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2. Asama — 5’e¢ Kadar Sayabiliyorum!

On kosul: Cocugunuzun 5’e kadar rahatca sayabiliyor olmasi, miktarlar hakkinda bir fikrinin
olmasi ve nesnelerin renkleri, sekilleri ve dokulart gibi 6zellikleri hakkinda bilgisinin olmasi

En SOH Nerede I<a11n1$t1nlz? ...........................

Harika! Cocugunuz artik 5’e kadar sayabiliyor! Ve bu sayilar1 sadece sirasiyla ezbere saymakla kalmiyor,
sayilarin belirttigi miktarlar hakkinda da bir fikri var. Artik betimleyeceginiz ve hakkinda konusacaginiz
nesnelere ¢esitli 6zellikler atamaya hazirsiniz. Cocugunuzun diinyay1 anlama konusunda ne kadar ilerleme
kaydettigini bir diislinsenize!

Cocugunuz artik daha fazla konusuyor, daha iyi mantik yiiriitebiliyor ve aciklayabiliyor. Cocugunuzla ma-
tematiksel seyleri tartismaya hazirsiniz; ki bu, size, ¢ocugunuzla birlikte oyunlar oynamaya ve bulmacalar
¢Ozmeye baglama firsatin1 da verecektir.

BuA§amadakiYeniFikir]er...........................

Cocugunuz dniimiizdeki aylarda 10’a kadar saymanin dtesinde pek cok sey dgrenecek. iste bu asamada ele
alinacak konularin kisa bir listesi:

» 10’akadar ileri ve geri sayma. Geriye dogru saymay1 géz ard1 etmeyin ¢iinki geriye dogru sayma, say1
iligkilerini anlamanin yaninda ¢ikarma iglemlerinde de yardimci olur.

» Sayma aktivitelerinize bazen 0’1 da dahil edin. 0’1 dahil etmek, onu tanidik bir rakam héline getirir ve
cocugunuzun 0’a kars1 yabanci hissetmesini engeller.

+ Sayilarla ve 6zelliklerle mantik yiiriitme. Ozellikleri anlamak ve onlarla akil yiiriitmek, matematiksel
yetenek gelistirmenin énemli bir pargasidir.

* Sekilleri, 6zellikle de ¢emberleri, liggenleri ve kareleri anlamay1 derinlestirme. Cocugunuz sekillerle
etkilesime girdikge, siz, tanimlayici sekil adlarini kullanmaya devam edin.

* Sayilar kargilagtirma ve siralama. Miktarlarin birbirleriyle nasil karsilastirildiklar ve etkilesime gir-
dikleri, onlar1 anlamanin merkezinde yer alir.

* Bir fazlasi, bir eksigi, iki fazlasi, iki eksigi kavramlarini anlama. Bu kavramlarin anlasilmasi nispeten
kolaydir ve bunlar1 anlamak, toplama ve ¢ikarma islemlerinin temelini olusturacaktir.

» Toplama ve ¢ikarmay1 anlamak i¢in arag¢ geregleri 6zellikle de parmaklar1 kullanmay1 6grenme.

* 0’1 ekleme ve ¢ikarma

* Bir say1y1 kendinden ¢ikarma.
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Her ailenin, birlikte, matematik 6grenme ve eglenme firsatina sahip olmasi gerekir. Early Family Math - EFM - bu materyal-
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10°’A KADAR SAYMA

On kosul: 5’e kadar sayabilme, say1 kartlar1

Noktalari Bir]estirin .............................. m

Aktivite

Nasil yapilir? Numaralandirilmig noktalar1 birlestirerek eglenceli ¢izim-
leri tamamlayin. Bunun i¢in basit bir ¢izimi alin. Sonra, ¢izimdeki ba-

JREAR H z1 diiz ¢izgileri ortadan kaldirin ve onlarin yerlerine numaralandirilmisg
o N noktalar koyun. Daha sonra, noktalar1 sirayla birlestirerek orijinal ¢izimi
I /. yeniden olusturun.

RERE ! Geriye dogru: Cocugunuzdan noktalar1 geriye dogru sayarak birlestir-
ﬂ - mesini isteyin.
__________ .3

Bu tiir ¢izimleri internetten bulup indirerek de yapabilirsiniz.

Adalardan A‘[lama — Sayma .......................

Bu bulmacalarda kopriilerle (cizgilerle) birbirlerine baglanmis numara-
landirilmis adalar (daireler) kullanilir,

Bulmacanin zorlugu: Adalar sirasiyla birbirlerine baglayan yollar1 bu-
lun. Bu bulmacanin daha kolay bir versiyonunda, sayilar 1’den baslayip
toplam ne kadar ada varsa o sayiya kadar gider.

1. Seviyede: Cocugunuzun, hangi sayimnin eksik oldugunu anlamasi ve o
sayinin nereye ait oldugunu bilmesi i¢in bazi sayilar1 yazmayin.

2. Seviyede: Bulmacay1 1’den baglatmak yerine 0’dan veya baska sayi-
lardan baslayacak sekilde tasarlayin. (Not: Sekillerdeki bulmacalarin en
iist kisimlarindaki sayi araliklarina dikkat edin!)

Bulmacanin baska bir versiyonu:

Bu bulmacay fiziksel bir bulmaca haline doniistiirebilirsiniz. Bunun i¢in tizerinde ardisik sayi-
lar bulunan kagit pargalarin1 kivrimli bir yol izleyecek sekilde yere koyun. Boylece, cocugunuz
yol boyunca en kii¢lik sayidan en biiyiik sayiya dogru yiiriiyerek bu bulmacayi ¢6zebilir.
Zorlastirin: Numaralandirilmis kagit pargalarinin yerine bos kagitlar yerlestirebilirsiniz. Ayrica,
¢ocugunuzun en bilyiik sayidan baslayip en kii¢iik sayiya dogru gitmesini de saglayabilirsiniz.
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10°’A KADAR SAYMA

On kosul: 5’e kadar sayabilme, say1 kartlar1

1pten Say1 Do gI'USU. ................................ @

Aktivite

Duvarmizda kagittan bir say1 dogrusu yapabileceginiz gibi
ayn1 say1 dogrusunu bir ip kullanarak da yapabilirsiniz. ip-
ten say1 dogrusu yapmak i¢in, dnce, bir miktar ipi iki nes-
ne veya ¢iivi arasina baglaym veya klipsleyin. Ardindan,
0’dan 10’a kadar olan say1 kartlarini birer ata¢ kullanarak
sirastyla ipe tutturun.

Kesfedilecek fikirler: ~

Cocugunuzla birlikte yukaridaki fikirlerden cok daha fazlasini kesfedebilirsiniz. iste birkac fi-

kir:

» Iki saymin yerlerini degistirin ve gocugunuzdan hatay1 bulmasini isteyin.

* Bir say1y1 say1 dogrusuna koymayin ve ¢ocugunuzdan hangi sayinin eksik oldugunu bulma-
sini isteyin.

+ Toplama alistirmasi yapin. Ornegin, 4 + 2 igin, nce, ilk 4 say1y1 sola kaydirin, ardindan,
sonraki 2 sayiy1 sola kaydirm.

+ Cikarma alistirmas1 yapin. Ornegin, 6 - 2 icin, 6nce, 6 kart1 sola kaydirin, sonra, o alt1 karttan
2 tanesini saga kaydirin.

N y,
BALIGA GITOYUNU! ++ v v, o
Oyun

Oyuna Hazirhik: Kartlarda sadece gocugunuzun rahatga sayabildigi en yiiksek sayrya kadarki sayilar
olsun. Oyunda 2’den fazla kisi olacaksa ve eger say1 araliklar1 farkli olursa birkag¢ deste daha say1
kartina ihtiyaciniz olabilir.

Nasil oynamir? Ik 6nce, her oyuncuya 5 kart dagitin. Ka- 4
lan kartlar1 ise sayilar1 goriinmeyecek sekilde ters cevirip ‘ !

ortaya koyun.

