Carki donduriip ok un gosterdigi 6zellige gore iki kartin yerini animsayabilirmisin ?
S’Match! ile hafiza oyunu ¢ok yonlu ve zevkli hale geliyor .

S’Match! ile oynarken ¢ocuklar 6nemli 6grenme ve sosyal becerilerini geligstirme sansi bulacaklardir.

Bunlar: hafiza ve konsantrasyon, 6zellikleri ayirt etme, resim ve kelime tanima, goérsel olarak ayirt etme,
siniflandirma, sayma, eslestirme, ince motor becerileri, yonergeleri izleme, sira bekleme, kazanma ve
kaybetme.

Yas: 4 yas ve Uzeri, Oyuncu: 2 -6
igindekiler: 1 adet S’Match! carki, 30 adet resimli kart.

Amag: En cok eslestirmeyi yapan oyuncu olmak. .
Not: Resimlerin altinda Ingilizce karsiliklari yazmasi nedeni ile Ingilizce kelime o&gretiminde bu oyundan
yararlanilabilir. Ayrica oyun yalniz resimlere odaklanarak Turkge olarak da oynanabilir.

Hazirlik: Tim S’'Match! kartlarini karistirdiktan sonra ters gevirerek dizin. S’Match! c¢arkina tim oyuncularin

erigebildiginden emin olun.

Oyun:

1.0yuna en klguk oyuncu baslar ve soldan devam eder.

2.Her seferinde S’Match! ¢arkina sirasi gelen oyuncu basar. Cark durdugunda, ¢arkin tzerindeki ok U¢ bélgeden
birini gbsterecektir. Bu U¢ bdlge oyundaki t¢ 6zelligi simgeler; renk (color), grup (category) ve sayl (Number).

3.0yuncu carktaki ok’un gésterdigi bdlgeye gore eslestirme yapmaya c¢alisarak iki karti gevirir. Renk eslestirmede;
renkleri ayni olan, grup eslestirmede; nesneleri ayni olan, sayi eslestirmede; sayilari ayni olan iki karti bulmaya
calisir.

4.Eger segctigi iki kart ok’un gosterdigi gibi eslestirilebiliyorsa bu kartlar oyuncuda kalir ve ayni oyuncu carki tekrar
cevirir. Eger eslestirme yapilamiyorsa oyuncu actigi kartlari kapatip yerine koymadan oénce diger oyunculara
gosterir. Bu batlin oyunculara kartlarin yerlerini ve 6zelliklerini akillarinda tutmalari igin sans verir.

5.Yalnizca iki kart kaldiginda oyuncular bu kartlarin herhangi bir sekilde eslestirilip eslestiriemeyecegine karar verir.
Eger eslestirmek mimkin degilse oyun sona erer. EJer kartlar bir veya daha fazla 6zellige gore eslestirilebiliyorsa
oyuncular eslestirme yapilana kadar ¢arki dondurdrler.

6. Tum oyuncular kartlarini sayarlar. En ¢ok kart toplami olan oyuncu birinci olur.

UYARI: Kuglk pargalar icerdiginden, yutulmasi veya solunum sistemine kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kiguk
cocuklar igin uygun degildir.

Lutfen bilgileri referans igin saklayiniz.

S’Match! oyununu ¢ocugunuzun diigiince becerilerini gelistirmek i¢in nasil kullanacaginiza dair ipug¢lari :

1. Eglenerek Baslayin: Cocugunuza kartlarla ve garkla serbest bir sekilde oynama sansi vererek baglayin. Ug
farkl 6zelligi - renk, grup ve say - kullanarak eslestirme g¢alismalari yapin. Deneyimlerimize gére ¢ocuklar en fazla
gruplara goére eslestirmede zorlaniyorlar. Oyuna baglamadan énce gocugunuza birka¢ tane gruba gore eslestirme
gOstermeniz onun anlamasina yardimci olacaktir. Cocukara oyunu kesfetme ve kartlardaki resimlerle tanisma firsati
vererek onlari eglenceli bir oyuna hazirlamis olacaksiniz.

2. Hafiza Becerilerini Genigletin: S’Match! oynamak ¢ocugunuzun hafiza becerilerini inga etmek i¢in harika bir
yol. S’Match!, kartlar agildiginda oyuncular her karta ait ¢ farkli bilgiyi (renk, grup ve sayi) akillarinda tutmak
zorunda olduklari igin klasik hafiza oyunlarindan daha zorlayici olabilir. Cocugunuza ara sira agiimis olan bir dnceki
kartin Uzerindeki resmin ne oldugunu hatirlamaya ¢alismasini isteyebilirsiniz.

