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Matematigi Ogrenme Adimlari

Bu, cocugunuzun matematiksel diinyasi biiytlidiikce ve gelistikce ilerleyecegi matematiksel adim-
larin kisa agiklamalarindan olugan bir koleksiyondur. Amaci, her 6grenme adimini sunmanin yani
stra, bir adimin 6nceki adimlar iizerine nasil insa edildigi ve gelecekteki adimlar i¢in nasil temel
olusturdugu konusunda bir fikir vermektir. Bir okulda matematik 6§retmeni yetistirmek i¢in gere-
ken biitiinliik ve derinlige sahip degildir.

Erken matematik 6grenimini su asamalara ayiriyoruz. Bu Asamalarla iliskili yaslar yaklagik deger-
lerdir ve farkli kosullardaki farkli cocuklar i¢in biiyiik dl¢iide degisiklik gosterebilir.

* Asama 1: Seni Anlayabiliyorum! — 0-3 yas

» Asama 2: 5’e¢ Kadar Sayabiliyorum! — 2-5 yas

* Asama 3: 10’a Kadar Sayabiliyorum! — 3—6 yas

* Asama 4: 20’ye Kadar Sayabiliyorum! — 4—7 yas

» Asama 5: 100’e Kadar Sayabiliyorum! — 5-8 yas

Her asamanin adi, o asamaya baslamak i¢in gerekli olan beceri diizeyini kolayca ifade edecek se-
kilde secilmistir. Bu yap1 her ¢ocuk icin birebir uyumlu olmayabilir; ancak ¢ocugunuz i¢in nereden
baslamaniz gerektigi konusunda faydali bir yol gdsterici sunar.

Sonraki sayfalarda, bu agamalarin her birini on 6grenme adimindan olugan bir siraya ayiracagiz.



Asama 1: Seni Anlayabiliyorum!

Bu agsama 4 ila 6 aylik gibi ¢ok erken bir donemde baslayabilir. Cocugunuzu her tiirlii deneyimle ta-
nistirmak son derece dnemlidir. Disaridan anlamis gibi goriinmeseler bile, gocugunuzla konusmaya
baslaym. Gordiigiiniiz her seyi isaret etmeyi ve tanmimlamay1 aliskanlik haline getirin. Cocugunuz
sOzlerinize tepki vermeye basladik¢a, onun da yanit verebilecegi sorular eklemeye baslayin.
Cocugunuz nesnelerin 6zellikleri oldugunu fark etmeye basladiginda, benzerlikleri ve farkliliklari
vurgulayan 6zelliklere dikkat ¢ekin. Bu 6zellikler ayn1 zamanda oriintiilerle (pattern) oynamak i¢in
de oldukga faydalidir. Son olarak, sekilleri sahip olduklari temel 6zellikler tizerinden tanimlamaya
baslayn.

Bu asama i¢in matematik 6grenme adimlar1 sunlardir:

e Adim 1: Matematik Sohbeti — Erken ve Sik Sik
Nesneleri siirekli isaret etmek ve tanimlamak, ¢ocugun gelisimi i¢in ¢ok dnemlidir. Cocugu-
nuzun anlamasa bile duydugu kelimelerle yavag yavas tanismasina yardimci olur.

* Adim 2: Matematik Sohbeti — Evde
Evinizde matematikle ilgili konusabileceginiz pek ¢ok sey vardir. Giinliik yasamda karsilas-
tiginiz nesneleri ve durumlari firsat bilerek matematik dilini kullanin.

* Adim 3: Matematik Sohbeti— Disarida ve Cevrede
Markette, parkta ve bulundugunuz pek ¢ok farkli ortamda matematik hakkinda konusun. Ma-
tematik her yerdedir.

» Adim 4: Matematik Sohbeti — Tarif Et ve Karsilagtir
Cocugunuzla konusurken betimleme, karsilastirma ve mekansal iliski kelimelerini kullanin.
Iste matematik tam olarak budur!

* Adim 5: Matematik Sohbeti — Say1 Sayma
Miimkiin oldugunda ¢ocugunuzla birlikte nesneleri sayin..

« Adim 6: Matematik Sohbeti — Isaret Et, Tarif Et, Sor
Cocugunuzun isaret ederek ya da hareketlerle yanit verebilecegi sorular sormaya baslayin.

» Adim 7: Nesnelerin Ozellikleri
Nesnelerin sahip oldugu 6zellikler hakkinda konusun. Bu, cocugunuzun benzerlikleri ve fark-
liliklar fark etmesine yardimci olur.

* Adim 8: Ayni ve Farkli
Nesneleri ayni ya da farkli yapan 6zellikler hakkinda konusun.

» Adim 9: Oriintiiler
Oriintiileri fark etmeye, olusturmaya ve devam ettirmeye yonelik oyunlar oynamaya baslayin.

* Adim 10: Temel Sekiller I
Geometrik kavramlari ve nesneleri tanitin; temel sekillerin isimlerini 6gretin.
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Adim 1: Matematik Sohbeti — Erken ve Sik Sik

Tanmistirma: Bu erken yillarda her sey tanismaya baglidir! Cocugunuz farkli deneyimlere acik hale
gelirken, duyulariyla algiladig1 her seyde Oriintiiler fark etmeye baslar. Onu diinyaya agarken, mate-
matik terimleri ve kavramlarina da tanistirin. Matematikle oynamanin ne kadar keyifli olabilecegini
birlikte deneyimleyin.

Erken baslayin: Cocugunuz heniiz sdylediklerinizi anlamiyor gibi goriin-
se bile, bu tlir konugmalara baslamanizda fayda var. Cocuklar, sozctikleri-
nizden diislindiigiiniizden ¢ok daha fazlasini alan bir slinger gibidir.

Isaret edin ve tamimlayin: Cocugunuzun etkilesimde bulundugu nesnele-
r1 gosterin ve onlar1 sayilar, renkler, sekiller gibi kavramlarla tanimlayin.
Kiigiik bir grup nesneyle ugrasiyorsaniz, onlar yiiksek sesle sayarak gos-
terin.

Yiiksek Sesle Matematigin Bircok Yonii Vardir

Matematikle ilgili konusmak sadece sayilardan ibaret degildir.

* Nesneleri tanimlayin. Boyutlar, renkler, dokular, sekiller, yumusaklik, 1slaklik, sicak-
lik, parlaklik ve daha fazlasi hakkinda konusun. Ozellikleri adlandirmak ve tanimla-
mak, onlar1 karsilastirmak ve oriintiiler fark etmek i¢in 6nemlidir.

» Karsilastirmalar yapin. Daha biiylik, daha kii¢iik, en uzun, en genis, daha fazla, daha
az, ayni, vb.

+ Konum bildiren kelimeler kullanin. Ustiinde, altinda, arasinda, yakininda, uzaginda,
yukarisinda, vb.

» Zaman ve mekana iliskin diizenlerden bahsedin. Nesnelerin sirasini birinci, ikinci,
ticlincii, sonuncu gibi kelimelerle ifade edin. Az 6nce ne oldu, simdi ne oluyor, bi-
razdan ne olacak gibi olaylar1 konusun. Gordiigiiniiz tasarimlardaki oriintiilerden s6z
edin.

* Nesneleri yiiksek sesle sayin ve miktarlar1 ifade etmek i¢in sayilarla sdyleyin.

+ Olgii kavramlarini tanitin. Uzunluk, alan, agirlik ve hacmi anlatmak i¢in uygun kelime-
leri kullanin.

J

Bunlarin hepsi matematiktir: Nesneleri bu farkli yollarla tanimlamak, aralarindaki iliskileri ko-
nusmak aslinda matematigin ta kendisidir! Bu tiir bir kelime dagarcig1 gelistirmek, cocugunuzun
hem matematiksel diisiinmesini hem de diinya hakkinda konugmasini ve okumasini biiyiik 6l¢iide
destekleyecektir.

Matematigi Ogrenme Adimlar1  Sayfa 3



Adim 2: Matematik Sohbeti — Evde

Evdeki giinliik rutinler ve birlikte yapilan etkinlikler, cocugunuzla matematik hakkinda konugmak
icin firsatlar barindirir.

Esyalari yerlestirme: Hangi esyalarin birlikte durmasi gerektigini tartisin. Ayni sekle sahip seyler
bir arada m1 durmal1? Yuvarlak ya da ticgen nesneler i¢in ayr1 6zel yerler var m1?

Kuyafetler: Kiyafetler: Camasir ayirirken veya yeni yikanmis kiyafetleri yerlestirirken, renkler,
sekiller ve boyutlar hakkinda konusun. Kiyafetleri katlarken veya yerlestirirken farkli giysilerin
neden farkl yerlere kondugunu agiklayin.

Uyuma ve uyanma: Bu anlar sirayla yapilan islerin ve “birinci, ikinci, {igiincii, son, sonra” gibi
kelimelerin pratik edilmesi i¢in uygundur.

Okurken tartisin: Hikaye zamani, cocugunuzla sicacik bir ortam-
da matematik hakkinda konusmak i¢in harika bir firsattir. Karak-
terler ve resimlerdeki seyler tizerine sohbet edin. Biiyiik bir sar1
gilines mi var? Giinesi isaret edin ve sOyle deyin: “Gilines yuvar-
lak ve sar1. Bu odanin duvari da sar1. Bu odada yuvarlak bir sey
goster.”

Cocugunuz biiyiidiikce, nesnelere isaret edip birlikte sayin veya
cocugunuzdan tarif ettiginiz nesneleri gostermesini isteyin.

Yemek: Ister yemek yapryor, ister yiyecekleri yerlestiriyor, ister sofra kuruyor olun, matematik
icin bircok firsat vardir. Farkli tiirde yiyeceklerin belirli yerlere konmasi gerekir. Bu da “i¢inde,
altinda, tistiinde” gibi iliski sozctiklerine deginmek i¢in iyi bir zamandir.

Yemek yaparken miktarlari 6l¢er, siirelerden s6z eder ve nasil bir sonug istediginizi tarif edersiniz.
Sofra kurarken her kisi i¢in gerekli seyleri dogru sayida koymak gerekir.

Nesnelerle oynamak: Oyun sirasinda nesneleri karsilagtirin. Hangisi daha uzun? Birini digerinden
daha biiyiik ya da daha genis yapabilir misiniz? Peki ayn1 m1 yapabilir misiniz? Sahip oldugunuz
veya resimlerde gordiigiiniiz nesnelerin boyutlarini, sayilarini ve renklerini tarif edip karsilagtirin.
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Adim 3: Matematik Sohbeti— Disarida ve Cevrede

Sekiller: Bir binadaki daire seklini fark ederseniz, daireyi ¢ocugunuza da gosterip baska nerelerde
daireler gordiigiinii sorabilirsiniz (6rnegin trafik 1giklarinda). Trafik isaretleri ve magaza tabelalari,
tan1y1p isimlendirebileceginiz pek ¢ok sekil sunar. Sekilleri aramay1 aligkanlik haline getirdiginiz-
de, konusulacak sekiller, renkler ve sayilarla ilgili pek ¢ok sey bulursunuz.

‘ Seyahatte: Seyahatte: Seyahat ederken konusulacak bircok matematiksel konu vardir.
Aligilmadik bir kirmizi araba mi1 gordiiniiz? Arabayi isaret edin ve birlikte baska kirmizi

arabalar1 sayin. Binalar, camlar, agaclar ve insanlar gibi daha biiytik, daha kii¢iik, daha
‘ ince ve daha genis seyleri tartisin. Hangileri daha yakin, hangileri daha uzak?

Yiyecek kutularinin tizerindeki resimleri ya da meyvelerin sekillerini isaret edin. Bazi seylerin ku-
tuda, bazilarinin yuvarlak siselerde oldugunu gosterin. Bazen yiiksek ya da algak bir raftan bir sey
almak gerekebilir. Anlatilacak ve karsilastirilacak ¢ok sey var!

\ Parkta: Cocuklari, agaclar1 ya da baska nesneleri sayin. Bir sey se¢in ve

neden bir bolgede daha fazla oldugunu tartigin.

Markette sayma: Markette sayma: Kag tane elma almaniz ge-
rektigini konusun ve onlar1 birlikte sayarak sepete koyun. Onii-
niizde sirada bekleyen insanlari sayin ve diger siralarin uzunluk-
lartyla karsilastirin.

Salincakta: Salincakta: Cocugunuzu salincakta ileri geri sallamak, birlikte
saymak icin gilizel bir firsattir. Her itiste “1, 2, 3, 4, 5” diye saym. Cocu-
gunuz 5’e kadar saymay1 6grendiginde 5’ten geriye sayabilirsiniz. 0’dan
baslamak ve 0’da bitirmek gibi farkli yollar deneyin.

Parkta gordiigiinliz daireleri, egrileri, diiz ¢izgileri, liggenleri ve dikdortgenleri gosterin. Nes-
nelerin birbirlerinin nasil iistiinde, altinda, arasinda ve {lizerinde oldugunu konusun.
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Adim 4: Matematik Sohbeti — Tarif Et ve Karsilastir

Matematik sayilardan ibaret degildir: Nesneleri tanimlamak ve birbirleriyle karsilastirmak, ¢o-
cugunuzun erken matematik gelisiminin temel taglarindan biridir. Cocuklar matematikle ugrasirken
nesnelerin 6zelliklerini kullanarak onlar1 gruplayabilir, benzerlikler fark edebilir ve oriintiiler kes-
fedebilir. Bu beceriler yalnizca matematik degil, okuma gelisimi acisindan da biiyiik 6nem tasir.

Isaret et, tarif et ve karsilastir: Isaret et, tarif et ve karsilastir: Nerede olursaniz olun, dikkat cekici
seyleri isaret etmeyi ve tanimlamay1 aligkanlik haline getirin. Bu nesneleri bagka nesnelerle karsi-
lastirarak agiklamalarimizi daha anlamli hale getirin. Iki seyin nasil benzer ya da farkli oldugunu
konusun.

Asla erken degildir: En erken yaglardan itibaren cocugunuz gordigi, duydugu, tattigi, dokundu-
gu ve deneyimledigi her seyden 6grenir. Bu deneyimlere Matematik Sohbeti ile katkida bulunun.
Hentiz tepki vermeseler bile sOylediklerinizden faydalanirlar. Zamanla bu deneyimleri bir araya
getirerek size anladiklarin1 gostermeye baglarlar.

Gosterin ama acele etmeyin: Erken gosterim ile 6gretim ¢ok farkli seylerdir. Bir cocuk, gelisim-
sel olarak hazir oldugunda deneyimlerinden gelen oriintiileri birlestirecektir. Ornegin, 5’e kadar
saymay1 anlatamazsiniz ama tekrar tekrar sayarak bu kavrami daha ¢ok tecriibe etmelerini sagla-
yabilirsiniz. Sabirsiz davranmayin ya da hizlanmalari igin baski yapmaym. Ogrenecek ¢ok seyleri
var ve meraklariyla zaten bu bilgileri i¢sellestirecekler.

