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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda ylzen al sancak:
Sénmeden yurdumun Ustinde tuten en son ocak.
O benim milletimin yldizdir, parlayacak:

O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olaym, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir gill Ne bu siddet, bu celdl?
Sana olmaz dékilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakka tapan milletimin istiklal.

Mehmet Akif Ersoy



ANDIMIZ

Tark’dm, dogruyum, caliskanim.

llkem kictklerimi korumak, btyuklerimi saymak; yurdumu,
milletimi 8zimden cok sevmektir.

Ulkéim ytkselmek, ileri gitmektir.

Ey Baytk Atatirk!

Actigin yolda, gésterdigin hedefe durmadan ytiriyecegime
ant icerim.

Varligim, Tirk varligina armagan olsun.

Ne mutlu Tirk'im diyene!



MUSTAFA KEMAL ATATURK



lcindekiler

Duyu Organlarimiz........ccoi, 14

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 1: Kendisine ait ézellikleri tanitir, (Fiziksel &zelliklerini ve duyussal ézelliklerini ségler.)

Bilssel Gelisim

Kazarim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklari gézlemler. (Nesne/var[/g'/n adini, rengini, dokusunu, sesini, kokusunu, tadini sdyler.)
Kazanim 6: Nesne veya varliklar ézelliklerine gére eslestirir. (Nesne/varliklari rengine, dokusuna, sesine, tadina, koku-
suna gére ayrt eder, eslestirir.)

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

Sayiyorum - Boyuyorum.......oiinn 15
Bilissel Gelisim

Kazarim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklarir.)

Kazarim 5: Nesne ya da varliklari gézlemler. (Nesne/\ varligin yapildig malzemeyi sdylen)

Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin ézelliklerini karsilastirir. (Nesne/varliklarin yapildigi malzemeyi ayirt eder., karsilastirir.)
Kazanim 20: Nesne/sembollerle grafik hazirlar. (Nesneleri kullanarak grafik olusturur. Nesneleri sembollerle géstererek
grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri veya sembolleri sayar. Grafigi inceleyerek sonuclari aciklar.)

Motor Gelisim

Kazarim 4: Kiictk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Biytk - Orta - Kuglk..ooviiiiiiii, 16

Bilissel Gelisim
Kazanim T: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 5: Nesne ya da varliklari géz[emler. (Nesne/varl/g/n bayu/dagana séy[er.)

Kazanim 8: Nesne veya varliklarin &zelliklerini karsilastirir. (Nesne/varliklarin baydkligini ayrt eder, karsilastirir.)

Dil Gelisimi

Kazanim 10: Gérsel materyalleri okur. (Gérsel materyalleri inceler.)

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

O Rakami ile  Tanisalim .o 17
Bilissel Gelisim

Kazanim 1: Nesne/a’urum/o[aya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/a’urum/olaya odaklanir.)
Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Belirtilen say kadar nesneyi gésterir,)

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

Distnelim - Cizelim...ooviiiiiii o, 18

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Duygu. distince ve hayallerini szgin yollarla ifade eder. Ozgan ézel-

6

likler tasiyan drdnler olusturur.)



lcindekiler

Motor Gelisimi

Kazarim 4: Kictk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Degi$ik malzemeler kullanarak resim yapar.)

Duyu Organlarimiz.......ccovii, 19

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 1: Kendisine ait ézellikleri tanitir. (Fiziksel ézelliklerini ve duyussal 6zelliklerini séy[er,)

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kdctik kas kullarimi gerektiren hareketleri yapar. (Deg'i_s/k malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru
tutar. Kalem kontrolund saglar. Cizgileri istenilen nitelikte cizer.)

Bilissel Gelisim

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklari gézlemler. (Nesne/varligin adini. rengini, dokusunu, sesini, kokusunu, tadini séyler.)
Kazarim 6: Nesne veya varliklari ézelliklerine gére eslestirir. (Nesne/varliklar: rengine, dokusuna, sesine, tadina, koku-
suna gére ayrt eder, eslestirir.)

Gri Renk oo e e e eeeenennensnnnneen 20
Dil Gelisimi

Kazarim 10: Gérsel materyalleri okur. (Gérsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri aciklar. Gérsel materyallerle
ilgili sorular sorar. Gérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

Bilissel Gelisim
Kazarim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir,)

Kazarim 5: Nesne ya da varliklari gézlemler. (/\/esne/var[/g/n adini séyler. Nesne/varligin rengini sdy[en)
Kazarim 8: Nesne ya da varliklarin ézelliklerini karsilastirir. (Nesne/varliklarin rengini ayrt eder, karsilastirir.)

