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\ [ y Okurken diigiin, yazarken anlat, dilin giiciinii kesfet! % ¢
HEB KONU S ENI . BUTUN ICER]KLER @5 Tiirkce konularim LEC (Learning-Evidence-Context) i 5. SINIF TURKCE UNITELERI =
} DAHA GUCLU DUSUNDURUR; Y N ogrenme sistemiyle adim adim 6grenmeye hazir olun, f 08 ) Mein tirler, okuma-anlama,
daha iyi okumaya @ MEBS5. sinif Tirkge Giretim programi [ i —_— ; #ar Oyun Diinyasi ! stzciik anlam, yazim ve noktalama

@  MEB ders kitabi kazanimlar ' >4 ¥ Atatirk'in hayaty, mill mi
N 4 \ yati, milli miicadele,
daha iyi anlamaya, @ Konu anlatimlan o 7S N2 % 9 I!IJ Milli Miicadele ve Atatiirk biyogra, bglendiici metiner
(v] Ornek sorular ve etkinlikler W P = ¢ _ Dogia, gevre, evren, bilim temali metinler,
p daha detayli sorgulamaya, @ Gorselve metin odakl crikler {“ ﬂ Doga ve Evren Kelime bilgisi, disinme becerler
e ‘\ \ A

@ kendini daha iy ifade etmeye, @ LGSye hazrbk odakl insan liskileri, deerler, sosyal yasam,

okuma ve anlama calismalari . ¢ iletisim, metin tiirleri
:A‘ bagkalari daha iyi dinlemeye, | @ Gnlik yasamla iliskilendirilmis ~|SMC. LEARNING i / | Sanat, klltir, edebiyat, siir, deneme,
gercek hayat ornekleri v \ EVIDENCE 7 ' gorsel ve isitsel metinler
daha gicli bir letisim | @ Farkli metin tirleriyle \ C / ; e S !
o N ONTEXT 4 any , , bil b
kurmaya yonlendirir. zenginlestirilmi 68renme modiili - sase Hayal Gici ve Bilim Kurgu i ;‘:ﬁf,uyc:z,:f: ngﬂ;,:'s;?ag;%;? .
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NEDEN LEC SiSTEMi? |

@ Metinleri derinlemesine anlamani salar.

BU KiTAP KiMLER iCiNDiR?

5. sinf & ieri Okuma ve yazma becerilerini
@ Kavramlan giinlitk yasamla iliskilendirir. ; ;4 BU KiTAP TUM UNITELER lglN ol 5 sinif 6grencileri gelistirmek isteyen herkes |
@ Okuma, yazma ve diigiinme becerilerini geligtirir. | .‘ B SENI GU(;LU BiR $EKlLDE HAZIRL AR @ Tiirkgeyi Gnemseyen veliler Dili dogru ve etkili kullanmayl P ¢
@ VYaratici ve elegtirel diisinmeni destekler. y = -4 hedefleyenler ‘ .
@ Kendini dogru ve etkil ifade etmene yardime olur. ' \ Daha etkili 6gretim yapmak Kendini ifade etmek isteyen

hayal kuran tiim gengler

@ Dahaiyi bir gelecegin icin saglam bir temel olusturur /

‘ 'O isteyen Ggretmenler

) 6. ,
SINIF  SINIF SINIF SINIF LGS FiBerssomcsn °K =
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5. Sinif
Tirkce

1. Tema
Oyun Dinyast,

Mendil kapmaca
nasil oynanir?

Gocuk Oyunlarinin
Tarihi

G_ leneksel oyunlarin
quisi, toplufrnfiakl
eri ve degisim!

hakkinda bilgiler
icerir.

Ne ise yarar?
Oyunun tarihini
sgrenmek isteyenler
icin uygundur.

OKUMA AMACI

Ne 6grenmek istiyorum?

=N

©

—

&Dogru kaynakla daha fazlasini 6grenirim.

2 £

Mendil Kapmaca
Oyun Rehberi

OYUN REHBERI

+ Kurallar

- Nasil Oynanir?

- Dikkat Edilmesi Gerekenler
- Oyun Variasyonlart

\
N
Ne ise yarar?

Oyunun nasil
oynandigini ve temel
kurallarini 8grenmek
icin en uygunudur.
coESES——

(=) BiLGi iHTiYACI

Hangi bilgiye ihtiyacim var?

Oyun Senligi
Afisi

|

GELENEKSEL
OYUN SENLIGi

£E AR

TARIH: 23 Nisan
YER: Okul Bahgesi

Ayni konuyla ilgili farkh kaynaklar

(B

/= e
MENDIL KAPMACA |

| |

SAAT: 10.00
TUM OGRENCILER
DAVETLIDIR!

Cocuklarin Sevdigi
Oyunlar Anketi

Okumaya Baslamadan Once:

Hangi oyunu

Seksek

Mendil kapmaca

Yakan top
(.,
istop
==
Diger

]

&

Ne ise yarar?

Oyunlarla ilgili bir
etkinligin zamani ve
yeri hakkinda bilgi verir.

daha gok seviyorsunuz?

%35

%25

%20

%15

%5

Ne ise yarar?

Ogrencilerin hangi
oyunlari daha ¢ok
sevdigini gosterir.

UYGUN KAYNAK
ihtiyacimi en iyi karsilayan
kaynak hangisi?

Okumak, dogru sorulari sormakla baslar. (R

<

daha etkili 6§renmemizu ;
saglar.

& arar Merce

Aradigim bilgi =
oynanis +

temel kurallar /
S — /

Tiim bu kaynaklar
oyunlarla ilgilidir.
Ama benim bilgi ihtiyacimi
en iyi karsilayan kaynak

hangisi?
4

R Konu benzerligi

=
~

~ Amaca ygunluk

Ayni konuyla ilgili her kaynak
a;m bilgi ihtiyacini karsilamaz.
/

-



1. Tema
Oyun Diinyast

</

G Ayni konu,
~<" farkh sorular...
“Farkl kaynaklar!

Ayni Konu, Farkli Amag

Ayni Konuyla ilgili kaynaklar farkl amaglara hizmet edebilir.

-

, Ece:
~ “Nasil oynandigini
ogrenmek

istiyorum.”

| “Oyunun gegmisini
arastiriyorum.”

Amaci:

A Doﬁru kaynag!
segmek, aradigin bilgiye
daha hizli ulagmant
saglar.

Defne:
“Arkadaglarimin
hangi oyunu sevdigini
ogrenmek istiyorum.”

Amac:: . Amac::
Oyunun oynanisini ve temel Oyunun ortaya ¢ikigini ve Ogrencilerin oyun tercihleri hakkinda
kurallarini 6grenmek. zaman icindeki degisimini 6grenmek. bilgi edinmek.

¥

=

s ( A IIRCTILE  Bu kaynak uygun giinkii: Gocuk Oyunlarinin Bu kaynak uygun giinki: OYUI{‘N.Ir(Eﬁ:IHI
OYUN REHBER @ Oyunun adim adim TAR“‘" Oyunlarin ortaya Sinifimizda en gok han,gi |
oynanisini anlatiyor. cikisini anlatiyor. ﬁoyunu Tznuyorsunuz. |
Mendi apmaca-
@ Temel kuralla veriyor. Farkli dénemlerdeki k a7 =
5. sinif dgrencilerinin Uygaamela e veror € Yakan top - 4
« Nasil Oynanir? anlalyaabilecegl bir dille Qyungq kiltirel O Korebe &
« Temel Kurallar yaziimis. onemini agikliyor. = et
Dikkat Edilmesi Gerekenler | © Diger |
| - . ws ] konu
0 Unutma: o / Kaynagi segmeden once “Konu ne?” degil, fa,kﬁ amaglar igin
iim bu kaynaklar oyunlaria iigilidir O . T ” Je klar!
a::anl: rer b farl bir bigi ntiyac Karsiar “Ben ne 6grenmek istiyorum?” diye sor. farkh kayna

¥

Bu kaynak uygun giinkii:

Ogrencilerin hangi
oyunlari sevdigine iliskin
veri sunuyor.

