............................................................ ORTAOKULU
5. SINIF TÜRKÇE DERSİ GÜNLÜK PLANI
2 ve 3. HAFTA (23 - 30 EYLÜL 2026)
	DERS BİLGİSİ

	Sınıf / Ders
	5. SINIF / TÜRKÇE

	Tema / Süre
	1. TEMA: OYUN DÜNYASI / 8 Ders Saati (23 - 30 Eylül)

	Metin
	TOPSUZ BASKETBOL OYUNU

	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 (Basketbol, Takım Oyunları, Fiziksel Koordinasyon), Bilişim Teknolojileri ve Yazılım (Dijital İçerikler, EBA Taka Etkileşimli Uygulaması) / Okul Temelli Planlama: 1. Oyun Dünyası: “Geçmişten Günümüze Oyunlar” (3 Saat)

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

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE SÜREÇ BİLEŞENLERİ

	Öğrenme Çıktıları ve Süreç Bileşenleri
	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

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
	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
	* Oyunlarda Problem Çözme Becerisi ve Yaratıcılık
* Hayal Gücü, Kurgusal Dünyalar ve Canlandırma
* Gerçek ve Hayal Ürünü Unsurların Ayırt Edilmesi
* Okumada Tahmin Etme Stratejisi ve Durak Noktaları
* Metin İçi Kavramlar (Kararlılık, Üretkenlik, Yardımseverlik) 
	* Diyafram Nefesi ve Ses Şiddeti/Tonlamasını Ayarlama
* Noktalama İşaretleri: Noktanın 4 Farklı İşlevi ve Kullanımı
* Dil Yapıları ve Söz Varlığı (DYS): İsim (Ad) Olan Kelimeler
* Cümle Yapısı: Uzun Cümleleri Kısa Cümlelere Dönüştürme
* İzlenen Film/Belgeseli Olay Akışına Göre Sözlü Anlatma 

	Öğrenme Kanıtları
	* "Keşif Yolculuğu" Fiziksel Oyunlar Ön Değerlendirme Notları
* Metin İçi Durak Noktaları Tahmin ve Gerekçe Defter Notları
* Metinden Alınan Cümleleri Kavramlarla Eşleştirme Kâğıdı
* Gerçek ve Hayal Ürünü Cümleleri Sınıflandırma Tablosu
* Noktanın İşlevlerini Gruplandırma ve Kural Çıkarım Şeması
* Nokta İşaretini Cümlelerde Doğru Yerlere Ekleme Çalışma Kâğıdı
	* Diyafram Nefesi ve Ses Alçaltma/Yükseltme Gözlem Ölçeği
* Film Anlatımı ve Konuşma Değerlendirmesi: İzlenen sinema veya çizgi filmi hazırlık notlarından hareketle olay akışına uygun anlatma ve ses-vurgu gözlem ölçeği (7. Etkinlik)
* Cümle İçi Unsurları Belirleme ve Sınıflandırma: Metinden alınan cümlelerdeki kelimeleri varlık adları (isim) olma durumuna göre gruplandırma ve boşluk doldurma formu (8. Etkinlik)
* "Taka" Etkileşimli İçerik Uygulama Çıktısı
* Uzun ve Karmaşık Cümleleri Bölerek Yeniden Yazma Ürünü
* Tema Sonu "Okuma Becerisi Öz Değerlendirme Ölçeği" 

	ÖĞRENME-ÖĞRETME YAŞANTILARI

	Temel Kabuller
	Öğrencilerin bir önceki haftada öğrenilen tahmin etme stratejisini metin okurken uygulayabildikleri, kurgusal ve gerçekçi olaylar arasındaki farkı hissedebildikleri, temel noktalama işaretlerine ve cümle yapılarına aşina oldukları kabul edilir.

	Ön Değerlendirme Süreci
	Dersin başında "Keşif Yolculuğu" bölümündeki sorular yöneltilir: "Arkadaşlarınızla oynamaktan zevk aldığınız fiziksel oyunlar nelerdir?", "Oyun oynamak için hiçbir şeyiniz olmasaydı buna nasıl bir çözüm yolu bulurdunuz?" sorularıyla öğrencilerin problem çözme yaklaşımları, hayal güçleri ve hazır bulunuşluk düzeyleri belirlenir.

	Köprü Kurma
	Önceki haftada işlenen "Oyun Durdu!" dinleme metnindeki ekran başından kumsaldaki gerçek oyuna dönüş macerası hatırlatılır; bu metindeki çocukların topun patlaması karşısında pes etmeyip hayal güçleriyle "topsuz basketbol oyunu" kurarak ürettikleri yaratıcı çözümle iki metin arasında doğrudan köprü kurulur.

