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Hazirhiksiz Konusma ve
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HATIRLAYALIM

* Metni okumadan 6nce baglik ve gorsellerden tahmin yiratalir; oyunu 6grenip « Oyun s6z varliginda kazanmak-kaybetmek zit, yarig-misabaka es anlamhdir;

T.0.5.3/T.0.5.6 / T.0.5.7. Okuma amacina gére uygun yontem secebilme, yoénerge
metinlerinde ylzey anlami ve gorsellerdeki acik/6rtik mesajlari belirleyebilme - T.0.5.20 /
T.K.5.7/TY.5.3/TY.5.16. Oyun s6z varhgini ve ip deyimlerini ¢6zimleyebilme, hazirliksiz
konusmada sesini ayarlayabilme, karsilastirma ve sirali yénerge yazilarinda yazim-noktalama
kurallarini uygulayabilme

oynamak icin adim adim okuma, belirli bir bilgiyi bulmak icin g6z gezdirip
tarama, baskasina tanitmak icin not alma yéntemi segilir.

« Birisin nasil yapilacagini sirayla anlatan metinlere yénerge denir; metinde
cUmle olarak dogrudan bulunan bilgiler ylzey anlamdir, gorsellerde ise
dogrudan goérulen agik mesaj ile ipuglarindan ¢ikarilan 6rtik mesaj yer alir.

o ESLESTIiRME

Sol stitundaki ip ve oyun deyimlerini sag situndaki anlamlariyla

eslestiriniz.

a) Birisin veya oyunun
denetimini, 6lcusinu elinden
yitirmek

@ 1. ipin ucunu kagirmak

@ 2. ipleri eline almak b) Dagilan bir iste ydnetimi ve

denetimi bizzat Ustlenmek

c) Karsl tarafin kurdugu dizene

@ 3. Ipe un sermek aldanmak, kandiriimak

d) Uzerine dusen bir isi
yapmamak icin gecersiz
bahaneler uydurmak

@ 4. oyuna gelmek

e DOGRU MU, YANLIS MI?

Yénerge okuma, gérsel yorumlama ve yazim kurallariyla ilgili
ifadelerden dogru olanlarin D, yanlhs olanlarin Y kutusunu
isaretleyiniz.

D Y
Oyun kurallari, yemek tarifleri ve kullanma kilavuzlari @ D
bir isin asamalarini sirayla anlatan yonerge metinleridir.
Gorselde ¢ocuklarin neseyle gilmesinden oyunun
eglenceli oldugunu c¢ikarmak gorselin 6rtik mesajidir.

Deyimlerin icindeki kelimeler es anlamlilariyla serbestce
degistirilebilir (ipe un sermek yerine ipe seker sermek D @
gibi).

Uzunluk ve agirlik 6l¢t birimi kisaltmalari olan m, cm ve @ D
kg sonuna nokta konulmadan yazilir.

Yénerge metninde ‘Once, sonra, en sonunda’ diye
siralanan adimlarin yeri degistirilirse oyun kurallari
bozulmaz.

0OV

o KISA CEVAP

Gorseldeki yonerge metnine yoneltilen A ve B sorularindan
hangisinin ‘yliizey anlam’ sorusu, hangisinin ‘yorum’ sorusu
oldugunu nedeni ile birlikte kisaca yaziniz.

YONERGE METN - iP GEVIRME OYUNU

“Ip gevirme oyunu en az 5 oyuncu ve 3 m uzunlugunda bir iple bahgede oynanir.”

Soru A: Kag oyuncuyla oynanir? | Soru B: Ip neden yere yakin gevrilmelidir?

A dogrudan metinde yazdigi icin yiizey, B akil yiriitme

istedigi icin derindir.
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sicim ince ipi, halat ve urgan kalin ipi anlatir; ‘ipin ucunu kagirmak, ipleri eline
almak, ipe un sermek’ kaliplagmis deyimlerdir.

Karsilastirma yazilarinda benzerlik icin ‘ikisi de, tipki ... gibi’, farklilik icin ‘oysa,
buna karsilik’ kullanilir; yénerge adimlarinda sira sayisindan sonra nokta (1., 2.)
konur, m, cm ve kg kisaltmalari noktasiz yazilr.

° GCOKTAN SECMELI

Gorseldeki dort 6grencinin okuma amaci ve sectigi okuma
yontemi kartlarindan hangisi dogru eslestirilmistir?

