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Sevgili Aileler,

Geride biraktigimiz egitim 6gretim yilinda baslayan, iilkemizle birlikte tiim diinyay etkileyen
ve halen devam eden salgin hastalik nedeniyle zorlu bir donemi tecriibe ettik. Yasadigimiz bu tecriibe
karsisinda, hem cocuklarimizin sagligin1 korumak hem de 6grenmenin siirekliligini saglamak i¢in
Bakanhgimiz onciiliiglinde uygun c¢oziimler gelistirdik. Yasadigimiz deneyim, egitim Ogretimin
yalnizca okullarda, siniflarda veya ekranlarda degil; yasamin icinde ve her aninda oldugunu gosterdi.
Evlerimiz okul olurken siz aileler de bu siirecte en biiyiik destekg¢ilerimiz oldunuz. Sizler icin yaz
tatili boyunca da iiretmeye devam ederek “Giile Oynaya Ilkokula” fasikiillerimizi haftalik olarak
yayimladik. Boylece tatilinizi keyifli ve verimli gecirmenizi amaclayan pek cok oyun ve etkinlikle
sizlerin yaninda olmaya calistik.

Simdi oniimiizde 0zlem ve heyecanla basladigimiz yepyeni bir egitim ogretim yili var.
Alman tiim tedbirlerle birlikte, okullar1 giivenle actik ve yiiz yiize egitime basladik. Bizler, Bursa
I1 Milli Egitim Miidiirliigii ailesi olarak merak diizeyleri ve 6grenme kapasiteleri cok yiiksek olan
cocuklarimizin gelisimi i¢in calismaya ve iiretmeye her alanda devam edecegiz. Biliyoruz ki oyun,
ozellikle okul oncesi ¢cocuklari i¢in en etkili 6grenme aracidir. Cesitli oyun ve etkinlikleri iceren “Dolu
Dolu Anaokulu” calismamiz da; siz degerli velilerimizin rehberliginde cocuklarimizin hem keyifli
vakit gecirmelerini hem de tiim gelisim alanlarinda desteklenmelerini amaclamaktadir.

Dolu Dolu Anaokulu; okul oncesi Ogretmenlerimiz, rehber Ogretmenlerimiz ve okul
yoneticilerimizden olusan deneyimli bir ekip tarafindan hazirlanmigtir. Temel Egitim Bilisim Ag1
(TEBA) lizerinden aylik fasikiiller halinde tiim 6grenci ve velilerimizin erisimine sunulmustur.

Yeni egitim o6gretim yilimizi saglikly, basarili, uyum ve birlik icinde gecirmemiz temennisiyle...

Saglicakla kalin...

_ Sabahattin DULGER
Il Milli Egitim Mlduri



Sevgili Aileler,

Bizler, yaz tatili boyunca her hofta "Gile Oynaya Tikokvlo" diyerek pek ok
oyun ve efkinlikle sizlere vlasmoyo cohshk. Amoacimiz, merak dizeyleri ve &drenme
kopasiteleri cok yYoksek olan okul oncesi dénemdeki cocuklarimiza ve onlara rehberlik
eden siz ailelerimize segenek sunarok tatilinizi verimli ve keyifli gecirmenizi saglomakh.
Artik okvllarimiz acildi. Hepimiz heyecan ve dzlemle Yeni doneme basladik. €Gitim ogretim
Yih boyunca her ay, yeni oyun ve etkinliklerimizle “Dolu Dolv Anaokulv fasikdllerimizde
sizlere vlasmoya devom edecedjiz. Etkinliklerimizi hazirlarken yine cocvklarimizin +om
gelisim alanlarini desteklemeye; iletisim, problem cézme, is birligi, sorumlvivk alma vb.
becerilerini  gelistirmeye odoklondik. Bizler hoziriz. Sizler de hozirsaniz hep birlikte
ogrenmeye, eglenmeye, Yeni anilar biriktirmeye devom ediyorvz

Dolv Dolv Anaokvlv Proje Ekibi

BARAGUERLERIMIRI Tak09aL0m

Benim oldugum ogunlarda,
oncelikli olarak ¢ocuklarinizin
des’rekligorsunuz.

