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3. Asama — 10’e¢ Kadar Sayabiliyorum!

Onkosul: 10°a kadar sayma ve bu miktarlar1 anlama becerisi. Manipiilatifleri, 6zellikle parmaklari
kullanarak 0’dan 5’e kadar sayilar ekleyebilir. 1 Ve 2 ekleyebilir veya ¢ikarabilir. Ayrica renk,
sekil ve doku gibi nesnelerin 6zellikleri hakkinda bilgi sahibidir ve bunlarla akil ytiriitebilir.

Nerelerdeydin?..............................

Cocugunuz 0 ile 10 arasinda yukar1 ve agag1 sayar ve bu miktarlarin ne anlama geldigini anlar. Toplama ve
¢ikarma becerileri erken gelisiyor. Bu beceriler i¢in 6nemli bir temel, 1 ve 2’yi kii¢iik sayilarla toplama ve
cikarma konusunda 6zgiivendir. Cocugunuz kiigiik miktarlar1 anliyor ve bu miktarlarla toplama ve ¢ikarma
igslemleri yapabiliyor.

Bu harika seylere ek olarak, cocugunuz artik ¢ok daha iyi diisiinme yetenegine sahip! Nesnelerin ve sayilarin
ozelliklerini anliyor ve baslangi¢ seviyesinde problem ¢6zme yapabiliyor. Cocugunuz simdi aile matematik
oyunlari ve bulmacalarinda tam bir {iye ve ¢evresindeki matematiksel diinyay1 kesfetmekte.

Bu Asamada Yeni Fikarler - - -+« - oo ovoeeen s

* Yukar1 Sayma —Herhangi bir sayidan baslayarak yukar1 dogru saymak, her zaman 1’den baglamaktan
farklidir. Bu, toplama ve fark bulma iglemleri i¢in kullanighdir.

* Asa@ Sayma — Herhangi bir sayidan baglayarak asagi dogru saymak anlamina gelir. Bu, ¢ikarmak
icin ve sayilar arasindaki iliskileri gelistirmek i¢in faydalidir.

* Say1 Baglantilar1 — Belirli bir say1y1 elde etmek i¢in eklenen tiim say1 ¢iftleridir.

* Onluk Cerceveler — 0’dan 10’a kadar bir sayiy1, 2’ye 5’lik bir dikdértgen 1zgaranin igine o kadar
nokta koyarak temsil etmektir. 4’ten biiyiik sayilarda, {ist grup 5 kare her zaman doludur.

* Genisletilmis Form — Cok basamakli bir say1y1 her basamaginin katkis1 seklinde yazmak anlamina
gelir. Ornegin: 25 =20+ 5ve 317 =300+ 10 + 7.

+ Faktor Aileleri — Yakindan iliskili matematik bilgileri grubuna verilen isimdir. Ornegin, 2 + 5 =7,
7-2=5ve7-5=2ayn ailedendir.

» Ikizleri ve ikizlerin yanmmna ekleme — Ikiz eklemek, kendisine 4 + 4 gibi bir say1 eklemektir. Yakin
bir ikiz, 4 + 5 gibi bir ikizden uzaktadir.

« iki Katina Cikarma, ikiye Bolme — Cocuklar genellikle ekleme ikizlerinden hoslanir. Bununla bir-
likte iki katina ¢ikarma ve ikiye bolme fikri de gelir. Ayrica iki esit parcaya bolme ve ikiye bdlme ile
iliskilidir.

* Ciftve Tek Sayilar — Cift sayilar iki esit parcaya boliinebilir. Tek sayilar iki esit parcaya boliindiigiinde
bir tane kalir. Cift sayilar, ekleme ikizlerinin sonuglaridir.

* 2’ser Sayarak Sayma — 2’ser sayarak yukari veya asag1 saymak, 6rnegin 0, 2,4, 6 yada 13, 11,9, 7.

Yasal Haklar

Her ailenin birlikte matematik 6grenme ve keyif alma firsatina sahip olmasi gerekir. Early Family Math, bu materyalleri ailelerin ve
egitimcilerin, izin almadan, yalnizca ticari olmayan kullanimlar i¢in diizenlemeleri, ¢evirmeleri, kopyalamalar1 ve dagitmalari i¢in saglar.
Gorseller Chris Wright’a Ait.
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Faktor Aileleri

Onkosul: Kiiciik tek basamakli sayilar ekleme ve ¢ikarma konusunda biraz rahatlik

Zorluk: Eksik daireleri doldurun, bdylece her daire, dogru-
dan altinda ve ona bagli olan tiim dairelerin toplam1 olacak
sekilde ayarlayin.

En kolay bulmacalar, ¢gogu dairenin doldurulmus oldugu
bulmacalardir. Daha biiyiik ¢ocuklar i¢in, daha biiyiik sa-
yilar ve daha zekice ¢oziimler igeren varyasyonlar bulun-
maktadir.

Tekrarlanan Sayilar: Tekrarlanan sayilar i¢in bir secenek,
dairesel olmayan sekiller kullanmaktir. Bir dairenin degeri-
nin bagka bir daire veya seklin degerini tekrar edebilmesine
ragmen, dairesel olmayan bir seklin degerinin ayni sekil ile
diger tiim yerlerdeki degerle eslesmesi gerekmektedir.

Ornegin, tiim kareler belirli bir bulmacada ayn1 degere sa-
hiptir. Ekleme pratigi yapmak i¢in eslesen sekilleri kullanin
ikizler, ikizlerin yakiinda ve yariya- ilk 6rnekte, ¢oziicii-
den 8’in yaris1 olan bir say1 bulmasi istenir.

Nasil olusturulur: Tamamen doldurulmus bir diyagramla baslayip ardindan bazi sayilar kaldirarak
bu bulmacalar1 yapin. Bulmacanin tekrarlanan sayilari varsa, tekrarlanan say1 icin daire yerine kare,
iicgen veya bagka bir sekil kullanin.

Gizem]iDegisim.........................m

Aktivite

Nasil oynanir: Cocugunuzun az sayida nesneyi saymasini saglayin. Onlarin dikkati bagka yerdeyken,
nesne sayisini degistirin. Geriye baktiklarinda, ne tiir bir degisiklik yaptiginizi sorun. Ne oldugunu
diisiindiiklerini yeniden canlandirarak teorilerini test edebilirler.

