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4. Asama — 20’e Kadar Sayabiliyorum!

Onkosul: 20’ye kadar rahatca sayabiliyor ve bu miktarlari iyi anliyor. Kiigiik sayilari toplama ve

cikarma konusunda rahat ve say1 baglarini ve faktor ailelerini anliyor.

Nere]erdeydln

Cocugunuz cok yol kat etti! 0 ile 20 arasinda ileriye ve geriye sayabiliyor ve bu miktarlarin ne anlama
geldigini anliyor. Cocugunuz 0 ile 20 arasindaki herhangi bir sayidan baglayarak “ileri sayma” veya “geri
sayma” konusunda rahat. Ayrica basamak degeri ve bunun genisletilmis form ile nasil iligkili olduguna dair
gelismekte olan bir anlayis da var.

Hesaplama yetenekleri de gelisti! Kiiciik sayilar1 toplamanin ve ¢ikarmanin 6tesinde, gocugunuz say1 baglart
ve faktor ailelerinin say1 iligkilerini kavrayabiliyor. 1 veya 2 ekleme ve ¢ikarma, ¢iftler ekleme konularindaki
anlayislar, tiim toplama ve ¢ikarma bilgilerini 6grenmenin temeli olacak sekilde hazir. Ayrica, ¢ocugunuz
2’ser sayma, iki katina ¢ikarma, yariya indirme ve ¢ift ve tek sayilari da 6grenmis durumda — bunlarin timii

carpma ve bolme 6grenmeye zemin hazirliyor.

Bu Asamada Yeni Fikirler - - - -+ oo oveien

100’e Kadar Sayma — Cocugunuzun 100’e kadar saymasimi duymak eglenceli olsa da, bu pratigi
sayilar1 anlama {izerine odaklamak 6nemlidir — basamak degeri ve geri sayma bu konuda ¢ok yardime1
olacaktir.

Genisletilmis Form ve Basamak Degeri — Bu konudaki 6nceki ¢alismalar burada pekistirilecektir.
Onlar ve birler anlayis1 ve genisletilmis form (6rnegin 37 = 30 + 7) kullanimi, sayilar1 anlamak igin
gereklidir.

iki Basamakh Sayilar1 Karsilastirma — Basamak degerini anlamak bunu kolaylastiracaktir.

Tek Basamakh Toplama ve Cikarma — Bu, oncelikle somut materyallerle, 6zellikle parmaklarla
yapilir. Daha sonra, sayi iligkilerini kullanarak zihinden hesaplamaya genisletilir.

Toplama ve Cikarma I¢in Telafi — Toplama ve gikarma problemlerini daha kolay hale getirmek,
zihinden hesaplamay1 kolaylastirir ve sayilari yapisini 6gretir.

Atlayarak Sayma — Tek basamakli sayilarla yukar1 ve asagi atlarken baglamak, zihinden toplama ve
¢ikarma yapmada harikadir ve ¢arpma ve bolme konusunda yardimei olur.

Carpmaya Baslama Cocugunuz zaten 2 ile ¢carpmayi biliyor. Bu, kismen atlayarak sayma kullanila-
rak, tiim tek basamakli sayilara genisletilecektir.

Oyunlar, Bulmacalar, Problem C6zme ve Arastirmalar — Oyunlar ve bulmacalar, ¢cocugunuzun
geligen becerilerine ve yeteneklerine uygun olarak daha zorlayici hale gelecektir. Bu etkinlikleri eg-
lenceli ve oyunlu tutun — zevk, ¢cocugunuzun uzun vadeli matematiksel basarisi i¢in en 6nemli seydir.
Cocugunuz ozellikle giizel veya tatmin edici matematiksel desenler kesfettiginde veya deneyimledi-
ginde nese kivilcimlarini atesleyin.
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© Copyright Early Family Math 2024 v.2.0 Creative Commons: Attribution-NonCommercial 4.0 International License




Parmak Matematik-Tek Haneli Toplama

Onkosul: Somut materyallerle kiigiik tek basamakli say1lar1 toplama ve ¢ikarma konusunda
rahathik

Bu 6gretim etkinlikleri, gocugunuzun temel toplama ve ¢ikarma iglemlerini anlamasi ve yapmasi i¢in
basit ve giivenilir yontemler sunar.

Parmaklama Toplama ile Telafi--------- ... €3

Aktivite
11 ile 18 arasindaki toplama iglemlerini daha kolay hale getirmek i¢in telafi yontemini kullanin.

Parmak Ac¢ma: Ornegin, 7 + 8 toplama islemini yapiyorsunuz. Bir kisi 7 parmak acar ve diger kisi
8 parmak acar. Daha sonra, bir kisi diger kisinin ellerinde 10 parmak olana kadar parmak verir. Bu
ornekte, 7 + 8 iglemi 5 + 10 (2 parmak vererek) veya 10 + 5 (3 parmak vererek) haline gelebilir.

Sihir: Etkileyici olun ve parmaklar bir kisinin elinin diger kisinin eline “sihri” bir sekilde gegmesi
i¢in ¢irparak verin.

Ustiine Sayma: Toplamayi kolaylastirmak igin “iistiine sayma’ fikrini kullanin. Ustiine sayma, her iki
say1y1 da 0’dan baslayarak saymak yerine, sayilardan birinden baslayarak toplama yapmay1 ifade eder.

8 @ Ornegin, 8 + 3 toplamay1 kullanalim. ‘Ustiine sayma’ iglemi igin eklenen daha bii-
yiik sayty1 baslangic noktasi olarak secmek daha kolaydir.

@ Cocugunuzun yumrugunu kapali yapmasini ve ‘8’ demesini isteyin. Ardindan, ¢o-

9 cugunuz yiiksek sesle ‘9, 10, 11° diye sayarken her seferinde bir parmagini kaldirm.
3 parmak kaldirildiginda, 3’i ekleme islemi tamamlanir ve sayma durur. Bu nok-
tada, 8 art1 3’lin 11 oldugunu goérmiis olursunuz.

10 Pratik yapildikg¢a ve sayi iliskisi fikirleri gelistikge, bu matematiksel gergekler ¢o-
cugunuz i¢in otomatik hale gelecektir. Ancak, ezberleme konusunda acele edilme-
sine gerek yoktur; bu, sayilar ve sayilarin arasindaki iliskilerle daha fazla deneyim

11 kazanana kadar bekleyebilir.
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Parmak Matematik-Tek Haneli Cikarma

Onkosul: Kiiciik tek haneli sayilar1 nesnelerle toplama ve ¢ikarma konusunda rahat olmak

Kolay Parmakla Cikarma Yontemi -« - .- .. m

Aktivite

[ki yontem: Cikarma, “¢ikarmak” ya da “fark” olarak diisiiniilebilir. Her iki model de ¢ikarmanin tam
olarak anlagilmasi i¢in gereklidir. Cocugunuzun bu parmakla ¢ikarma yontemlerini kullanarak her iki
¢ikarma bi¢imini de pratik yapmasini saglayin.

Orneklerimizde 11 - 3 islemini kullanacagiz.

11@

10 @ Cikarma Yontemi: Yumrugunuzu kapali tutarak “11” deyin. Ardindan, her seferin-
de bir parmak kaldirarak “10, 9, 8” diye saym. Her parmak kaldirdiginizda ve geriye
saydigimizda, orijinal sayidan bir tane daha ¢ikariyorsunuz.

°) Cocugunuz 3 parmagin kaldirildigimi gordiigiinde, saymay1 birakir. Simdi, 11°den 3
cikardiginizda geriye 8 kaldigini goriir.

& &3

Fark Yontemi: Bu yontem, Kolay Parmakla Toplama’da yaptigimiz gibi @ @ 4
saymay1 kullanir. Burada, 3’e kag¢ eklememiz gerektigini buluyoruz ki 11

elde edelim.

