4. SINIF TURKGE DERSi OGRETIM MATERYALI

Deyimler ve Atasozleri Calisma Rehberi

Bu c¢alisma rehberi, 4. sinif Tiirkge dersi "Deyimler ve Atasozleri" Ginitesinin somutlastirma, gorsellestirme
ve ginlik yasamla bad kurma odakl 6gretim yontemlerini, temel kavramlarini ve degerlendirme araclarini
kapsayacak sekilde hazirlanmistir.

I I. Konu Ozet Rehberi

1. Temel Kavramlar ve Ozellikler

» Deyimler: Genellikle anlik durumlari, duygulari veya olaylari abartili ve mecazli bir sekilde ifade eden
kaliplagsmis s6z grubudur. Climle iginde ¢ekimlenebilirler ve gogunlukla mastar ekiyle (-mek / -mak)
biterler.

o Atasozleri: Gegmis tecriibelere dayanan, topluma 6giit veya ders veren, genelgeger kurallar bildiren ve
tam bir yargi belirten bitmis ctimlelerdir.

2. Deyimler ve Atasozleri Karsilagtirma Tablosu

Ozellik Deyimler Atasozleri
Bir durumu veya duyguyu etkili/siisli Ders, 0glit veya hayat tecriibesi vermek
Temel Amag y yguy / 9 y y
anlatmak (akil vermek)
Bicim Cogunlukla mastar ekiyle biter (-mek / - Tam bir yargi ve bitmis cimledir
§ mak)
Kelimeleri degistirilemez, yerine e Kelimeleri degistirilemez, yerine e
Kaliplasma gis Y S gis y S
anlamlisi konamaz anlamlisi konamaz

3. Kaliplagma Kurali

Deyim ve atasézlerinde yer alan higbir sdzciik degistirilemez. Ornegin: "Damlaya damlaya g6l olur"
atasoziindeki "gol" s6zcligu yerine "deniz" veya "nehir" kelimesi yazilamaz. Yanlis bir kelime kullanimi
anlatim kusuruna ve kural ihlaline yol agar.

4. Sinif ici ve Dijital Etkinlik Formatlari

« Flash Kart Tasarimi: On yiizde deyim/atasézii, komik gorsel ve tir rozeti; arka yiizde ise 4. sinif
seviyesine uygun sade anlam, ilkokul yasamindan 6rnek ciimle ve anahtar kelimeler yer alir.

» Deyim Karikatiiristleri: Deyimin s6zciik anlaminin (somut halinin) resmedildigi ve sinif arkadaslarinin
deyimi tahmin etmeye ¢alisti§i yaratici atolye oyunu.

« Pandomim / Canlandirma Kutusu: Kutudan ¢ekilen deyimin (6rnegin kulak misafiri olmak, ayaklarina
kara sular inmek) konusmadan, sadece jest ve mimiklerle sergilendigi sinif oyunu.

» Kelimemi Kim Degistirdi?: Kaliplagsma kuralini pekistirmek amaciyla tahtaya yazilan bozulmus
ifadelerin dogrusunu bulma etkinligi.

4. Sinif Tirkge — Deyimler ve Atasozleri Calisma Rehberi Sayfa1/3



I Il. Kisa Cevapli Sinav

Soru 1: Deyimlerin temel amaci nedir ve genellikle hangi ekle sonlanirlar?

Soru 2: Atasozlerini deyimlerden ayiran ana bigimsel ve islevsel 6zellikler nelerdir?

Soru 3: Deyim ve atasozlerindeki "kaliplagsma kurall" ne anlama gelmektedir? Bir 6rnekle agiklayiniz.
Soru 4: "Etekleri zil galmak" ifadesinin anlami nedir ve bu ifade deyim midir yoksa atasozi muduir?
Soru 5: "Damlaya damlaya nehir olur" ciimlesinde yapilan hata nedir ve dogrusu nasil olmalidir?
Soru 6: "Kulak kabartmak" deyimi ile "can kulagiyla dinlemek" deyimi arasindaki anlam farki nedir?
Soru 7: Bir flash kartin (bilgi karti) 6n ve arka yiiziinde hangi 6geler bulunmalidir?

Soru 8: Deyim 6gretiminde kullanilan "Pandomim / Canlandirma Kutusu" oyunu nasil uygulanir?
Soru 9: "AJac yasken egilir" atasoziinin anlami ve ipucu/anahtar kelimeleri nelerdir?

Soru 10: "GOz gezdirmek" ve "kiiplere binmek" deyimlerinin anlamlarini aciklayiniz.

I lll. Cevap Anahtari

Soru 1'in Cevabi: Deyimlerin temel amaci bir durumu veya duyguyu abartili ve mecazh bir sekilde etkili
anlatmaktir. Ciimle iginde ¢ekimlenebilen bu ifadeler genellikle mastar ekiyle (-mek / -mak) sonlanir.

Soru 2'nin Cevabi: Atasozleri gegmis tecriibelere dayanarak 6gut, ders veya genelgecer kural verir.
Bicimsel olarak ise deyimler gibi kelime grubu degil, tam bir yargi bildiren bitmis ctiimlelerdir.

