Aile Katilimli
Erken Matematik
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5. Asama — 100’¢ Kadar Sayabiliyorum!

Onkosul: 100’e kadar rahat¢a sayabilme ve bu sayilari, 6zellikle basamak degeri kullanarak, iyi
bir sekilde anlama. Tek haneli toplama ve ¢ikarma igslemlerini zihinden yapabilme.

Nere]erdeydln

Cocugunuz artik 100’e kadar sayabiliyor! Tek haneli toplama ve ¢ikarma islemlerini rahat¢a zihinden ya-
pabiliyor. Ayrica, herhangi bir say1ya gore sayabilir veya atlayarak sayabilirler ve bu beceriyle birlikte tek
haneli bir say1y1 iki haneli bir say1ya ekleyip ¢ikarabilirler. iki tane iki haneli say1y1 karsilastirabilirler ve
10’1ar ve 1’ler ile basamak degerine dair temel bir anlayisa sahiptirler.

Atlama sayilari konusundaki gelisimleriyle birlikte, 2, 3, 4, 5 ve 10 ile ¢arpma becerilerini de gelistiriyorlar.
Cift ve tek sayilar artik onlara ¢ok daha anlaml geliyor.

Onceki asamalardaki etkinlikleri daha biiyiik sayilara genisletin: Asama 3: Sekil Toplamlari, Biraz Daha
Artis; Asama 4: Savas - iki Haneli Toplama ve Cikarma, Fark Uggenleri ve Toplam Uggenler, Diizeltme,
I’ler ve 10’lar ile Ada Atlama, Bosluklari Doldurma Karsilagtirmasi, Kare toplam ve Toplama Piramidi.

Bu Asamadaki Yen1 Fikirler -+ -+« -vovovvevnn

* 200’e Kadar Sayma — 100 ile 200 arasindaki sayilara bakarak 100’ler basamagini tanitin.

* 100’e Kadar Atlayarak Sayma — Bu yeni bir konu olmasa da, pekistirilmesi gereken 6nemli bir
beceridir.

* Genisletilmis Form ve Basamak Degeri — Bu temel bir beceridir, bu yiizden daha da pekistirilecektir.

« iki Haneli Toplama ve Cikarma — Atlayarak sayma bu islemleri kolay hale getirmeye yardimci
olacaktir.

* Tek Haneli Carpma — 6, 7, 8 ve 9 igin eksik kalan yerleri doldurma zaman.

* Dikdortgen Alam1 Uzunluk x Genislik — Bu kendi basina 6nemli bir konudur. Bu bilgi, carpma ve
bolenlerle ilgili birgok eglenceli oyun ve bulmacalar i¢in olanak sunacaktir.

* Carpanlar — Cocugunuz sayilarin ¢arpanlara nasil ayrildigini 6grenmenin giizelligini kesfedecek. 1
bir birimdir. 1’den biiyiik bir say1 sadece 1 ve kendisi ile boliinebiliyorsa asal sayidir. 1’den biiyiik,
asal olmayan bir sayi ise bilesiktir. 3’iin karesi seklinde 3 x 3’tiir. 3 kiipii 3 x 3 x 3 seklindedir. 3’{in
bir kuvveti, 3’1 kendisiyle belirtilen kadar ¢arpmak anlamina gelir — 6rnegin, 3’iin dordiincii kuvveti
3 x 3 x 3 x 3’tiir.

* Carpanlara Bolenler ve Katlar — 3, 12’1 kalansiz sekilde boler. Bu, 3’lin 12’nin bir ¢arpan1 veya
bdleni ve 12°nin 3’lin bir kat1 oldugu anlamina gelir. 3, 12 ve 15’in ortak bir bolenidir ve 12, 4 ve
6’nin ortak bir katidir.

* Tek Haneli Bolme — Cocugunuz bolmeyi dolayli olarak ¢arpma problemlerinde eksik bir ¢arpant
bulma seklinde dgrenecek.

+ Carpan Aileleri — Carpma ve bolme islemlerinin baglantisini pekistirecegiz. Ornegin, 2 x 5 =10, 5 x
2=10,10/2=5ve 10/ 5 =2 bir ¢arpan ailesi olusturur.

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, ¢gevirmeleri, kopyalamalari ve dagitmalar i¢in saglar.
Gorseller Chris Wright’e ait.
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Z1ihinden Carpma

Onkosul: Tek haneli sayilar1 toplama/gikarma, atlayarak sayma ve iki katina ¢ikarma konularinda
rahathik

Bu 6gretme yontemleri, tek haneli ¢carpma 6gretmek i¢in yapilandirilmis stratejiler sunar. Cocugunuz,
herhangi bir sayiy1 iki katina ¢ikarmada, herhangi bir sayiya gore atlayarak saymada ve 5 ile 10 ile
carpmada zaten iyi olmalidir.

Cocugunuz toplama konusuna o kadar alist1 ki, 2 + 3’{in 3 + 2 ile ayn1 oldugunu gérmek onun i¢in
sasirtic1 degil. Aym sey carpma igin de gegerlidir, ancak bu kadar belirgin olmayabilir.

o060 [ X Bu gosterim, iki sira ii¢iin ii¢ sira iki ile ayn1 oldugunu gosterir — sadece bakis
o000 X J aciniz1 degistiriyorsunuz! Iki say1y1 hangi sirayla carptigimiz fark etmez, ayni
o0 sonucu alirsiniz.

Bu harika gozlem, ¢cocugunuzun sadece bir ¢arpma faktoriinii 6grenmesinin yeterli oldugu anlamina
gelir — cocugunuz 3 x 4’1 bildiginde, ayn1 zamanda 4 x 3’{i de 6grenmis olur.

Nasil ki toplama ikilileri onemli toplama islemi stratejileri oldugu gibi, sayilarin kareleri genellikle
carpma i¢in 6nemlidirler. Bunlar1 6grenmek, diger carpma gerceklerini 6grenmek igin iyi bir temel
saglar.

Daha 6nce 6grenilen becerilerle birlestirildiginde, *1 eksik’ veya ’1 fazla’ stratejisini kullanmak, garp-
ma islemlerini hesaplamak i¢in etkili bir yontemdir.

Ornegin, 9 x 7, 10 x 7°den bir 7 daha azdir. Yani 9 x 7= 70 - 7 = 63. Bu, tiim 9’lar i¢in gecerlidir.

Ayni sekilde, 3 x 7, 7’yi ikiye katlamaktan bir 7 daha fazladir, yani 3 x 7=7 + 14 = 21. Bu, tiim 3’ler
icin gecerlidir.

9 Ile garpmak son strateji olsa da kendi baslarina 6grenmeleri eglencelidir. Eger 9’un katlari sirayla
yazarsaniz, onlar basamaginin her zaman ¢arptiginiz sayidan bir eksik oldugunu ve birler basamagi ile
onlar basamaginin toplaminin her zaman 9 ettigini géreceksiniz!
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Basamak Degeri ve Toplama Oyunlari

Onkosul: 2 basamakl1 say1 degerinin kavranmasi ve bunun toplama ve karsilastirmalarla olan
iligkisi

Oyun

Hazirhik: Her oyuncunun 7 satir ve 3 siitundan olusan bir kagit sayfas1 alir. Stitunlar “10’lar,” “1’ler”
ve “Toplam” olarak isaretlenmistir.

Nasil oynanir: Her oyuncunun toplami 0’dan baslar. Bir zar atin veya 1 ile 9 arasinda rastgele bir
oyun karti se¢in. Her oyuncu bu sayiy1 mevcut satirda “1’ler” veya “10’lar” siitununda kullanmay1
secer. Ornegin, say1 4 ise, bu say1 4 veya 40 olarak kullanilabilir. Segilen say1 toplam degere eklenir.

Nasil kazanilir: Hedef olan 100’1 asan bir oyuncu “iflas eder” ve kaybeder. Eger hi¢bir oyuncu iflas
etmezse, 100’e en yakin olan kazanir.

A% 1
\

Bu oyun i¢in bir¢ok segenek vardir:
* Farkl bir hedef say1 kullanin.
* Daha az veya daha fazla satir kullanin.
* Hedefi agarsaniz iflas etmeyin. Her iki taraftan da hedefe en yakin olan kazanir.
* 3 basamakli sayilari ¢aligsmak i¢in 100’ler siitununu ekleyin..

» Hedef sayidan baslayarak sifira dogru ¢ikararak ¢ikarma iglemini pratige dokiin.
\_ J

BlrakmaPesun

Hazirhk: Paylagsmak icin 0’dan 99’a kadar say1 dogrusu olan bir kagidiniz olsun.

