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Hazirlayan: Murat Altun Bu sorular Claude tarafindan hazirlanmistir.

1.  Asagidaki metni okuyunuz ve gorseli inceleyiniz. Sorulari metinden hareketle cevaplayiniz.

MANGALA

Mangala, iki kisiyle oynanan geleneksel bir Tlrk akil ve strateji oyunudur. Oyun tahtasinda karsilikli iki
sira halinde altisar kiiglik kuyu ve iki biylk hazine bulunur. Oyuna baslarken her kuyuya dorder tas
konur. Oyuncular sirayla kendi tarafindaki bir kuyunun taslarini alir ve bu taslar kuyulara birer birer
dagitir. Oyunun sonunda hazinesinde en ¢ok tas bulunan oyuncu kazanir. Mangala oynayan gocuklar,
hamlelerini 6nceden duslinmeyi ve sabirla beklemeyi 6grenir. Kisacasi mangala, ¢ocuklarin distinme
becerisini gelistiren egdlenceli bir oyundur.

(Bu metin soru igin hazirlanmigtir.)
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1. oyuncunun tarafi

1.1. Metne gore mangala oyununu hangi oyuncu kazanir? (5 puan)

1.2. Metinde agik¢a ifade edilen ana diisiinceyi yaziniz. (5 puan)

TURKGE DERSI - 5. SINIF
Hazirlayan: Murat Altun - Sorular Claude tarafindan hazirlanmistir




YAZILIYA HAZIRLIK (1. DONEM - 1. YAZILI) - SENARYO 1

2. Asagidaki metni ve gorseli inceleyiniz. Sorulari metinden hareketle cevaplayiniz.
MENDIL KAPMACA

Mendil kapmaca, okul bahgelerinde ve sokaklarda sevilerek oynanan geleneksel bir gocuk oyunudur.
Oyun en az yedi kisiyle oynanir. Oyunculardan biri ebe olur, digerleri esit sayida kisiden olusan iki
takima ayrilir. Takimlar, aralarinda yaklasik on adim mesafe birakarak karsilikli siraya dizilir. Her
takimda oyunculara birden baglayarak birer numara verilir. Ebe, iki takimin tam ortasinda durur ve
elindeki mendili yukari kaldirir. Ebe bir numara séylediginde iki takimda da o numarayi alan oyuncular
ortaya kosar. Mendili kapan oyuncu, rakibi ona dokunmadan kendi sirasina donebilirse takimina bir
puan kazandirir. Rakibi ona dokunursa puani kargi takim alir. Oyunun sonunda en ¢ok puani toplayan
takim kazanir. Mendil kapmaca, ¢ocuklarin hem hizini hem de dikkatini gelistiren eglenceli bir oyundur.

(Bu metin soru igin hazirlanmistir.)

vim @ @ © O
/
mendil j
yaklasik
10 adim

.

m @ @ O

2.1. Metne gore mendil kapmaca en az kag¢ kisiyle oynanir? Oyunun basinda oyuncular nasil
gruplara ayrilir? (5 puan)

Ebe

2.2. Ebe bir numara soylediginde hangi oyuncular ne yapar? (5 puan)

2.3. Mendili kapan oyuncu, takimina puan kazandirmak i¢in ne yapmahdir? Bunu basaramazsa ne
olur? (5 puan)

2.4. Metinde acgikga ifade edilen ana diisiinceyi yaziniz. (5 puan)
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3.  5/A sinift 6grencileri, “Oyun Dinyasi” temasinda tanidiklari bazi geleneksel ¢ocuk oyunlarini
arkadaslarina tanitmak icin asagidaki bilgi gorselini hazirlamistir.

GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

Hazirlayan: 5/A sinifi
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Bilgi gorselini inceleyiniz ve sorulari gérselden hareketle cevaplayiniz.
3.1. Kartlarin alt boliimiindeki giines ve ev simgeleri hangi bilgiyi vermektedir? (5 puan)

3.2. Yagmurlu bir giinde sinifta oynanabilecek oyunlar hangileridir? Gorselden kanit gostererek
yaziniz. (5 puan)

3.3. Yalnizca iki arkadas bir araya geldiginde oOnerilen oyuncu sayilarina gore gorseldeki
oyunlardan hangileri oynanabilir? Nedenini agiklayiniz. (5 puan)

3.4. Sizce bu bilgi gorseli hangi amagla hazirlanmistir? Gorselden hareketle yaziniz. (5 puan)
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4. Asagidaki metni okuyunuz.
MAHALLE SENLIGI

Hafta sonu mahallemizde bir senlik vardi. Sabah erkenden parka kostum. Her yer renkli balonlarla
suslenmisti. Bir kdsede yash bir usta, ¢cocuklara tahtadan oyuncaklar yapiyordu. Ustanin elleri hizli hizli
calisiyor, etrafa talaslar sagiliyordu. Masanin Gzerinde kirmizi bir oyuncak araba duruyordu. Arkadasim
Can arabayi goriince sevingle bagirdi. Usta da arabayl ona armagan etti. Eve donerken hepimizin
yuzinden gilimseme eksik olmuyordu.