Boyuyorum......iiiiiiiii, 2

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

OnUNde = ArKasSING ..o, 272

Bilissel Gelisim
Kazarim 10: Mekédnda konumla ilgili yénergeleri uygular. (Nesnenin mekéndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun
olarak nesneyi dogru yere yer[e,sﬁrir.)

Motor Gelisim

Kazanim 4: Ktk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

Rakamlari Boyuyorum ..., 23

Bilissel Gelisim

Kazanim 1: /\/esne/a’ur‘um/o/aya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)



lcindekiler

T RAKAMI oo 2

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

L abir et o 2D
Bilissel Gelisim

Kazanim 1: Nesne/a’urum/o/aya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/ologo odaklanir.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Hareket Etkinligi.....ooiiiiiiiiiiinn., 26

Motor Gelisimi

Kazarim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (lssnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler
dogrultusunda ydrdn)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar. (Agirligini bir noktadan digerine aktarir. Bireysel ve esli olarak denge hareketleri
yapar.)

Kazanim 3: Nesne kontroli gerektiren hareketleri yapar. (Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

Cizgi calismast. ..o 27
Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kuctk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Distnelim - Cozelim....oviiiiiiiiiiiiiinn 28
Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Duygu, ddstince ve hayallerini 6zgin yollarla ifade eder. Nesneleri
alisilmisin disinda kullarir. Ozgiin ézellikler tasyan drdnler olusturur.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kuctk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

2 Rakami.iiiiiiii e 29
Motor Gelisimi

Kazanim 4: Ktk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

GruplomoSO
Bilissel Gelisim

Kazanim 7 Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore grup/ar. (Nesne/varliklari miktarina gére grup[ar.)

Motor Gelisimi

Kazarim 4: Kicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolint saglar,

Cizgileri istenilen nitelikte cizer.)



lcindekiler

L OireNt oo e O]
Bilissel Gelisim

Kazanim 1: /\/esne/a’urum/o/aya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi 9erel<en nesne/durum/ologo odaklanir.)

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kiicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

Y=Y T URTRPRTPRIIG 37
Dil Gelisimi

Kazarim 5: Ses bilgisi farkindaligi gésterir. (Sézctiklerin baslangic seslerini séyler. Ayni sesle baslayan sézctikler dretir.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kick kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Kodlama i OO
Bilissel Gelisim

Kazarim 5: Nesne veya varliklari gézlemler. (Nesne/varligin adini, rengini, seklini, buyuklugunu,
uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildigi malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim amaclaring
ségler.)

Kazanim 20: Nesne/sembollerle graf/'k hazirlar, (Nesneleri kullanarak grafik olusturur. Nesneleri sembollerle
géstererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri veya sembolleri sayar. Grafigi inceleyerek

sonuclari aciklar.)

Motor Gelisimi

Kazarim 4: Kicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolint saglar,

Cizgileri istenilen nitelikte cizer.)
Dinleyelim, Yapalim.......coviiiinnnnnn 34-35

Bilissel Gelisim
Kazanim 8: Nesne veya varliklarin ézelliklerini karsilastirir. (Nesne/varliklarin bayaklagand, uzunlugunu ve miktarini
ayrt eder, karslastirir.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolind saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

LzZak = Y aKiN .o OO

Bilissel Gelisim
Kazarim 10: Mekénda konumla ilgili yénergeleri uygular. (Nesnenin mekéndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun
olarak nesneyi dogru yere yer[e,stir/'r.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kicik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Agir - Hafif - Esitinn, 37
Bilissel Gelisim

Kazarim 8. Nesne veya varliklarin  ézelliklerini karsilastirir. (i Géstergeleri: Nesne/varliklarin - miktarini ayrt eder,

karsilastirir.)



cindekiler

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

B R AKAMIL et OO

Motor Gelisimi
Kazanim 4: Kieik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

Gruplama ... 3
Bilissel Gelisim

Kazanim 7 Nesne veya varliklar: ézelliklerine gére gruplar. (Nesne/varliklari miktarina gére grup/ar.)
Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Kodlama oo 40
Bilissel Gelisim

Kazanim 10: Mekénda konumla ilgili ysnergeleri uygular. (Nesnenin mekéndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun

olarak nesneyi dogru yere yer[e,stirir.)