Nasil oynanir: Bir turda, bir oyuncu 0’dan 9’a kadar iki rastgele kart kullanir ve bu iki sayiy1 sirala-
yarak 0’dan 99’a kadar bir say1 iiretir ve ardindan bu say1y1 say1 dogrusunun kendi tarafina koyar.

Nasil kazamilir: Bir bolgede rakibin say1 almadan dort say1 alan ilk oyuncu kazanir.

Oyun ayrica 0’dan 999’a kadar oynanabilir. ]
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Basamak Degeri, Ekleme ve Cikarma

Onkosul: 2 basamakl1 say1 degerinin kavranmasi ve bunun toplama ve karsilastirmalarla olan
iligkisi

il 82 M I - RV e ]
|0
gl || o~

Bu bulmacalarin iki versiyonu var.

Versiyon 1: Asama 3’teki Toplam Grup bulmacalariyla aynidir, an-
cak simdi hedef toplamlar daha biiyiik olabilir. Tahtalar herhangi bir
boyutta olabilir ve burada 4’e 4°liik bir tahta kullaniyoruz. Hedef say1
solda, bu durumda 13’tiir.

13

4
6
2 11
7

6

Miicadele: Toplam1 hedef (13) olan bagli say1 gruplarini tanimlayin.

Versiyon 2: Iste hedef numarasi 20 olan 4’e 4 tahtaya bir rnek. Top- 719|714
lam Gruplarinda oldugu gibi, tahta ¢iftlerle doldurulur ve hedefe ula-
san sayilarim {i¢ kat1. Ancak simdi bu gruplarin hi¢birinde yer almayan 8 4 |4 16
bir kare olacak. 20 1 ol s @6
Miicadele: Miicadele, o sayiya sahip olan tek kareyi bulmaktir. Bu
ornekte, bu say1 ‘5’tir. 13|/7|7|7

Ek31kSayllar0

Puzzle

Nasil oynanir: Bu tiir bulmacalari olusturmak i¢in basit bir toplama veya ¢ikarma islemi secin ve bazi
rakamlar1 bos birakin. Eger yanlislikla ¢ok fazla say1 ¢ikarirsaniz, bu durum tiim olasi ¢oziimlerin ne
oldugunu tartismaya sebep olabilir. Ornegin, 2 + 5 = 7 islemini ele alirsamz ve ilk ve iigiincii sayilart
bos birakirsaniz, ? + 5 = ? seklinde birden fazla ¢6ziim bulunabilir.

Ornek: Asagidaki iki problemlerde her birinde birkag rakam birakilarak Eksik Say1 bulmacalarina
doniistiiriiliir.

23 73 3 7.
+46 —46 .._+46 -_6
69 27 6_ 27

Harf yerine koyma bulmacalari: Bu eksik say1 bulmacalari, basit degiskenler kullanmaya geg¢is icin
oldukga anlasilir bir baslangictir. Bu tiir bulmacalarda iyilestikten sonra, ¢ocugunuz bu Asamada daha
sonra agiklanan Harf Yerine Koyma bulmacalarini ¢6zmeye hazir olacaktir.
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CARPMA KARTLARI VE CARPIM TABLOSU

Onkosul: Tek basamakli carpma islemlerinde rahatlik kazanmaktir

CarpmaKart]arlYapma...................m

Carpma islemlerinde pratik yapmak i¢in bir dizi ¢arpma kart1 hazirlaym ve bu kartlari ailenizle daha
once oynadiginiz eslestirme oyunlarinda kullanin: 1. Asama- Balik Tutma Oyunu, 2. Asama- Hafiza
Oyunu, 3. Asama- Bingo, 4. Asama- Sicak Patates, 5. Asama- Gin Rummy.

Nasil yapilir: El i¢in dort kart ¢izin her matema- @
tik olgusu, 1) ifade 2) gruplar 3) bir dizi ve 4) asal 3Xx 4 @ @ @

carpanlara ayirma. 3 X 4 i¢in dort kart sunlardir: @

Secenekler: Bir segenek, 3 x 4 islemini dahil etmek, ancak 4 —————
x 3 iglemini dahil etmemektir. Bunun dezavantaji, 3 tane 4’liik
grup gormenin, 4 tane 3’liikk grup gérmekten farkli olmasidir.

4 Dizi kartlar1 i¢in, ¢ocugunuzun atlayarak saymayi pratik etme- @ .
12 sine yardimci olmak amaciyla, atlayarak sayma numaralarini

bir veya her iki kenara yerlestirin.

]

36 912

[fade kartlar1 igin, her say1y1 o sayinin asal ¢arpanlaria ayirma
semboliiyle degistirin. Bu, iki say1y1 ¢carparken asal carpanlarin
nasil birlestigini gdrmeyi kolaylastirir.

Carpimlart Agiga Cikarma - -« €)

Puzzle

Nasil oynanir: Bir bos tablo olusturun, 4 {iriin satir1 ve siitunu olacak
N AR sekilde. Ayrica iist ve sol taraflarda dort grup eksik sayilar olacak —
10 6 14 16 bu sayilar, 2’den 9’a kadar olan sayilardan bazilarini, tekrarla birlik-
te igerebilir. Tabloyu, ¢ocugunuzdan gizli bir sekilde doldurun, sonra

45 27 63 72 .. .
sayilar ters gevirin veya iizerini kapatin.

Rl Zorluk: Cocugunuz, 16 {iriin girisinden en fazla 10 tanesini sirayla

25 15 35 40 agmak igin izin isteyebilir. Amag, hamleler bitmeden 6nce iist ve sol
taraflardaki girisleri bulmaktir.

o o © N X

Ornek: Bu &rnekte, tiim kartlar ters ¢evrilmis olarak hayal edin. Eger cocugunuz, altinda 63 yazan
kart1 ¢evirmeyi segerse, bunun 7 ve 9’dan geldigini anlayacaktir. Ayni satirda veya siitunda 63 ile ayni
olan bagka bir kart1 gevirmek, 7 ve 9’un hangi yerlere yerlestigini gosterecektir. Diyelim ki ¢evirdikleri
ikinci kart 56. O zaman, tiglincii siitun 7 olmali ve ikinci satir 9, {igiincii satir ise 8 olmalidir.
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Carpanlar ve Bolenler

Onkosul: Tek basamakli ¢arpma islemlerinde rahatlik kazanmaktir.

Carpanlari ve Bolenleri Kapat- -+ -+ .. ... o

Oyun

Hazirhk: 1°den 24’e kadar sayilardan olusan bir tahta hazirlaym. ki gesit piyon vardir — biri “son
hamle” icin ayrilmis bir piyon, digeri ise diger piyonlardan olusan bir y1gin.

Nasil oynanir: ilk oyuncu, herhangi bir say1y1 secer ve bunu
112|134 |®|6]| - oo ) '
son hamle” piyonuyla kapatir. Sonrasinda, oyuncu “son ham

71819 . 11112 le” piyonu yerine diger tiirdeki piyonla degistirir ve “son hamle”
piyonu, bir dnceki hamledeki sayinin boleni ya da ¢arpani olan

13(14 . 16 17|18 herhangi bir sayiya hareket eder.

1920211222324 Nasil kazanihir: Kaybeden oyuncu, 1 sayisini kapatmaya zorla-
nan oyuncudur.

Ornek: Bu tahta, 10 -> 5 -> 15 -> 3 seklinde baslayan bir oyunun ortasmi gosteriyor.

Varyasyonlar

Cocuklar bu oyunda daha iyi hale geldik¢e, mantikli ilk hamleleri belirleyen kurallar1 kesfe-
deceklerdir. En temel kural, ilk hamlenin sayilarin {ist yarisindaki asal bir sayiya yapilmamasi
gerektigidir.

Oyuncularin beceri seviyesine gore say1 araligini ayarlaym — 1’den 30’a, 1°’den 48’e veya 1’den
60’a kadar.

Carpan]ar]aNim..........................0

Oyun

Hazirhk: Herhangi bir sayiyla baslayin, 6rnegin 20. Cocugunuzun ilk mi yoksa ikinci mi oynamak
istedigine karar vermesine izin verin. Nasil oynamir: Sirasi gelen oyuncu, mevcut sayidan herhangi
bir bélenini ¢ikarabilir. Ornegin, 20’den baslayarak, ilk oyuncu ilk hamlesinde 1, 2, 4, 5 veya 10’u

¢ikarabilir.

Nasil kazanilir: 0’a zorlanan oyuncu kaybeder.

Cocugunuz oyuna alistiktan sonra, her zaman kazanmayi1 saglayan son derece basit stratejiyi
bulmaya tesvik edin — bu stratejiyi kesfettiklerinde, neden ise yaradigini agiklayip agiklayama-

yacaklarini gortin.
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ASAL SAYILARI BULMA

Onkosul: Tek basamakl1 carpma islemlerinde rahatlik kazanmaktir.

