............................................................ ORTAOKULU
5. SINIF TÜRKÇE DERSİ GÜNLÜK PLANI
1 ve 2. HAFTA (14 - 22 EYLÜL 2026)
	DERS BİLGİSİ

	Sınıf / Ders
	5. SINIF / TÜRKÇE

	Tema / Süre
	1. TEMA: OYUN DÜNYASI / 8 Ders Saati (14 - 22 Eylül)

	Metin
	OYUN DURDU! (DİNLEME/İZLEME) VE TAHMİN ETME STRATEJİSİ ATÖLYESİ

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

	Kavramsal Beceriler
	KB1. Temel Beceriler, KB2.4. Çözümleme, KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayalı Tahmin Etme

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

	PROGRAMLAR ARASI BİLEŞENLER

	Sosyal-Duygusal Öğr. Bec.
	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

	Disiplinler Arası İlişki
	Beden Eğitimi ve Spor (Geleneksel Çocuk Oyunları, Fiziksel Koordinasyon), Bilişim Teknolojileri ve Yazılım (Dijital Oyunlar, Ekran Süresi Yönetimi) / Belirli Gün ve Haftalar: 15 Temmuz Demokrasi ve Millî Birlik Günü, İlköğretim Haftası (Eylül ayının 3. haftası)

	Beceriler Arası İlişki
	KB2.4. Çözümleme, KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayalı Tahmin Etme

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE SÜREÇ BİLEŞENLERİ

	Öğrenme Çıktıları ve Süreç Bileşenleri
	Dinleme/İzleme:
T.D.5.3. Dinleyeceğinin/izleyeceğinin içeriğine yönelik tahminde bulunabilme
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.5.13. Dinlediğinin/izlediğinin anahtar kelimelerini belirlemeye yönelik çözümleme yapabilme
T.D.5.17. Dinlediğinden/izlediğinden hareketle söz varlığını geliştirmeye yönelik çözümleme yapabilme

Okuma:
T.O.5.2. Akıcı okuyabilme
T.O.5.3. Okumada strateji, yöntem ve teknik 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.5.15. Metnin anahtar kelimelerini belirlemeye yönelik çözümleme yapabilme
T.O.5.20. Metinden hareketle söz varlığını geliştirmeye yönelik çözümleme yapabilme
	Konuşma:
T.K.5.1. Konuşma sürecini yönetebilme
T.K.5.7. Hazırlıksız konuşma yapabilme
T.K.5.8. Konuşmasında sesini uygun şekilde kullanabilme
T.K.5.17. Konuşmasını zenginleştirecek biçimde söz varlığını kullanabilme
T.K.5.20. Konuşmasında beden dilini kullanabilme

Yazma:
T.Y.5.1. Yazma sürecini yönetebilme
T.Y.5.2. Yazmada strateji, yöntem ve teknik seçimlerini yönetebilme
T.Y.5.3. Yazısında içerik ve yapıya yönelik seçimlerini yönetebilme
T.Y.5.6. Yazılı üretim ve yazılı etkileşiminde tahminlerinden yararlanabilme
T.Y.5.13. Yazısını zenginleştirecek biçimde söz varlığını kullanabilme
T.Y.5.16. Yazım ve noktalama işaretleriyle ilgili kuralları uygulayabilme

	İçerik Çerçevesi
	* Dijital Oyun Bağımlılığı ve Açık Hava / Sokak Oyunları
* Metnin Yüzey Anlamı ve Doğrudan İletilen Mesajlar
* "Oyun Dünyası" Tematik Söz Varlığı (Eş/Zıt Anlam, Eş Seslilik)
* Metnin Anahtar Kelimelerini Belirleme ve Gerekçelendirme
* Grafik Okuryazarlığı: Genel Ağ Kullanım Amaçları Sütun Grafiği 
	* Hazırlıksız Konuşma, Beden Dili, Ses Tonu ve Akran Değerlendirmesi
* Cümle Genişletme: Ögeler Ekleyerek Anlamlı/Kurallı Cümle Yazımı
* Tahmin Etme Stratejisi Kılavuzu (Öğretmen Modeli, Grup, Bağımsız)
* Metinler Arası Karşılaştırma ("Gölge Oyunu", "Bülbül ile Bezirgân", "Kanguru")
* Süreç Sonu Sözlük Defteri Kayıtları ve Öz Değerlendirme Ölçekleri 

