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TARIH 23/28-09-2026
T.0.5.1. Okumada materyal segimini yonetebilme
T.0.5.2. Sesli ve sessiz okurken akici okuma unsurlarini yénetebilme
T.0.5.3. Okumada strateji ve yéntem segimlerini yonetebilme

OKUMA . . o s . .
T.0.5.5. Metinde gegen anlamini bilmedigi s6z varligi unsurlarinin anlamini tahmin edebilme
T.0.5.6. Metnin ylzey anlamini belirleyebilme
T.0.5.21. Metinden hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik ¢céziimleme yapabilme
T.0.5.27. Okuma siirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini uyarlayabilme
T.K.5.1. Konugma siirecini yonetebilme
T.K.5.3. Konugmasinda amag ve igerige yonelik segimlerini ydnetebilme
T.K.5.4. Konugmasinda 6n bilgilerinden yararlanabilme
KONUSMA T.K.5.9. Konugmasinda sesini uygun sekilde kullanabilme
T.K.5.22. Konugmasini zenginlestirecek bigcimde soz varligini kullanabilme
T.K.5.26. Konugma siirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini uyarlayabilme
TY.5.1. Yazma siirecini yonetebilme
TY.5.3. Yazisinda igerik ve yapiya yonelik segimlerini yonetebilme
YAZMA TY.5.4. Yazili Uretim ve yazil etkileSiminde 6n bilgilerinden yararlanabilme

TY.5.18. Yazisini zenginlestirecek bigcimde s6z varligini kullanabilme
TY.5.21. Yazim kurallari ve noktalama igaretlerini uygulayabilme
TY.5.22. Yazma stirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini uyarlayabilme

DINLEME IZLEME

1.D.5.1. Dinlemede/izlemede materyal segimini ydnetebilme

T.D.5.4. Dinlediginde/izlediginde gegen anlamini bilmedigdi s6z varligi unsurlarinin anlamini tahmin
edebilme

T.D.5.5. Dinlediginin/izlediginin yuzey anlamini belirleyebilme

T.D.5.19.Dinledidinden/izlediginden hareketle s6z varlidini gelistirmeye yonelik ¢6zimleme yapabilme
T.D.5.25. Dinleme/izleme siirecine ydnelik 6z yansitma

yapabilme/kendini uyarlayabilme

DEGERLER

D4. Dostluk, D6. Diriistliik, D8. Mahremiyet, D14. Saygi, D16. Sorumluluk, D19. Vatanseverlik

FARKLILASTIRMA

Hikaye Haritasi Olusturma: Oykiileyici metindeki kisi, yer, zaman ve olay yapilarina iligkin unsurlarin yer
aldidi hikaye haritasi $emasi olusturulup sunulur. (1. Etkinlik / 2. Etkinlik)

Oyun Tasarimi Calismasi: Temadan hareketle 6zgiin bir oyun (kutu oyunu, kagit kalem
oyunlari, sokak oyunu vb.) tasarlanmasi ve tasarlanan oyunun sinifta tanitilmasi istenir. (7.
Etkinlik)

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik Becerisi)

SOSYAL DUYGUSAL  SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
OGRENME BEC. SDB1.3. Kendini Uyarlama (Oz Yansitma)
SDB2.1. Iletisim SDB2.2. Is Birligi SDB3.2. Esneklik
Ciimle i¢i Unsurlari Belirleme ve Siniflandirma: Metinden alinan ciimlelerdeki kelimeleri varlik
adlari (isim) olma durumuna gore gruplandirma becerisi, bosluk doldurma ve eslestirme

OGRENME galismalariyla olgulebilir. (8. Etkinlik).