Cocuklar, X’leri yerlestirerek ve asal sayilarin bu elekten diisiisiinii izleyerek eglenirler. Bu arastirma,
boliinebilirlik ve asal sayilarla ilgili bir¢ok ilging 6zellik kesfetme firsatlar1 yaratir.

1’den 25’¢ kadar (veya yer ve sabir yeterse daha biiyiik) numaralandirilmis bir say1 ¢izgisiyle baslayin.
Say1 2’yi kendisinin altina yazin. Bu yeni ¢izgide, 2’nin her katinin altina X’ler koyun.

1 2 3 45 6 7 8 91011121314151617 181920 2122232425
2 X X X X X X X X X X X

Sonraki adimda, altinda X olmayan en kiiciik say1y1 (bu 6rnekte 3) asag1 ¢cekin ve onu bir sonraki satira
yazin. 3’1 yazin ve o satira 3’lin tiim katlar1 i¢in X’ler koyun.

4 5 6 7 8B 91011121314151617 181920 21 22232425
X X X X X X X X X X X
X X X ht X X X

1 2
2

() —

Sayilar ¢ekmeye ve katlarini isaretlemeye devam edin.

Islemi bitirdiginizde, tiim asal sayilar1 cekmis olacaksiniz. Unutmayin, 1 bir birimdir ve asal say1 de-

gildir!

123456 7 8 91011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25

2 I x| x| x x| x| x x| x| x x| x

3 X X X X X X X
5 X X X X

7 X X
11 X
13 17 19 23

Cocugunuzla elegi kullanarak oynarken bu sorulari tartigin:
» Neden asal sayilar asag1 ¢ekilen sayilardir?
 Cikarilmasi gereken son asal say1 hangisidir? Diger asal sayilar neden faydali olmadi?
» Faydali olan tiim asal sayilar icin, hangi katlar1 yeni kisitlamalar olusturdu ve hangileri
faydali olmadi? Bu cevabin bir deseni var mi1?
* 53 gibi bir saymiz olsaydi, onun asal oldugunu dogrulamak i¢in hangi asal sayilara bol-
meniz gerekirdi?
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KARMA ISLEMLER

Onkosul: Iki basamakl1 toplama ve ¢ikarma ile tek basamakli garpma konularinda yetkinlik

Oyun
Hazirhk: 1°den 25’e kadar numaralandirilmig kartlar1 veya ¢gocugunuzun rahat oldugu bir aralig1 kul-
lanin.

Nasil oynanir: Bir kart rastgele segilir ve herkesin hedef sayis1 olarak kullanilir. Bu kart desteye geri
konur. Her oyuncuya, hedef sayiya olabildigince yaklasmak icin herhangi bir sirayla ve herhangi bir
islemi kullanarak kullanilacak bes kart dagitilir.

Ornekler: Diyelim ki hedef say1 14 ve size 3, 6, 12, 17 ve 20 kartlar1 dagitildi. 17 - 3 veya 20 - 6 ise
yarar, ancak yalnizca iki kart kullanir. 20 - 12 + 6, {i¢ kart kullanir. 17 x (6 / 3) - 20 veya 20 - (12 /(6
/' 3)), dort kart kullanir; bu, tiim kartlar1 kullanmaya ¢aligiyorsaniz bir gelismedir. Peki, tiim bes karti
kullanmanin bir yolunu bulabilir misiniz?

Puanlama secenekleri \

Puanlama i¢in birka¢ se¢cenek mevcut ve siz de kendi yontemlerinizi diisiinebilirsiniz:
» Hedefi tutturan her oyuncuya 1 puan verilir. Puanlar birkag tur boyunca toplanir.
* Bir oyuncunun turdaki puani, sonucu ile hedef arasindaki farktir. Puanlar birkag tur bo-
yunca toplanir ve en diigiik toplam puan kazanir.
* Bir oyuncu, hedefe ulagmak icin kullandig1 kart sayisinin iki kat1 kadar puan kazanir; he-
defe birinden yardim alarak ulasirsa S puan alir; bir bagkasinin hedefe ulagsmasina yardimei

olursa 6 puan alir.
\_ J

ParantezBulmacalarl......................0

Puzzle
Zorluk: 2+ 7x 5 -2 x 2 gibi bir ifadeyi ele alin ve bir hedef sonuca, 6rnegin 9, ulasmak i¢in parantezler
ekleyin.

Nasil olusturulur: Bunlar, cocugunuzun beceri seviyesine gore kolayca olusturulabilir ve uyarlanabi-
lir. Herhangi bir denklemi alin, 6rnegin 9 = (2+7) x (5—2%2), ardindan parantezleri kaldirin. Bu kadar
basit! Cocugunuzun rahat ettigi islemleri ve sayilar1 kullanin. Daha basit bulmacalar olusturmak i¢in
daha kisa ifadeler ve daha az parantez kullanabilirsiniz.
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KARMA ISLEMLER

Onkosul: Iki basamakl1 toplama ve ¢ikarma ile tek basamakli garpma konularinda yetkinlik

Glzhoperasyon]arm

Aktivite

Asama 4’lin sonlarma dogru, Toplam-Fark etkinliginde bir kisi iki say1 diisliniir ve diger kisiye top-
lamlarin1 ve farklarini sdyleyerek bu sayilar1 bulmasni isterdi. Gizli islemler ayni fikri kullanir, ancak
bu sefer meydan okuyan kisi carpmak ve ¢ikarmak gibi herhangi iki islemi kullanabilir.

Ornekler: Meydan okuyan kisi sdyle diyebilir: “Hangi iki saymin carpimi 12 ve farki 4’tiir?” Isterseniz
bunu ii¢ sayiya da genisletebilirsiniz: “Hangi {i¢ sayinin ¢arpimi 12 ve toplami 8’dir?”

DengeKOIu
Kesfetmek

Kollar: Carpma ve toplama islemleriyle pratik yapmak i¢in kol prensibini kullanin. Bu prensibe gore,
bir kolun bir tarafindaki bir kiitlenin uyguladigi kuvvet, kiitlenin pivot noktasina, yani destek nokta-
sina olan uzakligi ile carpimina esittir. Bir taraftaki birkag kiitleden gelen kuvvetler toplamda, toplam
kuvveti verir. Iki taraftaki toplam kuvvetler esit olmalidir ki kol dengede kalsin.

®

Ornekler: Bir ucunda 3 birimlik bir agirlik ve diger ucunda 5 birimlik bir agirlik bulunan bir kolunuz
var. Bunlar1 dengelemek i¢in nerelere yerlestirmeniz gerekir? Bunun cevabi, mesafeler 5 ve 3 olabilir,
ancak 10 ve 6 gibi, hatta 15 ve 9 gibi daha biiyiik cevaplar da miimkiindjir.

5 4 3 2 1 1 2 3 4 5
| [ | |
[ I

Eger bir kolun bir tarafina 3 birimlik ve 5 birimlik agirliklar1 koyuyorsaniz, diger tarafta hangi agirlik-
lar1 hangi mesafelerde yerlestirebilirsiniz? Peki ya iki agirlik kolun farkl: taraflarinda yer aliyorsa? Bu
soru, Asama 4’{in sonunda yer alan “Bunu Say” sayfasindaki sorular1 devam ettiriyor.
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CARPMA VE KATLAR

Onkosul: Tek basamakli garpma ile yetkinlik

Oyun

Hazirhik: Oyunculari bir gembere yerlestirin. Oyunun bir turu i¢in kullanilacak bir say1 grubu belirle-
yerek baslaym. Eglenceli olacak veya bir kavram tizerinde pratik yapmanizi saglayacak herhangi bir
say1 grubu secin. Bazi standart se¢imler sunlardir:

* Tek sayilar veya cift sayilar

* 3’{in katlar1 (veya baska bir say1)

* 3’{in katlar1 ve 7’nin katlar1

* 3’iin katlar1 ancak 5’in katlar1 olmayanlar

* 3’{in katlar1 ve i¢inde 3 rakami bulunan sayilar
* asal sayilar

Nasil oynanir: Cember etrafinda, oyuncular sirayla 1’den baslayarak sayilar1 soylerler. Eger bir oyun-
cunun soyledigi say1 belirlenen grupta yer aliyorsa, o say1 yerine “bom” demelidir. Eger bir oyuncu
“bom” demeyi unutur veya yanlis bir saytya “bom” derse, oyundan ¢ikar.

Nasil kazamilir: Son kalan oyuncu kazanir!

