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- OKUDUBUNU ANLAMA

1- Baydiklerin aksam toplandiklarinda ne hakkinda
konustugunu Salim nasil dgrendi?

2- Salim, babasinin davraniglarindan biyiklerin yeni bir plan
hazirladigini neden diisiindii?

3- Gocuklar, bayiklerin hangi tir oyunu segecegini
konusurken en ¢ok neden endiselendi?

4- Bayakler “silah se¢in” dediginde ¢cocuklar posetlerin igcinden
ne buldu?

5- Bayrak kapma oyununun temel kurali neydi? Kisaca
aciklaym.




6- Salim fidanligin yanindaki gukura tekrar baktiginda
ne kesfetti?

7- Gocuklar tinele girdiklerinde karsilarina ne ¢ikti?

8- Bivyukler tinelde ¢cocuklara nasil bir hamle yapti?

9- cocuklar oyunu neden kaybettiklerini fark etti?

10- Salim, babasina “Bu taneli nasil bildiniz?” diye sordugunda
babasi ona ne acikladi?




sOzciK ETKINLIGi -1

Ooyunun Gizli
Sdzcuklerini
Eslestiriyorum

Kazanim:
Ogrenci sbzcuklerin anlamini baglama gbre iligskilendirir.

Etkinlik:
Asagidaki sdzcikler kitabimizdaki oyuna aittir.
Her s6zciga, alttaki dogru durum ile eslestir.
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Durumlar:
A. Rakip takimin ele gegirmeye calistig sey
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B. Gocuklarin gizlice girmeye calistigi yer

C. Oyunu kazanmak icin hazirlanmis gizli fikir

D. Artik devam edemeyince oyunu birakmak

€. Takimin kendini savundugu yer

F. Bayuklerin tinelde yaptigr beklenmeyen hamle

GOorev:
1> -4 —>
2> -5 —>

+3 > c 6 —>
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Kelimeyi Geniglet — Yeni Anlam Kur

Kazanim:

Ogrenci sbdzciklerden kelime dbekleri iretir ve anlam
iligkisi kurar.

Etkinlik:

Asagidaki sbzcikleri oku. Her birini genigleterek yeni
bir kelime ébegi olustur ve onu bir ciimlede kullan.

Ornek: kale —> gizli kale

Cumlem: Gizli kale oyunun en énemli yeriydi.
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“cunki” ile Sebebi Ben Acikliyorum
© 0,

Kazanim:
Sebep-sonug iligkisi kurar ve agiklayici camle aretir.
Etkinlik:

Asagidaki camleleri “¢Unki” ile tamamla.

.y' CUMLE

Cocuklar tinele girince ¢ok sasirdi, cinki




METIN
” ETKINLIGI
v sarar vere

Kazanim: dgrenci bir durumu degerlendirir, karar verir ve
kararini nedenleriyle yazar.

Etkinlik: kitabimizda tiinel nedeniyle oyunun yéni tamamen
degismisti. $imdi oyunun bir aninda karari sen veriyorsun.

Durum:

Takimin bayragini koruyorsun.

Bir anda iki sey oluyor:

- Arkadasglarin tanelin igcinden bagiriyor: “Yardim et!”
- Bayuklerden biri kaleye dogru yaklasiyor.

Bu durumda ne yapacagina sen karar veriyorsun.

Gorevler:

Bu durumda sen ne yapardin? Nasil bir yol izlerdin?
3 cumle ile anlat.



MATEMATIK
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Kale Savunmasi igin

Su Hesabi

Kazanim: Tekrar eden toplama, toplama-gikarma islemleri.

Etkinlik: oyunda her takim kalelerini savunmak icin su
tabancalarmni dolduruyor.

Bilgiler: - Bir dolum = 3 birim su
- Takim toplam 5 kez dolum yapti
- Oyun sirasinda 4 birim su bosa akti

Gorevler:

1- Takimin dolumdan aldigi toplam suyu tekrar eden
toplama ile yaz:

3+3+3+3+3-= birim su

2- Toplam su miktarindan bosa akan 4 birimi ¢ikar:

-4 = birim su

3- Kalan suyu takimdaki 2 kisiye esit paylastirirsak her
biri ka¢ birim su kullanir?
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Etkinlik: Bayrak kapma oyununun zamanlar séyledir:
- Hazirlik: 10.15°'te bagladi
- Oyun: 10.30’da bagladi

MATEMATiI(
ETKINLIGI -2 grosr

Kazanim: zaman dlgme, siire hesaplama.

- Bayukler tanelde ¢ocuklar yakalayimnca
oyun 11.05'te bitti

Gorevler:

1= Hazrrlik kag dakika sirdi?
10.15 — 10.30

2= Oyun toplam kag dakika sirdi?
10.30 —> 11.05

Cevap: - _ _ _ _ _ _ saat - — — — _ _ _ _ dakika
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OYunda ivende kalyo™™

Oyun sirasinda guvenligi saglama ve sorumluluk
alma bilinci gelistirir.

Bayrak kapma oyunu sirasinda tinel, hendek,
dere kenari gibi yerlerde dikkatli olmak ¢ok 6newmliydi.

Asagidaki durumlari oku. “Gavenli® veya
“Guvensiz” yaz ve nedenini belirt.

Tinele tek basima girmek:




GRUP GALISMASI

Kazanim: Grup iginde gérev paylasimi yapar, is birligi kurar ve
oyun tasarlar.

Etkinlik: kitabimizda ¢ocuklar ve biyikler bayrak kapma
oyunu oynadi. simdi siz kendi oyununuzu tasarliyorsunuz.

