Aile Katilimli
Erken Matematik
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Math . .
1. Asama — Sen1 Anlayabiliyorum!

On kosul: Ailenin birlikte matematikten keyif almasi igin istekli ve ilgili olmasi

Kii¢iik gocugunuzun diinyay1 6grenmesini izlemek ne harika bir siire¢! Cocuklar etraflarinda olup biten her
seyi gozlemleyen kiiciik siingerler gibidirler ve her seyi hizlica kaparlar! Siirekli oyunlar oynarlar, deneyler
yaparlar, diinyay1 anlamlandirirlar ve deneyimledikleri seylerle nasil emekleyeceklerini, yiiriiyeceklerini,
konusacaklarini ve etkilesimde bulunacaklarini 6grenirler.

Matematik de 6grenmekte olduklar1 bu diinyanin dogal bir pargasidir. Bir ebeveyn olarak, matematikle ilgili
deneyimleriniz ve duygulariniz ne olursa olsun, bu materyaldeki etkinlikler, matematigi, birlikte yaptiginiz
eglenceli bir aile aktivitesi hline getirme sansinizdir.

Su an igin, birlikte yapacaginiz en temel matematik aktivitesi cocugunuzu siirekli olarak matematiksel dile
ve fikirlere acik birakmak olacaktir. Bu, cogunlukla, aklinizdan gegenleri dile dskme meselesidir. Ornegin,
bir seyleri yliksek sesle saymak ve ¢ocugunuz oynarken onun oynadigi nesneleri adlandirmak, aslinda, her
seyin baslamasini saglayan iste o seydir.

Iyi eglenceler! Bu aileniz igin harika bir zaman!

BuA$amadak1Yen1F1klrler

Bu asamada ele alinacaklarin kisa bir listesi:

* Cocugunuzla birlikte, matematik ile eglenin! Bu en 6nemli seydir.

* Matematigi sozlii hale getirin. Aslinda siz kafanizda hep matematik yapiyorsunuz; diisiincelerinizi
yiksek sesle soyleyerek, aklinizdaki matematiksel hesaplara gocugunuzu da dahil edin.

» Isaret edin ve tanimlayin. Bir sey hakkinda konusurken, 6nce, o seye isaret edin, sonra da onun hak-
kinda konusun. Eger ¢ocugunuz hazirsa, o sey hakkinda ona sorular sorun.

* Cocugunuzu matematikle bag basa birakin. Cocugunuz bir seylerle bas basa birakildiginda 6grenir.
Muhtemelen, baslangigta bir seyleri anlamayacaktir ancak matematikle sik sik bag baga kalarak kalip-
lar1 anlayacak ve neler olup bittigini 6grenecektir.

* Her seyi yiiksek sesle sayin. Ileriye ya da geriye dogru sayin. Saymalariniza bazen 0’1 da dahil edin.

* Nesneler adlandirilabilen, tanimlanabilen, karsilastirilabilen ve tartisilabilen 6zelliklere sahiptir. Bu
ozellikler, dogal ve insan yapimu Oriintiilerdeki tekrar eden kurallarin kesfedilmesine yol agar.

Yasal Bilgiler

Her ailenin, birlikte, matematik 6grenme ve eglenme firsatina sahip olmasi gerekir. Early Family Math - EFM - bu materyal-
leri ailelerin ve egitimcilerin, diizenlemeleri, cevirmeleri, kopyalamalari ve dagitmalarina—ticari kullanimlar haric—imkan
saglar. Gorseller, Chris Wright’a aittir.
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YUKSEK SESLE MATEMATIK

On kosul: —

Yiiksek Sesle Matematik — Genel -+ -+« - - - . @

Aktivite

Bas Basa Birakin: Aslinda her sey bu erken yaslarda matematikle bas basa kalmakla ilgilidir! Co-
cugunuz c¢ok cesitli seylere maruz kalir ve hissettikleri her seyde tekrar eden kurallar1 veya oriintiileri
kesfeder. Cocugunuza diinyay1 tanitirken, ona matematik kelimelerinden ve fikirlerinden bahsedin ve
birlikte matematigi kesfetmenin ne kadar keyifli olabilecegini gérmesini saglayin!

Erken baslaym: Buna, daha ¢ocugunuz sizin ne dediginizi anlamadigi do-
nemde bile baglayabilirsiniz. Ciinkii cocuklar, s6zlerinizden, sizin fark etti-
ginizden ¢ok daha fazlasini kaparlar.

Isaret edin, tammlayin ve sorun: Cocugunuzun etkilesime girdigi seyleri
isaret edin ve onlari, sayilar, sekiller ve renkler igeren kelimelerle tanimla-
yin. Eger elinizde az sayida nesne varsa, onlar1 da ¢ocugunuza yiiksek ses-
le sayin. Cocugunuz yeterince biiyiidiigiinde, etrafindaki seyleri isaret edip
ona sorular sorun.

Matematik konusmanin farkh yollari ~

Matematik hakkinda konugsmak i¢in sayilardan ¢ok daha fazlasi vardir!

* Objeleri tarif edin. Boyutlari, renkleri, dokulari, sekilleri, yamusakliklari, 1slakliklari, si-
cakliklari, parlakliklar ve cok daha fazlas1 hakkinda konusun. Objelerin dzelliklerini ad-
landirmak ve tanimlamak, onlar1 karsilastirirken ve Oriintiileri kesfederken ¢ok onemlidir.

» Kiyaslama sozciiklerini kullanin. Ornegin, ‘daha biiyiik, daha kiigiik, en uzun, en genis,
daha fazla, daha az, ayni, vb.” gibi.

* Yer bildiren sozciikleri kullanin. Ornegin, “iistiinde, altinda, arasinda, yakininda, uzagin-
da, yukarisinda, vb.’ gibi.

