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Degerli Ogretmenler,

"Sevimli Hayvanlar” adli 5. iinitede asagidaki kaliplarin, s6z varhginin ve ileti-

simsel gorevlerin 6grencilere 6gretimi hedeflenmektedir.

1  iletisimsel Gorevler

e Baslica hayvanlarin
adlarini 6grenme

e Bilinen hayvanla-
r renk ve sayilarina
gore tanimlama

e Varliklarin adini sor-
ma ve “Evet.”, "Ha-
yir.” seklinde cevap-

lar verme

Soéz Varlugi

Temel Kaliplar

Bu képek mi? / Evet
(bu képek). / Hayir
(bu kedi).

iki 6rdek... Beyaz
ordek... iki beyaz

ordek...



Sinif Dili: 1. Dinle, tekrar et. Sayfa 100

Etkinlige ait yonergeyi (“Dinle, tekrar et.”)
beden dili ve mimiklerle destekleyerek birkac¢

kez tekrar ediniz.

Yonergeyi Ogrencilerinize kavrattiktan
sonra ses kaydini birkac kez dinletiniz. ilk din-
lemede ses kaydiyla birlikte komutlar tekrar
ediniz; kitaptaki gorsellerden yararlanarak ve
beden dilinizi kullanarak komutlarin neleri ifa-
de ettiklerini 6grencilerinize kavratmaya cali-
siniz. ikinci dinlemede égrencilerinizle beraber

ses kaydinda séylenen komutu tekrarlayiniz ve

hareketlerinizi taklit etmelerini isteyiniz.

. .
Soru sor. Cevap ver.

AL Sinif dilinde yer alan ifadeleri mimkdin ol-
dukca derslerinizde kullaniniz ve égrencilerini-

¢ zin de kullanmalarina ortam hazirlayiniz.

Sayfa 101

Oyun

Bu oyun, 6nceki etkinlikte 6gretilen “Ag.”
ve “Kapat.” gibi sinif diline ait komutlarin pekis-
tirilmesi icin tasarlanmistir.

4 Oyuna baslarken elinize bir kitap alip "A¢.”,
"Kapat.” komutlarini séyleyiniz ve bu esnada
kitabi acip kapatiniz ve 6grencilerinizin de sizi
taklit etmelerini saglayiniz. Ardindan bu islemi
hizlica gergeklestirip sizi taklit etmelerini isteyi-
niz. Yavas yavas oyun haline getirerek komut-
lan karisik olarak verip uygulamalarini isteyiniz.
Komutu yanlis yapan 6grencilerinizin oyundan
citkacagini, kitaplarini siranin goézune koyarak
. anlatabilirsiniz. Tek bir dgrenciniz kalana kadar
oyunu surduriniz.

Kazanan &grencinizi kigtk bir hediyeyle

odllendirebilirsiniz..




3. Dinle, eslestir.

Sayfa 102

": 3. Dinle, eslestir. & = 1

D)

Etkinlige ait yonergeyi (“Dinle, eslestir.”)

beden dili yardimiyla birkag kez tekrar ediniz ve
yonergeyi kavrattiktan sonra 6grencilerinize ses
kaydini dinletiniz.

Dinleme esnasinda her bir numara ve ko-

muttan sonra kaydi durdurup 6égrencilerinizin
: sayllarla komuta ait gorselleri eslestirmelerini
saglayiniz. Bu uygulamayi her bir say1 ve komut
: icin tekrarlayiniz.

Etkinlige baslarken etkinlikte yer alan

komutlara iliskin gérseller ve sayilarla ilgili
kisa bir hatirlama etkinligi yapabilirsiniz. Bun-
lan1 6grencilerinize tek tek gdésterip “Bu ne?”
sorusuna cevap vermelerini isteyebilirsiniz.

Dinleme Metni:

1. Resmi boya. / 2. Kapiyi a¢. / 3. Tahtayi sil. /
4. Ev giz. / 5. Kitap oku.

Sayfa 104

) 4. Dinle, soyle. & ¢
7 Lt X

BEN KimMim?

Viz viz ugarim, ciceklere konarim.
Tatll tatli bal yaparim, pir pir kanat girparim.
Bilin bakalim ben kimim?
Ben kiigiik bir arryim.

/“ Hav hav havlarim, kuyrugumu sallarim.
= " Oyunlar oynarim, kemikle doyarim.
> Bilin bakalim ben kimim?

<l * Ben sevimli bir kopegim.

A
W

Miyav miyav miyavlarim, taze siit icerim.

Top pesinde kosarim, misil migil uyurum.
Bilin bakalim ben kimim? _
Ben giizel bir kediyim. é

S Mee mee melerim, kuzularimi severim.
Bilin bakalim ben kimim?
veg o Ben tatli bir koyunum.