Ik turda, oyuncu, elindeki kartlara bakar ve ¢ift olan kartlar1 elinden ¢ikarir. Cifti olmayan kartin
ciftini bulmak i¢in diger oyuncuya kartlarindan herhangi biriyle eslesen bir karta sahip olup olmadigini
sorar. Ornegin, “Jale, elindeki 4’ii bana ver!” diyebilir. Jale’nin elinde istediginiz say1 varsa, onu size
vermelidir ama elinde yok ise, size, “Baliga git!” der ve siz de istediginiz kart gelene kadar o ortaya
koydugunuz kart destesinden bir kart ¢cekersiniz.

Kitap yapma: Bir oyuncunun bir ¢ift eslesen karti oldugunda, bu kartlar
yiizil yukariya bakacak sekilde 6nlerinde bulunan bir “kitaba” yerlestirilir.

Nasil kazamilir? Tim kartlar kitaplara yerlestirildiginde oyun biter. Oyunu en ¢ok kitab1
olan—elindeki kartlarin hepsinin ¢iftini bulan—oyuncu kazanir.
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SEKILLER

On kosul: 5’e kadar sayabilme, sekilleri anlamaya baslama

Yerdeki SEKiller - - -« « -« v verrrreeeeeeaaaaaaaaaaann. m

Aktivite

Oyuna Hazirhk: Biyiik kagit parcalarindan biiyiik sekiller kesin (varsa

renkli kagit kullanin) ve sekilleri yerlere koyun. Sekilleri keserken, basta, -
iiggenler, dikdortgenler, kareler, besgenler, altigenler ve sekizgenler gibi O
temel sekilleri kesin. Bu sekilleri internetten bulabilir veya EFM’nin web A .

sitesinde de bulabilirsiniz. Cocugunuzun kosmasini saglamak icin her se- ‘ .

kilden birden fazla sayida ekleyebilirsiniz. Q v .

Zorlastirin: Cocugunuza sekil hakkinda bazi bilgiler verin, sonra o sekle

ya da sekillere dogru kosmasini isteyin. Yasc¢a daha kii¢iik cocuklar igin . -
ise, onlara, once, seklin bir resmini gosterin, ardindan o sekli yerde bulup

adlandirmalarini isteyin. Yag¢a daha biiyiik cocuklar i¢in ise seklin ismini

sOyleyip o sekli yerde bulmalarini isteyebilirsiniz.

Oyuna gesitlilik katin. Ornegin, cocugunuza tiim kenarlar1 veya tiim acilar1 ayni1 (ya da farkli) olan
veya karsilikli kenarlari (veya agilari) ayni olan sekilleri sorabilirsiniz.

Zorlastirin: Cocugunuz tecriibe kazandikc¢a, bu aktiviteye temel sekillerden daha az sayida ekleyin.

Temel sekillerin yerine tiggenler (dik, genis, dar agili), ugurtmalar, paralelkenarlar, elmaslar, yildizlar
veya bazi alisilmadik sekiller ekleyebilirsiniz. Cocugunuz bu sekillerde de deneyim kazandiginda, bu
sefer, iki tane dik acis1 olan bir liggen veya ii¢ dik agisi olan bir dortgen gibi bazi olagandisi sekilleri
de sakaciktan oyuna dahil edebilirsiniz.

Oyunun farkl bir versiyonu: Rolleri tersine ¢evirin; bu sefer sorulari soran gocugunuz olsun ve siz de
sekilleri bulan olun. Hatta bazen bilerek bir “hata” da yapin ve cocugunuzun size neyi yanlis yaptiginizi
aciklamasini saglayin.

Noktalar1 Birlestirin — Ip Sanats - -+ - vovvvnvnnn. m

Aktivite

Ip kullanarak ayni sayilarla numaralandirilmis noktalar1, bir aginin karsi ke-
narlar1 boyunca birlestirerek soyut ¢izimler yapabilirsiniz.

Bu tiir sanat1, dairenin {izerine esit araliklarla belli sayida, mesela 9 tane,
noktalar yerlestirerek de yaratabilirsiniz. Noktalar1 ister sirayla isterseniz
her ikinci veya her ligiincii noktayla birlestirerek farkli desenler olusturmaya
caligin.

8 1 8 1 8 1

0123456 5—"% 5 —
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10°’A KADAR SAYILAR

On kosul: 10°a kadar sayabilme, say1 kartlar1

Oyuna Hazirhk: ki veya dort deste kadar say1 kart alin ve sadece
cocugunuzun rahatlikla sayabildigi sayilarin oldugu kartlar kullanin.
Kartlar1 sayilari asagiya bakacak sekilde ters ¢evirerek resimdeki gibi
3x3’liik bir 1zgara seklinde dizin ve kalan kartlar1 kart destesine geri
koyun.

Nasil oynanir? Sirayla, her oyuncu sectigi iki kart1 diiz ¢evirir. Eger
iki kart da eslesirse, oyuncu kartlar1 alir ve eslesen kartlr1 kart des-
tesindeki baska kartlarla degistirir ve sira diger oyuncuya geger. Eger
kartlar eslesmezse, oyuncu agtig1 kartlar tekrar ters ¢evirir ve bdylece,
kendi oyun sirasini bitirir.

Nasil kazanihir? Kart destesinden son kart ¢ifti alindiginda oyun sona
erer. Oyunu en ¢ok karta sahip olan oyuncu kazanir.

Oyunun farklh versiyonlari

 Her turda en fazla bir eslesmeye izin verin.
* En biiylik sayili karttan daha biiyiik bir ‘hedef toplam’ kullanin. Eger secilen kartlarin top-

lamlar1 hedef toplama esitse, o zaman iki kartin eslestigi farzedilir.

Karthhi B ingo Oyunu ................................ 0

Oyuna Hazirhk: Bu oyun, say1 kartlariyla veya eger ¢ok sayida 3|~
oyuncuyla oynanacaksa numaralandirilmis normal oyun kartlarryla — ) —
oynanabilir.

Nasil oynanir? Once, iki takim i¢in de yeterli olacak sayida kart des- —
tesi hazirlanir—bu kartlar, oyuncularin ‘kart ¢ekme destesi’ olacak. .
Sonra, kalan kartlar oyuncular arasinda esit sekilde paylastirilir. Ar-
dindan, her oyuncu, rastgele 16 kart seger ve sectigi kartlarla, sayilari
yukariya bakacak sekilde, 4x4°liik bir tablo ya da kare olusturur. L

~ o]

Daha sonra, oyuncu, kart destesinden bir kart secer ve yiiksek sesle onun hangi say1 oldugunu
sOyler. Eger sdylenen say1 oyuncunun kartlarindaki bir say1yla eslesirse, o zaman oyuncu o karti
alip sizden alip eslesen kartin iistiine koyarak kart1 kapatir. Bir oyuncunun birden fazla eslesen
kart1 varsa, hangi kartin {istiine koyacagina kendisi karar verebilir.

Nasil kazanilir? Oyunu yatay, dikey veya capraz yonde arka arkaya toplam 4 adet kartini ters
cevirmis veya kapatmis olan kazanir ve “Bingo!” diye bagirir.
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DOMINO OYUNLARI

On kosul: 5’e kadar sayabilme, Domino kartlar1 veya Domino taslart

Tas Cahna Oyunu ................................. 0

Nasil oynanir? Tiim dominolar taslarini yiizleri yukar1 bakacak sekilde Oyun
oyuncularin arasina yerlestirin. Bir oyuncu iki zar atar ve oyun baglar. Oyun-
cunun attig1 zarlarla eslesen bir domino varsa, oyuncu onu alip kendi tasla-

rinin oldugu yere tasir. % A—\
Nasil kazanihir? Iki oyuncu varsa, oyunu, 10 domino tasi toplayan ilk oyun- ‘
cu kazanir. Eger 2’den fazla oyuncu varsa, oyunu, 6 domino tasina ulasan ‘

ilk oyuncu kazanur.

Oyunun farkl versiyonlari: Sahip olunan domino taglar1 hala diger oyun-
cular tarafindan calinabilir.