KANITLARI Film Anlatimi ve Konugma Degerlendirmesi: Izlenen sinema veya gizgi filmi hazirlik
notlarindan hareketle olay akigina uygun olarak anlatma becerisi, ses siddeti ve vurgu olgtleri
dikkate alinarak degerlendirilebilir. (7. Etkinlik)

OKUL TEMELLI Etkinlik: "Sokaktan Sinifa Kendi Oyunum" Ogrenciler, okul bahgesinde veya sahil kordonundaki

PLANLAMA guvenli bir park alaninda atik malzemeler (karton, pet Sige, kozalak vb.) kullanarak kurallari

tamamen kendilerine ait fiziksel bir oyun tasarlarlar. Tasarim strecinin ardindan sinifa gegilerek
bu yeni oyunun kurallarini anlatan, adim adim bir "oyun yonergesi" yazma calismasi yapilr.

OKUR YAZARLIK

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB5.

BECERISI Kiiltir Okuryazarhigi, OB7. Veri Okuryazarligi
BELIRLI GUN VE ILKOGRETIM HAFTASI
HAFTALAR
Giilcan Aksan 23/28-09-2026
Ders 6gretmeni FATIH GUNGOR
Okul Miidiirii
5-A SINIFI GUNLUK DERS PLANI
ETKINLIK CALISMALARI
Kesif Yolculugu:




» Arkadasglarinizla oynamaktan zevk aldiginiz fiziksel oyunlar nelerdir?
Arkadaglarimla birlikte oynamaktan zevk aldigim fiziksel oyunlar futbol, dokuztag, kérebe ve
saklambactir.
» Oyun oynamak i¢in higbir geyiniz olmasaydi buna nasil bir ¢6ziim yolu bulurdunuz?
Oyun oynamak igin higbir Seyimiz olmasaydi arag gerektirmeyen, sadece konugma ve
harekete dayali oyunlar oynardim.
Tahmin etme stratejisi, metnin ilerleyen boliimlerinde neler olacagini veya hangi
bilgiler verilecegini gesitli ipuglarini kullanarak kestirmektir.
v/ Metni sessiz okurken numaral yerlerde durarak tahmin etme stratejisini kendiniz
uygulayiniz. Tahminlerinizi ve gerekgelerinizi defterinize yaziniz.
Metnin bashgi ve gorselinden metnin basket oynayan ¢ocuklarla ilgili oldugunu ve uzayla
ilgili bolimleri oldugunu tahmin ediyorum. 1 numarali yerle ilgili tahminim: Top olmadigina
gore baslktan da anlagilacagi gibi bu oyunu top olmadan oynayacaklar. 2 numarali yerle ilgili
tahminim: Gorevliler gelip Mete’yi Sakadan tedavi edecekler.
@ yildirmak: Sonradan verilecek bir ceza ile korkutmak, caydirmaya ¢alismak.
Soke olmak: Birdenbire Sagirmak.
Siren: itfaiye, cankurtaran ve polis araglarinda bulunan, tiz ses cikaran uyarici alet.
Tam tegekkiillii: Her tiirli donanima sahip.
@ Metindeki, Ona gére oyunda bir sorun varsa bir 6grenme firsati da vardi, ciimlesini tam
anlayamadim.
= Metindeki ilgimi ceken nokta top olmadan basketbolu nasil oynayabildikleri ve sayi
oldugunu nasil anlamalaridir.
@ Konuyu anlayabildigim icin ek kaynaklara ihtiya¢ duymadim.
v’ Metindeki anlamadiginiz ciimle ya da boéliimleri uygun zamanda 6gretmen veya
arkadaslariniza sormak uzere igaretleyiniz.

ETKINLILER
Etkinlik 1: Metinden alinan agagidaki ciimlelerin iligkili oldugu kavramlari igaretleyiniz.
Problemler onu yildiramazdi: kararhlik
Oyun oynamak muhtesem bir Sey yahu! Oyunseverlik
Aklina parlak bir fikir geldi: tiretkenlik
Mete'nin ayagina buz tuttular. incinen bilegini sargi beziyle titizlikle sardilar: Yardimseverlik
B. isaretlediginiz kavramlardan birini seginiz. Bu kavram ile iligkili olan en az iig s6z varligi
(es, yakin, zit anlamli ve es sesli kelimeler) belirleyip soyleyiniz.
Ozgiir
Es anlamhisi: Hir, serbest
Zit anlamlisi: tutsak, esir
Yakin anlamlisi: bagimsiz
Sestegi:

Etkinlik 2: Agagidaki sorular okudugunuz metinden hareketle sozlii olarak cevaplayiniz.
1. "Topsuz basketbol oyunu" fikri nasil ortaya ¢cikmigtir ve ¢ocuklar bu fikre nasil tepki
vermistir?