	Öğrenme Kanıtları
	* Dinleme ve Anlama Kontrol Listesi: Metni dinlerken ana fikirleri anlama, olay akışını takip etme ve karakterlerin duygu durumlarını belirleme ölçeği
* Söz Varlığı ve Anlamlandırma Kontrol Listesi: Metinde geçen deyim ve mecaz anlamlı ifadeleri bağlamdan hareketle anlama ölçeği
* Görsel ve Başlıktan Hareketle İçerik Tahmin Çalışma Kâğıdı
* "Oyun Durdu!" Dinleme Metni Yüzey Anlam Soruları Cevap Kâğıdı
* "Oyun Dünyası" Kelime Havuzu Daire İçine Alma ve Çözümleme Şeması
* "Oyun" Sözcüğünün Eş Sesli ve Yakın Anlam Kartları
* Metin İçi 3 Anahtar Kelime ve Gerekçe Belirleme Formu
	* Çocukların Genel Ağ Kullanım Amaçları Grafiği D/Y Test Çizelgesi
* Sokak Oyunları Konulu Hazırlıksız Konuşma Gözlem Formu
* Konuşmacı Beden Dili ve Ses Tonu Akran Değerlendirme Ölçeği
* "Çocuk oynuyor." Cümlesini Ögelerle Genişletme Yazma Çıktısı
* "Gölge Oyunu" ve "Bülbül ile Bezirgân" Tahmin Kontrol Tablosu
* "Kangurunun Parmak Uçlarındaki Dünya" Durak Noktaları Tahmin Kâğıdı
* Tema Sonu "Dinleme/İzleme Becerisi Öz Değerlendirme Ölçeği" 

	ÖĞRENME-ÖĞRETME YAŞANTILARI

	Temel Kabuller
	Öğrencilerin 4. sınıfta dinleme ve okuma süreçlerinde dikkatlerini toplayabildikleri, konuşmalarında temel duygu ve düşüncelerini ifade edebildikleri, bağlamdan hareketle kelime anlamı çıkarabildikleri ve temel cümle yapılarına hâkim oldukları kabul edilir.

	Ön Değerlendirme Süreci
	Dersin başında Sayfa 12'deki "Keşif Yolculuğu" soruları yöneltilir: "Oyun" kelimesinin öğrencilere çağrıştırdıkları sorulur; dijital oyunlarla mı yoksa sokak oyunlarıyla mı daha çok vakit geçirdikleri tartışılarak öğrencilerin hazır bulunuşluk düzeyleri belirlenir.

	Köprü Kurma
	4. sınıftaki konuşma ve dinleme kuralları hatırlatılarak konuşma sürecini yönetebilme becerisi ile bu temadaki hazırlıksız konuşma ve tahmin stratejileri arasında bağ kurulur; teknolojinin sunduğu sanal oyunlar ile sokaktaki gerçek oyunların duygusal ve sosyal paylaşımları arasında köprü kurulur.