U Girdi @, @ Grli @, G Grd G Gri oterim. 2
Sabah erken kalkarim, herkesi kaldiririm.
Bilin bakalim ben kimim?
Ben sirin bir horozum.
AL
)

Her giin gezer otlarim, citlerden atlarim.

Etkinlik dncesinde sarkida gecen hayvan-
larin gorsellerinin yer aldigi kelime kartlari veya

bir sunu hazirlayiniz. Hazirladiginiz materyal

yardimiyla hayvanlari 6grencilerinize g&sterip
adlarini sdyleyiniz ve onlardan da hayvanlarin
adlarini tekrarlamalarini isteyiniz. Ardindan et-

kinlige ait yonergeyi ("Dinle, sdyle.”) beden dili

yardimiyla birka¢ kez tekrar ediniz ve 6grenci-

lerinizin ybénergeyi kavramalarini saglayiniz. Og-

rencileriniz ydnergeyi kavradiktan sonra sarkiyi

dinletiniz. Beden dilinizi kullanarak égrencileri-

nizden sarkiya tempo tutmalarini ve eslik etme-
lerini isteyiniz.

Dinleme sirasinda sarkida gecen hayvalari,

hazirlayacaginiz gérsellerden yararlanarak gos-

: teriniz.



5. Bak, soyle. Sayfa 105

Etkinlik 6ncesinde sinifa, etkinlikte yer
alan hayvanlarla ilgili gorseller veya maketler
getiriniz. Oncelikle bu materyaller yardimiyla
hayvan isimlerini 6grencilerinize dinleme ve
tekrar ettirme yoluyla 6gretiniz. Ardindan et-
kinlik yonergesini (“Bak, sdyle.”) beden diliyle
destekleyerek birkag kez tekrar ediniz; 6gren-
cilerinize "Bu ne?” sorusunu yonelterek karisik
olarak gosterecegdiniz hayvanlarin adlarini séy-
lemelerini isteyiniz.

Etkinlik sirasinda &grencilerinizden gér-
seldeki hayvanlari sayilari ve adlariyla birlikte
s6ylemelerini isteyebilir; “Kus ne renk?”, “Ka¢
hayvan var?” gibi sorularla 6nceki 6grenmeleri

¢ tekrar ederek etkinligi zenginlestirebilirsiniz.

Sayfa 106

Etkinlige baslarken sayilan tekrar etmek
: icin égrencilerinize, hep birlikte gérseldeki sa-

r— ) 6. Birlestir, boya. 4 “ 5 . - s
e ¢ yilan sirasiyla saymalarini sdyleyiniz. Etkinlige
. ait yonergeyi (“Birlestir, boya.”) beden dilinizle

15 16 destekleyerek birka¢ kez tekrar ediniz. Ardin-
/35.16 dan gorseldeki sayilari birlestirmelerini saglayi-

niz. Etkinlik sirasinda égrencilerinizin noktalari
sayilara dikkat ederek birlestirdiklerinden emin
olunuz. Birlestirme isleminden sonra 6grencile-
rinize tamamlanan gdrseli istedikleri renge bo-
yamalarini séyleyiniz.

Etkinligin sonunda, o&grencilerinize “Bu
ne?”, “Ka¢ érdek var?”, sorularini sorunuz ve
ardindan gorseli istedikleri bir renge boyama-
larini séyleyiniz. O§rencileriniz boyama islemini
i bitirdikten sonra her birine “Ordek ne renk?”
sorusunu yoneltip cevap vermelerini saglayiniz.




7. Bul, soyle.

Sayfa 10/
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7. Bul, séyle.
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Bu etkinlik 6grencilerinizin hayvan isimle-
rini 6grenip 6grenmediklerini test etmek ama-
ciyla hazirlanmistir.

Etkinlige ait yonergeyi ("Bul, soyle.”) be-

: den dilinizle destekleyerek birka¢c kez tekrar
ediniz. Ogrencilerinizin yénergeyi kavramalari
icin uygulamayi bir érnekle gdsteriniz. Ardinda
3 karisik olarak égrencilerinize resimde bulunan

hayvanlari sirasiyla sdyleyip bulmalarini sagla-
yiniz ve buldugu hayvan ismini “Bu, kus.” gibi

: cumlelerle tekrar etmelerini isteyiniz. Yanlis

cevap vermeleri halinde égrencilerinize dogru
cevabi sdyleyiniz ve cevabi tekrarlamalarini is-

: teyiniz.

Daha sonra dénceki 6grenmeleri pekistir-
mek amaciyla égrencilerinize “Ka¢ kus var?”,
“Kus ne renk?”, “Kus nerede?” gibi sorular so-
rup cevaplar vermelerini saglayiniz.