Mekdnda Konum.......oooooiiiiiiiee i 41
Bilissel Gelisim

Kazarim 10: Mekénda konumla ilgili yénergeleri uygular. (Nesnenin mekéndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun
olarak nesneyi dogru yere yer[e,stirir.)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Ktk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Deneg DA< 12 aTe 10} INVUTTTT T U T TR/ 8
Bilissel Gelisim

Kazarim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir. Dikkatini ceken
nesne/durum/olaya yénelik sorular sorar. Dikkatini ceken nesne/durum/olay ayrintilariyla aciklar.)

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili
ipuclarini aciklar. Gercek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.)

Kazanim 17 Neden-sonuc iliskisi kurar, (Bir olayn olasi nedenlerini séyler. Bir olayn olasi sonuclarini sdy[er.)

Dil Gelisimi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Konusma sirasinda qéz temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken
Y g

Jest ve mimiklerini kullanur. Konusmay: baslatir. Konusmayr sirdirdr. Konusmay sonlandirir.)

Kazanim 6: Sézcik dagarcgini gelistirir. (Dinlediklerinde yeni olan sézcikleri fark eder ve sézciklerin anlamlarini sorar.

Sézcikleri hatirlar ve sézctiklerin anlamini sc’;’g(er. Yeni 6g'rena’/gi sézcikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)

Saglgorum - Yozugorum43
Bilissel Gelisim

Kazanim 4. Nesneleri sayar. (ilerige/gerige dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi
gésterir. Saydigi nesnelerin ka¢ tane oldugunu séyler. Sira bildiren sayiyi séyler. 10" a kadar olan sa-



lcindekiler

yilar icerisinde bir sayidan énce ve sonra gelen sayuyi sb’gler,)

Motor Gelisimi

Kazanim 4: Kk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolini saglar. Cizgileri

istenilen nitelikte cizer.)

Ses Calismast v G
Dil Gelisimi

Kazanim 1: Sesleri ayrt eder. (Sesin kaynag/n/n ne o[dug“unu séiy[er, Sesin c')'ze[[ig/ni sdy[er. Sesler arasindaki benzerlik
ve farkliliklar séyler. Verilen sese benzer sesler cikarir.)

Kazarim 2: Sesini uygun kullanir. (Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullarir.)

SUAOKU 1ottt e e e e 45

Bilissel Gelisim
Kazanim T: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir,)

Kazanim 6: Nesne ya da varliklari ézelliklerine gére eslestirir. (Nesne/varliklari birebir eslestirir. Es nesne/
varliklari gdsterir.)

Dil Gelisimi

Kazanim 10: Gérsel materyalleri okur. (Gérsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri aciklar.)

Akdeniz Bolgesii......oiiiiii, 46-47F

Bilissel Gelisim
Kazarim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir,)
Kazanim 10: Mekdnda konumla i[gi[/' ydnerge[eri uygu/ar. (Nesnenin mekéndaki konumunu séy[er. deergeye uygun

olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

Dogru - Yanlis .o, 48

Bilissel Gelisim
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ceken
nesne/durum/olay ayrintilaryla aciklar.)

Dil Gelisimi
Kazanim 10: Gérsel materyalleri okur. (Gérsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri aciklar. Gérsel materyallerle

i[gi[/' sorular sorar. Gérsel materyaller/e ilgi[i sorulara cevap verir.)

Aile KatilimiEtkinlikleri.......ooooi e e eenanas 49-54



On Séz

Sevyili @gretmenlerimiz ve Velilerimiz,

Okul 6ncesi donem, birey gelisimi icin kritik 6neme sahiptir. Bu dénemde
6grenme hizi cok yiksektir. "Arkadasim Bami” isimli bu ¢alisma ile cocuklarin hayal
guclerinin, yaratic ve elestirel distinme becerilerinin desteklenmesi hedeflenmistir.
Arkadasim Bami, ayni zamanda cocuklarin iletisim kurma ve duygularini ifade edebilme
yeteneklerini gelistirmek amaciyla olusturulmustur.”

Millt Egitim Bakanlig., Arkadasim Bami Okul Oncesi Egitim Programi kapsaminda
bes gelisim alanina (bilissel. sosyal ve duygusal, motor, dil ve 6z bakim becerileri)
yonelik olarak planlanan bu calisma sayfalari, cocuklarin bireysel farkliliklari ve
gereksinimleri géz 6ntinde bulundurularak hazirlanmistir.
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XY,

Duyu Organlarimiz

koktugunu anlariz.
Hongisi kokuludur? Altindaki
kutucugu bogogollm.