Cocugunuzun yumrugunu kapali tutmasini ve “3” demesini saglayin. Ardin-
dan, her seferinde bir parmak kaldirarak “4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11” diye sayn. @ 1 O

Cocugunuz 11 dediginde, 8 parmak kaldirilmis olur. Bu, 3 ile 11 arasindaki
farkin 8 oldugunu gosterir!
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TEK HANELI TOPLAMA

Onkosul: Tek haneli sayilar1 nesnelerle toplama ve ¢ikarma konusunda rahat olmak

Oyun

Nasil oynanir: Bir tur sirasinda istediginiz kadar zar atabilirsiniz. Eger attiginiz zar 1 degilse, o attigi-
niz zar1 turunuzun toplamina eklersiniz. Eger 1 gelirse, o turdaki tiim puanlari kaybedersiniz ve tur sona
erer. Bir oyuncu 1 gelmeden 6nce durmayi segebilir, 0 zamana kadar topladigi puanlar1 koruyabilir ve
bu puanlar1 oyuncunun siirekli toplamina ekleyebilir.

Nasil kazamlir: Hedef sayiya, 6rnegin 30’a, ilk ulasan oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

Iki zar ile oynanan varyasyonda bu kurallar gegerlidir: Zarlarin higbiri 1 gelmezse, zarlarin top-
lami turunuzun siirekli toplamina eklenir. Eger zarlarin sadece biri 1 gelirse, stirekli toplaminiza
higbir sey eklenmez ve tur sona erer. Iki zar da 1 gelirse, turun toplami 0 olur ve tur sona erer.

KapahTQplamlar.........................9

Puzzle

Hazirhik: Bu bulmacalarda, sekiller ¢izgilerle birbiri-
ne baglanmistir. Her kapali bolge, rnegin bu 6rnek-
teki 9 veya 7’nin oldugu yer, ¢evresindeki sekillerin
toplamini temsil eder.

Daireler herhangi bir degeri alabilirken, daire olmayan
bir sekil, ayni sekilden bagka bir sekille ayn1 degeri
tagimalidir.

Zorluk: Sekillerdeki ve bolgelerin igindeki eksik numaralari doldurun.

Nasil yapilir: Bu bulmacalari daireler ve belki bazi karelerden olusan bir diyagram olusturarak yapa-
bilirsiniz. Sonra, tiim sekillere numaralar ekleyin ve sinirli bolgeleri ¢evreleyen sekillerin toplamryla
doldurun. Son olarak, bazi numaralar1 kaldirin.
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SAYI BAGLARI VE CARPAN AILELERI

Onkosul: Tek haneli sayilar1 nesnelerle toplama ve ¢ikarma konusunda rahat olmak

Savas — Toplama ve Cikarma------------ .-}

Oyun
Hazirhik: Karistirilmis bir deste kart1, kartlarin yiizleri ¢ikarilmis olarak esit pargalara boliin. Isterseniz,

yerine domino da kullanabilirsiniz.

Nasil oynanir: Her iki oyuncu da tstteki iki kartini ¢evirir ve toplar. Daha biiyiik toplami1 olan oyuncu
dort kart1 da kazanir. Toplamlar esitse, sonraki iki ¢ift kart da toplanir ve kazanan sekiz kart1 alir. Bu
oyunu deste iizerinden tek bir gecisle veya birden fazla gegisle oynayabilirsiniz.

Nasil kazamlir: Kazanan, en fazla karta sahip olan oyuncudur.

Varyasyonlar

Farklilik katmak i¢in, iki kartin farkin1 kullanarak oynayabilirsiniz. Ayrica, ii¢ kart1 birden top-
layabilirsiniz. Bir diger secenek ise bir kisiyi Tek, diger kisiyi ise Cift olarak atamaktir. Bu
durumda, her oyuncu bir kart ¢evirir ve toplamin tek mi yoksa ¢ift mi oldugunu belirleyen kisi
kartlar1 alir.

Oyun

Hazirhik: Bir hedef toplam belirleyin, érnegin 10. Usteki kart: ¢ikarin ve her oyuncuya yedi kart da-
gitin. Kalan kartlar cekme destesi olur ve iist kart ¢cevrilerek atma destesinin baglangici yapilir. Amag,
hedef toplami olusturan bir veya daha fazla kart grubuna ayrilmis yedi karta sahip olmaktir.

Nasil oynanir: Bir tur sirasinda oyuncu ya atma destesinin iist kartini ya da ¢ekme destesinin iistiindeki
goriinmeyen kart1 alabilir. Oyuncu daha sonra bir kart atar.

Nasil kazanilir: Bir oyuncu tiim elini basariyla olusturdugunda, elini serer ve “Cin!” der

Varyasyonlar

Kart giftlerinin farkini kullanarak oynayabilirsiniz, toplama yerine. Bu durumda, her oyuncuya
cift sayida kart dagitin.
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Z1ihinsel Matematik-Tek Haneli Toplama

On Kosul: Manipiilatifler kullanarak tek haneli toplama ve ¢ikarma yapabilme yetenegi

Bu 6gretim etkinlikleri, temel toplama ve gikarma 6grenme tekniklerini sunar.

Flash Kartlar - - -« -« cccvveeemeeeneneeenennnn

Matematik bilgilerini flash kartlar kullanarak ¢aligmanin kolaylig1 onlar1 cazip kilar. Ancak, genellikle
iyi niyetli yardimeilar tarafindan yanlis kullanilabilir ve matematikten nefret etmeye yol agabilir. Asi-
11 hevesli ¢aligmalarla olusan psikolojik zararlarin 6tesinde, flash kartlar sayilarin arasindaki énemli
iliskileri 6grenmeyi kagirir. Flash kartlar1 belirli birkag bilgi i¢in odaklanmis pratik yapmak amaciyla
kullanabilirsiniz, ancak liitfen ¢aligmay1 sinirli ve rahat tutun.

Bu sayfa ve bir sonraki sayfa, ¢cocugunuz igin kullanish ve ¢ok daha ilging olan yapisal i¢ goriiler
lizerinde calismay1 saglayan yontemleri igerir ve bilgiler otomatik hale gelene kadar kullanilmalidir.

Bu sayfadaki etkinlikleri yapmak i¢in cocugunuzun asagidakileri zihinden yapabilmesi gerekir:

* 0, 1, 2 (belki 3) ekleyip ¢ikartabilme

« Ikiz sayilar1 ve ikize yakin sayilar1 toplama yapabilme
* 10’un say1 baglantilarini bilme

* Tek haneli sayilara 10 ekleyebilme

Eger ¢cocugunuz bu becerilerden herhangi birinde zayifsa, bu becerileri biraz daha pratik yapma zamana.

Top]amaTelaﬁsi............................

Telafi, zihinsel matematigi kolaylastirmada giiclii bir aragtir. Iki say1y1 toplarken, bir saymin bir kis-
mini digerine kaydirarak ayni toplami elde edebilirsiniz. Telafi kullanarak 8 veya 9 eklemek kolaydir.
Ornegin, 6 + 9’u toplamak igin 6°dan 1°i 9’a kaydirin, bu da 5 + 10 eder. Benzer sekilde, 4 + 8,2 + 10
olur.

Ikiz ve ikize yakin sayilarin toplamalardan telafi kullanarak kalan matematik bilgilerini de daha kolay
hale getirin: 3+ 5,3 + 6, 4 + 7 ve 5 + 7. Ornegin, telafi kullanarak 5 + 7, 6 + 6 ile ayn1 sonucu verir.