Domino Oyunu ................................... o

Bu eski oyunun pek ¢ok farkli versiyonu var—Tliitfen, oyuna baslamadan 6nce kurallar tartigin! Oyun

Oyuna Hazirhk: Tiim domino taslarini (karolar1) yiizleri yere doniik bir sekilde iyice karigtirin. Oyun-
da iki oyuncu varsa yediser tane, {i¢ veya dort oyuncu varsa beser tane domino tasi ¢ekilir. Geriye kalan
taglar—onlara ‘banka’ ya da ‘bahge’ denir—yiizleri yere doniik bir sekilde masaya dizilir. Oyuncular,
bu taslardan tas ¢ekerler. Oyuna, kimde en ¢ok ¢ift tag varsa o oyuncu masaya tasini koyarak baslar.
Eger hi¢ kimsenin ¢ifti yoksa, oyuna en bastan baglamalisiniz.

Nasil oynanir? Oyunda bir tur sdyle gelisir: Ilk oyuncu, gift tasin, yiizii yukari déniik bicimde mevcut
domino dizisindeki taslardan birinin ucundakiyle eslesecek sekilde yerlestirir. ikinci oyuncu ise bu
tagin yanina, tasin iki ucundaki sayilardan biriyle eslesen tagini yerlestirir (ama ¢ift dominolar, &biir
domino taglarina gapraz yani onlart dik kesecek bigimde yerlestirilir). Eger oyuncunun eslesen bir tasi
yoksa, oyuncu “bloke edilir” ve bu durumda uygulanabilecek iki olasi kural vardir: 1) Oyuncunun sirasi
sona erer veya 2) Oyuncu eslesen bir tas gelene kadar bahgeden tas cekmeye devam eder (bu oyunun
farkli bir versiyonu, bu islemi, bir eslesme olsun veya olmasin, sadece bir tas ¢ekimi ile sinirlar). Eger
domino taglar1 bir hamle yapilmadan 6nce biterse, o zaman, oyun sagdan bir sonraki oyuncuya gecer.

Nasil kazanilir? Oyun, oyunculardan birinin taslar1 bittiginde veya tim oyuncular elendiginde sona
erer. Kazanan oyuncu, taglarinda bulunan noktalarin toplami en diisiik olan oyuncudur (ki bu deger,
eger oyuncu tiim taglarii kullanmigsa, 0’dur).

Puanlama secenekleri: Kazanan oyuncunun puani 2 sekilde hesaplanabilir. Geleneksel hesaplamada,
diger tiim oyuncularin taslarindaki noktalarin toplami baz alinir. Turlar, oyunculardan birisi 50 veya
100 puana ulagana kadar devam eder. Yasi kiigiikler i¢in uygulanan daha iyi bir puanlama sisteminde,
kazanan oyuncunun diger tiim oyuncularin taglarinin sayist kadar olan puani almasina izin verilir.

Oyunun farkh versiyonlari: Cocugunuz toplama iglemini yapmaya basladiginda, oyundaki eslestirme
kuralin1 degistirin—ornegin, eger 2 tas eslesirse sayilarinin toplamii 6 yapin (veya daha genis bir
domino aralig1 kullaniliyorsa, bu deger 9 olabilir).
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YAKIN SAYILAR

On kosul: 10°a kadar sayabilme

Bir veya H(l ....................................... 0

Oyun
Oyuna Hazirhk: Cocugunuzun rahatlikla sayabildigi say1 araligindaki sayilardan olusan say1 kartla-
riyla bir kart destesi olusturun. Kartlar1 iki oyuncu arasinda esit olarak paylastirin ve kartlar1 sayilar
yere bakacak sekilde ters ¢evirip koyun.

L]

Nasil kazanilir? Oyunu bitirdiginizde, en ¢ok kart toplayan veya herkesten daha biiyiik kart destesine
sahip olan kisi oyunu kazanir.

Nasil oynanir? Oyuncular, sirayla ortadaki kart destesinin iize-

rine bir kart yerlestirirler. Yerlestirdikleri kartin {izerindeki say1,
Ii bir dnceki kartin sayisindan 1 fazla, o sayiyla ayni veya o sayi-

dan 1 eksik ise, ‘bir fazla’, ‘ayni’ veya ‘bir eksik’ diye bagiran
ilk oyuncu, ortadaki kart destesindeki tiim kartlar1 kazanir.

Oyunun farkh versiyonlari

» Segenek olarak, ‘iki fazla’ ve ‘iki eksik’ sayi iligkilerini ekleyebilirsiniz.
* Bir hedef toplam kullanabilirsiniz, 6rnegin, sayilarin toplami 10 olsun. En tstteki iki kartin
bu hedefe ulastigini sdyleyen ilk kisi siz olabilirsiniz.

1 veya 2 1le Nim Oyunu ............................ 0

Oyuna Hazirhk: Bir hedef say1 segin, mesela 10. Cocugunuzun Oyun
birinci mi ya da ikinci mi olmay1 istemesine izin verin. 2 11 2

Nasil oynanir? 0’dan baglayin. Oyuncular sirayla mevcut top- R O Y
. o L
lama 1 veya 2 ekler. Her turda, ilerlemenizi yiiksek sesle sayin. 012 3 45678 910

Nasil kazamilir? Oyunu hedefe (6rnegin, 10’a) ulasan ilk oyuncu kazanir.

Oyunun farklh versiyonlari N

* Cocuklar bu oyunu sozlii olarak oynamay1 6grendiklerinde, oyun, harika bir seyahat oyunu-
dur.

* Oyunda bir siirii sayilabilir nesneler kullanabilirsiniz. Oyuncular, hedefe ulasilincaya kadar
bu nesneler yigiina bir veya iki adet nesne eklerler.

* Bir say1 dogrusu kullanabilirsiniz. Bu durumda, her hamlede, 1 veya 2 birim ilerledik¢e bunu
gosteren bir belirte¢ kullanin.

* Cikarma islemini kullanabilirsiniz. Oyuncular bir hedef sayidan, mesela 10’dan, baslasinlar
ve siralar1 geldiginde, hedeften 1 sayisin1 m1 yoksa 2’yi m ¢ikaracaklarina kendileri karar
versinler. Oyunu, 0’a ulasan ilk oyuncu kazanir.

* Cocugunuzun becerileri gelistik¢e daha biiyiik hedef sayilarini kullanabilirsiniz.

» Kazanmak yerine, hedef sayiya ulasmaya veya hedef sayinin da 6tesine gegmek zorunda kalan
oyuncu oyunu kaybeder.

* Her turda, bir oyuncunun hedef sayiya 1, 2 veya 3 eklemesine (veya ¢ikarmasina) izin verin.
\ J
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Karsilastirma

On kosul: 10’a kadar sayabilme

Say1 Savasi — Tek Basamakli Sayilar1 Karsilagtirma- 0

Oyun

Oyuna Hazirhk: Say1 destesinden ¢ocugunuzun rahatlikla sa-
yabildigi sayilar disindakileri ¢ikarin. Ardindan, kartlari yiizleri
asag1 bakacak sekilde ters ¢evirip esit sayida iki ayr1 desteye bo-
listiirtin.

Nasil oynanir? Oyuncular, tistteki kartlar sayilar1 goriinecek se-
kilde diiz ¢evirir. Say1 degeri o en biiyiik kart1 olan oyuncu her

iki kart1 da alir. Eger kartlarin sayilar1 eslesirse, o zaman, sonraki

iki kart da ters ¢evrilir ve yine en biiyiik say1 kartina sahip olan
oyuncu bu sefer dort kartt da alir.

[l

Kazanglar Kazanglar Nasil kazanilir? Oyuncu, birkag tur sonunda en ¢ok karta sahip

olan oyuncu kazanir.
4 Oyunun farklh versiyonlari: Oyunu biraz degistirmek i¢in ba-

zen iki karttan deger olarak daha kii¢iigiiniin kazandig1 versiyonu
oynayabilirsiniz.

Bir Say1 i RTR00 0 I T T o

Bu, ilerleyen boliimlerde tekrardan bahsedecegimiz eglenceli bir oyunun giris versiyonudur.

Nasil oynanir? Oyunda iki kisi olsun: Bir oyuncu bir say1 diisiiniir, sonra diger oyuncu, o say1y1 tahmin
etmeye calisir. Ornegin, 1. oyuncu, “0 ile 8 arasinda bir say1 tuttum” der ve sonra, 2. oyuncu bu say1y1
¢esitli sorular sorarak bilmeye ¢alisir; mesela, “Tuttugun say1 3’le nasil degisir?” diye sorar. 1. oyuncu
da o saymin 3’ten daha mu kiiciik, 3’e esit mi yoksa 3’ten daha mi biiyiik oldugunu soyler.