Arama oyunu: Etrafinizdaki nesneleri aradiginiz bir oyun yara-
tin. Bu oyunu, ¢ocugunuzun 6grendigi renk, boyut (biiyiik, orta,
kiigiik), agirlik (agir, hafif), miktar ve konum (i¢inde, iistiinde,
altinda) gibi kavramlar1 kullanmak i¢in kullanin.

Ornegin, biriniz “Kahverengi bir seyin iizerinde yuvarlak bir sey
var” der. Diger kisi ne oldugunu bulmaya calisir. Zorlanirsa daha
fazla ipucu verilir.
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Adim 5: Matematik Sohbeti — Say1 Sayma

Sayilar, Miktarlar ve Say1 Sayma: Cogu insan i¢in erken matematik deyince ilk akla gelen sey
sayilar ve saymadir. Bunlar, anlagilmasi ve iligki kurulmasi en kolay konulardir. Say1 saymak, ayni
zamanda ¢ocugunuzun Oniinde sesli olarak rahatga ifade edilebilir. Ancak, say1 saymak birden ¢ok
beceriyi ayn1 anda gerektirdiginden, ¢ocugunuz i¢in tahmin ettiginizden daha karmasik olabilir:

» Ileriye ve geriye dogru sayma (bazen 0’la birlikte)
* Sayilarin adlarini1 6grenme
* Miktar kavramini anlama

Sayi sirasini tekrarlama: Baglangigta, cocugunuz yaptiginiz tiim sayma alistirmalarin tekrar et-
meye baslayacaktir. Bazi sayilar1 atlamalar1 veya yanlis sirayla sdylemeleri sizi sasirtmasin. Hata-
larina takilmadan siz dogru saymay: siirdiiriin. Bu siirecin dogal bir pargasidir ve zamanla dogru
sira diizenini kavrayacaklardir.

Bazen geriye dogru sayin: Geriye dogru saymak, cocugunuzun say1 sirasini kavramasina yardimci
olur. Bu sayede sayma, yalnizca yetiskinleri mutlu eden anlamsiz bir ses dizisi olmaktan ¢ikar. Geri
saymay1 neredeyse her zaman kullanabilirsiniz. Ornegin, {ic elmaniz varsa ve elmalar teker teker
altyorsaniz, 3’ten geriye sayarak bunu yapabilirsiniz.

Bazen 0’1 dahil edin: Ara sira 0’dan baslayarak sayin. Cocugunuz bdylece 0’1 hem bir say1 hem de
bir miktar (hi¢) olarak kabul etmeye baslar. Ayni sekilde 0’a kadar da geri sayabilirsiniz. 0’a kadar
geriye saymak, 6zellikle bir olayin baslamak iizere oldugu durumlarda ¢ok etkili olabilir. Ornegin,
10 saniyelik bir geri sayim yapip 0’a geldikten sonra “Bagla!” gibi bir ifade kullanabilirsiniz.

Miktarlarn anlamak: Yetiskinlerin dogal olarak bildigi “son sdylenen say1 = miktar” kurali ¢o-
cuklar i¢in yepyeni bir kesiftir. Ornegin yetiskinler, “1, 2, 3, 4” diye sayildiginda son sdylenen
sayinin toplam miktar oldugunu anlarlar. Cocugunuz ise bu konuda heniiz bir¢ok yeni sey dgreni-
yor: sayarken sayilarin nesnelerle nasil eslestigini, hangi sirayla sayildiginin fark yaratmadigini ve
son sayinin toplami temsil ettigini kavriyorlar. Bu, cocugunuz i¢in biiyiik bir adimdir. Sabirli olun;
acele etmeye gerek yok.

Her seyi sayin: Sayilacak o kadar ¢ok sey var ki! Sandalyeler, kisa mesafeler i¢in atilan adim-
lar, yiyecekler, siradaki insanlar, grup i¢inde insanlar, masa etrafindaki ya da odadaki mobilyalar,
kollar, bacaklar... Kendi kendinize bir seyleri sayarken, bunu ¢ocugunuzun oniinde yiiksek sesle
yapmay1 aliskanlik haline getirin ve zaman zaman geri saymay1 ve 0’1 da dahil etmeyi unutmayin.
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Adim 6: Matematik Sohbeti — Isaret Et, Tarif Et, Sor

Yanit verme: Cocugunuz artik sdylediklerinize tepki vermeye bagladiginda soru sormaya baslaya-
bilirsiniz. Bu asamada Matematik Sohbeti, ”Isaret Et ve Tarif Et”ten, “Isaret Et, Tarif Et ve Sor”a
evrilir. Cocugunuz heniiz konugamasa bile kelimelerinizin anlamini ¢6zmeye basladikga size s6z-
siiz yanitlar vereceklerdir.

Soru sorun: Bu yeni iletisim diizeyi, gocugunuzun hangi fikirleri anladigin1 gérmenizi kolaylasti-
rir. “Kus nerede?” veya “Top nerede?” gibi sorular gocugunuzun bu nesneleri taniyip tanimadigini
gosterir. Ayni sekilde “Agaci goster” ya da “Arabayi isaret et” gibi yonergeler de ise yarar.

Hatalar1 ele alma: Her tiirlii soruyu sormaktan ¢ekinmeyin. iki seyden hangisinin daha biiyiik
oldugunu sorun. Nereye yiiriidiigiiniizii sorun. Bir nesnenin nereye ait oldugunu sorun. Bu sorular,
cocugunuzun ne anladigini ifade etmesi ve varsa yanlis anlamalari diizeltmeniz i¢in firsattir. Yanls
bir seyi igaret eder ya da alirsa, hatasini agiklamaya ¢aligmadan dogru olan1 gosterin.

Okurken uygulaymn: Artik hikdye okurken hem isaret etme hem tarif etme hem de soru sorma
kisimlarmni birlestirebilirsiniz. Hikayedeki resimleri isaret edin ve ¢evrenizde sordugunuz sorularin
benzerlerini burada da sorun.

Basit bilmeceler: Cocugunuzun bu yeni becerisiyle oyunlar oynaym. Ornegin “Mavi bir seyin
altinda kirmiz1 bir sey var. Nerede?” gibi sorularla kiigiik bilmeceler ¢ozmek eglenceli olacaktir.
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Adim 7: Nesnelerin Ozellikleri

Cocugunuz tepki verir!: Cocugunuzla yaptiginiz isaret etme, tanimlama ve soru sorma aligtirma-
lar1 sayesinde artik nesnelerin baz1 6zellikleri oldugunu fark etmeye bagladiniz. Artik tanimlama
icin bir kelime ve kavram dagarciginiz var. Simdi bunlar1 daha fazla kullanma zamani.

Belirli bir 6zelligi olan nesneleri isteyin: Cocugunuzdan belirli bir 6zellige sahip bir nesne ge-
tirmesini isteyin. Mesela, “Liitfen kirmiz1 bir sey getir” diyebilirsiniz. Cocugunuz bu konuda ge-
listikge isteklerinizi birden fazla 6zelligi icerecek sekilde zorlastirabilirsiniz: “Yuvarlak, ahsap bir

sey bul.”

Nesneleri ozelliklerine gore gruplandirin: Ayni 6zelligi tagiyan nesneleri gruplandirma pratigi
yapm. Ornegin, elinizde birgok nesne varsa, tiim yuvarlak olanlar1 bir araya koymalarini isteyin.

LK A

Her ozellik icin bir cember: Biiylik bir ¢ember ¢izin ve i¢ine ayni
ozellige sahip nesneler koyun. Ornegin, deligi olan tiim nesneleri bu
cemberin i¢ine koyabilirsiniz. Zamanla ¢ocugunuz bu tiir gruplama-
lar1 daha kolayca yapmaya baslayinca, {ist {iste gelen iki cember ¢izin.
Cemberlerden birine liggenler, digerine delikli nesneler, kesisim ala-
nina da delikli iggenler yerlestirin.

Hangisi farkh?: Ozellikleri tanimak igin eglenceli bir etkinlik, ¢o-
cugunuza birkag¢ nesne gosterip hangisinin digerlerinden farkli oldu-
gunu sormaktir. Farkli olan1 bulmalarini ve nedenini agiklamalarini
isteyin. Mantikli olan her agiklamay1 kabul edin. Bazen sira dis1 ama
gecerli nedenleri olabilir.

Ornegin, hayvan resimleri gosterin. Belki sadece biri ugabiliyordur.
Ya da sadece birinin iki bacag1 vardir. Bu etkinlik, cocugunuzun yeni
kavramlarla yaratic1 diisiinmesini saglar.
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Adim 8: Aym ve Farkhi

Karsilastirma: Cocugunuzun nesnelerin 6zelliklerini daha iyi kavramasi i¢in onlar karsilastirmak
cok etkili bir yontemdir.

Ornekler: Ornegin, bir ¢ocuk ile bir yetiskinin boyu veya yas1 hakkinda konusun. Biri daha geng
ve kisadir, digeri daha yasli ve uzundur. Ya da bir kus ile bir kopegi karsilagtirin. Biri ugabilir ve
tityleri vardir, digeri ise ugamaz ve kiirkii vardir.

Ayni ve farkh: Cocugunuza iki nesne gosterin ve nesnelerin ortak ve farkli 6zelliklerini sorarak
eglenceli bir etkinlik yaratin. Sasirtici yanitlar gelebilir; ciddi cevaplarin yani sira komik olanlara
da acik olun.

Daha fazla érnek: Cocugunuza bir kasik ve catal verin. Size bir¢ok yorumda bulunabilir. Ornegin,
“Aynilar ¢linkii ikisiyle de yemek yiyoruz.” “Aynilar ¢ilinkii ikisini de elimle tutuyorum.” “Ayni
biiytikliikteler.” “Ayn1 malzemeden yapilmislar.” Farklilik i¢inse “Biri piiriizsiiz ve yuvarlak, digeri
sivri” diyebilir.
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Adim 9: Oriintiiler

Oriintiiler her yerde! Oriintiileri fark etmek, tarif etmek ve olusturmak matematiksel oyunlarin te-

melidir.

Oriintii olustururken kullanilabilecek 6zelliklerden bazilar1 (bunlar1 tek baslarina veya bir arada
kullanabilirsiniz):

 Hareket oriintiileri: yiliriime, ziplama, el sallama, bas sallama
* Ses Oriintiileri: alkis, diz vurma, dil saklatma, ayak sesi

* Ses seviyesi Oriintiileri: al¢ak, orta, yiiksek

» Gorsel oriintiiler: renk, sekil, boyut

Oriintiileri kesfedin: Nerede olursaniz olun, tekrarlayan driintiileri bulmak igin birbirinize meydan
okuyun. Zeminde, duvarda veya tavanda tekrarlayan bir doseme diizeni gorebilirsiniz. Bir binanin
tuglalar1 ilging bir oriintii olusturabilir. Bitkiler tarlaya diizenli bir sekilde ekildiginde bir oriintii ya-
ratir. Bir ananasin veya ¢cam kozalaginin kenarlarinda spiral desenler olabilir. Bazen bir ses kaynagi
tekrar eden ritmik sesler ¢ikariyor olabilir.

Oyun: Oriintiiyii tekrarla: Iki veya daha fazla kisi ile olusturdugunuz oriintiileri tekrar edebilir
ve uzatabilirsiniz. Bunun bir¢ok yolu vardir. En basiti, bir kisinin ses ve hareketlerden olusan bir
ortintii olusturmasi ve digerlerinin bunu tekrar etmesidir.

Bu oyunu zorlagtirmak i¢in oriintliyli baglatan kisi her turdan sonunda Oriintiiye bir yeni 6ge ekle-
yebilir. Alternatif olarak, her kisi siras1 geldiginde ortintiiye yeni bir 6ge ekleyerek devam edebilir.

Gizli el sikismalar veya vuruslar: Cesitli oriintiiler se¢in ve bunlari belirli yerlere girme yontemi
olarak kullanin. Ornegin, bir dizi el sikisma hareketleri belirlenebilir. Ya da elle kapiya vurma ve
ayakla yere vurma gibi ritmik sesli hareketler kullanilabilir.

Cizim dizileri: Daha biiyiik cocuklar i¢in, tekrar eden sekillerden olusan bir oriintii ¢izerek bul-
macalar hazirlaym. Ornegin bir kisi sekil driintiisii olusturur ve bu dizilimde bosluklar birakarak
digerinden Oriintiiyii tamamlamasini ister.
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Adim 10: Temel Sekiller I

Sekillerin diinyasi:: Cocugunuzun nesnelerin 6zelliklerini anlamasi gelistik¢e bir¢ok yeni firsat
dogar. Mesela, artik geometrik sekilleri anlayabilir ve bunlar hakkinda konusabilirler.

Kenar sayma: Uggen, kare, dikddrtgen, altigen ve sekizgen gibi sekilleri ayirt etmek, “kenar”
kavramini ve bu kenarlar1 saymay1 gerektirir. Cocugunuz sekillerin kenarlarimi “miktar” konusunu
kavrayinca daha rahat sayabilecektir. Bu farkindalik, cocugunuz sekilleri kendi basina tanimaya
baslayinca, onun 3, 4, 6 ve 8 gibi sayilarin anlamin1 daha iyi kavramasina da yardime1 olacaktir.

Temel sekiller: Baglangicta temel sekillerle calisin. Bdylece ¢cocugunuz bu sekillere dair 6zgiiven
ve akicilik kazanir. Elbette, gocugunuzun sevdigi ek sekilleri de dahil edebilirsiniz (6rnegin yildiz).

Diiz sekiller:

* Daire

+ Ucgen

* Dikdortgen (bir kagit gibi)

* Kare (es kenarli dikdortgen)
 Altigen (6 kenar)

* Sekizgen (8 kenar — dur isareti)

3 boyutlu sekiller:
» Top (Kiire)
* Silindir (Yuvarlak tiip)
» Kutu (Kiip)

Uygulamal etkinlikler: Cocugunuz nesnelerle oynarken, nesnelerin sekillerini belirtin ve ne ol-
duklarini agiklayin. Nesneleri birlestirme, siralama ve tanima etkinlikleriyle sekil bilgilerini pekis-
tirin. Disarida bu sekilleri gordiigliniizde onlar1 fark etmelerine yardimci olun.
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2. Asama — 5’e Kadar Sayabiliyorum!

Cocugunuz 5’e kadar saymay1 6grenmistir ve bu sayilart miktarlarla iliskilendirebilmektedir. Ay-
rica nesnelerin ¢esitli 6zelliklere sahip oldugunu ve bu 6zelliklerin karsilastirilabilecegini ve ayirt
edilebilecegini de anlamaktadir..

Bu asamada ¢ocugunuz 10’a kadar saymay1 6grenecek ve kii¢iik sayilarla toplama ve ¢ikarma kav-
ramlarini tanimaya baslayacaktir. Ayrica kiigiik miktarlarin biiyiikliigiinii anlamada ¢ok daha yetkin
hale gelecektir.