Varyasyonlar

Bu kolay oldugunda, cevaplariyla daha yaratici olmalarini saglayabilirsiniz. Ornegin, 4’ii 6 ola-
rak degistirirsek, cevap 4’1 ikiye katlamaniz ve ardindan 2’yi almaniz olabilir.
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10 EKLEME CIKARMA

Onkosul: 10°a kadar sayabilme, 20’ye kadar biraz sayabilme

10°lari Tanitma - - -« « -« e v e e v veeemeeeneeeneenn

10 parmak &tesindeki diinyaya hos geldiniz! Burada kesfedilecek harika seyler var. 10’dan 20’ye ka-
dar olan bir sonraki say1 grubu, ¢ocugunuzun zaten bildigi sayilardan 10 fazla. Bu durum kolay hale
gelmeden Once, ¢ocugunuz on bir, on iki ve on ii¢ i¢in kullandigimiz karmasik isimleri 6grenmelidir.

Bir sonraki sayfadaki oyunlar, 10’un 6 ve 16 gibi sayi ¢iftlerini baglamadaki roliinii vurgulamak i¢in
tasarlanmistir. Bu oyunlar ayrica 16 nin 10 art1 6 olarak diisiiniilmesi gerektigini vurgular. Sayilar1 yer
degerini kullanarak ¢6zme yaklagimi, ¢ocugunuz bir sonraki asamada 100°e kadar sayarken ¢ok daha
onemli olacak.

0’dan 20’ye Kadar Numara Kartlar1 Yapma - @

Aktivite

O1|---19]10/11]---]19/20

Zaten yoksa, 0’dan 20’ye kadar olan sayilar i¢in genisletilmis kart desteleri olusturun. Bir deste normal
sayilardan olusacak, bir deste ise sayilar1 genisletilmis bigimde (0 + (0’dan 9’a kadar), 10 + (0’dan 9’a
kadar) ve 20 + 0) icerecek ve bir deste de onlu gerceveleri kullanacak.
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10 EKLEME CIKARMA

Onkosul: 10°a kadar sayabilme, 20’ye kadar biraz sayabilme

Oyun
Hazirlik: Her ¢ocuk igin 4x4 bingo tahtasina, genigletilmis bi¢imde 0’dan 20’ye kadar rastgele bir
koleksiyon igeren 16 Numara Kart1 yerlestirin.

Nasil oynanir: Tek tek soylenmek iizere rastgele numaralar olusturun. 0’dan 20’ye kadar olan sayilarla
bir kart koleksiyonunu karistirin. Bu yigindan bir kart1 se¢in ve dort numara siraya koyup ‘Bingo!’
diyen oyunu kazanir.

Bu oyunun 6nemli bir varyasyonu, rakam kartlar1 kullanarak *Onlu-Ters’ versiyonunu oyna-
maktir. Bir kart secildiginde, eger 1 ile 10 arasindaysa 10 eklenir ve eslesen deger bulunur; eger
11 ile 20 arasindaysa 10 ¢ikarilir ve eslesen deger bulunur.

Hazirhk: Bu Hafiza Meydan Okumasi oyunu, 0’dan 20’ye kadar olan Numara Kartlar1 destesi kullanir
ve iki numara 10 farkla eslesirse kurallar gecerlidir. Eger ayrica genisletilmis bigimde veya onlu ¢erge-
veleri igeren kartlariniz varsa, onlar1 da kullanmalisiniz. Masanin tizerine 3x4 kartlik bir grid yerlestirin
ve tiim kartlar kapali olsun.

Nasil oynanir: Oyuncular sirayla iki kart yiizii yukar ¢evirecek sekilde agar. Eger iki kart 10 farkla
eslesiyorsa, oyuncu kartlari alir, iki kartt ¢cekme destesinden yenileriyle degistirir ve sirasina devam
eder. Kartlar eslesmiyorsa, oyuncu kartlar1 geri ¢evirir ve sirasi sona erer.

Nasil Kazanilir: Oyun, son ¢ift kart alindiginda biter. En fazla karta sahip olan oyuncu kazanir.
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Sekiller

Onkosul: 10’a kadar sayabilme, 20’ye kadar biraz sayabilme

GeometrikSanat..........................m

Aktivite

Benzerlik ve simetri, gocugunuzun oynayabilecegi iki geometrik kavramdir.

Benzer sekiller: iki sekil benzer olarak kabul edilir, eger ayni

sekle sahipse, biri digerinden daha kiigiik veya daha biiyiik ola-

bilir. Cemberler ayn1 sekle sahip olduklarindan, tiim ¢emberler * *
benzerdir. Bu {i¢ yildiz dizisi benzer sekillerdir.

Cocugunuzu bir resim segmeye ve onu iki veya ii¢ kat biiytik,
ya da iki kat kii¢iik sekilde ¢izmeye tesvik edin.

Yansima simetrisi: Oynayabileceginiz bir diger geometrik
kavram yansima simetrisidir. Bunu gostermek i¢in diiz bir ke-
nar1 olan bir aynayi1 kullanin — resmi veya fotografi iizerine ay-
nay1 kenar1 boyunca yerlestirin ve ayna goriintiisiiniin nasil go-
riindiigline bakin. Cocugunuz fikri kavradiginda, ona bir resmi
yarisini verin ve yansima goriintiisiinii ¢cizmesini tesvik edin.

Oyun

Nasil oynanir: iki oyuncunun farkl renkli isaretleyicileri vardir. Bir cemberin
etrafina esit araliklarla alti nokta (daha zor bir oyun i¢in daha fazla nokta kullana-
bilirsiniz) yerlestirin. Oyuncular, renklerini kullanarak noktalar arasinda ¢izgiler
cizerler. Kaybeden, tiim kenarlar1 oyuncunun rengiyle ve koseleri gemberde olan
bir iiggen olusturmaya zorlanan ilk oyuncudur.

Ornek Oyun: Iste "Kirmizi’nin ilk hamleyle basladig1 bir oyun. Bu, kirmizinin her hamlesinden sonra-
ki tahtadaki pozisyonlarin bir dizisidir. Son pozisyonda, ‘yesil’ nereye hamle yaparsa yapsin bir iggen
olusturacak ve kaybedecektir.