Basketbol oynarken toplari patlayinca Moni’nin aklina topsuz basketbol oynama fikri
gelmistir. Topsuz basketbol oyunu fikrini cocuklar sagkinlikla kargilagtirdilar, inanilmaz
dediler

2. Metinde gegen "Oyunlarda bir sorun varsa bir 6grenme firsati da vardi." ciimlesi ne
anlama gelmektedir?



Ortaya ¢ikan bir sorun bizi o sorunla ilgili bir ¢6ziim yolu bulmaya yonlendirir ve bunun
sonucunda da yeni bir seyler 6grenebiliriz.

3. Mete'nin tedavi olmak igin Satiirn gezegenini segmesinin sebebi ne olabilir?
Clnkl Mete hem hayal glict yiksek hem de macera seven bir genctir.

Etkinlik 3: Agagida metinden alinan iki climle verilmigtir.

A: Bu ciimlelerde ifade edilenlerin gergekte yagsanip yaganmadigini belirleyiniz.

Verilen ciimlelerden sag taraftaki hayali, sol taraftaki de gergekgidir.

Sag taraftaki cimle hayalidir ¢link{ sat Griinde yagsam yoktur dolayisiyla orada bir hastane
olmasi da imkansizdir.

Kitabin sol tarafindaki cimle gercekgidir. Clinkl herhangi bir durumdan dolayi birlikte oyun
oynayan g¢ocuklar arasinda bir kogturmaca her zaman yaganabilir.

B: Siz de metni inceleyiniz ve benzer climleleri uygun listeye ekleyiniz.

Gergek: Bir siren sesi duyuldu.

Bir glin kasabada basketbol maci yaparken cocuklarin toplari patladi.

Moni, sahanin ortasina gegip bagirdi.

Hayal iiriinii: okyanusun derinliklerinde tam tegekkilli bir Denizalti Hastanesine gidebilirdi
Mete, cantasindan bir gezegen cikarabilirdi.

Sari bir kdpek balidi onun doktoru olabilirdi.

Etkinlik 4

A. Asagidaki ciimlelerde yay ayrag igindeki noktalarin hangi islevlerde kullanildigini
belirleyiniz. Ayni iglevde kullanilan ciimleleri ciimle numaralarini kullanarak gruplandiriniz.
Olusturdugunuz gruplarda noktanin hangi isleviyle kullanildigini yaziniz.

1. Grup: Cimle sonunda kullanilir

Cimle numaralari: 2, 5

islevi: Nokta, ctimlenin bittigini gbstermek igin ciimle sonuna konur.

2. Grup: Kisaltmalarin sonunda kullanilir
Cimle numaralari: 1, 3
Islevi: Bazi kisaltmalarin (vb., Cad. gibi) sonuna nokta konur.

3. Grup: Sira bildiren sayilardan sonra kullanilir

Cimle numaralari: 4, 7,9

i§|evi: Sayilardan sonra sira bildirmek icin nokta konur (1. = birinci, 2. = ikinci, 4. Levent =
dordiincl Levent gibi).

4. Grup: Tarihlerin yaziliginda kullanilir

Cimle numaralari: 6, 8

Islevi: Gun, ay, yil bildiren sayilari birbirinden ayirmak icin nokta konur.

B. Noktanin belirlediginiz iglevlerinden hareketle her grup igin olugsturdugunuz kurallari ve
ornek ciimleleri yaziniz.

1. Grup Kural:

Nokta, climlenin bittigini gostermek igin climle sonuna konur.

