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Yas Grubu 13+
Oynayan : 1 kisi veya daha fazla
icindekiler : 12 adet resimli ahgap blok, matematik kitabi ve 1 adet kalem.

Ug yas Ustii gocuklar, INCHIMALS® ile oynayarak renk ve sekil algisi, sayl sayma becerisi, numara ve
siralama, rakam bilgisi, 6lgme, karsilastirma yetenegi, kiigtik ve blyuk motor becerileri, iletisim kurmak
icin dili etkin kullanma ve hayal glcu yeteneklerini artirirlar.

AMAC

1.Cocuklara 6l¢ii yapmayi 6gretir:

INCHIMALS®, cocuklara nasil Olgu yapacaklarini 6dreten mikemmel bir kaynaktir. Her blok ing
uzunluk birimi olarak bir degeri ifade eder.

Ugur Bocegi= 1 ing, Tavsan =4 ing, Ayl =7 ing, Devekusu = 10 ing,
Kurbaga =2 ing, Penguen =5 ing, Yilan = 8 ing, Fil =11 ing,
Fare = 3 ing, Kaplan = 6 ing, Maymun = 9 ing, Zurafa =12 ing.

Her blokta bir hayvan figure, bu figure karsilik gelen bir rakam, blogun digger ucunda bu numaraya
denk gelen sayida nokta ve bir okadarda ing araliklari vardir.
. Cocugunuzdan herhangi bir blogu segip esit uzunlukta cisimler bulmasini isteyin.
. Cocugunuzu bloklarr kullanarak herhangi bir cismin yaklasik uzunlugu ya da genisligini
bulabilmesi icin tesvik edin! Ornegin kitap olabilir ya da herhangi bir ev aleti.
. Cocugunuza bir masanin boyunu 6lgebilmesi igin birden fazla blok kullanmasi ve bloklarin
Uzerineki ingleri sayarak bir rakama ulagsmasi meydan okuyabilirsiniz.
. Cocugu iki farkli nesneyi 6lgmesi ve aradaki ing farkini sdylemesi igin gayretlendirebilirsiniz.

1.Cocuklara matematik 6gretir :
Toplama:
Eger bulmacamiz FARE+KAPLAN=? seklinde ise

1. Cocuktan Fare ve Kaplan figurli bloklari bulmalarini ve kagar in¢ olduklarini saymalarini
isteyelim.

2. Daha sonra bu bloklarin uglarinda bulunan rakamlarin aynisini kitabimizdaki resminin altina
yazamalarini isteyin.

3. Daha sonra, ¢ocuk iki blogu dikey veya yatay olarak dizip her ikisninde tizerinde bulunan ingleri
sayarak bu iki blogun uzunluklarina denk gelen blogu bulup yanina koyar. Bu durumda aranan
blok Maymun blogudur.

4.  Cocuklar burada direk maymunu temsil eden 9 rakamini yazabileceds gsbs maymunun yizini
de cizebilir veya basitgce sadece 9 tane nokta da koyabilriler.

Cikarma :
Eger bulmacamiz AYI-KURBAGA =? seklinde ise
1. Kutudan ayi ve kurbaga figirlerini bulup ¢ikaran gocuk Uzerlerindeki rakamlari ya da noktalari
sayip kitapgiga yazar.
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ppIYITYINY

2. Toplamadan farkli olarak bloklari Uist Uste degilde yan yana dizer.

3. Kalan boslugu ya ingleri sayarak bulur ya da deneme yanilma yoluyla denk gelen dogru blogu
yani pengueni bulana kadar dener.

4. Pengueni ifade eden sayiyi ya da noktalari ya da penguin resmini istenilen kareye gizer.

INCHIMALS KITAP IGERIGI

1-25

: Iki rakamin toplanmasi. (Kullanilan bloklar 1'den 10’a kadar olanlardir)
: Cikarma. (Kullanilan bloklar 1'den 10’a kadar olanlardir)
: Ug rakamin toplanmasi.
: Toplama denklemleleri
: ki esittirli denklemler.
: Ayni igslemde hem toplama hem ¢ikarma.
: Ug farkli rakamin toplanmasi.

95-100 : Verilen bir sayiyi farkl Gi¢ kombinasyonla bulmak.

DIGER UYGULAMA FiKIRLERI
. Bloklarda bulunan sayilar farkli sekillerde ele alabilirsiniz. Mesela 11 rakami igin ikiz
kardesler benzetmesini kullanirken, bes rakaminda havuzda ziplama tahtasina gelip,
ziplayip daha sonrada suyun i¢inde déndigimuzi anlatabilirsiniz.

Inchimals bloklarini uzundan kisaya dogru siralayabilirz.
Olge ve kargilastirma ile ilgili terimleri tekrarlayabiliriz. Mesela, kisa, uzun, yiiksek, dlci,

mesafe, vb.

Bloklarin Gzerindeki hayvanlarla ilgili konusabilirsiniz. Bu hayvanlarin gergekte nekadar uzun

ya da kisa olduklari konusunda sohbet edebilirsiniz.
. inchimals bloklarini drama yaparken ya da hayal giiciini desteyleci diyalog oyunlari
oynarken temel malzeme olarak kullanabilirsiniz.

Bloklardaki hayvanlari suriingenler, etoburlar, kuslar diye siniflandirabilrisiniz.
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