7

AN
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Say1 Sekiller1

Onkosul: 10’a kadar sayabilme, 20’ye kadar biraz sayabilme

Kesfetmek
Kiiciik bir sey kullanarak, 6rnegin yiyecek parcalari, cocugunuzdan belirli bir sayida parca kullana-

rak sekiller olusturmasini isteyin. Bu sekiller dikdortgen, iiggen, kare veya eglenceli herhangi bir sey
olabilir.

Cift ve Tek Sayilar: Say1 sekillerini kullanarak ¢ift ve tek sayilar arastirin. Belirli bir say1 i¢in, ¢o-
cugunuzdan parcalari iki esit siraya koymasini isteyin. Bu, yiyecekleri iki kisi arasinda adil bir sekilde
bolerken yapacaginiz bir seydir. Hangi sayilar diizgiin bir sekilde boliniir?

Cift ve Tekleri Toplama: Cift ve tek sayilar1 bu sekilde temsil etmek, nedenlerini gérmek i¢in kolay-
lastirir: Cift + Cift = Cift, Tek + Tek = Cift ve Cift + Tek = Tek

oo e 00000 _ 00000000
ooo+ooooo‘oooooooo
W) e0eee® _ o000 0e0oe
o0 +ooooo‘ooooooo
eeoeo e0e0 __®eo0o0o0e
ooo+oo T eeoeo0 0o

Tek Sayilar: Toplama: Cocugunuz tek sayilarin ne oldugunu 6grendigin-
de, ilk birkag tek sayiy1 toplamak icin bu diyagramda gosterildigi gibi aras-
tirma yapin. Sasirtici bir sekilde, ilk tek sayilarin toplam1 her zaman bir kare
sayidir.

Dikdortgen Yapma: Cocugunuz bazi sayilar, 6rnegin 12 igin, farkl sekil-
lerde dikdortgenler yapilabilecegini fark edebilirken, diger sayilar, 6rnegin
7, sadece diiz dikdortgenler yapilabilir. 5 ve 7 gibi sayilar asal sayilar olarak
adlandirilir ¢iinkii onlar1 normal dikdortgenlere bolemezsiniz.
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Ciftler ve Tekler Sayilar

On Kosul: 20’ye kadar sayma konusunda bir miktar rahatlik; 1 ve 2’yi kolayca toplama ve
cikarma yetenegi

Cocugunuza carpmay1 ¢ok yavas bir sekilde tanitin; dilde kiiciik bir degisiklikle baslayin — bir say1y1
iki katina ¢ikarmayi ‘iki tane almak’ veya ‘2 ile carpmak’ olarak adlandirm.

Nim — Limiti Iki Katina Cikarma - --------- - @}

Oyun

Hazirhk: Baglangi¢ toplamini belirleyin, 6rnegin 20. Cocugunuzun ilk veya ikinci olarak baslamay1
segmesine izin verin.

Nasil oynanir: ilk turda, bir oyuncu mevcut toplamdan 1 veya 2 ¢ikarir. {lk turdan sonra, bir oyuncu
gecen turda kullanilan say1 kadar 1°den iki katina kadar olan herhangi bir say1y1 ¢ikarabilir.

Nasil Kazamlir: Ik 0’a ulasan kisi kazanir (alternatif bir kural olarak, 0°a ulasan kisi kaybedebilir).

Varyasyonlar

Bu oyun, esasen ayni1 kurallarla, 0’dan baglayip hedefe dogru ekleyerek de oynanabilir.
Cocuklar bu oyunu herhangi bir sey yazmadan oynamayi 6grendiklerinde, eglenceli bir yolcu-
luk oyunu haline gelir.

Hazirhk: Iki oyuncu bir hedef say1 belirler, 6rnegin 20, baslangici 0 olarak ayarlar ve kim baslayacak-
larma karar verirler.

Oynama Sekli: Bir tur, bir zar ya da iki zarin toplamu ile bir say1 lireterek baglar. Eger say1 tekse, oyun-
cu bu say1y1 iki katina ¢ikarmalidir. Eger sayi ¢iftse, oyuncu bu sayimin yarisini istedigi kadar alabilir,
ancak yariya indirilen sayilarin ¢ift olmasi sarttir. Oyuncu daha sonra elde ettigi son sonucu toplama-
ya ekler, ancak bu toplamin hedefin {izerine ¢ikmamasi gerekir — eger son sonug¢ kullanilmiyorsa, tur
atlanir.

Nasil Kazamlir: Toplami tam olarak hedef sayiya getiren oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

Oyuncunun baglangi¢ sayisini1 degistirmesine izin vermeyebilirsiniz. Yalnizca bir kez yariya
indirmeye izin verebilirsiniz. Son olarak, hedef sayidan baslayip 0’a kadar ¢ikarak ¢ikarma
pratigi yapabilirsiniz.
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Cift ve Tek Sayilar

Onkosul: 20’ye kadar saymada rahat olmak; 1 ve 2’yi kolayca toplamak ve ¢ikarmak

Cift ve Tek Sayilar1 Sayma------------ ... . €}

Oyun

Hazirhik: Kiiciik miktarlar1 igeren kiiciik bir oyun kart1 koleksiyonu kullanin. Ug karttan olusan kom-
binasyonlarla baslayin ve daha fazla karta dogru ilerleyin.

Diyelim ki sayilar 1, 2 ve 3. Soru su: Rastgele iki kart se¢ip topladiginizda, ¢ift bir say1 m1 yoksa tek bir
say1 mi1 elde etme olasiliginiz daha yiiksek? Tek bir say1 elde etme ile ¢ift bir say1 elde etme yollarin
sayin. Ornegin, 1, 2 ve 3 kullanildiginda, bir ¢ift say1 elde etmenin bir yolu vardir (1 + 3) ve iki tek
say1 elde etmenin yolu vardir (1 + 2, 2 + 3). Dolayisiyla, tek say1 toplamlarimin elde edilme olasilig1
daha ytiksektir (iki kati).

Bir yarisma yapin: Bir oyuncu Cift, diger oyuncu Tek olarak belirlenir. On iki deneme sonrasi en ¢ok
basariya ulasan oyuncuyu goriin.