Say1 kartlarimi kullanin: Bu oyunu kiigiik cocuklarla oynayacaksaniz, 0’dan 8’e kadar olan say1 kart-
larin1 kullanarak, kartlarin yiizleri doniik bir sekilde, oynayabilirsiniz. Kartlardan birinin altina bir yil-
diz saklayabilirsiniz. Her tahminden sonra, soruyu soran oyuncu bu yildizi bulana kadar elenen kartlar
¢evirecektir.

Ornek: O say1 5 olsun: N

o [|oell % (o6
1. oyuncu: 0°dan 8 e kadar bir say1 tuttum. IR AR R HIEH
2. oyuncu: Sayin 3’le nasil degisir? I

Py LJ [ X3

1. oyuncu: Sayim 3’ten biiyiik. U H ;’2 8 §§ §§
2. oyuncu: Sayin 6 ile nasil degisir?
1. oyuncu: Sayim 6’dan kiigiik. s ;}
2. oyuncu: Sayin 5’le nasil degisir? - -
1. oyuncu: Bravo, bildin! Sayim 5.
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DAHA BUYUK VE DAHA KUCUK SAYILAR

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme, sekil kartlar1

Cocugunuza baz kii¢lik nesnelerden az sayida, mesela 7 tane, verip
onlar1 ¢ocugunuzla birlikte sayin. Ardindan, bir hedef say1 belirle-
yin, mesela, o say1 da 5 olsun.

Sonra, cocugunuzdan, o ilk bastaki 7 nesneden 5 nesneyi ¢ikarip @ &
almasini isteyin. Bu aktivite, cocugunuzun, sayilarin goreceli mik-

tarlarin1 ve birbirlerinden ne kadar biiyiik veya kiiciik olduklarini
O0grenmesine yardimci olacaktir.

Oyunun farkh versiyonlari

Ik basta hedef say1y1 toplam say1ya esit veya ondan daha kiiciik de alabilirsiniz. Sonraki asa-
malarda, hedef sayiya daha biiyiik sayilar atamak, miktarlarin goreceli biiylikliiklerini 6grenme
konusunda pratik saglar. Bu, ayrica, taleplerin makul olup olmadiklarini kontrol etme pratigi
de saglar.

& @

Gortinmez Toplama ve Cikarma - -+« - - v oo v eveeeeens m

Aktivite
;

Oyunun farkh versiyonlari

Once: Cocugunuzdan az sayidaki nesneleri saymasini, ardindan, o
nesneleri bir kutuya koymasiniisteyin.

Sonra: Cocugunuzdan, kutuda ka¢ nesne varsa o kadar sayida par-
maklarini kaldirmasini isteyin.

Son olarak: Cocugunuza kutuya 1 veya 2 nesne eklediginizi (veya
cikardiginizi) gosterip, ona, “Simdi kutuda simdi ka¢ nesne var?”
diye sorun.

Bu aktivite, cocugunuz icin artik ¢ok kolay bir aktivite haline geldiginde, kutuya bu kez 1 veya
2 nesne yerine daha fazla nesne ekleyebilir veya ¢ikarabilirsiniz.
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DAHA BUYUK VE DAHA KUCUK SAYILAR

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme, sekil kartlar:

Say1 Dogrusundan Savas Gemisi: -« «c-vvveeeeeenn 0
Oyuna Hazirhk: Her oyuncunun iki sayr dogrusu ola- Oyun
cak—Dbir tanesi savas gemisi i¢in, digeri ise tahminleri igin. 6
Say1 dogrular1 0°dan 12’ye kadar olsun (ama eger ¢ocugunuz -
12’den daha biiyiik sayilara kadar sayabiliyorlarsa, say1 dog- o1
rulari o sayilara kadar da gidebilir). Her oyuncu, birbirlerine X
gostermeden, savas gemisi say1 dogrusundaki 2 saytya belir- o+
te¢ koyar veya jeton yerlestiri—Zki, bunlar, savas gemileriniz 2
olacak.

~N—0O

Nasil oynanir? Oyuncular sirayla o iki say1y1 tahmin etmeye galigirlar. Bir oyuncu bir tahminde bulun-
dugunda, diger oyuncu tahminin gercek sayrya—Kki, bu sayiya hedef say1 diyecegiz—ne kadar yakin
oldugunu sdyler. Ardindan, tahmin eden oyuncu bu bilgiyi kendisinin ikinci say1 dogrusunda isaretler.

Nasil kazamlir? Tiim hedef sayilar1 tahmin eden ilk kisi oyunu kazanir.

Oyunun farkh versiyonlari

* Daha genis bir say1 araligi kullanin.

* Oyuncu, tahmin eden oyuncuya sayiy1 direkt soylemek yerine onun hangi aralikta veya me-
safede oldugunu da belirtebilir. Ornegin, “en yakin gemi 1 veya 2 birim uzaklikta!” gibi.

* Gemilerin uzunlugunu 2 veya 3 birim yapabilirsiniz.

Kag tanesi yok oldu? - -+ - v h m

Aktivite

Bu aktivitede kiigiik boyutlarda ve az sayida olan nesneleri sayacaksiniz. Bunun
i¢in, cocugunuz baska bir yone baktiginda, o nesnelerden birkagini saklamalisiniz.
Cocugunuz tekrar nesnelere baktiginda, kag tanesinin yok oldugunu sorun.

Ornek: Bir masada 6 tane kuru {iziimiiniiziin oldugunu varsayalim. Once, cocugu-
nuzun bagka bir yere bakmasini saglayin, sonra, iiziimlerden 2 tanesini bir kaseyle
kapatin. Cocugunuz tekrar {iziimlere baktiginda, geride kalan 4 kuru {iziimii ¢ocu-
gunuzla birlikte sayip, ona, ilk bastaki 6 lizimden kag tanesinin kasenin altinda
oldugunu sorun.

—{ e ) 2

Cocugunuzun cevabi bulmasi i¢in bir yontem, 4’ten 6’ya kadar saymaktir—¢ocugunuz 4’ten
6’ya kadar sayarken, yani saymaya ‘4’ diyerek basladiginda, dnce, hi¢ parmak kaldirmayin.
Cocugunuz ‘5, 6’ diye saymaya devam ederken, parmaklarinizi birer birer kaldirin; toplamda
2 tane parmaginizi kaldirmis olacaksiniz. Benzer sekilde, cocugunuz, 6’dan 4’e kadar “geriye
dogru sayarken” de neredeyse ayni seyi yapabilecektir. Sonucta, 4 + 2’nin 6 oldugunu gor-
mesi ile 4’1 elde etmek i¢in 6’dan 2’yi ¢ikarmanin birbiriyle iligkili oldugunu gérmelidir. Bu
aktiviteler, bu iligkileri anlamak i¢in harika pratiklerdir.
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SEKIL OYUNLARI

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme, sekil kartlar

Ozellik Eglestirme Oyunu -« -« -« ««xeevvneevnaeennnn. 0

Sekil kartlarinin 3 6zelligi vardir, sekil kartlarinin iizerinde: sekiller vardir (daire, iicgen, kare), sayi-
labilirler (bir, iki, li¢), renkler vardir (kirmizi, mavi, siyah).

Oyuna Hazirhik: Her oyuncuya 5 adet kart dagitin, kalan kartlari ters ¢evirip ortaya koyun. Ardindan,
oyuncular sirayla bu kalan kartlarin en iistiinden bir kart ¢ekip diiz ¢evirir. Bu yeni kartin en az iki
ozelliginin kartlarindan birisiyle eslesmesi gerekir. Siraniz geldiginde, eger oynayamiyorsaniz, kart
destesinden bir kart ¢ekip pas gecebilirsiniz.

m|eo|a|la|l |4
m|| e |l Al|ll A "

Nasil kazanihir? Kartlari biten ilk kisi oyunu kazanir. Eger ortadaki kart destesi biterse, o zaman,
oyunu elinde en az kart olan oyuncu kazanir.