Birden Fazla Yontem: Baz1 matematik bilgileri birkag farkli sekilde yapilabilir. Cocugunuzu bir prob-
lemi ¢6zmenin birden fazla yolunu bulmaya tesvik edin. Ornegin, 5 + 7, 6 + 6’ya doniisebilir, ancak
ayni zamanda 2 + 10 olarak da yapilabilir. Bu tiir matematik oyunlari kalici i¢ goriiler kazandirir.
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Zihinsel Matematik-Tek Haneli Cikarma

On Kosul: Manipiilatifler kullanarak tek haneli toplama ve ¢ikarma yapabilme yetenegi

Cikarma Becerilerinit Gozden Gecirme - ------ - -

Bu ¢ikarma etkinliklerine baglamadan 6nce, cocugunuzda zayif olan asagidaki becerileri pratik yapin:
* 0,1, 2 (belki 3) ekleyip ¢ikarabilme
* 1 veya 2 farkla sayilardan ¢ikarma yapabilme
* 10’un say1 baglantilarini bilme ve bunun 10’dan ¢ikarma iglemini nasil kolaylastirdigini anlama
easy
* 11’den 19’a kadar olan sayilardan 10 gikarabilme

10’u Ara Durak Olarak Kullanma ------------.

10°dan biiytiik sayilar iceren problemler i¢in, 6rnegin 13 - 8 gibi, bu problemleri iki fark olarak béle-
bilirsiniz. iki say1 arasinda gegerken 10’u ara durak olarak kullanin. 13 ile 8 arasindaki mesafe, 13 ile
10 arasindaki mesafe ile 10 ile 8 arasindaki mesafenin toplamidir. Bu sekilde, 13 - 8, (13 - 10) + (10 -
8)=3+2=5olur.

Bu, zihinsel yiikii oldukga basitlestirir ve bu ¢ikarma islemlerini iki yonetilebilir parcaya boler. 10 ile
20 arasindaki bir sayidan 10 ¢ikarmak c¢ok basittir. 10°dan sayilar ¢ikarmay1 6grenmek, 10’un say1
baglantilarin1 6grenmekle ilgilidir.

Cikarma Telafisi- -« -+ ccovvvviiiii,

Cikarma igin telafi, her iki sayrya da ayni miktar1 eklemek veya ¢ikarmak anlamina gelir. Ayni seyi
ekleyerek veya cikararak, iki say1 arasindaki mesafe veya fark korunur.

13 - 8 islemini telafi kullanarak ¢6zmek i¢in her iki sayiya da 2 ekleyin, bdylece problem 15 - 10 olur.
Bu kiigiik ayarlamanin problemi ne kadar kolaylastirdigini fark edin!

Tek haneli problemler de bu sekilde ¢dziilebilir. Ornegin, 7 - 3 islemindeki her iki say1ya da 3 ekleyerek
10 - 6 yapabilirsiniz, bu da 4 eder.
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TEK HANELI TOPLAMA

On Kosul: Manipiilatifler kullanarak tek haneli sayilar1 ekleme ve ¢ikarma konusunda rahat olma

Hazirhk: 5 zar ve 4 atis kullanin.

Nasil oynanir: ilk atista, 0°dan 5’e kadar zar segip saklayabilirsiniz. Bir zar saklandiginda degistirile-
mez. Ayni sekilde, ikinci ve ligiincii atiglarda kalan zarlarla da ayni iglem yapilir. Son atista, tiim zarlar
saklanir. 20 veya daha diisiik herhangi bir puan gecerlidir, 20 nin iizerindeki puanlar oyuncuya 0 verir.

Nasil Kazanilir: Bir veya daha fazla tur oynayabilirsiniz. En yiiksek toplam puani olan kazanir.

Varyasyonlar

Hedef puam 20, zar sayisi ve atis sayisi, daha geng veya daha yash oyunculara uygun olacak
sekilde degistirilebilir. Ornegin, hedef puan1 12 ve zar sayisini 3 olarak belirleyerek oynayabi-
lirsiniz.

Adalar Aras1 Gegis — Telafi---------...... €)

Puzzle

Bu bulmacalar, telafi kullanarak daha kolay toplama problemleri olugturmanin nasil miimkiin oldugunu
gosterir.

Miicadele: Ayni cevaba sahip olan tiim adalar1 birbirine
baglayan bir yol bulun. Iki ada yalnizca, problemlerin sa-
yilar1 1 farkla birbirine baglanabilir — bir say1 1 artirilirken
diger say1 1 azaltilmalidir.

Ornegin, 5+ 8 ‘6 + 7’ ile baglanabilir. Yalnizca bazi ada-
lar yolda olacak. Bu ornekte, yol sol alttan baglar ve sag
iistte biter.

Nasil Yapilir: Bu bulmacalari, bazi baglantilar1 olan yaklasik on bos daire ile baslayarak olusturun.
Adalarin bir kenarindan digerine bir yol belirleyin. Bu yol boyunca, sayilar1 birbirinden 1 farkla olan
problemler yerlestirin. Yakin adalarda ise kiiclik degisiklikler iceren ve farkli cevaplar veren problem-
ler bulundurun.
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TOPLAMA VE CIKARMA OYUNLARI

On Kosul: Manipiilatifler kullanarak tek haneli toplama ve ¢ikarma yapabilme yetenegi

Butun—Par(;aUggenlerle

Oyun

Hazirhik: 1’den 13’e kadar olan numara kartlarin1 kullanin. Baglangicta, her oyuncuya 6 kart acik
olarak dagitilir. Bir kartin iistii agik oldugu bir deste ve bir kartin {istii kapali oldugu bir cekme deste
bulunur.

Nasil oynanir: Bir oyuncunun sirast geldiginde, lstteki agik kart1 veya iistteki kapali kart1 ¢ekme
destesinden secebilir. Secilen kart, oyuncunun elindeki kartlardan birinin yerine geger ve degistirilen
kart atilir.

Nasil Kazamilir: Her kartin altinda iki kartin toplami olan 6 kartlik bir piramit olusturan ilk oyuncu
kazanir.

Varyasyonlar

Daha geng veya daha yaslh oyuncularin becerilerine uygun olacak sekilde daha kiigiik veya daha
biiytik kart araliklar1 kullanabilirsiniz.

HedefeKartlare

Oyun
Hazirhik: 1°den 5’e kadar olan tiim kartlar1 4x5°lik bir 1zgara {izerine yerlestirin. Kosan toplami 0’dan
baslatin ve bir hedef say1 secin, 6rnegin 25.

Nasil Oynanir: Oyuncular sirayla bir kart ¢evirip, bu kart1 kosan toplama ekler. Hedef say1y1 agmayan
son oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

1’den 5’e kadar olan sayilari, lizerinde ¢alismak istediginiz bes sayi ile degistirebilirsiniz. Ci-
karma ¢alismak i¢in, hedef sayidan baslayin, se¢ilen sayilari ¢ikarin ve 0’1n altina inmesine izin
vermeyin.

Evimden Cik Git — Toplama ve Cikarma - - - - @

Oyun

Hazirhk: 1 (Vale) ile 10 arasindaki sayilara sahip bir deste kart kullanin. Ortak bir kagida, 0’dan 19’a
kadar numaralandirilmis 20 kutu veya basit ev ¢izin. Her oyuncunun diger oyuncunun 7 jetonundan
farkli 7 jetona sahip olmasi gerekir.

Nasil oynanir: Bir oyuncunun sirasi geldiginde, iki rastgele kart secer ve bu kartlar1 toplama, ¢ikarma
veya ¢arpma islemlerinden birini yaparak rakibin jetonundan daha az olan bir eve kendi jetonunu yer-
lestirir. Eger evde rakibin bir veya iki jetonu varsa, bu jetonlar rakibe geri verilir ve oyuncu “Evimden

¢ik git” der.

Nasil Kazanilir: Tiim jetonlarini evlere yerlestiren ilk oyuncu kazanir.
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TOPLAMA VE CIKARMA OYUNLARI

On Kosul: Manipiilatifler kullanarak tek haneli toplama ve ¢ikarma yapabilme yetenegi

Kombinasyon Dominolart- -« ---««ovevnnt 0

Oyun

Hazirhik: 1’den 6’ya veya 1’den 9’a kadar olan bir domino seti kullanin. Her oyuncu, diger oyuncunun
gbrmesine izin vermeden 5 rastgele domino ile baslar.