Z’serZ’serSayma.........................m

Aktivite

Iyi bir toplama aligtirmas1 olmasinin yan sira, atlayarak sayma, bir koleksiyonu, drnegin parmaklari,
tek tek saymaktan daha hizli saymanin bir yoludur. Atlayarak sayma, daha sonra carpma &grenirken
de ¢ok faydalidir.

Alternatif sayma turlari: Cocugunuzu salincakta sallanirken (veya saymay1 gerektiren bagka bir sey-
de) 2’ser 2’ser sayin. Cocugunuzla sirayla baslayin — siz 1 dersiniz, ¢cocugunuz 2 der, siz 3 dersiniz,
¢ocugunuz 4 der ve bu sekilde devam edin. Bu 6riintii olusturduktan sonra, biri kendi boliimiinii diger
kisinin hi¢bir sey sdylemeden soyleyebilir.

Seyahat ederken, sar1 arabalar gibi atlayarak saymak icin eglenceli bir sey bulun.

Varyasyonlar

2’ser 2’ser yukari veya asagi sayin, 20’°de bitirin.
Baslangicta bunu 0 veya 20’den baslayarak yapin, ancak zamanla herhangi bir sayidan basla-
yabilirsiniz.
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SAYI BILESENLERI

Onkosul: Kiiciik tek basamakl1 sayilar1 toplamada ve ¢ikarmada rahat olmak

Puzzle

5 ile 12 arasinda segtiginiz bir hedef toplami ile bir dikdortgen say1 1zgarasi kullanin.

08|32 Miicadele: Hedef toplami elde eden ve kenarlar1 pay-

1|2|@ 24|43 lasan iki veya ii¢ sayinin gruplarini bulun. Tamamlan-

6 5|34 8 diginda, tiim bulmacay1 tanimlanan gruplar olustura-

NEYE 6|5(9|7 caktir. Bulmacadaki her grubu tanimlamak icin farkl
112(3]1 tiirde yiyecekler gibi jetonlar kullanin.

Bulmaca olusturma: Bu bulmacalar1 bos bir 1zgara ile baslayarak ve hedef toplami elde eden ciftler
ve tgliiler kullanarak 1zgaranin etrafinda ¢alisarak olusturun. Bulmacanin sadece bir ¢éziimii olmasi
daha eglencelidir, ancak olmamasi da sorun degil.

ToplamlarlaBahkTutma-----------.--....0

Oyun
Hazirhik: Cocugunuzun rahat oldugu bir hedef toplam kullanarak, bu hedefe esit veya daha yiiksek
olan kartlar1 Numara Kartlar1 desteginden ¢ikarim. Iki oyuncudan fazla varsa ve sayilar1 nemli lgiide
kisitladiysaniz, birkag deste kullanmaniz gerekebilir.

Nasil oynanir: Oyun, her oyuncuya 5 kart dagitarak baglar. Kalan kartlar1 ortak bir ¢cekme destesi
olarak koyun. Oyuncular, zaten sahip olduklar kartlarla hedef toplami elde edecek kartlar i¢in sirayla
‘balik tutar.

Ornegin, bir oyuncu digerine ‘4’ var m1?’ diye sorabilir. Eger diger oyuncuda 4’ler varsa, bu kartlar
verilir ve orijinal oyuncu bir tur daha alir. Ancak, eger o oyuncuda 4’ler yoksa, ‘Balik Tut!” der ve
¢cekme destesinden bir kart ¢ekilir. Cekilen kart, oyuncunun sahip oldugu bir kartla eslesirse, oyuncu
bir tur daha alabilir; aksi takdirde, tur sona erer ve oyun sola dogru devam eder. Bir oyuncu toplam1
elde eden bir ¢ift karta sahipse, bu ¢ifti oniindeki masaya koyar.

Nasil kazamilir: Oyun, tiim kartlar ¢iftler halinde toplandiginda biter. En ¢ok ¢ifte sahip olan oyuncu
kazanir.

Varyasyonlar

Cesitlilik katmak icin, oyuncularin hedef toplami elde eden kart gruplari olusturmak igin iki
karttan fazlasini kullanmalarina izin verin. Diger bir secenek ise, iki kartin eslestigini, farklari-
nin belirli bir hedef farki oldugunda sdylemektir.
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SAYI BILESENLERI

Onkosul: Kiiciik tek basamakl1 sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

BenHanglsayl}qm‘?m
Aktivite
Bir veya iki ¢ocuk oyunda olduguna bagh olarak, iki farkli sekilde oynanabilir.

Iki cocuk: Her gocuk bir kart geker ve kart1 yiizii disa bakacak sekilde alnma koyar, kart1 gorme-
den. Toplam kartlar1 duyurursunuz ve gocuklar, diger ¢ocugun kartina bakarak kendi kartlarini tahmin
etmeye ¢alisirlar.

Bir yetiskin ve bir cocuk: Her bir kart ¢iftinin toplaminin bilindigi birkag kart ¢ifti 6nceden hazirlayin.
Kullanilmayan kartlar kenara alinir. Rastgele bir kart ¢iftini se¢in, kartlar1 alniniza koyun ve diger
kisinin kartina bakarak her karti tahmin etmeye ¢alisin

CubuklarlaElOyunuo

Oyun
Hazirlik: Tiim oyuncular her elde bir parmak kaldirarak baslar.

Oynama sekli: Bir tur sirasinda, bir oyuncunun ‘saldirma’ veya ‘bdlme’ segenegi vardir.

Saldirma: Saldirmak igin, bir oyuncu bir canli eli alir ve bir rakibin canli eline saldirir. Sonug olarak,
rakibin eli iki elin toplamina sahip olur ve saldiran oyuncunun eli degismeden kalir. Eger bir el tam
bes parmakla biterse, o el 6lii olur. Eger el bes parmaktan fazla parmak igeriyorsa, sayisi ya bese (bir
kural setinde) disiiriiliir ya da 6lii (alternatif bir kural setinde) olur.

Bolme: Bolmek i¢in, bir oyuncu ellerini birbirine ¢arptirir ve parmaklar iki el arasinda yeniden dagitir.
Bir bolme, iki parmak sayisini tersine ¢eviremez.