Hazirhk: Bir deste kart kullanin; Q’lar1 (0 olarak), A’lar1 (1 olarak) ve 2-9 arasindaki kartlar1 dahil edin
veya 0’dan 9’a kadar olan dort set Say1 Karti kullanabilirsiniz. Kagida 4x5 boyutunda bir 1zgara ¢izin
ve 20 boslugu rastgele 5’in ve 10’un katlar1 ile doldurun. Her oyuncu ig¢in bir piyon seti bulundurun.

Nasil oynanir: Rastgele bir kart se¢in ve piyonunuzu o sayinin 5 veya 10 katina yerlestirin — tercihi-
nize bagli. Bir alan yerlestirildikten sonra, diger oyuncu oraya hareket edemez.

Nasil kazanilir: 1k olarak ti¢lii bir siraya (yatay, dikey veya ¢apraz) piyon yerlestiren oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

5 ve 10 sayilari, 2 ve 4 veya 3 ve 6 gibi diger ciftlerle degistirilebilir. Bu giftler, ¢carpma i¢in
iki kata cikarma stratejilerinin pratik yapilmasina yardimei olur. Ornegin, oyuncu 6 x 7’yi
bilmiyorsa, 3 x 7’yi iki katina ¢ikararak ¢ozebilir.
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Carpma Islemi ve Carpim Tablosu

Onkosul: Tek basamakli ¢arpma ile yetkinlik

Sava§—Carpmao

Oyun

Hazirhk: Bir desteden resimli kartlar1 ¢ikarin ve kartlari iki oyuncuya esit olarak dagitin. Daha iyi bir
pratik yapmak icin, A’lar1 ve 10’lar1 da ¢ikarm.

Nasil oynanir: Her oyuncu iki kart ¢eker, bu kartlar1 ¢arpar ve daha biiylik carpan degerine sahip
oyuncu o dort kart1 kazanir. Eger ¢arpanlar esitse, iki kart daha ¢ekilir ve kazanan, sekiz kart1 da kazanir.

Nasil kazanilir: Belirli bir siire oynandiktan sonra en fazla kart1 toplayan oyuncu kazanir.

MasaleeVHmekQ

Puzzle

Standart bir ¢arpanlar tablosunu doldurmak sikicidir ve ¢ocuklar hizlica bunun yerine carpma yerine
ardisik toplama kullanarak doldurabileceklerini fark ederler. Gergekten garpma pratigi yapmak, ayrica
problem ¢dzme ve carpanlar1 bulma pratigi yapmak i¢in karisik bir carpanlar tablosu olusturun.

Nasil olusturulur: Bu tablolari, satirlart ve siitunlari hareket ettirerek olusturun, ardindan basliklarin
ve ortadaki cogu girisin bir kismini eksik birakin.

X5 6

Ornek: Iste 2°den 9’a kadar basliklar kullanarak bir 6rnek:

2 Cozme Yontemi: Belirgin giriglerle baglaymn.

40 20, satirm 4 ile ¢arpmaya zorlar, ardindan 36, stitununu 9
49 ile carpmay1 saglar.

20 36 49, hem siitununu hem de satirin1 7 ile carpmaya zorlar. 9
72 ise hem siitununu hem de satirini 3 ile ¢arpmayi saglar.

9 12 Bu sekilde dedektiflik yapmaya devam edin ve basliklar
kesfedildikce girigleri doldurun.

48

Zorluk seviyesi: Zorluk seviyesini, daha fazla ya da daha az sayiy1 ¢ikararak artirabilir veya azalta-
bilirsiniz. Bu 6rnekte, 5 siitunundaki 5’ ¢ikarilabilirdi — 20°de mutlaka bir 5 ¢arpani olmalidir ve bu
carpan, 20°nin satirindan gelmemelidir ¢iinkii o satirda 36 bulunmaktadir.

Cocugunuz bunlari yapabilir: Cocugunuzu, sizin i¢in bu tiir bir bulmaca yapmaya tesvik edin. Boyle
bir bulmaca yaratmak i¢in ¢ok iyi diisiiniilmiis bir plan yapilabilir!
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DIKDORTGENIN ALANI

Onkosul: Tek basamakli ¢arpanlarla ¢arpma ve iki basamakl1 toplama konusunda yetkinlik

Bir dikdértgenin alani, uzunlugu ile genisliginin ¢arpimina esittir. Bu soyut
ifade, gocugunuza en az iki sekilde somutlastirilabilir.

Ilki, dikdértgenlerin bir kareler dizisine boliinmesini kullanir. Tkincisi, say1
sekilleri kullanarak bir miktarin, 6rnegin 12’nin, bir diziye nasil yerlestirile-
bilecegini gosterir 3’e 4, 2°ye 6 veya 1’e 12. Dikdortgen alanlariyla oynamak,
carpma ve carpanlarla oyun oynayabilecegimiz bir alan saglar!

Say1 Sekilleri Yeniden Incelendi - -« - - - - -- @

Kesfetmek

Kiiciik nesnelerden olusan biiyiik bir koleksiyonla baslayin, 6rnegin kuru iiziimler. Her bir say1 i¢in, o
kadar nesneyle hangi dikdortgenleri ve diger sekilleri yapabileceginizi inceleyin.

Dikdortgenler: Dikdortgenlerin kenarlari, sayiy1 esit sekilde bdlen ve garpildiginda o sayiy1 veren
degerlerdir. Dikdortgenler yapmak, boliinebilirligi dogrudan deneyimlemenin bir yoludur.

Birim, asal, bilesik: 1 birimdir ve yalnizca 1’e 1 dikdortgeniyle yapilabilir. Sadece diiz dikdortgenleri
olan sayilar, 6rnegin 5, asal sayilar olarak adlandirilir. Birim veya asal olmayan sayilar, asal sayilarin
carpimiyla olusturuldugu icin bilesik sayilar olarak adlandirilir; 6rnegin, 12 =2 x 2 x 3. 9 gibi sayilar ise
kare sayilar olarak adlandirilir, ¢linkii dikdortgenlerinden biri kare seklindedir — 9 igin bir dikdortgen,
3’e 3 kare dikdortgenidir.

Trapezoidal sayilar: Arastirmak eglenceli olan baska sekiller de vardir. Ornegin, hangi sayilar trape-
zoidal sayilardir? Bunlar, her seviyenin uzunlugunun 1 birim degistigi merdiven basamaklar seklinde
temsil edilebilen sayilardir. Eger liggen sayilar1 da bu gruba dahil ederseniz, cevap sasirticidir — bu,

2’nin kuvveti olmayan tiim sayilardir!
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Dikdortgen Alan1 Oyunlari

Onkosul: Tek basamakli ¢arpma ve iki basamakl1 toplama konusunda rahatlik

Hazirlik: Her oyuncuya bir kareli kagit verilir.

Nasil oynanir: Bir oyuncunun siras1 geldiginde, 1 ile 10 arasinda iki kart gekilir ve bu kartlar bir dik-
dortgenin boyutlarini belirler. Eger oyuncunun kagidinda yer varsa, dikdortgen, mevcut dikdortgen-
lerle i¢ ice gegmeyecek sekilde herhangi bir yere yerlestirilebilir. Dikdortgen yerlestirildikten sonra, i¢
kismi hafif¢e golgelendirilir ve alani ile boyutlari iizerine yazilir. Eger yer yoksa, sira atlanir.

Nasil kazanilir: En biiylik toplam alana sahip oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

Normal bir kareli kagit kullanarak bu oyun uzun siirebilir — zamani kisaltmak i¢in kagidin ya-
risin1 kullanabilir veya hamle sayisini sinirlayabilirsiniz.

Puzzle

3 Zorluk: 4x4 veya daha biiyiik bir dikdortgenin bazi karelerinde sayilar var
ve bu dikdortgen daha kiigiik dikdortgenlere boliinmelidir. Her say1, alani o
4 3 say1iya esit olan ayr1 bir dikdortgen i¢inde yer almalidir.

y1y y g y

Nasil yapilir: Cocugunuzdan uzak bir yerde, dnce biiyiik dikdortgeni da-
ha kiiglik dikdortgenlerle doldurarak bu bulmacalari olusturun. Ardindan,
4 her dikdortgenin igine alanini yerlestirin. Son olarak, ¢ocugunuza sadece
sayilarla dolu biiyiik dikdortgeni verin.

no

Coziim Stratejileri

Bu bulmacalar1 ¢6zmek i¢in 6nce asal sayilara sahip alanlara bakin — bu alanlarin sekilleri siki
bir sekilde kisitlanmaistir.