(Bu metin soru i¢in hazirlanmistir.)

Asagidaki semada kelimeler arasindaki bazi anlam iligkileri 6rnekleriyle gosterilmistir.

ZIT ANLAMLI

kara = siyah uzun « kisa

\ /

KELIMELER ARASINDAKI
ANLAM ILISKILERI

cay (icecek)

yavas yavas beyaz -» bembeyaz
cay (akarsu)

4.1. Metinden hareketle tablodaki gorevleri yapiniz. (15 puan)

Gorev Cevabiniz

a) “yasl” kelimesinin zit anlamlisini yaziniz.

b) “armagan” kelimesinin es anlamlisini yaziniz. |

c) “kirmiz1” kelimesinin pekistirilmis halini yaziniz. |

¢) Metinde gegen ikilemeyi bulup yazimiz.

d) “yGz” kelimesini metindekinden farkl bir anlamda kullanarak bir climle yaziniz. | ...,
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5.  Okul dergisinin “Hayalimdeki Kahraman” kosesi icin bir kahraman tasarladiniz. Kahramaninizin gorseli
ve karti asagida verilmistir.

[ DENiZ, 11 yasinda ]

oo

Kahraman

Karti

Adi ve yasi Deniz, 11 yasinda

Dis gorinusu Kivircik kahverengi sagli, yuvarlak gergeveli gozIikli; mavi bir mont giyiyor, boynunda

darbind var.

Kisilik 6zellikleri | Merakli, guler yizli, yardimsever

ilgi alani Kuslari gozlemlemek

Kelime havuzu: kivir kivir - masmavi - 11l 11l - guler yizlt - merakli - g6z kulak olmak - agzi kulaklarina
varmak

Kahraman kartindan yararlanarak Deniz’i tanitan betimleyici bir paragraf yaziniz. (20 puan)
Paragrafinizi yazarken

e Deniz'in dig goranusine ve Kisilik 6zelliklerine yer veriniz,
« kelime havuzundaki ifadelerden en az besini anlamlarina ve baglama uygun bigimde kullaniniz,

 giris ve sonug cimlesi bulunan, en az bes cumilelik bir paragraf olusturunuz.
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6. Ali, Zeynep ve Ogretmenleri arasinda gegen konusma asagidaki cizimde verilmisti. Konusma
balonlarindaki numarali yerlere noktalama isaretleri konmamistir.
~ g
(- ) | /. k
Teneffus saat
10@)20'de
tasi sen bul. basliyor.
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q Ali I Zeynep . Ogretmen )

6.1. Numarali yerlere gelmesi gereken noktalama igaretlerini tabloya yaziniz. (15 puan)
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OGRENME CIKTILARI VE BECERILER

SORU .
NO OGRENME GIKTISI BECERILER
1 T.0.5.6. Metnin yiizey anlamini belirleyebilme KB1.7. Belirleme; KB2.4. C6zumleme Becerisi
2 T.0.5.6. Metnin yiizey anlamini belirleyebilme KB1.7. Belirleme; KB2.4. Céziimleme Becerisi
3 TO5.7 Gorselle iletil | belirl bil KB2.4. Céziimleme Becerisi; KB2.10. Cikarim Yapma
-0, L0rsetfie fietien antami belireyebime Becerisi; KB2.14. Yorumlama Becerisi
4 T.0.5.20. Metinden hareketle séz varligini gelistirmeye | KB2.4. Cézumleme Becerisi; KB2.5. Siniflandirma
yonelik gdziimleme yapabilme Becerisi
5 | ['V:513. Yazisini zenginlestirecek bigimde s6z KB1.3. Yazma; KB2.13. Yapilandirma Becerisi
varligini kullanabilme
T.Y.5.16. Yazim ve noktalama igaretleriyle ilgili kurallari
6 , saretieryie 19 KB1.3. Yazma; KB1.7. Belirleme
uygulayabilme