» Adim 11: 1 ve 0’dan Baslayarak Ileri Sayma
Bu adim, miktarlar1 anlamanin temelini olusturur ve toplama ile ¢ikarma islemleri i¢in saglam
bir zemin hazirlar.

* Adim 12: 1 ve 0’a Kadar Geri Sayma
Bu adim, say1 dizisinin anlasilmasini pekistirir ve ¢ikarma islemini destekler.

* Adim 13: Kiiciik Miktarlar1 Karsilastirma
Kiictlik miktarlar1 birbirinden farkli kilan 6zellikler hakkinda konusun.

» Adim 14: Ekleyerek Saymak
Ekleyerek sayma, miktarlar1 anlamaya yardimce1 olur, sayma siiresini kisaltir ve toplama iglemi
i¢in 6nemlidir.

o Adim 15: Temel Sekiller II
Sekillerle ilgili daha gelismis geometrik kavramlari kullanmaya baglayin.

* Adim 16: Bir Fazla ve Bir Eksik
Bir sonraki say1y1 ve bir dnceki sayiy1 6grenmek, toplama ve ¢ikarma becerilerinin ilk adim-
laridir.

* Adim 17: Parmaklarla 5’e Kadar Toplama ve Cikarma
5’e kadar olan kiiciik islemler tek el kullanilarak etkili bir sekilde yapilabilir.

* Adim 18: Parmaklarla 10’°a Kadar Toplama ve Cikarma
Cocugunuzun parmaklarini kullanmak, 10’a kadar toplama ve ¢ikarma yapmak i¢in etkili bir
yontemdir.

* Adim 19: 2’ser Sayma
Bu, bir grup nesneyi saymanin eglenceli ve hizli bir yoludur.

* Adim 20: Gruplar1 Saymak
Nesne gruplarini saymanin farkli yollarini kesfedin.
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Adim 11: 1 ve 0’dan Baslayarak Ileri Sayma

Her seyi sayi: Cocugunuz 5’¢ kadar sayabiliyor. Simdi, bu beceriyi pekistirmesine ve daha biiyiik
sayilara uzanmasina yardimci olma zamani. Cocugunuzun 6ntindeki nesneleri sesli bir sekilde ve
eger cocugunuz isterse birlikte sayin. Sayma, miktarlari anlama becerisinin temelidir. Ayni1 zaman-
da toplama ve ¢ikarma gibi islemler icin giiclii bir zemin hazirlar.

Sayilacak o kadar ¢ok sey var ki! Sandalyeler, kisa mesafeler i¢in atilan adimlar, yiyecekler, sira-
daki insanlar, grup icinde insanlar, masa etrafindaki ya da odadaki mobilyalar, kollar, bacaklar...
Kendi kendinize bir seyleri sayarken, bunu ¢ocugunuzun 6niinde yiiksek sesle yapmay1 aligkanlik
haline getirin ve zaman zaman geri saymay1 ve 0’1 da dahil etmeyi unutmayin.

Miktarlari anlama: Bir yetigkin i¢in, 6rnegin dort ¢akil tasin1 “1, 2, 3, 4” diye sayarken, son sOy-
lenen sayinin sahip olunan seylerin miktarini temsil ettigini anlamak tamamen sezgiseldir. Cocu-
gunuz bu sirada birkag sey 6greniyor. Miktarlar1 anlamaya basliyor. Bir seyi sayarken, nesnelerle
sayilar arasinda bire bir eslesme oldugunu 6greniyor. Sayma sirasinda hangi sirayla sayildiginin
onemli olmadigini 6greniyor. Ve son olarak “son say1 = miktar” kuralin1 6greniyor. Yetiskinler
bu seyleri dogal karsilar, ama bir ¢ocuk i¢in bu biiyiik bir 6grenimdir. Sabirli olun ve bu konuda
aceleye gerek olmadigint unutmayin.

Hatalar: Cocugunuzun sayma sirasinda yapmasini beklemeniz gereken birgok farkli hata tiirii var-
dir. Sayilar atlayabilir veya bazilarini1 unutabilir. Ya da sayilari saydiklar1 nesnelerle birebir esles-
tirmede kafasi karigabilir. Cocugunuz zamanla bunlarin iistesinden gelecektir. Simdilik, bir hatayla
karsilastiginizda nesneleri dogru sekilde birlikte sayin ve sonrasinda baska bir etkinlige gecin.

Sayilar1 anlamak: 1’den 10’a kadar sayilar tekrarlamalari i¢in acele etmeyin. Ne sdylediklerini
bilmeden ezberlemeleri dogru degildir. Her bir sayty1 karsilik geldigi miktarla iligskilendirmeleri
i¢cin zaman taniyin.

Sayilar: okumak: Sayilar1 okumayi istediginiz zaman tanitmaya baslayabilirsiniz. Ama okuma,
saymanin Oniline gegmemeli. Rakamlarin nasil okundugunu 6grenmek, sayilari s6zlii sdylemeyi ve
miktarlar1 anlamay1 6grenmekten genellikle daha uzun stirer.
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Adim 12: 1 ve 0’a Kadar Geri Sayma

Anlamaya yardimer olur: Geriye dogru saymak, say1 dizisini kavramay1 pekistirmek agisindan
sasirtict derecede etkilidir. 1’den 10°a kadar saymay1 6grenmis bircok kiigiik cocuk, ilk kez 10°dan
I’e dogru saymay1 denediklerinde zorlanir. Bu ters yondeki sayma, sayilarin siralanigini farkli bir
sekilde diisiinmeye tesvik eder. Bu durum, ¢cocugunuz 100’e kadar saymaya basladiginda ve sa-
yilarin onluk sistemde nasil ilerledigini fark etmeye ¢alistiginda (6rnegin 69’dan 70’e gecerken)
ozellikle faydali olacaktir.

Cikarmayi kolaylastirir: Geriye saymak, ¢ikarma iglemini 6grenirken de olduk¢a yardimei olur.
Geriye dogru saymay1 6grenen bir gocuk, 1 ya da 2 ¢ikarmay1 da hizlica kavrayabilir. Ayrica geri
sayma aligkanlik haline geldiginde, 6rnegin 9°dan 3 ¢ikardigimiz tiir bir islemde, ¢ocuk tiim dik-
katini bu li¢ adimi1 geri saymaya verebilir.

Dogal anlarda kullanin: Geriye saymanin dogal oldugu bir¢ok giinliik durum vardir. Ornegin,
kronometrede 10 saniye kaldiginda birlikte geri sayabilirsiniz. Ya da bir isi “li¢ kere daha yapabi-
lirsin” dediginizde, birlikte 3’ten geriye dogru sayabilirsiniz.

0’1 dahil edin: Geriye sayarken 0’1 dahil etmek genellikle dogaldir ve bunu yapmak faydalidir. Or-
negin, kalan zamani geri sayiyorsaniz, 0’a ulastiginizda siire tamamen dolmus olur. Ya da ¢ocugu-
nuzun kag parc¢a yiyecegi kaldigini sayiyorsaniz, 0’a geldiginizde hi¢ yiyecek kalmamis demektir.
0’1n normal ve beklenen bir miktar oldugunu gdstermek, bu sayiya alismalarini kolaylastirir.
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Adim 13: Kiiciik Miktarlar1 Karsilastirma

Bu zaman alir: Bu temel kavramlar ve beceriler, cocugunuzun tam anlamiyla 6grenmesi i¢in za-
man ister. Miktarlar karsilastirmak ve miktarlarin biiyiikliigiinii fark etmek de bu durumdan fark-
I1 degildir. Cocugunuzun dokunarak, hissederek ve dogrudan deneyimler yasayarak miktarlar1 ve
farkli miktarlarin karsilagtirmalarini anlamasini saglayacak bolca firsat yaratin.

Siraya dizin: ki miktar1 karsilastirmanin basit bir yolu, onlar1 yan yana dizerek bire bir eslestir-
mektir. Ornegin bir kart oyunu oynuyorsaniz ve kimin kazandigin1 gérmek istiyorsaniz, iki oyuncu-
nun kartlarini yan yana dizebilir ve hangi tarafta daha fazla kart oldugunu birlikte inceleyebilirsiniz.

Yaygin bir yanhs anlama: Kiiciik bir cocuk, iki kisa ¢gubugun bir uzun ¢ubuga esit oldugunu
diisiinebilir. Bu oldukc¢a anlagilir bir durumdur ancak ¢ogu zaman yetiskinin diisiindiigiiyle ayn1
fikir olmayabilir.

Secim hakki verin: Cocugunuza ¢ok sevdigi seylerin bulundugu iki grup arasinda se¢im yaptirin.
Daha biiyiik olan1 sectiginde, “Bu grupta daha fazla var” diyerek miktar farkini vurgulaym.

Oyunlar: “Savag” gibi basit kart oyunlarin1 oynamaya baslayabilirsiniz. Kartlarin {izerindeki nok-
talar1 kullanarak ¢ocugunuzun miktarlar1 karsilagtirmasina destek olun. Ayrica “Bir Say1 Diistinii-
yorum’” gibi oyunlar da oynayabilirsiniz. Bu oyunda say1 dogrusu boyunca dizilmis kartlar olur ve
bu kartlardan birinin altinda bir nesne saklanir.

Say1 dogrulari: Say1 dogrulari, hangi sayilarin daha kiiciik (soldaki) ve hangilerinin daha biiytik
(sagdaki) oldugunu gorsellestirmek i¢in harika bir aragtir. Cocugunuzu kiigiik yasta say1 dogrula-
riyla tanistirmak faydalidir. Ancak rakamlar ve sayilarin dogrusal sekilde dizilmis olmasi ¢ocuk
icin soyut olabilir. Bu nedenle bu sekli tam anlamalar1 biraz zaman alabilir.
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Adim 14: Ekleyerek Saymak

Sasirtic: derecede etkili: “Ekleyerek Saymak™ adli teknik basit bir fikir gibi goriinse de oldukg¢a
etkilidir. Cocugunuz bir nesne grubunu bir miktar olarak gérmeye alistik¢a bu teknigi kullanarak
bu fikri pekistirmesine yardimcei olabilirsiniz.

Ornek: Diyelim ki gocugunuzun bir sirada 3 kart1 ve baska bir sirada 4 kart1 var. Biitiin kartlar1 tek
tek sayarak “1, 2, 3, 4, 5, 6, 7” diyebilir ve toplamda 7 kart oldugunu goérebilir. Ancak ¢ocugunuz
bir sirada 3 kart oldugunu fark ettiyse bu kartlar1 tekrar saymasina gerek yoktur. Saymaya 3’ten
baslayabilir, ilk siradaki ii¢ karta isaret edebilir ve ardindan ikinci siradaki kartlar1 “4, 5, 6, 7 diye
ekleyerek sayabilir. Bu durumda ¢ocugunuz 3’ten baslayarak Ekleyerek Sayar. Bu teknigin ad1 da
buradan gelir.

Miktarlar: anlama: Ekleyerek Saymak hem zaman kazandirir hem de daha az gaba sarf ettirir.
Ayrica ¢ocugunuzun bir nesne grubunu bir miktar olarak goérmeye basladiginin da gostergesidir.
Bu, nesneleri artik sadece tek tek degil, grup halinde degerlendirebildigini gdsterir. Bu gelisme,
cocugunuzun ileride toplama, ¢ikarma, ¢carpma ve bolme islemlerini 6grenmesinde oldukca faydali
olacaktir.

Toplamayla baglanti: Toplama, baslangi¢ seviyesinde sayma becerisiyle baglantilidir. Ornegin
iizerinde 3 nokta olan bir kart ve 4 nokta olan baska bir kart verildiginde, ¢cocuk genellikle bu iki
miktar1 1’den 7’ye sayarak toplar. Ancak bu islemi, 3’ten baslayip 4 adim ilerleyerek yapmak hem
daha hizli hem de daha etkili bir yontemdir. Yakinda, bu yontemi dgretmek icin kullanilabilecek
bazi parmak tekniklerini de goreceksiniz.
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Adim 15: Temel Sekiller I1

Kesifleri Derinlestirme: Zamanla, cocugunuzun sekillerle, sayilarla ve tanimlamalarla becerileri
gelisecektir. Bu sayede daha detayli ve ileri diizey sekil tanimlarin1 de tanitmaya baslayabilirsiniz.
Bu siiregte birlikte bol bol pratik yapmay1 ithmal etmeyin. Cocugunuzun pargalar1 birlestirmesini,
nesneleri st {iste koymasini, bir nesneyi digerinin i¢ine yerlestirmesini tesvik edin. Etrafindaki
nesnelerin hangi sekillerden olustugunu birlikte gozlemleyin. Bu etkinlikler sirasinda sekillerin
isimlerini kullanin, onlardan bahsedin ve sik sik sorular yoneltin.

Sekil kelimeleri: Bu alanda 6grenilecek ¢ok fazla kelime varmis gibi goriinebilir. Ama bu keli-
meleri ¢ocugunuz yaninda diizenli olarak tekrar ederseniz, onlari zamanla yavas ama saglam bir
sekilde 6grenmesini saglarsiniz.

Diiz (2 boyutlu) sekiller:

* Paralel cizgiler (tren raylar1 gibi birbirine paralel ilerleyen, kesismeyen iki ¢izgi)
» Dik ag1 (kagit parcasinin kosesindeki acg1)
* Daire
+ Uggen
» Dikdortgen (kagit pargasina benzer ve dort dik acis1 vardir)
» Kare (esit kenarli bir dikdortgen)
* Paralelkenar (karsilikli kenarlar1 paralel)
* Eskenar dortgen (dort esit kenar1 vardir)
* Yamuk (sadece bir ¢ift paralel kenar1 vardir)
* Besgen (5 kenar)
* Altigen (6 kenar)
* Sekizgen (8 kenar, 6rnegin dur isareti)
3 boyutlu sekiller:
* Kiire (top)
* Silindir (yuvarlak bir tiip)

* Kiip (kutu)
+ Piramit (taban1 liggen ya da kare olabilir)

Simetri: Birgok sekilde gordiigiimiiz lizere bir taraf, diger tarafin yansimasi gibidir. Buna ayna
simetrisi denir. Insan viicudunun dis hatlar1 da ayna simetrisine drnektir.

Dosemeler: Cocugunuza déseme desenleri gosterin. Bir¢ok binanin zemininde, duvarinda ya da
tavaninda tekrar eden doseme desenleri yer alir. Tugla duvarlar genellikle tuglalarin dizilimiyle
olusan ilging Oriintliler barindirir. Bu desenlerin ¢ogu ayna simetrisine sahiptir.
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Adim 16: Bir Fazla ve Bir Eksik

Goriindiigiinden daha 6nemli:: Bu kavramlar basta basit ve dnemsiz gibi goriinebilir. Ancak Bir
Fazla ve Bir Eksik, toplama ve ¢gikarma i¢in olduk¢a erken ve temel adimlardir.

ileri ve geri sayma: Bir fazla ve bir eksik kavramlari, say1 sayarken bir sonraki ya da bir nceki
say1 ile dogrudan iliskilidir. Hem ileri hem geri yonde sayma pratigi yapmak, ¢ocugunuzun hangi
sayinin once, hangisinin sonra geldigini kavramasini kolaylastirir.