Sonra, etrafi kapali bolgeleri dikkate alin. Bu bulmacada, tistteki “4” {ist sol kosedeki 2’ye 2
kare ile iligkili olmalidir. Ayrica, iist sag kdse, dikey 3’°e 1 dikdortgenin i¢inde kullanilmalidir.
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Gucu Hissedin

Onkosul: Tek basamakli sayilarla carpma konusunda yetkinlik

Bir Tanimve BirKural - - - -+ -+ ccc v eve v

Tanim: Tipk1 4x2°nin 2+2+2+2 yazmanin hizli bir yolu olmasi gibi, de 2x2x2x2 yazmanin hizli bir
yoludur. “Iki iissii dort” ifadesini soylemek ve anlamak, “iki ¢arp1 iki ¢arp1 ...” demekten ¢ok daha
kolaydir.

Ozel Isimler: Ikinci kuvvet, rnegin 42, “dérdiin karesi” olarak sdylenebilir ve {i¢iincii kuvvet, drnegin
43, “dordiin kiipii” olarak soylenebilir.

Kural: Aym saymnin iissiiyle carpma islemi yapildiginda, sonucu basitlestirmek igin basit bir kural
uygulanir — {issii ekleyin. Ornegin, 4> x 4° = (4x4) x (4x4x4) = 4 islemini yaparsak, iki y1l ile iig y1l
carpilmis olur, bu ylizden sonug bes y1l olarak carpilir.

Dikkat: Bu iissii ekleme kurali yalnizca ayni saymin iissii alindiginda gegerlidir — 32 x 5° gibi islemleri
kolayca basitlestiremezsiniz.

Eski Toplama Aktivitelerini Yeniden Kullanma -

Bulmacalar ve Oyunlari Yeniden Kullanma: Usler garpilirken iissiin eklenmesi gerektigi igin, eski
toplama oyunlarimiz ve bulmacalarimiz, islii sayilar1 ¢arpmayi pratik etmek igin kullanilabilir. Bu
eski toplama aktivitelerinin bazi 6rnekleri sunlardir: Asama 3 - Sekil Toplamlar1 ve Toplam Gruplart;
Asama 4 - Kapali Toplamlar, Toplam Uggenler ve Diizelt.

Solda, Asama 3 - Sekil Toplam-

'g:% ‘ ‘ larindan iki 6rnek bulunmakta- @ ‘ @ ‘

dir.

o " ’b @

Sagda ise ayni 6rnekler, toplama
yerine ¢carpma kullanilarak Sekil . @
Carpanlar1 olarak verilmistir.

Uslerle galismak rutin hale gelir ve orijinal ekleme sorunlar1 kadar kolay hale gelir.

Varyasyonlar: Eger ¢ocugunuz bu problemleri seviyor ve ekstra bir zorluk istiyorsa, birden fazla
sayinin iissiinii dahil etmeye baslayabilirsiniz. Ornegin, (4> x 3%) x (4[] x 32) carptiginizda, 4’iin iissii
ve 3’lin Ussi igin kuralt ayr1 ayri uygulayarak sonucu 4[] x 3] olarak bulabilirsiniz.
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Asal Carpanlar1 Kesfetme

Onkosul: Tek basamakli ¢arpma yaparken yetkinlik

CarpanAgaglarl @

Kesfetmek

Carpan agaclar1 modeli, 6nceki Giicii Hissedin sayfasindaki Sekil Carpanlar1 kavraminin bir uzantisi-
dir. Bir ¢arpan agaci olugturmanin amaci, bir sayiy1 asal ¢arpanlarina ayirmaktir. Carpan agaci olug-
turma siirecinde, bir say1 hakkinda birgok sey 6grenilebili.

54 54 54
/ \ /7 \ / 1
9 6 18\ 3 3 3 6
/\ /\ / /' \
3 3 3 2 6 3 3 2

/ N\
3 2

Ornek: Bir say1 ile baglayalim, 6rnegin 54. Bu say1 birkag farkli sekilde ayristirilabilir. Bir yol 9 x 6,
bir digeri 18 x 3 ve bir bagkas1 3 x 3 x 6’dir. Her biri bir ¢arpan agacinin baslangicini olusturur.

Bu agaglarin her biri nihayetinde yapraklarinda ayn asal sayilari iiretir. Her durumda 2 x 3 x 3 x 3 ile
sonuglaniriz, ancak oraya ulagmanin farkli yollarina bakin!

— N

Bu tiir 6rnekler yaptiktan sonra cocugunuz dogal olarak bazi sorular sormaya baslayabilir:
* Neden bazi agaglar digerlerinden daha fazla seviyeye sahip?
» Neden bazi agaclar digerlerinden daha genis?
* Neden yapraklar her zaman asal sayilarda duruyor?
* Neden yapraklar her zaman ayni1 asal sayilarin bir listesini, belki de farkli bir siralamayla,

igeriyor?
1\ J

Temel Teorem: Bu son soru gergekten biiyiik bir konudur ve Aritmetigin Temel Teoremi olarak adlan-
dirilir. Bu teorem, bir sayinin asal ¢arpanlarin ¢arpimi olarak yazilmasinin yalnizca bir yolu oldugunu
sOyler!

Neden Bu Kadar Onemli? Bu durum, asal sayilarin carpimsal yapr taslar1 oldugunu gosterir. Bir sa-
yiy1 olusturmanin bir yolunu buldugunuzda, bu yol tek yoldur. Ornegin, 54 = 2 x 3 x 3 x 3 oldugunu
biliyorsaniz, tam sayilar kullanarak 54 = 5 x ?? seklinde yazmaniz miimkiin degildir.

Asal carpanlara ayirmanin benzersizligi, giizel say1 teorisinin temelini olusturan birgok kavramin mer-
kezindedir.
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ASAL SAYILARLA CARPANLARA AYIRMA

Onkosul: Tek basamakli garpma yaparken yetkinlik

Asal Carpanlara Ayirma Alistirmalari- - - - - - @

Aktivite

Seyahat ederken veya zamaniniz oldugunda asal ¢arpanlara ayirma aligtirmalari yapin. Bu, iislii sayi-
larla ilgili konugma pratigi yapmaniza da yardimci olur. Asal ¢arpanlari kolayca bilmek, ileride kesir-
lerle ¢aligmak gibi bir¢ok konuda faydali olacaktir. Bu siirecin keyfini ¢ikarin ve ¢ocugunuzu rahatlik

sinirlariin 6tesine zorlamayin.

—EE

1. 1. bir birimdir
2. bir asaldir
3. bir asaldir
4. 2 kare mi
5. bir asaldir
6. 2 x 3’tiir

7. bir asaldir
8. 2’nin kiipii

N

.

Resital su sekilde devam eder:

9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

9. 3 kare mi 17.
10. 2 x 5°tir 18.
11. bir asaldir 19.
12. 2 kare x 3 mii 20.
13. bir asaldir 21.
14. 2 x 7’dir 22.
15. 3 x 5°tir 23.
16. 2’nin dordiincii kuvveti  24.

17. bir asaldir

18. 2 x 3 kare mi
19. bir asaldir

20. 2 kare x 5 mi
21.3 x 7’dir

22.2 x 11 oldugunu
23. bir asaldir

24. 2 kiipii x 3 mil

J

Eger ¢cocugunuz zorlanirsa, onlara cevabi dogrudan vermek yerine, ¢dziim yolunu bulmalarina yardim-

c1 olun.

CarpanPiramidi--------------------------O

Puzzle

Bu bulmacalar, 4. Asama’da goriilen Toplama Piramitlerinin ¢arpanli versiyonudur. Size bir hedef say1
ve bir say1 piramidi verilir.

Zorluk: piramitteki baglh sayilardan bir yol bulmak ve secilen sayilarin ¢arpiminin hedef sayiya esit
olmasini saglamaktir.

terir.

lik eder.
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Bu Piramitte Hedef 36’ dir ve kirmizi hatlar, ige yarayan yolu gos-

Bu bulmacalar, hedefin asal ¢arpanlara ayrilmasini yaparak bas-
larsaniz daha kolaydir. Clinkii 36 =2 x 2 x 3 x 3 olduguna gore,
bu asal ¢arpanlar yol boyunca secilmelidir ve bu, arayisa rehber-

Asal carpanlar hakkinda bilgi sahibi olmak, bu tiir bulmacalar1
olusturmay1 da ¢ok daha kolay hale getirir.



TOPLAMA VE CIKARMA

On Kosul: iki basamakli sayilarin yer degeri ve bunun toplama ve ¢ikarmayla nasil iliskili oldugu

1OOKahkaha.............................0

Oyun

Hazirhk: Bir deste kart kullanin; deste, Q’lar1 (0 olarak), A’lar1 (1 olarak) ve 2-9 arasindaki kartlari
icermelidir. Hedef say1 100 olarak belirlenir. Dort rastgele kart sirasiyla segilir ve iki basamakli sayilar
olusturmak i¢in kullanilir, bu da ortak bir kaynaktir.

