





Haydi renkli kalemlerinizi hazirlayip
etkinlikleri yapmaya baglayin.

Bu kitapgigin sahibi Y

Hazirlayan: Zuhal Ozer 4
Cizim: Goksu Karaca £
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Bu sayfadaki desenin izerine (ggenler ¢izin.
Sonra da iglerini istediginiz renklerde boyayin.
Ancak Gggenleri dyle bir yerlegtirin ki aralarda
hi¢ bogluk kalmasin. Birkag Gggeni sizin igin
biz ¢izip i¢lerini boyadik.







z bagka bir hayvan gizin.

Buraya da istedigini
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$imdi.de Sira Gg¢gen insanlar ¢izmekte.
Insanlardan birini biz cizdik.

Kalan bog yerleri de siz doldurun.
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Bu sayfalarda igleri bog iki uggen var. Bu Uggenlerin
igine birer giir yazin. Ancak siirlerin dizelerinin uzunlugu |
uggenin gekline uygun olsun, yani astteki dizeler daha |

kisayken alta dogru indikge dizeler uzasin.
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yapraklarint cizip
Ancak gizdiginiz
klinde olsun.

Bu sayfalardaki agaglarin
istediginiz renklerde boyay'n.

yapraklar ya

Inizca Uggen g€







Biraz da saytlarla ugragalm...
Buradaki aggenlerin kenarlar (zerinde
pbulunan bog dairelere y'den 6'ya kadar olan
sayllart yerlegtirmeniz gerekiyor. Ancak
bunu yaparken aggenin her bir kenarindaki
ag¢ sayinin toplaminin O aggenin merkezinde
bulunan saylya esit olmas! gerekiyor.
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Kemiricilerden

kGgUk vacutlu,

memeli bir
hayvan.

Bilgisayarda
imlecin
hareketini
sadlayan arag.
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Dama oynamay! sever misiniz? igte tggen
seklinde bir dama tahtast. Bu damay! oynamak
icin on dort tane yesil mercimek bulun.

akurallatt

Qyunu

i

> Qyun tek kigi oynanir.

o Mercimekleri G¢genin (izerindeki noktalara
yerlegtirin. Uggenin Gzerinde on beg nokta
oldugundan bir nokta agikta kalacak. Ancak
bunun hangi nokta oldugu 6nemli degil.

> Mercimekleri yalnizca arkalarinda bogluk
olan mercimeklerin Gzerinden atlatabilirsiniz.
Uzerinden atladidiniz mercimek oyundan
ctkar.

o Her seferinde bir mercimegi tek bir
mercimegin (zerinden atlatabilirsiniz.

° Yalnizca duz gizgi Gzerinde ilerleyebilirsiniz.

° Qyunu oyun alaninda bir mercimek kalana
kadar surdurmeye ¢aligin.
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Son katladig

giniz kenarin bir tarafini ilk
katladig

N1z kenarin altina sokun.




eki kugik kareleri istediginiz
turun. Sonra da bu

aggenlerin iglerini istediginiz deseni olugturacak
gekilde boyayn. Karelerden ikisini biz boyadik.

Bu karelerin igind
sekilde bolerek iggenler olug
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Uggen kagitlardan kuglar yapip bu kuglart
bir resmin pargast haline getirebilirsiniz.

fa
boylarda i ':2

,// kagitlar keg;
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Sonra Gggenlerin
bir kogesini buradaki
gibi katlay!p kuglarin

baglarini olugturun.

A
Ldmda" Uegenleri
uslarin ggyde U
k‘slmlanndan

gznk(i bir kartonyn
erine Yapigtirin,
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Kuglarin gézlerini, gagalarini, kanatlarini ve
kuyruklarini ¢izin. Resminizin kalan bolumlerini de
dilediginiz gibi tamamlayin.
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