	Öğretme Uygulamaları
	* Stratejiyle Akıcı Okuma: "Topsuz Basketbol Oyunu" metni sessiz okunurken metin içinde numaralandırılmış 1 ve 2. durak noktalarında durulur; sonraki olaylara yönelik tahminler ve gerekçeleri deftere yazdırılır (T.O.5.4.). Anlaşılmayan kelime ve bölümler işaretlenir (T.O.5.2., T.O.5.3.).
* Kavram Çözümleme ve Anlama: 1. Etkinlik'te metinden alınan cümleler ilgili kavramlarla (sorumluluk, kararlılık, oyunseverlik, üretkenlik, yardımseverlik) eşleştirilir ve seçilen kavramın eş/zıt/yakın anlamlıları belirlenir. 2. Etkinlik'te metnin içeriğine, Moni'nin problem çözme tavrına ve Mete'nin Satürn'de tedavi olma hayaline yönelik sorular sözlü cevaplandırılır (T.O.5.6., T.O.5.20.).
* Gerçek ve Hayal Ürünü Ayrımı: 3. Etkinlik'te metindeki cümlelerin gerçekte yaşanıp yaşanamayacağı sorgulanır; gerçekçi durumlar ile hayal ürünü (Satürn Devlet Hastanesi vb.) unsurlar listelenerek karşılaştırılır (T.O.5.6., T.O.5.7.).
* Noktalama Uygulaması (Noktanın İşlevleri): 4. Etkinlik'te yay ayraç içindeki noktaların işlevleri (tamamlanmış cümle sonu, kısaltmalar, sayılardan sonra sıra bildirme, gün-ay-yıl tarihlerin yazımı) 4 grupta sınıflandırılır ve kuralları yazdırılır. 5. Etkinlik'te eksik noktalar metin parçalarındaki uygun yerlere yerleştirilir (T.Y.5.16.).
* Diksiyon, Nefes ve Ses Eğitimi: 6. Etkinlik'te diyafram nefesi uygulaması (omuzlar dik, esneme, kahkaha, mum üfleme) yaptırılır. Ardından cümleler sonlarındaki oklara dikkat edilerek ses yükseltilerek ve alçaltılarak okunur (T.K.5.8.).
* Sözlü Anlatım (İzlenen İçeriği Sunma): 7. Etkinlik'te önceki haftanın görevi olarak izlenen çocuk oyunları konulu belgesel/çizgi film defterdeki notlardan yararlanılarak; doğru nefes, telaffuz, vurgu ve tonlamayla sınıfa anlatılır; güçlü ve gelişmeye açık yönler akran ölçeğiyle değerlendirilir (T.K.5.1., T.K.5.20.).
* Dil Yapıları ve Söz Varlığı (DYS): 8. Etkinlik'te cümlelerdeki altı çizili kelimeler incelenerek bir varlığa ad olanlar (isim) belirlenir, gruplandırılarak tablolara kaydedilir ve "Taka" adlı etkileşimli içerik tamamlanır (T.O.5.20.).
* Yazma Becerisi (Cümle Dönüştürme): 9. Etkinlik'te uzun ve karmaşık cümlelerin metnin anlaşılırlığını zorlaştırdığı fark ettirilir; modeldeki gibi uzun cümleler uygun yerlerinden bölünerek kısa, duru ve akıcı cümlelere dönüştürülüp yeniden yazılır (T.Y.5.2., T.Y.5.3.).
* Gelecek Derse Hazırlık: Bir sonraki metin olan "Bir İp Bul, Oyuna Başla!" için kullanılacak görsel, sözlük ve çalışma kâğıdı gibi materyallerin hazırlığı planlanır (T.O.5.3., T.O.5.4.).

	FARKLILAŞTIRMA

	Zenginleştirme
	Öğrencilere “Bir oyunun temel malzemesi elinizde olmasaydı oyunu nasıl oynardınız?” problemi yöneltilir. Gruplar günlük hayatta kolayca ulaşılabilen malzemelerle veya hiçbir araç kullanmadan oynanabilecek özgün oyunlar tasarlar. Hazırlanan oyunlar sınıfta denenerek uygulanabilirlik, eğlence, güvenlik ve kuralların açıklığı bakımından değerlendirilir.

	Destekleme
	Metindeki anahtar sözcük ve kavramlardan oluşan kelime-görsel kartları hazırlanabilir. Metin gerektiğinde küçük bölümlere ayrılarak her bölümün ardından kısa anlama soruları yöneltilebilir. Öğrencilerden metinde karşılaşılan problem ile üretilen çözümü eşleştirmeleri istenerek neden-sonuç ilişkisini fark etmeleri sağlanır. Uzun cümleleri bölme çalışmasında ise cümlenin nereden kesilebileceğini gösteren renkli ayraçlar sunularak rehberlik verilir.
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