1 eklemek ve 1 cikarmak: Bu kavramlar1 toplama ve ¢ikarma ile birlestirmek i¢in giinliik konus-
malara su tarz sorular ekleyebilirsiniz: “Simdi kag tane tasin var? Bir tane daha eklesek kag¢ olur?
Birini alsam, yani bir eksigin olsa kag kalir?”” Bu sorular hem dogal hem de basittir. Cocugunuz bu
konusmalarda farkinda bile olmadan toplama ve ¢ikarma kavramlarini diisiinmeye baglar.

Diyelim ki sizde bir seyden 3 tane, cocugunuzda 4 tane var. “Bir tane daha alsam, esit olur muyuz?”’
ya da “Senin bir eksigin olsaydi esit olur muyduk?” gibi olasiliklar1 birlikte kesfedin. Sayilariniz
3 ve 5 ise, bu farki konusmak i¢in 6rnekler iiretin: biri 2 kez bir fazla alabilir, ya da biri bir fazla
alirken digeri bir eksik verebilir.

1’den 2’ye gecin: Cocugunuz “bir fazla” ve “bir eksik” kavramlarim1 rahat¢ca anladiginda, “iki
fazla” ve “iki eksik” gibi kavramlara gegebilirsiniz. Ama acele etmeyin. Oncelikle bir fazla ve bir
eksik kavramlarinin iyice yerlesmis oldugundan emin olun.

Oyunlar: Bu temel aritmetik becerilerle bazi eglenceli oyunlar oynayabilirsiniz. Basit bir segenek,
1 ve 2’yi kullanarak Nim oyununu toplama veya ¢ikarma kullanarak oynamaktir. Alternatif olarak
“Evimden Cik” ve “1 ya da 2 Iginde” gibi oyunlar1 deneyebilirsiniz.
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Adim 17: Parmaklarla 5’e Kadar Toplama ve
Cikarma

Sayarak toplama: Eskiden, ¢ocugunuz toplama islemlerini sayarak yapiyordu. Ornegin, iki nes-
neyi li¢ nesneye eklemesi istendiginde, toplam bes nesneyi tek tek sayiryordu. “Ekleyerek Sayma”
teknigini 68rendikge, bu islemi bir saytyla baslatip yalnizca kalan nesneleri sayarak yapmaya basla-
d1. Ornegin, 3’ten baslayip 4, 5 seklinde devam etmeyi 6grendi. Bu deneyim, 1 fazla ve 2 fazla gibi
kavramlar1 kafasinda canlandirmasini ve anlamasini da kolaylastirird: ve bu sayede 1 ve 2 ekleme
islemleri daha rahat yapilir hale geldi.

Parmaklari kullanmak: Bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in toplama islemlerini yaparken somut nes-
nelerle calismak oldukc¢a faydalidir. Bu, sayilari somut miktarlar olarak degerlendirmeleri i¢in cok
onemlidir. Ellerinde en kolay ulasabilecekleri materyal ise parmaklaridir. Ornegin, 2 + 3 isleminde,
bir ellerinde iki, diger ellerinde {i¢ parmagi kaldirip ellerini bir araya getirebilirler. Alternatif olarak
ayni elde once iki, sonra ii¢ parmak kaldirabilir ve toplamda 5 parmak oldugunu goérerek sonucu
anlayabilirler.

Bazen 0 ekleyin: Arada sirada 0 ekleme alistirmalar1 yapmay1 da unutmayin. Bu oldukc¢a kolaydir
ve kavramsal olarak ¢ok onemlidir.

5’e kadar ¢ikarma: Cikarma pratigi, toplama ile benzer yollarla yapilabilir. Ornegin ¢ocugunuz-
dan 5’ten 3 ¢ikarmasini istediginizde, 6nce 5 parmak kaldirmasini ve sonra 3 tanesini indirmesini
isteyin. “Bir eksik” ve “iki eksik” kavramlaria olan hakimiyeti, bu islemi ¢ok daha kolay yapa-
caktir.

Bazen 0, bazen hepsini ¢cikarim: Sorulariniza zaman zaman 0 ¢ikarmay1 da ekleyin. Ayrica eliniz-
deki her seyi ¢ikardigimz sorular da yéneltebilirsiniz. Ornegin, 3 parca yiyeceginiz varsa ve hepsini
yerseniz, geriye ka¢ parca kalir?

Ezberleme: Cocugunuzla toplama ve ¢ikarma iizerine pratik yaptik¢a bu islemler zamanla daha
tanidik hale gelir ve ezberlenmeye baslar. Sonunda, bu iglemler diisiinmeden yapilir hale gelir ve
cocugunuz i¢in kolaylasir. Ancak bu siiregte acele etmenize gerek yoktur.

Diger matematiksel iliskiler: Bu asamada ¢ocugunuzun 6grendikleri, yalnizca toplami 5 veya
daha az olan islemlerle sinirli kalmaz. Bu tamamen dogaldir. Ornegin, cocugunuz biiyiik ihtimalle
1 yada 2 ekleyerek 10’a kadar olan sayilarla toplama yapmay1 6grenmistir. Ayrica “ikiz toplamlar”
olarak bilinen 3 + 3, 4 + 4 gibi islemleri de kesfetmeye baslamis olabilir.
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Adim 18: Parmaklarla 10’a Kadar Toplama ve
Cikarma

Parmaklar ve miktarlar: Cocugunuzun parmaklarimi kullanmasi, 10’a kadar olan toplama ve ¢i-
karma iglemleri i¢in hem etkili hem de kendine giiven duyarak yapmasini saglayan bir yontemdir.
Bu y6ntem, cocugunuzun toplama ve ¢ikarma islemlerini miktarlar iizerinden diisiinmesine ve bu
islemleri daha somut bir sekilde anlamasia yardimci olur. Bu adimdaki hedefimiz, parmaklari
kullanarak 10’a kadar olan iglemleri basit ama etkili bigimde yapmaktir.

Onluk cerceveler: Onluk ¢ergeve, 2 satir ve 5 siitundan olusan 10 karelik bir 1zgaradir. Genellikle
kareler soldan saga ve Once {ist sira olacak sekilde doldurulur. Bu ¢ergeveler, ¢cocugunuzun 10’a
kadar olan miktarlar1 tanimasina yardime1 olur. Ayrica hangi sayilarin 10’u tamamladigin fark
etmesini saglar — ciinkii dolu karelerle bos karelerin toplam1 her zaman 10 eder.

Anlik sayilar: Eglenceli bir etkinlik olarak, cocugunuza kisa siireligine bazi parmaklarinizi ya da
kismen doldurulmus bir onluk ¢ergevesi gosterin ve bu miktar: hizlica sdylemesini isteyin. Eger 5
veya daha fazla parmak gosterecekseniz, bir elinizdeki biitiin bes parmagi kaldirin. Boylece iki el
birlikte bir onluk ¢ergevesine benzer. Bu etkinlik, cocugunuzun iki eli birden kullanarak daha rahat
toplama ve ¢ikarma yapmasinin Oniinii agar.

10’a kadar parmakla toplama: Her iki say1 da 5 veya 5’ten kiigiikse, iki elinizle uygun sayida
parmagi kaldirin ve toplami birlikte sayin. Alternatif olarak, dnce sayilardan biri kadar parmak
kaldirin, ardindan diger say1 kadar parmak daha ekleyin. En sonunda gosterilen toplam parmak
sayis1 isleminin sonucunu verir.

10’a kadar parmakla ¢ikarma: 10’a kadar olan sayilardan ¢ikarma yapmak i¢in, 6nce ¢ikarma
yapilacak say1 kadar parmagi kaldirin. Ardindan ¢ikarilacak say1 kadar parmagi birer birer indirerek
sonucu bulun. Yukarida kalan parmak sayisi, islemin cevabini verir.
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Adim 19: 2’ser Sayma

Hizl ve eglenceli: Cocugunuza 2’ser saymanin 1’er saymadan ¢ok daha hizli ve eglenceli bir yol
oldugunu gosterin. Nesneleri ikili gruplar halinde eslestirip 2’ser saymak, ¢iftlerin ikiser oldugu
fikrini pekistirmeye yardimci olur.

2’ser saymaya baslamak: 2’ser saymay1 ¢ocugunuza tanitmanin iki yolu vardir. Bir yol, sirayla
belirli bir sayiya kadar sayarken, sayilari doniisiimlii olarak sdylemektir. Cocugunuzla ile biriniz
0’dan, digeriniz 1’den baslayacak sekilde sayarsiniz. Biraz pratik yaptiktan sonra, biriniz sessiz
kalirken digeriniz her iki sayida birini sOyleyecek sekilde saymaya devam eder.

Ikinci yol: ilk olarak normal sekilde 1’er sayarak belirli bir sayiya kadar saym. Ardindan ayni
saymay1 tekrar edin ama bu kez her iki sayidan birini sessizce sOyleyin. Pratik yaptikca bu sessizce
sOylenen sayilar tamamen ortadan kalkar ve sadece 2’ser sayilar duyulur.

0’dan baska sayilarla baslayin: Her sefer 0’dan baslamak isteyebilirsiniz. Ancak 1 gibi baska
sayilardan baslamak da ¢ocugunuzun toplama becerilerine katki saglar. Ayni1 zamanda ¢arpma ve
bolme becerilerinin gelisimine de destek olur.

Geri dogru 2’ser sayin: 2’ser geri saymak, ¢ikarma islemlerini anlamaya ve bolme becerilerini
gelistirmeye yardimci olur.
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Adim 20: Gruplar1 Saymak

Cesitlilik: Atlayarak saymak, nesneleri saymay1 daha ilgi ¢ekici kilan yollarindan sadece biridir.
Bunun yani sira baska pek ¢ok farkli yontem de vardir. Cocugunuza bir resimdeki nesneleri hayal
giiclinii kullanarak farkl ilging sekillerde de sayabilecegini gosterin.

On cerceveleri: On gerceveleri, farkli sayma yollarini géstermek igin giizel ve basit bir ornektir.
Diyelim ki ¢ercevede 7 nokta var. Bunu “5 art1 2” olarak sayabilirsiniz. Ya da soldan saga dogru
2’ser sayarak once 4’e ulasir, ardindan kalan 3 noktay1 eklersiniz. Alternatif olarak bos kareleri
sayar, bunu “10’dan 3 eksik™ seklinde diisiiniirsiiniiz.

Oyun oynayin: Cocugunuzla birlikte, ayni seyi farkl: sekillerde saymay1 denemek oyunun bir par-
cas1 haline gelebilir. Bu ¢esitlilik, cocugunuzun matematigi sadece dogru cevaba ulagma araci de-
gil, ayn1 zamanda bir kesif ve oyun alan1 olarak gérmesini saglar. Farkli yollarla yapilan her sayim,
cocugunuzun ayrica miktar kavramini daha iyi anlamasini saglar.

Toplamsal yaklasimlar: Bir grubu saymanin bir yolu, onu pargalara ayirip her pargay1 tek tek
saymak ve sonra bunlar1 toplamaktir. Yukaridaki on ¢ercevesi drneginde, iist siradaki 5 noktay1 alt
siradaki 2 noktayla topladik.

Atlayarak sayma: Bir grubun parcalarini toplarken tekrar eden bir desen gorebilirsiniz. Bu, 6rne-
gin soldaki iki ¢ift 2’yi atlayarak saydigimizda karsilastigimiz durum.

Cikarma: Bagka bir yaygin yontem, tam olan bir gruptan eksik olani ¢ikararak geriye kag kaldigini
bulmaktir. Yukaridaki 6rnekte 10°dan 3 ¢ikararak yaptigimiz da tam olarak budur.
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3. Asama — 10’e Kadar Sayabiliyorum!

Cocugunuz artik 10’a kadar sayma konusunda kendini rahat hissetmektedir ve bu sayilar ile mik-
tarlar onun i¢in daha anlamli hale gelmistir. Ayrica kiigiik sayilarla toplama ve ¢ikarma konusunda
da ¢ok daha yetkindir.

Bu asama, saymay1 20’ye kadar genisletir ve ¢ocugunuzun toplayip ¢ikarabildigi say1 araliini ar-
tirir. Ayn1 zamanda ¢arpma ve bolmeye giris niteligindeki ilk fikirleri tanitir. Son olarak, ¢ocugu-
nuzun gelisen analitik becerileri ve olgunlugu, strateji oyunlarina yonelik erken fikirlerin konusul-
masini miimkiin kilar.

* Adim 21: Zihinde Toplamak — Ekleyerek Sayma
Ekleyerek sayma yoluyla toplama yapmak, toplama becerilerini 6grenmede 6nemli bir adim-
dir.

* Adim 22: Zihinde Cikarmak — Eksiltme
Geriye dogru sayarak ¢ikarma yapmak, ¢ikarma becerilerini 6grenmede 6nemli bir adimdir.

* Adim 23: Zihinde Cikarmak — Fark
Cikarmanin bir bagka yolu da, iki say1 arasindaki farki ekleyerek sayma yoluyla bulmaktir.

* Adim 24: Say1 Baglari
Say1 baglari, pargalar ile biitiin arasindaki iliskiyi giiglendirir ve toplama ile ¢ikarma i¢in say1
ailelerini destekler.

* Adim 25: Yer Degeri
10’un, 20’ye kadar olan sayilardaki roliinii gocugunuza tanitin.

* Adim 26: Say1 Aileleri
2+3=5,3+2=5,5-2=3ve5—3=2islemleri birbiriyle iliskilidir. Bu iligkileri bilmek,
her bir islemin daha i1yi anlagilmasin1 saglar.

+ Adim 27: Ikizleri ve Yakin Ikizleri Toplama
Cogu cocuk ikizleri (ayn1 sayilari) toplama islemini kolayca 6grenir. Bu beceri, ikiyle ¢arpma
(ik1 katin1 alma) i¢in saglam bir temel olusturur.

* Adim 28: 2 ile Carpma ve Bolme
Bu adim; iki katin1 alma, 2 ile ¢arpma, yariya bolme, 2’ye bolme ve esit paylagsma gibi pek
¢ok kavramin baglangicidir.

+ Adim 29: Ikiser Sayma II
Herhangi bir sayidan baslayarak ileri ve geri ikiser sayma calismalariyla bu beceriyi daha da
gelistirin.