3. Her Yerde Eslestirmeler Bulun: Cocuk igin bir 6zelligi eslestirmek belli bir resmin eslestiriimesine gore blylk
bir fikirdir. Cocugunuz S’Match! oyununda bu fikre alistigi zaman nerede olursaniz olun eslestirmeler aramak igin
firsatlar yakalayin. Yatak odanda ayni renkte iki esya bulabilirmisin? Aligveris yaparken ayni gruptan iki nesne
bulabilirmisin? Gunlik yasamda S’Match! oyunundaki eslestirme sekillerini gindeme getirmek ¢ocuklarin eslestirme
fikrini kesfetmelerine yardimci olur ve diinya hakkindaki dislincelerine yeni bir anlayis getirmeleri igin onlari
destekler.

4. Odaklanmayi Deneyimletin: Cocudunuz bir resmin yerini ve 6zelliklerini aklinda tutabilmek i¢cin odaklanmanin
¢ok onemli oldugunu o&grenecektir. Bu gelistiriimesi gereken 6nemli bir yasam becerisidir. Cocugunuzla
odaklanmanin ne demek oldugu, daha iyi odaklanmasina neyin yardimci oldugu ve odaklanmanin nigin énemli
oldugu hakkinda konusun.

5. Oynama Stratejilerinizi Ciimlelere Do6kiin: Cocugunuza kartin yerini ve Ozelliklerini aklinda tutmasi igin
kullandig! disinme surecini tanimlamasini rica edin. Bu sireci dile getirme gocuklarin ne yaptiklarini ve bunu neden
yaptiklarini anlamalarina yardimci olur. Cocugunuzun size soOyledigini dikkatle dinleyin ve onurlandirin. — bu
gururlanma ve akilli distndrintzian parlamasina izin verme zamanidir.
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6. ingilizce Okumaya Hazirlanan Minikleri Destekleyin: S’Match! kartlarinda bilindik resimlerle bu resimlerin
ingilizce isimleri ayni yerde bulunmaktadir. Bylece heniiz ingilizce okumaya baglamamis veya yeni baglamis
¢ocugunuz bu ikisi arasinda baglanti kurmaya baslayabilir. Bu gruptaki ¢ocuklar bir resmin ismini okuyabildiklerinde
kendilerini inaniimaz bir sekilde basarili hissederler. Cocugunuz kartlarin yizinu gevirdikge resimleri isimlendirmeleri
icin cesaretlendirin. Bu yazi — resim baglantisini glg¢lendirecektir.

7. Kazara Ortaya Cikan Firsatlan Yakalayin: Oyun sirasinda ¢gocugunuz bilmeyerek dogru sekilde eslesen iki
kartin yizUinu gevirebilir. (bu kartlar aramadigi kartlar bile olsa) Bu gocugumuzun resimlerin bir veya daha fazla ortak
Ozellikleri paylasmanin yollarini tanimalarina ve plr dikkat olmanin ve umulmayani aramanin ne kadar dnemli
oldugunu agiklamaya yardimci olacak harika bir 6grenim firsati saglar.

8. Basarniy1 Kutlayin: Cocugunuzun yaptigi her eslestirmenin sonunda komik bir kutlama yapin. Bu bir ¢ak, size
6zel gizli bir tokalagsma, solucan dansi veya bagka bir kutlama olabilir. Bir oyuncu kazandijinda ve Zingo diye
bagirdidinda ortam kahkaha sesleri ile dolar.

9. Yiirekten Oviin: iste bu size verebilecedimiz en iyi tavsiye; cocugunuzu ne kadar akilli oldugu icin degil,
distinmeye harcadigi ¢caba ve ¢abalarinin sayesinde basardigi sonuglar igin évin.

10. Eglenin: S’Match! tim yas gruplari icin eglenceli bir disiince oyunudur. Essiz buyuk dugmeli S’Match! ¢arki
eglenceye dokunsal bir boyut kazandirir. Umariz S’Match! hem sizin hem de gocugunuz igin eglence dolu saatler
saglar.

ThinkFun® akil oyunlari tasarlayan
lider bir markadir.1985 den beri
bircok 6dul kazanmis oyunlar
tasarlamistir.

Cocuklar ve yetiskinler, eglenceli
meydan okumalarla dolu saatler
gecirten, uygulamali, diisiinmeyi
kiskirtan oyunlarin tasarlanmasinda
ThinkFun’a glvenirler.

ThinkFun yliksek kalitede, her yas
grubunun oyunla diglince
becerilerini gelistirebilmesine
yardimci olan yenilik¢i oyunlara
kendini adamistir.

Diger egitici ve eglenceli ThinkFun
oyunlari ve bilgi igin litfen
sitelerimizi ziyaret ediniz:

www.ThinkFun.com

www.anne.com.tr
(ThinkFun® Turkiye dagiticisi)
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