Nasil oynanir: Baglamak igin, rastgele bir domino ortada {istii agik olarak yerlestirilir. Ardindan, bir
oyuncu ortadaki iist dominoyu eslestirmelidir. Eslesme, tistteki dominodaki iki sayinin, toplama, ¢1-
karma veya isterseniz ¢arpma gibi herhangi bir islemle, sizin dominolarinizdan birinin iki sayisina
uygulanan bazi, muhtemelen farkli, islemlerle ayni1 sonucu vermesi anlamina gelir.

Ornegin, eger [1,5] iistte ise, [2,4] ile eslesir ¢iinkii 145 = 2+4 ve ayrica [2,2] ile de eslesir ¢iinkii 5-1 =
2x2. Eslesen domino, 6nceki iist dominonun lizerine yerlestirilir. Eger eslesme yapamazsaniz, yigindan
yeni bir domino ¢ekmek zorundasiniz.

Nasil Kazanilir: Tiim dominolarini elden ¢ikaran ilk oyuncu kazanir.

@V’ 16 Fark Uggenleri: Bu bulmacalarda, kenarlar1 paylasan iicgenler
f 12 ve kareler bulunur. Bir tiggenin her zaman kenarlarinda tam ola-
2 rak iki kare bulunur — kalan kenar ya bir tiggendir ya da bostur.
m@ 9 Bir {iggenin sayist, iki bitisik karenin farkidir.
Toplam Ucgenleri: Bu bulmacalarda ¢ikarma yerine top-
lama kullanilir. Bir {iggenin degeri, iki veya ii¢ kare kom- @# 10
susunun toplamidir 49

Miicadele: Her tiir bulmacayi ¢alisir hale getirmek igin ek- #A‘ 19 :

sik sayilar1 doldurun.

Nasil Yapilir: Dongilisliz bulmacalar yapmak kolaydir. Kareler ve liggenlerden olusan bir alternatif
siralama ¢izin. Ardindan, bir uctan baslayarak sayilar1 yerlestirin ve en uca kadar ilerleyin. Islemi
tamamladiktan sonra bazi sayilar1 ¢ikarin. Dongii iceren bulmacalar yapma fikirleri i¢cin Bonus Mal-
zemelere bakin.
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ATLAMALI SAYMA

On Kosul: Tek haneli sayilar1 ekleme ve ¢ikarma konusunda rahatlik, temel yer degerini anlama

Atlama]lsaymam

Aktivite

Cocugunuz zaten 0 ile 20 arasinda 2’nin, 5’in ve 10’un katlariyla atlamali saymay1 pratige dokmiistiir.
Simdi herhangi bir say1 ile ve herhangi bir sayidan baslayarak atlamali sayma pratigi yapin; ileri veya
geri sayabilirsiniz.

Atlamali sayma, tiim aritmetik iglemlerle ve yer degerini anlamada (5’lerin veya 10’larin katlartyla
sayarken) yardimei1 olur. Atlamali saymanin zor kismi onlu basamagin degistigi yerlerdir, bu nedenle
bu kismi vurgulayin. Seyahat ederken veya bos zamaninizda yapabileceginiz pratik bir etkinliktir.

HedefeKlsaAdlmlar......................0

Oyun

Nasil oynamir: 1’den 9’a kadar olan iki oyun kart1 kullanarak 2 basamakli bir baslangi¢ sayis1 olus-
turun; ilk kart onlar basamagini, ikinci kart ise birler basamagini belirler. Bu sayidan baglayarak, her
biri ya 1 ya da 10 olan 5 adim atin. Amag, 50’ye miimkiin oldugunca yakin bir sayiya ulagsmaktir ve
puaniniz 50’den ne kadar uzaklastiginiza gore belirlenir. Birka¢ tur sonunda en diisiik toplam puana
sahip olan oyuncu kazanir.

100’luk Tablosu: Geng oyuncular 100 tablosuna bakarak fayda saglar. Bu tabloyu kullanmak, 10’ar
adimlarla yukar1 veya asagi giderken yer degeri kavramini da pekistirir.

Varyasyonlar: Bu oyunu, 1, 2 veya 10, yada 1, 2, 5 veya 10 adimlariyla oynayarak cesitlendirebilir-
siniz. Ayrica bazen 50 disinda hedef sayilar da belirleyebilirsiniz.

Ada Atlama — Atlamali Sayma -+ -+ -+« ... 0

Puzzle

T7-19 2
a Adalar (¢emberler), atlamali sayma ile kopriiler (¢izgiler) araciligryla birbirine

g" baglanir. Baz1 adalarda sayilar vardir, digerleri ise bos baglar. Bulmacanin

iizerinde baglangic sayisi, bitis sayisi ve atlama miktar1 belirtilmistir.

Miicadele: Eksik sayilar1 doldurun ve yolu bulun.

Ayrica sayilar ve bosluklar1 yere yerlestirerek bir adim bulmacasi olustura-
bilirsiniz.

Atlamali Sayma etkinliginde oldugu gibi, sadece atlama miktarinin kati olan

sayilarla sinirli kalmadan, ¢esitli sayilardan baslayarak ileri veya geri gitmeyi
pratige dokmek icin bulmacalar olusturun.

Nasil Yapilir: Bu bulmacalar olusturmak i¢in 6nce adalari yapin, atlamali sayma sayilarini doldurun,
bu adalar1 dogru sirayla birbirine baglayin ve ardindan bir bulmaca olugturmak icin bazi ek baglantilar
ekleyin. Cocugunuza verdiginiz versiyonda, bazi sayilari ¢ikarin ancak bulmacanin hala ¢oziilebilecegi
kadar say1 birakin.
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TOPLAM OYUNU

On Kosul: Tek haneli sayilar1 ekleme ve ¢ikarma konusunda rahatlik

Hazirhk: 1’den belirli bir sayiya kadar giden bir say1 dogrusu ile baslayin, 6rnegin 20’ye kadar.

Nasil Oynanir: Sira sizdeyken, heniiz lizeri ¢izilmemis iki say1 ve bir sonug se¢in ve bu sayilari igeren
bir toplama veya ¢ikarma islemi yazin. Islemdeki iki sayu iizeri ¢izilir ve sonug daire igine alinir. Bir
sonraki oyuncu, bu sonucu iki sayidan biri olarak kullanmalidir.

X X X XXK 0OX R
I A N Iy A ey
[N U L A A A
1 23 456 7 8 91011121314151617 181920
9 + 11 = 20 20 - 19 =
1+12=13 13 + 5 =18

Nasil Kazanilir: Rekabet¢i oynanirsa, kazanan yasal bir hamlesi kalan son oyuncudur. Ayrica, doku-
nulmamis kag say1 kaldigin1 gérmek icin igbirlik¢i olarak da oynanabilir.

Puzzle
Hedef = 8 , ,
Bu, hedef toplam1 olan tamamen dolu bir 4x4 say1 1zgarasi ile bas-
6 3 5 2 lar. Alternatif bir versiyon, her satir ve siitun i¢in ayr1 hedef toplamlar
kullanir.
2 | 4 5 Miicadele: Kalan sayilarin her satir ve siitunda toplaminin hedefe esit

olmasini saglamak i¢in hangi girislerin kaldirilacagini bulun.

Nasil Yapilir: Bu bulmacalari, hedef toplami veren giftler veya tiglii-
ler ekleyerek olusturun. Ardindan, kalan bosluklari aldatici sayilarla
doldurun.
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GENISLETILMIS FORM VE YER DEGERI

On Kosul: Tek haneli sayilar1 ekleme ve ¢ikarma konusunda rahatlik, temel yer degerini anlama

Genisletilmis Formu Katlama - - -« -+ ... €3

Aktivite

Bu, iki basamakli sayilarin onlar ve birler kismindan nasil olustugunu fiziksel olarak gérmenin bir
yolunu sunar.