Oyunun farkh versiyonlari

 En iistteki kartla sadece bir 6zelligin eslesmesini sart kogarak oyunu basitlestirebilirsiniz.
* Oyunculara bir turda kartlarin tizerine, yeni kart 6nceki karta uygun oldugu siirece, 1’den
fazla kart yerlestirmelerine izin verebilirsiniz.

Ozellik Eslestirme Bulmacasi- -« -« -«-ovovevenenn.n.. 9

Oncelikle, bir sekil kart1 secin; bu kart, sizin baslangic kartiniz olacak—ornegin, asagidaki cizimde iki
mavi daireye sahip olan kart bizim baslangi¢ kartimizdir. Ardindan, oyunun kurallarina uygun olarak
oynanabilecek 4 ila 8 kartlik bir dizi olusturun ancak her kartin kendisinden gelen bir 6nceki kart ile 2
ozelliginin eslesmesi gereklidir.

-
o | o ||l A
QQA“'=

Kullanilmayan kartlar1 ve baglangi¢ kartinizi bir kenara koyup kalan kartlarini iyice karigtirin.

Oyunun Zorlugu: Karigtirilmig kartlari alin ve ilk basta se¢tiginiz baslangi¢ kartin iizerine kurallara
uygun bir hamle yaparak yerlestirin.
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SEKIL OYUNLARI

On kosul: Nesnelerin temel 6zelliklerini bilme, sekil kartlar

UGIEME -+« + v v v v e e et et 0

Oyun

Oyuna Hazirhik: Her kareye bir sekil kart1 sigacak sekilde tic-tac-toe ya da XOX olarak da bilinen bir
iictas oyunu tablosu olusturun. Her 6zellikten ikisine sahip olan sekil kartlarindan 8’ini olusturdugunuz
tabloya yerlestirin. Ornegin, kartlarda iiggen veya kare olanlari {izerindeki sekillerden 1 tane veya 2
tane olanlar1 ya da iizerindeki sekillerin renklerine gore kirmizi veya mavi olan kartlari segin.

Nasil oynanir? Oyuncular her turda yeni bir kart secip, bu karti, olugturduklar tabloya yerlestirirler.
Bu kartlar, sekildeki gibi, yatay, dikey ya da ¢apraz sekilde ii¢ kart ile eslesmelidir.

N 9|
SN[ B
- HREB

Nasil kazanilir? Oyunu, arka arkaya en az 3 karti esleyebilen ilk oyuncu kazanir! Eger oyun boyunca
hicbir kart eslesmezse, o zaman, oyun berabere biter.

Farkli bir versiyon: Oyunu basitlestirebilirsiniz. Ornegin, kart cekme destesindeki kartlar1 yiizleri
yere bakacak sekilde ters gevirip yerlestirerek ve her oyuncunun en iistteki kartlardan birer tane ¢ekerek
oynamasini saglayarak oyuna bu sekilde bir sans unsuru ekleyebilirsiniz.

SEKILLE SUDOKU «« « «« v v v, 0

Puzzle
o e oLlem Oyuna Hazirhik: Dort farkli jeton kullanin. Jetonlar yeri-
¢ m ¢ ml@® ne, farkli renklerde jelibonlar veya sakizlar kullanabilirsi-
™ el T > mle ) niz. Biz turuncu tiggenler, mavi kareler, kirmizi daireler ve
olmle omle mor elmaslar kullandik.

Nasil oynanir? Bulmacay1 olusturmak igin, yani tabloyu tamamlamak i¢in, dnce, her sirada, siitunda ve
her 2x2°lik karenin kose kutusunda her tiirden 1 adet olan desenli bir jeton modeli olusturun. Ardindan,
jetonlardan birkagini alip ¢ikarin ve ¢ikardiginiz jetonlari yaniniza koyun.

Bulmacanin zorlugu: Alip ¢ikardiginiz jetonlari tekrar bulmacaya nasil geri koyacaginizi bulmasi i¢in
gocugunuza verin.

Bulmaca olusturma stratejileri: Bulmaca olusturmak i¢in bazi basit stratejiler sunlardir: 1. Her sa-
tirdan bir jeton ¢ikarabilirsiniz, 2. Ayni tiirden olan jetonlarin tamamini ve diger tiirdeki jetonlardan
ise sadece birer tanesini ¢ikarabilirsiniz, 3. Bir satir ve siitunun tamamini ortadan kaldirabilirsiniz.
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PARMAK MATEMATIGINE BASLAMA

On kosul: 10°a kadar sayabilme, say1 kartlar:

Sihirli Eller — Toplama ve Cikarma -« -+« -c-o v v v vt m

Aktivite

Elleriniz, toplama ve ¢ikarma pratigi yapmada sihirli bir numaradir. Bu numaralar1 yeterince yavas
yapin ki ¢ocugunuz neler olup bittigini gérme sansina sahip olsun.

Toplama islemi icin: Once, toplami 5 veya 5’ten az olan iki sa-
y1 secin. Mesela, sol elinizde 3 parmaginizi havaya kaldirin ve
kaldirdiginiz parmaklarinizi yiiksek sesle saymn. Ardindan, sag

elinizde kaldirdiginiz parmaklarinizi sayin; o say1 da mesela 1 ol-
sun. Sonra, ellerinizi yan yana getirin. Bu durumda, sag elinizin W 3 @
parmaklariyla sol elinizin parmaklari birlesmis olur—ve toplam

4 tane kaldirilmig parmaginiz var. Sihir gibi, yle degil mi?
En sonunda, ¢ocugunuza, ‘3 parmak 1 parmak daha 4 parmak eder’ diyerek konuyu 6zetleyin. Bravo!

Cikarma islemi icin: Sol elinizdeki parmaklarinizdan birkagini kaldirin, mesela 4 tanesini. Sag eliniz-
le sol elinizde kaldirdiginiz parmaklarinizdan bazilarini, mesela 1 tanesini alip tutsun. Bu durumda, sol
elinizde 3, sag elinizde ise 1 parmagimiz kalmig olacak. Bunu, “4’ten 1 ¢ikarirsak geriye 3 kalir” sek-
linde veya “4°1, 3 ve 1 sayilarinda iki parcaya ayirdiginiz1” soyleyerek 6zetleyebilirsiniz. Bu sekilde
ifade etmek, belirli bir toplami1 olusturan sayi ¢iftleri arasindaki sayi iliskilerini vurgulayacaktir.

Onemli 6zel durumlar N

» Toplama: Ellerinizin birinde veya her ikisinde de hi¢ parmak kaldirmayin; bu durumda, 0
parmak kalkmis olur ve 0 sayisina 0 eklediginizde hicbir seyin degismedigini ¢ocugunuza bu
sekilde gosterin.

» Cikarma: Bazen higbir seyin degismedigini gdstermek i¢in hi¢cbir parmaginizi indirmeyin yani
cikarmayin. Bazen de hicbir parmagimiz kalmayacak sekilde tiim kaldirmis oldugunuz par-
maklarinizi indirin yani ¢ikarin.

- J
HIZIL SAYUAT - -+« + v v v v oo e e e e Q3
Aktivite

Cocugunuzun nesnelerin sayisini kolaylikla ve hizlica tanimasima yardimei olun. Bunu, su iki farkl
yolla pratik yapabilirsiniz.

Onluk kart kullanin: Onluk say1 kartlarini kullanin. Once, rastgele bir
kart secin. Sonra, ¢ocugunuzun kartin iizerinde yazan sayiy1 taniyip ta-
niyamadigini goriin. Degisiklik olsun diye bazen ¢ocugunuzun sizi test
etmesini de saglayabilirsiniz.

Parmaklarinizi kullanin: Cocugunuza, 6nce, bir veya iki elinizdeki par-
maklarinizdan birkagini gosterin. Sonra, ¢ocugunuzun toplam say1y1 bul-
masint saglayin. 5’ten biiyiik sayilar i¢in ise iki elinizi kullandiginizda,
ellerinizden birinde tiim parmaklariniz yani 5 parmaginiz da kaldirilmis
olmalidir. Iste bu sekilde ellerinizle onluk sistemi resmedebilirsiniz.
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SEKILLER

On kosul: 10’a kadar sayabilme

Kirigami, bir kagit parcasini katlayarak ve ardindan katlanmis kagi-
d1 keserek tasarimlar olusturma sanatidir. Kagitlar birden fazla kez
katlanabilir ve katlamalar farkli yonlerde de yapilabilir.