Kulak isitme duyu organimizdir. Kulagimiz ’ gr’ %

sayesinde cevremizdeki sesleri duyariz.

%)
o)
v)

Burnumuz sayesinde kokulari alir, nasil

Goz gérme duyu organimizdir. Gézimiz
@ sayesinde cevremizde bulunan her seyin

rengini, seklini gérebiliriz,

Hangi cocuk daha fazla ses ¢karir?

Altindaki kutucugu boyayalim.

;SO

Hangisi turuncu renklidir? Altindaki

kutucugu boyayalim.

g Burun koku alma duyu organimizdir. % '
N

Dil tat alma dugu orgammlzdlr. Dilimiz e )
w soyesinde giyeceklerin tadini hissederiz.
Hongisi acidir? Altindaki kutucugu

bogogollm.

Vicudumuzun tamami deri ile kaplidir,
Derimiz sayesinde dokundugumuz her sey;

hissederiz.

Hongisi daha serttir? Altindaki
kutucugu bogogollm.

Gorselleri inceleyelim. Verilen cimleleri dinleyip istenenleri uygulayalim.



Sayyorum - Boyuyorum ? ge

ata
/ == ¢
> L
~3

Nesneleri, yapildiklari malzemelere gére sayp. verilen tabloda ulastigimiz say kadar
kutucugu boyayalim. Hangi malzemeden yapilan nesne daha fazla? Tablonun yanina

carp! (X) cizelim.
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‘ Biayuk - Orta - Kucuk
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Ktcuk olan aslani renkle boyayalim,

Gérselleri inceleyelim. Verilen ctmleleri dinleyip istenenleri uygulayalim.



4
O Rakami ile Tanisalim \ 'Q‘Z

Sayfada kag tane dinozor var? Hi¢ dinozor yok degil mi? Burada oldugu gibi hi¢ nesne
yoksa bu durumu O ile ifade ederiz. O rakaminin icindeki oku parmagmizla takip ederek
O rakamini cizelim.

—

Yukaridaki gérsellerde icinde bir sey olmayanlari bulalim, cember (O) icine alalim.



Kerem, kitabini okurken uyuyakalmis. Sence ruyasinda ne gériyor? Bulutun icerisine

cizelim.



Duyu Organlarimiz L

-

Yukaridaki gérselleri inceleyelim. Dért kuclk resimden bir tanesini digerlerinden farkl
duyu organimizla hissediyoruz. Hangisini gember icindeki duyu organinla hissediyorsun?

Bulup kalemimizle isaretleyelim.



Gorseldeki varliklardan gl renk olanlari isaretleyelim. Siniftaki gl renkli esyalar

bulalim.

20



Boyuyorum ? "g

Baminin yumagini g‘l renge boyayalim.



2.'. % Oniinde - Arkasinda

Kullbenin 6ntinde uyuyan Bami’gi boyayalim.

Calilarin arkasinda duran tavsanin énine havuc cizelim.

Gérselleri inceleyelim ve ilgili ctimleleri dikkatlice dinleyelim.



L

Rakamlari Boyayalim =72

”ﬂb
%

TR S
X A
S

Yukaridaki gorseli inceleyelim. Gérseldeki rakamlari, rakamlarin yazili oldugu dairelerdeki

renklerle boyayalim.




N 1
= \ 1 Rakam

1 rakaminin icindeki oklari kalemimizle takip ederek cizelim. Son satirdaki bosluga 1

rakamini yazalim.



|_abirent S

Labirenti inceleyelim. Kelebege ulasan tirtil hangisidir? Tirtili kelebege kalemimizle

cizerek ulastiralim.



Yukarida gosterilen hareketleri bir arkadasimizla birlikte yapalim.
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Kesik cizgileri kalemimizle birlestirerek gérseli tamamlayalim ve boyayalim.
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& - Dustnelim - Cozelim

Fermuar; elbise, canta, cadir, pantolon, clizdan gibi esyalarin acilip

kapanmasi icin kullanilan bir aractir.

Fermuari baska ne amacla kullanabiliriz? Sohbet edelim. Fermuari bir nesneye
benzetseydin ne olurdu? Cercevenin icine cizelim.



oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2 rakaminin icindeki oklari kalemimizle takip ederek cizelim. Son satirdaki bosluga 2

rakamini yazalim.