» Uzay ve zamandaki oriintiiler ve diziler hakkinda konusun. Nesnelerin sirasini ‘birinci,
ikinci, ti¢lincii, sonuncu’ gibi sozciiklerle adlandirin. Kisa zaman dnce ne oldugundan,
daha sonra ne olacagindan veya o giin neler oldugu gibi konular hakkinda konusun. Gor-
diigiiniiz tasarimlardaki desenlerden bahsedin.

* Nesneleri yiiksek sesle sayin ve miktarlarini vurgulamak i¢in de sayilarini soyleyin.

» Nesneler grubuna 1-2 sey eklemek veya gruptan 1-2 sey ¢ikarmak hakkinda konusun.

+ Olgiim sozciiklerini kullanin. Ornegin, ‘santimetre, metre, kilometre, litre, vb.” gibi keli-

meleri kullanin.
_ J

Bunlarin hepsi matematiktir: Tim bu seyleri ve aralarindaki iliskileri tanimlamanin farkli yollari-
nin hepsi aslinda matematiktir! Cocugunuzun kelime dagarcigini ve kavramlarini gelistirmek, onun
hem matematiksel becerilerinin giiclenmesine yardime1 olacak hem de diinyay1 anlamasina ve diinya
hakkinda konusmasina da biiyiik katk: saglayacaktir.

1. Asama — Seni Anlayabiliyorum!  Sayfa 2



YUKSEK SESLE MATEMATIK

On kosul: —

Yiksek Sesle Matematik — Hikaye Zamani - QB

Aktivite

Keyifli zaman: Hikaye zamanlari, cocugunuzla sicacik ve rahat bir
ortamda biraz matematik yapmak i¢in harika bir sanstir. Bu, sizin
ve ¢cocugunuz i¢in matematikle ilgili mutlu ¢agrisimlarin temelini
de atar.

Okurken tartisin: Cocugunuzla bir hikaye okurken, hikayedeki
resimler ve her sey hakkinda konusun. Ornegin, resimde eger bii-
yiik ve sar1 bir giines varsa, giinesi gosterip soyle sdyleyin: “Giines
yuvarlak ve saridir. Bu odanin duvari da saridir.” Ve sonra, odadaki
yuvarlak bir seyi gosterin.

Cocugunuz biiyiidiikge, bir seyleri birlikte sayin ya da ¢ocugunuzdan, tarif ettiginiz seyleri isaret et-
mesini isteyin. Hikayedeki karakterleri tartisin ama bunun yaninda, etrafinizda gérdiigiiniiz seyleri de
tartigin.

EFM, Hikéaye Kitaplari

EFM — Aile Katilimli Erken Matematik — PDF seklinde iicretsiz resimli hikaye kitaplari sagla-
maktadir. Her kitapta, okurken kullanabileceginiz 6nerilen yorumlar veya sorular bulunmakta-
dir. Kitaptaki tartisma fikirlerini cocugunuzla yapacaginiz giinliik etkinliklerinizde de kullanin.

Yiiksek Sesle Matematik — Ev Rutinleri- - - - m

Aktivite

Camagir yikama: Cocugunuzla ¢amasirlari yikarken, camasirlari benzerliklerine ve farkliliklarina go-
re—renklerine ve boyutlarma gére—ayirin.

Bir yeri temizleme: Cocugunuzla bir yeri temizlerken, su sorulari sorun: Hangi egyalar ayn1 yere gider
ve neden? Eger bir kutunuz varsa, o kutu bir bagka seyin iistiine, altina veya i¢ine girebiliyor mu? Ayni
sekle sahip seyler ayni yere mi konulur? Yuvarlak veya iliggen esyalar i¢in 6zel bir yer var m1? Hangi
oyuncaklar bir arada bulunurlar?

Uyuma ve uyanma: Bu durumlarin her ikisi de islerinizi sirasiyla yapmayi tartismak i¢in uygundur
ve size ‘birinci, ikinci, li¢lincii, sonuncu veya sonraki’ gibi kelimeleri kullanma firsati1 da saglar. Ki-
yafetlerinizi degistirirken, su sorulari sorun: Kirli giysiler nereye gidiyor? Giyinirken hangi kiyafetleri
giymen gerektigine nasil karar verirsin?
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YUKSEK SESLE MATEMATIK

On kosul: —

Yiksek sesli Matematik — Yemek Zamanai - @

Aktivite

Yemek pisirme: Bir tarifi yapmay1 denerken veya yemek hazirlarken, malzemeleri saymaya veya
O0lgmeye ¢ocugunuzu da dahil edin ve onunla yemek yapmanin adimlarinin siras1 hakkinda konusun.
Cocugunuz, yemek yapma adimlarin1 yapmaya heniiz hazir degilse, o zaman sizi gézlemlemesini sag-
laym.

Masay1 kurma ve toplama: Birlikte yemek masasini kurarken, dnce, yemekte kag kisi olacagini sayn.
Sonra, her bir kisinin neye (tabak, ¢atal, bardak gibi) ihtiya¢ duyacagini tartisin. Sunu sorun: ‘Bazi
kisiler, farkli i¢ecekler i¢in farkli bardaklara mi1 ihtiya¢ duyarlar?’

Sunlar1 da diigiiniin: “Yemegi servis ederken, tabaklara ne kadar yemek koymaniz gerektigini nasil
belirlersiniz?’ ‘Eger alt1 farkli meyveniz varsa ve bunlart ii¢ kisiye adil bir sekilde paylastirirsaniz, her
bir kisi kag meyve alir?’

Mutfagi toplarken, bazi seyleri diger seylerden farkli bir sekilde temizlediginiz oluyor mu? Bir kapagin,
bir tencere veya tavaya uydugunu nasil anlayabilirsiniz? Hangi tiir esyalar nerelere kaldirilir?