Benim oldug

. . . Um

dgncehkh olarak %ocukﬁgﬁ?nlarda’
Yqgusal 9elisimin destek|j

12In <pc al
yorsunyz,

) Eepim oldugum oyunlarda,
Qn?ehkh olarak ¢ocuklarinizin kigik ve
buguk kas gelisimini des+ek|iyorsunuz.

Benim oldugum oyunlardo,
oncelikli olarak cocuklarinizin dil
gelisimini des’rel‘liyorsunuz.

int des’re\c\'\gorsunuz.



\K-HATIRLA-SOYLE

Etkinligin Amaci, gocugunuzun algiladiklarini hatirlama; nesne, durum veya olaylori
bir sire sonra 9eniden sdgleme becerilerini gelistirmektir.

Uygulama Adimlar::
1.
2.

Hazirlayan: Ayse Dilman, Yildirim Anaokulu Ogretmeni

Ma\zeme\er:
ekteki hoyvcr\
sreellert _
?‘enk\i zarflar (sar!
kmmzu—’ruruncu—

mavi-yest!

Ekteki hayvan gorsellerini gocugumuz ile birlikte keselim.

Hayvan gorsellerini inceleyerek, gocugumuzla bu hayvanlarin 6zellikleri hakkinda
konusalim ("Hangisi denizde yasar? Ne ile beslenirler? Hangisi ugar? Hangisi ylizer?"
vb.).

. Ardindan hayvan gérsellerini gocugumuzla birlikte bes farkl renkte zarfin (sari-

kirmizi-turuncu-mavi-yesil) igine koyalim. Gérselleri zarfa koyarken hangi hayvan
hangi renk zarfa koydugumuzu sdyleyelim.

. Zarflarin yerlerini degistirerek gocugumuza "Sari zarfta hangi hayvan gorseli vardi?”

diye soralim ve hatirlamasini bekleyelim.

Oyun sirasinda ¢ocugumuza, “Hangi renkte zarflar kullandik? Oyunumuzdaki
hayvanlardan en ¢ok hangisini seviyorsun? Bize taklidini yapar misin? Kus nasil bir
hayvandir? Havada mi ugar, karada mi yasar?" vb. sorular yonelterek cevaplamasini
isteyelim.

Zar{ yerine kapadi renkli oyun hamuru kutvlari
kullanabilirsini2. Gozete ya do dergilerden kesecediniz
baska resimlerle oyvnunuvzv farkllashrabilirsiniz.
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EK: HAYVAN GORSELLERI




'AK EDIYOR

Etkinligin Amaci, cocugunuzun bilissel gelisimini destekleyerek dikkatini bir kavrama
Yoneltip merak duygusunu gelistirmek, sorv sorma ve agiklama becerilerine katk
saglamakr.

Malzemeler:
ok 1'deki ard
sq\/‘fﬂS‘ .
ok 2'deki bilg!
50Yf0$|
cenkli kalemler

gtirma

Uygulama Adimlar::

1. Cocugumuza dinozorlar ile ilgili aragtirma yapacagimizi séyleyerek ek 1'deki arastirma
sayfasini inceleyelim.

2. Aragtirma sayfasinin sorular béliimiine gocugumuzun dinozorlarla ilgili merak ettigi
sorulari yazalim. (Ornegin "Dinozorlar gergekten var mi? Dinozorlar nerede yasiyor?
Biiyiikliikleri ne kadar? Ne yiyerek besleniyorlar?” vb.)

3. Tahmini cevaplar béliimiine bu sorulara gocugumuzun tahminleriyle verdigi cevaplari
yazalim.

4. Ardindan ek 2'deki bilgi sayfasini okuyarak ve internet adresini inceleyerek
dinozorlarla ilgili dogru bilgileri 6grenelim.

5. Gocugumuzdan sorulari tekrar cevaplamasini isteyelim.

6. Cocugumuzun verdigi cevaplari arastirma sonuglari bélimine yazalim ve ilk verdigi
cevaplarla karsilastirip neler 6grendigi hakkinda sohbet edelim.

7. Hazirladigimiz arastirma projesini gocugumuzun diger aile Uyelerine sunmasini
saglayarak evimizin uygun bir yerine asalim.

Cocugunuzun ilgisini geken her konuda (Ornegin arabalar,
oyuncoklar, bitkiler, vzoy vb) arashrma projesi hozirloyabilirsiniz.
Arastirmaloriniz icin ht+ps://merakliminikfubitok.govir/ ve hitps://
bilimcocuk-tubitak.govir/ adreslerinden bcretsiz erisime agik olan
"Merakl Cocuvk" ve "Bilim Cocuk" dergilerinden Fogdalanabilirsiniz.