PUANLAMA TABLOSU
1 2 3 4 5 6 TOPLAM
10 20 20 15 20 15 100

Bu sinav, 2026-2027 egitim 6gretim yili 1. donem konu-soru dagilim tablosundaki 1. ortak yazili Senaryo 1 dagilimina gore,
Tarkiye YUzyili Maarif Modeli 5. sinif 6gretim programi esas alinarak hazirlanmistir. Hazirlayan: Murat Altun. Bu sorular Claude

tarafindan hazirlanmistir. Milli Egitim Bakanliginin resmi yayini degildir; gorseller Blender ile olusturulmustur.
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GCOZUMLER

1. Dogru cevap:

1.1. Oyunun sonunda hazinesinde en ¢ok tas bulunan oyuncunun kazandigini yazma (5 puan). “En ¢ok
tasi olan oyuncu kazanir.” gibi taglarin hazinede toplandigini belirtmeyen cevaplar 3 puan alir.

1.2. “Mangala, cocuklarin disinme becerisini gelistiren eglenceli bir oyundur.” cimlesini ya da bu
anlami veren bir cimleyi yazma (5 puan). Yalnizca “Mangala eglenceli bir oyundur.” ya da yalnizca
“Mangala bir akil oyunudur.” gibi ana dtstncenin bir bolimunu veren cevaplar 2 puan alir.

Ornek dogru cevap:
1.1. Oyunun sonunda hazinesinde en ¢ok tas bulunan oyuncu kazanir.

1.2. Mangala, gocuklarin distinme becerisini gelistiren eglenceli bir oyundur.

Yanlis cevap: 1.1°de “Taglarini ilk bitiren oyuncu kazanir.”,
yer almayan cevaplar; 1.2’de “Her kuyuya doérder tas konur.”, “Mangala tahtasinda iki hazine vardir.” gibi
ayrinti cimlelerinin ana dislnce olarak yazilmasi puan almaz. Cevap verilmemesi durumunda O puan

verilir.

Oyuna ilk baslayan kazanir.” gibi metinde

2. Dogru cevap:

2.1. Oyunun en az yedi kisiyle oynandidini yazma (2 puan); oyunculardan birinin ebe oldugunu,
digerlerinin esit sayida kisiden olusan iki takima ayrildigini yazma (3 puan). Yalnizca “iki takima
ayrilirlar” yazilip ebeden ve takimlarin esit olmasindan s6z edilmezse 1 puan verilir.

2.2. iki takimda da o numarayi alan oyuncularin ortaya, mendili kapmaya kostugunu yazma (5 puan).
Yalnizca “oyuncular kosar” yazilip hangi oyuncularin kostugu belirtiimezse 2 puan verilir.

2.3. Rakibi ona dokunmadan kendi sirasina (takimina) dénmesi gerektigini yazma (3 puan); rakibi ona
dokunursa puani kargl takimin alacagini yazma (2 puan).

2.4. “Mendil kapmaca, ¢cocuklarin hem hizini hem de dikkatini gelistiren eglenceli bir oyundur.” cimlesini
ya da bu anlami veren bir cimleyi yazma (5 puan). Yalnizca “Mendil kapmaca eglenceli bir oyundur.” ya
da yalnizca “Oyun hizi gelistirir.” gibi ana digstncenin bir bélimidnd veren cevaplar 2 puan alir.

Ornek dogru cevap:

2.1. Mendil kapmaca en az yedi kisiyle oynanir. Oyunculardan biri ebe olur, diger oyuncular esit sayida
kisiden olusan iki takima ayrilir.

2.2. Ebe bir numara soéylediginde iki takimda da o numaray! alan oyuncular mendili kapmak i¢in ortaya
kosar.

2.3. Mendili kapan oyuncu, rakibi ona dokunmadan kendi sirasina donmelidir. Rakibi ona dokunursa
puani karsi takim alir.

2.4. Mendil kapmaca, ¢ocuklarin hem hizini hem de dikkatini gelistiren eglenceli bir oyundur.

Yanlis cevap: 2.1°de oyuncu sayisinin “on kisi”, “dort kisi” gibi metinde yer almayan bir sayiyla
verilmesi; 2.2’de “ebe kosar”, “butliin oyuncular kosar” denmesi; 2.3’'te “mendili yere atmalidir”, “ebeye
vermelidir’ gibi metinle uyusmayan cevaplar; 2.4’te “Ebe mendili kaldirir.” gibi ayrinti ciimlelerinin ana

distince olarak yazilmasi puan almaz. Cevap verilmemesi durumunda O puan verilir.
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3. Dogru cevap:

3.1. Simgelerin oyunun nerede oynanabilecegini (oyun yerini) gosterdigini belitme (1 puan); glnes
simgesinin oyunun acik alanda (disarida, bahgede) oynandidini goésterdigini yazma (2 puan); ev
simgesinin oyunun kapali alanda (igeride, evde, sinifta) oynanabildigini gdsterdigini yazma (2 puan).