Ornek ciimleler:

Hayalimizde istedigimiz her $eye sahip olabiliriz.

Oyun oynarken 6zglirdi ¢inkd...



2. Grup Kurali:

Bazi kisaltmalarin sonuna nokta konur.

Ornek ciimleler:

ip, top, comak vb. cocuk oyunlarinda sikca kullanilir.

Oyuncak miuzesi icin Cumhuriyet Cad. yakinlarinda bir bina bulduk.

3. Grup Kural:

Sira bildiren sayilardan sonra nokta konur.

Ornek ciimleler:

Yarigmada 1. olan ugurtmanin sahibi mutluluktan havalara ugtu.

Ik kez katilmasina ragmen oyunu 2. sirada tamamlayarak 6diil almayi basardi.
Gocuklar 4. Levent'teki durakta indikten sonra yuriyerek parka ulagabilir mi?

4. Grup Kurali:

GuUn, ay ve yili gosteren sayilari birbirinden ayirmak igin nokta konur.
Ornek ciimleler:

Dayim 12.11.2021'de ig igin Amasya'ya gitmigti.

Bu sene okullar 26.06.2026'da tatile girdi.

Etkinlik 5.

Asagida verilen ciimleleri 4. Etkinlik’e yazdiginiz kurallardan hareketle
inceleyiniz. Eksik olan nokta igaretini ciimlelerdeki gerekli yerlere ekleyiniz.

1. Kibris sehitlerimizden Av. Mehmet Ozel'in ismi Karacao§lan Mah. 3715 Sok. No. 111'de
bulunan okulda yasatiliyor.

(Av., Mah., Sok., No. — kisaltma; ciimle sonu — bitig noktasi)

2. Okul evimize yaklagik 10 dk. yirime mesafesindeydi.

(dk. — kisaltma; ciimle sonu — bitig noktasi)

3. Sinifimiz da evimiz gibi 1. kattaydi ve ben sinifta en arka siranin hemen 6niinde 6. sirada
oturdum.

(1. 6. — sira bildiren sayi; ciimle sonu — bitis noktasi.

4. En iyi arkadagim Esma ise 2 sira 6niimde Sila'yla otururdu.

(Not: "2 sira 6niimde" burada sira numarasi degil, sayica uzakhk bildirdigi igin nokta almaz;
sadece ciimle sonuna nokta konur.)

5. Turnuvalar 12.06.2027'de baglayacakmis.

(12.06.2027 — tarih; giin, ay, yil arasina nokta konur; ciimle sonu — bitig noktasi)

6. Oyundan elenmesiyle birlikte su igmeye kosStu gocuk.
(Sadece ciimle sonu noktasi eksikti.)

Etkinlik 6

A. Diyafram nefesi etkinligini yonergeler dogrultusunda
tamamlayiniz

Diyafram gogus ve karin boglugunu birbirinden ayiran bir kas dokusu
tabakasidir

- Ellerinizi gorseldeki gibi yerlestirerek omuzlariniz d
bicimde oturunuz.

+ Uykunuzun geldigini diglnerek esneyiniz.

+ Cok komik bir durumla karsilastiniz, kahkaha atiyc
sunuz.

+ Bir kansg uzaginizda bir mum var, Ufleyerek onu sér



B. Asagidaki ciimleleri, climle sonundaki okun yoniinii dikkate alarak okuyunuz. Ok
yukariyi igaret ediyorsa sesinizi yiikselterek, agagiyi igaret ediyorsa sesinizi algaltarak

okuyunuz.
Yoruldunuz degil mi? i Peki, simdi ne olacak? T
Koylmu dyle 6zledim, dyle 6zledim ki.? Inaniimaz! T
Keske patlamasaydi! $ Aklina parlak bir fikir geldi.T
Gantamdan top gikti! T Bir cocuk yurdyordu. $
7. Etkinlik