Hazirlayan: Ayse Dilman, Yildirim Anaokulu Ogretmeni

-




EK 1: ARASTIRMA SAYFASI




EK 2: BILGI SAYFASI

Dinozorlar diinyamizda 230 milyon
yitl once ortaya ¢ikmiglar ve 65
milyon yil 6nce yok olmuslardi.

Bazilari bir tavuk kadar kiigik,
bazilariysa fillerin birkag kati
biyikligiindeydi.

Bilim insanlar1 simdiye kadar
yaklasik 850 dinozor tiiriiniin yasadigini diigiintyor.

Dinozorlarin yasadigi donemlerde yeryiizii glinlimiizdekinden gok farkliydi. Diinyada
Pangea adi verilen tek bir kita vardi. Bu donemde bazi bélgeler asiri sicak ve
kuruyken, bazi bélgelerde yogun yagis ve giigli riizgdrlar gorilirdi. Bu donemde
yasayan etgil dinozorlarin viicutlari, sicak ve kurak hava kosullarina daha uygundu.
Otgul dinozorlarsa genellikle yagish bélgelerde yasard..

Otgul dinozorlar genellikle dort bacakl, etgillerse genellikle iki bacakliydi. Biitiin
dinozorlarin kuyrugu vardi. Dinozorlar kuyruklarini dengede durmak ve bazen de
kendilerini savunmak igin kullanird:.

Dinozorlarin deri ya da varsa tiiylerinin rengi kesin olarak bilinmiyor. Ancak yapilan
incelemelerin sonucunda kirmizidan maviye, saridan beyaza genis bir renk araliginda
olduklari fahmin ediliyor.

Dinozorlarin hepsi yumurtayla gogalirdi. Genellikle otgul dinozor yumurtalar: bir
basketbol topu kadar biyiikti. Etgillerinkiyse daha kiigiik ve ovaldi. Yumurtadan
¢ikan yavrular hizla biyiird.

Dinozorlarin tipki giiniimiizde yasayan pek ¢ok hayvan gibi gesitli sesler ¢ikararak ya
da viicut hareketleri yaparak birbirleriyle iletisim kurdugu diisindiltyor.

Dinozorlar kendilerini korumak igin tiirlerine gore degisiklik gésteren boynuzlarini,
kuyruklarini, viicutlarini saran kemiksi yapidaki derilerini kullanirdi.

Yapilan kazilarda ulagilan kemik ve fosillere gére bazi dinozor tiirlerinin 45 metre
uzunlukta ve yiizlerce ton agirlikta olduklari tahmin ediliyor.

Dinozorlarla ilgili daha fazla bilgi edinmek ve resimlerini incelemek igin asagidaki
internet adresini ziyaret edebilirsiniz.

https://bilimcocuk.tubitak.gov.tr/system/files/10-13 dinozor haziran 2020.pdf




3ENEKLI YILANLAR

Etkinligin Amaci, Cocugunuzun dikkatini bir olaya odaklanmoasini saglomak ve
2ihinsel gelisimini hnzland|rmo9a 9ard|mcn olmaktr.

r..................................................................1

Malzemeler:
ekl,ekzveek3 n
oyun harury veya ponpo

Uygulama Adimlar::

1. Gocugumuzla birlikte ek 1'deki sablonu kesip yapistirarak oyun kiipiimiizi hazirlayalim.
Ek 2'deki oyun sayfasini keserek hazirlayalim.

2. Gocugumuzdan hazirladigimiz say! kiipiini atarak gelen sayi kadar ilerlemesini
isteyelim.

3. Gocugumuzun oyun sablonunda ilerleyerek geldigi noktadaki yonergeleri yapmasina
destek olalim.

4. Eger bilmece gelirse Ek 3'te bulunan bilmecelerden birini soralim ve dogru cevap
verdiginde bir tane renkli ponpon veya yuvarlayarak hazirladigimiz oyun hamurlarindan
verelim.