3.2. Korebe (2 puan) ve mangala (2 puan); kanit olarak bu iki oyunun kartinda ev (kapali alan)
simgesinin bulundugunu belirtme (1 puan).

3.3. Seksek (2 puan) ve mangala (2 puan); neden olarak seksek i¢in “2 kisi ve lzeri”, mangala igin “2
kisi” 6nerildigini ya da korebe igin 4 ve Uzeri, halat gcekme icin 6 ve Uzeri kisi Onerildigini belirtme
(1 puan).

3.4. Geleneksel gocuk oyunlarini tanitmak; bu oyunlarin kag kisiyle, hangi malzemelerle ve nerede
oynandigini gostermek, arkadaslarini bu oyunlari oynamaya o6zendirmek ya da bu oyunlarin
unutulmamasini saglamak amagclarindan birini goérselden hareketle agiklama (5 puan). Yalnizca “bilgi
vermek i¢in” yazilip neyle ilgili bilgi verildigi belirtimezse 2 puan verilir.

Ornek dogru cevap:

3.1. Simgeler oyunun nerede oynanabilecegini gosterir. Glnes simgesi oyunun agik alanda, ev simgesi
ise kapall alanda da oynanabildigini anlatir.

3.2. Kérebe ve mangala sinifta oynanabilir, glinkl bu iki oyunun kartinda ev simgesi vardir.

3.3. Seksek ve mangala oynanabilir. Seksek igin 2 ve Uzeri, mangala icin 2 kisi dnerilmistir. Kérebe igin 4
ve Uzeri, halat cekme igin 6 ve Uzeri kisi 6nerilir.

3.4. Bu bilgi gorseli, geleneksel ¢ocuk oyunlarini tanitmak, bu oyunlarin kag kisiyle, hangi malzemeyle
ve nerede oynandigini géstermek igin hazirlanmigtir.

” o«

Yanhs cevap: 3.1°de simgelerin “havanin ginesli oldugunu”, “oyunun evde yapildidini” anlattiginin
sOylenmesi ve oyun yeri bilgisiyle iligkilendiriimemesi; 3.2’de seksek ya da halat cekmenin, 3.3’te kérebe
ya da halat gekmenin yazilmasi (dogru oyunlarin yanina yanhs bir oyun eklenirse eklenen her yanls

oyun igin 1 puan dusuldr); 3.4’te “sislemek igin”, “oyun satmak igin” gibi gorselle ilgisi olmayan amaglar
puan almaz. Cevap verilmemesi durumunda O puan verilir.

TURKGE DERSI - 5. SINIF
Hazirlayan: Murat Altun - Sorular Claude tarafindan hazirlanmistir




YAZILIYA HAZIRLIK (1. DONEM - 1. YAZILI) - SENARYO 1

4. Dogru cevap: Her gorev 3 puandir (5 x 3 = 15 puan).

e a)geng (3 puan). (TDK Glincel Turkge Sozlik: yash “Yasi ilerlemis, kocamis (kimse)”.)

« b) hediye (3 puan). TDK’de verilen “bergtizar” da dogru kabul edilir. (TDK: armagan “... hediye,
berglzar, peskes”.)

« ¢) kipkirmizi (3 puan). Kelime ayri yazilirsa (“kip kirmizi”) 2 puan verilir.

e ¢) hizli hizli (3 puan).

« d) “y0z” kelimesinin “surat, gehre” disindaki bir anlamda kullanildigi anlaml bir cimle (3 puan).
Ornegin say! anlaminda (“Kumbaramda yiiz lira birikti.”), “ylizmek” eyleminden (“Yazin denizde
yuzdim.”) ya da bir seyin dig tarafi anlaminda (“Kumasin ytzi parlakti.”). Cimlede kelime
metindekiyle ayni anlamda kullanilirsa puan verilmez.

Ornek dogru cevap:

Gorev Cevabiniz

a) geng

b) hediye

c) kipkirmizi

c) hizli hizli

d) Okulumuzun kutiphanesinde yuz yeni kitap var.

