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Degerli Anne ve Babalar,

"Arkadasim Bami Tatilde” etkinlik fasikilu, cocuklarimizin okul dénemi boyunca
6grendiklerini tekrar edebilmeleri ve evde kaliteli zaman gecirebilmeleri icin
hazirlanmistir.

Cocugun ilk ve en etkili sosyal cevresi ailesidir. Oyunlar ile aile ici iletisim
guiclenirken cocuklarin zihinleri yenilenir ve yaraticiliklari artar. Birlikte vakit
gecirmek, eglenirken onlara yeni bir seyler égretmek cocuklarinizin gelisimi
icin ok énemlidir. Cocuklarinizla yapacaginiz etkinlikler sayesinde hem onlarin
bilissel. duyussal ve psikomotor gelisimini yakindan takip etme imkani bulacak
hem de onlarla olan bagnizi daha da glclendirmis olacaksiniz. Tatilde bu
fasikilin sayfalarini hep beraber cevirerek cocuklariniza destek olabilirsiniz.

Okul 6ncesi dénemde cocuklara kitap okumak onlarin kelime dagaraginin,
akici ve etkili konusma becerisinin gelismesinde oldukca 8nemlidir. Ayrica kitap
okuma ile okuryazarlk farkindaliginin cocuklarda erken dénemde olusmasini
saglanmis olursunuz. Bu nedenle kitap okumak icin cocugunuza zaman
ayrmalisiniz.

Sevyili Ggrenciler,
Tatil stresince bol bol dinlenin. Kar yagdiginda kardan adam yapmay
unutmayn. Akranlarinizla cokca zaman gecirin. Hepinize iy tatiller diliyjoruz.



YESEREN FASULYE DENEYI
Malzemeler

1. Bardagin tabanini kaplayacak kadar pamuk yerlestirelim.

2. Pamugun tizerine sigacak kadar kuru fasulyelerimizi koyalim.

3. Fasulyelerin tzerini kapatacak kadar pamukla kaplayalim.

4. Son olarak bardagin icine pamuklar islanincaya kadar su dékelim.

[ Simdi bekleme zaman.
Dikkat edecegin en énemli sey pamuk kurudukca su ilave etmelisin. Ama cok

fazla su koyarsan fasulyeler cirtyebilir. Bakalim sizin fasulyeleriniz kac ginde
filizlenecek!
Pazartesi Sali Carsamba  Persembe Cuma  Cumartesi Pazar

DD
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Deneyinizi her gin bardagin icine bakarak fasulyelerinizin cimlenip cimlenmedigini kontrol
edin. Fasulyeleriniz hentz ¢imlenmediyse yukarida verilen tablodaki o gline ait fasulyey

. fasulyeleriniz cimlendiyse o gline ait fasulyey gesile boyayn. v‘a
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CIZGl CALISMASI

Kesik cizgileri kalemimizle cizerek tamamlayalim.
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NESNE-SAY! ESLESTIRME
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BOYUYORUM
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_ Yukaridaki gérseli inceleyelim. Baykusun Gzerindeki rakamlara gére verilen renklerle
2 )- 0 boyayarak resmi tamamlayalim,

N 6



DOGADA NELER GORUYORUM?

Kis mevsiminde yukarida gérselleri verilen varliklardan hangilerini dogada gérirsin®?
Gérduklerinin kutucugunu isaretleyelim. Dogada baska neler gérdigind bos

7

kutucuklara cizelim.



HIKAYEY] TAMAMLAYALIM

Hava cok sogumus, kis mevsimi gelmisti.
Agaclar yapraklarini dékmis, géemen kuslar
sicak Ulkelere goc etmis, kis uykusuna
yatmasi gereken tim hayvanlar yuvalarinda
derin bir ugkuya dalmisti. Tim cocuklar gibi
Utku da karin yagmasini bekliyordu. Kar
yagdiginda disari cikacak ve arkadaslariyla
kar topu oynayp kardan adam yapacakt:.
O sabah annesi uyanmasi icin Utkuya
seslendi. Annesinin sesini duyan Utku hemen
uyandi. Her sabah yaptigi gibi ilk isi perdey;
acip disariya bakmak oldu. O da ne? Utku

gézlerine inanamad....

Yukaridaki metni dikkatlice dinleyelim. Sence, Utku pencereden baktiginda ne gérdu?

o.. Utkunun gérduklerini anlatalim. Hikdyeyi resmini cizerek tamamlayalim.



KARISIK BOYAMA

Yukarida i¢ ice gegmis olan sekillerden dikdértgen sekillerini bulup renkle

boyayalim. 00 0
@



ClzGl CALISMASI

- ) P -y -
N / // / // \\l/ \\ \ 7N

- o= & L -y -
\ / // / // \\ \ \\ \ \\ \

° Kesik cizgileri kalemimizle cizerek tamamlayalim.
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HIKAYE KUPU
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Yukaridaki sekli, kesik cizgilerin bulundugu yerlerden keselim. Katladiktan sonra, sari
renkli yerleri kip olusturacak sekilde yapistiralim. Olusturdugumuz kipd 3 kere atip
gelen resimlere gére bir hikdye anlatalim.
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HAREKET EDELIM

Yukarida verilen hareketleri sirayla yapalim,




ClzGlYl TAKIP EDELIM

Evimizdeki herhangi bir makarnay: verilen cizginin tzerine 8rnekteki gibi yapistirarak

cizgileri tamamlayalim.