Alisveris malzemelerinizi yerlestirme: Cocugunuzla birlikte yiyecekleri yerlestirirken, onunla ayni
yerde saklanan yiyecekler hakkinda konusun. Ornegin, ‘Hangi seyler buzdolabina kaldirilmali? Kon-
serve kutular1 nereye yerlestirilmeli? Biiyiik kutular nereye konulmal1?’ gibi sorular1 diisiiniin. Bunu
yaparken de ‘iistiinde, altinda, etrafinda ve arasinda’ gibi iliski kelimelerini kullanmaya 6zen gdsterin.

Yiiksek sesle Matematik — Oyun Zamani - - - €29

Aktivite

Cocugunuzla evde veya parkta oynarken, gdsterip hakkinda konusulacak o kadar ¢cok matematik var
ki!
Oyun alaninda: Birlikte, ¢cocuklari, salincaklar1 ve basamaklar1 veya her-
hangi bir seyleri sayin. Cocugunuzla, oyun parkinda bir seylerin 6biir sey-

\ lerden daha fazla oldugu bir yer hakkinda da konusun.

Salincakta: Cocugunuzu salincakta sallamak, sayilari birlikte saymak i¢in
miitkemmel bir firsattir. Cocugunuzu her itisinizde, “1, 2, 3, 4, 5” seklinde
sayin. Cocugunuz 5’e kadar saymay1 6grendiginde, 5’ten geriye saymak da
iyi bir fikirdir. Bazen, ileriye dogru sayarken 0’dan baslayin ve geriye dogru
sayarken de 0’da bitirin.

Oyun alanindaki daireleri, egri ve diiz gizgileri, liggenleri ve dikdortgenleri gdsterin. Cocugunuzla,
nasil bazi nesnelerin bagka seylerin yukarisinda, altinda, arasinda veya {istiinde olduklar1 hakkinda
konusun.

Evde: Oyuncaklarla veya bloklarla kuleler insa ederken, boyutlar1 da karsilastirin. Ornegin, ‘Hangi
kule en uzun?’ veya ‘Aymn yiikseklikte iki kule yapabilir misin?’ gibi sorular sorun. Oyuncaklarini-
zin, resimlerdeki hayvanlarin veya digarida gorebildiginiz seylerin boyutlarini, sayilarini ve renklerini
tanimlay1p karsilastirin. Eger bir yapboz yapiyorsaniz, ihtiyaciniz olan par¢anin seklini ve rengini de
tarif edin.
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YUKSEK SESLE MATEMATIK

On kosul: —

Cocugunuzla birlikte seyahat ederken, matematik konugmak i¢in bir¢ok firsatiniz vardir.

. Alisilmadik bir kirmizi araba goriirseniz, o arabay1 ¢cocugunuza gosterip ona benzeyen di-
ger kirmizi arabalar birlikte sayabilirsiniz. Benzer sekilde, biiyiik bir kamyon goriirseniz,
ona benzeyen diger kamyonlar1 da sayabilirsiniz.

Daha biiyiik, daha kiiciik, daha ince ve daha genis seyler—6rnegin, binalar, pencereler,
. agaclar, insanlar-hakkinda sorular sorabilirsiniz. Ornegin, ‘Hangi seyler diger seylerden
daha yakin? Hangileri daha uzak?’

Sekiller: Bir binanin i¢ tasariminda bir daire gordiigiiniizde, cocugunuzdan etrafinda gordigii baska
daireleri gostermesini isteyebilirsiniz—bir trafik lambasindaki daireler de olabilir. Trafik 1siklar1 veya
trafik levhalar1 farkli sekilleri gdsterip adlandirmak harika 6rneklerdir.

Sekilleri aramay1 bir kez aligkanlik haline getirdikten sonra, artik, etrafinizda bulabileceginiz ve hak-
kinda konusabileceginiz bir siirii sekillerin, renklerin ve saymalarin oldugunu fark edeceksiniz!

Yiiksek sesle Matematik — Alisverig---- - - &

Aktivite

Bir magazada aligveris yaparken sayabileceginiz veya tarif edebileceginiz pek ¢ok sey vardir.

Saymalar: Elma satin alirken, birlikte elmalar1 segerken kag el-
maya ihtiyaciniz oldugu hakkinda konusun. Sirada beklerken
Oniinlizdeki insanlar1 sayin ve kendi siranizla diger siralarin
uzunluklarint karsilagtirin.

Sekiller: Meyvelerin sekillerini veya yiyecek kutularindaki resimleri gdsterin. Neden bazi seylerin
kutularda bazi seylerin ise siselerde muhafaza edildigi hakkinda konusun.

Daha yiiksek ve daha algak kelimelerini, yiiksek raftaki bir egyaya ihtiyaciniz oldugunda veya alttaki
raftan bir ey alacaginizda kullanabilirsiniz. Tarif edilecek ve karsilagtirilacak o kadar ¢ok sey var ki!
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SEKILLER

On kosul: —

Aktivite
Cocugunuzun sekiller arasindaki fiziksel iligkileri kesfetmesine, deney yapma firsat1 agisindan zengin
bir ortam saglayarak yardime1 olun.

Nasil yapabilirsiniz? Ise bir kutu ile baslayin; bu, bir misir gevregi kutusu veya
herhangi bir kargo kutusu da olabilir. Sonra, kutunun iizerinde farkli sekiller-
de (kare, daire, iggen, uzun dikdortgen) delikler agin. Ardindan, ¢ocugunuzun
oyuncaklarini ve diger nesneleri o agtiginiz deliklerden igeriye atarak deneme-

ler yapmasini izleyin. -

Deliklerin ana hatlarim farkli renklerde—ornegin, iggeni kirmizi renkte, da- S
ireyi mavi, kareyi de sar1 renkte—¢izebilirsiniz. Cocugunuz oyuncagi deligin

icine soktugu sirada deligin seklinin adin1 ve rengini sdyleyerek bu isimleri

pekistirin.