* Adim 30: Strateji Oyunlar I
Bu oyunlar, ¢ocuklar1 problem ¢ézmeye dogal bir sekilde motive eder.
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Adim 21: Zihinde Toplamak — Ekleyerek Sayma

Asamall degisim: Cocugunuz kii¢lik toplama ve c¢ikarma islemleri yapmakta gelistikce, bu he-
saplamalarin bir kismini yavas yavas zihinden yapmaya baglayin. Bu asamada acele edip ezber
yapmayin. Sayilar arasindaki iligkileri gorerek sonug¢ bulmak, zamanla sayilarin ¢ok daha iyi anla-
silmasini saglar. Eger cocugunuz bu gercekleri sadece tekrar eden alistirmalarla, 6rnegin kartlarla
ezberlerse, bu 6nemli firsat1 kagirmis olursunuz.

Ekleyerek Saymak: Ekleyerek Sayma yontemini kullanarak toplama yapin. Bunun i¢in 6rnek ola-
rak 6 + 3 islemini kullanin.

Baslangicta cocugunuz bunu parmaklarini kullanarak yapmak isteyebilir, bu da gayet dogaldir. “6”
deyin ve 0’1 ifade etmek i¢in elinizi bir yumruk haline getirin. Sonra “7, 8, 9” diye sayin ve her
saytyla bir parmak kaldirin. Ug¢ parmak kaldirildiginda, 9°da durun.

Zamanla, ¢cocugunuz kii¢iik toplama problemlerinde parmak kullanmaya daha az ihtiya¢ duyacak-
tir. 6’dan 9’a gitmenin 3 sayilik bir degisim oldugunu zihninde gorebilecek ve 1 ya da 2 eklerken
parmak kullanmaya ihtiya¢c duymadig1 gibi, burada da ihtiya¢c duymayacaklardir.

Biiyiik sayidan baslamak: Cocugunuz deneyim kazandikga, iki sayidan biiyiik olanla baglamanin
daha kolay ve hizli oldugunu fark etmeye baslayacaktir. Ornegin, 3 + 6 islemini yapmak i¢in 6’dan
baslayip 3 Ekleyerek Saymak, 3’ten baglayip 6 Ekleyerek Saymaktan daha kolaydir. Bu tercihin bir
pargasi da, 3 + 6 ile 6 + 3’lin ayn1 sonuca ulastigini fark etmektir. Bu 6nemli gézlem, ¢ocugunuzun
ogrenecegi toplama kurallarinin sayisini yariya indirecektir!
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Adim 22: Zihinde Cikarmak — Eksiltme

Iki tiir ¢tkarma: Cikarma icin iki model vardir ve her ikisi de 6nemlidir. lki eksiltmedir. Eger
sizden 9 seyden 3’linii ¢ikarmaniz istenirse, bunu muhtemelen 3 seyi alip kaldirmak ya da eksilt-
mek olarak diisiiniirsiiniiz. Ikinci model fark kavramini igerir. iki say1 arasindaki fark, aralarindaki
uzakliktir. Sizden 9°dan 7’yi ¢ikarmaniz istenirse, muhtemelen aralarindaki mesafeyi, yani farki
bularak yaparsiniz.

Bu iki ¢ikarma yontemi de gereklidir ve faydalidir. Zihinde yapilan aritmetik islemler i¢in eksiltme
ya da fark yontemlerinden birini tercih etmek, islemi kolaylastirma agisindan biiyiik fark yaratabilir.
Ayrica, baz1 problemler eksiltme olarak, bazilar1 da fark olarak daha dogal bir sekilde ¢oziiliir.

Geriye sayma: Geriye saymak, eksiltme islemi i¢in dogal bir yontemdir. Bunun i¢in 6rnek olarak
9 - 3 ¢ikarma islemini kullanin.

Toplamada oldugu gibi, cocugunuz baslangigta bunu parmaklarini kullanarak yapmak isteyebilir,
bu da gayet dogaldir. “9” deyin ve 0’1 ifade etmek i¢in elinizi bir yumruk haline getirin. Sonra “8,
7, 6” diye geriye sayi ve her say1 ile bir parmak kaldirmn. Ug parmak kaldirdigmizda 6’da durun.

Zamanla, ¢ocugunuz kii¢iik ¢ikarma islemleri i¢in parmak kullanmaya daha az ihtiya¢ duyacaktir.
9’dan 6’ya gitmenin 3 sayilik bir degisim oldugunu zihinsel olarak gérmeye baslayacak ve artik 1
ya da 2 ¢ikarma iglemleri i¢in parmak kullanmadig1 gibi burada da kullanmayacaktir.

1’den 4’e kadar ¢ikarma: Cocugunuz alistirma yaptikca 1’den 4’e kadar olan sayilar1 bu yontemle
cikarmada hiz kazanacaktir. Acele etmeyin ve herkesin bu siiregten keyif aldigindan emin olun.

Matematigi Ogrenme Adimlar:  Sayfa 26



Adim 23: Zihinde Cikarmak — Fark

Mesafe ya da arahik biiyiikliigii: Eger sizden iki say1 arasindaki farki bulmaniz isteniyorsa, bir
cikarma islemi yapryorsunuz demektir. Farki bulmak, sayilar arasindaki mesafeyi bulmak anlamina
gelir ve bu, iki say1 arasindaki boslugu kapatmak i¢in hangi sayinin eklenmesi gerektigi sorularak
hesaplanabilir.

Ekleyerek Saymak: Ornek olarak 9 ve 6 arasindaki farki bulun. Bu farki hesaplamak igin, 6°’dan
baslayarak 9’a kadar Ekleyerek Sayin ve ka¢ say1 kullandiginiza dikkat edin. Daha 6nceki bir 6g-
renme adiminda oldugu gibi, bu islem parmakla da yapilabilir, parmaksiz da. Cocugunuz daha 6nce
toplama problemleriyle pratik yaptiysa, biiyiik ihtimalle “7, 8, 9” diye hizla sayabilir ve farkin 3
oldugunu fark edebilir.

Cikarma ve toplama: Farki bulmak i¢in Ekleyerek Sayma yontemini kullanmak, toplama ve ¢i-
karma arasindaki iliskiyi gdrmek i¢in harika bir yoldur. 6 + 3 islemini yaparken 6’dan baglayarak
Ekleyerek Saydik, yani li¢ say1 ekleyerek ilerledik. Ayni sekilde, 6’dan baglayarak 9 - 6 islemi i¢in
ekleyerek saydigimizda, 9°a ulagmak i¢in 6’ya ne eklememiz gerektigini bulduk.

1’den 4’e kadar olan farklar: Cocugunuz alistirma yaptik¢a 1’den 4’e kadar olan sayilari bu
yontemle ¢ikarmada hiz kazanacaktir. Acele etmeyin ve herkesin bu siiregten keyif aldigindan emin
olun.

Matematigi Ogrenme Adimlar1 ~ Sayfa 27



Adim 24: Say1 Baglari

Parca ve biitiin: Bir seyi, onu olusturan pargalardan olusan bir biitlin olarak gérmek, ¢ocuklar
icin 6nemli bir adimidir. Say1 baglari, bir saymin degerini toplaninca veren biitiin iki sayilardir.
Ornek olarak 6’y1 ele alalim. 6 nin say1 baglari, 6’y1 bir biitiin olarak alip iki pargaya ayirmanin
farkl1 yollaridir. Bu ayn1 zamanda toplama ve ¢ikarma arasindaki baglantiyi, sayi aileleri seklinde
degerlendirmeyi de pekistirir. Bu konu ileriki bir 6grenme adiminda ele alinacaktir.

Eksik olan ne?: 6 i¢in say1 baglarini kullanmaya devam edelim. 6’nin say1 baglar1 sunlardir: 0 +
6,1+5,2+4ve 3+ 3. Bubaglar iyi 6grenmis bir ¢cocuk, “6’ya ulasmak i¢in 2’ye ne eklemem
gerekiyor?” sorusuna cevap vermekte zorlanmayacaktir. 2 + 4’{in 6 i¢in bir say1 bagi oldugunu
bilecek, yani bu durumda 6’nin eksik pargasinin 4 oldugunu anlayacaktir.

On cerceveleri: 10’a kadar olan sayilar i¢in say1 baglarinda ustalagmak, toplama ve ¢ikarma islem-
leri i¢in ¢ok faydalidir. En sik karsilagilan say1 baglar1 genellikle 10 i¢in olanlardir. On gergeveleri,
10 i¢in say1 baglarin1 gdrsellestirmeye yardime1 olmak iizere tasarlanmistir. Icinde 7 nokta olan bir
on gergevesi, 7+ 3’1lin 10 igin bir say1 bagi oldugunu agik¢a gosterir.

Oyunlar ve bulmacalar: Say1 baglarini igeren bir¢ok oyun ve bulmaca vardir. “Toplam Grupla-
11’ (Sum Groups) adl1 bir bulmaca, say1 baglarini ¢calismak icin 6zel olarak tasarlanmistir. “Hafiza
Oyunu” (Memory Challenge) ve “Balik Tut” (Go Fish) gibi bazi oyunlarin, hedef toplamlar tize-
rinden oynanan versiyonlar1 vardir ve bu da say1 baglarini pekistirme firsati sunar.
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Adim 25: Yer Degeri

10°dan 20’ye kadar olan sayilarin anlami: Baglangicta, 9°dan sonraki sayilar sadece siradaki
daha biiyiik sayilar olarak diisiiniilebilir. Bu yanlis degildir ve bu bakis a¢ist uzun siire ise yarar.
Ancak ileride 100’e kadar olan sayilar giindeme geldiginde, ¢ocugunuza 10’dan 20’ye kadar olan
sayilarda 10’un roliinii tanitma zamani gelir.

10 ekleme ve ¢ikarma: Cocugunuzun tek basamakli sayilara 10 eklemeyi ve 10°dan 20’ye kadar
olan ¢ift basamakli sayilardan 10 ¢ikarmay1 6grenmesi ile baslayn.

Somut miktarlarla alistirma: Elinizde ¢ok miktarda bulunan bir seyi kullanin, 6rnegin taglar,
cubuklar ya da kiirdanlar olabilir. 3 ve 13 6rnegini ele alalim. Bir yere 13 nesne koyarsaniz, bunlari
10’luk grup ve 3’lik grup seklinde ayirabilirsiniz. Bu, hem 3 + 10’un 13 oldugunu hem de 13 -
10’un 3 oldugunu gosterir.

Rakamlar: Cocugunuz rakamlar1 kullanmaya hazirsa, yukaridaki gosterimi yaparken 13 =10 + 3
ve 13 - 10 = 3 islemlerini yazin. Tki basamakl bir say1 yazarken, soldaki rakam onlar basamagini,
sagdaki rakam ise birler basamagini temsil eder. Onlar basamagi, o sayida kag¢ tane 10 oldugunu,
birler basamag: ise kag tane 1 oldugunu gosterir. Ornegin 13 sayisi, 1 onluk ve 3 birlikten olusur,
yani 13 =10 + 3. Bir bagka 6rnek olarak, 20 sayis1 2 onluk ve 0 birlikten olusur.

Bu zaman gerektirir: Bir say1y1 onlar ve birler olarak ayirmak ve 6zellikle bunu yazili sayilarla
ve sembollerle yapmak biiyiik bir kavramsal adimdir. Bu konuyu pekistirmek i¢in ¢ok sayida pra-
tik, aciklama ve zaman gerekecektir. Bu tiir diger temel kavramlarda da oldugu gibi, cocugunuz
zamanla bu konuyu da anlayacaktir ve bu yiizden acele etmeye gerek yoktur.
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Adim 26: Say1 Aileleri

Islem Ailesi: Toplama ve ¢ikarma islemlerine dair bilgiler, birbiriyle yakindan iliskili gruplar ha-
linde kolayca gruplandirilabilir. Ornegin su say ailesini ele alalm: 2 +3=5,3+2=5,5-3=2
ve 5 - 2 =3. Asagidaki gorsel bu islemlerin nasil baglantili oldugunu gésteriyor.

Bu tiir bir gorseli ¢cocugunuzla birlikte kullanin. Birinde 3, digerinde 2 noktadan olusan iki grup
gosterir. Toplamda 5 nokta vardir. Nokta gruplarini istediginiz sirayla toplayabilirsiniz: ister 3 + 2
ister 2 + 3 olarak toplayin, sonug aynidir. Gruplardan birini, 6rnegin 2’lik grubu kapatirsaniz, 5 - 2
= 3 isleminin neden dogru oldugu agik¢a goriiliir.

¢ L L
Toplama ve cikarma birbiriyle iliskilidir: Say1 aileleri ve onlara ait gorseller, toplama ile ¢ikarma
arasindaki iligskinin ne kadar siki oldugunu net bir sekilde gosterir. Bu iliskinin 6nemli bir yonii,
birbirlerini geri altyor olmalaridir. Ornegin, 3 ile baslayip 2 eklerseniz ve ardindan 2 ¢ikarirsaniz,
tekrar 3’e donersiniz. Benzer sekilde, 5 ile baslayip 2 ¢ikarirsaniz ve sonra 2 eklerseniz, tekrar 5’e
donersiniz.

Toplamada siranin 6nemi yoktur: Say: aileleri ile ilgili pekistirilmesi gereken bir baska 6nemli
nokta, toplamanin hangi sirayla yapildiginin sonucu degistirmemesidir. Yani ¢ocugunuzdan 4 + 8
istenirse ve o 8 + 4 yapmayi tercih ederse, bunu yapabilir.
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Adim 27: Ikizleri ve Yakin Ikizleri Toplama

Cocuklar bunlari sever: Ikizleri toplamak, bir sayinin kendisiyle toplanmasidir, drnegin 3 + 3 gibi.
Cocuklar genellikle ikizleri toplamay1 sever, bu yiizden onlar1 hevesle ve kolaylikla 6grenirler. Elde
edilen toplamlar ayn1 zamanda 2’ser sayarak saydiginizda ulagtiginiz sayilardir, bu da bu toplama
bilgilerini pekistirir.

2 ile carpmak icin temel: Ikizleri toplamay1 bilmek, 2 ile arpmanin nasil yapildigini $grenmeye
hizla bir gecis saglar. Diyelim ki ¢ocugunuza 3’1 2 ile ¢arpmasi istendi. Bir seyi 2 ile ¢arpmak
demek, ondan iki tane toplamak demektir. Yani 3’1 2 ile carpmak 3 + 3 demektir, bu da 6 eder.

Yakin ikizler: Iki ardigik say1ya, 6rnegin 3 + 4’e, yakin ikiz denir. Yakin ikizler, gocugunuz ikizleri
toplamay1 6grendikten sonraki ilk dogal adim olur. 3 + 4 iglemini 3 + 3 + 1 olarak diisiiniin. Bu,
3 + 3’ten 1 fazladir. Yani, 3 +4 =6 + 1 = 7. Alternatif olarak, 3 + 4 islemini (4 - 1) + 3 olarak
diisiinebilirsiniz. Bu da 4 + 4’ten 1 eksiktir. Yani, 3 +4 =8 - 1 = 7. Cocugunuz yakin ikizler i¢in
hangi yontemi tercih ediyorsa, onu kullanmasina izin verin. Eger her iki yontemi kullanmaktan
keyif aliyorsa, ikisini de yaparak birlikte keyif almaya bakin.