Nasil Oynanir: Her oyuncuya 14 rastgele kart dagitilir, kartlar agik bir sekilde yerlestirilir. Oyuncular
sirayla oynar. Bir oyuncu, siras1 geldiginde, iki kartin1 kullanarak dort karttan iki tanesinin iizerine
yerlestirir. Eger mevcut iki iki basamakli say1 toplandiginda hedefe ulasilirsa, oyuncu bir puan alir.
Oyunun adi, oyuncunun hedef sayiya ulagtiklarinda her seferinde giilme eylemini istege bagl olarak
yapmasindan gelir.

Nasil Kazanihir: Kartlar tamamen kullanildiginda, en ¢ok puani toplayan oyuncu kazanir.

Varyasyonlar

* 100 hedefi, 10 i¢in say1 baglarmi pratigi yapmak i¢in iyidir. Ancak, diger hedefler ¢esitlilik
saglamak ve diger say1 baglarini pratik etmek igin faydalidir.

* Oyunculara 14 karttan daha az veya daha fazla kart verin.

* Kiigiik bir hedef say1 ile birlikte ¢ikarma kullanin.

5 Kart Cekerek Hedefe Ulasma------------- @}

Oyun
Hazirhk: Bir hedef say1 secin, 6rnegin 100.
Nasil Oynanir: Her oyuncu, 0 ile 9 arasinda bes rastgele kart ¢ceker. Bu sayilardan iki basamakli sayilar

olusturulur, besinci kart ise kullanilmaz. Iki say1 toplanir ve hedef say1ya en yakin olan oyuncu, o tur
icin bir puan kazanir.

Nasil Kazamlir: Belirli bir tur sayisinin ardindan en yiiksek puani toplayan oyuncu kazanr.

Varyasyonlar

Bir segenek, ii¢ basamakli sayilar kullanmak, hedef say1y1 1000 yapmak ve her oyuncuya yedi
kart vermektir. Diger bir segenek ise, kiigiik bir hedef sayi ile birlikte ¢ikarma kullanmaktir.
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HARF YERLESTIRME

On Kosul: Tki basamakli sayilarin yer degeri ve bunun toplama ve ¢ikarmayla nasil iliskili oldugu

Harerr]eStirme..........................0

Puzzle
Hazirlik: Bu bulmacalarda, tek basamakli sayilar harflerle yer degistirilir. Ik bakista, bu bulmacalar,
bu agamanin 6nceki “Eksik Say1” bulmacalarina benziyor gibi goriinebilir. Ancak, harflerin kullanima,
problem ¢ézme i¢in daha ilging firsatlar sunar. Eger ¢ocugunuz Eksik Say1 bulmacalartyla rahatsa, bu
bulmacalara gecis yapabilirsiniz.

Bu Bulmacalardaki Harf Kullanimin1 Takip Eden U¢ Kural:

 Verilen bir harf her zaman 0 ile 9 arasinda ayni sayry1 temsil eder.
* Bir saymin en soldaki basamagi asla 0 olamaz.
* Farkli harfler farkli sayilar temsil etmelidir.

Nasil Olusturulur: Normal bir toplama veya ¢ikarma problemi- 23 23 B3
ni alip bir veya daha fazla basamagi harflerle degistirin. Ayni1 ba-

samag1 degistirirken ayn1 harfi kullanin. Ornegin, 6 sayisin1 her i6 - - ﬂ +4—A
iki yerde de ‘A’ harfiyle degistirin. 69 A9 A9

B B A A

+8 +B +A +2 Ozel Bulmacalar: Bu tiir bulmacalarin kosullari, ilging problem
C 8 C4 BC ¢O6zme zorluklar1 yaratmaya olanak tanir. Biraz tasarim gerekti-

rir, ancak sonug olarak eglenceli bulmacalar ortaya ¢ikar.
A A B BA : o <
Harflere verilen degerlerin, bulmaca arasinda taginmadigini
+B +BB +AB £BB unutmayin. Ornegin, ilk bulmacada degeri 1 olan ‘B’ harfi, ikinci
AC A7 BA CAB bulmacada 4 degerini alabilir.
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Sekiller Icinde Sekiller

On Kosul: Sekillerle ilgili desenleri kesfetme konusunda merak ve 1srar

Alanlar1 Sekillerle Doldurma - -« -+« ... @

Kesfetmek

Diyelim ki bir 8x8 satrang tahtaniz var ve elinizde 1x2 boyutlarinda fayanslar (karolar) var. Bu 1x2
fayanslarla satrang tahtasini tam olarak kaplamak oldukga basittir. 8x8’lik tahtada 32 tane 1x2 karo-
yu yerlestirerek tahtay1 tamamen kaplayabilirsiniz. Bu iglem i¢in her karoyu yatay veya dikey olarak
yerlestirebilirsiniz.

Koseleri Cikarma: Simdi satrang tahtasindan kareler ¢ikararak oynamaya baglayalim. Bir koseyi ¢i1-
kardiginizda, hemen sunu fark edersiniz ki artik tahtay1 karolarla kaplayamazsiniz ¢iinkii karolar her
zaman ¢ift sayida kareyi kaplayacaktir ve geriye 63 kare kalmistir. Peki, iki kose ¢ikararak kalan ka-
re sayisi ¢ift yaparsaniz, simdi kaplayabilir misiniz? Cevap, hangi iki koseyi ¢ikardiginiza baglhdir.
Neden? Eger sadece kdseleri ¢ikarmakla sinirlanmazsaniz, ne olur?

Kiiciik Orneklerden Ogrenmek: Bu tiir sorularla basa ¢ikarken 6nemli bir ders, daha kiiciik prob-
lemlerden 6grenmektir. Once 4x4 veya 6x6 bir tahtada bu sorulari deneyin.

Varyasyonlar

Tahtay1 doldurmak icin baska sekiller kullanmay1 dene. 1x3 dosemelerle veya L seklinde 3
kareyle doldurmay1 dene. Bu sekillerle hangi desenleri ve kurallar1 kesfediyorsun? Hangi diger
sekilleri incelemek ilging olabilir?

Kareleri Karelerle Doldurma-------------.

Kesfetmek

Zorluk: Bir kareyi, hepsi ayni boyutta olmak zorunda olmayan diger karelerle
nasil doldurabilirsiniz? Soru sudur: Hangi kare sayilart miimkiindiir? Miim-
kiin olanlar i¢in, bunu nasil yapacaginizi tanimlamanin kolay bir yolu var mi1?

Cocugunuzun bu soruyla ilgili olarak bir cevaba acele etmeden bir¢ok giin
boyunca oynamasina izin verin. Iste 6 sayisinin nasil miimkiin oldugunu gos-
teren bir diyagram.

Varyasyonlar

Eger yalnizca belirli boyutlardaki karelere izin verirseniz, 6rnegin 1x1, 2x2 ve 3x3 karelere,
ne olur? Aym sekle sahip figiirlerle diger sekilleri doldurursaniz ne olur? Ornegin, eskenar
iicgenleri kullanarak sekilleri doldurun. Bu sekilde incelenmesi ilging olan figiirler hangileridir?
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Carpma ve Katlar

On Kosul: Tek basamakli sayilar1 garpmada rahatlik ve 100’e kadar atlayarak sayma becerisi

Oyun
Hazirhk: Paylagilan bir kagit kullanin ve 1-9 arasindaki kareleri
ve 6x6’lik bir 1zgaray1 asagidaki gibi doldurun. 112|134 |5]|6
Nasil Oynanir: Ilk oyuncu, 1 ile 9 arasindaki herhangi bir sayi- 718191011214

ya bir piyon yerlestirir. Ikinci oyuncu, 1-9 arasindaki bir sayiya
baska bir piyon yerlestirir ve 6x6 1zgarasinda elde edilen ¢arpant 15116 (18| 20| 21| 24
talep eder. Bundan sonra, her oyuncu iki piyondan birini segip
hareket ettirir ve ¢arpani talep eder (eger talep edebiliyorsa).

Nasil Kazamlir: Ug ardisik kareyi dolduran ilk oyuncu kazanur. 36 (40| 42|45| 48|49

25|27 |28|30|32]|35

Varyasyonlar: Cocugunuza ¢arpanlar1 tanimlamada daha iyi 54|56 |63|64|72]81
pratik yapabilmesi i¢in ¢arpan sayilarini karistirin. Ayrica, da-
ha biiyiik araliklarla daha biiyiik tahtalarin tasarimlarim gormek — [1[2[3]4[5][6[7]8]9]
icin 5. Asama Bonus Materyali’ne bakin.