EKSIKLERI TAMAMLAYALIM

Yukaridaki gérsellerin bazi parcalari eksik verilmistir. Gérselleri tamamlayacak eksik
parcalart kutularin icinden bulup kalemle cizerek eslestirelim, "o
-



GOLGE ESLESTIRME
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Yukarida verilen varliklarin altindaki gélgelerden varliga uygun olanini bulup cember

2" (O) icine alalim.




KUS YEMLIGI YAPIYORUM

Malzemeler
e tabak
° iP

kozalak

pekmez

kus yemi

* firca

Pekmeze bulanmis olan
kozalagimizin her yerine
kus yemlerini elimizle
dékerek yapismasini
saglayalim,

Pekmezi, firca yardimiyla
kozalagin her tarafina
strelim.

Kus yemleriyle
doldurdugumuz
kozalagimiza ip

baglayalim,

Hazirladigimiz kus yemligini, disarida uygun bir agacin
dalina baglayalim. Béylece soguk kis gunlerinde yem
bulmakta zorlanan kuslara yardimer olalim.




BUL - BOYA

Daire seklini bul ve krmizi renk ile boya.

Uqgen seklini bul ve renk ile boya.

A O

Kare seklini bul ve mavi renk ile boya.

OO0 A

Dikdértgen seklini bul ve renk ile boya

O ACIO

Oval seklini bul ve yesil renk ile boya.

Gorselleri inceleyelim ve ctumleleri dikkatle dinleyelim. Cimlelerde istenilen sekli

bulup uygun renk ile boyayalim.




KAR TANES| ESLESTIRME
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Gorselleri inceleyelim. Butin olan kar tanelerinin yarimlarini bulup yanlarinda .
bulunan kirmizi daireleri cizgi ile birlestirelim, 0V,
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EGLENCELI MEYVE TABAGI

Siz de evinizde bulunan meyve ve kuru yemisler ile yukaridaki gibi eglenceli meyve

b" tabaklari olusturun..
:



SAYALIM - BOYAYALIM
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Her satirda yazan rakam kadar nesneyi istedigimiz renklerle boyayalim.

21




MUTFAK ROBOTU
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Mutfakta bulunan cesitli malzemeleri kullanarak sen de eglenceli bir mutfak robotu

b‘ O yapabilirsin.
®



ORUNTU YAPALIM
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Gorselleri dikkatle inceleyelim. Verilen éruntileri kuralina uygun olarak tamamlayalim.
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SIMETRI

Yukaridaki sekilde simetri dogrularinin sol tarafinda bulunan cizgilerin simetrigini sag
) o9 tarafa da cizerek sekilleri tamamlayalim.
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SEKILLER
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Yukaridaki tabloyu inceleyelim. Nesneleri kesik cizgilerden kesip tabloda uygun

yerlere yapistiralim.
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UCAK YAPALIM
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Derginin sonundaki bos sayfay: kesip yukaridaki siralamaya gére katlayarak kendi
ucagini yapabilirsin, 0V,
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SAYALIM - BOYAYALIM

deddddeddd

IS

>
7
[T &
6

tkkl
JITITUI

28



RESFEBE

Resfebe; kelimelerin, ctmlelerin, kaliplasmis ifadelerin kisacasi sézctk
gruplarinin resim ve sembollerle ifade edildigi, dil gelisimini hizlandiran bir

akil ogunudur.

@) A

Resfebe teknigine gére yesil zemin Gzerindeki gorsel, rakam ve harfler birer kelime
olusturmaktadir. Olusturulan kelimenin gérselini bulup boyayalim.
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BAMI OYUN PARKURU




BAMI OYUN PARKURU
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BAMI OYUN PARKURU

Nasil Oynanir?

* En az iki kisi ile oynanir.

* Oyun parkuru haritasi, duz bir zemine yerlestirilir.

* Oyun parkurunda yer alan hayvanlar, verilen gérev kartlarinda da
bulunmaktadir.

* Gérev kartlarindaki puanlar, gérevin zorluguna gére degismektedir.

* Bazi gérev kartlarinda 1, bazlarinda 2, bazilarinda 3. bazlarinda 4.,
bazlarinda ise 5 puan yazilidr.

* Baminin oldugu resimler kesildikten sonra, her oyuncu bir renk secer
ve sectigi renkteki Bami resmini kirmizi okun oldugu kareye yerlestirilir.

o Gorev kartlar kesildikten sonra ters bir sekilde Ust Uste konur, en
Ustteki kart acilarak oyuna baslanir.

* Gérev kartindaki hayvani harita Uzerinde bulan ilk oyuncu, diger
oyunculara buldugu yeri gésterir.

* Herkes dogru oldugunu kabul ettiginde, hayvani bulan oyuncu kendi
rengindeki Bamiyi gérev kartinin Gzerindeki puan kadar ilerletir.

* Eger gosterilen hayvan gérev kartinin Gzerindeki hayvan degilse yer
gésterme sirasi diger oyunculara gecer. Gérev tamamlaninca gérev
karti diger kartlarin en altina konur.

* Kirmizi bayraga ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.

. 32



Asagida gérev kartlari ve Baminin oldugu resimler verilmistir.
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Gorus ve dnerileriniz bizim icin cok degerli.
Bize asagidaki e-posta adresinden ulasabilirsiniz,

bami.destek@meb.gov.tr