Nasil kazanilir: Bir oyuncu, diger herkesin her iki eli 6lii oldugunda kazanir. Bir varyasyonda, iki 6lii
ele sahip ilk oyuncu kazanir.
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SIRALAMA

Onkosul: 0’dan 20’ye kadar yukari ve asag1 sayabilmek

Yukarl(;lkmae

Oyun
Hazirhik: Her oyuncu 4 ila 10 basamaktan olusan bir merdiven ¢izer (daha fazla basamak yasca biiyiik
oyuncular i¢in).

19 Nasil oynanir: 0’dan 9’a kadar numaralandirilmis kartlart kul-

16 lanarak iki basamakl1 bir say1 olusturun. Onlar basamagini 0 ve

13 1 numaral1 kartlardan segerek, birler basamagini ise tiim kartlar-

4 dan segerek belirleyin. Miimkiinse, oyuncu bu say1y1 merdiven
basamaklarina yerlestirmelidir.

Nasil kazanilir: Nasil kazanilir: Merdiven basamaklarint agagidan yukariya artan sirayla dolduran ilk
oyuncu kazanir.

Yan yana olan basamaklarin ayni1 degerde olmasina izin vererek oyunu kolaylastirin.

SlraOlusturmae

Oyun
Hazirhik: 0’dan 40’a kadar giden bir Numara Kartlar1 destesiyle
baslaym (daha fazla oyuncu i¢in daha yiiksek sayilar kullanilabi-
lir). Her oyuncuya on kart dagitin (daha kii¢iik oyuncular i¢in dort a E
kadar az olabilir). Dagitilan kartlar, her oyuncunun 6niine dagitildik- Desteden Gekmek Desteyi Atmak
lar1 sirayla yerlestirilir. Kalan kartlar, bir gekme destesi olarak yiizii
asag@1 bakacak sekilde yerlestirilir. Ustteki kart1, bir atma destesinin 4
ilk kart1 olarak yiizii yukar1 bakacak sekilde yerlestirin.
Nasil kazamilir: Oyunun amaci, kartlart soldan saga artan sirayla ﬁ @

siralamaktir.

Nasil oynamir: Bir tur sirasinda, bir oyuncuya atma destesinin iist kartin1 ya da ¢cekme destesini
secebilir- bu kart, oyuncunun 6niindeki kartlardan birini degistirmek icin kullanilmalidir ve degisti-
rilen kart, atma destesinin {istline yiizli yukar1 bakacak sekilde konulur.

Puanlama Varyasyonlari

Oyuncularin kartlarini siraya koyan ilk oyuncunun kazandigi bir sekilde oynaym. Ya da her
oyun turu i¢in bir puan sistemi kullanin. Bu sistemde kazanan oyuncu 15 puan alir. Diger oyun-
cular, en diisiik kartlarindan baslayarak siraya koyduklar her kart i¢in bir puan alirlar.
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KUCUK TOPLAMA VE CIKARMA

Onkosul: Kiiciik tek basamakl1 sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

IO’aEnYaklno

Oyun
Hazirhk: 1’den 10’a kadar kartlardan olusan bir deste kullanin. Bir hedef toplam belirleyin, 6rnegin
10.

Nasil oynanir: Her tur, masaya bes kart yiizii asag1 gelecek sekilde dagitarak baslar. Bir oyuncu rast-
gele bu kartlardan {i¢ tanesini se¢ip ¢evirir. Bu {i¢ karttan iki kart segilir ve hedefe miimkiin oldugunca
yakin bir toplam elde edilmeye calisilir. Kullanilmayan ii¢ kart, yiizii yukar1 bakacak sekilde diger
oyuncuya verilir ve o oyuncu, hedefe yakin iki kart seger.

Puanlama: Sonuglar1 hedefe en yakin olan oyuncu bir puan alir. Hedef toplamina hangi sonucun daha
yakin oldugunu tartigmak i¢in bir say1 dogrusu hazir bulundurun.

Varyasyonlar

Toplama yerine ¢ikarma kullanirsaniz, daha diisiik bir hedef numara kullanin, 6rnegin 4. j

Hayvanat Bahg¢es1 Kurtarma- -« - .-« .. ..., 0

Oyun
Hazirhik: 1’den 6’ya kadar numaralandirilmis iki zar veya iki deste kart kullanin. Her oyuncunun 6
jetonu vardir — bu oyun i¢in hayvan jetonlart miikkemmeldir. Her oyuncunun ayrica 0’dan 5’e kadar
numaralandirilmis kutular igceren bir kagidi vardir. Her oyuncu jetonlarini nereye koyacaklarina karar
verir — bir kutuya birden fazla jeton koymak sorun degildir.

Nasil oynanir: Bir oyuncunun siras1 geldiginde, zarlar1 atarak veya iki kart segerek iki say1 olustu-
rulur ve bu sayilarin farki kullanilir. Eger oyuncunun o kutuda bir jetonu varsa, bir jetonunu serbest
birakabilir.

Nasil kazamlir: Tiim jetonlarini kurtaran ilk oyuncu kazanir.

Strateji: Bu oyunun 6nemli bir kismi, jetonlar1 koymak igin iyi kutular se¢mektir. Pratik yapildikga,
cocugunuz bazi kutularin digerlerinden daha sik ortaya ¢iktigini fark edecektir — bu konuyu tartisabi-
lirsiniz.

Varyasyonlar

1’den 10’a kadar numaralandirilmig kartlar kullanin ve 0’dan 9’a kadar numaralandirilmis 10
kutu hazirlayin.
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SAYI BILESENLERI

Onkosul: Kiiciik tek basamakl1 sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

Sicak Patates Toplamlarla-------------..... @}

Oyun

Hazirhk: Standart bir iskambil destesi kullanin, hedef say1 5 olsun ve hedefin iizerindeki tiim kartlari
¢ikarin, yalnizca bir kart- *sicak patates’ olarak adlandirilan kart hari¢. Bu kart baska bir sey olabilir,
ornegin bir Joker veya yiiz kart1. Kalan tiim desteyi tiim oyunculara dagitin- bazi oyuncularin digerle-
rinden bir kart daha fazla almas1 sorun degildir.