	Öğretme Uygulamaları
	1. BÖLÜM (5 Ders Saati / "Oyun Durdu!" Dinleme Metni ve Etkinlikleri):
* Dinleme Öncesi Hazırlık ve Tahmin: Sayfa 12'deki başlık ("Oyun Durdu!") ve postacı ile sanal gerçeklik gözlüğü tutan çocuğun yer aldığı görsel incelenir; içerik tahmin edilerek 1. Etkinlik'e gerekçeleriyle yazdırılır (T.D.5.3.).
* Dinleme ve Söz Varlığı: Karekod okutularak "Oyun Durdu!" dinleme metni dikkatle dinlenir. Sude'nin sanal gerçeklik oyunu oynarken ekranın kilitlenmesi, ailesinin ve Ahtapot adlı korsanın mektubu, kumsalda deniz kabuğu arama görevi takip edilir. Bilinmeyen kelimeler sözlükten kontrol edilip "Sözlük Defteri"ne kaydedilir (T.D.5.4.).
* Yüzey Anlam Analizi: 2. Etkinlik'te yüzey anlam kavramı açıklanır; doğrudan metinde yer alan olaylar, Sude'nin karşılaştığı sorun ve çözümüyle ilgili sorular cevaplandırılır (T.D.5.5.).
* Söz Varlığı ve Eş Seslilik: 3. Etkinlik'te temayla ilgili kelimeler (top, kumsal, rakip vb.) seçilir. "Oyun" kelimesinin eş, yakın, zıt anlamları ile tiyatro eseri/piyes anlamındaki eş seslisi incelenir (T.D.5.17.). 4. Etkinlik'te metnin içeriğini yansıtan üç anahtar kelime gerekçeleriyle belirlenir (T.D.5.13.).
* Hazırlıksız Konuşma: 5. Etkinlik'te hazırlıksız konuşma kavramı tanıtılır; öğrenciler sokak oyunlarıyla ilgili duygu ve düşüncelerini zihinlerinde planlayarak sınıfta sunarlar (T.K.5.7.). Dinleyiciler "Akran Değerlendirme Ölçeği" ile konuşmacıyı değerlendirir (T.K.5.20.).
* Grafik Okuryazarlığı ve Cümle Genişletme: 6. Etkinlik'teki çocukların genel ağ kullanım amaçları sütun grafiği incelenerek D/Y analizi yapılır (T.O.5.7.). 7. Etkinlik'te "Çocuk oynuyor." çekirdek cümlesi ögeler eklenerek aşamalı olarak genişletilir (T.Y.5.3.).

2. BÖLÜM (3 Ders Saati / Tahmin Etme Stratejisi Atölyesi):
* Öğretmen Modellemesi ("Gölge Oyunu"): Sayfa 18-19'da "İzle-Uygula-Öğren" aşamasına geçilir. Öğretmen, Melis ve Bora'nın parkta gölge oyunu hazırladığı "Gölge Oyunu" metninde başlık ve görsellerden hareketle numaralandırılmış durak noktalarında sesli düşünerek tahmin etme stratejisini öğrencilere modeller (T.O.5.3., T.O.5.4.).
* Grup Uygulaması ("Bülbül ile Bezirgân"): Sayfa 20-22'de öğrenciler 4-6 kişilik gruplara ayrılır. Anne bülbül ile yavrusunu kurtarmaya çalışan bezirgânbaşının hikâyesinde durak noktalarında durarak grup içi tartışmayla tahminlerini gerekçelendirip yazarlar; okuma sonunda tahminlerinin doğruluğunu kontrol ederler (T.O.5.4.).
* Bağımsız Grup Uygulaması ("Kangurunun Parmak Uçlarındaki Dünya"): Sayfa 23-25'te 2-3 kişilik gruplar oluşturulur. Görme engelli minik kangurunun dokunma duyusuyla katıldığı "Bil Bakalım Bu Ne?" yarışması metninde öğretmen müdahalesi olmadan öğrenciler tahmin stratejisini uygular, çalışma kâğıdını doldururlar (T.O.5.4.).
* Materyal Seçimi ve Gelecek Derse Hazırlık: Sayfa 25'teki yönergeyle öğrenciler sonraki metin olan "Topsuz Basketbol Oyunu" için görsel ve sözlük hazırlıklarını planlarlar (T.O.5.3., T.O.5.4.).

	FARKLILAŞTIRMA

	Zenginleştirme
	Öğrencilerden aile büyüklerinin çocukluk döneminde oynadığı bir oyun ile günümüzde oynanan bir oyunu araştırarak karşılaştırmaları istenir. Öğrenciler ayrıca geleneksel bir oyundan hareketle yeni bir oyun tasarlayabilir; oyunun adını, amacını, oyuncu sayısını, kurallarını ve gerekli malzemelerini belirleyerek sınıfta tanıtabilirler.

	Destekleme
	Dinleme öncesinde metnin temel kişi, olay ve kavramlarını içeren görsellerden yararlanılabilir. Öğrencilerin dinlediklerini daha kolay takip edebilmeleri amacıyla “Kim? Nerede? Ne oldu? Neden?” sorularından oluşan basit bir dinleme takip çizelgesi kullanılabilir. Dinleme sonrasında olayların karışık olarak verildiği kartların doğru sıraya konulması sağlanabilir.
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