SekﬂAVl................................@

Aktivite

Bu oyun ‘I Spy’ adli casusluk oyununa benzer olup, her zaman ve her yerde oynanabilir.

Nasil oynanir? Bir oyuncu bir sekle sahip bir nesne goriir, sonra, diger oyun-
cuya gordiigii nesneyi tarif edip konumu hakkinda ipuglar verir.

1. Oyuncu: “Biiyiik mavi bir dairesi olan bir sey goriiyorum.”
2. Oyuncu: “O sey bir bisiklet tekerlegi mi?”
1. Oyuncu: “Hayir. Bu sey duvarin tam ortasinda bulunuyor.”

2. Oyuncu: “Buldum! O bir duvar saati!”

Oyunun Farkl Versiyonlar:

Bu, ‘soran’ ve ‘bulan’ rollerini cocugunuzla birlikte sirasiyla yer degistirerek oynayin. Unut-
mayi1n, iyi ipuglar1 verebilmek, o seyin ne oldugunu bulmak kadar 6nemlidir.

Once, basit sekillerle baslayin; ise sonra, boyutlar1 ve renkleri de ekleyin. Ardindan, sekillerin
icine baska sekilleri veya diizenlemeleri ekleyin. Nesnelerin, diger nesnelere gore konumlari
hakkinda bilgiler de ekleyebilirsiniz.
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SEKILLER

On kosul: —

Aktivite

Cocugunuzla birlikte onun oynamasti i¢in bir yapboz yapin.

Bunun i¢in, ilk 6nce, herhangi bir misir gevregi kutusu veya tizerinde héalihazirda bir
resim olan bir {irlin kutusunu kullanabilirsiniz. Cocugunuzun bir mukavva karton ya
da sert bir kagidin iizerine bir seyler ¢izip boyamasini da saglayabilirsiniz.

Sonra, kartonu veya kagidi biiyiik par¢alar halinde kesin ve akabinde, tiim pargalar1
saklayn.

Ta da! Artik kisisel bir yapbozunuz var!

Nasil yapilir? Bir mukavva kartondan veya sert bir kagittan bir dizi mozaik siislemeler olusturun.
EFM’nin yazdirabilir PDF’lerindeki sablonlar kullanabilir veya internetteki bir kaynaktan da benzer
sekilleri indirebilirsiniz. Ancak bunu yaparken, tiim sekillerin birbirleriyle uyumlu olmasi i¢in tek bir
kaynak kullanmak faydalidir. Her sekil icin sadece bir veya iki renk kullanin; rnegin, kareler i¢in kir-
mizi1, liggenler i¢in mavi rengini kullanmak gibi—bu, ¢cocugunuzun hangi sekillerin hangisi oldugunu
belirlemesine yardimc1 olurken, desenleri daha ilging hale de getirecektir.

Cocugunuzun siislemeleri bir araya getirerek desenleri olugturmasini izleyin.
O siislemeleri yaparken, siz de sekillerin isimlerini ve renklerini yiiksek sesle
sOyleyin.

Bu aktiviteyi daha biiyiik cocuklarla yaparken, siislemede tekrarlanan desen-
ler hakkinda konusun. Genel tasarimdaki simetriler hakkinda da konusun.
Bazi tasarimlarda, genelde bir taraftaki sekiller diger tarafin yansimasidir ve
buna ‘ayna simetrisi’ denir.

Cocugunuz birkag tasarim yaptiktan sonra, birlikteyken gordiigiiniiz zeminlerdeki ve binalardaki de-
senleri gosterip onlar hakkinda konusabilirsiniz artik! Tugla veya ahsap islerinde genellikle ilging siis-
lemeler ve desenlerin oldugunu unutmayin.
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Nesneler1 Kesfetmek

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme

Camaserylklama........................m

Aktivite

Camagirlar1 ayiklama aktivitesi, esyalari, onlar1 ayn1 veya farkli kilan 6zellikleri hakkinda konugmanin

s 25 o3

Kirli camasirlar: Kirli camasirlarinizin beyazlara, parlak ve koyu renklere gore ayrilmasi gerekebilir.
Belki, bazi1 giysileriniz hassas bakima ihtiya¢ duyuyor olabilir veya belki de bazi gamasir agir1 kirlidir.
Camasir y1giminiz tek seferde yikanamayacak kadar biiyiik de olabilir. Biitiin bu 6zellikler gdzlemlen-
mesi, tanimlanmasi ve tartisilmasi gereken seylerdir.

Temiz camasirlar: Temiz ¢camasirlarinizi, her bir camasir kime aitse ona gore ¢amasir yigini grupla-
rina ayirmak isteyebilirsiniz. Bazi camasgirlar digerlerinden daha biiyiik olabilir. Cocugunuzla birlikte,
¢oraplari, 6zelliklerine—yani, renklerine, desenlerine ve boyutlarina—gore eslestirmek ilging olabilir.

NesneAVlo

Oyun

Evin i¢inde veya disinda, bazi nesneleri arayarak bir matematik oyunu oynayabilirsiniz. Bu oyunu,
¢ocugunuzun su aralar dgrenmekte oldugu renk, boyut (biyiik, orta, kiigiik), agirlik (agir, hafif), miktar
ve konum iligkisi (i¢inde, disinda, altinda, {istiinde) gibi kavramlar1 uygulamak i¢in kullanin.