Sayfa 108

Bu etkinlik 6grencilerinize, varliklarin adini

sorma/onaylatma ve sorulara “Evet.”, “Hayir.”
seklinde kisa cevaplar verebilme becerilerini
. kazandirmayi hedeflemektedir. Etkinlik énce-
sinde 6grencilerinizin égrendikleri hayvanlarla
ilgili kelime kartlari veya bir sunu hazirlayiniz.
. Gorseller yardimiyla dgrencilerinize “Bu képek
mi?”, “Bu kus mu?” gibi sorular sorup “Evet.
Bu, képek.”, “Hayir. Bu, kedi.” gibi kisa cevap-
. lar vermelerini saglayiniz. Etkinlik sirasinda be-
den dilinizi ve mimiklerinizi kullanarak “Evet.” ve
“Hayir.” ifadelerinin olumlu ve olumsuz anlam-
lara geldigini sezdiriniz. Ardindan &grencileri-
nize goérselleri dagitiniz ve égrencilerinizin yu-
! kandaki kaliplari kullanarak diyalog kurmalarini
saglayiniz.

Bu etkinligi énceki etkinlikteki gdrselleri

kullanarak da uygulayabilirsiniz.



9. Dinle, isaretle.

Sayfa 109

9. Dinle, isaretle. €

h M B

Etkinlige baslarken &grencilerinize etkin-

likte yer alan gorselleri gdsterip bunlarin isimle-
rini sdylemelerini isteyiniz. Ardindan gorsellerin
yanindaki kutucuklari isaret ederek yesil kutu-
cuklarin “Evet”i, kirmizi kutucuklarin ise “"Hayir"i
. ifade ettigini anlatiniz.

Etkinlige ait yonergeyi (“Dinle, isaretle.”)

. beden dilinizle destekleyerek birkac kez tek-
rar ediniz. Ses kaydinda yer alan cimleleri tek
tek dinleterek &grencilerinize ses kaydina gdre
: kutucuklari isaretlemelerini soyleyiniz. isaretle-
meden sonra “evet/hayir” ciimleleri kurmalarini
isteyiniz. Dinleme ve isaretleme islemi sirasinda
égrencilerinizin cevaplarini kontrol ediniz.

Dinleme Metni: 1. Bu, tavsan mi?/ 2.
Bu, kus mu? / 3. Bu, kdpek mi? / 4. Bu,
kedi mi? / 5. Bu, maymun mu?

Sayfa 110
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Etkinlige ait yonergeyi (“Say, isaretle, sdy-

le.”) beden dilinizle destekleyerek birka¢ kez
. tekrar edip 6grencilerinize ne yapmalari gerek-
tigini 6rneklerle anlatiniz. Bu sirada birkac say-
ma islemi yaparak sayilari 6grencilerinize hatir-
 latabilirsiniz.

Ardindan  ogrencilerinizden gorsellere

bakmalarini ve gorsellerdeki hayvanlari sayma-
larini isteyiniz. Ogrencilerinizin kutucuklardaki
sayilardan dogru olani isaretleyip sayiyla birlikte
gorseldeki hayvanin adini sdylemelerini saglayi-
:oniz.

Sayma ve isaretleme islemlerinden son-

ra ogrencilerinizin cevaplarini kontrol ediniz.
Yanlis cevap veren 6grencileriniz varsa onlarla
birlikte gorselleri sayarak dogru kutucugu isa-
retlemelerini saglayiniz.




11. Bul, say, eslestir.

Sayfa 111

11. Bul, say, eslestir.

Etkinlige baslarken &grencilerinize daha

. dnceden dgredikleri hayvan adlarini gérsel yar-

. dimiyla ve “Bu ne?”, “Bu fare mi?” érnek kalibini

kullanarak tekrar ettiriniz. ilk defa karsilastiklari

"aslan” ve “esek” kelimelerini de gorseller yar-

dimiyla 6gretiniz. Sonra etkinlige ait yonerge-

yi ("Bul, say, eslestir.”) beden dilinizi kullanarak

birka¢ kez tekrar ediniz ve gdrseldeki hayvan-

lari sayarak gorsellerin altindaki sayilarla esles-

gtirmelerini saglayiniz. Eslestirmenin ardindan

"Kag fare var?” gibi sorularla hayvanlari sayila-

riyla betimlemelerini (10 fare var.”, “10 fare.”

gibi cumlelerle) isteyiniz.

aplarini kontrol ediniz. Yanlis cevaplari, hayvan-

Uygulama sirasinda 6grencilerinizin cev-

: lar égrencilerinizle birlikte sayarak diizeltiniz.

