

T.0.5.7 Gorselle iletilen anlami belirleyebilme 10. soru

T.0.5.15 Metnin anahtar kelimelerini belirlemeye yonelik c6ziimleme yapabilme 6. soru

T.0.5.20 Metinden hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik ¢coziimleme 3, 6. sorular ve ek sozciik calismasi
yapabilme

T.Y.5.3 Yazisinda icerik ve yapiya yonelik secimlerini yonetebilme 8, 11 ve 12. sorulardaki yazili anlatim

uygulamalariyla desteklenebilir

T.Y.5.13 Yazisini zenginlestirecek bicimde s6z varligini kullanabilme 8, 11 ve 12. sorularda nitelikli ifadeler
kullanma calismasiyla desteklenebilir

Son iki yazma ciktisi, kisa yanitlar araciligiyla desteklenmektedir; bu sorular tek basina ilgili ciktilara tam olarak ulasildigini kanitlamaz.

8. Ogretmen icin kisa degerlendirme formu

Her beceri icin 6gretmen gézlemine dayali bir diizey secin.

Destek gerekli Gelisiyor Basardi

1. Bilgi metnindeki acik bilgileri dogru bulur. O O O

2. Sozcik ve ifadeleri baglamina gére yorumlar.

3. Metnin anahtar kelimelerini belirler.
4. Bilgilerin sirasini ve iliskisini kurar.

5. Grafikteki bilgiyi okuyup yorumlar.
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6. Goruisiinli gerekceyle aciklar ve tasarim fikri tretir.

9. Sonraki calisma kagitlari icin sistemimiz

Bu kagit seri planindaki dordiincti halkadir (CK-5-04). Sonraki kagitlarda ayni beceriler farkl metin tirleriyle tekrar ele alinip yeni
o6grenme ciktilari eklenebilir.

CK-5-01 CK-5-02

Bir ip, Uc Arkadas Oyun Kurallarini Anlamak
Yiizey anlam, tahmin, anahtar kelimeler ve gorsel. Yonergeler, siralama ve bilgileri iliskilendirme.
AN J
CK-5-03 CK-5-04
Bir Oyundan Ne Ogrendik? Geleneksel Oyunlar
Metni yorumlama, karsilastirma ve gerekgeli gords. Bilgi metni, gorsel okuryazarlik ve dijital tasarim. )
A\

Bu basliklar 6nerilen bir calisma sirasidir; resmi ders kitabindaki metinlerin yerine gegmez.
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