Kagidi bir kez katlayip kesmek, kagidin bir tarafinin diger tarafin
ayna goriintiisiinlin ya da yansimasinin oldugu bir tasarim olugturur.

Kesfedilecek Fikirler

* Yiizeyleri, ¢ikintilar1 veya geometrik sekilleri keserek denemeler yapin.

+ iki yonde de ayna goriintiileri olan tasarmmlar olusturmak igin kagidmizin iki kez katlanmus
ve bir uctan kesismesi gerekir. Bu sayede, sekildeki gibi ¢igek tasarimlari olusturmaniz ko-
laylasir.

 Farkli farkl katlamalar1 ve kesimleri deneyin. Kar tanesi tasarimlari i¢in, ¢icek tasariminda
oldugu gibi kagidinizi, 6nce, iki kez katlaym. Ardindan, ayn1 kagidi iki kez daha katlayin; bu,
katlanmig kagidi 3°e ayiracaktir.

+ Bu aktiviteyi geriye dogru yaparak bir oyun haline getirebilirsiniz. Ornegin, bir kagida si-
metrik bir sekil ¢izin, sonra bu sekli olusturmak ve katlanmis kagidi kesmek igin birbirinize
meydan okuyun.

KareleriBulma: -« -« ccvvveeemmneinniininnenn.. 6

Oyuna Hazirhk: 5 yatay ve 5 dikey ¢izgi kullanarak 5x5°lik bir kare veya tablo
X olusturun.
D 0

i Nasil oynamir? Oyuncular jetonlarini, sekildeki gibi, tablonun ¢izgilerinin kesis-
tigi noktalara koyarlar.

o Nasil kazanilir? Herhangi bir boyuttaki bir karenin koselerinde, sekildeki gibi,
toplamda dort jetonu olan ilk oyuncu oyunu kazanir.

Oyunun farkh versiyonlari

* Capraz karelere izin verin.
* 5x5’ten daha biiyiik kareler kullanin.

L4 Fa

\_
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SAYI HIKAYELERI

On kosul: 10’a kadar sayabilme, tek basamakli sayilarla temel seviyede toplama ve ¢ikarma
becerileri

Sayilara Eglenceli Isimler Verin:« -+« vovevevenaina..

Degiskenlere isim verme fikrini, aktivitelerinizdeki eksik olan sayilara komik isimler vererek ogret-
meye baglayabilirsiniz.

Canta Hikayeler1 — Toplama ve Cikarma - ---------- @

Aktivite

Canta Hikayeleri: Cocugunuzla, icerisinde belli sayida nesnelerin bulundugu ¢an- &
talarmizin oldugunu diigiiniin. Soyle bir hikdye uydursun: “Senin ¢antanda 3 kuru &
lizim var, benimkinde ise ondan bir fazla {iziim var. Benim kag¢ kuru tiziimiim var?”

Cocugunuz bu sorulara alistiktan sonra, bazen, bu sorulari ¢cocugunuzun sormasi- @
na izin verin. Hatta bazen bilerek “hatalar” da yapin, cocuklar bunu ¢ok eglenceli ® @.El

bulacaklardir.

@

Oyunu Zorlastirin: Deneyim kazandikga bu hikayeleri daha karmagik hale getirebilirsiniz. Ornegin,
hikaye sdyle olabilir: “Benim senden 2 tane daha az kurabiyem var ama toplamda 6 kurabiyemiz var.
Oyleyse, senin kag kurabiyen var?” veya “Senin benden 2 kat daha fazla sekerin var ve ikimizde toplam
9 seker var. Bu durumda senin kag sekerin var?”

Baska Hikayeler: Aktivitelerdeki ¢antalar ve yiyecekler, cocugunuzun ilgisini ¢ekebilecek baska bir
nesneyle; mesela, iginde iki (veya daha fazla) gesit balik olan bir akvaryumla degistirilebilir. Akvar-
yumla ilgili s6yle bir hikdye olusturabilirsiniz: “Akvaryumda 7 balik var ve tetra baliklarindan 1 fazla
Japon balig1 var. Oyleyse, akvaryumda toplam kag tane Japon baligi var?”

Hikayeler, islemlere ilgi katmanin eglenceli bir yoludur. Iste bu tiir hikayelere iki &rnek:

Sandalyeler: ‘Bir odada, toplam dort sandalye ve iki kisi var. Ama sonra, odaya ii¢
O kisi daha geliyor. Bu durumda herkes oturabilir mi?” Iste, soruyu bu sekilde sormak,
2 + 37lin 4’ten biiyiik olup olmadigini sormaktan ¢ok daha ilgingtir.

. Dondurma: ki arkadasim ve ben dondurma yiyecegiz. Arkadaslarimin her birine
kendi top sayimdan birer top daha fazla dondurma verecegim. Toplam 10 top don-
durma varsa, bu durumda, ben kag top dondurma alabilirim?

Bagka versiyonlar: Hikayelerinizde ¢ocugunuzun ilgisini ¢eken konulari segin; or-
negin, yiyecek veya hayvanlar gibi. Cocugunuz bu konuda gelistik¢e, baz1 hikaye-

lerinizi biraz muglak yapin, ki boylece, ¢ocugunuz daha fazla analiz etmeyi ve agik-
layici sorular sormay1 6grenecektir.
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SIPARIS

On kosul: 0°dan 10’a kadar ileri geri sayabilme, say1 kartlari, say1 dogrusu

Evimden Clk Git) o« oo 0

Oyun
® o 0 Oyuna Hazirhk: 1’den 10’a kadar olan sayilardan olusan say1 kartla-
rindan bir deste hazirlaym. Ayrica, cocugunuzla ortak kullanacaginiz
bir kdgida, yandaki sekildeki gibi, 0’dan 11’e kadar olan sayilarla nu-
maralandirilmig basit kutular veya evler ¢izin. Cocugunuzun sayilari
siraya koyabilme pratigini kazanmasi i¢in kutularin iizerindeki sayi-
lar1 sirayla degil karigik bir sekilde yazin. Her oyuncu, farkli 7 jetona
sahip olmalidir; 6rnegin, farkli renkte jetonlar kullanabilirsiniz.

[8e | [se o ] [2e¢]

toefls Jlo ][z ]

(L Jlee gt J[3 ]

Nasil oynanir? Once, ilk oyuncu bir kart seger, sonra, jetonunu, kars: oyuncunun, iginde 1 veya hig
jetonu olmayan bir evine veya kutusuna koyar. Evlerin igerisinde 3 veya daha fazla jeton olmamali.
Eger evde rakibin jetonlarindan 1 veya 2 tane varsa, o jetonlar rakibe geri verilir ve oyuncu rakibe,
“Evimden ¢ik git!” der.

Nasil kazanilir? Oyunu, tiim jetonlarini evlere yerlestiren ilk oyuncu kazanur.

Farkh versiyonlar

» Eger cocugunuz sayilarla oynamaya heniiz hazir degilse, say1 kartlar1 veya noktali kutular
kullanabilirsiniz.

* Dabha kii¢iik veya daha biiyiik say1 araliklarina sahip kartlar1 ve kutulari kullanabilirsiniz.

* Oyunda, sayica 2 fazla veya 2 az olan evlere de jeton yerlestirilmesine izin verebilirsiniz.

Ilel Arasinda Oyunu .............................. 0

Oyuna Hazirhk: 0°dan 10’a kadar olan sayilar1 belirten bir kart destesine ihtiyaciniz var; say1 kartlarin
veya iskambil kartlarini kullanabilirsiniz. Iskambil kartlarinda Queen yani Kralige’yi 0 ile As’1 ise 1
almalisiniz. Ayrica, her oyuncu i¢in 20 jeton olmalidir.