CarpanlarlaAdaAtlamah--------------....O

Puzzle

Bu bulmacalarda, adalar (dairesel ve kare sekiller) kopriiler (¢izgiler) ile birbirine baglanmistir. Eger
bir kare seklinin her iki yaninda iki daire varsa, o zaman kare, iki dairenin ¢arpimini tutar.

Zorluk: Eksik olan sayilar yerlestirin.

14

Nasil Olusturulur: Bu bulmacalari, daireleri doldurduktan sonra kareleri doldurun ve son olarak bazi
sayilar1 ¢ikararak ¢cocugunuza verin.

Carpma pratigi yapmanin yani sira, bu bulmacalar ortak bdlenleri calismak igin de yapilandirilabilir.
Ik bulmacada, 1 disinda, 14 ve 21’ bélen tek say1 7°dir, bu yiizden alt dairenin sayist 7 olmalidir.
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TOPLAMA, CIKARMA VE CARPMA

Onkosul: iki basamakl1 toplama ve ¢ikarma ve tek basamakli ¢arpma ile yetkinlik

KomgularlSayma.........................0

Oyun
Hazirhik: Ug zar ve 1°den 64’e kadar olan sayilarla doldurulmus 8x8’lik bir tahta kullanin.

Nasil Oynanir: Bir oyuncu zarlar atar ve toplama, ¢ikarma, carpma veya bolme islemlerini kullanarak
tahtadaki isaretlenmemis bir sayiy1 elde eder. Oyuncu bu kareyi isaretler ve kare i¢in bir puan, ayrica
dokundugu (¢aprazlar dahil) her isaretli kare icin birer puan alir. Eger bir oyuncu hamle yapamazsa,
baska bir oyuncu hamle bulursa o puani kazanabilir.

Nasil Kazanilir: Bes veya daha fazla tur oynayin; en yiiksek puani alan kazanir.

Varyasyonlar

Bazi oyun secenekleri sunlardir: dordiincii bir zar1 kullanmak veya daha kiigiik ya da daha biiyiik
bir tahta kullanmak.

BirKaldlragYapmak......................O

Puzzle

Hazirhk: Size bazi agirliklar ve birkag baglanti noktasi olan bir kaldirag tasarimi verilir. Zorluk ise
her bir baglant1 noktasina en fazla bir agirlik yerlestirerek kaldiracin her kol boyunca dengede kalma-
st saglamaktir. Tellerin agirliksiz oldugunu varsayin. Kaldiragtaki her kol, dengelenmesi gereken bir
kaldiractir, bu yiizden bu bulmacalar, bu Asamada daha 6nce verilen Kaldirag Dengesi bulmacasinin
bir uzantisidir- bu bulmacalara baglamadan 6nce onlar1 uygulayin.

Basit Ornek: En basit mobil tasarimlarla baslayin; bunlar sadece
havada duran kaldiraglardir. Asagida, 1’den 4’e kadar olan agir-

@ ! (b ! @ @ liklart bu mobil lizerinde dengelemek i¢in bir ¢6ziim verilmistir.
Bu ¢6ziim su sekilde calisir: 2 x4 +1x2=4x1+3x2.

Daha Karmagik Ornek: Altindaki agirliklarin toplamini kullanarak ist telin her iki tarafin1 dengele-
yin: (1+3)x3=(4+2)x2.

Cbll @II@ I@

Daha fazla 6rnek ve kaldiraglar hakkinda uzun bir tartigma i¢in Asama 5 Ekstra Materyale gidin.
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TOPLAMA, CIKARMA VE CARPMA

Onkosul: iki basamakl1 toplama ve ¢ikarma ve tek basamakli ¢arpma ile yetkinlik

Hazirhk: Farz edin ki bozuk bir hesap makineniz var ve bu hesap makinesinde bazi sonuglar bulmaniz
isteniyor. Bu oyun, bos bir aniizda s6zlii olarak oynamasi da kolaydur. Iste baglamak icin baz1 drnekler.

Ornek: Farz edin ki sadece +, -, x ve / islemlerini yapan, ancak yalnizca bir ¢alisan tusu olan 4 olan bir
hesap makineniz var. 21 sonucunu elde edebilir misiniz? Eger edebiliyorsaniz, bunu elde etmek i¢in
gereken en az adim sayis1 nedir? Farz edin ki 4’1 en fazla dort kez kullanabilirsiniz — hangi sayilar
tiretebilirsiniz? Eger 4’1 tam olarak dort kez kullanmaniz gerekseydi, neler yapabilirsiniz? Diger tekli
tuslar1 kullanarak farkli sonuglar yaratmay1 deneyin.

Ornek: Farz edin ki hesap makineniz yalnizca 4 veya 7 ekleyebiliyor.
Hangi sayilar iiretebilirsiniz?

Ornek: Farz edin ki hesap makineniz sadece 4 veya 7’yi ekleyebiliyor
ve ¢ikarabiliyor. Hangi ek sayilar iiretebilirsiniz?

Bu, daha 6nce pan dengesinde gibi farkli ortamlarda gordiigiimiiz aym
aktivitelerden biridir.

Ornek: Farz edin ki sadece 1 tusunuz var ve yalnizca toplama veya iki katina ¢ikarma islemleri yapa-
biliyorsunuz. Ornegin, 2 x (2 x 1) + 1, 5 eder. Hangi diger sayilar1 olusturabilirsiniz?

Ornek: Eglenceli bir meydan okuma, dért 4°iin meydan okumasidir. Farz edin ki sadece 4 tusu olan
ve tiim islemlerin ¢aligtig1 bir hesap makineniz var. 1’den baslayarak, hesap makinesinde dort 4’ tam
olarak kullanarak kag farkli say1y1 olusturabilirsiniz?
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CARPANLAR VE BOLENLER

Onkosul: ki basamakli toplama ve ¢ikarma ve tek basamakli ¢arpma ile yetkinlik

CarpanlarlYakalamak.....................0

Oyun
Hazirhk: 1°den 24’e kadar sayilarla doldurulmus 4x6°lik bir tahta kullanin.
Nasil Oynanir: Bir oyuncu sirasi geldiginde, agiga ¢ikmis ve en az bir ¢arpani agiga ¢ikmis bir say1y1
secer —oyuncu secilen say1y1 alir ve diger oyuncu, agiga ¢ikan ¢arpanlardan herhangi birini veya hepsini
(kag tane alacagina karar vererek) alir. Oyun, gecerli bir say1 kalmayana kadar sirasiyla devam eder.

Nasil Kazanilir: Oyuncular, topladiklar1 sayilari ekler ve en yiiksek toplam kazanan olur.

Vergi Toplayici: Bir oyuncu her sayiy1 secer ve vergi toplayici, mevcut tiim bdlenleri alir. Oyun,
oyuncunun artik yasal bir hamle yapamayacagi zamana kadar devam eder. Bu noktada, vergi toplayici
geri kalan sayilari alir. Hedef, miimkiinse vergi toplayicidan daha biiyiik bir toplam elde etmektir.

Varyasyonlar

Oyuncularin beceri seviyesine gore say1 araligimi belirleyin. Bu, 1’den 12’ye kadar olabilir veya
1’den 60’a kadar ¢ikabilir.

lelayanBﬂard()TOpu...................

Kesfetmek
Bir bilardo masasinda her dort kdsede bir cep bulunur. Bir top,
masanin kenarina ¢arptiginda, geldigi agiyla ayni agiyla geri sig-
rar.

Bu arastirma, su soruyu inceler: Eger bir topu bir kdseden 45
derece agiyla atarsak, nerede durur?

Cevap, masanin boyutlarina baghdir. iste 3’e 4’liikk bir masada
olanlar.

Farkli boyutlarda masalarla oynadiktan sonra ¢gocugunuzu, yeni boyutlar i¢in cevabi dnceden tahmin
etme miicadelesi yapin. Sol alt kdseden baglayarak, ilk hangi koseye carpilacak ve ka¢ ziplama olacak?
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Bolen Sayisi

Onkosul: Tek basamakli sayilar1 ¢arpabilir ve sayilarin ¢arpanlarina ayirma konusunda daha iyi
hale gelmektedir

IleatlveyaHl(;blrSeye

Oyun
Hazirlik: Oyuncular, 20’den biiyiik ve 121°den kiiglik 5 farkli sayiy1 gizlice secerek oyuna baslarlar.
Tiim se¢imler yapildiktan sonra, bu sayilar herkesin gorebilecegi sekilde yazilir.