Nasil oynanir? Bu oyunun iki versiyonu vardir. Her iki versi-
yonda da bulunmasi gereken nesneyi diislinen bir oyuncu ve bu
oyuncudan gelen bilgilere dayanarak nesnenin ne oldugunu tah-
min etmeye ¢alisan tahminci adli bagka bir oyuncu bulunur.

1. Versiyon: Ilk oyuncu bir nesneyi tarif edip tanimlamaya baslar ve tahminci de onun ne oldugunu
tahmin etmeye calisir.

2. Versiyon: Nesnenin ne oldugunu tahmin eden oyuncu, o nesneyi bulana kadar diger oyuncuya evet
/ hayir cevabini alabilecegi sorular1 sorar.

Nasil kazanilir? Oyunu, nesnenin ne oldugunu miimkiin oldugunca en az adimda tahmin eden kazanir.
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ORUNTULER

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme

Oyun

Oriintiiler her yerde var! Cocugunuzla kag 6riintii yapabileceginizi kesfedin!

EEARNEA

Oriintii Tipleri ~

Iste sizin igin, oriintiileri, birbirleriyle veya baska oriintiilerle karistirarak kullanabileceginiz
birkag Oriintii ¢esitleri:

» Hareket Oriintiileri: Adim atma, ziplama, el sallama, bas sallama.

* Ses oriintiileri: Alkislama, dize vurma, dil saklatma, ayagini yere vurma.

* Guriiltii oriintiileri: Yumusak, orta, yliksek seslerle.

» Gorsel oriintiiler: Renkler, sekiller, boyutlar.
N\ J

1. Oyuncu: Bir oriintii olusturur ve diger oyuncuya ayni oriintiiyii tekrarlamasi icin meydan okur (6riin-
tii 6rnegi: adim atma, alkiglama, ziplama).

2. Oyuncu: 1. Oyuncunun oriintiisiinii tekrarlayabilir ve sonuna kendisi de bir 6riintii ekleyebilir. Son-
ra, o da 1. Oyuncuya bu Oriintiiyli tekrarlamasi i¢in meydan okuyabilir (Sriintii 6rnegi: adim atma,
alkislama, ziplama, buruna dokunma).

Oyun ilerledikce ve gelistikce, daha uzun Griintiileri hafizanizdan tekrarlama konusunda ¢ocugunuzla
birbirinize meydan okuyun.

Ayrica, bir Oriintiiyii, bir kapidan gecmek i¢in gizli bir sifre olarak da kullanabilirsiniz. Bunlarin yani
sira, gocugunuzla birlikte bir ipten boncuk veya yiyecek parcalari gegirerek tekrarl riintiiler olustura-
rak kolyeler de yapabilirsiniz. Birlikte el ele yiiriirken, el stkma hareketlerinizi de (6rnegin, kisa kisa,
uzun uzun el stkma, vb.) oriintii olarak kullanabilirsiniz.

Bulmacalar: Daha biiyiik cocuklar i¢in ise, bir kdgida oriintiilerden olusan desenler ¢izerek bulma-
calar olusturabilirsiniz. Ornegin, bir oyuncu bir ériintii olusturur; sonra, diger oyuncunun Oriintiiyii
tamamlamasi veya doldurmasi icin belli siralarda bosluklar birakir.
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5’E KADAR SAYMA

On kosul: 1°den 5’e kadar sayabilme

Aktivite

Ava cikin: Once, bir say1 secin; mesela 2. Sonra, cocugunuzu,
etrafinizda miimkiin oldugunca ¢ok sayida 2’nin bulunabilecegi
bir hazine avina ¢ikmaya davet edin. Bu, bir duvardaki, tabela-
\ daki veya binadaki 2 rakami olabilir veya yandaki resimdeki gibi
iki adet sandalye, iki adet tabak veya iki adet fincan da olabilir.

/

Isterseniz, bu aktiviteyi, bulmaya calistigimiz sayidan en ¢ok kimin bulabilecegi bir yarismaya da do-
niistiirebilirsiniz.

Oyun
Oyuna Hazirhk: Bazi yiyecekler kullanarak 21 pargali bir tiggen olugturun.
En st siraya 1 parga, bir sonraki siraya 2 parga ve en sonuncu siraya da 6

par¢a koyun.

Nasil oynanir? Oyuna, sirayla zar atarak baglaym. Eger sizin ya da ¢ocu- @@@
gunuzun attig1 zarin lizerindeki say1 veya nokta sayisi tiggendeki bir satirla )
eslesirse, 0 zaman zar1 atan oyuncu ya o satir1 kaldirabilir ya yiyeceklerden @@@®

olustugu i¢in onu yiyebilir ya da o satirdaki yiyecegi alip kendi yiyecek y1- @@

ginina alip koyabilir. @@

Nasil kazanilir? Bu oyunu ilk defa oynayan oyuncular, zarin tizerindeki noktalar1 bir satirdaki yiyecek
parcalariyla bire bir eslestirebilirler. Bu durumda, oyunu, oyun sonunda en fazla yiyecege sahip olan
oyuncu kazanir! Kazanani belirlemek i¢in oyuncularin yiyecek yiginlarini yan yana getirip kimin daha
fazla yiyecegi oldugunu goriin.

Oyunun Farkl Versiyonlari

Cocugunuzun yiyecek sayisint onun rahat oldugu say1 araligina karsilik gelecek sekilde degis-
tirebilirsiniz.
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5’e Kadar Sayilar

On kosul: 1°den 5’e kadar sayabilme, say1 kartlar1, kaldirim tebesiri

BirFazlaBirEksik-..-.....-.....-.....-.@

Aktivite

Cocugunuzun ilk birkag¢ say1y1 anlamasi gelistik¢e, bu sefer ona sa-

yinin ‘bir fazlas1’ veya bir eksigi’ hakkinda sorular sorun. Ornegin,
< o anda orada bir seyden kag¢ tane oldugundan bahsetmeden dnce,
“Bir fazlasini ister misin?” veya “Bir eksigini ister misin?” diye so-
- run.