..0! /
& =17 Gruplamo

Ordekleri 6rnekteki gibi ikiserli gruplayalim. Geriye kalan 6rdegi istedigimiz renge

boyayalim.



Kirmizi ok ile gésterilen yerden baslayp kaleminle cizerek roketi gezegene ulastiralim.
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Yukarda gérdugin “I-1* harflerini cember (O) icine alalim.



Kodlama =7

vﬂb
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Ay X

Bami sekillerle renkleri birlestiriyor. Fakat biraz kafasi karismis. Sekiller ve renklerin
birlestigi kutulara sekilleri cizip, icini érnekte verildigi gibi boyayalim.




L 1
b \ O Dinleyelim. Yapalim

En bayuk semsiyeyi cember (O) icine alalim.

En kisa merdiveni carpi (X) ile isaretleyelim,

En cok balik olan fanusu cember (O) icine alalim.

Gorselleri inceleyelim. Verilen cimleleri dikkatlice dinleyip istenenleri uygulayalim.



Dinleyelim. Yapalim O\ "g

En genis boya fircasini cember (O) icine alalim.

En ince mumu carpi (X) ile isaretleyelim.

Gérselleri inceleyelim. Verilen ctumleleri dikkatlice dinleyip istenenleri uygulayalim.



Eve yakin olan Bamiyi isaretleyelim.

Agaca en uzakta olan cocugu cember (O) icine alalim.

Gorselleri inceleyelim. Verilen cimleleri dikkatlice dinleyip istenenleri uygulayalim.



Agir - Hafif - Esit \ 'Q'g

S

Terazilerin esit olmasi icin kefelerde eksik olan nesneleri bulup bu nesnelerin yanlarindaki

kutucuklar boyayalim.



3 rakaminin icindeki oklari kalemimizle takip ederek cizelim. Son satirdaki bosluga 3

rakamini yazalim.



Gruplama

L @)@ E

Yapraklari érnekteki gibi tcerli gruplayalim. Geriye kalan yapragi istedigimiz renge

boyayalim.
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& Kodlama

Engel yolun kapali oldugunu géstermektedir.

-
@

Baminin mamasina ulasmasi icin en kisa yol hangisidir?

! Ocak ay kodlama etkinliginde kesilen oklar kullanilacaktir.



Kutunun icindeki Bamiyi isaretleyelim. Masanin altindaki saksiyr isaretleyelim.

Topun Ustiindeki kusu cember (O)

Agacin arkasindaki sincabi cember (O)
icine alalim.

icine alalim.

LN

En éndeki insani isaretleyelim. Ortada oturan cocugu isaretleyelim.

Gérselleri inceleyelim. Verilen ctmleleri dikkatlice dinleyip istenenleri uygulayalim.



‘.. O Deney Zamani
DUYU 0RGANLAR|M|Z BiZI YANILTIR MI?

Malzemeler
1 bardak sicak su

1 bardak ilik su

1 bardak sicak su

DENEYIN YAPILISI

2. Sag elimizi soguk suya, sol elimizi sicak
suya batiralim. Ellerimizi suyun icinde

tutarak QO'ge kadar sayalim,

3. Sag ve sol elimizi ¢karalim, Ikisini

birden ilik su olan bardaga batiralim,

4. Ne hissediyorsun? Hangi elin suyu soguk, hangi elin sicak hissediyor?

5. Her iki elini de ayni suya soktugun hélde, neden bir elini sicak, digerini soguk
hissediyor olabilirsin? Dustnelim, sohbet edelim.

DENEYIN SONUCU

Soguk sudaki parmagimiz ilik suyu sicakmis gibi hissederken sicak sudaki

parmagimiz sogukmus gibi hisseder.



Sayyorum - Yaziyorum
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Kutulardaki nesneleri sayalim. Buldugumuz rakami yanindaki kiictk kutulara yazalim.
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Ruzgdr sesini
taklit edelim.
VVVvwwwwwVvwwVuuu

Yilan sesini taklit edelim.

TissssSSSSSss855SSSSSsssss

Resimdeki yavru képegin, cok hizll

kostuktan sonra soluk alip vermesini
taklit edelim.