Tam dort Numara Karti yan yana sigacak sekilde bir kagit alin.
Kagidi su sekilde isaretleyin: Bosluk - “0” - “+” - Bosluk. “+” isa-
retinin her iki yaninda dikey katlamalar yapin. Numara kartlarini
iki bosluga atagla tutturun. 2 ve 3 kullanirsaniz, katlandiginda bu
23 gibi goriiniir, ancak acildiginda bu 20 + 3 olur.

N
o
T
o
v
n
w

Igir:quyl]cﬁjsihjthycnjlnj. e e e e e e ...16!3

Aktivite

Bir oyuncu 0 ile 99 arasinda bir say1 diisliniir. Diger oyuncu, saymin onlar ve birler basamaklar1 hak-
kinda sorular sorarak bu sayiy1 bulmaya calisir.

Diyelim ki say1 23. Oyuncu, onlar basamaginin birler basamagindan biiyiik veya esit olup olmadigini
sorabilir — bu 23 i¢in gegerli degildir. Oyuncu, iki basamagin toplaminin 8’den kiigiik olup olmadigini
sorabilir — bu 23 i¢in gegerlidir. Daha sonra, onlar basamaginin iki katinin birler basamagindan biiyiik
olup olmadigini sorabilir — bu gegerlidir. Bu noktada say1 23 veya 34 olmalidir. Rakamlarin toplaminin
6’dan kiiciik olup olmadigini sormak isi bitirir.

Sorularn tiirleri oyuncularin anlasacagi herhangi bir sey olabilir, ancak sorularin birler ve onlar basa-
maklartyla ilgili olmasi en iyisidir.

Birler ve Onlar ile Ada Atlama - - -+ -+« --. 0

Puzzle
Verilmis bir dikdortgen 1zgara iizerinde bazi sayilar
doldurulmustur. Kalan sayilar1 doldurun, bdylece yan
yana olan iki say1 yalnizca bir basamakta farkli olsun
ve bu rakamlarin farki 1 olsun (0 ile 9 arasinda gecis
dahil). Higbir say1 birden fazla kez kullanilmamalidir. 51| 4 (94|95 32(22|12
Baslangi¢ seviyesindeki ¢oziiciiler i¢in 100’luk tablo
kullanmak yardimc1 olabilir.

57|67|66|56 33(23(13

Nasil Yapilir: Bos bir 1zgara alin ve iginde sayilar1 doldurun, her sayiy1 bir kez kullanin. Sonra bazi
sayilari gikarin. Ornekte, kirmizi olan sayilar eksik olanlardir.
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TOPLAM OYUNU

On Kosul: Tek haneli sayilar1 ekleme ve ¢ikarma konusunda rahatlik

MatematikX_O_XOyunu.................0

Oyun

Hazirhk: Bir X-O-X tahtasi ve {izerinde 1’den 9’a kadar olan sayilar bulunan jetonlar kullanin. Bir
oyuncu tek sayilarla, diger oyuncu cift sayilarla oynar.

Nasil Oynanmir: Oyuncular sirayla bir jeton yerlestirir; Tek sayilarla oynayan oyuncu 6nce baslar.
Toplami 15 olan 3’lii siray1 tamamlayan ilk oyuncu kazanir. Bir varyasyon, oyuna devam etmek, tiim
kareleri doldurmak ve hangi oyuncunun en fazla 15 yaptigina bakmaktir.

[1gili bir oyun ise bir saldirgan ve bir savunucu icermektedir. Saldirgan énce oynar (ilk hamle merkezde
5 olamaz) ve 15 yapmaya ¢alisir, savunucu ise saldirgana engel olmaya caligir.

HaﬁzaMeydanOkUHl&Sl..................o

Oyun
Hazirhk: Kartlarin yiizii asag1 gelecek sekilde bir 1zgara agin. 4x4 1zgarasi uygun bir boyuttur.

Nasil Oynanir: Oyuncular sirayla iki kart ¢evirir. Kartlar ‘eslesirse’, oyuncu kartlar1 alir, bos alanlara
iki kart daha dagitilir ve oyuncu bir tur daha alir. Kartlar eslesmezse, kartlar tekrar ylizii agagi ¢evrilir
ve oyuncunun sirast biter.

Nasil Kazanilir: Oyunun sonunda, en fazla kart1 olan oyuncu kazanir wins.

\% |
\

Iste kartlarin nasil eslesebilecegine dair bazi fikirler:

* Hedef toplam kullanin: Iki kart, toplamlar1 hedef say1ya esitse eslesir.

* Hedef fark kullanin: iki kart, farklar1 hedef say1ya esitse eslesir.

» Toplama veya ¢ikarma problemleri igeren kartlar kullanin: Problemi ve cevabi olan kart-
lar1 birlikte kullanin — kartlar, problem cevabiyla eslesiyorsa eslesir.

* Genisletilmis form kullanin: 0 ile 99 arasindan 20 say1 se¢in. Bu sayilar1 kagitlara yazin.
Ayrica her say1y1 genisletilmis formda bir kagida yazin. Ornegin, 53 i¢in 50 + 3, 30 igin
30 + 0, ve 7 i¢in 0 + 7 olusturun. Bu iki deste kart1 karistirin. iki kart, bir normal sayinin
genisletilmis formu ile eslestiginde eslesir.
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[KI HANELI SAYILARI KARSILASTIRMA

On Kosul: Tek haneli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusundaki rahatlik, baslangic seviyesinde
yer degerini anlama

EnYaklnlnlBu]..........................0

Oyun

Hazirhk: Birkagida 5, 10, 25 ve 50 sayilar1 dikey olarak yazin. 5’in her iki yanina birer bogluk ve diger
sayilarin her iki yanina ikiser bosluk birakin. Bir oyuncu bosluklari soldan doldurur, diger oyuncu ise
sagdan doldurur. Her oyuncunun ayrica bir sayiy1 goz ardi etmek i¢in bir kez kullanabilecegi ekstra
bir boslugu vardir.

Nasil Oynanir: 0°dan 9’a kadar olan Say1 Kartlar1 destegi ile oynayin. Desteden rastgele bir kart ¢e-
kin ve kullanildiktan sonra geri koyun. Her iki oyuncu da o say1y1 heniiz doldurulmamis bosluklardan
birine yerlestirmelidir. Tiim bosluklar dolduruldugunda, oyuncularin degerleri hedef sayilarla karsi-
lastirilir. Her hedef sayiya en yakin olan oyuncu bir puan alir; eger her iki oyuncu da esit derecede
yakinsa, her iki oyuncu da birer puan alir.

Nasil Kazanilir: En fazla puani toplayan oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

Bu oyunu farkli hedef sayilarla oynayarak degistirebilirsiniz. Ayrica oyunu, her oyuncunun
toplam hatalarini toplayarak puanlayabilirsiniz — daha kiigiik puana sahip oyuncu kazanir.

Savas — Iki Basamakli Say1 Kargilastirma.- - - €Y

Oyun

Hazirhk: Yizleri ve onluklari ¢ikarilmig bir deste oyun kartini karistirin ve iki oyuncuya esit olarak
dagitin.

Nasil Oynanmir: Her oyuncu sirayla iki kart acar ve kartlar1 yan yana koyarak iki basamakli bir say1
olusturur. Daha biiyiik sayiya sahip olan oyuncu tiim dort kart1 alir. Eger sayilar esitse, her oyuncu iki
kart daha acar ve kazanan tiim sekiz kart1 alir.