5. Oyun bittiginde ek 4'teki boyama sayfasini boyayalim ya da 6rnek yilan gizimini
yapalim.

6. Ardindan gocugumuzun topladigi ponpon ya da oyun hamurlarini kullanarak boyama
sayfasindaki yilan lizerinde olugturdugumuz benek oriintiisiini devam ettirmesini
isteyelim (mavi-yesil, mavi-sari-turuncu vb.).

© 00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0 00

oneR

Oyunun sonunda farkh malzemeler (oyun kbpleri, ponpon,
corop, kasik vb) kullanarak cocugunuzia yeni orontiler

olvsturabilirsiniz.

<

Hazirlayan: Neslihan Genger, Yildirim Anaokulu Ogretmeni
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EK 3: BILMECELER

Aksam baktim goktu, sabah kalktim yoktu (YILDIZ).
Yer altinda yuvas: var, firga gibi dikeni var (KIRPI).
Baglarim yiiriir, ¢ozerim durur (AYAKKABI).

~ * Bahgede kirda dolagir, evini sirtinda tagir (KAPLUMBAGA).
/ * Hayvanlarin yuvasi, ajag doludur orasi CORMAND.
« Ben giderim o gider, Ustiimde gilge eder CSEMSIYE).
* Daldan dala atlarim, kuyrugumla sarkarim (MAYMUN).
« Gokte gérdim bir képri, rengi var yedi tirli (GOKKUSAGI).
* Duman tiiter, isterse gider, balik de§il, denizde yiizer (GEMi:).
* Ben giderim o gider, igimde tik tik eder CKALP). '

EK t: BOYAMA SAYFASI




BIL BAKALIM KiM?

eﬂ'-ir\ligir\ Amaci, cocugunuzun aile bireglerinin ve yakin okrabalarinin ézelliklerini
tonimasini desteklemeltir.

r.”..........O....O.............O....................O....O.....‘n
. Malzemeler: it 3
. aile ve Gr\mba\om ¢ .
: fo-\'ogf‘ﬂ it \C\ﬂ" :
: renkli boya kalem :
. kagrt :
*  Uygulama Adimlar:: .
. 1. Ailemize ve yakin akrabalarimiza ait (teyze, amca, dayi vb.) fotograflari gocugumuzla ¢
: birlikte inceleyerek fotograflar hakkinda sohbet edelim. .
< 2. Sohbet sirasinda gocugumuza akrabalarimizla ilgili bilgiler verelim (Fotograftaki ¢
N kisilerin adi, kim oldugu, ne is yaptiklari, akrabalik dereceleri vb.). .
. 3 Fotograflar: inceleyip sohbet ettikten sonra gocugumuza “"Simdi seninle bir oyun ¢
: oynayacagiz." diyelim. .
S 4. Oyun igin masaya veya diiz bir zemine fotograflar: ters gevirerek koyalim. N
. 5. Sonra gocugumuzdan bir fotograf secmesini isteyelim. 3
S 6. Segtigi fotografi gocugumuza gostermeden elimize alalim. N
. 7. Fotograftaki kisinin 6zelliklerinden bahsederek gocugumuzdan segtigi fotograftaki .
. ki?igl tahmin etmesini isteyelim (Ornegin "Kirmizi bir kazak giyiyor ve gozleri mavi.
N Bil bakalim kim?", "Kivircik siyah saglari var ve her giin hastalar: iyilestirmek igin  «
. calisiyor. Bil bakalim kim?" vb.). N
. 8. Oyunu fiim fotograflar bitene kadar veya g¢ocugumuzun istegi dogrultusunda .
: surdiirelim. .
; 9. Oyun bitiminde gocugumuzla aile resmi yaparak etkinligi sonlandiralim. S
L.‘O....O..................................O....O................"J

Oyuncy sayisini arthirarak ve fotogroftaki kisiyi once bilen
oyuncuya puan vererek oyunda degsiklik yapabilirsiniz.

Hazirlayan: Azize Keskintas, Yildirim Anaokulu Ogretmeni
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“NDIMI TANITIYORUM

Etkinligin Amaci, cocugunuzun kendisine ait 6zelliklerini tanitmasini saglamoakr.

r..................................................................1

kalem
fon kﬂr"'on

ycp\s’nrtc‘
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k..........................................................

Uygulama Adimlar::

1. Cocugumuzla fiziksel 6zelliklerimiz, adimiz, soyadimiz, yasimiz, telefon numaramiz
ve adres bilgilerimiz ile ilgili sohbet edelim.