Soru 3'lin Cevabi: Kaliplasma kurali, deyim ve atasozlerini olusturan sézciklerin degistirilemeyecegini ve
yerlerine es anlamlilarinin getirilemeyecegini ifade eder. Ornegin "Damlaya damlaya gél olur" ataséziinde
"gol" yerine "deniz" kelimesi kullanilamaz.

Soru 4'lin Cevabi: "Etekleri zil galmak” bir durumu etkili sekilde anlatan bir deyimdir. Bu ifade, kisinin ¢cok
sevindigi ve bir olay karsisinda buyiik bir mutluluk duydugu anlamina gelir.

Soru 5'in Cevabi: Bu cimlede kaliplagsma kurali ihlal edilerek "gol" s6zctigi yerine "nehir" kelimesi
kullanilmistir. Atasdzinin orijinal ve dogru kullanimi "Damlaya damlaya gol olur” seklinde olmalidir.

Soru 6'nin Cevabi: "Kulak kabartmak", etrafta konusulanlari caktirmadan ve gizlice dinlemeye ¢alismak
demektir. "Can kulagiyla dinlemek" ise konusulan bir konuya tiim dikkatini vererek pirdikkat odaklanmak
anlamina gelir.

Soru 7'nin Cevabi: Flash kartin 6n yiiziinde deyim/atasozi, komik gorsel ve tir rozeti bulunmalidir. Arka
yliziinde ise sade anlam, ilkokul hayatindan bir 6rnek ciimle ve anahtar kelimeler (ipuglari) yer almaldir.

Soru 8'in Cevabi: Ogrenciler bir kutudan deyim yazili kartlari gekerler. Karti ceken 6grenci, lizerinde yazan
deyimi (6rn. kulak misafiri olmak) hi¢ konugsmadan sadece jest ve mimiklerini kullanarak arkadaslarina
canlandirr.

Soru 9'un Cevabi: Bu atasozii insanlarin kiiglik yaslarda daha kolay egitilebilecegini ve
sekillendirilebilecegini anlatir. Arka yiiz ipuglari ve anahtar kelimeleri ise "0giit, Egitim, Cocukluk"
kavramlaridir.
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Soru 10'un Cevabi: "G6z gezdirmek”, bir seyi derinlemesine incelemeden kisaca okumak veya bakmak
anlamina gelir. "Kiplere binmek" deyimi ise bir durum veya olaya ¢ok 6fkelenmek, asiri sinirlenmek
demektir.

I IV. Kompozisyon ve Agik Uglu Soru Onerileri

(Not: Asagidaki sorular sinif igi tartisma veya yazili kompozisyon c¢alismalari igin 6nerilmektedir; cevap anahtari
sunulmamstir.)

1. Soyut diisiinme becerileri heniiz gelisme agsamasinda olan 4. sinif 6grencilerine deyim ve atasozleri
anlatilirken mizahi girigler yapmanin ve gorsellerle somutlastirma saglamanin ders basarisina etkisini
tartisiniz.

2. "Deyimler duygularimizi susler, atasozleri ise bize akil verir" s6ziinden yola ¢ikarak deyimlerin ve
atasozlerinin iletisimdeki farkl iglevlerini detaylandirarak karsilastiriniz.

3. Deyim ve atasozlerindeki kaliplagma kuralinin dilin yapisini koruma ve kiiltiirel mirasi kugsaktan kusaga
aktarma agisindan énemini orneklerle agiklayiniz.

4. "Deyim Karikaturistleri" ve "Kelimemi Kim Degistirdi?" gibi oyunlarin 6grencilerin mecaz anlami kavrama
ve sozcik dagarcigini gelistirme siireglerine katkilarini analiz ediniz.

5. Gunliik hayatinizda karsilastiginiz bir olay Gizerinden, atasozlerinin ge¢gmis tecriibelere ve o§ditlere
dayali yapisini anlatan bir kompozisyon yaziniz.

I V. Terimler Sozliigu

o Atasozii: Gegcmis tecriibelere dayanan, 6§ut veya ders veren, genelgecer kural bildiren ve tam bir cimle
yapisinda olan kaliplasmis soz.

o Deyim: Anlik durumlari, duygulari veya olaylari abartili ve mecazli anlatmaya yarayan, cogunlukla
mastar ekiyle (-mek / -mak) biten kaliplasmis s6z grubu.

« Flash Kart (Bilgi Kart1): On yiiziinde kavram, gorsel ve tiir rozeti; arka yiiziinde ise anlam, érnek ciimle
ve anahtar kelime barindiran arkali-onli 6grenme araci.

» Kaliplagma Kurali: Deyim ve atasozlerini olusturan sozciiklerin degistirilemeyecegini, yerlerine es
anlamlilarinin dahi konulamayacagini belirten kural.

» Mecaz Anlam: Bir kelimenin ya da ifadenin gergcek anlamindan siyrilarak bir durumu daha etkili ve soyut
bicimde anlatmasi durumu.

o Pandomim: S6z kullanmadan, yalnizca beden dili, jest ve mimiklerle bir diisiinceyi veya durumu
canlandirma sanati/oyunu.

» Somutlama: Soyut kavramlarin, 4. sinif diizeyindeki 6grencilerin daha kolay kavramasi igin gorseller,
oyunlar ve hikayeler yoluyla somut nesne veya durumlarla eslestirilmesi yontemi.
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