3 numaral kartondaki kahverengi pargalari
kartondan ayirin. Pargalardan birindeki
kesikleri parmaginizla iterek agin. Bu
pargadaki mavi renkli kulakg¢iga yapigtiric
slr(n ve diger parganin arka yizandeki

mavi renkli alana yapigtirarak uzun bir gerit
elde edin. Seridin uzunlugunu baginiza gére
ayarlamak igin ok geklindeki ucu kesiklerden
birine gegirin. 1 numarali kartondaki
kahverengi pargay! kartondan ayirin. Bu parga,
salyangozun (zerine yerlegtirilecegi yapraklar
igin bir destek olugturacak. Bu parganin iki
ucuna bir miktar yapigtirict saran. Parganin
uglarint ilk hazirladiginiz geridin i¢ yazane,
baginizin Gstinden gegecek gekilde yapigtirin.
Sapkanizin baginiza gegecek kismi hazir.

2 ve 3 numarali kartonlardaki yapraklari
kartonlardan ayirin. Yapraklardaki kesikli
alanlari parmaginizla iterek gikarin. Kat yeri
bulunan yapraklari kat yerlerinden arkaya
katlayin. Boylece yapraklara bir miktar boyut
vermig olacaksiniz. Hazirladiginiz yaprakiari,
sapkanizin baginiza gegecek kismini olugturan
dallara istediginiz gibi yapigtirin.

1 numarali kartondaki blyUk parcayi kartondan
ayirin. Bu parganin ortasindaki kesikli alan
parmaginizla iterek ¢ikarin. Pargay! alt
kismindaki kat yerlerinden éne, diger tum

kat yerlerinden arkaya katlayin. Mavi damla
igaretli alana yapigtirici str(in ve diger mavi
damla igaretli alana yapigtirin. 2 numarali
kartondaki agik ve koyu turuncu renkli pargalari
kartondan ayirin. Koyu turuncu pargadaki
mavi renkli alanlardan birine yapigtirict stran,
diger mavi renkli alanla birlegecek ve damla
igareti digta kalacak gekilde halka olugturup
yapigtirin. Agik turuncu pargadaki Gzerinde
damla igareti bulunmayan pembe renkli
alanlardan birine yapigtirici stran. Uzerinde
damla igareti bulunmayan diger pembe renkli
alanla birlegecek ve mavi renkli damla igareti
icte kalacak gekilde halka olugturup yapigtirin.

®  Salyangoz Sapkasi’nin Yapilis:

Koyu turuncu halkadaki damla igaretli alana
yapigtirict sarn. Bu halkayt agik turuncu
halkanin igine yerlegtirip damla igaretli alanlari
birbirine yapigtirin. Bu parga, salyangozun
kabugunun sarmalini olugturacak. Bu sarmalin
Gzerindeki pembe damla igaretli alana yapigtiric
srn. Hazirladiginiz salyangozun i¢ yazindeki
pembe damla igaretli alana yapigtirin. 1 numarali
kartonda kalan kag¢Uk pargayi kartondan ayirin.
iki yanindaki kulakgiklardan arkaya katlayin.
Kulakgiklara yapigtirict strn ve salyangozun

i¢ kismindaki ayni renkli alanlara yapigtirin.

iste salyangozunuz hazir. Salyangozunuzun alt
kismindaki agtk yegil renkli alanlarin arka yGzine
yapigtirict sartn. Yapraklardan istediginiz birinin
Gzerine salyangozunuzu yapigtirarak gapkanizi
tamamlayin.

Kiibra Kara
Tasarim ve ¢izim: Pinar Blyiikgdiral



Dunyanin en blyuk havacilik, uzay ve
teknoloji festivali TEKNOFEST, bu yil
ilk olarak 27 Nisan - 1 Mayis tarihleri
arasinda istanbul Atattrk Havaliman’nda
gerceklestirildi. Bu etkinlige rekor sayida
ziyaretgi katildi. $imdi sirada Ankara ve
izmir var. TEKNOFEST Ankara
30 Agustos - 3 Eylul tarihleri
arasinda Etimesgut Havaliman’nda,
TEKNOFEST izmir ise 27 Eylul - 1 Ekim
tarinleri arasinda Cigli Havaliman’nda
gergeklegtirilecek. Her iki etkinlikte de
katiimcilarin teknolojiye doyacaklari
sergiler, zirveler, gosteriler, atolye
galigmalari ve yarigmalar yer alacak.
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Bahcedeki Minik Hayvanlar Esleme Kartlar

Bu sayimizda sizin i¢in hazirladigimiz
kartlarda, bahgelerde kargilagabilecegimiz
minik hayvanlara yer verdik. Bu kartlarla
egleme oyunu oynayabilirsiniz. Bunun igin
tam kartlari resimli yGzleri alta gelecek
gekilde yere dizin. Sonra ikiger ikiger
acarak (zerinde aynt hayvan resmi bulunan
kartlart bulmaya galigin. Agtiginiz iki kart
birbirinin egiyse bu kartlari agik hdlde
birakin. Birbirinin egi degilse bu kartlari ters
¢evirerek bagka iki kart agin. Dilerseniz

bu oyunu bir arkadaginizla birlikte sirayla
oynayabilirsiniz.

Egleme oyununu iki ya da Gg kigiyle farkh
bir gekilde de oynayabilirsiniz. Bu oyunda
once kartlar oyunculara paylagtirilir.

Her oyuncu kartlarini diger oyunculara
gdstermeden elinde tutar. ilk olarak
oyuncular ellerinde birbirinin egi olan kart
var mi diye kontrol eder. Varsa resimli
yUzleri alta gelecek gekilde bu kartlari
kenara koyar. llk oyuncu, elindekilerden bir
kart seger. Kartin (izerindeki hayvani inceler
ve bu hayvanin gérunagayle ilgili bilgiler
verir. Diger oyuncular, (izerinde bu hayvanin
esi olan kartin kendilerinde olup olmadigini
kontrol eder. Eger kendi ellerindeyse o karti
ortaya koyarlar. Bilgi veren oyuncu da kendi
elindeki karti koyar. Sira diger oyuncuya
geger. Oyuncular bu gekilde ellerindeki
kartlardan herhangi birini anlatarak devam
eder. Tam kartlarin egi bulundugunda oyun

sona erer.
Merve Yildirm