@ Oyunlar arasinda
karsilastirma yapmamizi
saglyor.

Q Sinifimizin karar vermesine
yardimei olur.

Dogru kaynak

- S



“Sadece konusuna bakmak
yeterli mi?

1. Tema i gz;gx\‘:azna?u bil g\Y erke n

Oyun Diinyas! ulagmanin ilk adwmid |r

Ayni konuyla ilgili
' kaynaklar olsa da
e

hepsi ihtiyacimizi
< 1.amac

ayni sekilde kargilamaz.
Aradigim bilgiyi

veriyor mu?

Yeterli bilgi

Benim anlayabilecegim
var mi? bicimde mi?
Kaynak, benim bilgi ihtiyacimi Aradigim konuyla ilgili bilgi Kaynak, yas seviyeme ve bilgi
karsilamali. Ne dgrenmek istiyorum? yeterince ayrintili ve dogru mu? diizeyime uygun mu?
Kaynaklari Karsilastiralim
Ama igerik Hedef kitle
‘ Kaynak (Aradigim bilgiyi Seriyor mu?) i

(Yeterli bilgi var mi?)

(Benim anlayabilecegim bigimde mi?) Genel Degerlendime
Kisa Oyun Karti

« Kisa bilgi )
« Temel kurallar Kismen
» Resimli

(yuizeysel bilgi)

* Bazi ihtiyaglar igin uygun
olabilir ama tek bagina
yeterli degildir.
SERENC Ogrenci Oyun Rehberi

OYUN REHBF.R\ « Nasil oynanir? Ef‘ uygun kaynaktir.
» « Temel kurallar Bilgi ihtiyacini karsilar ve
2 R « Oyun gesitleri
« Resimli ve agiklamali

anlagilmasi kolaydir.
Uzman Arastirmasi

TURKIYE'DE

i « Oyunlarin tarihi
GELENEK:LAN « Kilttrel 6nemi
QOCUKOYU « Akademik bilgiler

« Uzun ve detayl

Bilgiler dogru ve kapsamlidir

ancak dili 5. sinif diizeyi icin
zordur.

e& Unutma!

3 Vs Kaynadi segmeden once ..
> ! 7" degl Dogru kaynak,
Konu ayni olsa da kaynaklarin amaci, ’/ Kismen uygun # En uygun = arsemels

«Benne agpenmek styorun?  daha etk
icerigi ve hedef kitlesi farkl olabilir. diye sor. SN~ ogrenme

W" saglar. ¥



fyi bir okuf, G K k s (' Sik Yapilan Hatalar
S Tod oncedlf\e °§berf\'|‘:{'eik a na e me ' (Bu tuzaklara dikkat!)
Oyun Diinyas! nra en uygun A Sadece kapag giizel
. ! t S;?ayr\agl seer. arar ac' o oldugu igin segmek

]
Dogru kaynaga, dogru sorularla ulag! € Kapai iing veya

renkli olmasi,

“Mendil kapmaca?” = e
oyununun temel Ne 6grenmek istiyorum? icinde aradigin
kurallarini grenm ek (Oynamigt mi? Tarihi mi? Tercihler mi?) bilginin oldugu

anlamina gelmez.

- E Hayir Bu kaynak
Kaynak bu konuyla ilgili mi? - —} uygun degil.
e / AL a Baska kaynak bak. En uzun metni
B Y | 2

istiyorum.

en iyi kaynak sanmak

Aradigim bilgiyi gercekten Q Hayir Eu kTYnak amacimi m,e::s'? ;zl::trlxaka
: 2 ) kargilamiyor. £
YSEIYOR T Bagka kaynak bak. daha dogru veya
‘ daha faydah
— oldugu anlamina

s 510 ; Hayir  Bilgi yetersiz. " gelmez.
B"Q' yeterh mi? ﬁ Daha kapsamh
bir kaynak bak.

Ayni konuyu anlatiyor
* diye secmek

e Q Ayni konuyla

S Hayir  Senin in zor olabili. ‘ :
S N e Benim diizeyime uygun mu? ﬂ ) Daha sade ve uygun R i | i :3:: ﬁ'i;;‘?'a"'
: . : diizeyde bir kaynak bak. ihtiyacin
F Unutma! i kalrszladlklan
0 :-(ier klaynak ayni bilgi ihtiyacini \ S — w4 gzlz‘rzlzr.la
S o UYGUN KAYNAK | =
9 e Bu kaynak, bilgi ihtiyacim
dogru kaynaga ulagtirr. / ynak, biigr intty /

Q Kaynak segmek, basarili
ogrenmenin ilk adimidir.

karsiliyor!

- \ . /Doéru kaygakv . , >
daha guiclii 6grenme:




5. Sinif 3 ° owe o0 00 & 00 shily
ve %8 'l bak)
Tirkce Y Bilmedigim Sozciigii () st
1.Tema laminiginde N - \ ~
L <olebs Baglamdan Nasil Bulurum? et
gerekli degildir.

Once ciimleyi dikkatle
incele!

Ciimledeki ipuglari, sozciigiin anlamini bulmamiza yardim eder.

“Konum|and|” = .
ne demek olabilir? Ornek Ciimle. . —
Oyuncular cizginin gerisinde

Ciimledeki ipuglarina gore
“konumlanmak” s6zciigiiniin
anlam:

Belirli bir yerde
bulunmak, yerlesmek.

konumland. isaret verilince

LELELRTRIN  hepsi yerlerinden hareket etti.
“cizginin gerisinde” Ny

Baglam ipucu 2
“yerlerinden hareket etti”

0 Ciimlede kontrol edelim.

B Oyuncular gizginin gerisinde
yerlesti. Isaret verilince hepsi
yerlerinden hareket etti.

Anlam ciimleye uyuyor!

&

Unutma!

Cevresindeki ipuglarini 9 Olasi anlarm diisiin. G Ciimlede kontrol et.
0 Sozciigiin anlam

Biinmeyen sozcigi (@)

fabk ot incele. o el
» ; » Belirli bir yerde » — Tfh'?'" ettigin anlar: baglamla belirlenir.
? « gizginin gerisinde balniisk — | ciimleye uyuyor mu? Avn sézciik farkl
- ¢ i 2 = L yni sozciik Tarkl
¢ konumland Q « yerlerinden hareket etti R yerlesmek. = ; Ge[eklrse sozliikten 0 ciimlelerde fark
dogrula. anlamlar kazanabilir.
.- - . ¥ B - Daha .\y.‘
Q Ciimleyi bir biitiin olarak okumak, sozciiklerin anlamini bulmanin en etkili yoludur. a'-‘\? anlat!
Daha Dl



o ®
5. Sinif & ' i I
Cumleler ag am pu; ar '"'n
1. Tema ginde g UG s o0 ge oo
owiie| T, > Dort Turli =
T pulmamiza yarde 4 N

ok, ipuglarini - »

Sozcugiin anlami, cogu zaman ciimlenin biitiiniinden anlasilir.