Nasil Kazanilir: Kartlar tamamen bitene kadar oyuna devam edilir. En fazla karta sahip olan oyuncu
kazanir.
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[KI HANELI SAYILARI KARSILASTIRMA

On kosul: Tek haneli sayilar1 toplama ve ¢gikarma konusunda rahatlik, temel basamak degeri
bilgisi

Hazirlik: Geleneksel olarak hedef say1 21°dir, ancak kiigiik bir ¢ocuk i¢in daha kii¢iik bir say1 kullanin,
ornegin 12. Cocugunuz igin oyun Kartlarmin igerigini ayarlaym. Ornegin, ¢ok kiigiik bir gocuk igin bu,
dort takimdaki 1°den 4’e kadar olan kartlar olabilir.

Nasil oynanir: Her oyuncuya iki kart dagitilir - bir tanesi agikta, biri ise kapalidir (kapali kart1 sadece
dagitilan oyuncu gorebilir). Bir tur sirasinda, oyuncu bir kart daha isteme segenegine sahiptir; oyun-
cu durmaya karar verene kadar bu devam eder. Her oyuncu turunu tamamladiktan sonra, oyuncular
kartlarimin toplamini karsilastirir.

Nasil kazamlir: Hedef saytya en yakin toplami elde eden oyuncu kazanir, ancak bu toplam hedefi
gecmemelidir.

Bosluklar1 Doldurma — Karsilastirma- - - - - - - - @

Oyun
Hazirhk: 1’den 9’a kadar olan kartlar1 igeren bir deste karistirin.

Nasil oynanir: Her oyuncuya iki kart kapali olarak dagitilir. Daha sonra, her oyuncu bir kart1 agar ve
bu kartin onluk veya birlik kart1 olup olmayacagina karar verir. Karar verdikten sonra, her oyuncunun
kalan kart1 agilir ve kalan yeri doldurmak i¢in kullanilir.

Nasil kazamilir: Daha biiylik sayiya sahip oyuncu kazanir.

\% 1
\

» Dabha kiiciik sayinin kazanacagi sekilde oynayin

* Kartlarin agilirken mi, yoksa tiim kararlar verildikten ve nihai sayilar olustugunda m1 gos-
terilmesinin daha enteresan olduguna karar verin.

* Her oyuncuya ii¢ kart dagitin ve oyuncularin hangisini kenara koyacaklarina karar ver-
melerine izin verin.

* Biraz toplama pratigi yapmak ve kararlar1 daha karmasik hale getirmek i¢in, birer birer
cevirmek iizere ii¢ kart ¢cekin ve bir iki haneli say1 ile bir tek haneli say1 olusturun. Amac,
iki saymin toplamini en biiytik sekilde olusturmaktir.
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Ekstra Toplama/Cikarma Oyunlari

Onkosul: Tek basamakli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

HedefO’larveX’ler......................o

Oyun
Hazirhk: Resimli kartlarin ¢ikarildigi bir deste kullanin. Bir x-o-x tahtasini 1 ile 20 arasinda rastgele
olusturulmusg sayilarla doldurun. Carpma islemini dahil etmek isterseniz, daha genis bir aralik kullanin.

Nasil oynanir: Her oyuncuya 6 kart dagitin ve hepsini aymi anda ters gevirin. ilk hamlede, iki oyuncu
arasinda bir yaris olur — iki veya daha fazla kartin1 birlestirip karelerden birinin degerine ilk uyan
oyuncu, oraya bir X koyar ve kullandig1 kartlar1 degistirir. Bundan sonra, oyuncular sirayla X veya
O koymak i¢in bir kare segerler ve kartlarinin degerini eslestirirler — kullanilan kartlar, yeni kartlar
¢ekilerek degistirilir. Eger eslesme yapamazlarsa, siray1 kaybederler ve iki kartlarini segip yeni kartlarla
degistirebilirler.

Nasil kazanilir: Art arda 3 tane ayni igareti dizen ilk oyuncu kazanir.

Terminat(jrz.............................0

Oyun
Hazirhik: Ug zar ve 1°den 15’e kadar numaralandirilmis bes kareli ii¢ satirlik bir tahta kullanin.

Nasil oynanir: Bir oyuncu zarlar1 atar ve zar lizerindeki {i¢ say1y1 toplama ve ¢gikarma islemleri ile
birlestirerek tahtadaki sayilardan birine eslestirir. Eglestirilen sayi {istii ¢izilerek o oyuncu tarafindan
sahiplenilir. Eger oyuncu bir eslesme bulamazsa, diger oyuncu sayilari kullanarak sonucu sahiplenme
sansini elde eder - her durumda, diger oyuncu bir sonraki turda oynama hakkina sahip olur.

Nasil kazanilir: Belirli sayida turdan sonra en ¢ok sayiya sahip olan oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

Daha kiiciik bir versiyon, 1’den 10’a kadar olan sayilarla iki zar kullanir, daha biiyiik bir versi-
yon ise 4 zar ve 1’den 20’ye kadar olan sayilarla oynanir.
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SOLITAIRE SEKIL BULMACALARI

Onkosul: Tek basamakli sayilar1 toplama konusunda rahatlik

Puzzle
Miicadele: 1’den 6’ya kadar olan sayilar ii¢ kenarinda {i¢ v

daire bulunan bir liggenin alt1 dairesine yerlestirin, boylece

her kenarda ayni toplam elde edilir. 0 0
Gergekten iki meydan okuma var — hangi toplamlarin ige ee ee
yaradigini ve bu toplamlar1 nasil elde edeceginizi bulmak. e o e e 9 e

Cocugunuzun hangi toplamlarin ise yaradigini kesfetmesi Toplam = 9 Toplam = 10
icin bu oyunu oynamasina izin verin, ancak eger hayal ki-
riklig1 yasarsa, toplamlar 9, 10, 11 ve 12°dir.

Eger cocugunuz bu bulmacayi begenirse, daha biiyiik liggenler i¢in de yapilabilir. Dort daireli bir ke-
nara sahip dokuz daireli bir {iggen i¢in, miimkiin olan toplamlar 17, 19, 20, 21 ve 23’tiir.

o 5 2E I

Miicadele: Dairelere sayilari yerlestirerek, her diiz ¢izgideki bagl dairelerin toplaminin ayn1 olmasini
saglayin.

Soldan saga, yukaridaki diyagramlar (2), (4), (8) ve (9) igin bulmacalardir. Cevaplar, Asama 4 Bonus
Materyal dosyasindadir.

1. I’den 4’e kadar olan sayilar — Ortak daire olmayan bir ‘+’ sekli.
2. 1’den 5’e kadar olan sayilar — Ortada bir ortak daire olan bir ‘+’ sekli.

3. 1’den 7’ye kadar olan sayilar — Ortada bir ortak daire bulunan ve 3 daireli ¢izgilerden olusan bir
‘yildiz’ sekli.

4. 1’den 9’a kadar olan sayilar — Ortada bir ortak daire bulunan ve 3 daireli ¢izgilerden olusan bir
‘yildiz’ sekli.

5. 1’den 5’e kadar olan sayilar — Kosede bir ortak daire bulunan bir ‘L’ sekli.

6. 1’den 8’¢ kadar olan sayilar — Ortak daire olmayan bir ‘+’ isareti.

7. 1’den 9’a kadar olan sayilar — Ortada bir ortak daire bulunan bir ‘+’ isareti.

8. 1’den 12’ye kadar olan sayilar — 6 yonde 4 daireli ¢izgilerden olusan bir ‘yildiz’ sekli.

