inceleme ve Ezber : 1-4 OYUNCU - +3 YAS

Nesnelere yakindan ve elestirel sekilde bakmak ve iyi bir hafizaya sahip olmak bir ¢ok alanda
basarili 6grenim icin kilit faktorlerdir. Okumayi ve hecelemeyi 6grenmek, harfleri ve sesleri
ayirt edebilme ve kelimelerdeki siralarini hatirlayabilme kabiliyetidir. Cocugunuz buiyiirken iyi
bir hafizaya sahip olmasi temel matematik kurallarini hizli sekilde animsayarak ona matematik
problemlerini ¢ézmede yardimci olacaktir. ileride tarih, fen, miizik ve ¢ok daha fazla alanda
basarili olmasi iyi bir hafizaya baghdir.

Cocugunuzun hafizasini gesitli sekillerde gelistirmesine yardimei olmak igin Qebitz Jr’i
kullanabilirsiniz. Masa tizerine birgok farkli kiip yerlestirerek “hangisi eksik” oyununu oynayin.
Siz gizlice kiiplerden birini masadan alirken ¢ocugunuza gézlerini kapatmasini séyleyin.

GORSEL OYUN. EGITiCi EGLENCE.

Ardindan ¢ocugunuza dikkatli olmasini ve hangi kiiptin eksik oldugunu bulmasini sGyleyin.
Cocugunuzun gozleri kapaliyken bir kiip ekleyerek bu oyunun tam tersini de oynayabilirsiniz. KU RALLAR VE ‘

AILE REHBERI

Ardindan ona hangi kiipiin eklendigini bulmasini séyleyin. Cocugunuz hazir oldugunda, kurallara
gore Q-bitz Jr’I oynayin ancak ¢ocugunuz puzzle kartini inceleme
zamani bulduktan sonra kartin yiiziinii ters gevirin. Cocugunuzun
hafizasini kullanarak kart tizerindeki deseni yeniden olusturup
olusturamayacagini gériin!
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Kurallar Kapsamli Ogrenim icin Ebeveyn Kilavuzu
Qe<Bitz Jr. eglenceli olmanin 6tesindedir. Cocugunuza uzamsal akil yiiriitme, desen eslestirme,
problem ¢dzme, gorsellestirme ve daha fazlasini tanitmak igin eglenceli bir yoldur. Desenl?r . ) L L o

Desenleri anlamak diger bircok beceriyi 6grenmek icin kilit unsurdur. Cunkii desenler mantikli
Amag ) bir sekilde tekrar eder ve ¢ocuklara tahminde bulunmayi 6gretir. Sirada hangisinin oldugunu
Kipleri karttaki desene uyacak sekilde dogru bir sekilde diizenleyin. llk eslestirecek olan siz disiinmek ¢ocuklarin sebebin ne oldugunu 8grenmesine yardimei olur. Kurallara gére Q<bitz
oldugunuzda her seferinde kart gekin. Alti tur sonrasinda en gok karta sahip olan oyuncu, Jr. oynamak ¢ocugunuzun desenleri tanimasina yardimei olmak igin milkemmel bir yontemdir.
oyunu kazanir. Kupleri uzun siralar seklinde konumlandirarak ¢ocugunuzun tamamlamasi igin desenler de
Hazirhik olusturabilirsiniz. Asagida bir 6rnek bulunmaktadir.
Her oyuncu bir tabla ve ayni renkte 4 kipliik bir set alir. Bu kendi bagina miikemmel bir Cocugunuza sirada
6grenme aktivitesi oldugundan ¢ocuklari kiipleri siralamalari icin davet edin! Cocuklara desen hangisinin oldugunu
kartlarini tanitin. . . g sorun ve siradaki

k . !(uplgrl yerlestirmesini

Kartlar tizerindeki siyah alanlarin kiipler tizerindeki renkli alani ve kartlar tizerindeki beyaz Isteyin.
alanlarin dogrudan kiipler tizerindeki beyaz alanlari temsil ettigini agiklayin. Bazi oyuncular igin
siyah / renkli alanlar yerine beyaz alanlari eslestirmek daha kolay olabilir. Konsept fazla zorlayici Basit desenler ile baglayin ve ¢ocugunuz yeterlilik ve giiven elde ettikge karmagikligi artirin.
ise, oyunculara bir kag alistirma turu ile yardimei olun. Qebitz Jr. kart kiimesini oyun alaninin Cocugunuz hazir oldugunda, tamamlamasi igin desen puzzle’lari olusturmasini sdyleyin.
merkezine ters sekilde yerlestirin ve tim kiipler tablalarin disinda olacak sekilde baglayin. Siralama
Oyunun Oynanmasi Siralama ¢ocuklariniza nesneleri nasil diizenleyecegini 6greten bir yasam becerisidir. Nesnelere
I. Tur - Herhangi bir oyuncu en ustteki Q¢bitz Jr. kartini gevirir. Oyuncular kiip setleriyle, yakindan bakma ve benzerlikleri ile farkliliklarini ayirt etmenin énemini vurgular. Cocugunuza
kiipleri herhangi bir yénde déndiirerek deseni olusturmak igin yarisir. Deseni tamamlayan ilk alistirma siralamasi vermek igin tiim dért Qe+bitz Jr. kiip setini birlikte karistirin ve onlari oyun
oyuncu “Qebitz!” diye bagirir. Tim oyuncular desenin dogru oldugunu kabul ederse kazanan ylizeyinde dagitin. Cocugunuza kiiplerin nasil siralanabilecegini sorun. Tiim benzer sekilleri
kart ile édiillendirilir. Desen dogru degilse oyun devam eder. gruplara ayirmak kiipleri siralamak igin bir ydntemdir. Renklerine gére de siralayabilirsiniz.
2. Tur - Herhangi bir oyuncu en iistteki Qebitz Jr. kartini gevirir. Oyuncular tiim Daha ileri seviyeli bir siralama y&ntemi, tiim birbirlerine baglantil kiipleri bir araya ve diger
kiiplerini masa tizerinde zar gibi yuvarlar ve deseni miimkiin olabildigince yeniden kismen dolu veya sekilli kiipleri bir araya getirmek olabilir. Ayrica,
olusturmak icin kipleri yuvarlanmis (6n yuiz) sekilde kullanir. Ardindan oyuncular, “hangisi ait degil” oyununu da oynayabilirsiniz. Bir¢ok benzer kiipii
deseni tamamlamak igin gerekli sekiller olusana kadar kalan tiim kullanilmayan birlikte grup haline getirirken bir araya getirmek olabilir. Ardindan ‘
kiipleri yeniden zar gibi yuvarlamak tizere yarisir. Bunu gergeklestiren ilk oyuncu eslesmeyen bir kiip ekleyin. Cocugunuza dikkatli olmasini ve ’

“Qebitz”! diye bagirir, Tim oyuncular desenin dogru oldugunu kabul ederse
kazanan kart ile 6diillendirilir. Desen dogru degilse oyun devam eder.

hangisinin ait olmadigini belirlemesini sdyleyin.
A .

Cocugunuzdan kiipleri
benzer 6zelliklere gore
siralamasini isteyin.

Oyunu Kazanma
2 turluk 3 set oynanir. En ¢ok karta sahip oyuncu, oyunu kazanir!