Aciklama lpucu 9 Ornek lpucu e Karsithik Ipucu Neden-Sonug Ipucu
Bilinmeyen sozciigiin anlami, Bilinmeyen szciigiin anlami, Bilinmeyen sozctigiin anlami, Bilinmeyen sozciigiin anlam,
ciimle icinde baska bir sozciik ya da ciimle icinde verilen orneklerle ciimle iginde zit anlaml bir sozciik ciimle icinde verilen neden-sonug
ifadeyle agiklanir. anlagilir. ya da durumla anlagilir. iliskisiyle anlagilir.
_Ornek Ciimle Ornek Ciimle yﬁmek Ciimle Ornek Ciimle
e || i ||| e Zamin ok oldu i
Snain fy T ' ibloythlacivealwt takim halinde oynanr. yarisma iptal edildi.

LR

Seksek

= &

Mendil Kérebe Bireysel Takim halinde

kapmaca (Tek bagina) (Birlikte)
“yani diger oyunculari Q Verilen drnekler, “geleneksel” “takim halinde” ifadesi, “bireysel” s'.;;i‘:j9:;:3%"(;9:::“;?:?';‘;::‘.'?
yakalamaya galisan kisi” ifadesi, sozctigiiniin belirli bir tiir oyunlar: sozcligiiniin kargitini gostererek yer (y?ar yiize yi) anl amm)zla 9
“ebe” sozciigiiniin anlamini agiklar. kapsadigini gosterir. anlamini anlamamizi saglar. 4

kullanildigini gosterir.

‘ Unutmal E
Sozciiklerin anlami her zaman tel.< bagina degil,
ciimle igindeki ipuglariyla belirlenir.

Ayni sozciik, farkh ciimlelerde
S farkli anlamlar kazanabilir. =

7 Bajjlama dikkat et!




5. Sinif ‘

Ayn Sozciik,

% : T Ayni sozciik
Turkece ociklerin Sozciigin anlam™
1.T a ?::\?u\\ztﬁ(am\(d@ F e anlamak iin cimledel fark:l:l;‘i:iarg:'ara
Oyu}\ Si'myas' & c'\'m’\\e‘!eb%?’re a' l ag am ipuglarina o g
== degiged!"

Bir sozciigiin birden fazla anlami olabilir.

Ornek 1: “tur” sozciigii

Q Oyun baglaminda

Oyunun ilk turu
tamamland..

Ciimledeki
baglam, szcigin
anlamini belirler.

&

ayni sozciks
farkh cimlelerde
Bu ciimlede “tur”, K anlamlara Bu ciimlede “tur”,
oyunda belirli bir sirayla yapilan far ilir bir yeri bagtan sona dolasma,
oyun béliimiinii ifade eder. geleoit- gezi anlamina gelir.

Viicut pargasi anlaminda Mecaz anlamda

Arkadasima sarilmak icin
kolumu uzattim.

Takimimiz turnuvanin
final koluna yiikseldi.

OKUL SPORLARI
TURNUVASI

Ty £l
o t{, |

Bu ciimlede “kol”,
turnuvanin bir
boliimiini, asamasini
ifade eder.

Bu ciimlede
“kol”, viicudun bir
béliimiinii ifade eder.

FINAL KOLU

\‘g Sozciiklerin anlami degisse de ciimle, bize dogru anlami bulmak icin ipuglari verir.

. Anlamlandir ‘

Sozciigiin anlami, tek bagina
degil, climledeki diger sozciiklerle
birlikte belirlenir.

Ayni sozciik, farkl durumlarda
farkli anlamlara gelebilir.

Bir sozctigiin anlamini tahmin
ederken cevresindeki ipuglarini
dikkatle incelemeliyiz.

Anlam baglam belirer.

’

O 090«

II
(g~ Unutma!
Her s6zcigiin birden fazla
anlami olabilir.
Sozciigiin dogru anlamini
bulmak icin ciimlenin biitiiniine
bakmaliyiz.

Baglam, sozciiklerin anlamini
kesfetmemizi saglar.

ivi bir okur, z
': bag\;lm dikkate alir.  ~



Kelimenin anlamini
adim adim

5. Sinif ‘
un Tahmin Ettim;

£ yIJn Tguiv_l\:ﬁ %t;“ﬁﬁ:: Kontro P ekl Dog ru mu7

Baglamdan buldugun anlami mutlaka kontrol et!

4 \ S/ \
i Sozciigii tahmi T L o
0 Tahmin et. et gnl:;la den§i§tir. Ciimleyi yeniden oku. Anlam bozuluyor mu? ((’;er:ekl;'se sozliikten
Cfim!.evd.gki ipuglarina gdre Tahmin ettigin anlami ciimlede Ciimleyi bastan sona oku. Tahmin ettigin anlam ciimledeki R ogru 5 -
szciigiin anlamini diisiin. kullan ve ciimleyi yeniden yaz.  Anlamli ve dogal duruyor mu? ~ diger bilgilerle uyumlu mu? Hala emin defjlsen sazlige bak
Ciimlenin anlami degisiyor mu? ve anlamini kontrol et.
Oyuncular gizginin Oyuncular gizginin Oyuncular ¢izginin @ 'Sizginin gerisinde” ifadesiyle

 gerisinde konumland.. = gerisinde yerlesti. = gerisinde yerlesti. 2 uyumlu mu? @ Evet )

Isaret verilince hepsi Isaret verilince hepsi Isaret verilince hepsi Ciimlenin genel anlami

yerlerinden hareket etti. yerlerinden hareket etti. yerlerinden hareket etti. korunuyor mu? @ Evet konumlanmak (fiil):
B = N =k e Baska bir anlam oluguyor mu? Beliri bir yerde bullu nn|1(ak
“konumlandi” Tahmin ettigim Evet ciimle @ Hayr yerlegmek, yerini a L
ne demek olab|I|r7 sl olkedada sl vl = =
ku"andlm. g Q. R dogru goriniyor! tahmii(i’;liut‘i(o%iuladl.

Dogru anlam
buldum!

Q Unutma! “d Dikkat! Bir sézciigiin do§ru 0
Baglamdan anlam bulmak bir tahmindir. Dogru anlam, cimlenin biitliniinde i , , East?elf taimen etmke. | i, cifvlesi dalha o
RRES G - i e Ciimleyle uyumunu kontrol et. anlamamizi saglar.
Tahminimizi ciimlede kontrol etmeli, saklldlr. A o Emiy degfsen S5zlie bal: s

gerekirse sdzlikten dogrulamaliyiz. * Sadece tek bir sozciige degil, cimlenin tamamina bak.



‘ & Nle .l l e ‘.i T “’ ) Metni iyi
i i t N s I larin
T Metn\;:“:\‘:::-e°96re | y u o ® ot:;mf:;ra;;
.Tema ru . i ' .
Ov:m Dinyas:_ S:evav\: Cef\‘:\ar Acik bilgileri bulalim! bulurum.
] T metinde sakit

| Oyun $e§i

T (Gegen cuma, 5-A sinifi okul bahgesinde

~ geleneksel oyunlar senligi diizenledi.

L Ogrenciler, 6gretmenleriyle birlikte
(mendil kapmaca, seksek ve kérebe) oynad.

Arkadaglari, belirlenen gizginin gerisinde
siraya dizildi. Ogretmen isaret verince
oyun bagladi. 5-A sinifi, hem eglendi
hem de unutulmaya yiiz tutmus oyunlari
tanimis oldu.

@O vntma

@ Acik bilgi, metinde agiksa yazan bilgidir.
Q Acik bilgiyi bulmak icin metni dikkatlice okumaliyiz.

0 Sorularin cevabi metinde vardr, kendi diisiincelerimizi
eklememeliyiz.

o

Acik bilgi, metinde dogrudan bulunan bilgidir.