Burada yaptigimiz gibi bildigimiz bir bilgiyi kullanarak yakindan iligkili baska bir bilgiye ulas-
mak matematikte ¢ok 6nemli bir tekniktir. Bu, 6niimiizdeki aylarda matematige dair bir¢ok bilgiyi
ogrenmeye katki saglayacaktir. Bu yontemin nasil ise yaradigini ¢ocugunuzun iyice anladigindan
emin olun. Agiklamak i¢in, 3 nesne ile 4 nesnenin nasil 3 + 3 + 1 seklinde ayrilabilecegini gosterin.
Unutmayin; bu yasta nesneleri gormek ve onlara dokunmak ¢ok etkili bir yontemdir.
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Adim 28: 2 ile Carpma ve Bolme

Baglantili kavramlar: Onceki adimda 2 ile ¢arpma konusunu ele almistik. Bu, birazdan gorece-
giniz lizere sasirtict derecede ¢ok sayida kavramla baglantilidir.

2 ile carpmak: 2 ile carpmak, ikiz toplamak ile ayn1 seydir. Fakat carpma islemi ¢ocugunuzun
aligmas1 gereken bazi yeni sozciikler igerir. 2 ile ¢carpma ifadesini ilk tanittiginizda, bu konuya
gecisi kolaylastirmak i¢in zaman zaman “ikiz” terimini de kullanmaya dikkat edin. Cocugunuz
boylece “carpma” ve “kere” gibi kelimelere alismaya baslayacaktir.

Bir seyin yarisi: Bir sey 2 ile ¢arpildiginda, 6rnegin 3 iki katina ¢ikip 6 oldugunda, sonucun yarisin
alarak baslangictaki sayrya geri donebilirsiniz. Ornegin 3’iin ikiyle ¢arpilmasimi, iki sira olarak
dizilmis 3 nesne olarak hayal edin. Bu iki siranin yarisin1 almak, bir siray1 almak demektir. Bu da
3 nesnedir.

Esit paylasim: Bir seyin yarisin1 almaktan bahsederken, bunu bir seyi iki kisi arasinda esit paylas-
tirma fikriyle birlestirebilirsiniz. Eger iki kisi esit miktarda pay alacaksa, her kisi ayn1 seyi alir ve
bu da baslangigtaki miktarin yarisi olur.

2’ye bolme: Eger cocugunuz bu adimdaki kavramlari anladiysa, artik bélme konusuna ge¢meye
hazirdir! Bir seyi esit pargalara bolmekten, iki par¢aya ayirmaktan veya 2’ye bolmekten s6z etmeye
baslayabilirsiniz. Bu ifadelerin hepsini birlikte kullanin. Cocugunuzun bu yeni kelime dagarcigini
sindirmesi zaman alacaktir. Ama matematiksel olarak baktigimizda, zaten tiim bu fikirlere hakim
olmus durumdalar!

Somut ornekler: Bu yeni fikirlerle ve sézciiklerle bol bol nesne kullanarak pratik yapin. Cocu-
gunuzun bu konuyu soyut olarak degil, somut olarak anladigindan emin olun. Herhangi bir seyi
iki kisi arasinda paylasmaniz gereken her an, bu konuyu pekistirmek i¢cin miikemmel bir firsattir.
Dilerseniz, bu paylasimi iki kisiden daha fazlasina yaymaya da baslayabilirsiniz.

Carpma ve bolmenin baslangici: Gordiigiiniiz gibi, bu adim ¢arpma ve bélmenin baslangic nok-
tasidir. Bu adimda birg¢ok yeni fikir ve olduk¢a fazla yeni terim var. Cocugunuzun bu yeni diinyaya
adim atmasini izlemek gercekten heyecan verici!
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Adim 29: Ikiser Sayma II

Yeni baglantilar: Cocugunuz 2. Asamada 2’ser saymaya baglamisti. Artik ikiser atlayarak daha
ileriye ve daha hizli sayabiliyor. Ayn1 zamanda, atlayarak sayma, ¢arpma ve ¢ift ve tek sayilar gibi
yeni fikirlerle de baglantili hale geliyor.

2 ile carpmak: Ornegin, bir seyi 2 ile carpmak demek, o kadar tane 2 toplamak demektir. Diyelim
ki gocugunuz 5 kere 2’yi hesapliyor. Bu, 2’yi bes kez kendisine eklemek anlamina gelir ve bu tam
olarak ¢ocugunuzun 0’dan baslayarak 2’ser sayarak 5 adim ilerlediginde elde edecegi degerdir.
Tabii ki, bu miktar1 5°1 ikiyle carparak da bulabilirler.

Istediginiz yerden baslayin ve ileri ya da geri sayin: Herhangi bir sayidan baslayarak ve hem
ileri hem geri sayarak 2’ser sayma pratigi yapmak onemlidir. Bu alistirma toplama, ¢ikarma, carp-
ma ve bolme i¢in sasirtici derecede faydali olacaktir. Saymaniz gereken biiylik bir grup nesneniz
oldugunda bu pratigi yapmay1 aligkanlik haline getirin.

Cift ve tek sayilar: Cift sayilar, iki es parcaya béliinebilen bir sayilardir. iki kisi arasinda esit olarak
paylasilabilen ve hig artik birakmayan sayilardir. Tek sayilar ise geriye kalan ve esit paylagilamayan
sayilardir. Cift sayilar, 0’dan baslayarak 2’ser atlayarak sayildiginda elde edilen sayilardir. Tek
sayilar ise 1’den baslayarak 2’ser atlayarak sayildiginda elde edilir.

Baska sayilarla atlayarak sayma: Isterseniz baska sayilarla da atlayarak saymaya baslayabilirsi-
niz. 10’ar, 11°er ve 5’er atlayarak saymak, iyi bir baglangi¢ noktasidir.
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Adim 30: Stratej1 Oyunlar I

Gelisimsel asama: Strateji oyunlari, oyuncularin daha iyi ya da daha kotii sonuglar doguran se¢im-
ler yaptig1 oyunlardir. Bu oyunlar gocuklara ¢ok sey kazandirir. Ozellikle, onlar1 dogal bir sekilde
problem ¢6zmeye tesvik eder. Ancak bu tiir oyunlarin zorlugu, kurallar takip etme ve iyice plan-
I1 bir oyuna katilma istegi gerektirmesidir. Eger cocugunuz heniiz bu tiir bir oyun ortamina hazir
degilse, liitfen sabirli olun ve cocugunuzun gelisimsel olarak hazir hale gelmesini bekleyin. Bunun
icin bolca zamanimiz var.

Sabirh olun: Cocuklar ilk kez planl bir oyun oynamaya hazir olduklarinda ve yeni bir oyunla
tanistiklarinda epey sabirli olmaniz gerekebilir. 11k birkag denemede ¢ocugunuz oyun parcalariyla
oynamaya dalabilir ve oyunun kendisinden ¢ok parcalarla ilgilenebilir. Bu, siirecin bir parcasidir.
Cocugunuzun oyunla ve oyunun parcalariyla tanigmasi ve bunlara alismasi gerekir. Bu yeni seylere
aligmasi i¢in zaman taniym. Cocugunuz hazir hale gelecek ve sabrinizin karsiligini verecektir.

Etraftaki seylerle oyna: Baslarda cocugunuz kazanmak ya da kaybetmek gibi kavramlar1 6nemse-
meyebilir ya da yaptig1 se¢cimlerin sonucu etkiledigini heniliz anlamayabilir. Bu bir sorun degildir.
Sadece birlikte keyifli vakit ge¢irmeye odaklanin. Cocugunuz zamanla oyunun yapisini ve yaptik-
lar1 se¢imleri daha iyi kavrayacak, se¢imlerinin fark yarattigini gorecek ve bu farklar1 6nemsemeye
baslayacaktir.

Bazen matematik goriinmez: Strateji oyunlart her zaman agik bir sekilde sayilar igermez ama yine
de matematik 6geleri icerir. Her strateji oyunu, sayisal olan ve olmayan bir¢ok 6nemli 6grenme
firsat1 sunar. Daha once de belirtildigi gibi problem ¢6zme bu oyunlarin kazandirdig1 en 6nemli
becerilerden biridir. Elestirel diisiinme ve mantikli iletisim yetenekleri de gelisir. Kurallara uymak
ve sirayla oynamak, sosyal ve duygusal gelisim agisindan ¢ok faydalidir.
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4. Asama — 20’e Kadar Sayabiliyorum!

Bu agamada ¢ocugunuz saymay1 100’e kadar genisletecektir. Sayma becerisi gelistikee, iki basa-
makl1 sayilarda yer degerini saglam bir sekilde anlamas1 gerekir. Ayrica tek basamakli tiim toplama
ve ¢ikarma islemlerinde ustalasacaktir. Bu donem, 1°den 5’e kadar olan sayilarla carpma becerile-
rinin de gelismeye bagladig1 heyecan verici bir zamandir.

* Adim 31: 100’e Kadar Sayma
Bu sayilar1 daha iyi kavramak i¢in ileriye ve geriye dogru sayma ¢aligmalar1 yapin.

* Adim 32: Cift Basamakli Sayilar
Yer degerini anlamak ve sayilar1 karsilagtirmak i¢in agilim (expanded form) yontemini kulla-
nin.

* Adim 33: Parmaklarla Toplama
Kolay bir yontemle parmaklar: kullanarak toplama yapmay1 6grenin.

* Adim 34: Parmaklarla Cikarma
Kolay bir yontemle parmaklar1 kullanarak ¢ikarma yapmay1 6grenin.

* Adim 35: Toplama ve Cikarmada i¢in Dengeleme
Dengeleme, toplama ve ¢ikarma islemlerini basitlestirmek i¢in yararl bir yontemdir.

* Adim 36: 10’u Ara Durak Olarak Kullanmak
Toplama ve ¢ikarma islemlerinde 10’u ara bir durak olarak kullanin.

* Adim 37: 2’ser, 5’er ve 10’ar Sayma
Herhangi bir sayidan baglayarak ileri ve geri 2’ser, 5’er ve 10’ar ritmik sayma alistirmalari

yapin.

* Adim 38: Carpmaya Baslangi¢
Iki katmi alma ve ritmik saymay1 anlatmak icin “carpma” ve “kere” kavramlarini yumusak
bir sekilde tanitin.

* Adim 39: 1 ile 5 Arasindaki Sayilar1 Birbiriyle Carpma
u noktada ¢ocugunuz, 1 ile 5 arasindaki sayilarin tiim ¢arpim sonuglarini 6grenmis olur.

* Adim 40: Strateji Oyunlar 1T
Strateji oyunlaryla ilgili daha derin kavramlar ve fikirler {izerine konusun.
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Adim 31: 100°e Kadar Sayma

10°Iu gecisler: Cocugunuz 20’den 100’e saymay1 6grenirken 10’lu gegislerde zorlanabilir. Bu ge-
cisleri pekistirmek i¢in 6zel destek verilmeli ve alistirma yapilmalidir. Cocugunuz 10’lu sayilarin
strasini 8grendiginde, 1°1i degisimlere gegmek genellikle ¢ok kolay olur. Ornegin, 70, 71, 72, 73,
74,75, 76, 77,78, 79 seklinde hizlica saymay1 6grenirler.

10’ar atlayarak sayma: Cocugunuz 1 ile 100 arasinda sayarken takiliyorsa, bu genellikle 10’lu
gecislerde olur. Cocugunuza yardimci olmak i¢in sorabileceginiz tipik sorular sunlardir: “60’lardan
sonra ne gelir?” veya “50’lerden 6nce ne gelir?” Bu konuda pratik yapmak igin 10’ar atlayarak
saymay1 ¢alisin. Cocugunuz 0°dan 100’e kadar 10’lu sayilari ileri ve geri sayabiliyorsa, hangi 10’1u
sayinin once veya sonra geldigini rahatga sdyleyebilecektir.

Nesne kullanin: Bu sekilde say1 saymay1 daha anlamli hale getirmek icin ¢ocugunuzla birlikte
kiiglik nesneler (6rnegin ¢akil tas1) kullanarak alistirma yapin. 100 adet nesne toplayin ve biiyiik bir
y1g1in olarak bir kenara koyun. Cocugunuz ileri dogru sayarken, her sayiyla birlikte bir nesne alarak
grup olusturun. 10 nesneye ulastiginizda, o grubu bir “onluk™ alana ayirin ve bunu her on nesnede
bir tekrarlayin. Sayilar arttik¢a, bu “onluk™ alan1 daha fazla grup igerecektir. Mesela, cocugunuz
50’lere ulastiginda, 5 adet onluk grup ve biraz da kalan birlerden olusan kiigiik bir grup olusacaktir.

Bu alistirmay1 tersine yaparak da uygulayabilirsiniz: On tane onlukla baglayin ve ¢ocugunuz
100’den geriye dogru sayarken her seferinde bir grup ¢ikarin.

Her iki yonde sayma: Cocuklar genellikle 1°’den 100’e kadar ileriye dogru saymay1 cabucak 6gre-
nir, ama sonra geriye dogru saymakta zorlanirlar. 100’den 1’e dogru saymak, 10’lu gegisler lizerine
daha fazla diistinmeyi gerektirir ve sayilarin genel yapisint anlamaya yardimci olur.

100°liik tablo: 1’den 100’e (ya da 0’dan 99°a) kadar olan 10x10’luk bir tablo, ¢ocugunuzun say1
orlintiilerini fark etmesine yardimci olur. Bu tablo, onlar basamaginin on say1 i¢in ayni kaldigini
ve birler basamaginin siirekli degistigini ¢ok net bicimde gosterir.
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Adim 32: Cift Basamakli Sayilar

Sayilarin anlami: Cift basamakli bir say1y1 belirli sayida onluk ve birlik olarak gérmek bu sayilari
anlamak ve onlarla ¢caligmak i¢in temel bir adimdir. Cift basamakli sayilarda toplama ve ¢ikarma
islemleri yapmak i¢in basamak kavramini bilmek gereklidir. Bu kavrami somut nesneler ve yazili
sayilarla bolca pratik yaparak gelistirin.

Desteler: Elinizde bolca bulunan bir grup nesne alin, biiyiik bir y1gin olusturun ve bazilarini desteler
halinde gruplayimn. Ornegin, ¢ocugunuza biiyiik yigindan 23 tane nesne segtirebilirsiniz. Sonra bu
nesnelerden deste olusturmasini isteyebilirsiniz. 2 tane deste ve 3 tane tek nesne elde edecektir.
Bu 23 nesneye bazilarini ekleyip ¢ikarirken destelerin nasil degistigine dikkat edin. 9°dan fazla tek
nesne kalmadigindan emin olun.