9. I’den 7’ye kadar olan sayilar — Sol tarafta dikey olarak 3 daire, ortada 1 daire, sag tarafta dikey
olarak 3 daireden olusan bir ‘H’ sekli. 3 dairenin bulundugu bes olas1 ¢izgi baghidir. ipucu: Toplam
12°dir.
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10’larla Ekstra Zihinsel Matematik

Onkosul: Tek basamakli toplama ve ¢ikarma islemleri ile say1 baglar1 konusunda rahatlik.

lO’LARIKAPMA------------------------@

Aktivite

Uzun toplama problemlerini 10°a tamamlanan sayilar1 gruplayarak daha basit hale getirin. 3 + 8 + 9 +
4 + 7+ 6 + 2’yi soldan saga toplamak yerine, 10’un say1 baglarini bir araya getirecek sekilde terimleri
yeniden diizenleyin. Bu 6rnek (3 +7) + (8 +2) + (4 + 6) + 9 olur; buda 10 + 10 + 10 + 9 = 39 eder.

Bu islem kolaylastiginda, daha karmasik problemler de ekleyin, 6rnegin 4 + 8 + 9 + 5 + 3, bu sekilde
yeniden diizenlenebilir: (8 + 9 + 3) + 4 + 5 =20 + 9 = 29. ifade basitlestirmeyi gocugunuzla bir oyun
haline getirin.

Aktivite

Hazirhik: Bu etkinlik, Asama 2’deki ‘Neyin Eksik Oldugunu?’ ve Asama 3’teki ‘Sekil Toplamlarr’
yaklagimlarini birlestirir. Kii¢iik nesnelerden olusan bir koleksiyon alin, saym ve bunlari bir yiizeye
yayarak yerlestirin. Nesnelerin bir veya daha fazla grubunu kapatmak icin kagit, bez veya kaseler
kullanin. Aym boyuttaki gruplar1 kapatirken ayni renk kagit kullanin.

Miicadele: Her kapali gruptaki nesne sayisini bulun.

N (18 B

» Goriinen sayly1l saym ve top-

lamla karsilastirin. ® @
* Bir ¢dzliim yolu bulun.
* Diger ¢oziim yollarimi bulun. = @ & = =
* Cevaplarinizi dogrulayn. =)

. J W ¥,

Ornek: Yukaridaki sekilde oldugu gibi, 18 nesneniz oldugunu ve bunlardan 14’{inii iki kirniz1 kagit
pargasi ile kapattiginizi varsayalim. Cocugunuz 18 sayisini goriir ve 4 tane kapatilmamis nesne oldu-
gunu fark eder. 18 - 4 ¢ikarimi yaparak 14 parca nesnenin kapali oldugunu bilir. Ayni1 renk kullanildig:
icin, kapali nesnelerin esit olmasi gerekir, bu nedenle her biri 7 olmalidir, yani 14’{in yarist.

Iste en iyi ve en dnemli *adim’in basladig1 yer. Kapali her grubun 7 6ge icerdigini kesfetmenin baska
yollar1 nelerdir? Cocugunuz 2’ser 2’ser sayarak 4’ten 18’¢ kadar sayarken yedi tane 2 oldugunu gore-
bilir. 18’1 9’ar 9’a iki pargaya ayrabilir ve 4’1 de 2’ser 2’ser pargalara bolebilir — boylece her 9’luk
grup, bir kapali grup ve 2 fazlasini igerir, bu nedenle kapali gruplar 7’ser olur.

Kesfetmeye devam edin ve tiim ilging matematik iligkilerini kullanmanin yollarini diigiiniin!
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Ekstra Zihinsel Matematik-Carpma

Onkosul: Tek basamakli toplama/gikarma, say1 baglari, atlayarak sayma, iki katina ¢ikarma
konularinda rahatlik

Cocugunuz zaten say1y1 iki katina ¢ikararak 2 ile carpmay1 biliyor. Bu, ¢ocugunuzun ¢arpma hakkinda

cok daha fazla sey 6grendigi heyecan verici bir zamandir. Bu sayfanin sonunda, ¢ocugunuz 5’e kadar
olan sayilar1 carpmakta rahat olacaktir!

3R A = X 3ottt

Cocugunuz toplama konusunda o kadar aligkin ki, 2 + 3’iin 3 + 2’ye esit oldugunu bilmesi slirpriz
degil. Ayni1 sey carpma icin de gegerlidir, her ne kadar bu o kadar agik olmasa da.

o0 Bu illiistrasyon, iki sira {i¢ ile ii¢ sira ikinin ayni oldugunu gosterir — sadece
000 o0 bakis aciniz1 degistiriyorsunuz!

00 Y Iki say1y1 carptigimizda hangi siray1 kullanirsaniz kullanin fark etmez — her

iki sekilde de ayn1 sonucu alirsiniz!

Bu harika gbzlem, ¢ocugunuzun sadece yaklasik olarak yarisi kadar ¢arpma bilgisini 6grenmesi gerek-
tigi anlamina gelir — cocugunuz 3 x 4’1 bildiginde, ayn1 zamanda 4 x 3’ de 6grenmis olur.

Atlayarak Sayma Carpmadir---------ccvvvvnns

Cocugunuzun yaptig1 tiim atlayarak sayma c¢aligmalari, toplama ve ¢ikarma becerilerini gelistirmek-

te biiyiik katki sagladi. Ayn sekilde, ¢arpma islemine baslamak i¢in de biiyiik bir yardim olacaktir.
Ozellikle 5’er 5’er saymak, 6grenmeyi hizli hale getirir.

Atlayarak sayma, bir sonucu bulmanin en hizli yolu olmasa da giivenilirdir. Ornegin, 7 x 3’ii bulmak
icin ya 3’leri yedi kez sayabilir ya da 7’leri ii¢ kez sayabilirsiniz.

Cocugunuz bu bilgileri sonunda ezberleyecektir, ancak su anda atlayarak sayma pratik ve kullanighdir.

3ve4ﬂe(;arpma............................

Toplama konusunda iyi olan biri igin, 3 ve 4 ile ¢arpma hizl1 ve kolay olabilir.

Bir sayiy1 3 ile ¢arpmak, o sayiy1 iki katina ¢ikarmaya eklemektir. Yani, 3 x 6, 6’nin iki katindan 6
fazlasidir, buda 6 + 12 = 18 eder.

Bir say1y1 4 ile carpmak, o say1y1 iki kez iki katina ¢ikarmaktir. Yani, 4 x 7,2 x (2 x 7) olarak hesaplanir,
bu da 14 + 14 = 28 eder.
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TOPLAMA VE CIKARMA

Onkosul: Tek basamakli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

Puzzle

Hazirhik: Her satir ve siitun i¢in hedef toplamlarin verildigi 3 x 3 kareli
bir 1zgara ile baglayin. 1’den 9’a kadar baz1 sayilar 1zgarada zaten yerles- 6 14
tirilmigtir.

. . 4 | 14
Miicadele: Kalan sayilari 1zgaraya yerlestirerek, satir ve siitun toplamla-
rinin hedef degerler olmasi saglanmalidir. 1 17
Nasil Yapilir: Bu bulmacalardan birini yapmak i¢in, 1’den 9’a kadar olan
sayilar1 igeren kagit parcalarini 3 x 3 1zgaranin {izerine yerlestirin. 15 12 18

Her satir ve siitun i¢in toplamlari saga veya asagiya yazin. Ardindan, 1zgaradan bazi sayilar1 ¢ikarin.
Son olarak, ¢ikardiginiz sayilari igeren kagit pargalarini gocugunuza verin ve “Bunlar nerede vardi?”
diye sorun

Varyasyonlar

Toplamlar1 daha kiigiik tutan bir varyasyon, 0’dan 8’e kadar olan sayilari kullanmaktir. Daha
zor bir varyasyon ise, 1’den 12’ye kadar olan sayilarla 3 x 4 1zgarasinda ayni islemi yapmaktir.

Top]amaPiramidi.........................0

Puzzle

Hazirhk: 4 sirada yer alan 10 saymin oldugu bir piramit verilmis
ve bir hedef say1 belirlenmistir.

Miicadele: Piramit i¢cinde her siradan bir say1 kullanarak, sayilari-
nin toplaminin hedef sayiy1 verdigi bir yol bulun. Yol iizerindeki
sayilar birbirine baglanmalidir.