1. Kart - Oyunu Oynamak 2. Kart - Bilgi Bulmak (!)
Kurallari adim adim okuma Tum metni ezberleyerek okuma
3. Kart - Oyunu Tanitmak (!) 4. Kart - Keyif Almak (!)
Oyun basliklarini atlama Yalnizca sayfa sayisina bakma

o 1. Kart: Kedi besigi oyununu 2. Kart: Metinde yalniz
o6grenip teneffuste oynamak takimla oynanan oyunlarin
— Kurallari adim adim takip adini bulmak — Butin metni
ederek okuma ezberleyerek okuma

© 3. Kart: Metindeki oyunlari @ 4. Kart: Metnin tamamini
siniftaki arkadaslarina keyif almak icin okumak —
tanitmak — Oyun Yalnizca sayfa numaralarina
basliklarini atlayarak okuma g6z gezdirme

e BOSLUK DOLDURMA

Ciumlelerdeki bosluklari kutuda verilen uygun kavramlarla
tamamlayiniz.

Cdeyim) (urgan) (sicim) (yénerge) (CirtUk)

1. Bir oyunun nasil oynanacagini birinci adimdan son adima kadar
siraslyla anlatan metinlere ybnerge denir.

2. Gorselde dogrudan cizilmeyen ancak renk, mekan ve yuz
ifadelerinden ¢ikarilan mesaja ortuk mesaj denir.

3. En az iki kelimenin gercek anlamindan uzaklasarak
kaliplagsmasiyla olusan s6z 6begine deyim adi
verilir.

4. Halat cekme gibi gui¢ gerektiren takim oyunlarinda kopmamasi
icin kalin ip tird olan halat ya da urgan kullanilir.

e GCOKTAN SECMELI

Gorseldeki oyun yonergesi adimlarindan hangisinde sira sayisi,
biiylik harf veya kisaltmalarin yazimiyla ilgili bir kural hatasi
yapimistir?

1. Oyuncular bahgede genis bir gember olusturur.

m 2. Ebe eline 3 m uzunlugunda saglam bir ip alir.

3.Adim (!) 3. ebe ipi yerden gevirir ve oyuncular ziplar

m 4. Ipe degen oyuncu yeni ebe olarak ortaya gecer.

(®) 1. adim: Oyuncular bahgede 2. adim: Ebe eline 3 m
genis bir gember olusturur. uzunlugunda saglam bir ip
alr.

(DL A

G 3. adim: ebe ipi yerden
cevirir ve oyuncular ziplar

@ 4. adim: ipe degen oyuncu
yeni ebe olarak ortaya geger.
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o COKTAN SEGMELI

Gorseldeki dort climle kartindan hangisinde eski ve yeni oyunlar
karsilastirilirken hem benzerlik hem de farklilik bildiren ifadeler
bir arada kullanilmistir?

m Cocuklar hafta sonu okul bahgesinde neseyle mendil kapmaca oynadi.

ip atlama da dijital oyun da kurallarla oynanir; oysa ip atlama hareket ettirir.
m Kedi besigi oyununda iki ucu birbirine baglanmis orta kalinlikta ip kullanilir.
m Halat cekme yarismasi baglamadan 6nce ortaya duz bir sinir cizgisi gizilir.

U

(A) 1. Kart: Gocuklar hafta sonu
okul bahgesinde toplanip
neseyle mendil kapmaca
oynadi.

(©) 3. Kart: Kedi besigi
oyununda iki ucu birbirine
baglanmis orta kalinlkta bir
ip kullanihr.

© 2 Kart: Ip atlama da dijital
oyun da kurallarla oynanir;
oysa ip atlama bedeni
hareket ettirir.

(D 4. Kart: Halat cekme
yarismasi baslamadan 6nce
iki takimin tam ortasina duz
bir cizgi cizilir

o TABLOYU TAMAMLA

Gorseldeki oyun ¢izimi inceleme kartlarinda yer alan unsurlarin
ilettigi anlami ve mesaj tiiriinii (Agik Mesaj / Ortiik Mesaij)
tabloya yaziniz.