Mendil kapmaca oyununda Ece ebe oldu. ——/m" 0 Nerede? -»

5-A sinifi
(6grenciler)

Geleneksel oyunlar
senligi diizenledi.

Okul bahgesinde

> (Gegen cuma

Ogretmen isaret verince

oyun baglad. (kurallara uygun
sekilde, siraya dizilerek)

Dikkat!
Acik bilgi ile gikarim farklidir.
Acik bilgi: Gikarim:
Metinde dogrudan yazan ~ Metindeki ipuglarindan

hareketle ulagilan

bilgidir.
bilgidir.



P e Bl . * P o Bilgiler
we " |ki Bilgiyi Birlestir g
1. 13(3: o I ‘tha derin sonuclara — ~SGE anlayabilirim.
LOyun e | ulasabiliriz. Metindeki bilgiler arasinda iligki kurarak yeni bir sonuca ulasabiliriz. R

\‘“ A\

/ \ b
Bilgi 1 @) sigi2 bes | ousiN
0 9 . : 9 e @ "l§k| Q SOHUG | iLiSKiKUR
Bahge yagmur nedeniyle Mendil kapmaca icin :
islaktir. kogmak gerekir. SONUCA ULAS |

R a— Mendil kapmaca oyununun
FAREENGS ’ bahgede oynanmasi
kosmak, giivenli olmayabilir.

* kayma riskini artirir, '-~ __,
* diismeye neden

o s _ ‘ :
Vo O o iBaly, R
, ‘ N W’ 2 ¢ Jm‘.‘ * bu da yaralanma
i el e < > 2 tehlikesi olusturur.
Yagmur sonrasi bahcede ' Mendil kapmaca, hizli kosmay! &

p -

Giivenli bir oyun ortam

birgok su birikintisi olusmustur. | gerektiren bir oyundur. icin zemin kuru olmalidir.
Acik Bilgi lligkilendirilmis Sonug @ Unutma! ‘
Metinde dogrudan Metindeki bilgilere dayanarak B\\g’\\e\"\
sdylenen bilgilerdir. ulagilan yeni bilgidir. & Birden fazla bilgiyi bir araya getir. bir\est""
. @ Bilgiler arasindaki iliskiyi diistin. daha fazla
“Bahge yagmur nedeniyle islaktir.” “Oyunun bahgede oynanmasi @ Buliskiden mantikl bir sonuca ulas. a‘ \
“Mendil kapmaca igin kosmak gerekir.” giivenli olmayabilir.” @ Sonucun metindeki bilgilere dayandigindan ana/

emin ol.

Metinleri sadece okuma, arasinda baglant: kur! 3®:




asinda

1.Tema a\\' gwiler olabilir. . «

yardimei © ur.

Neden - Sonuc

Bir olayin nedeni, baska bir olayin sonucunu

Amag - Sonu¢

Bir isin yapilma amaci, bir sonuca ulagilmasini
ortaya cikarir. saglar.
Ornek Ornek ,
Yagmur Oyun salona  Kurallan oyun rehberini
yagd. N ‘L tasindi. ] dgrenmek iginJ ‘ okudu.
~ Neden nug © Amag ~ Sonug
(Nigin?) (Ne oldu?) (Nigin?) (Ne yapti?)

Kurallart "\

dgrenerek oyunu
daha iyi

oynayabilirim.

Unutma!

0 Ciimleler arasindaki iliskiyi belirlemek,
metni daha iyi anlamamizi saglar.

Ayni climleler farkl iliskiler kurabilir.
Baglami dikkate almaliyiz.

e e
ilikiyi fark et,
metni dogru anla!

&) [ ] e
X Met'\nd:\"‘fg:‘e\.\\\er‘ B'lgll.er A.ra.s'ndak|
i S, > ligkiyi Bul =
: = | e datali / .

Ciimleler arasindaki iliskiyi anlamak, metni dogru yorumlamamiz saglar.

Neden mi? ’ o @2
Hangi amagla? Metindeki bl‘gl‘ef .
Hangi durumda? birbirinden bagimsiz dedil

v zorular :\iskiyi e birbiriyle baglantihdir.
yardimer olur.

Her ok
ayni seyi anlatmaz.
iligkinin tiirine
dikkat etmeliyim.

Kosul - Sonug

Bir durumun gergeklesmesi, baska bir durumun
ortaya cikmasi igin sarttir.

Ornek .
Takim sayilari oyun |
esitsz - E)aslayabilir.
| Kosul [ Sonug
(Hangi durumda?) (Ne olur?)

. TakmA g% TakmB
. (4oyuncu) S (4 oyuncu)

Takim sayilari esitse, oyun baslayabilir.

\ W )
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L a g et =T
1.Tema ‘ \\(’aef:;‘r\?;' y'(,n\er'\m\ ) ' I ® k o ' @ benzerlik ve farkliliklari § Diisiin ,
iinyas! 2 etinlert ' l e n 'r gérmenmizi saglar. MskiBeel
Oyon DO ?‘,“:e-";e:\:‘mamua $ Bu da biglericaba kAN =
g a PR e g = iyi anlamamiza g Z
olur. Metinleri karsilastir, ortak ve farkli 6zellikleri belirle, 0 P ¢ y I
yardimc! aralarindaki iligkiyi fark et. % ool /7

Diigiin
Anlat
Tahmin Et

{ Mendil Kapmaca

Takimlar hélinde oynanir.

. 7 A
“Oyun Yonergesi (6zet) NN

e Oyuncular ik takima ayrilir.
o Takimlar karsilikh olarak dizilir.

&
o
&
e Ortadaki mendili kapmak gin kosulur. @ Grupla oynanan bir oyundur.
(v
&
&

Belirli kurallari vardr.

Is birligi ve takim ruhu gerektirir.
Oyuncular iki takima ayrilir.

Bir takim Uyesi karttaki kelimeyi konugmadan anlatir.
Kendi takimi, kelimeyi tahmin etmeye caligir.
Stire icinde en ¢ok kelimeyi tahmin eden takim kazanir.

e Mendili alan, kendi takimina dénmeye caligir.
® Rakip, mendili alan oyuncuyu yakalamaya caligir.
® Mendili takimina getiren takim puan kazanr.

" Farkli Ozellikler

@ Kosma ve fiziksel hareket vardir.
@ Mendil kullanilir.

@ Hiz ve geviklik Gnemlidir.

@ Genellikle agik alanda oynanir.

Eglenceli bir zaman gecirme
amaci tasir.

Dikkat, strateji ve hizli diisiinme Farkh Ozellikler

becerilerini gelistirir. @ Kosma yoktur, fiziksel temas yoktur.
@ Kartlardaki kelimeler anlatilir.
Geleneksel oyunlarimizdandir. @ Beden dili ve yaratici anlatim onemlidir.
@ Genellikle sinif iginde veya kapali alanda oynanir.

- Nasil Kargilagturiz? Q Unutma! @ pymamcla oyaren
- nlar, :
Her metni dikkatlice Onemli bilgileri Benzer ve farkli Bilgileri iliskilendirerek Kargilastirmak sadece f;(::::rfay;ize ayni degeri

okuruz. belirleriz. ozellikleri listeleriz. sonug gikarinz. benzerlikleri bulmak degil, kazandirabili: birlikte

__J farkliliklar: da fark etmektir. eglenmek!

oiefe ialp el s oyunlar
—: Metinleri kargilastir, aralarindaki iliskiyi gor, anlami derinlestir! s. tiﬁk Ge:.‘:\;\‘se\'\‘eé:ir.