Gorevler (4-5 kigilik grup):

Q Oyununuz i¢in bir isim bulun:

B. Koridor
C. Sinif igi
Sectigimiz alan: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __

G Takimlar: belirleyin, d¢ kural yazin:

1. Kural: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __

2. Kural:_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _

- Bayrak koruyucusu:- — — — — — — — — — — — _ _ _



GORSEL
SANATLAR

“Tanelin Gizli Plani” Cizimim

Kazanim: 6grenci bir sahneyi hayal ederek resme aktarir,
duygu ve disincesini gorsellestirir.

Etkinlik: kitabimizdaki en sagirtici anlardan biri, cocuklarn
tinele girdiginde aslinda baydiklerin orada onlari bekliyor
olmasiyd:.

Gorev:

@ Asagidaki iki sahneden birini se¢ ve ciz:
A. Cocuklarin tunelde 15141 actiklarinda biyuklerle
karsgilastigi an
B. Takimlarin kendi kalelerini se¢tigi ve bayraklarini
yerlestirdigi an

@ Cizimin altina bir camle yaz:

“Bu sahnede

¢cok dikkatimi ¢ekti.”




Hadi simdi
QN ¢iz VE BOYA




\ CEVAP ANAHTARI

Okudugunu Anlama Sorular

1. Bayiklerin aksam ne konustugunu Salim nasil 6grendi?
Bayuklerin fisildasmalarini ve babasinin konusmalarini duyarak.
2. Salim, babasinin davrariglarndan bayiaklerin yeni plan
hazirladigini neden diagundi?

Babasnin gizemli tavirlan ve “yarin goreceksiniz” gibi sdzleri nedeniyle.
3. Cocuklar bayiklerin sececegi oyundan neden endiselendi?
Bayuklerin gig gerektiren, yorucu bir oyun secip kaybederlerse
tum igleri cocuklara birakmasindan korktular.

4. Pogetlerin iginden ne ¢ikti?

Su tabancalari.

5. Bayrak kapma oyununun temel kurali neydi?

Her takim kendi bayragini koruyacak ve rakibin bayragin: ele
gecirmeye calisacakti.

6. Salim fidanlik yanindaki gukura baktiginda ne kesfetti?
Cukurun aslinda evin altina kadar uzanan bayik bir tinel
oldugunu fark etti.

7. Cocuklar tinele girdiklerinde karsgilarma ne ¢ikti?

Tuanelin igcinde onlar bekleyen biyiikler.

8. Buyukler tinelde ne yapti?

Su tabancalariyla cocuklara ani saldiri yaptilar.

9. Cocuklar oyunu neden kaybettiklerini fark etti?

Babalarnin ellerinde ¢ocuklarin bayragini gérince oyunu goktan
kaybettiklerini anladilar.

10. Baba tuneli nasil bildiklerini ne agikladi?

Taneli kendi ¢cocukluklarmnda Naci Amca ile yaptiklarini, bayaklerin
yillardir bu tineli bildigini séyledi.



CEVAP ANAHTARI /

Sézcik Etkinligi — 1 (Eglestirme)

1 —> B (tinel —> gocuklarin girmeye calistigr yer)

2 —> € (kale = savunma alani)

3 —> A (bayrak —> korunmasi gereken sey)

4 —> D (teslim olmak —> oyunu birakmak)

5 —> £ (sarpriz —> buyiklerin tanelde yaptigr hamle)
6 —> C (plan = oyunu kazanmak icin gizli fikir)

sézciik Etkinligi - 2

Serbest ¢alisma.

(Ogrencinin kurdugu kelime &bekleri ve ciimleleri anlamli oldugu
surece kabul.)

Camle Etkinligi - 1

Ornek dogru cevaplar:

1. Cocuklar tinele girince sasirdi, canki bayiklerin onlar orada
bekledigini bilmiyorlardi.

2. Buyikler oyunu kazandi, gunki gocuklarm bayragini gizlice ele
gecirdiler.

3. Takimlar bayragi korumaya calisti, ¢cinkit bayrak oyunun en
énewmli kuraliyd:.

4. Herkes cok eglendi, canki oyun heyecanli ve surprizlerle
doluydu.

Kuralli ve mantikli tum cumleler kabul edilir.



\ CEVAP ANAHTARI

Camle Etkinligi — 2
Serbest ¢alisma.
(Olay sirasina uygun tiim camleler gegerlidir.)

Metin Etkinligi - “Oyunda Karar Veren Ben Olsaydim”
Serbest ¢alisma.

(Segilen secenek + gerekge + kisa paragraf dgrencinin 6zgun
cevabidir.)

Matematik Etkinligi - 1
1.3+3+3+3+ 3= 15 birim su

2.15 - 4 = 11 birim su

3.11 + 2 = 5 birim + 1 artar

(Ya da “5 birim kullarir, 1 birim artar.”)

Matematik Etkinligi - 2

1. Hazirlik sdresi:

10.15 —> 10.30 = 15 dakika
2. Oyun suresi:

10.30 —> 11.05

= 35 dakika

3. Toplam sire:

15 + 35 = 50 dakika

4. 5 dakika daha surseydi:
11.05 + 5 dakika = 11.10



CEVAP ANAHTARI /

Hayat Bilgisi Etkinligi - 1

1. Tanele tek basima girmek —> Giivensiz.

Neden: Tehlikeli olabilir / biriyle girmek gerekir.

2. Arkadasim duserse yardim etmek —> Givenli ve dogru.
Neden: Arkadasini korumus olur.

3. Kosarken cevreye bakmamak —> Guvensiz.

Neden: Dusebilir, bir yere carpabilir.

Grup Calismas: Etkinligi
Serbest caligma.
(Oyunun adi, kurallar, gérevler gruplara gére degisir.)

Gorsel sanatlar Etkinligi
Serbest caligma.

(Gizim + alt ciimle dgrencinin aretimidir.)