Yanhs cevap: a) icin “kuguk, yeni, eski’; b) igin “oyuncak, para”; c) icin “kirmizimsi, pembe”; ¢) igin
“renkli”, “erkenden” ya da “sevingle”; d) igin “YUzi guldd.”, “YUzinU yikadl.” gibi metindeki anlamla
kurulan ctiimleler puan almaz. Cevap verilmemesi durumunda 0 puan verilir.
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5. Dogru cevap: Paragraf asagidaki olgitlere gore puanlanir (10 + 6 + 4 = 20 puan).

Olgiit Puan | Agiklama
S6z varligi 10 Kelime havuzundaki ifadelerden anlamina ve baglama uygun kullanilan her biri 2 puan
kullanimi (en fazla bes ifade, 10 puan). Deyimler anlamlarina uygun kullaniimalidir: “g6z kulak

olmak” (g6zetmek, korumak), “agzi kulaklarina varmak” (¢ok sevinmek). Anlamina ya
da baglama uymayan kullanim (6r. “Deniz’in montu kivir kivirdi.”) puan almaz.

icerik 6 Dis gorunuse ait en az Ug 6zelligin (sag, gozltk, mont, durbln) betimlenmesi 3 puan;
(betimleme) kisilik 6zelliklerinin ve ilgi alaninin betimlenmesi 3 puan. Kartla gelisen bilgiler (6r. “sari
sagli”) ilgili bolimde puan kaybettirir.

Yapi ve 4 Giris ve sonug climlesi bulunan, en az bes ciimlelik tek bir paragraf 2 puan (maddeler
yazim halinde yazilirsa 0 puan); yazim ve noktalama hatasi en fazla iki ise 2 puan, ti¢-dort ise
1 puan, daha fazla ise 0 puan.

Ornek dogru cevap: Mahallemizin en merakli gocugu, on bir yasindaki Deniz'dir. Deniz'in kivir Kivir
kahverengi saclar vardir. Yuvarlak cerceveli gozliklerinin ardindan 1sil 1sil bakan goézleri, her seyi
merakla inceler. Uzerinde hi¢ gikarmadi§i masmavi bir mont vardir, boynunda da her zaman dirbini
asihidir. Guler yuzli Deniz, parkta karsilastigi herkese selam verir. Yardimsever bir gcocuk oldugu igin
annesi isteyken kiguk kardesine g6z kulak olur. Deniz’in en buyuk meraki kuslardir; darbiniyle yeni bir
kus trG goérdugunde agzi kulaklarina varir. Kisacasi Deniz, meraki ve iyi kalbiyle herkesin sevdigi bir
cocuktur. (S6z varligi 10 + igerik 6 + Yapi ve yazim 4 = 20 puan)

Yanhs cevap: Kelime havuzundaki ifadelerin anlamina uymayan cimlelerde kullaniimasi, Deniz'in
basindan gegen bir olayin éykuileyici bicimde anlatilmasi (betimleme yapilmamasi), kartta verilmeyen
bagka bir kahramanin betimlenmesi ve 6zelliklerin birbirinden kopuk maddeler hélinde siralanmasi ilgili
Olcltlerde puan almaz. Cevap verilmemesi durumunda 0 puan verilir.

6. Dogru cevap: Dogru yazilan her noktalama isareti 3 puandir (5 x 3 = 15 puan).
« 1:virgll (,) — Hitap icin kullanilan sézden sonra konur: “Zeynep, teneffliste seksek oynayalim mi?”
Arkasindan gelen kelime kig¢uk harfle basladidi igin inlem isareti kabul edilmez. (3 puan)
o 2:soru igareti (?) — Soru eki igeren ciimlenin sonuna konur. (3 puan)
e 3: Unlem isareti (!) — Seving bildiren s6zden sonra konur: “Yasasin!” (3 puan)
e 4:virgll (,) — Sirali ciimleleri birbirinden ayirir: “Tebesiri ben getiririm, tasi sen bul.” (3 puan)

» 5:nokta (.) — Saat ve dakikay! gésteren sayilari birbirinden ayirir: “10.20’de” (3 puan)

Ornek dogru cevap:

1 2 3 4 5

Yanlis cevap: 1 ve 4 icin nokta ya da noktali virgll; 2 igin nokta ya da Unlem; 3 igin virgll ya da soru
isareti; 5 icin virgul ya da kisa ¢izgi yazilmasi puan almaz. Cevap veriimemesi durumunda O puan verilir.
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