Nasil oynanir: Tiim oyuncular, ellerindeki 5’leri ve 5’e toplami esit olan ¢iftleri masanin iizerine koya-
rak baglarlar. Sira size geldiginde, herhangi bir diger oyuncunun elinden rastgele bir kart secebilirsiniz
(daha basit bir kural olarak, her zaman sagimizdaki oyuncunun kartini segebilirsiniz). Bu yeni kart, he-
def toplami elde eden bir ¢ift kart olusturuyorsa, ¢iftleri masanin iizerine koyun; aksi takdirde, karti
elinizde tutun. Oyun, saginizdaki oyuncuya geger.

Nasil kazamilir: Oyun bittiginde, ‘sicak patates’ kartini elinde tutan oyuncu kaybeder. Alternatif ola-
rak, kartlar1 bitiren ilk oyuncunun kazandig1 bir sekilde de oynayabilirsiniz.

Varyasyonlar

Cocugunuzun toplama becerileri gelistik¢e, hedef sayilar1 10’a kadar daha biiyiik yapin. Hedef
sayisini degistirerek farkli say1 bilesenleriyle pratik yapabilirsiniz.

OrtakT()plam]ar

Arastirma: Verileri toplayimn: 12 satirdan olusan bir kagit hazirlayin. Her satirda 8 kare olacak sekilde
diizenleyin. Sol en soldaki kareler 1°’den 12’ye kadar numaralandirilmistir. 12 numaranin her birinin
lizerine bir jeton koyun. Bir ¢ift zar atmaya baslayin. Her zar atisindan sonra, zarlarin toplami igin
jetonu bir kare saga hareket ettirin. Her jetonun hedefi sayfanin en sag tarafina ilk ulagsan olmak.

Cocugunuzun arastirmak icin bazi sorular olusturmasina izin verin. Dogal bazi sorular sunlar olabilir:

* Hangi jeton(lar) kazanir ve neden?

* Hangi jetonlar iyi performans gosteriyor ve hangileri kotii performans gosteriyor?
* Hangi jeton en kotiisii?

« Satir uzunluklari kisaltildiginda veya uzatildiginda kazananlar nasil degisir?

Cocugunuzun bu sorulara cevaplarla ilgili fikirlerini agiklamasina ve ardindan bu fikirleri deneyler
yaparak arastirmasina izin verin.

Bu oyuna rekabetci bir unsur ekleyerek, tur baglamadan 6nce hangi jetonun kazanacagini tahmin etmeyi
de dahil edebilirsiniz.
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SUDOKU VARYASYONLARI

Onkosul: 20’ye kadar sayabilme rahatligs; 1 ve 2’yi kolayca toplama ve ¢ikarma yetenegi

Bu sayfadaki bulmacalar, her sayinin her satir ve siitunda tam olarak bir kez gdriindiigii bir kare 1zgara

kuralina sahip temel Sudoku kuralina sahiptir.

Bu bulmacalari, tamamen doldurulmus bir bulmacayla baslayarak, bircok veya tiim sayilar1 ¢ikararak
ve bu tiir bulmacalar i¢in uygun alt bolgeler ve ek bilgiler olusturarak yapabilirsiniz.

Alan tasarrufu saglamak i¢in, buradaki dérnekler 4’e 4’tiir. Daha biiyiikk bulmacalar1 kendiniz olustura-
bilir veya internetten daha biiyiik versiyonlarini bulabilirsiniz.

Cift-Tek Say1 ve Kropki Sudoku----------..€)

Puzzle

Bu bulmacalarda, sayilar her isaretlenmis 2’ye 2 alt bdlgede tam olarak bir kez goriinmelidir.

1 4 )

=

2|1 b

Cift-Tek Say1 Sudoku: Cift sayilarla olan kareler gri
renkte gosterilir.

Kropki Sudoku: Hiicreler arasindaki bos noktalar,
sayilarin birer birer farkli oldugunu; dolu noktalar ise
bir saymin digerinin yarisi oldugunu ifade eder.

Toplamdoku, Farkdoku, ToplamFarkdoku - - ()

Puzzle

Bu bulmacalara genellikle Sudoku kurallaria ek olarak, hedef sayilarla boliinmiis alt bolgeler de da-
hildir. Standart Sudoku’nun aksine, bir alt bolgede bir sayinin tekrar edilmesine izin verilir. Eger bir
alt bolgede sadece bir kare varsa, hedef say1 o karenin degeri olacaktir.

Toplamdoku: Bir alt bolgedeki sayilarin toplami he-

def sayidir.

Farkdoku: S Alt bdlgeler bir veya iki kare igerir. ki
kare i¢in, sayilarin fark: hedef sayidir.

3+ 3 |7+ 3-1- I3 |2-
6+ 4+ 3-

6+ Q4+ - |1 2-
F+ 2-

ToplamFarkdoku: Alt bolgeler toplama veya ¢ikarma islemi i¢in “+” veya “-” ile isaretlenir.

Varyasyonlar

4’e 4’lik bir bulmacada genellikle kullanilan 1°den 4’e kadar olan sayilar yerine farkli sayilar
gruplari kullanin. Ornegin, 1, 3, 5 ve 7 kullanabilirsiniz. Bunu yaparsaniz, bulmacanin iizerine

kullanilacak sayilar1 listeleyin.
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TOPLAM KOMBINASYONLARI

Onkosul: Kiiciik tek basamakli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

KutuyuKapatO

Oyun
Hazirhk: Her oyuncu bir kagida 1°den 9’a kadar olan sayilari sirayla yazar.
Nasil oynanir: : Bir turu baslatmak i¢in, oyuncu iki zarin toplamini hesaplar. Heniiz ¢izilmeyen say1-
lardan yalnizca bir veya daha fazla sayinin toplami bu miktara esit olacak sekilde bir grup say1 ¢izer.
Eger bunu yapamazsa, hicbir sey degismez. Bir oyuncu 6nceden sadece bir zar kullanmaya karar ve-
rebilir.

Nasil kazanilir: Tiim sayilar ¢izen ilk oyuncu kazanur.

Varyasyonlar

Bu oyunu degistirmek i¢in bir yol, daha genis bir say1 araligi kullanmaktir, 6rnegin 10 veya
hatta 12’ye kadar gitmek. Bir diger yol ise her oyuncuya tek bir tur vermek ve bu turun, oyun-
cu ilk defa sikisana kadar yeni zar atislariyla devam etmesini saglamaktir. Oyunun sonunda,
oyuncunun puani, ¢izilmeyen sayilari toplami olacaktir. En diisiik puani olan oyuncu kazanir.

