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Bilim Cocuk dergisinin Ekim 2022 sayisinin ekidir.
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Tek Saghk Mufettisleri Gorev Bagindal

Bu kentte pek ¢ok insan ve hayvan dogayla i¢ ige bir yagam struayor. Ancak
kentte bazi olumsuzluklar da bulunuyor. Sizden birer tek saglik mufettigi olmanizi

ﬁgﬁ; < %
’83 C% .& @Z, : p ve olumsuzluklara kargi ¢6zum yollari Gretmenizi istiyoruz. Haydi, gérev bagina! 82 (_-,Q% \p a
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= g @ % A -: duruma bir ¢6zum yolu Gretmeye galigir. - o
O ) bt o ® Oyunu oynamak i¢in bu oyun alani, hedef C6zum yolu diger oyuncular tarafindan = ﬂ o O 0 o ) o i
Q%%PH' /gl o Q tablosu, simge ¢ok yuzliisi, rozetler ve degerlendirilir. C6zum yolunun uygunlugunun | Q%%?-&%— e @ 2
Po o ¢ J v o A o o y f
é\)r o *“Q (L) Fe tabloya igaretleme yapmak igin kalem degerlendirilmesi igin oyuncularin aragtirma | r \‘0 2) EES7IN\D.
»&@ ,’ \S AN N gereklidir. Once tim bunlar hazirlanir. yapmasi gerekebilir. Onerilen yol uygun ; Y \\ VoD S
A 5,530 N bulunursa hedef tablosunda adinin bulundugu

¢ Oyunda amag, kentte tek saglik bakig agisina
uygun olmayan durumu belirleyip bu duruma
uygun ¢b6zum yollari Gretmektir.

satirda, ¢ok yuzlideki simgenin bulundugu
satuna bir arti igareti yapar. C6zium yolu
uygun bulunmazsa diger oyuncular bu sorunun

® Oyun istenilen sayida kigiyle oynanir. Oyuna ¢6zUmi igin neler yapilabilecegini tartigir
kimin baglayacagina ve oyunun hangi sirayla ya da gerek duyulursa aragtirma yapar.
oynanacagina karar verilir. Oyuncular oyun Sira diger oyuncuya geger.

alaninin gevresine oturur ve tek saglik

mfettigi rozetlerini takar, ® Her oyuncu i¢in hedef tablosundaki simgelerin

_ ) bulundugu tam kutucuklar arti igaretiyle
e |lk oyuncu simge ¢ok yuzlistuna atar. Uste doldugunda oyun sona erer.
gelen simgeyle iligkili olaylart oyun alanindan
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Tek Saglik Mifettigleri Gorev Baginda!
Hedef Tablosu - Rozetler - Simge Cok Yuzlusu
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Simge Cok Yuzlustnun Yapiligi:
Simge ¢ok yuzlusuni kartondan
ayirin. Kat yerlerinden ve
kulakgiklarindan arkaya katlayin.
Kulakgiklarda damla igareti bulunan
yerlere yapigtirict sarp kargilarina
denk gelen kenarlara yapigtirin.

Simge ¢ok yuzlusd, hazirladiginizda
bu bigimde gérunecek.
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