Cevremizde baska nasil sesler duyuyoruz? Sohbet edelim. Bu sesleri taklit edelim.
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Sudoku &

Sudoku' tablosunu inceleyip, eksik olan yerlere uygun saylari cizerek sudoku bulmacasini

tamamlayalim.
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@gretmenimizle birlikte gorselleri
inceleyelim. Akdeniz bslgesi hakkinda
sohbet edelim.



« 00
& Dogru - Yanlis

#  Koku alma duyu 4 Bami, kultbenin arkasindadir.
*E organimiz burundur, &

Sandalye ahsap

S Ispanak " sesi ile
/ malzemeden yapilmistir.

baslar.

§ Siyah ve beyaz karisinca

- gri renk ortaya cikar.

¢=

Terazideki nesnelerin agirliklari esittir. %
- )
H’

Gérme dugu organimiz

Gergedan, gri renklidir.

¢ o gozdir.
=
» 59
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Q Kus, kafesin altindadir. Tabakta 2 elma vardir.
I -
Turuncu tisértld cocuk ortada Portakal, Akdeniz bélgesinde

Soturmaktadir. ‘7 yetisir,

gy3 >

Gorselleri inceleyelim ve cumleleri dikkatle dinleyelim. Cimleler, gérseli dogru
anlatiyorsa kutucugu mavi ile yanls anlatiyorsa kutucugu kirmizi ile boyayalim.
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( Goérsel Okuma ) %.%/;

Kerem, arkadaslari Yaren ve Zeynep ile kampa gidecekti.

@ ile kamp alanina geldiler.j‘ kurdular.

Kamp alaninda

Doga ok guzeldi. Sesleri dinlediler. Ruzgar vuuuuv!

diye esiyor, a hisirdiyordu.

Bir & dala kondu, dal ctirdad. Birden

karardi ve yagmaya  baslad, cakt.

Minik %g uctu, 'L yuvasina sakland.
Aksam olmak (Jzeregdi. Kerem ve arkadaslar & ile

eve donduler.

Hikdyeyi cocugumuza okuyalim. Okurken resimli yerlerin isimlerini cocuklarin séylemesini
isteyelim. Cocugumuzun hikdyeye uygun bir baslik bulmasini isteyelim.



X FRKEN COCUKLUK DONEMINDE OYUN VE
2 OYUNUN ONEMI

"Ogun, insanin ilk sanatidir.”

Jean Paul Sartre

Merhaba Degerli Veliler,

Oyun. cocuklar icin gercek hayatin provasidir. Oyun oynamak, cocuk icin ciddi bir ugrastir ve bir
bakima gercek yasam similasyonudur adeta. Oyun oynamak, cocuk icin hem bir eglence kaynagi hem

de bir 6grenme aracidir.

Peki, oyun nedir? Oyun, belli bir amaca yénelik olan ya da olmayan, kuralli veya kuralsiz
gerceklesen fakat cocugun isteyerek, hoslanarak bulundugu en etkili 6grenme strecidir. Oyun, cocugun
pasif durumdan aktif duruma gegmesini saglayan en etkili 6grenme bicimidir. Ciinkii oyun oynarken
edindigi bilgi ve tecrtbeler daha kalicidir, daha etkilidir. Oyun streci cocugu gercek hayata hazirlar.

Ayni zamanda onun duygularini ve dustncelerini yansitmasina firsat verir.

Unutmayin! Cocuk icin oyun, sevgiden sonra en énemli ihtiyactir,

Oyunun Bilissel Gelisime Etkisi

Cocuk oyun esnasinda,

* Nesneleri taniyp isimlendirmeyi, onlarin islevlerini 6grenir.

* Yaraticligini gelistirir.,

* Mantik yuritmeyi, sebep-sonuc iliskisi kurmay, secim yapmay., dikkatini toplamay. kendini bir
amaca ydneltmeyi kavrar,

* Dustinme, algllama, siralama, siniflama, analiz yapma, sentez yapma, degerlendirme, problem

cé6zme gibi zihinsel streclerin isletir ve farkli bakis aclari kazanir.

* Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim, zaman ve mekan ile ilgili bircok kavram edinir.




Oyunun Sosyal-Duygusal Gelisime Etkisi

Okul 8ncesi dénem cocugu icin gelisimin en énemli oldugu alanlardan birisi sosyal-duygusal

gelisimdir. Cocuk oyunla birlikte,

* Paylasma, is birligi, pazarlk yapma, anlasma yapma gibi kavramlari 6grenir.
* Sabir, bekleme gibi kendini kontrol edebilme becerilerini kavrar.