A. Bu Gorev Bizim" bélumiindeki yonergeden hareketle izlediginiz filmle ilgili defterinize
aldiginiz notlari gézden gegiriniz.
https://youtu.be/IR3YORCKkPMg?si=h2ncV8MQTIJ7EtDw film linki

filmin adi: blyuk Macera

slresi: 1.15.00

konu : bebek panda yanliglikla bir bagka yere teslim edilir ve boylelikle macera baglar.
Yeni 6Qrenilen bilgiler / iyi 6rnekler — is birligi, sorumluluk alma, dayanigma, cesaret
Sozlik — dayanigma, sorumluluk, sadakat, i birligi kelimeleri

B. izlediginiz sinema filmi veya cizgi filmi defterinize aldiginiz notlardan hareketle olay
akisina uygun olarak anlatiniz. Anlatiminiza baglarken neden o filmi segtiginize de
degininiz.

Sevgili Arkadaglar


https://youtu.be/lR3YORCkPMg?si=h2ncV8MQTIJ7EtDw

You tubeda seyrettigim biyik macera adli animasyon filmi sizlere 6zetleyerek anlatacagim.
Begenirseniz siz de filmi seyredebilirsiniz.

Sakar bir leyleg@in yanlig teslimat yapmasiyla baglayan olaylarda, bebek bir panda asil ailesine
goturialmek yerine yanhglikla huysuz ve dizenine diigkiin Ayt MicMic'in kapisina birakilir.
MicMic, yavru pandayi gergek ailesine kavusturmak igin uzun bir yolculuga gikar; bu
yolculukta ona konugkan Tavgan Oscar, duygusal Pelikan Duke, korkak Kurt Janus ve romantik
Kaplan Amur eslik eder.

Ben bu animasyon filmini pek begendi. Adi gibi maceradan maceraya kosuyor filmdeki
hayvanlar. Umarim seyredince siz de begeneceksiniz.

C. Ogretmeninizin geri bildirimleriyle konugmanizdaki giiglii ve gelismeye agik yonlerinizi
belirleyiniz. Geligmeye agik yonlerinizi sonraki etkinliklerde geligtirmeye ¢aliginiz

Filmin konusunu olug sirasina gére anlatmam konusunda herhangi bir hatam olmadi, yalnizca
bazen film kahramanlarinin isimlerini unuttugum oldu. Hayvanlarin isimlerini aldigim notlara
bakarak hatirladim.

8. Etkinlik
A. Asagida verilen ciimlelerdeki alti gizili kelimeleri inceleyiniz. Bunlardan bir
varliga ad olanlari igaretleyiniz.

Atattirk, cocuklarla oynamayi severdi. Oyunun kurallar degismis saninm.

Antika oyuncak trenin vagonlan onarildi. Sandik agildi ve oyuncaklar etrafa sagildl.
Diin sandalye kapmaca oynadik. Perdeler ile cadir yapip oynadik.

Bisikletin boyasi solmug zamanla. Sahanin ortasinda ebe olan gocuk duruyor.
Misketler konulmus masanin Gzerine. Gocuklar halinin Gizerinde oynuyor.

Varhga ad olan (isim olan) kelimeler — igaretlenmesi gerekenler:

Atatlrk v/

sandalye v/ (Dln sandalye kapmaca oynadik.)

boyasi v (Bisikletin boyasi solmug zamanla.)

Perdeler v (Perdeler ile gadir yapip oynadik.)

halinin v (Cocuklar halinin Gizerinde oynuyor.)

isaretlenmeyecekler

konulmus, degismis, acildi, duruyor, onarildi

B. isaretlemelerinizden hareketle kelimeleri gruplandirarak agagidaki tablolara yaziniz.
Ikinci tabloyu ogretmeninizin yardimiyla adlandiriniz.