2. Daha sonra gocugumuzla ekteki oyun ¢arkini keserek kartona yapistiralim.

w

Carkin ortasindaki siyah noktaya bir kalemi batirarak ¢arki gevirebilecegimiz
bigimde hazirlayalim.

Ust kisma da kirmizi iiggeni batirarak ¢arki tamamlayalim.
Sonra garki gocugumuzun eline vererek gevirmesini isteyelim.

Kirmizi tiggen hangi seride denk gelirse o seritteki soruyu gocugumuza soralim.

N o O &

Verdigi cevaplar igin gocugumuzu alkiglayarak tiim sorular bitene kadar oyuna
devam edelim.

L................................................................O

Cocugunuzdan kendini fanitan bir resim gizmesini is+e9ebi|ir,
¢i2digi resim ile birlikte +im aileye "kendimi Tanthyorum:
sunumunv yapmasini saglayabilirsiniz.

Hazirlayan: Ebru Yenigiin Cay, Yildirim Anaokulu Ogretmeni
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EK: OYUN GARKI

Go2 rengini
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ESINI BULALIM

Etkinligin Amaci, cocugun malzemeleri kesip Yapishrmasini sagloyarak kigdk kas
gelisimini desteklemek, kisa sireli hafizasini ve dikkatini gelistirmektir.

r............0.0.0................0.0................0.0.0.........\

\zemeler:
Ma ? creki oyun kartlar

boYG ka\ Zm\ eri
karton

yapigtiric!
makas

Uygulama Adimlar::

1. Cocugumuz ile ekteki oyun kartlarini kartona yapistirarak keselim ve kartlari
boyayalim.

. Oyun kartlarini hazirlarken hava, kara, deniz tagitlarinin neler oldugu ile ilgili
¢ocugumuzla sohbet edelim. Kartlardaki tasitlardan 6rnekler verelim. Ornegin “"Araba
karada gider.” ya da "Ugak havada gider.” vb.

3. Gocugumuzla tasit kartlarini karigtiralim ve kartlari resimli yiizii altta kalacak sekilde
yere veya masaya koyalim.

4. Kartlararasindanherhangibirtanesinisegelim,resimliyiiziigevirelimve gocugumuzdan
kapali kartlar arasindan bu tagitin esini bulmasini isteyelim. Cocugumuz ikinci karti
segtiginde ilk kartin egini bulursa 2 karti da kenara ayiralim. Ilk kartin egini bulamaz
ise kartlari tekrar ters gevirerek ayni yerlerine koyalim.

5. Cocugumuzdan baska kartlarla yeniden deneme yaparak eslerini bulmasini isteyelim
ya da oyunu sira ile oynayalim.

6. Tim kartlarin egini buluncaya kadar oyuna devam edelim.

r..........................................................
nN
k..........................................................

Kartlarin sayisini artirarak etkinligi zorlashrilabilirsiniz.
Ogunu, cocugunuzlia hazwlagacagmlz kartlaria yo da

gazei-e, dergilerden keseceginiz hagvom, meyve, gigsi vb. \
farkli resimlerle oynayabilirsiniz. // \\
e

Hazirlayan: Ayse Dilman, Yildirim Anaokulu Ogretmeni S
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ESLI YURUME

Etkinligin Amaci, cocugunuzun ydnergeler dogrultusunda yirdme yoa da kosma
becerilerinin gelisimini desteklemektir.

r..............0.0................0.0..................0.0.........\

S

Malzemeler:
ek 1ve ek 2

kurdele

Uygulama Adimlar::
1. Ek l'deki kiip sablonunu keselim.
2. Ek 2'deki gorselleri keserek kiip sablonunun yiizeylerine yapistiralim.

3. Uzerine resimleri yapigtirdiktan sonra kip sablonunu kenarlarindan katlayarak
yapistiralim.

baglayalim.
5. Oyun kiipiini yere atalim.

6. Bagl oyunculardan oyun kiipliniin Ust yiizeyindeki resimde yer alan hayvani taklit
ederek vyiriimelerini isteyelim ("Aslan gibi kiikreyerek ve hizli hizli, ari gibi
vizildayarak ve parmak ucunda, kurbaga gibi viraklayarak ve ziplayarak..." vb.).

7. Onceden belirledigimiz mesafe boyunca oyun egimizle birlikte hareket etmeye 6zen
gosterelim.

r..........................................................
k..........................................................