* Problem ¢6zme becerisini gelistirir.

* Sosyal iliskiler kurma imkani bulur.

* Liderlik becerisini gelistirir.

e Empati becerisini gticlendirir.

* Yasadigi catismalari oyun yoluyla ifade edebilir.

* Dartt, olumlu-olumsuz davranislart kontrol edebilme yetisi kazanir.

Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Oyunla birlikte cocugun,

* |letisim becerilerinin gelisimi desteklenir.
* Kelime hazinesi gelisir.

* Hikdye anlatma, anlama becerileri gelisir.

¢ Telaffuzu gelisir, duygularini daha iyi ifade edebilme becerisi gelisir.

Oyunun Fiziksel Gelisimine Etkisi
¢ Cocuklarin yiirime, kosma, atlama, tirmanma, kayma, inme, ¢kma, firlatma, yakalama,
sicrama, ziplama, strikleme, sallanma gibi eylemlerle strekli hareket halinde olmalari, onlarin
blytik kas motor gelisimini destekler.

* El ve parmak kaslarinin gelisimine katki saglar.

* El = g6z koordinasyonunu gelistirir,

¢ Fiziksel gucliklere ¢ozim Uretme, onlarla sabrederek ugrasmasina firsat tanir.
* Gunlik hayatta gerekli olan becerileri (catal ile yemek yeme vb.) gelisir ve

onlari gercek hayatta uygularken daha rahat olur.

"*HAYAL GUCU, BILGEDEN DAHA ONEMLIDIR.”
Albert Einstein



COCUKLARA NE
KAZANDIRIR?

Yaratici dusinmeyi,

Sorumluluk olmogl,

Sosyal rolleri 6grenmeyi,

Kendini tanimays,

Problem cézme yetisini geli$tirme9i,

Kendini ifade etmeyi,
i$birligi kurmayy,
Dikkatini toplamayu,
letisim becerilerini,

Duygu ve dustncelerini anlatmayu,

Toplu 90$omd0ki kurallar: ogrenir.

ERKEN COCUKLUK DONEMINDE OYUNUN ONEMI ILE ILGILI AILEYE ONERILER

1. Cocuga oyun oynayabilecegi glivenli, uygun ortamin ve gerekli malzemenin saglanmasi
dnemlidir,

2. Cocuklara oyun zamanlari saglanmalidir ve yetiskinler cocuklarla birlikte oyun oynamalidir,
3. Cocuklarin oyunlarina katilmali ancak oyunda yénlendirme yapilmamalidir.

4. Oyuncagi cocugun kendisinin secmesine izin verilmelidir,

5. Oyuncagin cocugun yasina ve gelisimine uygun olmasina dikkat edilmelidir.

6. Oyun oynarken sabirli olunmali, cocugun sorularina yanit verilmeli ve isteklerine uyulmalidir.
7. Cocuga ev icinde oldugu kadar ack alanda da oyun firsati taninmalidir.

8. Cocugunuzun oynadigi oyuncaklara ilgisi azaldigr zaman bu oyuncaklar bir stre ortadan
kaldirip daha sonra tekrar ortaya cikarilmalidir,

9. Oyun, cocuklarin bos zamanlarini doldurma araci olarak gérilmemelidir.

10. Oyun oynarken tum dikkat cocuga verilmelidir.

11. Karst cins icin yapilan oyuncaklarda dahil. cocuk ¢ok farkli oyuncaklarla oynamaya tesvik
edilmelidir. Farkli oyuncaklar farkli becerileri destekler, bu nedenle cocugu erken yasta kisitlamak

farkli beceri alanlarini kéreltebilir.

Degerli Veliler,
Tum bu etkiler g6z éntinde bulunduruldugunda oyunun cocuk gelisiminde en énemli unsurlardan

oldugu unutulmamali ve oyun hafife alinmamalidir.

Unutmaynn;
Kuslar ucar, baliklar yuzer, cocuklar oyun oynary

Garry Landreth



Tangram yedi adet geometrik bicimdeki parcalay bir araya getirerek cesitli sekiller olusturmaya dayall

zekd oyunudur. Verilen parcalari kestikten sonra asagidaki gorselleri olusturmaya baslayabilirsiniz.
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Gérus ve énerileriniz bizim icin cok degerli.
Bize asagidaki e-posta adresinden ulasabilirsiniz.

bami.destek@meb.gov.tr



