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S f Saglikl biyumek icin her gan sagdlikll beslenmeye, yeterince su icmeye, egzersiz yapmaya, temizligimize ve uykumuzu L
almaya dikkat etmemiz gerekir, degil mi? Ayrica duzenli olarak sadlik kontrol yaptirmak, aile ve arkadaglarimizia
sebzeler birlikte keyifli zaman gegirmek, oyun oynamak ve kitap okuyarak zihnimizi beslemek gibi pek ¢ok farkli etkinlik de Meyveler
“ saglikl buyime yolculugumuzun bir pargasidir. Igte biz de bu sayimizda tim bunlardan yola ¢ikarak eglenceli bir oyun @
A, A hazirladik. Haydi, oyunun kurallarini okuyup oynamaya baglayin! s o
- Oyun 2 kigiyle oynanir.
'fem|z||k - Oyunu oynamak i¢in bu oyun alani, dergimizin ekindeki tabaklar, gérev tablolari, besin ve gbérev pullari, piyonlar ve ayun
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say! kupu gerekir. Oyuna baglamadan 6nce tum malzemeler hazirlanir.
- Oyunda amag, oyun alaninda ilerleyip besin ve gorev pullarini toplayarak bunlarla tabak ve gérev tablolarinda yer
alan tum daireleri doldurmaktir.

- Oyuncular besin ve gorev pullarinin her birinden birer tane alir. Pullari, resimli yuzleri Gste gelecek gekilde 6nlerine
dizerler. Tabaklardan ve gorev tablolarindan da birer tane alip énlerine koyarlar.

- Her oyuncu kendine bir piyon seger. Piyonunu “Baglangi¢” yazan yere yerlegtirir.

- Oyuna ilk kimin baglayacagina karar verilir.

- ilk oyuncu sayi kiipani atar. Piyonunu oyun alanindaki kutucuklarin Gzerinde istedigi bir ydnde sayi kiipiinde gelen
say! kadar ilerletir. Diyelim ki oyuncunun piyonu, Gzerinde besin resmi olan kutucuklardan birine geldi. Bu durumda
oyuncu yerden o besin grubunda resmi bulunan pullardan birini alir ve tabagindaki uygun yere koyar. Eger oyuncunun
piyonu, (Gzerinde gérev resmi olan kutucuklardan birine geldiyse bu defa da yerden o gérevin pullarindan birini alir ve
gOrev tablosundaki uygun yere koyar. Sira diger oyuncuya geger.

- Oyun bu gekilde, oyuncularin oyun alaninda surekli dolanarak besin ve gérev pullarini toplamasiyla devam eder.

- Bir oyuncunun piyonu oyun alaninda daha énce tamamladid! bir besin grubuna ya da géreve denk geldiginde oyuncu
o puldan tekrar alamaz. Sira diger oyuncuya geger.

- Tabaklarina ve gbérev tablolarina tim pullari yerlegtiren ilk oyuncu oyunu kazanir.
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Giilnihal Mert / Cizim: Goksu Karaca
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Merakli Minik dergisi,
Mayis 2025 sayisinin ekidir.



Saglikl Biiyiime Oyunu - 1 - Say: Kiipii ve Piyonlar

Piyonlari yapmak icin pargalart kartondan ayirin.
Resimlerin hemen altindaki kat yerlerinden arkaya,
renkli kisimlarin ortasindaki iki kat yerinden éne

O bolumleri birbirine yapigtirin. Piyonlariniz hazir.

katlayin. Pargalarin beyaz yazlerine yapigtirict stran.

Sayi kapuni
hazirlamak igin
pargay! kartonlardan
¢tkarin. Tam

kat yerlerinden
arkaya katlayin.
Kulakgiklarina
yapigtirici sGrin ve
bir kGp elde edecek
sekilde yapigtirin.
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Merakli Minik dergisi,
Mayis 2025 sayisinin ekidir.
Giilnihal Mert
Cizim: Goksu Karaca



Saglikh Biiyiime Oyunu - 2 - Gérev TYablolar:

/  Gérev Tablosu \




Saglhikh Biyiime Oyunu - 3 - Tabak, Kasik, Catal Kartonlar:
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Saghikh Biyime Oyunu - 4 - Tabak, Kasik, Catal Kartonlar:
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Saglikh Biiyiime Oyunu - S - Gérev Pullar:
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Eszersiz
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Saglikh Biiyiime Oyunu - 6 - Besin Pullar:

CAOLONILCS