Sayfa 112

-
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Etkinlige ait yonergeyi (“Say, isaretle, sdy-

le.”) beden dilinizle destekleyerek birka¢ kez
tekrar ediniz. Ogrencilerinize yonergeyi kavrat-
: tiktan sonra tek tek gorsellerdeki nesneleri say-

. dinniz ve tabloda yer verilen sayilarla eslestire-

rek uygun yeri isaretlemelerini saglayiniz.

Her bir isaretleme sonrasinda “Kag¢ fil

¢ var?” gibi sorularla égrencilerinizi konusturma-

: ya 6zen gosteriniz.

Etkinlik sirasinda ogrencilerinizin dogru

isaretlemeler yapip yapmadiklarindan emin olu-

nuz. Yanlis isaretleme yapan &grencilerinizle,

sayma islemini birlikte tekrarlayiniz.



13. Dinle, bul, isaretle. Sayfa 113
0 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000 Etkinlige baslarken
ogrencilerinize “resim” ke-

imesini 6gretmek Uzere
gorseli gosterip “resim”
diyerek onlarin da sizden
sonra bu kelimeyi tekrar
etmelerini saglayiniz. Bir-
kag tekrarin ardindan “Re-
simde fil var?” diyerek fili
gbsteriniz ve bu cumleyi
de tekrarlamalarini isteyi-
niz. Bu islem sirasinda 4.
Unitede yer alan “Sinifta
ne var?” etkinligini goste-
rip 6grencilerinizin énceki

grenmeleriyle iliski kur-

o

3

alarini  saglayabilirsiniz.

)

aha sonra etkinlikte yer

alan tum hayvanlari 6gren-
: cilerinize tek tek g&sterip
V- “Resimde ne var?” soru-
: sunu sorunuz ve édrenci-

2

*  :lerinizden cevaplar almaya

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
(]

= sevet calisiniz.

Dinleme Metni:

Resimde alti maymun var. / Resimde (g fil var. / Resimde dort aslan var. /
Resimde iki yilan var.

Sonra etkinlige ait yonergeyi ("Dinle, bul, isaretle.”) beden dilinizle destekleyerek an-
latiniz ve 6grencilerinize ses kaydini dinletiniz. Dinleme sirasinda her bir cimleyi durdurup
tekrarlayiniz ve égrencilerinize resimdeki hayvanlara uygun saylyi isaretlemelerini saglayi-
niz. Daha sonra “Resimde alti maymun var.” seklinde ciimleler kurdurunuz.

Ogrencilerinizin cevaplar bulmada glicliik cekmeleri halinde “Bu ne?”, “Kag tane?”
gibi basit sorular yardimiyla veya égrencilerinize hayvanlari saydirarak etkinligi yaptirabi-

lirsiniz.




14. Oyna Sayfa 114

“Bil, ilerle, Kazan Oyunu”

"‘1 “Bil, ilerle, Kazan” oyunu dnceki etkinlik-
. lerde 6gretilen hayvan adlarinin pekistirilme-

si ile 6grencilerinizin bu hayvanlari ne kadar

ogrendiklerini tespit etmek icin tasarlanmistir.

R
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Oyun, bireysel ya da grup hélinde oynanabilir.

m

AN J AN J

Etkinlik 6ncesinde oyun sayfasini blyuk

boyutlarda bir kagida kopya ediniz veya ben-

zer bir gorseli buyUk boyutlarda hazirlayarak
- sinifa getiriniz. Oyuna baslamadan énce her

bir hayvan gdérselini gosterip 6grencileriniz-

den bunlarin isimlerini séylemelerini isteyiniz.

e Ardindan hazirladiginiz materyali uygun bir

zemine yerlestirip 6grencilerinizi bu materyal

m etrafinda toplayiniz.
Ogrencilerinizi en az iki gruba ayirarak her bir gruba drnekteki gibi farkli renklerde ha-

zirladiginiz yuvarlak kartlari dagitiniz. Sonra sirayla her bir gruba gérseldeki hayvanin ne ol-
dugunu sorunuz ve dogru cevap veren gruba ait karti bir hiucre ilerletmelerini, yanlis cebap
veren grubun kartinin ise yerinde beklemesini saglayiniz. Oyun sirasinda butin égrencile-
rinize s6z hakki vermeye 6zen gosteriniz. Sorulara en ¢cok dogru cevabi veren grup “hay-
vanat bahgesi” gorseline kisa slirede varmis ve oyunu kazanmis olacaktir. Oyun sonrasinda

kazanan grubu édullendiriniz.

Gerekli gordiiglintiz durumlarda oyunu birka¢ kez oynatabilirsiniz. Ayrica oyun sirasin-

da “Bu ne?” ve “Resimde ne var?” sorularini da kullanabilirsiniz.




Bu kitap, Yunus Emre EnstitisU tarafindan 6-9 yas hedef kitley
yabanci dil olarak Turkce égretimi icin hazirlanmistir.