Miktar ve degisim: Zaman gectik¢e yavas yavas bir seyin o andaki miktarini ve o miktarin nasil degis-
tigini vurgulamaya baslayin. Sayilari—ornegin, bir tabaktaki elma dilimlerini—c¢ocugunuzla birlikte
sayin. Tabakta iki dilim elma oldugunu sdyleyin, ardindan, ¢ocugunuza, bir dilim fazlasini m1 yoksa
eksigini mi istedigini sorarak konuyu 6zetleyin. Eger tabaktaki elma dilimi miktar1 degisirse, gocugu-
nuza tabakta o anda kag tane dilim oldugunu sorarak konuyu bitirin.

Disarida gezinirken: Benzer sekilde, cocugunuzla disarida yliriiyiis yaparken etrafinizdaki sayilacak
seylere karar verin. Ornegin, oniiniizdeki sirada ii¢ kisi oldugunu varsayalim. O kisileri cocugunuzla
birlikte sayin, ardindan, ‘Siradan bir kisi giderse geride kag kisi kalir?” gibi sorular sorun.

Konunun Temelleri

‘Bir fazla’ ve ‘bir eksik’ kavramlarin1 anlamak, sayilarin nasil siralandigi konusunu derinles-
tirmeye yardimei olur. Bu konuyu anlamak, ayni zamanda, toplama ve g¢gikarma islemlerine
baslamanin da temel becerisidir.

OburEhmdeo

Oyun

Oyuna Hazirhk: Ise, bir kAsenin icerisine kii¢iik yiyecek parcalar1 koy-
makla baslayim.

Nasil oynanir? Cocugunuzdan, kdseden birkag yiyecek pargasini, 6rne-
gin 5 tanesini, yiiksek sesle sayip size vermesini isteyin. Sonra, gizlice,
size verdigi yiyecekleri ellerinizde ikiye boliistiiriin. Ardindan, bir elinizi
acik digerini kapali tutarak ellerinizi gocugunuza gosterin ve gocugunuz-
dan acik olan elinizdeki yiyecek parcalarini yiiksek sesle saymasini ve
hangi elinizden yiyecek “calmak isteyecegini” se¢mesini isteyin. Siz da-
ha kapal1 elinizi agmadan, ¢ocugunuzdan, elinizden kag parca yiyecegin
¢alinacagini tahmin etmesini isteyin.

Nasil kazanilir? Calinan yiyecek pargalari, artik gocugunuzun yiyecek yiginiin bir pargasi olur ve
yiyeceklerin geri kalani sizde kalir. Oyun, kasedeki yiyecekler bitene kadar devam eder. En sonun-
da, kimin daha fazla yiyecege sahip oldugunu gérmek i¢in yiyeceklerinizi yan yana koyup saymaya
baslayin. Oyunu en ¢ok yiyecege sahip olan oyuncu kazanir.
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MATERYALLER

On kosul: —

Bu kisimdaki EFM—Aile Katilimli Matematik—etkinlikleri i¢in sadece birkac adet malzemeye ihtiya-
cmiz olacak ve hepsi ¢cok ucuz ve elde edilmesi kolay materyallerdir. Iste sizin igin kisa bir liste:

* Bes adet zar

* Bir deste iskdmbil kartlar1 veya oyun kartlar
* Bir parca ip (istege bagl)

» Kaldirim tebesiri (istege bagl)

* Cesitli renklerde sert kagitlar (istege bagli)

SaleartlarlYapma.........................

Aile Katiliml Matematik—EFM—etkinliklerinin ¢ogu iskambil kartlar1 kullanilarak oynanabilir ancak
iskambil kartlar1 yerine say1 kartlar1 kullanmak ¢ocugunuzun pekistirilemeyecek fikirleri uygulamasina
yardime1 olacaktir. Bu sayi kartlarini, kartvizit yapiminda kullanilan kartlarla veya herhangi bir kalin
kagit kullanarak kendiniz de yapabilirsiniz. Ayrica, EFM’nin web sitesindeki ‘kaynake¢a’ kismindaki
PDF’leri kullanabilir veya kendiniz de benzerlerini ¢izebilirsiniz.
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MATERYALLER

On kosul: —

EFM’nin ‘Sekil Kartlart Oyunlart’ sayfasinda, 27 karttan olusan sekil kartlarini igeren birkag oyun
ve bulmaca bulunmaktadir. Eger elinizde SET oyununun 81 karttan olusan bir seti varsa, o kartlarin
arasindan diiz renkli olanlardan 27 tanesini burada bahsedilen Sekil Kartlar1 aktivitesinde kullanabilir-
siniz.

° ® P
o:oo:oo:o
P4 ® °
- - -
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A A A
A:AA:AA:A
A A A

Bu etkinlige, miimkiinse, kart stogu adiyla satilan sert kagitlarla da baslayabilirsiniz; normal kagit da
iginizi gorecektir ancak normal kagitlarin kullanimi sert kagitlar kadar kolay veya dayanikli olmaya-
bilir.

Sekil Kartlarinin 27 kartinin her birinin 3 6zelligi vardir: bir sekli (daire, liggen veya kare), bir sayi-
st (bir, iki veya ii¢) ve bir rengi (kirmizi, mavi veya siyah) vardir ve bu kartlar, yukaridaki resimde
gosterilmistir. Bu aktivite icin, EFM nin ‘kaynak¢a’ kismindaki PDF’yi kullanabilir veya kendiniz de
¢izebilirsiniz.

Duvardakisayl[)ogrusu.....................