Basamaklara ayirmak: Bir say1y1 basamaklarina ayirmak, o say1y1 basamak degerlerine gore par-
calara ayirmak demektir. Ornegin 23, 20 + 3 olarak, 256 ise 200 + 50 + 6 olarak yazilir. Cocugu-
nuzla bir say1 secip o sayiy1 basamaklarina ayirin. Ardindan basamaklara ayrilmis bir say1 se¢ip
onu normal haline getirin. Bir say1y1 basamaklarina ayirmak, nesneleri onluk destelere ayirmak ve
kalanlar1 tek tek birakmak gibidir.

Ceteleyle sayma: Beser sayarken cetele tutmak insanlarin sik sik tercih ettigi bir yontemdir. Bu
ayrica basamak konusuyla yakindan iliskilidir. Ornegin, 23 nesneyi geteleyle sayarken, 4 tane besli
grup ve geriye kalan 3 ¢izgi elde edersiniz. Bu 4 besli grup ise, 2 tane 2 besli grup olarak yeniden
diizenlenebilir. Bu da 23 sayisinin basamaklarina ayrilmis halini gosterir.

Atlayarak sayma: Farkli sayilarla atlayarak saymak, tek ve ¢ift basamakli sayilarla zihinden top-
lama ve ¢gikarma pratigi yapmak icin giizel bir yoldur. Ancak bu sekilde say1 saymak, her ¢ocugun
heniiz hazir olmayabilecegi baz1 zihinsel adimlar gerektirir. Acele etmeyin. Asagida iki 6rnek sun-
duk. Bol pratikle bu adimlar kendiliginden yerlesecektir.

8’er atlayarak ileri sayin. 23 sayisin1 20 + 3 olarak diislinebiliriz. 10’Iu say1 baglarini kullanarak
3’in 10’a tamamlanmasi i¢in 7’ye ihtiyaci oldugunu goriiriiz. Eklenen 8’in i¢inden 7’sini kullana-
rak, 3 + 7 ile yeni bir 10’luk grup olustururuz. Boylece 23 + 8 islemi, 20 + 10 + 1 olarak diizenlenir
ve sonug 31 olur.

5’er atlayarak geri sayin. 5 sayisini 3 ve 2 olarak ayirabiliriz. 5 ¢gikarmak i¢in 6nce 3’ sonra 2’yi
cikaririz. 23’ten 3 ¢ikarinca 20 kalir, bunu da 10 + 10 olarak diisiinebiliriz. Geriye kalan 2’yi bu
10’lulardan birinden ¢ikarirsak, 8 kalir. Yani elimizde 10 + 8 olur ve sonu¢ 18°dir.
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Adim 33: Parmaklarla Toplama

Parmaklarla Ekleyerek Sayma: Bu yontemle, tek basamakli herhangi bir say1 baska bir sayi-
ya kolayca eklenebilir. Cocugunuz, ekleyecegi tek basamakli bir say1y1 parmaklariyla takip eder.
Bu, Ekleyerek Sayma stratejisini kullanir ve ayn1 zamanda parmak sayilarinin ne anlama geldigini
tanima becerisini de gelistirir.

Ornek: 8 + 7: islemini ele alalim. Aslinda hangi sayidan baslandig1 fark etmez ama biiyiik olan
say1 (yani 8’le) baslamak daha hizli ve kolay olur. Hi¢ parmak kaldirmadan ve iki elinizi yumruk
yaparak baglayin. Cocugunuz 8’den itibaren saymaya baglayacak ve her yeni sayiyla bir parmak
kaldiracaktir. Yani 8 sayisindan Ekleyerek Saymaya baslayacak, “9, 10, 11, 12, 13, 14, 15” diye
ilerleyecek ve toplam 7 parmak kaldiracaktir. Yedi parmak kalktiginda, cocugunuz 15 sayisina
ulasacaktir.

Herhangi bir baslangic sayis1 kullanabilirsiniz: Cocugunuz bu yontemi herhangi bir sayidan
baslayarak kullanabilir. Ornegin, 58 + 7 isleminde de bu ydntem ise yarar.

Giivenilir ama gecici bir yontem: Bu strateji zamanla yerini bagka yontemlere birakacaktir. Ancak
simdilik giivenilirdir ve ¢ocugunuzun her seferinde dogru sonuca ulasmasini saglar.
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Adim 34: Parmaklarla Cikarma

Iki ¢ikarma modeli: Cikarma islemini iki farkl sekilde degerlendirebiliriz: eksiltme ve fark bulma.
Bu yaklagimlarin ikisi de dnemlidir ve pratik yaparak pekistirilmelidir. Bu adimda ¢ocugunuzun
cikarma islemini daha rahat yapabilmesi icin farkli yontemler sunacagiz Parmakla toplamada ol-
dugu gibi, burada da parmak sayilariyla miktarlar1 tanima becerisi devreye girer. Her iki yontem
icin de 14 - 8 drnegini kullanalim.

Parmakla eksiltme: Bu yontemde, biiyilik bir sayidan tek basamakli kiigiik bir say1 ¢ikarilir ve
geriye dogru sayilir. Cocugunuz ellerini yumruk yaparak “14” der. Ardindan geriye dogru saymaya
baslar ve her yeni say1 sdylediginde bir parmak kaldirir: “13, 12, 11, 10, 9, 8, 7, 6.” Cocugunuz 8
parmagi kalkinca 6 sayisinda durur.

Parmakla fark bulma: Bu yontemde, iki say1 arasindaki farki bulmak i¢in Ekleyerek Sayma kulla-
nilir. Cocugunuz iki elini yumruk yaparak ve “8” der. 8’den baglayarak Ekleyerek Sayar ve her yeni
sayida bir parmak kaldirir: ©“9, 10, 11, 12, 13, 14.” Cocugunuz 14’¢ ulastiginda 6 parmak kalkmis
olur. Gordiikleri tizere fark 6’dir.

Giivenilir ama gecici bir yontem: Bu strateji zamanla yerini bagka yontemlere birakacaktir. Ancak
simdilik giivenilirdir ve gocugunuzun her seferinde dogru sonuca ulagsmasini saglar.
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Adim 35: Toplama ve Cikarmada i¢in Dengeleme

Beklediginizden daha faydal ve kolay: Dengeleme, her boyuttaki toplama ve ¢ikarma islemini
zihinsel olarak kolaylastiran bir tekniktir. Sayilarla ilgili sezginizi gelistirir ve diigiindiigliniizden
daha basittir.

99’u 100’e tamamlamak i¢in yalnizca 1 sayisina ihtiyacimiz vardir. 100 ile islem yapmak, 99’a gore
cok daha kolaydir. Bu nedenle, 15’ten 1 alip 99’a ekleriz. Bu, toplam1 degistirmez. Sadece sayilari
islem acisindan daha elverisli bir bi¢imde yeniden diizenlemis oluruz. Boylece islemimiz 100 +
14’e doniisiir ve ¢ozmesi ¢ok daha kolay bir hal alir. Bu adimda, iste bu tiir dengeleme stratejilerini
kullanacagiz.

Toplama icin dengeleme: Temel fikir, sayilardan birini islem agisindan daha elverisli hale ge-
tirmek icin kii¢iik bir miktar eklemek veya eksiltmektir. Genellikle sayilardan birini 10’un kati
olacak sekilde yeniden diizenlemeyi hedefleriz. Diyelim ki 8 + 7 islemini yapiyorsunuz. 8 sayisini
10 yapmak i¢in yalnizca 2’ye ihtiyaciniz var. Bu 2’yi 7°den alirsaniz, islem 10 + 5 olur. Bu ¢ok
daha kolaydir. Bu islemi farkli bir sekilde de ¢ozebilirdik: 7°ye 3 vererek onu 10 yapabiliriz. Bu
durumda islem 8 + 7°den 5 + 10’a doniisiir.

Toplama icin daha fazla dengeleme Toplama problemlerinde dengeleme yontemini kullanmak
icin baska yollar da vardir. Ornek olarak 6 + 8 islemini ele alalim. 6 sayis1, 8’e 2 verirse islem 4
+ 10 olur. Ancak tam tersi de miimkiindiir. Yani 8 sayisi, 6’ya 1 verirse islem 7 + 7’ye doniisiir.
Bu, dnceden gordiiglimiiz iizere bir “ikiz toplama” problemidir. Birbirinize farkli toplama islemleri
vererek bu tiir alternatif ¢oziimler kesfetmeye calisin.

Cikarma icin dengeleme: Cikarma islemlerinde, her iki say1ya ayn1 miktar1 ekleyebilir ya da her
iki sayidan ayni miktari ¢ikarabiliriz. Bu, bir yandan iki say1 arasindaki mesafeyi ayni tutarken obiir
yandan da islemi daha kolay hale getirir. Genellikle, ¢ikardigimiz say1y1 10°un kati olacak sekilde
hale getirmeyi hedefleriz. Diyelim ki 13 - 8 islemini yapacaksiniz. Her iki sayiya 2 eklerseniz,
sayilarin arasindaki fark ayni kalir ve igslem 15 - 10 olur. Bu islemi ¢6zmek ¢ok daha kolaydir.
Benzer sekilde, 17 - 13 islemini ele alalim. Her iki sayidan 3 ¢ikarirsaniz, islem 14 - 10’a doniisiir.
Alternatif olarak, her iki sayidan 10 ¢ikararak iglemi 7 - 3 seklinde de ¢6zebilirsiniz.
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Adim 36: 10°u Ara Durak Olarak Kullanmak

10’un say1 baglari: 10 sayisi, 10°dan biiylik sayilarla yapilan toplama ve ¢ikarma islemlerinde
zihinsel bir ara nokta olarak sik¢a kullanilir. Cocugunuzun bu yontemlerden tam anlamiyla fayda-
lanabilmesi i¢in 10’un say1 baglarini iy1 bilmesi gerekir.

10’u asan toplama islemleri: Diyelim ki ¢ocugunuz 5 + 7 islemini yapiyor. 7 sayist i¢in 10’un
say1 bagi 3’tiir. Yani cocugunuz, 5’in 3’linli kullanarak 10’a ulasabilir. 5’in kalan 2’si de toplami1
12’ye tamamlar. Burada amag, 5’1 iki parcaya ayirmaktir: 3 ve 2. Bu parcalardan biri 7’yi 10’a
tamamlamak i¢in kullanilir, digeri ise 10’un iizerine eklenir. Bu islem ters sekilde de ¢oziilebilir.
Ornegin, 7°yi 5 ve 2 olarak bélebiliriz: 5, baslangigtaki 5’e eklenerek 10 elde edilir, ardindan 2
eklenerek 12’ye ulasilir.

Bu diisiince sekli, bir 6nceki adimdaki toplamada denge yontemine olduk¢a benzerdir.

10°dan biiyiik sayilardan ¢ikarma: Ornegin 12 - 7 islemini ele alalim. Bu islemi bir eksiltme ya
da fark problemi olarak ¢6zebiliriz.

Bir eksiltme problemi olarak ele alirsak, 7 nin 2’sini kullanarak 12’yi 10’a indiririz. Sonra 7’den
geriye kalan 5 ile 10’u 5’e indiririz. 10’u islem sirasinda bir ara durak olarak kullanabilmek i¢in
7’yi 2 ve 5 seklinde boldiik.

Bir fark problemi olarak ele alirsak, 12 ile 7 arasindaki toplam mesafe, 12 ile 10 arasindaki mesafe
ile 10 ile 7 arasindaki mesafenin toplamidir. 12 ile 10 aras1 2 birim, 10 ile 7 aras1 ise 3 birimdir.
Dolayisiyla toplam mesafe 2 art1 3, yani 5’tir.
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Adim 37: 2’ser, 5’er ve 10’ar Sayma

Kolay olanlar: Bu noktada ¢ocugunuz herhangi bir sayidan baslayarak ileri ya da geri dogru ra-
hatca 2’ser sayabilmelidir. Henliz baslamadiysa, simdi bu beceriyi baska sayilarla da uygulama
zamani. En kolay atlamali saymalar 5’er ve 10’ar saymadir.

10’ar sayma: 10’ar saymak kolay bir islemdir. Bu, ayn1 zamanda basamak kavramin pekistirir.
Cocugunuz, 3’ten baglayarak 10’ar sayarsa tiim sayilarin birler basamaginda 3 kaldigini ve yalnizca
onlar basamaginin degistigini cabucak fark edecektir. Elinizde 100’e kadar olan sayilarin bulundu-
gu bir tablo varsa, bunu kullanarak ¢ocugunuza sayilarin tabloda tek bir siitun boyunca yukari ya
da asag1 hareket ettigini gosterebilirsiniz.

5’er sayma: Cocugunuz 10’ar saymay1 6grendikten sonra sirada 5’er sayma vardir. 5’er sayarken
her iki sayinin arasinin 10 oldugunu gérmek ¢ocugunuza giiven verir. Bu da sanki 10’ar saytyormus
gibi bir his yaratir.

Baska sayilarla deney yapin: Bagka sayilarla atlayarak saymak i¢in bir acelemiz yok. Yine de bir
oneri olarak 9’ar sayabilirsiniz. Her adimda birler basamag: bir azalip onlar basamag: bir arttig1
icin eglenceli olabilir. 11’er saymak da oldukca kolaydir.

Eglenmeyi unutmayin: Bu etkinligi iki ya da daha fazla kisiyle oynanabilecek bir oyuna doniistii-
rebilirsiniz. Biri baglangi¢ sayisini, kagar kacar sayilacagini ve ileri mi geri mi gidilecegini soyler.
Sonra herkes grup i¢inde sirayla bir sonraki say1y1 sdyler.
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Adim 38: Carpmaya Baslangic

Yeni kelimeler: 4. Asamanin sonlarina dogru iki katina ¢ikarma kavramini iglerken, “carpmak”
ve “kere” terimlerine de yer vermeye basladik. Heniiz yapmadiysaniz, artik bu kelimeleri daha sik
kullanmanin zamani geldi. Artik bu sozctiikleri kullanabileceginiz pek ¢ok durumla karsilasacaksi-
niz.

Iki ve ii¢c katina cikarmak: Iki katina ¢ikarmak, bir say1y1 2 ile ¢arpmaktir. Ug katina ¢ikarmaksa
3 ile carpmaktir. Artik bu islemleri bu sekilde adlandirmaya baslamalisimz. Ornegin bir sayiy1,
diyelim ki 4’1, iki katina ¢ikarmaniz gerekiyorsa ¢ocugunuza “2 ¢arp1 (veya kere) 4 kag eder?” diye
sorun. Cocugunuz gerekli tiim becerilere artik sahip. Sadece bu yeni terimlere aligsmas1 gerekiyor.
Atlayarak sayma ashnda carpimdir: Eger cocugunuz 0’dan baslayarak 5’er sayarsa ve bunu 7
kez yaparsa, yedi tane 5 sdylemis olur. Bu da 7 kere 5 ile aynidir. Cocugunuz bir carpma iglemiyle

karsilaginca cevabi bulmak icin atlayarak sayabilir. Zamanla cevabi daha rahat bulmanin yollarini
da 6grenecek ama simdilik bu yontemi giivenle kullanabilir.
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Adim 39: 1 1le 5 Arasindaki Sayilar1 Birbiriyle
(Carpma

Heyecan verici: Cocugunuz 1’den 5’e kadar olan herhangi bir sayiy1, yine 1°den 5’e kadar olan
bir saytyla ¢arpabilmek icin gereken tiim araglara artik sahip. Bu, kii¢iik bir ¢ocuk i¢in oldukca
heyecan verici bir agamadir. Simdi bunu yapabilmeleri i¢in bildikleri her seyi gézden gecirelim.