Yazar her seyi
soylemenmis o_!abﬂur.
ipuglarini dusiinere

gikarim yaparim.

¢ Herzaman, $ Metinde Yaz.nllym' Ama
i agl
oo i, Anlayabiliyorum

o an\am\» ‘p ‘ - - e
glkannz. Metindeki ipuglarini ve bildiklerimizi kullanarak ¥ Tt =

metinde dogrudan yazmayan sonuglara ulasabiliriz. ‘P IG=AN & i“$k“€“ai7, 3l
~ Ornek Metin

" . a— — " Sonuca Ulas :
Bildiklerim
- tkarim
Arda Uiglincii kez saate bakti. c

Birini uzun siire
beklemek sikici
olabilir.

Artik
beklemek
istemiyor olmall.

Arda diglincii kez
saate bakt.

Arkadaslari hala gelmemisti. o
Oyun kartlarini yeniden

cantasina koydu.

< Hala
8 gelmediler.. 9 Arkadaglar hala A 09 Arkadaslar gelmezse A ,
elmemisti. : oyun baslayamaz. =
gelmemisti +l‘l baslay ‘@:
S ke Arda beklemekten
. stkilmig olabilir.
Oyun kartlarini yeniden Oyneneyacag
gantasina koydu. daginen ki, oyun Metinde agikca yazmayan bilgi:
malzemelerini toplar. 2
Q “Arda beklemekten sikildi.
ciimlesi metinde yoktur.
3 : : Cikarim:
METINDEKI i DKl ERIM = Metindeki ipulari ve bildiklerimi
A puglari ve bildiklerimiz
|PUC|_AR| + BILDIKLERIM = CIKARIM sayesinde bu sonuca ulasabiliriz.

Metni oku,
diisin, iligkilendir,
sonuca ulas!

- T W € vikkat!

|Yi bir okur, ki : Cikarimi, kendi hayalimizle karigtirmamaliyiz
r. L y .

Sat“'h"n arasini da _ - o (Cikarim, metne ve bildiklerimize dayanmalidir.

Q Cikarim, metindeki ipuglarina dayanir.
Q Kendi yasantimizdaki bilgiler de gikarim yapmamiza yardim eder.
0 Cikarimlar farkli olabilir, ancak mantikl ve metne uygun olmalidir.

00



m  QOkuduklanmiz_
‘ ?’xzer'\ne diginarken

1.Tema iliriz.
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Oyun Dinyas! “,‘ﬂk it tahrein,
g\kanm ded \dir

Kamth Cikarim

Metindeki ipuglarina ve bildiklerimize
dayanarak ulasilan mantikli sonugtur.

Metindeki ipuglari

o Ece semsiyesini acti.
e Okuldan gikarken.
e Disariya (bahgeye) dogru yiiriidi.

Bildigimiz seyler
o Semsiye genellikle yagmurlu havalarda
kullanilr.
¢ Okuldan giktiktan sonra disarida
yagmurla karsilasmis olabilir.

S Cikarim
'y Yagmur yagiyor olabilir.

Bu, metindeki ipuglarina ve ginliik bilgimize
dayanar. Bu nedenle makul bir gikarimdir.

Her miimkiin diigiince,

gegerli gikarim degildir.

e =

Diistincelerimizi, metindeki ipuglarina dayandirmaliyiz.

Ece, okuldan gikarken
semsiyesini acti.

Arkadagslariyla bulusmak igin

bahceye dogru yiiriidi.

B\ \ ]

Gikanim, metindeki ipuglarina dayamr..
Tahmin, dayanag: olmayan diistincedir.

0 Cikarim yaparken hem metni hem de
kendi bilgilerimizi kullaniriz.

Ayni metinden
farkli diisiinceler
cikabilir. Onemli ol.an,
metinde buna dair
bir dayanak olup
olmadigidir.

Dayanaksiz Tahmin &0

Metinde yeterli ipuglari yokken yapilan "Karar Ver ‘
diistincedir. Mantikh goriinebilir, ancak
metne dayanmiyorsa ikarim degildir.

Metindeki ipuglari

« Metinde Ece’nin ayakkabilarinin rengiyle
ilgili bir bilgi yoktur.

Neden destek yok?
e Metinde ayakkabinin rengi gegmiyor.
e Ece'nin kiyafetleriyle ilgili ayrinti yok.
e Bu bilgi metinden cikarilamaz.

Tahmin
Ece kirmizi ayakkabi giyiyor.

Metinde bu diisiinceyi destekleyen
herhangi bir ipucu olmadig icin
bu bir tahmindir, ¢ikarim degildir.

. Kanit varsa
Metni iyi okur, gikarim yapariz!
ipuclarini bulur,

mantikl sonuglara ulasinz.
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Metindeki ipuclarit 'kar

! yullanarak mantikl
- ;|| sonuglara ulagmak, lv nl
Oy O okudugumuzu daha iyl

E saglar.
anlamarniz! Adim adim diigiin, metinden anlami ¢ikar!

~ Ornek Metin

Kerem oyun saatinde arkadaslarini
bekliyordu. Ug kez etrafa bakti.
Saatiine yine goz atti. Arkadaslari
hala gelmemisti. Yanindaki topu
alip siraya oturdu.

=

I =) -ﬂ\ PO DAHA Vi ANLAMA
d mmda 1 — ?‘_' Al{‘ :' % . g
e labii? ) / e — 54 MANTIKLIDUSUNME
E‘!; 2| | B e
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Sonucunu kanitla. ESSETITTY

Ulastigin sonucu, metindeki | BASARIL! YORUMLAMA
ipuclariyla agikla.

Bu bilgiler
birbirini
destekliyor.

S “Kerem beklemekten
Ne anlama stkilmis olabilir.”

T

Acaba : oV gelebilecegini diisiin. o Cijnkij i kez bakt,
mi? ne yazyor? . sonuglar iizerinde diisiin. ve oyunu brakip
‘ ' / ‘—'—e o Kerem beklemekten oturdu.”

sikilmig olabilir.
" i ioucl o Artik arkadaslarinin
gl Ipuclannl  geimeyecegini diisiiniiyor
birlestir. olabilr
Ayni duruma isaret eden
ipuglarini bir araya getir.

Sanirm
Kerem hasta.

Evet, hasta
olmali. Giinkii
gelmedi.”

- &y 5l e (g kez bakmasi
o Tekrar saatine bakmasi
Acik bilgiyi bul. W33 gelmemeleri

Metinde dogrudan yazan e Topu kaldinp oturmas
bilgileri belirle.

€3 Once bir sonuca karar verili.
€3 Sonra bu sonucu destekleyecek ipuglari aranir.
€3 Metinde yeterli dayanak olmayabilir.

€ Bu, gegerli bir cikarim degildir.

o Kerem arkadaglarini bekliyor. |

o (g kez etrafa bakti.

e Saatine goz atti.

o Arkadaslar gelmemisti. f\ Yy
* /‘> ) ke

Topu ahp siraya oturdu.

Metne dayan, mantlkh du;un saglam sonu;lara ulag! - -



Veriler bize onemit

pilgiler verr .
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Bir sinifta 21 6grenciye “A§a§|aki oyunlardan

Denemek isteyen
Ogrenci Sayisi

Bu veri, yalnizca bu siniftaki 21 6grencinin
bu soruya verdigi cevaplari gostermektedir.

hangisini denemek istersin?” sorusu sorulmustur.

N Kanit Ne Kadariny

> Soyler? -

Verilerden dogru sonuglar ¢ikar, kanitin sinirlarini unutma!

Kanitin Soyledigi
(Soylenebilir)

Seksegi denemek isteyen ogrenci
sayisi, mendil kapmacayi denemek
isteyen dgrenci sayisindan daha fazladir.