Ornek: Bu bulmacanin cevabi 5 —> 4 —> 1 —> 7’dir.

Hedef = 17

Nasil Yapilir: Bu bulmacalardan birini olusturmak i¢in, yolu olusturacak sayilar1 yerlestirin ve bu
sayilarin toplamini kaydedin. Ardindan, piramide kalan yaniltic1 sayilari ekleyin.
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TOPLAMA VE CIKARMA

Onkosul: Tek basamakli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

Top]amFarkl............................m

Aktivite

Nasil Oynanir: Bir kisi iki say1 soyler; biri toplam, digeri fark olarak belirtilir. Diger kisi, verilen
toplam ve fark1 veren orijinal iki say1y1 bulmaya galisir. Ornegin, biri toplamin 12 ve farkin 6 oldugunu
sOylerse, diger kisi orijinal sayilarin 3 ve 9 oldugunu soyler.

Rolleri Degistirin: Bu sorular1 olusturmanin ne kadar kolay oldugunu g6z 6niinde bulundurarak, ¢o-
cugunuzun soru soran kisi olmasina izin vermek iyi bir aktivitedir. Toplam ve fark i¢in tiim say1 kombi-
nasyonlar1t makul cevaplar iiretmeyebilir. Ancak, iki say1 ile baglayip, ardindan bu sayilarin toplamini
ve farkini sdylerseniz, bir cevabin garanti oldugunu bilirsiniz.

Oyun

Zehirli Sayilar: Bir deste karttaki resimli kartlari ¢ikarin (isterseniz Kraligeleri 0 olarak kullanabi-
lirsiniz). Baglamadan 6nce, tur igin bir “zehirli” sayilar seti belirleyin. Zehirli sayilar, gocugunuzun
iizerinde calismasini veya daha fazla asina olmasini istediginiz herhangi bir say1 seti olabilir. iste baz1
ornekler:

 Cift sayilar (2, 4, 6, 8, 10, 12)

e Tek sayilar (1, 3,5,7,9,11)

» Kare sayilar (1, 4, 9, 16, 25)

* Asal sayilar (2, 3, 5,7, 11, 13,17, 19)

* Bir saymin katlari, 6rnegin 3’iin katlar
Nasil Oynanir: Her oyuncuya ii¢ kart dagitin. ilk oyuncu, zehirli bir say1 olmayan bir kart: atar ve
¢eken desteden yenisini alir. Sonraki oyuncu, ilk iki saymin toplamimin zehirli bir say1 olmamasini

saglayacak bir kart1 atar ve atilan kartin yerine desteden yenisini alir. Bir sonraki oyuncu, ii¢ kartin
toplaminin zehirli bir say1 olmamasini saglayacak sekilde oynar ve bu sekilde devam eder.

Nasil Kazanilir: Gegerli bir kart atamayan ilk oyuncu kaybeder ve oyundan ¢ikar.

Bu oyun, iki oyuncudan fazlasiyla da esit sekilde calisir. ]
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HESAPLA

Onkosul: Tek basamakli sayilari toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik.

Cocugunuzun bu arastirmalarla oynamasina ve diisiinmesine izin verin. Acele etmeyin. Onemli olan,
oyun oynarken ve giizel desenler kesfederken gegirilen zamandir. Bu aktivitelerde bazi daha derin
matematiksel fikirler bulunabilir, ancak bu fikirler gocugunuz daha biiyiik oldugunda bekleyebilir.

ClgekYapraklarl

Kesfetmek

Soru: Garip bir bahgede iki tiir ¢igcek var. Birinin 4 yapragi, digerinin ise 7 yapragi var. Bir cocuga, top-
lamda 13 yaprak olacak sekilde ¢icekler toplamasi sOylendi. Bu miimkiin mii? Peki, 15 yaprak? Hangi
yaprak sayilar1 miimkiindiir? Miimkiin olan sayilar igin, birden fazla yol olup olabilir mi? Ornegin, 32
yaprak, dort tane 7 ve bir tane 4 ile veya sekiz tane 4 ile yapilabilir.

Varyasyonlar: Sayilar1 degistirerek oynayabileceginiz bircok 6rnek vardir. Bazi sayi giftleri i¢in, tim
yaprak sayilarinin miimkiin oldugu bir nokta gelirken, diger giftler igin boyle bir nokta yoktur. Ornegin,
4 ve 7 i¢in, 18 ve sonrasindaki her say1 miimkiindiir. Ancak, 3 ve 6 i¢in, tiim sayilarin miimkiin oldugu
bir nokta yoktur.

Basamaklar1 Tirmanma — Kag Yolla? - ----- @)

Kesfetmek
Soru: Diyelim ki ¢cocugunuz bazen iki adim birden, bazen de bir adim birden ¢ikar. Cocugunuz bazi
basamaklar ¢ikarsa, bunu kag farkl sekilde yapabilir?

Ornegin, 0 basamak icin bir yol vardir — orada durursunuz. 1 basamak igin bir yol vardir. 2 basamak
icin, ya bir ¢ift adim atabilirsiniz ya da iki tek adim atabilirsiniz, bu yiizden iki yol vardir.

Pek ¢ok ornegi dikkatlice diisiiniin ve sonra sonuglarin bir tablosunu olusturun. Bol miktarda bilgi
oldugunda, tablo yapmak genellikle yardimci olur. Tablo sdyle baslar:

01|23 (4|5]6/|7|8]9]|10
1112|358 (13|21 |34|55]|289

Bu sayilara baktiktan sonra, cocugunuz her sayi ¢iftinin toplaminin bir sonraki sayty1 verdigini fark
edebilir. Neden bdyle olur? Bu sayilar Fibonacci Sayilar olarak adlandirilir.
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HESAPLA

Onkosul: Tek basamakli sayilar1 toplama ve ¢ikarma konusunda rahatlik

DengeTerazisj.......................... @

Kesfetmek

Bir denge terazisi, iki seyin ayn1 agirlikta oldugunu sdylemek i¢in kullanilan bir cihazdir. Terazi ge-
nellikle nesneleri tartmak i¢in kullanilan bir agirlik seti ile birlikte gelir. Kullanabileceginiz agirliklar
sinirladiginizda yapabileceginiz bazi ilging arastirmalar sunlardir:

Soru 1: Eger sadece 4 birim ve 7 birim agirliklara sa-
hipseniz, tam olarak tartabileceginiz seyler, ¢icek yap-
rag1 arastirmasinda buldugunuz seylerle aynidir.

Soru 2: Eger agirliklar terazinin her iki tarafinda da
bulunabiliyorsa, hangi seyleri tam olarak tartabilirsi-
niz?

Soru 3: Bu iki sorunun cevaplari, 4 ve 7 yerine 3 ve
8, ya da belki 4 ve 6 veya 8 ve 12 gibi agirliklar kul-
landiginizda nasil degisir?

Soru 4: 1, 2, 4, 8 ve 16’nin her biri i¢in birer agirhi@iniz varsa, 13 birim agirligindaki bir seyi kag
farkli sekilde tartabilirsiniz? Agirliklar her iki tarafta da kullanmaniza izin verirseniz durum degisir
mi? Olgebileceginiz en biiyiik agirlik nedir? Bu durum, ikili say1 sistemi ile ilgilidir.

Soru 5: 1, 3, 9 ve 27 gibi ligleme ilerlemesindeki agirliklar1 kullanirsaniz ne olur? Bu agirliklar: her
iki tarafta da kullanmaniza izin verirseniz hangi seyleri tartabilirsiniz?

Soru 6: Agirliklar Fibonacci Sayilart oldugunda ne olur? Bazi agirliklari tartmanin birden fazla yolu
var m1? Her agirlig1 elde etmenin sadece bir yolu olacak sekilde Fibonacci agirliklar i¢in bir kisitlama
bulun.
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