Oyun

Hazirhk: Bir deste karttan, yiiz kartlar1 ve ¢ocuklarin rahatca kullanabileceginden daha biiylik olan
numaralari ¢ikarin. Kartlar1 karigtirin ve bes kart1 agin, altinci kart1 ise hedef olarak belirleyin. Kalan
kartlar1 cekme destesi olarak birakin, boylece kartlar ¢ikarildikca yerine yenileri konur.

Nasil oynanir: Bir turda, bir oyuncu bes karttan ikisinin toplamin1 veya farkini altinci karta esit olacak
sekilde kullanabilirse, oyuncu bu ii¢ karti alir ve bunlar cekme destesinden yenileriyle degistirilir. Eger
oyuncu basarili olamazsa, yeni bir altinci kart agilir ve tur bir sonraki oyuncuya geger.

Nasil kazanilir: Oyun sonunda en fazla karta sahip olan oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

Kullanabileceginiz birkag¢ varyasyon vardir. Bir oyuncunun altinci karta ulasmak igin sadece
iki kart yerine ti¢ kart kullanmasina izin verebilirsiniz. Hatta altinci karta ulagmak i¢in herhangi
bir sayida kart kullanilmasina izin verebilirsiniz. Bir diger varyasyon ise, toplama ve ¢ikarma
islemlerinin herhangi bir sayidaki kartla yapilmasina izin vermektir.
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YOLLARI SAYAYIM

Onkosul: Kiiciik tek basamakli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

Ka(;FarkhY()IVar‘? @

Kesfetmek

Bir seyi yapmanin kag farkl1 yolu oldugunu saymak bazi ilging arastirmalara yol agabilir. Iste birkag
olasilik — ¢ocugunuzla birlikte daha bir¢ok fikir diisiinmek eglenceli olabilir.

Arastirma 1: Sadece kirmizi ve mavi kullanarak, bir sapka, gozler ve pelerin olan bir canavari kag
farkli sekilde ¢izebilirsiniz? Eger sadece sapka ve pelerini renklendirirseniz nasil degisir? Ug renk
kullanirsaniz ya da her rengi sadece bir kez kullanabilecekseniz nasil degisir?

Arastirma 2: 5 tane ayni sekeriniz var. Bunlar1 2 kirmiz1 ve 3 mavi olacak sekilde kag farkli sekilde
renklendirebilirsiniz?

Arastirma 3: Kii¢ilik bir say1 kiimesi kullanarak toplami elde etmenin tiim yollarimi bulun. Siralamay1
dikkate alarak ve etmeyerek yapm. Ornegin, 1 ve 2 kullanarak, siralamay1 dikkate almadan 4’ii elde
etmenin 1+1+1+1 = 2+1+1 = 2+2 yolu vardir, siralamay1 dikkate alarak 4’ii elde etmenin ise 1+1+1+1
=2+1+1 = 1+2+1 = 1+1+2 = 2+2 yolu vardir.

Nasil Yapabilirim?- -« --.ooovooooon .. €3

Aktivite

Bir kisi diger kisiye bir hedef say1 verir ve bu sayiya ulagsmak i¢in farkli toplama ve/veya gikarma
yollarini bulmasini ister. Eger hedef 3 ise, baglangig olarak 1 + 2 olabilir, ancak ardindan 1 + 5 - 3 gibi
kombinasyonlar da olabilir.

Daha zorlastirmak icin kisitlamalar ekleyebilirsiniz. Ornegin, 4’ten kiigiik sayilara izin vermeyebilir-
siniz veya sadece 4’ten kiiciik sayilar1 kullanabilirsiniz.

Bu, ‘Sadece 1’ler ve 2’ler ekleyerek 5 elde etmenin kag yolu var?’ gibi sorular sorarak bir aragtirmaya
doniistiiriilebilir.

Cocugunuz daha fazla matematik 6grendikge, iki katina ¢ikarma ve yariya indirme gibi ek beceriler de
ekleyebilirsiniz. Ornegin, 5, 2’nin iki kat1 art1 1 veya iki 10°dan ii¢ 5 ¢ikarilarak elde edilebilir.
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PARCALARI BIRLESTIRMEK

Onkosul: Kiiciik tek basamakl1 sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

Hazirhk: Iki kez bir zar atarak iki basamakl1 bir hedef say1 olusturun — ilk atig onlar basamaginu, ikinci
atis ise birler basamagi belirleyecek. Uzerinde ¢alisilacak sayilar olusturmak icin bes zar atin.

Miicadele: Toplama, ¢ikarma ve iki basamakli sayilar olusturma kullanarak hedef sayiya olabildigince
yakin bir sonug elde etmeye c¢aligin — skor ne kadar yakin oldugunuzla Slgiiliir.

Nasil Kazanmilir: Her tur i¢in bir kazanan belirleyebilir veya birkag turun skorlarini toplar ve en diigiik
skoru olan genel bir kazanan belirleyebilirsiniz. Tabii ki, sadece zorluk i¢in oynayip puan tutmayabi-
lirsiniz.

Ornek 1: Diyelim ki zarlar 4, 4, 3, 1, 3 ve hedef say1 22. ilk oyuncu 4 + 4 + 3 + 1 + 3 = 15 elde eder;
diger bir oyuncu 14 + 4 + 3 + 3 = 24 elde eder; bir diger oyuncu ise 34 - 14 + 3 =23 elde eder.

Ornek 2: Diyelim ki zarlar 1, 2, 5, 6, 4 ve hedef say1 63. Bir oyuncu 65 - 4 + 2 + 1 = 64 ile yakindan
yaklagir. Bir digeri tam olarak 56 + 4 + 2 + 1 = 63 ile elde eder. Ugiinciisii ise 52 + 6 + 4 + 1 = 63 ile
de isin i¢inden ¢ikar. Neden bazi problemlerin birgok ¢6zliimii oldugunu tartisabilirsiniz.

Cocugunuz sayilarin iki katini1 veya ti¢ katin1 almay1 6grendiginde, ¢arpmayi da dahil edin.

Herhangi Bir Sekilde- - -« -vvvooooon .. €1

Aktivite

Oyuncular bir hedef belirler, 10 olabilir, ancak diger sayilar da uygundur.