12, 9'dan
biiyiiktiir. Bu
veriye gore seksegi
denemek isteyen
ogrenci sayis
daha fazladir.

Kamtm Soylemedigi

Q (Soylenemez)

Seksek okulun en sevilen oyunudur.

Bu veri sadece
bu siniftaki 21 6grenciyi
gosteriyor. Okuldaki
biitiin dgrencilerin
goriislerini bilmiyoruz.

€ Seksegi hic denemek istemeyenlerin sayisi nedir?
€D Diger oyunlar: tercih eden var m?

€ Bu sonug baska siniflar icin de gecerli midir?
€ Ogrenciler neden bu oyunlan segti?

Bu sorularin cevabi bu veride yoktur.

N oo gos Bos o oo s
= Kantt giicliidiir, ama her seyi soylemez. =

Bu veriler
bana ne soyliyor? |
Daha fazlasini
soyleyeblhr mi? o

, Sinirini Bil

W K Dogru Yorumla

Kanit Sinirt Nedir?

Bir verinin yalnizca belirli bir grup, belirli bir soru
ve belirli bir durumla ilgili bilgi vermesidir.

Veri, bu sinirlarin digindaki konular hakkinda
kesin bilgi vermez.

Bu Ornekte Kanitin Sinirlan

Sadece bir siniftaki 21 6grenciyi kapsamaktadir.
Sadece “denemek isteme” durumunu gostermektedir.
Oyunlarin genel olarak ne kadar sevildigini sdylemez.
Ogrencilerin tercih nedenlerini gostermez.

Diger oyunlarla ilgili bilgi vermez.

0 Unutma!

Veri, onemli ipuglari verir.

Her miimkiin diisiince, gecerli bir sonug degildir.

Sonug gikarirken verinin kapsamini diisiinmeliyiz.

Kanitin sinirlarini bilmek, bizi hatali genellemelerden korur.

©
©
©
©

Veriye dayan,
kanitin sinirini

DOGRU YORUM,
“DAHA GU(;LU DUSUNME!

Dahe iyi
sorular, 3
daha dogru

but oterinte! sonuglar!




il bir gereKse:
G}’l:;!'“nce\e\"\m'm bagkalarna

e
fyi bir gerekee; ddia, kantt
ve bagdan olusu":

{11 iooia « B2

Savundugumuz diisiincedir.
“Bu kaynak tanitim igin |
| daha uygundur.”

= .40

kaynag
setigimi
soyliiyorum.

Q Sadece kanit vermek yeterli degildir, kaniti yorumlamaliyiz.

@ Kantt ile iddia arasindaki bagi her zaman agikilamaliyiz.
@ Giiclii gerekgeler, baskalarini ikna etmeye yardimei olur.

Q Giinliik yasamda da diistincelerimizi boyle daha etkili ifade edebiliriz.

; ) " GEREKCELI
[Tl O OFR
iddiamizi destekleyen

bilgi, veri veya ornektir.

| Kapmaca
- Nes oan?

Takimlar olusturulur.

Oyuncular kosar.

Mendil alan kendi
talimina doner.

ticlii Gerekce
Nasil Kurulur? i

Diisiinceni destekle, sebebini agikla, daha ikna edici ol!

Sadece
bir fikir s;')y'lg‘ré\_ek
eterli degildir. =
Fi{'(rimizi kamt\grla G Kanitla
desteklemeliyiz. ! —

" Bagkur
* iknaet

" Digin

Kanit ile iddia arasmdéki

g 0 iddia, kanit ve bag birlikte
iliskiyi aciklariz.

amm  kullanildiginda giiclii bir sonug elde ﬁdilir.

+

“Oyunun nasil oynandigini - Tanitimin amaci “Bu kaynak, oyunun nasil
adim adim agiklyor.” g%::;:liielmgiﬁ?:’l’] oynandigini adim adim aikladigt icin

tanitim icin daha uygundur.”

Bu kanit,

iddiami neden

: destekliyor?
\ | Onu agikhyorum.

diisiincemiz hem
a m':‘;m dz kanita dayahdir.
fo ylzden daha inandincidir.

iyi bir gerekge
bagkalarim da
ikna edebilir!

Bag, kanitin neden 6nemli oldugunu ve
iddiamizla nasil iligkili oldugunu gésterir.

——

i bir gerekee,

6 Zayif Gerekge Ornekleri

e e e Sadece iddia: “Bu kaynak daha iyidir.” (Neden?)
daha gL|§|U dugunceler ! ® Sadece kamit: “Oyunun kurallari yaziyor.” (Ne i¢in Gnemli?)

demektir.

® Bag olmadan: “Bu kaynak adim adim anlatiyor.
Bu yiizden daha iyidir.” (Neden daha iyi?)

Paylas g8 :
L er ku'mak
\ . -3 s -@_ Giiglu gere e
= i diiet . \ smav\arda egll,
,ﬁ ﬁ ~ Daha iyi diigiinen, daha iyi anlatir, daha gok anlagilr! = i?ffféa I .




Ayni dilglince A
farkl sekilerde

| Diisiinceyi

1.Tema b A Onemli olan, 1] [
| gpylenebilir.
Oyun Diinyast | ! ru, daha g\k ve D y, >
g %a\;:“ogwgm bir ifade a a u o e .
kullanmaktr Daha iyi ifadeler, diisiincelerimizi daha etkili anlatr. '/

1 Baslangic 7 2 ~ Geligtirme

7. 3 " Daha Acik ve Guglu
( Gerekgeli ifade )

(Zayf ifade) ( Daha lyi )

’ L Oyun eglenceliydi.

Takim arkadaslariyla birlikte
karar vermeyi gerektirdigi icin
oyun eglenceliydi.

] Oyun giizeldi.

Simdi hem
ne hissettigim
hem de nedeni
acik!

Artik ne
hissettigim
anlasihyor.

® Daha uygun bir kelime kullanild.

e Duyguyu daha iyi ifade ediyor.

® Yine de neden eglenceli oldugu
anlagilmiyor.

® Daha dogru ve ayrintil bir ifade.
® Oyunun hangi 6zelliginin eglenceli oldugunu anlatryor.
® Nedenini belirttigi igin daha inandirici.

® Baglama uygun ve etkili bir soz varligi kullanilms.

® ok genel bir ifade.

® Oyunun hangi yoniiniin giizel oldugu
belli degil.

e Diisiinceyi tam olarak anlatmiyor.

~ Ayn diiiince, daha giicli ifadelerle ~
7 daha etkili anlatlhr

7l

Siislii kelimeler
degjl, dogru kelimeler JE=55
kullanmaliyiz.

Bu tfadeyl Giiclii Yapanlar
€ Daha dogru kelime

“glizeldi” — “eglenceliydi”
Duyguyu daha net anlatiyor.

(=) Sebep bildiriyor
“Takim arkadaslariyla birlikte
karar vermeyi gerektirdigi icin”
Oyunun neden eglenceli oldugunu
acikhyor.

€ Baglama uygun

Oyunla ilgili, metne ve duruma uygun
bir s6z varhgi kullaniliyor.

Amag siislii kelimeler kullanmak
degil, diisiincelerimizi daha dogru,
daha agik ve baglama uygun
soylemektir.

Daha i
 ifade, daha i
\\etli““‘ <
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zcuk erken sb\;cﬂk\er olsa da ok Diigiin ‘
el ¢ durumun kendine ﬁfs-eq
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Benzer sozciikler her climlede birbirinin yerine gegmez!  gufde 4t > “Anlam gilendir

ol

»’a ! X ’ Qﬁ/// >
Her Ciimlede Aymi Sozciik
Kullamlamaz!