Cocugunuzun sayilari ve sayilarin nasil arttigin1 gérmesini saglamak i¢in duvara bir say1 dogrusu yer-
lestirebilirsiniz. Say1 dogrusu 0’dan baglamali ve sayilar saga dogru artarak en az 20’ye kadar gitme-
lidir. Boyle bir say1 dogrusunu normal bir kdgittan yapabilirsiniz. Sayilar1 belirtmek i¢in asagidaki
sekildeki gibi belirtecler kullanmaniz ve sayilar1 biiyiik yazmaniz onerilir.

01 2 3 45 6 7 & 9101112131415 1617 1819 20
et rr e
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5’e Kadar Sayilar

On kosul: 1°den 5’e kadar sayabilme, say1 kartlari, kaldirim tebesiri

MagazaOyunuw

Aktivite
Cocuklar magazacilik oynamaya bayilirlar! Bu aktivite i¢in, kiiglik rakamlardan olusan ucuz fiyat-
11 basit etiketler olusturun. Eger cocugunuz heniiz rakamlar1 6grenmediyse, etiketlerde rakam yerine
noktalar da kullanabilirsiniz.

Olusturdugunuz fiyat etiketlerini, evinizdeki esyalarin (oyuncaklarm, yiye-

é’% % ceklerin, kitaplarin, vb.) iizerlerine yapistirin. Daha sonra, magazada para gibi
harcamak i¢in tlizerine ‘1’ rakamini yazdiginiz kagit parcalar1 hazirlayin.

& q Her ‘aligveris’ isleminden sonra, ¢ocugunuzun, 6deyecegi paray1 saymasint

ve aligverisinin ardindan elinde ne kadar parasinin kaldigini hesaplamasini
saglayin.

SeksekOyunuo

Oyun
Seksek oyunu ¢ocugunuzun hem ileriye hem de geriye dogru sayabilmesi i¢in harika bir pratik saglar.
Bu oyun i¢in sekilde verilen tasarimin aynisini ¢izebilir veya daha basit bir tasarim da kullanabilirsiniz.
Aktiviteyi disarida oynayacaksaniz bir kaldirim tebesiri, iceride oynayacaksaniz yere ¢izmek yerine
boyaci bantlarindan kullanabilirsiniz. Seksek oyunu i¢in su adimlari uygulayin.

1. Yassi bir tas veya kiremit parcasini 1. kareye atin. Eger tasi karenin tizerine denk ge-
tirirseniz veya ¢izili alanlarin disina atarsaniz, siranizi kaybedersiniz ve tasi bir sonraki
oyuncuya vermelisiniz.

2. Atisiniz basarili ise, tek ayaginizla bos olan ilk kareye atlayin. Ardindan, sonraki her
bos kareye de ayni tek ayaginiz lizerinde atlamaya devam edin. Bunu yaparken, tasinizin
bulundugu kareyi pas ge¢meli ve onun iizerinden atlamalisiniz.

3. Cift karelerde (4-5 ve 7-8’de), her iki ayaginizla atlayin.

4. Onuncu kareye geldiginizde ise, iki ayaginizla atlayin, sonra doniip, ilk kareye dogru
gitmelisiniz.

5. Isaretli kareye tekrar ulastigiizda, tasi—tek ayak iizerindeyken!—alm ve oyuna devam edin.

6. Eger oyunu hatasiz bir sekilde tamamlarsaniz, tasi bir sonraki oyuncuya verin. Sira tekrar size gel-
diginde, tas1 bu sefer bir sonraki numarali kareye atin.

7. Eger bir hata yaparsaniz; 6rnegin, diiserseniz, ¢izgilerin digina atlarsaniz veya bir kareyi atlamay1
ya da tas1 kacirirsaniz, siranizi kaybedersiniz ve bir sonraki turda, ayni numarali kareyi tekrarlamak
zorunda kalirsiniz.

8. Oyunu, 10. kareye ilk ulasan oyuncu kazanir.

Daha Kolay Versiyonlar

Yasca daha kiiclik cocuklar i¢in oyunun kurallarini basitlestirin; 6rnegin, sayidan sayiya atla-
mak yerine, adim atmalarini isteyin. Ayrica, daha az kare iceren bir seksek modelini kullanin;
ornegin, art arda gelen karelere sadece 1°den 5’e kadar olan sayilar1 yazip oyunu kolaylagtira-
bilirsiniz.
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NESNELERIN OZELLIKLERI

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme

Kume]ereAyn'mam

Aktivite

Her 6zellik icin bir daire: Hulahup veya ip kullanarak ya da kaldi-
rim tebesiriyle cizerek zeminde biiyiik daireler olusturun. Sonra, bir
takim farkli nesneler bulun. Cizdiginiz her bir daire, bazi nesnelerin

. . . farkli bir 6zelligini temsil edecektir; 6rnegin, bir daire dort bacak-
11 olan nesneler i¢in, bagka bir daire oyuncak bebekten daha biiyilik
olan nesneler igin, bir daire de {izerinde kirmizi renk olan nesneler
i¢in vs. Cocugunuz i¢in zorluk, belirttiginiz 6zelliklere sahip olan
seyleri belirtilen dairenin i¢ine ve o 6zellige sahip olmayan her seyi
ise dairenin digina koymaktir.

Iki Daire: Cocugunuzu kiime fikrine alistirmak icin once tek bir daire ile ise baslaymn. iki daireye yani
iki kiimeye gectiginizde, dairelerin sekildeki gibi kismen iist liste gelmelerini, kesigmelerini saglayin
¢linkii bazi nesneler her iki 6zellige de sahip olacaktir.

Ornek: Mesela, tahtadan yapilmis bloklariniz varsa, bloklarin ayn1 anda sahip olacaklari iki ézellik,
yuvarlak bir sekle sahip olmak ve ahsaptan yapilmig olmalari olabilir.