1. Tablo — isim
Atatlirk, vagonlari, sandalye, boyasi, Perdeler, halinin
2. Tablo — FIIL

konulmus, degismis, acildi, duruyor

(ikinci tablonun adi "FIiL" olmali ¢tinkii bu kelimeler bir is, olus veya hareket bildiriyor:

C. Yukaridaki gruplar olugtururken nelere dikkat ettiniz? Gruplarin ayirt edici 6zelliklerini
soyleyiniz.

igaretli sozclkleri gruplandirmasini yaparken bir varligin adi olan sozcikler olmayan
sozcukler ya da ig olug hareket belirten sézclkler ve belirtmeyen sézcukler Gye iki ayri grup
olusturdu

C. Karekodu okutarak "Taka" adli etkilegimli igerigi yonergeler dogrultusunda
tamamlayiniz. Ders kitabi sayfa 33.



Isim ve fiil tiriinden sézctkler ilgili kutulara yerlestiriliyor.

9. Etkinlik

A. Yazarken kurdugumuz ciimleler metnimizin akicihigini etkiler. Uzun climleler yerine kisa
ciimlelerle yazmak metnimizi daha anlasilir kilar. Agagida uzun bir ciimle béliinerek kisa
ciimlelere doniigtiirilmiigtir. Birbiriyle iligkili unsurlar ve kisaltma yapilirken
béliinebilecek yerler renklendirmeyle gésterilmistir. Uzun bir ciimlenin béliinerek kisa
ciimlelere doniigturiildigii agagidaki 6rnegdi inceleyiniz.

Kampa giderken valizime dnce pantolonlarnimi, gémleklerimi, pijamalarimi; sonra yolda wve
orada okumak igin kitaplarnimi, birkag dergimi ve yazmak igcin glnlGgimu;

yerlestirdim.

- Kampa giderken valizime énce pantolonlarimi, gomleklerimi, pijamalarimi yerlestirdim

-+ Sonrayolda ve orada okumak icin kitaplarimi, birkag dergimi ve yazmak icin glnligimi
yerlestirdim.

» Spor yaparken ve arkadaslarnimla oynarken ihtiyag duyacagimi distnerek raketimi
tenis topumu, esofman takimimi ve spor ayakkabilarimi yerlestirdim.

B. Asagidaki ciimleleri uygun yerlerinden bolerek kisa ciimlelere doniistiiriiniiz
Yapilan bir anketle okulumuzdaki 6grencilerin sokak oyunlarindan saklambag, kérebe,
birdirbir ve sekse@i cok severken zeka oyunlarindan mangala, dokuztag ve amiralbattiyi
tercih ettikleri belirlendi.

= Okulumuzda bir anket yapildi.

= Ogrencilerin sokak oyunlarindan saklambag kérebe bir dil bir ve seks seyi ¢ok sevdigi
gorulda.

= Ogrencilerin zeka oyunlarindan mangala 9 tas ve ametal vadeyi tercih ettikleri gorildii

Diin izledigim bir belgeselde bundan ¢ok da uzak olmayan bir dénemde ¢ocuklarin bez
bebek, tornet, misket ve topag gibi oyuncaklarinin oldugunu; okul bahgelerinde yakantop,
istop, mendil kapmaca ve uzunesek gibi oyunlari sikga oynadigini 6grenince ¢ok sasirdim.
= Dln bir belgesel izledim.

= Bundan ¢ok da uzak olmayan bir donemde ¢ocuklarin bez bebek tornet misket ve topac gibi
oyuncaklarinin oldugunu 6grendim.

= Cocuklarin okul bahgelerinde yakan top istop mendil kapmaca ve uzun e$ek gibi oyunlari sik
¢ok oynadigini 6grenince ¢ok Sasirdim.

C. Yazdiklarinizi arkadasglarinizla paylaginiz

C. Ogretmeninizin geri bildirimleriyle giiglii ve gelismeye agik yonlerinizi belirleyiniz.Bu
yonlerinizi sonraki etkinliklerde geligtirmeye ¢aliginiz.

Bu giinliik ders plani emekli Tiirkge 6gretmeni RehaASIK tarafindan yapiimistir.
WhatsApp Tiirk¢e Yardimlagma Grubu