Bu sozciikler 6 Ogrenciler yeni oyunu yanisti.
bifbifi?z yakin Bu ciimlede “yaristi” uygun degil.
anlamlidir.
Ancak her Oyun oynamak 0 ki dened
ciimlede | genel bir anlatmdrr. Ogrenciler yeni oyunu denedi.

2. birbirinin yerine - kiyasiya yaristi. = Baglama gore farkli Daha uygun.

% yullanilamaz. _ sozciikler daha =
Dg@fu §62cﬁk, @ uygulamak i uygun olabili. 6 Takim oyunu uygulad.
(t:):gl::\l:r‘\a gore KU";LI?;Ietrellsatr_\aral'((, bir etkinligi Bu ciimlede “uyguladi” uygun degil.

A Irmex.
segilir.

0 Takim oyuna Katildi.
Daha uygun.

(S j = L ‘ b
Ogretmen, oyunun kurallarini
uyguladi.

N Sozciiklerin anlami kadar, ~ % ¥
«# kullanildiklan yer de énemlidir. <

Bhaonnd, 1 Ay \ate mali e 7 AR
i P LS : ».:
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Geleneksel oyunlar l
birlikte hareket etmeyi ogretir. 4 Daha duzen\\ § Ortaya (.nkan Paragraf
‘ 2 DESTEKLEYiCi DUSUNCE 1 " Daha an|a§LllL Geleneksel oyunlar birlikte

hareket etmeyi ogretir. Bu oyunlar,
Bu oyunlar, oyuncularin m’ Daha etkili '
_4 iletisim kurmasini ve ig birligi yapmasini ‘ oyuncularm et ksmigem

; ara r a Tipks saglam " Planla
m'* Péragraf._ﬁbs‘trg:‘\:ya f' bir yap! gibi, § Sirala
Oyun Dunyast | Qaera“s‘m % a“‘am\b um ) ‘n e 'm b|r plani vardir. /& aga
plan bir n

Paragrafm Boliimleri

Ana Diisiince
Paragrafta anlatilmak istenen
5 en genel diisiincedir.

Destekleyici Diisiince

Ana diisiinceyi agiklar,

detaylandirir. gerektri. f Daha T edici ve is birligi yapmasini gerektirir.
Ornek : I Ornegin mendil kapmaca oyununda
rne 3 6RNEK o ! ®  takim arkadaglari birbirine haber

vererek hareket eder. Ayrica bu
oyunlar, kurallara uymayi ve
bagkalarinin diistincelerine saygi

EeStelgeillcl:' le$9l:ce duymayi da dretir. Bu nedenle |
onuya farkl bir yontyle geleneksel oyunlar, arkadaslik ve

destek verir. 4 DESTEKLEYICi DUSUNCE 2 7\ . dayanigma duygusunu giiglendirir.

Sonug Ayrica bu oyunlar, kurallara uymay
Paragrafi tamamlar, ve baskalarinin diisiincelerine saygs

ana dii;iinceyi pekistirir. duymayi da dgretir.

. N”p\an\a f
:.w/v?m | g",
Mg Vontrol & o e _
- = = T a8 oo Bee. 00 68 . . . .
. = Paragraf, iyi disiiniilmi ciimlelerle giiclenir. E-
[ s % ~

Diigiinceyi somutlastirir,
inandiriciligr artirir.

(e |

Ornegin mendil kapmaca oyununda
takim arkadaglari birbirine haber vererek
hareket eder.

=) 4= |

Bu nedenle geleneksel oyunlar,
arkadaglik ve dayanisma duygusunu
giiclendirir.

": P\an\w '
" daha g“ﬁ‘“ anlat
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 Zayif Ceva W GiliCeva
x (Yete)r’su Gerekpe) - “ (Gerek eIi)p

“Okul senlidginde ' . | “Mendil kapmaca segilebilir
hangi oyuﬁ oyr?anmah? “Mendil kapmaca . glinkii sinifin elindeki malzemeler :
on ’ ‘ oynanmali ¢iinkii giizel.” | oyun icin yeterlidir ve ayrilan alanda Hangi oyun?
Neden? | uygulanabilir.”
: = = — Y9 — (J Mendil Kapmaca
€ Neden “giizel” oldugu agiklanmiyor. @ Agkbir k'arar'ngﬁnyor. O Seksek
Sadece ne © Herhangi bir kantt sunuimuyor. @ Gerekgesi belirtiliyor. O Halat Cekme
istedigim!z! degil, € Bagkalarini ikna etmek icin yeterli degil @ Somut kanitlara dayaniyor o Lol
nedenini de © Sadece kigisel bir begeni " @ Baskalarimi ikna etmek icin daha giili. U Ip Atlama
yazmaliyiz. ' @ Daha diisiiniilmils ve inandirici. . O Tombik

\ GerekceliYazma | Karar g Ciinkii | Kamt

Formiilii:  (Ne diginiiyorsun?) | = | (Neden?) | = | (Neye dayaniyor?)

/ lyi gerekqeler
daha iyi kararlar
getirir.

-3 Kararini acikla, nedenini belirt, kanitlarinla destekle. E-
Giiclii Cevaptaki Kanitlar
; 2 st Stk | 443 ynutma!
' @ Gorisiinii agikga yaz.
e < @ Nedenini mutlaka belirt. Wi ge\'e

& == @ Miimkiinse somut kanitlar kullan. da\\ag e

Sinifin elindeki Ayrilan alan oyunu oynamak @ Daha anlagilir ve ikna edici bir metin yaz.
malzemeler yeterlidir. icin uygundur. @ Baskalarinin da farkh goriisleri olabilecegine R —
(Mendil ve birkag koni (Okul bahgesinde yeterli sayg! duy. P O AL

bulunmaktadir.) bos alan vardir.) [ B———s & I S 22 ol
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K P ik bir saret
— % Yazm ve Noktalamg A
y " YRS - o g

. sadece ku ral
1.Tema ‘7 \ ‘ﬂ:m\ diizenleyen \diinda ‘a enle
. Oyun D“"‘."ﬁ'.l ‘ ?ﬂ'@ﬁ&mmd?\:a\a;:\\g:\w A“ mi Diiz yen '§a"eﬂer
'-”a: “v‘:‘;‘;mem\malege“"' a Dogru yaz dogru anlagilsin!

—

ali ayseye sordu mendili kim alacak }
zeynep hemen kostu ama emir

daha hazir degildi oyun baslag
herkes ¢ok heyecanliydi

Ali, Ayse’ye sordu: “Mendili kim alacak?”
Zeynep hemen kostus ama Emir daha hazir
degildi. Oyun bagladi. Herkes ok heyecanliydi.

Bu metni
okurken biraz
kanigti, kim ne
dedi anla)«myorum

€ siyiik Harf @) Nokta () @ Virgil (,) Gmuokta() © soruisareti (2 QKesmelsaretl()

Ciimlelerin baginda, 6zel adlarin  Ciimlenin bittigini gdsterir. Ciimle iginde anlami Bir konugmadan dnce, Soru ciimlelerinin sonunda Ozel adlara gelen ekleri
basinda ve belirli yer adlarinda diizenlemek, kelime ve stz agiklama yapilacaksa veya kullanilr. ayirmak icin kullanilir.
kullanihr. EbﬁHelﬂm ayirmak igin drnek verilecekse kullanilr.
ullanilr. , — = -
Yarin okul bahgesinde Oyun bagladi. (& . = 2 Ali'nin topu geldi.
s . . gretmen hatirlatti: Mendili kim alacak? Avea! Id

((iiitjelz:le:::‘lze(')(yunlar Senligi Herkes snraya geti. (Z);z::pk'ag::jl Herk v R - “Kurallara dikkat edelim.” | ' Sen de oyuna katilacak misin? Ay

z : , ]

Okul'un bahgesinde toplandik.