Nasil oynanmir? Oyuna baglayacak oyuncu, kartlar1 dagitirken,
iki kart1 diiz olarak, ii¢iincii kart1 da ters yani yiizii agsag1 bakacak
sekilde dagitir. Oyuncu, ters ¢evrili olan ligiincii kartin say1 dege-
rinin iki kart arasinda olacagina dair bahis oynamaya karar verir o oo o4
ve ortaya ( ila 3 jetonluk bahis koyar. Eger oyuncu bahsi kazanir-

sa, diger oyuncudan ortaya koydugu kadar jeton alir. Ama bahsi

kaybederse, kendisinin jetonlar1 diger oyuncuya gider.

Nasil kazamilir? Oyun, 5 tur veya oyunculardan birinin jetonu bitene kadar oynanabilir. Oyunu, oyun
sonunda en ¢ok jeton toplayan oyuncu kazanir.
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SUDOKU CESITLERI

On kosul: 0 ile 10 arasinda ileri geri sayabilme

Oyuna Hazirhk: Sayil sudoku bulmacasi, sekilli sudoku bulmacasina benzer ancak sayili sudokuda,
sekiller degil sayilar (veya noktalar) vardir. Sayilarin silinmesini 6nlemek ve bulmacalar1 ¢6zmek igin
numarall (veya noktali) kagitlar kullanabilirsiniz.

4x4 karelik bir sudoku bulmacasi icin, her satir ve siitunda 1’den
4’e kadar olan sayilardan sadece birer tane bulunabilir. Ayrica,

12 4 3 sekildeki gibi, her isaretli alt bolgelerde de 1°den 4’¢ kadar olan

311 4 2 sayilar sadece birer kez bulunabilir. Iste bu kadar! Bu oyunu oy-
2 4 2 4 narken, ¢cocugunuzun anlamasi i¢in, once, tamamen ¢ozilmiis bir
3 2|1 1 sudoku ile baglaym, ardindan, bulmacanin bazi kisimlarini ¢ika-

rarak oynamaya devam edin.

Farkl versiyonlar Oyuna ¢esitlilik katmak i¢in, yandaki sekil- 113 3
deki gibi, diizenli olmayan boyutlarda alt bolgeler kullanabilirsi- 2 4
niz; bu tiir sudoku bulmacalarina Yapboz Sudoku denir. Ayrica 1
sekildeki 5x5 karelik gibi daha biiylik boyutlu sudokular da olus- 1 2
turabilirsiniz. 314 >
Karsilastirma — Sudoku Oyunu -« -+« - v v voeveeeevne 0
Puzzle
Bu bulmacalar klasik Sudoku ile ayni kurallarla baslar—her
A‘f’. .‘:: v 3’1 ?'{’ bir say1, her satir, siitun ve alt bolgelerde sadece 1 kez kulla-
: : —- l{:g i, ; nilabilir. Ayrica, iki kare arasinda < (kiigiiktiir) veya > (bii-
~ T P BE yiiktiir) sembolii varsa, tiim karelerdeki sayilarin bu iligkiye

uymasi gerekir.

Ac¢ Timsah: Hayatinda hi¢ <veya > gibi karsilastirma sembollerini gérmemis olan cocugunuza, biiyiik-
tiir >’ semboliiniin genis tarafinin daha biiyiik olan say1 oldugunu anlatin. Bazi insanlar ‘>’ semboliinii
ac bir timsahin agzina benzetip timsahin agzinin genis tarafinin hep daha ¢ok yemek yemek isteyen
tarafa yani hep daha biiyiik sayiya dogru isaret ettigini sdylerler.

Coziim Stratejisi: Once, sudokuda, en kiiciik ve en biiyiik sayilarin nerede olduguna bir bakin.

Cocugunuz sodukuda daha iyi hile geldik¢e, bulmacalar1 daha zor hale getirip esitsizlik igaretlerinin
daha fazlasimi kullanmay1 deneyebilirsiniz.

Bulmacayr Olusturma: Bu bulmacalart olug-

turmanin bir yontemi, tamamlanmis bir Sudo- .“iv:.‘. ,-::., ~ g:é:% l‘ﬁ?
ku bulmacasini kullanmaktir. Tamamlanmis bul- T ] : T 2’4 ; g:g
macanin ayni boyutunda bos bir kareli kagit alin ~ T —- 3 §<§ 73S P4
ve karelerin arasinda ‘> ve <’ isaretlerini yerles- T3 - 53331143246
tirin. Cocugunuz bunu anlamakta zorlanirsa, su- TS 56 13453]

dokuya birkag say1 girerek ise baslayabilirsiniz.
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MANTIKLI OLMA

On kosul: 10°a kadar sayabilme, erken mantiksal ve problem ¢dzme becerilerine sahip olma

Benl YalanCI Yap| ................................ m

Aktivite
Bu oyunda, oyunculardan birisi bir sey sdyler ve diger oyuncular da onun yalan séyledigini ispatlamaya
caligir. Amag, iddia edilen tezin hep dogru olmadigini gésteren bir kars1 6rnek bulmaktir.

Her Zaman Dogru: Bir tiir bir ifade, bir seyin her zaman dogru oldugunu séylemektir. Bu tiir ifadeye
verilebilecek bazi 6rnekler sunlardir:

* Biitiin kamyonlarin dort tekeri vardir.
* Biitiin dikdortgenler karedir.
« Biitiin kuslar ucabilir.

Eger ... ise—o0 zaman: Bagka bir ifade tiirii de “eger... ise, 0 zaman” kalibidir. Baz1 6rnekler sunlardir:

» Eger bugiin Pazartesi ise, 0 zaman bugiin okul giiniidiir.
* Eger {i¢ saat boyunca bir sey yemezsem, o zaman agim demektir.
* Eger bir kisi birinden daha uzunsa, o zaman o kisi daha yashdir.

Kod KITICI ........................................ 0

Oyuna Hazirlik: Bu oyunda kodlar1 olusturan bir ‘Kod Ustas1’ ve bir de ‘Kod
Kiric1” olur. Kodun ii¢ basamaktan olustugunu ve koddaki sayilarin da 1 ile 5
arasinda oldugunu varsayalim. Bu oyundaki kodumuz, 6rnegin, 321 olsun.

w
N
|

Nasil oynanir? Kod belirlendikten sonra, Kod Kiric1 bir tahminde bulunur ve Kod
Ustas1 da onun tahminin gergege ne kadar yakin olup olmadig1 hakkinda yorumda
bulunur. Ornegin, Kod Kirict kodun 131 oldugunu sdylesin. Bu durumda, Kod
Ustasi, onun, koddaki bir say1y1 ¢ok dogru tahmin ettigini ama bir diger sayiy1 da
tahmin edebilmesine ragmen o sayimin yanlis yerde oldugunu sdyleyebilir. Kod
Kirier kodu ¢6zene kadar oyun bu sekilde boyle devam eder.

Wl N
NlWlWwluol|Ww
HININ|BA|-

Nasil kazanilir? Yapilan dogru tahminlerin sayis1 Kod Kirici i¢in birer skor ola-
rak kabul edilir. Bu oyunda, en az tahmin sayisiyla kodu en hizli bilen, yani skoru
en diistik olan oyuncu kazanir.

Farkl versiyonlar

» Kod kiricinin soracagi soru sayisini kisitlayarak oyunu zorlastirabilirsiniz.

* Kodda sayilarin tekrarlanmasina ya izin verebilir ya da izin vermeyebilirsiniz.

* Kodun daha kisa veya daha uzun basamakli olmasina karar verebilirsiniz.

» Kodda her basamak i¢in daha dar veya daha genis bir say1 aralig1 kullanabilirsiniz.
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PARMAK MATEMATIGI

On kosul: 0°dan 10’a kadar ileri geri sayabilme

Parmakla 10’a Kadar Toplama - ----------.

Aktivite

Bu aktivitedeki iki farkli yontemi gostermek i¢in 4 + 2 islemini 6rnek olarak kullanacagiz.

&

1. Yontem: Toplama islemindeki her iki say1 da 5’e esit veya 5’ten kiigiikse bu
yontemi kullanm. Ornegin, 4 + 2 islemi igin, dnce bir elinizdeki 4 parmagimzi,
sonra diger elinizdeki 2 parmaginizi kaldirin. Sonra, iki elinizi yan yana getirin.
Iste bu kadar! Béyle yaptigimzda, gocugunuz 4 + 2’nin 6 oldugunu gérecektir.

