5.SINIF BİR İP BUL OYUNA BAŞLA METNİ DERS PLANI
    
	Dersin Adı
	TÜRKÇE

	Sınıf
	5

	Tarih
	   

	Yayınevi
	 MEB

	Temanın Adı/Metnin Adı
	OYUN DÜNYASI / BİR İP BUL OYUNA BAŞLA

	Kullanılan Eğitim Teknolojileri-Araç, Gereçler ve Kaynakça
	TDK internet sitesi sözlük bölümü, EBA, ders kitabı, defter, A4 kâğıdı, tahta kalemi

	İÇERİK ÇERÇEVESİ
Strateji, yöntem ve teknik / Konuşma süreci / Söz varlığı / Yüzey anlam / Görsel unsurlar / Akıcı okuma / Metnin anahtar kelimeleri / Hazırlıksız konuşma / Yazıda içerik ve yapı  / Beden dili  / Yazım kuralları / Noktalama işaretleri / Dil yapıları ve söz varlığı

	Önerilen Süre
	8 Ders saati

	Alan Becerileri
	Anlama, TAB1. Dinleme/İzleme, TAB2. Okuma, Anlatma, TAB3. Konuşma, TAB4. Yazma

	Eğilimler
	E1.1. Merak, E2.1. Empati, E2.4. Güven, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaratıcılık

	Sosyal-Duygusal Öğrenme Becerileri
	SDB2.1. İletişim / SDB2.2. İş Birliği


	Değerler
	D1. Adalet / D4. Dostluk /  D8. Mahremiyet / D14. Saygı

	Okuryazarlık Becerileri
	OB2. Dijital Okuryazarlık / OB4. Görsel Okuryazarlık / OB5. Kültür Okuryazarlığı

	










Öğrenme Çıktıları
	Dinleme/İzleme  
T.D.5.4. Dinlediğinde/izlediğinde geçen anlamını bilmediği söz varlığı unsurlarının anlamını tahmin edebilme  
T.D.5.5. Dinlediğinin/izlediğinin yüzey anlamını belirleyebilme  
T.D.5.11. Dinlediklerindeki unsurları sınıflandırabilme
T.D.5.20. Çoklu ortam ögelerine yönelik çözümleme yapabilme.
T.D.5.25. Dinleme/izleme sürecine yönelik öz yansıtma yapabilme/kendini uyarlayabilme  
Okuma  
T.O.5.1. Okumada materyal seçimini yönetebilme  
T.O.5.2. Sesli ve sessiz okurken akıcı okuma unsurlarını yönetebilme  
T.O.5.3. Okumada strateji ve yöntem seçimlerini yönetebilme  
T.O.5.4. Okuyacağı metnin içeriğine yönelik tahminde bulunabilme.
T.O.5.5. Metinde geçen anlamını bilmediği söz varlığı unsurlarının anlamını tahmin edebilme  
T.O.5.6. Metnin yüzey anlamını belirleyebilme
T.O.5.7. Görselle iletilen anlamı belirleyebilme.
T.O.5.10. Metin içi karşılaştırma yapabilme
T.O.5.21. Okuduğu metinden hareketle söz varlığını geliştirmeye yönelik çözümleme yapabilme  
	Konuşma  
T.K.5.1. Konuşma sürecini yönetebilme  
T.K.5.4. Konuşmasında ön bilgilerinden yararlanabilme
T.K.5.9. Konuşmasında sesini uygun şekilde kullanabilme  
T.K.5.22. Konuşmasını zenginleştirecek biçimde söz varlığını kullanabilme  
T.K.5.26. Konuşma sürecine yönelik öz yansıtma yapabilme/kendini uyarlayabilme  
 
Yazma  
T.Y.5.1. Yazma sürecini yönetebilme  
T.Y.5.3. Yazısında içerik ve yapıya yönelik seçimlerini yönetebilme  
T.Y.5.4. Yazılı üretim ve yazılı etkileşiminde ön bilgilerinden yararlanabilme  
T.K.5.5. Yazılı etkileşimde uygun tepki verebilme
T.K.5.10. Yazısında sınıflandırma yapabilme.  
T.Y.5.18. Yazısını zenginleştirecek biçimde söz varlığını kullanabilme  
T.Y.5.21. Yazım kuralları ve noktalama işaretlerini uygulayabilme  
T.Y.5.22. Yazma sürecine yönelik öz yansıtma yapabilme/kendini uyarlayabilme

	Öğrenme Kanıtları
	Heyecanlı Anı Anlatımı ve Beden Dili: Oynanan bir oyunun en heyecanlı anını sanki yeniden yaşıyormuş gibi anlatma; konuşma sırasında göz teması kurma, uygun vurgu, tonlama ve beden dilini kullanma becerisi, akran değerlendirme ölçeği ile ölçülebilir. (8. Etkinlik)
Elektronik Posta Yazma ve İletişim Becerisi: Arkadaşından gelen bir e-postaya uygun selam, hitap ve nezaket kurallarına dikkat ederek e-posta yoluyla cevap yazma becerisi, kontrol listesiyle değerlendirilebilir. (10. Etkinlik)

	



                                          
Öğretme-Öğrenme Yaşantıları
· Dikkati Çekme
· Derse Geçiş
· Bireysel Öğrenme Etkinlikleri (Ödev, deney, problem çözme vb.)
· Grupla Öğrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gözlem vb.)