Kurallara

dikkat edelim.” Ali'nin topu

Ayse'ye sira

M| Okul'un bahesi

» ' Virgl, cimledeki ogeleri
Nokta, bir diigiincenin ’ birbirinden ayirir, anlami
bittigini belirtir. netlestirir.

ki nokta, kendisinden sonra | [ e —
agiklama veya konusma | Soru isareti, bir soru Kesme isareti, 6zel adla
|

gelecegini bildirir. | | soruldugunu gosterir eki birbirinden ayrr.

\ isaretler ciimleleri degil, /2 &
, du;uncelerl blrblrme baglar N .



— ¢ Metni Bastan
B ?(‘l\\‘m flerleyen B

e onar " Dilgiinen

.t:;é\:f«e&% e b\\l\g\\e“ aS|' Cozenm’ 5 e v o *’” Sorgulayan
anla = By

1.Tema
" Diinyast
¥ Oyun s a b:b"\“ el . i bir_ » Anlamlandlran
| %e\gev B gl Adlm adlm ilerle, metnin anlamina ulag! - ocy g Daha Gududurl
: D e 42 kesfeder- y 3 >
Okuma Amacimi IEIeaC wol ARSI Sonucumu Agik ve a“\m?:mnlmuk
Belirlerim. il 3 Gerekgeli Ifade Ederim. _ e

Bu metni neden okuyorum?
Ne 6grenmek, ne anlamak istiyorum?

Metinden ne anladigimi, hangi gerekgelere

e vl paraies ipahaetienie dayandidimi agik bir sekilde yazar veya soylerim.

geleneksel oyunlar senligi diizenlendi.
Cocuklar sabah erken saatlerde parkta
toplandi. ip atlama, seksek ve mendil
kapmaca gibi oyunlar kuruldu.
Oyunlara katilan herkes ¢ok eglendi.
Bazi biiyiikler de gocuklara eslik etti. —
Bu oyunlar, sadece eglenceli vakit 4 y

gecirmemizi saglamadi; ayni zamanda A\ C'ka”m Yapar ve .
dayanisma, paylasma ve birlikte hareket . Kanitimi Kontrol Ederim.

etme duygusunu dajgliclendird!. Metindeki ipuclarindan yeni bir yargiya ulagirim.

Geleneksel oyunlar, gecmisten bugiine Ulagtigim gikarimin metinde dayanagi var mi
ulagan dnemli bir kiiltiirel mirastir. | Kontrol ederim

Onlari yasatmak, hem saglikli hem de ;
@ Bu oyunlarin insanlarin sosyal iligkilerini

i mutlu bir toplum icin degerlidir.
X R 4 ~ giiclendirdigi ¢ikarimini yapabilirim.
® Bu cikarim metinde “dayanisma, paylasma
ve birlikte hareket etme” ifadesiyle
destekleniyor.

< o ouSINIRORIROT LTI T ‘

@ Bu metinde geleneksel oyunlarin
ozelliklerini ve onemini anlamak
istiyorum.

: ; M&*?‘*"
Bilmedigim Sozciikleri
Baglamdan Cozerim.

Anlamini bilmedgim sozciikleri metnin
kullanildig: ciimleye bakarak tahmin ederim. -

® Metinde gecen “dayanigma”
sozciitl, birlikte hareket etme ve
birbirine destek olma anlaminda
kullanilmis olabilir.

® Geleneksel oyunlar, hem eglenceli oldugu
hem de insanlara énemli degerler kazandirdigi
i¢in yasatimalidir.

Bu bilgiler
birbiriyle nas!
|||sklh"

Metinde acikga verilen bilgileri belirlerim.

® Senlik cumartesi giinii yapilmistir.

® Cocuklar parkta toplanmistir.

@ |p atlama, seksek ve mendil kapmaca
oynanmistir.

metnin biitiintini anlarim.

@ Birlikte oyun oynamak - dayanismay giiclendirir.
] Oyunlar eglencelldlr - msanlann |Ig|sm| ceker

Metni ¢ozmenin yolu:
= Oku - BuI > Illskllendlr = Cikar =» Kamtla = Anlat S <
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met\n\en bir araya
o ;r‘\f\ , dustin, sorgu\a,
kanitla ve k€ i

oyun DunyaS'o - Oyunlar sadece Dah@ _J%
o 23 eglence degil, B s
atiin Becerileri Burlest:rel:m '

diigiinmeyi, paylasmay! S Daha i du5un’.¢-
ve birlikte yasamayl L@ Daha i yaz

”““c““u e kurna | et lii bir i B
: enm blrIe Ogreten glig , e
\becste gzgﬁlgur okuduk\anm kullan, du§unce §tlr kendi sonucunu qu;t;, / dunyadnr " Daha iyi bir sen!

2

OYUN REHBERI | | i e 2 OGRENCI GORU$LERI ~
Mendil Kapmaca

Bilgileri
|Ii§kilendir
Farkli metinlerdeki

bilgiler arasinda
. bag kurarlm

Hangi oyunu oynamak istersin?

Hangi metin isime
daha gok yarar?

Geleneksel Oyunlarla 8
_Daha Giiglii Yarinlara _§

@ Oyuncu sayisi: 6-20

@ Nasil oynanir?
Takimlar olusturulur. Ortadaki
oyuncu mendili birakir. Kendi
takimindan birinin ismini soyleyip
kars! takima dogru kosar.

@ Amag: Mendili alip kendi takimina
donmek.

3
> -
A T
=

o
TR

Bu anket 5. sinif ogrencileriyle
yapilmigtir.

. e
4 baglamdan ¢oz
- Bllinmeyen sézgﬁklerin
anlamini metinden

?u\ cikaririm.

S

Metinden hareketle
ne anlama gelebilecegini
usunurum

Seksek: Adim Adim Eglence /" @ Yer: Okul bahgesi
Acik bilgiyi bul @3 Seksek,yinyllrdr oynanan o 54 @ Siire: 2 saat
| Metinde negvzl? "l 8,: geleneksel bir oyundur. Tasla oynanr s @ Hedef kitle: 5. sinif ogrencileri [ Kamt sinirini koru
Py A , \  vebelilenen karelere sirayla g ¥ @ Kullanilabilecek malzemeler:
g e ) o i D, "1 © et yg"n':'g;,;,gﬁ;;f;,;,g:"'
g C ! dikkati ve sabn gelistirir. Parklarda, -~ @ Amag: Ogrencilerin birlikte . dikkate alirm.
okul bahgelerinde ve mahalle aralarinda |2 - vakit gegirerek eglenmesi ve 9

.’ & hala oynanmaya devam etmektedir. geleneksel oyunlan tanimasi. <

Yazimi, noktalama igaretlerini
agiklar, ikna edici bir sekil
yazanm, ve buyuk harfleri dogru kullanarak

daha anlasullr hale getiririm. _/

| : @ Ymvenoktalama
\ ? G“*W'WW»( le diizenle
7 Diisiincelerimi kanitlarla :
K e

i BiR OKUR YALNIZCA ME‘i‘NI OKUMAZ ’ %
 BILGIYi BULUR, LSKLENDIR, SORGUIR Ve ANTLA MLATR < 3 D,?.Er&om
ey - : y s ‘ NNAD) A Daha Fazlas Senin icin
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