Nasil oynanir: Say1 Kartlar1 veya bagka bir cihaz kullanilarak 1 ile 20 arasinda rastgele bir say1 olus-
turulur. Bu say1, bir oyuncunun sayist ilk kez tutana kadar veya say1 120’yi gecene kadar siirekli olarak
iki katina ¢ikarilir.

Nasil kazamlir: Tim bes sayisi ilk kez tutan oyuncu kazanir.

Sayilar1 Se¢me Stratejileri: ~N

1 ile 20 arasindaki bir say1 ile 2 nin kuvvetinin ¢arpimi olmayan bir say1 se¢mek, ornegin 46,
kétii bir fikirdir ¢linki bu say1 asla tutmaz. 2’ nin bir¢ok ¢arpanina sahip bazi sayilar, 6rnegin 32,
daha fazla sayida baslangi¢ sayisinin ona ulasabilmesi nedeniyle daha fazla tutma olasiligina

sahiptir.
\ J

\% 1
\

Her seferinde sayiy1 iki katina ¢ikarmak yerine, sayiy1 li¢ katina ¢ikarabilirsiniz. Ayrica her
seferinde say1y1 iki katina ¢ikarip 1 ekleyebilirsiniz. Daha gen¢ oyuncular i¢in, 10’dan biiyiik

ancak 60’tan kiiglik sayilar se¢in ve 1 ile 10 arasinda rastgele bir say1 segin.
\_ J

Hazirhik: 1°den 25’e kadar iki deste kartiniz olsun.

Nasil oynanir: Bu kartlarla standart savas oyunu oynanir, ancak simdi kazanan, daha fazla bdleni olan
karttir. Ornegin, 12, 6 béleni (1, 2, 3, 4, 6 ve 12) oldugu igin 16’y1 yener ve 16 nin 5 béleni vardir (1,
2,4, 8 ve 16). Kazanan kartin sahibi, kartlar1 kazanabilmek i¢in dogru sekilde bolenleri siralamalidir;
aksi takdirde, kartlar her oyuncunun destegine geri karistirilir. Standart Savas’ta oldugu gibi, berabere
durumunda, bir sonraki kartlar ¢evrilir ve kazanan tiim kartlar1 alir.

Varyasyonlar

Daha az béleni olanin kazandig1 bir versiyon oynayabilirsiniz. Ttiim bdlenler yerine yalnizca asal
bolenlerin toplamini sayabilirsiniz. Ayrica, asal sayilarin kuvvetleri (bir asal saymin kuvveti
olan sayilar) diger sayilar yenecek sekilde oynayabilirsiniz.
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CARPMA TAHTASI OYUNU

Onkosul: Tek basamakli carpma ve atlamali sayma

Vo]kaanegmek..........................0

Oyun

Hazirhik: 100’lik bir ¢izelge kullanin ve dort kenarindaki 36 kareyi gri renkte boyayin. Resimli kartlar
¢ikarilmig bir iskambil destesi veya 1°’den 10’a kadar olan Say1 Kartlari kullanin.

Nasil oynanir: Bir turda, 1 ¢ekerseniz, herhangi bir tek say1y1 alabilirsiniz; diger bir say1y1 ¢ekerseniz,
onun herhangi bir katin1 alabilirsiniz. Bir say1y1 alirsaniz, rakibiniz o say1y1 alamaz. Amag, bir kenar-
dan kars1 kenara bir yol olusturmaktir, herhangi bir yonde. Yolu olustururken kareleri sirasiyla almak
zorunda degilsiniz.

Varyasyonlar

Ya diyagonal baglantilarin kabul edilebilir oldugunu ya da edilmedigini oynayabilirsiniz. Bir
diger secenek ise resimli kartlari dahil etmektir — bu kartlardan birini ¢ekerseniz, her iki oyun-
cunun yoluna dahil edilemeyecek engellenmis bir kare ekleyebilirsiniz.

DamaMatema‘[lglo

Oyun

Hazirhk: Bu oyun biraz dama ilhamlidir. Her oyuncunun 10 piyonu vardir. Piyonlar 1°den 10’a kadar
numaralanmisg olup, “10” piyonu 10 ve 11 ile isaretlenmistir. Piyonlar, 100’liik bir ¢izelgenin son si-
ralarina yerlestirilir — bir oyuncu 1’den 10’a kadar olan karelere, diger oyuncu ise 91’den 100’e kadar
olan karelere yerlesir.

Nasil oynanir: Baslangicta, piyonlar sadece sectikleri isaretin numaralarinin katlarina “ileri” hareket
edebilirler — 1 ile 10 arasindaki karelere yerlesen oyuncu igin “ileri” daha biiyiik sayilara dogru, 91
ile 100 arasindaki karelere yerlesen oyuncu iginse “ileri” daha kiiclik sayilara dogru hareket etmek
anlamina gelir. Bir piyon tiim yolu gegtiginde, o piyon bir “kral” olur ve bundan sonra bir kare ileri
ya da geri hareket edebilir. Rakibin piyonu {izerine gelindiginde, o piyonu almak miimkiindiir. Bir
oyuncunun piyonu, ayni oyuncunun diger piyonuyla iist {iste gelemez.

Nasil kazamlir: Tiim rakip piyonlarini alarak kazanirsiniz.

Varyasyonlar

Daha geng oyuncular igin, tahtayi ilk 6 siraya kisaltarak 1’den 60’a kadar olan sayilar1 kullana-
bilirsiniz. Tiim katlar1 heniiz bilmeyen bir ¢ocuk, hamleleri hesaplamak i¢in atlamali saymay1
kullanabilir.
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Ilging Carpimlar

Onkosul: Tek basamakli ¢arpma ve atlamali sayma

CarpanlarBingQ’su.......................0

Oyun

Hazirlik: Her oyuncu, olasi ¢arpan {irtinlerinin bulundugu 4’e 4’liik bir say1 1zgarasiyla baglar — bu
sayilar rastgele atanabilir veya oyuncu tarafindan dikkatlice secilebilir.

Nasil oynanir: Baslangicta, iki kart dagitilir ve masaya yiizii yukar yerlestirilir. Eger bir oyuncunun
bu iki saymin ¢arpimi varsa, o sayiy1 kapatir. Bundan sonra, oyuncular sirayla desteden iistteki karti
alir ve hangi iki karttan birini degistireceklerine karar verir. Carpimi eslesen tiim oyuncular o sayiy1
kapatir.

Nasil kazanilir: 1k olarak 4 sayy1 sirayla kapatan oyuncu kazanur.

Bu ¢arpim bulmacasi, ya her bir 1’den 6’ya kadar olan say1y1 bir kez kullanan 3’e 3’liik bir 1zgara, ya
da her bir 1’den 8’e kadar olan say1y1 bir kez kullanan 4’e 4’liik bir 1zgaradir.

Zorluk: Bazi kareleri doldurun, her satir ve her siitun i¢in iki say1 yerlestirin, boylece bir satirdaki
sayilarin ¢arpimi, satirin en solundaki sayiya, bir siitundaki sayilarin ¢carpimi ise siitunun iizerindeki
saylya esit olur. Bazi satir veya siitunlar isaretlenmemis olabilir — bu durumda, o satir veya siitunun
¢arpimi i¢in herhangi bir kisitlama yoktur.

) 30 12 30 12
Coziim Ornegi: Bu bulmacay1 ¢zmek igin, sayilart 4 4 4
tanimlayabileceginiz satir ve siitunlar1 bulun. 30 siitu-
nunda 5 ve 6 olmali, 10 satirinda ise 2 ve 5 olmalidir.
Ardindan, 12 siitununda 3 ve 4, 4 satirinda ise 1 ve 4 6|3
olmalidir. Geriye kalan kisimlar hizla ¢oziiliir.

—

o [ | |-—-= > 10 (2|5

7 40 18 7 40 18 Bu bulmacadaki 5 satirinda 1 ve 5, 21 satirinda 3 ve

2 6 7, 32 satirinda 4 ve 8 olmalidir. Ust satir ise, eleme

CH I 5> 5 1 5 yontemiyle, 2 ve 6’y1 igerir. 7 siitununda 1 ve 7, 40
21 217 3 stiitununda 5 ve 8, 18 siitununda 3 ve 6, ve ikinci sii-
32 32 418 tunda ise 2 ve 4 vardir. Coziim i¢in bunlar1 birlestirin.

Nasil yapilir: Bu tiir bulmacalarla siklikla oldugu gibi, yetiskin kisi 6nce bulmacanin i¢ kismindaki
sayilart yerlestirir, carpimlart yazip sonra tiim i¢ sayilari ¢ikararak bulmacay1 olusturabilir.
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