1. Ortadaki Cizgi ve Halat 2. Neseyle Giilen ifadeler
Oyun halat cekmedir (Agik) Oyun eglencelidir (Orttik)
3. Numaralar ve Yon Oklari 4. Siyah-Beyaz Eski Kare
Hareket sirasi ve yonu (Agik) Eskiden de oynanirdi (Ortiik)
. . s Mesaj
Gorseldeki Unsur llettigi Anlam L J
Tara
1. Ortadaki cizgi ve halat Oynanan oyun halat )
I . Acik Mesaj
tutan iki takim cekmedir
2. Oyuncularin neseyle gilen Oyunun ¢ok eglenceli Ortiik
yuz ifadeleri oldugu Mesaj
3. Numarali ¢izimler ve yon Hareketlerin sirasi ve )
¢ y Aclk Mesaj

oklari yoni

Oyunun ge¢mis yillarda da Ortiik
oynandigi Mesaj

4. Siyah-beyaz sararmis
fotograf karesi

e AGIK UGLU - DUSUN

Gorseldeki konusma rehberi kartini inceleyiniz. Bir oyunun
kurallarini arkadaslariniza anlatirken ses tonunuzu, konusma
hizinizi ve beden dilinizi nasil kullanmaniz gerektigini aciklayiniz.

1. Ses ve Hiz Ayan 2. Beden Dili ve Etkilesim

« Kurallari yavas ve tane tane soyle * Hareketleri elinle gostererek agikla

+ Onemli kurali vurgula, adim arasi dur * Dinleyenlerle goz temasi kur

Yavas konusmali, 6nemli kurali vurgulamali ve

hareketlerle desteklemelidir.
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@ SIRALAMA

Gorselde verilen ‘bir oyunu sinifta hazirliksiz konusmayla
anlatma’ zihinsel plan adimlarini bastan sona 1'den 4'e kadar
siralayiniz.

Oyunun adini séyleme

Kisi sayisi ve malzeme | | Baslangig ve kurallar | |Bitis ve kazanan kurali

Bitis: Oyunun ne zaman sona erdigini ve kazananin nasil
belirlendigini aciklamak

@ Surec: Oyunun nasil basladigini ve temel kurallarini adim adim
anlatmak

@ Hazirlik: Oyunun kag kisiyle, nerede ve hangi malzemeyle
oynandigini belirtmek

@ Giris: Dinleyicilere tanitilacak oyunun adini net bigimde
soylemek

a SiIFRELI KELIME

Ipuglarindaki kavramlari kutulara yazarak “bir oyunun veya isin
nasil yapilacagini adim adim anlatan metin” kavramini bulunuz.

VAREE
gjﬁr:]selde dogrudan verilmeyen, ipuglarindan cikarilan mesaj AROOK
OREOEO
I::;imada veya oyunda kazanmak icin miicadele edilen karsi RAKDE

Takim oyunlarinda birlikte hareket eden oyuncu toplulugu, kiime @@@[E]

EOHODMEX

Turuncu kutulardaki harfler yukaridan asagiya:
YONERGE

‘Musabaka’ s6zcugunin Turkce es anlamlisi olan kelime

Bir oyunda yer alan ve kurallara uyan kisilerin her biri

Oyunlarda ipi ceviren veya arkadaslarini yakalamaya calisan kisi

‘Baslamak’ kelimesinin zit anlamlisi olan eylem

@ GCOKTAN SECMELIi - DUSUN

Gorseldeki ‘Oyun Sz Varligi ve Anlam iliskileri’ panosuna gére
asagidaki ¢cikarimlardan hangisine ulasilamaz?

Es Anlam iligkisi ]

Zit Anlam fliskisi
kazanmak < kaybetmek - baslamak < bitmek yaris = misabaka - kural = ilke

Genel ve Tiir Adi
ip (genel) = sicim (ince), halat/urgan (kalin)

@ ‘Kazanmak — kaybetmek’ ve ‘ip’ genel bir ad iken ‘sicim’
‘baslamak — bitmek’ ince ipi, ‘halat’ ve ‘'urgan’ ise
kelimeleri birbirinin zit kalin ip turlerini karsilar.
anlamhsidir.

© ‘Takim kaptani ipleri eline

ip Deyimleri
ipin ucunu kagirmak - ipleri eline almak

(@ Oyun kelime aginda yer alan
aldi” cimlesinde ip s6zcugu bltln s6zcukler yalnizca
gercek anlami disinda mecaz anlamli deyimlerden
kullanilmustir. olusur.
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