Oyunun Farkh Versiyonlar:

Bu aktiviteyi tersine ¢evirin. Nesneleri dairelerin i¢ine karigik bir halde yerlestirin ve gocugu-
nuzdan, hangi nesnenin yani hangi 6zelligin hangi daireye gittigini belirlemesini isteyin.

AynlveFarkhm

Aktivite

Nasil oynanir? Birbirlerine benzeyen iki adet nesne se¢in. Birbirlerine nasil ben-
zerler? Birbirlerinden nasil farklilar? Cocugunuzun, iki nesne arasinda alisilma-
dik benzerlikler veya farkliliklar bulmasi i¢in onu 6zgiir birakin. Hatta, bazen,
¢ocugunuzun size meydan okumasini ve iki nesne arasindaki benzerlikleri veya
farkliliklari size buldurmasina da izin verin.

Ornek: Mesela, bir kasik ve catal secmis olun. Bu nesneler birbirlerine benzerler
¢linkii her ikisini de yemek yemekte kullanirsiniz ve her ikisi de mutfakta tutulur.
Ama bu iki nesnenin sekilleri farklidir; biri sivri 6teki ise yuvarlaktir.

Farklh Bir Versiyon Bir esya secin ve sonra, ¢ocugunuza, odadaki hangi seylerin
sectiginiz esyaya benzedigini ve hangi seylerin ise ondan ¢ok farkli oldugunu
sorun.
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NESNELERIN OZELLIKLERI

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme

Bunlardan Bir1 Digerlerine Benzemiyor! - - - - m

Aktivite

Dort nesneden veya ¢izimden olusan grup esya kullanin ama dordiinden en az bir tanesi digerlerinden
farklt olmalidir. Cocugunuzdan digerlerine benzemeyen nesneyi bulmasini ve nedenini agiklamasi-
ni1 isteyin. Cocugunuzun size sundugu nedenlerden en mantikli olanini kabul edin ¢ilinkii cocugunuz
aligilmadik bir neden sunabilir.

Ornek — Sekiller: Dort farkli nesnenin sunlar oldugunu varsayalim:

kirmiz1 bir liggen, tizerinde delikler olan kirmiz1 bir kare, kiigiik kir-
mizi bir kare ve diiz mavi bir kare. Bu nesneler arasinda kare seklinde
olmayan tek sey kirmizi tiggendir. Delikli kirmizi kare, tizerinde delik

olan tek nesnedir. Mavi kare ise kirmizi olmayan tek seydir. Ve en so-
nuncusu, kiiclik kirmizi kare de digerlerinden ¢ok daha kiiciik olan tek

seydir. Gorildiugi lizere, sadece bir tane iyi cevap yoktur; bu nedenle,
sagirtict fikirlere her zaman agik olmalisiniz. .

Ornek — Mobilya: Nesneler bu sefer dort adet

mobilya olsun: ii¢ ayakli yuvarlak bir masa, bir
sandalye (lizerine oturulacak bir sey), ¢ekmece-
li bir mobilya ve iist kism1 kirmizimsi olan bir
mobilya.
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SEKILLERI KESFETME

On kosul: Sekillerin ve nesnelerin temel 6zelliklerini bilme

Aktivite

Nasil oynanmir? Once, iki oyuncu arasma birbirlerinin ¢aligmalarini gormemeleri igin basit bir engel
koyun—engel koymak yerine, oyunculari sirt sirta da oturtabilirsiniz. Sonra, her birine birer adet kagit,
ikisinde de ayn1 renkte olacak sekilde renkli kalemler, kuru boyalar veya tiikenmez kalemler verin.

Iclerinden birisi, kigidmna belli konumlarda ve renklerde daireler, iiggenler, kareler ve dikdortgenler
gibi sekiller ¢izer. Bu kisi daha sonra diger kisinin de ayni ¢izimi yapabilmesi i¢in talimatlar verir.

En sonunda, aradaki engel kaldirilir ve iki ¢izim karsilastirilir (genellikle kahkahalar esliginde). Oyun-
cular, soylenen talimatlarin hangilerinin ise yaradigi ve hangilerinin ise yaramadig1 konusunda fikir-
lerini konusup, karsilastirirlar.

Oyunun Farkl Versiyonlar:

Eger her bir oyuncunun birbirine gegmeli arag-gerecleri (Lego pargalari gibi) veya oyuncaklari
varsa, bu aktivite, 3 boyutlu hale getirilebilir. Bu durumda, bir oyuncu ilging sekilde bir yap1
insa eder ve ardindan, diger oyuncunun da ayn1 yapiy1 insa etmesi i¢in ona bir dizi talimatlar
Verir.

BenimSeklimNe‘?--------------~-----~---®

Aktivite

Kiiciik sekillerden, kartlara ¢izilmis sekillerden ya da kartlara yazilmis sekil isimlerinden olusan bir
kart destenizi oyun i¢in hazirlaym.

Sonra, bir sekli veya seklin adinin yazili oldugu bir kart1 oyundaki her bir kisinin alnina yapistirin.
Ardmdan, oyuncular alinlarindaki kartlardaki seklin ne oldugunu tahmin edene kadar, sekil hakkinda
evet veya hayir cevabini alabilecekleri sorulari sorarlar.

Okisikim?---------..--.-..-............m

Aktivite

Bu aktivite birka¢ kisiyle oynanacak bir aktivitedir. Oyunda bir Lider bulunur ve lider, gruptan bir
gizli kisi secer. Ardindan, oyuncular, bu gizli kiginin kim oldugunu bulmak igin lidere su tiir sorulari
sorarlar: “Bu kisi, tizerinde tiggen sekli olan bir gdmlek mi giyinmis?” veya “Bu kisinin sa¢1 30 cm’den
uzun mu?”
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