2. Yontem: Sonucu 10 olan herhangi bir toplama ulagmak igin, sayilardan bi-
rinin “iistiine sayma” metodunu kullanin.

Ornek: 4 ve 2’yi toplamak igin, énce, bir elinizdeki 4 parmagimz kaldirin.
Sonra, 0’dan 2’ye kadar yiiksek sesle saym. Bunu yaparken, 0’dan sonra sdyle-
diginiz her say1 i¢in bir parmaginizi daha kaldirin. 2’ye ulastiginizda toplamda
6 parmaginizi kaldirmig olacaksiniz.

Bu yontem, 5’ten biiyiik sayilarin toplanmasinda da kolaylik saglar; boylece,
¢ocugunuz, daha biiyiik sayilarda parmaklarini kaldirdiginda ve sonra onun
iizerine daha kiigiik sayilar1 saydiginda toplamanin ne kadar kolay oldugunu

gorecektir.

Parmakla 10’a Kadar Olan Sayilar1 Cikarma

Aktivite

Cikarma i¢in iki zihinsel model vardir—*“ortadan kaldirma” veya “farkini alma.” Cocugunuzun her iki
modelde de rahat olmasi gerekir. 8 - 5’1 her iki modelle hesaplayalim:

o
[
e s
s

Ortadan kaldirma(soldaki sekil): 8 - 5’1 kalan olarak dii-
sliniin; yani, bu, 8 seyle baslayip 5 tanesini alip gotiirdiikten
sonra elinizde kalan demektir. Bunun i¢in, 6nce, 8 parma-
gimiz1 kaldirin. Sonra, 0’dan 5’e kadar yiiksek sesle sayin;
bunu yaparken 0’dan sonraki her say1 i¢in 6nceden kaldir-
mis oldugunuz 8 parmaginizdan 1 parmaginizi indirin. 5’e
ulastiginizda, sadece 3 parmaginiz kalkmis olacak.

Farkini alma (sagdaki sekil): Bu model, 8 - 5’1, iki say1
arasindaki farki veya mesafeyi bulma islemi olarak goriir
ve “Ustiine ekleyerek sayma” yontemini kullanir. Sagdaki
sekildeki gibi, 6nce, bir elinizdeki 5 parmaginizi kaldirin.
Sonra, 8’¢ ulasincaya kadar obiir elinizdeki parmaklarini-
z1 kaldirin. Bu durumda 6biir elinizde 3 parmak kaldirmig
olacaksiniz, ki bu da farkin 3 oldugunu sdyler.

o

—

3

S LERERE
(R G R

Bu yontemleri, bir saymin kendisinden ¢ikarildigi ve sayidan 0’1n ¢ikarildig1 say1 problemlerine de

uygulayin.
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SAYILARIN BUYUKLUGU

On kosul: 10’a kadar sayabilme, say1 miktarlar1 hakkinda bir fikre sahip olma

Aklimda bir say1 tuttum! -« « -« e v vneeeree e o

Oyuna Hazirlik: Bu oyunda, sayiy1 aklinda tutan ve o sayiy1 bulmaya ¢alisan yani tahmin eden iki
oyuncu bulunur.

Nasil oynanir? Sayty1 tutan oyuncu, “Sayim 0 ile 12 arasinda,” der. Tahmin eden oyuncu ise, “Sayin
4’le nasil degisir?” gibi sorular sorar. Sayiy1 tutan oyuncu daha sonra, sayisinin 4’ten kiiciik, 4’e esit
veya 4’ten biiylik oldugunu soyler.

Ornek:

.
—_— N = N = N =N =

Farkh versiyonlar

Oyuncunun aklinda tuttugu say1 11 olsun. Tartigma soyle devam edebilir:

. oyuncu: Sayim 0 ile 15 arasinda.

. oyuncu: Sayin 8 ile nasil degisir?

. oyuncu: Sayim 8’den biiyiik.

. oyuncu: Peki sayim 12 ile nasil degisir?
. oyuncu: Sayim 12’den kiigtik.

. oyuncu: Sayin 10 ile nasil degisir?

. oyuncu: Sayim 10’dan biiyiik.

. oyuncu: Sayin 11 mi?

. oyuncu: Evet, bildin! Bravo!

Tahmin eden oyuncunun sordugu sorular1 sayarak bu aktiviteyi bir oyuna doniistiirebilirsiniz.
Bu durumda, doniistimlii olarak tamamladigimiz turlardan sonra, daha az sayida soru soran oyun-
cu kazanir.

Cocugunuzun matematigi gelistikce, “Tuttugun sayi ¢ift say1 m1?” veya “Aklindaki say1 bir asal
say1 m1?” tiiriinden bagka sorular da sorabilirsiniz.

Tahmin Oyunu .................................... o

Oyun
Cocugunuzla, aranizda kimin en iyi tahminde bulunabilecegini gérmek
iizerine kurulu bir oyunla niceliklerle ilgili bir kavrama yetisi gelistire-
bilirsiniz. Ornegin, bir sirada bekleyen grupta kag insan oldugunu tah- B &
1 etmek cibi @ @ @

min etmek gibi.

e o o2 % %o
Kendinizi tahmin ettiginiz seyi hi¢ saymadan hizli bir tahminde bulun- @ ® g ®@ @ @

maya zorlaym. Herkes bir tahminde bulunduktan sonra nesneleri sayin
ve gercege en yakin tahminde bulunan kisiyi 6diillendirin.
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SIRALI SAYILAR

On kosul: 15’e kadar sayabilme

15 Kaydlrmah Bulmaca: -« vvrvvrereeeeinnnnnn.. 0

Puzzle

Oyuna Hazirlhik: 5 adet yatay ve 5 adet dikey ¢izgi ¢izerek 4 x 4’°liik bos bir kare veya grid denilen
1zgara tablo ¢izin. Tablonun igindeki her bir kiigiik karelerin boyutunda 1’den 15’e kadar numaralan-
diracaginiz 15 adet kagit pargasi hazirlayin. Oyun, oyunculardan birisinin, kagit parcalarini 4 x 4’liik
tabloya yerlestirmesiyle baslar.

Zorlastirin: Amag—tablonun sag alt kosesindeki kareyi bos birakmak sartiyla—hazirladiginiz nu-
maralandirilmis kiiciik kagit parcalarini sirasiyla tabloya yerlestirmektir. Bir kagit pargasi, asagidaki
sekildeki gibi, eger bos karenin tam yaninda veya bitisiginde ise o bosluga kaydirilabilir. Oyuncunun
bulmacayi nasil olusturduguna bagli olarak, bu bulmaca ¢oziilebilir veya ¢dziilemeyebilir.

6|1]2 11213
8 |5 | mm— 4|5
413|7 718

Bulmaca nasil olusturulur? Bu bulmacalar1 olugturmak i¢in iki segeneginiz vardir. Birincisi, numa-
ralandirilmis kareleri tabloya rastgele yerlestirmektir, ki bu durumda, bulmacanin ¢oziilebilirlik sans1
50/50°dir. Ikinci yontemde ise, bulmacaya, kagit parcalarini en son konuma yerlestirerek ve sonra,
kagidi hareket ettirmek i¢in bir dizi hamle yaparak baslayabilirsiniz. Boylece, tiim kareleri tamamla-
diginizda, bulmacanin ¢6ziilebilir oldugunu garanti etmis olursunuz.

Farkh boyutlarda bulmacalar ~

Eger, 4 x 4’liik kare yeni baslayanlar i¢in ¢ok zorsa, o zaman daha kiiciik boyutta bir kareyle
baslayabilirsiniz. Bulmacanin boyutu, 2 x 2’lik kii¢iik bir kare de olabilir, cocugunuzun istedigi
biiyiikliikteki bir kare de olabilir. Numaralandirilmis kagit parcalarimin sayisi, olusturdugunuz
bulmacanin veya karenin boyutundan hep 1 tane eksik olmalidir. Ornegin, olusturdugunuz 2
x 3’liik boyuttaki bulmacanizda, 1’den 5’e kadar olan numaralandirilmis kareleri veya kartlar
kullanmalisiniz.
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