Bu oyunu, farkh parkurlar hozirlayarak farkh godrsellerie
ve yodnergelerle de oynayabilirsiniz. \\

(=

Hazirlayan: Neslihan Genger, Yildirim Anaokulu Ogretmeni
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EK 1: OYUN KUPU SABLONV
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EK 2: GORSELLER
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TRAFIMDAKI SESLER

Etkinligin Amaci, cocugunuzun sesleri ayirt edebilmesini ve verilen sese benzer
sesler ¢ikartabilmesini desteklemektir.

r............O..................0.0..................O.............\

Ma\zeme\er .
ovdeki esyalar

miizik ses!

Uygulama Adimlar::

1. Yasantimiz iginde her seyin bir ismi oldugu ve isimleri soylerken sesler gikardigimiz
ile ilgili gocugumuzla sohbet edelim.

2. Ailece birbirimizi gorecek sekilde oturalim.
3. Oyuna baslamadan kurallari anlatalim:
Parmaklarimizi bir kere siklattigimizda isimlerimizi sirayla soyleyelim.
Sonra ismimizin hangi seslerle bagladigini ve hangi seslerle bittigini sdyleyelim.

4. Daha sonra ismimizin ilk sesi ile baslayan herhangi bir esya ya da oyuncak ismini
soyleyerek devam edelim.

5. Son olarak da bir sarki acalim ve sarki bitene kadar herkesten kendi ismi ile benzer
seste baslayan esya ve oyuncaklari bularak getirmesini isteyelim (En gok esya ya da
oyuncak getiren oyunu kazanir.).

k..........................................................

r.

Esya ve oguncoklarl, cocugunuzun gdrebilecedi sekilde dnceden
evinizin vygun Yerlerine Yerlestirilebilirsiniz. Cocugunuzun
2orlandigi durumlarda sesi iyice belirginlestirilerek yo da ayni
sesle baslayan farkl isimler séyleyerek ipucv verilebilirsiniz.

Hazirlayan: Mesut Cindoruk, Yildirim Anaokulu Ogretmeni
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G GAME CESLESTIRME OYUNU)

Etkinligin Amaci; cocugunuzun yabanci dil sézcdk dagarcgina katkida bulunmaktr.

(Goal of activity: to help children for learning new words in €nglish.)

r 00 0 0 0 0000000000000 000000000C0OC0OCOCFOCFOCGONOGNOGNOGINONOIIO

) “...0.0.0...........\

Is):
\ eme\er 00
e :k’reki oyun kartlar!
makas

Uygulama Adimlari (Instructions):
1. Ekte yer alan oyun kartlarini gocugumuzla birlikte dikkatlice inceleyelim.

2. Incelerken cocugumuza, Kkartlardaki hayvanlarin isimlerini ve tirlerine &zgii
davraniglarini ifade eden Ingilizce kelimeleri okuyalim.

3. Daha sonra oyun kartlarini keserek karistiralim.

4. Sirayla kartlari alarak hayvan gérselleri ile Ingilizce isimlerini ve bu tire 6zgi
davraniglari eglestirelim. Ornegin kopek resmini masaya koyduktan sonra onun bir
kopek oldugunu ve kapegin Ingilizce kargiliginin “dog" oldugunu séyleyelim. Ustiinde
“dog” yazan karti kopek gorselinin yanina koyalim. Sonra kopeklerin genelde ne
yaptigini sorarak "bark” yani havlamak ifadesinin yazili oldugu karti “dog” kartinin
yanina koyarak eslestirmeyi tamamlayalim.

[ yrmg
[ Q@ DOG BARK
%"wﬂ (Okunusu: dog) (Okunusu: bark)
2,»)}'; KPEK HAVLAMAK

5. Diger hayvanlar igin de ayni eslestirmeyi yaparak oyunu bitirelim.

r...O...............................................O......
k..........................................................

Bu karakterler disindo da cesitli hagvom torlerinin adlarinin
Ingilizce karsiliklarini 6grenmek icin etkinlige farkh torde
hayvanlar ekleyerek kelime dagarciginizi gelistirebilirsiniz.