Her oyuncuya, yiiz kartlar1 hari¢ bir desteden bes kart dagitilir. Oyuncular, kartlarinin herhangi bir
kombinasyonunu toplama ve ¢ikarma kullanarak hedefe ulagmanin veya hedefe olabildigince yaklag-
manin miimkiin oldugu kadar ¢ok yolunu bulurlar.

Bu etkinligi grup olarak yapabilirsiniz; tiim grup bes kart alir ve toplam1 bagarmak igin is birligi yaparak
yollar bulur.
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Solitaire Bulmacalar

On Kosul: Kiigiik tek basamakl1 sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda biraz rahatlik

Bu bulmacalar tek kisilik bulmacalar olarak tanimlansa da en iyi sekilde aile olarak birlikte yapilir.

PlramltSthalreO

Puzzle

Hedef
say! 8.

1

Hazirhk: Hedef numara (6rnegin, 10) izerindeki kartlar1 ¢ikarin.
6 satirlik bir 21 kartlik piramit olusturun. Kartlar1 piramide yiizi
yukari bakacak gekilde yerlestirin; her alt satir, {ist satirin yarisini
ortmelidir. Kalan kartlar deste olusturur.

Nasil oynanir: Hedefe esit olan ve ortiillmemis kart gruplarini
toplayin ve bir kenara koyun. Bu grup, deste iizerindeki en lst
Gekme Atmak Kullanmak kart1 veya atma destesindeki karti icerebilir. Eslesme yoksa, deste
3 6 i iizerindeki en iist kart1 atma destesine koyun.

Miicadele:: Piramidi tiim kartlardan bosaltin. Oyun, deste bosal-
€ 9 diginda biter.

Diisiik Hedefler: Hedef numara 10’dan kiiciikse, yeterli biiyiikliikte bir deste elde etmek i¢in piramidin
boyutunu bir veya iki satir azaltin. Ornegin, 8 hedefi i¢in 5 satirda 15 kart kullanin.

Cikarma Kullanma: Toplama yerine ¢ikarma kullanin. Kartlar 10’a kadar kullaniliyorsa, iyi bir hedef
numara 5’tir — farki 5 olan kart ¢iftlerini ¢ikarin. Bir ‘5’ aldiginizda ya onu ¢ikarabilir ya da 10 ile
eslestirebilirsiniz.

Puzzle

Miicadele: 1’den 6’ya kadar olan sayilar1 bir piramide yerlestirin; en tist sirada bir kart, ikinci sirada
iki kart ve tigiincii sirada ti¢ kart olacak sekilde, her sayinin altinda dogrudan bulunan iki sayinin farki
olmalidir.

Cocugunuzun zaman ayirip bu konuda oynamasina izin verin. Cogunlukla, sadece deneme yaparak bir
¢Oziim bulacaktir. Ancak ¢ocugunuz endiselenirse, iste iki ipucu: 6, higbir ¢ift saymin farki olama-
yacagi i¢in alt sirada olmalidir. Benzer sekilde, 5 ya alt sirada ya da 6 ve 1’in iistiindeki orta sirada
olmalidir.

Ilgili Zorluklar: Cocugunuz bunu kolay bulursa, bunu kag farkli sekilde yapabilecegini bulmalari igin
meydan okuyun. iki ¢dziimiin farkli olmasin1 tartisin — eger bir ¢dziim digerinin ayna goriintiisii ise,
bu farkli m1 sayilmalidir? Bir diger zorluk ise, 1°den 10’a kadar olan sayilar1 dort seviyeli bir fark
piramidinde yerlestirmek olacaktir.
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STRATEJI OYUNLARI

On Kosul: Akil yiiriitme ve problem ¢dzme becerileri

Strateji oyunlar1 oynamak, ¢ocugunuzun akil yiiriitme, planlama ve problem ¢6zme becerilerini gelis-
tirmesine yardimci olacaktir. Bu tiir oyunlardan onlarca tanesi vardir — 6rnegin, X-0, 9 Erkek Morris,
Tilki ve Kazlar, Dara, Dort Bagla, Mancala, Dama, Go, Satrang — burada tiimiinii kapsamamiz ¢ok
zordur.

Oyun
Hazirlik: Bu oyuna benzer bir¢ok oyun vardir — Rota, 9 Delik ve 3 Erkek Morris gibi. Bu oyunda, 3
yatay ve 3 dikey ¢izgi ile bir 1zgara iizerinde bagli 9 nokta bulunur. Her oyuncunun ii¢ tane ayni tiirden
piyesi vardir. Oyunun amaci, ii¢ piyesi bir hat boyunca siralamaktir.

Nasil oynamir: Oyunda iki asama vardir. Ik ’yerlestirme’ asamasinda,
oyuncular sirayla piyonlarin1 bos noktalara yerlestirir. Piyonlar yerlestiril-
dikten sonra, ikinci ‘hareket’ agamasi baslar. Bu asamada, oyuncular sirayla
piyonlarini bos, komsu noktalara hareket ettirir. Alternatif bir kural olarak,
piyonlar sadece komsu noktalara degil, herhangi bir bos noktaya taginabilir.

Nasil Kazanilir: Oyun, bir oyuncu kazanana kadar devam eder veya ayni
pozisyon ii¢ kez meydana gelirse oyun berabere biter.

NoktalarveKutue

Oyun

Hazirhk: Bu tatmin edici oyun, dikdortgen bir nokta 1zgarasi ile baslar — 6rnegin 3x4.

Nasil Oynanir: Bir oyuncu siras1 geldiginde, iki bitisik nokta arasinda yatay . — s
veya dikey bir ¢izgi ¢izer. Eger yeni.

la puani1 toplayan oyuncu oyunu kazanir. Puanlar takip etmek icin, her ka-
zanilan kutunun i¢ine bir baslangi¢ harfi koymak kolay bir yontemdir.

Nasil Kazanilir: Daha fazla ¢izgi ¢izilemeyecek duruma geldiginde, en faz- l

Bu oyun geleneksel olarak kiigiik karelerle oynansa da, noktalar kullanilarak tiggenler veya
altigenler olusturacak sekilde de oynanabilir — bu, ¢izmesi daha zor olabilir.
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