	1.TEMA PERFORMANS GÖREVİ
1. Tema: Oyun Dünyası (Oyun ve Sosyal İlişkiler)
Ölçülecek Öğrenme Çıktısı : Hazırlıksız konuşma yapabilme /  Konuşmasını zenginleştirecek biçimde söz varlığını kullanabilme.
Görev Adı: "Geleneksel Oyunumu Anlatıyorum"
Görev Tanımı: Öğrencilerden, önceden bildikleri veya aile büyüklerinden öğrendikleri geleneksel bir çocuk oyununu sınıfta kura yoluyla seçeceği küçük bir nesne/görsel eşliğinde, hazırlıksız bir şekilde kurallarıyla birlikte akıcı ve zengin bir söz varlığı kullanarak anlatması istenir.
Ürün/Çıktı: Sözlü Üretim (Hazırlıksız Oyun Tanıtım Konuşması).
· “İp oyunlarından hangisini biliyorsunuz?” sorusuyla öğrencilerin dikkati çekilecek. Sınıfta oynanabilecek basit bir ip oyunu için beş dakika ayrılacak. Yazı yazarken büyük harflerin hangi amaçla kullanıldığı sorularak ön bilgiler yoklanacak.
· Öğrenciler okuma öncesi ve sırasında tahmin etme stratejisini uygulayarak 1. etkinliğe yazacaklar.
· Metin tarafımdan örnek olarak okunacak. Bu sırada öğrenciler anlamı bilinmeyen sözcükleri belirlenerek 1.etkinliğe yazacak. 
· Öğrenciler metni öğretmenin okumasını örnek alarak hız, vurgu ve tonlamaya dikkat ederek okuyacaklar.
· 1.Etkinlikte anlamı bilinmeyen sözcükler bağlamdan hareketle önce tahmin edilecek daha sonra TDK sözlüğünden kontrol edilecek.
· 2.Etkinlikte metnin anahtar sözcükleri belirlenecek.
· 3.Etkinlikte metinle ilgili sorular cevaplanacak.
· 4.Etkinlikte öğrenciler aileleriyle geçirdikleri özel bir günü anlatacaklar. ( Bu etkinlik sırasında ailesi olmayan ya da sevgi evinde kalan öğrenciler için onları incitmeden ek konuşma verilebilir.)
· 5.Etkinlikte virgülün işlevleri belirlenerek örnek cümleler gruplandırılacak. 
· 6.Etkinlikte kısa çizginin işlevi belirlenerek satır sonuna sığmayan kelimelerin nasıl bölüneceği örnekler üzerinden verilecek. 
· 7.Etkinlikte isim ve fiil ayrımı örnek cümleler üzerinden verilecek.
· 8.Etkinlikte öğrenciler oynadıkları bir oyunun en heyecanlı anını tekrar yaşıyormuş gibi anlatacaklar. 
· 9.Etkinlikte Oyun Dünyamız adlı etkileşimli içerik yönergelere göre tamamlanacak.
· 10.Etkinlikte bir e-posta yazacaklar. Kitapta verilen e-postada görselde bulunan oyunu anlatan bir cevap yazacaklar. 

	
FARKLILAŞTIRMA

	Zenginleştirme
	*Minik İp Tasarımı ve Sergisi: Renkli ipler ve artık materyaller kullanılarak öğrencilerin kendi elleriyle küçük bir "kedi beşiği" veya örgü figürü tasarlaması, ardından bu tasarımı ve nasıl yapıldığını anlatan 1 dakikalık kısa bir sunumu sınıfta paylaşması istenir. (3. Etkinlik)
*Görsel E-Posta Tasarımı: Sınıf içinde eşleşen öğrencilerin birbirlerine en sevdikleri sokak oyununu anlatan yaratıcı, resimli ve eğlenceli bir e-posta taslağını kâğıt üzerinde veya dijital ortamda hazırlayıp karşılıklı olarak birbirine göndermesi sağlanır. (10. Etkinlik)

	Destekleme
	*Bire Bir Okuma Çalışması: "Bir İp Bul, Oyuna Başla!" metninin okunması aşamasında, akıcı ve doğru okuma becerisini desteklemek amacıyla metnin işleyişi ve vurgu tonlamaları öğrenciye bire bir anlatılarak süreç öğrenciyle birlikte yürütülür. (Metin Okuma Süreci)
*Bire Bir Yazma Çalışması: Elektronik posta yazma etkinliğinde, yazma sürecinin aşamaları (hitap, içerik, imla kuralları) öğrenciye bire bir anlatılarak taslak oluşturma süreci öğrenciyle adım adım yürütülür. (10. Etkinlik / Yazalım)

*Görsel ve Bağlam Desteği: Metinde geçen ip oyunlarına ait kavramlar ve terimler şematik düzenleyiciler ve görsel araçlar yardımıyla somutlaştırılarak öğrencilerin anlaması kolaylaştırılır. (1. ve 2. Etkinlik)



	Gelecek Derse Hazırlık 
	En son aldıkları hediyeyi ve nedenini yazmaları istenecek.

	Plânın Uygulanmasına İlişkin Açıklamalar 
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Yeliz Bingöl
Türkçe Öğretmeni