Hazirlayan: Oznur Tunali, Mehmet Aker Ilkokulu Midiir Yardimcisi
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EK

OYUN KARTLARI

Yo

X

&

L

DO6G

(Okunusu: dog)
KOPEK

%

CAT

(Okunusu: ket)
KEDI

4

PARROT
(Okunusu: Perrit)
PAPAGAN

%

RABBIT

(Okunusu: rabit)
TAVSAN

%

BUTTERFLY
(Okunusu:

battirfilay)
KELEBEK

BARK
(Okunusu: bark)

Ty

MEOWS

(Okunusu: miav)
MIYAVLAMAK

y

SPEAK
(Okunusgu:sipik)

KONUSMAK %

JUMP
(Okunusu: camp)
ZIPLAMAK

%

ri.y
(Okunusu: filay)




GUZHAN’IN DiI§ AGRISI

Etkinligin Amaci, cocvgunvzun dis firgalama aliskanhg kazanmasina destek
olmaktr.

(.”....0.0....‘.0.0.0...0.0.0.0..‘.0.0.0.0...0.0.0....‘.0.0.0.....\

Ma\zeme‘er_.' .
ekteki hikaye

Uygulama Adimlar::

1. Cocugumuza ekteki "Oguzhan'in Dig Agrisi” hikdyesini okuyalim.

2. Hikayeyi okuduktan sonra gocugumuza hikaye ile ilgili sorular soralim:
Oguzhan'in disi neden ¢iiridi?
Oguzhan, disinin giiriimemesi igin ne yapabilirdi?
Dislerinin glirimemesi igin sen neler yapiyorsun?

3. Kendi dig bakim aligkanliklarimizi gocugumuz ile paylasarak etkinligi sonlandiralim.

Cocugunuzla birlikte ek 2'deki "Hoftalik Dis Fircaloma Cizelgesi'n
kullanarak bir sire tokip yapabilirsiniz.

Hazirlayan: Ayse Dilman, Yildirim Anaokulu Ogretmeni
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Oguzhan bir sabah okula gitmek lizere hazirlanmis, nese
icinde kahvalti sofrasina oturmustu. Heniiz agzina ilk
lokmasini atmisti ki birden daha 6nce hig hissetmedigi bir
acl hissetti. Evet, bu arkadaslarindan duydugu dis agrisi
olmaliydi. Hemen birkag giin dnce annesinin soyledigi su
sozleri hatirladi "Benim canim oglum, ¢ikolata ve seker
yemeyisevdigini biliyorum. Ancak bunlar azyemen gereken
yiyecekler. Clinkii fazlasi hem sagliginhem dislerinigingok
zararli." Okula gelen bir doktor da “Gocuklar, dislerinizi
giinde 2 kere firgalamalisiniz." demisti ama Oguzhan
bu énemli kurala pek uymamisti. I¢inden "Simdi anneme
soylesem dis doktoruna gitmek zorunda kalacagiz. Oysa
ben bundan gok korkuyorum. Eniyisi hig sesimi ¢tkarmadan
okula gideyim. Nasilsa geger.” diye diisiindi. Gel gelelim
isler pek de 6yle olmadi. Okulda agrisi gittikge artti ve
sonunda 6gretmenlerine durumu anlatmak zorunda kald:.
Tabii bunu 6grenen annesi hemen okula gelerek Oguzhan'i
dis doktoruna gotirmek lizere aldi. Doktor Oguzhan'in
agriyan digini hemen tedavi etti ve agrisini dindirdi. Ona,
dislerimize yerlesen mikroplarin neler yapabilecegini ve
diglerimizi firgalamanin 6nemini anlatti. Oguzhan agridan
kurtulmanin heyecani ve sevinciyle dislerini dizenli
fircalama sozii verdi. Ustelik cani da éyle tahmin ettigi
gibi acimadi. Endise ve aci iginde geldigi doktordan
mutlulukla ayrilirken "Ah annecigim, digsimin agridigini
sabah erkenden soyleseydim keske, bos yere korkmusum.
Dis doktorum canimi hi¢ acitmadi. Hem de bana c¢ok
onemli bilgiler verdi. Bir de korkmadigim i¢cin ne kadar
cesur oldugumu soyledi. "Bundan sonra dislerime gok iyi
bakacagim, mikroplarin diglerime yerlesmesine asla izin
vermeyecegim.” dedi. Annesi bu sozlere gok mutlu oldu.
Birlikte keyifle evin yolunu tuttular.
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