Siranin onemi yoktur: Carpma islemlerinde, 3 x 4 ya da 4 x 3 fark etmez, sonu¢ aynidir. Bu
biiyiik bir zaman tasarrufudur ve ¢ocugunuzun islemi kendi tercih ettigi yolla yapmasina olanak
tanir. Ornegin 2 kere 5°i hesaplarken, ister 5°i iki katia ¢ikarabilir, ister 2’leri bes kez atlayarak
sayabilir. iki yontem de uygundur.

Cocugunuza 2 sirada 3 nokta bulunan bir resim gdsterin. Ister 2 sira 3 nokta, ister 3 sira 2 nokta
olsun, toplamda 6 nokta vardir. Resmi 90 derece dondiirmeniz, ayni resim olduklarimi gérmek i¢in
yeterlidir.

2 ile carpmalk, iki katina cikarmaktir: 2 ile carpmak, bir seyi iki katina ¢ikarmakla aynidir. Co-
cugunuz bu beceriye epeydir sahip.

3ile carpmalk, ikiye katina cikarip bir tane daha eklemektir: Elinizde bir nesneden 3 tane varsa,
bu, o nesneden dnce 2 tane alip sonra bir tane daha eklemekle aynidir. Ornegin cocugunuz 3 kere
4 islemini yapiyorsa, once 4’1 iki katina ¢ikarip 8 bulabilir ve ardindan bir 4 daha ekleyerek 12’ye
ulagabilir. Alternatif olarak, dort kez 3’er atlayarak sayabilir ya da ii¢ kez 4’er atlayarak sayabilir.

4 ile carpmak, iki kez iki katina cikarmaktir: Bir seyin 4 katin1 bulmak i¢in 6nce iki katina
¢ikararak 2 katin1 bulun, ardindan tekrar iki katina ¢ikararak 4 katini elde edin. Ornegin 4 kere 5
islemi i¢in, once 5’1 iki katina ¢ikarip 10 elde edin, sonra 10°u iki katina ¢ikarip 20 bulun.

5ile carpmalk, atlayarak saymaktir: 5’er saymak oldukca eglenceli oldugu i¢in genellikle en ¢ok
tercih edilen yontem olur. Ayrica 5’in tiim katlar1 0 veya 5 ile bittigi i¢in hatirlamasi da oldukca
kolaydir.
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Adim 40: Stratej1 Oyunlar I1

Bu oyunlarin degeri: Strateji oyunlari, oyuncularin daha iyi ya da daha koétii sonuglar doguran
secimler yaptig1 oyunlardir. Strateji oyunlart her zaman agik bir sekilde sayilar igermez ama yine
de matematik 6geleri igerir. Cocuklar1 dogal olarak problem ¢dozmeye motive ederler.

Nim’e giris: Cocugunuz bir siiredir strateji oyunlar1 oynuyor. Artik bu oyunlardan daha fazla verim
alma zamam geldi. Ornek olarak Nim oyununu ele alalim. Oyunun kurallar1 oldukga basittir: Bir
baslangic sayisi belirleyin (6rnegin 10) ve kimin dnce baslayacagina karar verin. Oyuncular sirayla
toplam sayidan 1 ya da 2 c¢ikarir. 0’a ulasan kisi oyunu kazanir. Oyunun aritmetigi gayet basittir
fakat stratejisi zorludur.

Deneyimden 6grenmek: Diyelim ki karsinizda ¢ok gii¢lii bir rakip var. Bu durumda oyun adeta bir
bulmacaya doniisiir. Rakibim ne kadar iyi oynarsa oynasin, kazanma ihtimalimi en yiiksek tutacak
hamleyi nasil bulabilirim? Bir strateji, oyunu tekrar tekrar oynamak ve neyin ise yaradigini ya da
neyin yaramadigini gozlemlemektir. Bu yontem, gozlem ve i¢gorii gelistirmek i¢in 1yi bir baslan-
gictir. Ogrenme siireci yavas olabilir ve 6zellikle karmasik oyunlarda kalip bulmak zorlasabilir —
Nim’de baslangi¢ sayis1 olarak 100 segtigimizi hayal edin!

Nim’i ¢ozmek: Birkac sonraki hamleyi diislinlip dogru hamleleri tahmin edebilir miyiz? 10’dan
baslamak zor olabilir ama 5’ten baslarsak bu oldukea kolaydir. Ornegin 5’ten 2 ¢ikarirsak, say1
3 olur. Bu noktada rakip ister 1 ister 2 ¢ikarsin, yine de biz kazaniriz. Bu sayede eger 5 sayisina
ulasirsak, nasil kazanacagimizi biliyoruz. Peki diger kiiciik baslangi¢ sayilarinda ne olur? Kazandi-
ran ve kaybettiren baglangi¢ sayilar1 arasinda bir kalip bulabilir miyiz? Ve bu kalibin neden dogru
oldugunu agiklayabilir miyiz?

Hedef: Bu yaklasimi izleyerek Nim oyununu tamamen ¢ozebiliriz. Ancak Nim’de ise yarayan bir
strateji bagka bir oyunda ise yaramayabilir. Bu isin 6zl problem ¢6zmektir ve her yeni problem yeni
fikirler ve taze zorluklar dogurur. Isin eglenceli kismi da budur. Bu bulmaca ¢ézme ve meydan
okumaya acik olma tutumunu ¢ocugunuzla paylasin. Strateji oyunu oynarken, o an i¢in daha iyi
veya daha kotii hamlelerin neler olabilecegini birlikte tartisin. Mesele milkemmel hamleyi bulmak
degil, onu ararken keyif almak ve baskalariyla fikir paylagiminda bulunabilmektir.
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5. Asama — 100’e Kadar Sayabiliyorum!

Bu agamada sayma, 100’lin 6tesindeki iic basamakli sayilara dogru ilerler. Yer degeri kavramlar
giderek daha 6nemli hale gelir ve sayilar1 agilim (expanded form) ile ele almak bu fikirlerin cogunu
daha anlagilir kilar. Tek basamakli toplama ve ¢ikarma artik 6grenildigine gore, tek basamakli
carpma ve bolmeyi 6grenmenin zamani gelmistir.

» Adim 41: U¢ Basamakli Sayilar
Yer degerini anlamak i¢in ag¢ilim (expanded form) kullanimini {i¢ basamakli sayilara genisle-
tin.

* Adim 42: Cift Basamakli Toplama ve Cikarma
Iki basamakl1 toplama ve ¢ikarma islemlerinin nasil ¢alistigim gdrmek i¢in agilim (expanded
form) yontemini kullanin.

* Adim 43: 2 ile 10 Arasindaki Sayilarla Atlayarak Sayma
2’den 10’a kadar herhangi bir sayiyla, herhangi bir noktadan baslayarak ileri ve geri ritmik
sayma ¢alismalar1 yapin.

* Adim 44: Carpma — 2,4, 8, 5, 10
Bu islemler iki katin1 alma ve 5’in katlarini icerir. Hizli 6grenilir ve kalan sayilar icin iyi bir
temel olusturur.

* Adim 45: Carpma — 3,4, 6,9, 11
Bu carpimlar1 6grenirken, onceki sayilara gore “bir fazla” ya da “bir eksik” fikrinden yararla-
nin.

* Adim 46: Tek Basamakl Sayilarla Carpma
Bu asamada ¢ocugunuz tek basamakli tiim ¢arpma islemlerini 6grenmis olur.

» Adim 47: Bolenler, Carpanlar ve Katlar
Bolen, carpan ve kat kavramlarini tanitin.

* Adim 48: Asal Sayilar, Bilesik Sayilar ve Kuvvetler
Asal sayilar, bilesik sayilar ve birimler hakkinda bilgi edinin. Asal ¢arpanlara ayirma ¢alis-
malar1 yapin; bu caligmalar genellikle tekrar eden ¢arpanlar igerir ve sayilarin kuvvetlerini
O0grenmek i¢in iyi bir firsat sunar.

* Adim 49: Say1 Aileleri 11
Carpma ve bolme islemlerini say1 ailelerine gore gruplandirin.

* Adim 50: Tek Basamakl1 Sayilarla Bolme
Ritmik sayma, carpma islemlerini 6grenme ve say1 aileleriyle yapilan ¢aligmalar; kalansiz ve
kalanli bolme islemlerine ge¢isi kolaylastirir.
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Adim 41: U¢ Basamakli Sayilar

Cok sayida nesne: Matematik kavramlarin1 somut nesnelerle iliskilendirmek kiiciik cocuklar i¢in
genellikle en etkili yaklasimdir. Bu agsamada bir sorunla karsilasiriz: bir nesneden yiizlerce sayida
bulundurmak ve ¢ok sayida nesneyle ugrasmak olduke¢a zordur. Birlik ve onluk nesne gruplarina
ek olarak biiyiik gruplarin yerine gececek sembolik nesneler kullanmak etkili bir stratejidir. Or-
negin 100’1k nesne gruplarini temsil eden kagitlar ya da tizerine “100” yazilmis tahta parcalari
kullanabilirsiniz.

Nesneleri kullanin: Cocugunuzun birlik, onluk ve yiizliik gruplar halinde diizenlenmis nesneleri
kullanarak farkli sayilar1 temsil etmesini isteyin. Ornegin, 325 sayisini bu nesnelerle nasil goste-
rebileceklerini sorun. Ayrica, bazi basamaklarinda sifir olan sayilar1 da dahil edin (6rnegin 206,
430 ve 500). Birlik, onluk ve yiizliik nesne gruplari olusturun ve ¢ocugunuzdan bu gruplarin hangi
say1y1 temsil ettigini sdylemesini isteyin.

Basamaklara ayirin: Cocugunuz sayilar ve miktarlar arasindaki iligkiyi iyice kavradiktan sonra,
sayilar1 yazarak basamaklara ayirmaya baslayin. Ornegin 325 sayisini ele alin. Once bu say1y1 yiiz-
liik, onluk ve birlik miktarlariyla temsil edin, ardindan basamaklarina ayirarak 325 = 300 + 20 +
5 seklinde yazin. Ayn1 uygulamay1 ters sekilde de yapin: 6rnegin 100 + 40 + 6 ifadesini yazin.
Sonra, bunu yiizliik, onluk ve birlik nesne gruplariyla gosterin ve bu ifadenin toplamda hangi say1
oldugunu sorun.
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Adim 42: Cift Basamakli Toplama ve Cikarma

Tek basamak: Cift basamakli iki say1yla ¢alismaya baslayim. Sayilarin birinin tek basamakli ol-
masi, burada igsimizi rahatlatacaktir. Tek basamakli bir say1y1 ¢ift basamakli bir sayiya ekleme ya da
cikarma alistirmasi yaparken atlayarak saymak c¢ok etkilidir. Bunun i¢in farkli sayilarla atlayabilir,
ileri ya da geri dogru sayabilir veya farkli baglangi¢ noktalar1 segebilirsiniz. Asagidaki yontemler
cift basamakli iki say1 i¢in verilse de sayilardan biri tek basamakli oldugunda da ise yararlar.

Nesneleri kullanin: Cocugunuzun kavramlari daha iyi anlamasi i¢in nesnelerle ¢calismasini tesvik
edin. Her iki say1y1 da onluk ve birlik gruplariyla temsil ederek baslayin.

Toplama: Eger iki say1y1 topluyorsaniz, tim gruplari bir araya getirin ve ¢ikan sonucu birlikte in-
celeyin. Ornegin 23 ile 45’1 topluyorsaniz, sadece bu gruplar toplamak yeterlidir. Ancak 23 ile 48’
topluyorsaniz, birlikler grubundaki sayilar yeni bir onluk grup olusturacaktir. Onluk grup sayisinin
6’dan 7’ye ¢iktigin1 vurgulayin. Buna yeniden gruplama denir.

Cikarma: Cikarma yaparken once biiylik sayidan ¢ikarilacak onluk gruplar1 ¢ikarmakla baglayin.
Ardindan gerekli birlikleri gikarmaya ¢aligin. Ornegin, 45°ten 23’ii ¢ikartyorsamz elinizde yeterin-
ce birlik grup oldugu i¢in islem kolayca tamamlanir. Ama eger 45’ten 28’1 ¢ikartyorsaniz birlikler
yeterli olmayabilir. Bu durumda bir onluk grubu pargalayarak birlik gruplara doniistiirebileceginizi
gosterin. Ornegin 45 baslangigta 4 onluk ve 5 birlik gruptan olusurken, onu 3 onluk ve 15 birlik
grup seklinde yeniden diizenleyebiliriz. Bu da yeniden gruplamadir.

Basamaklara ayirin: Cocugunuz sayilarin yapisini ve yeniden gruplamanin neden gerekli oldugu-
nu tam olarak anlayana kadar somut nesneler kullanmaya devam edin. Bir sonraki adimda, islemleri
basamaklara ayrilmig sayilar kullanarak ve yazili olarak yapmaya baslaym. Sayilar1 basamaklara
ayirirken kullandigimiz yontem ve adimlar, onluk ve birlik nesne gruplariyla yaptigimiz islemlerle
aynidir.

Otomatiklestirme: Zamanla ve bol pratikle, ¢cocugunuz onluk ve birlik gruplara ya da sayilari
basamaklarina ayirmaya gerek duymadan islemleri yapabilecektir. Ancak, diger pek ¢ok beceride
oldugu gibi, bu seviyeye ulasmak i¢in acele etmeye gerek yoktur. Bu, pratikle dogal olarak gelise-
cektir.
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Adim 43: 2 ile 10 Arasindaki Sayilarla Atlayarak
Sayma

Pratik: 2 ile 10 arasinda herhangi bir say1 se¢in, bir baglangi¢ noktasi belirleyin ve ileri ya da geri
dogru atlayarak sayin. Tahmin edebileceginiz gibi, bu yontem ¢arpma ve bolmeyi 6grenmek i¢in
oldukga degerlidir. Ayni zamanda zihinden toplama ve ¢ikarma becerilerini gelistirmek agisindan
da ¢ok faydalidir. Atlayarak saymanin en giizel yanlarindan biri, bos zamanlarinizda istediginiz her
yerde ve her an yapabilmenizdir.

100°liik say1 tablosunda ériintiiler: Cocugunuz atlayarak sayarken ortaya ¢ikan oriintiilere dikkat
edin. Bunu yapmanin en kolay yolu 100’liik bir say1 tablosu kullanmaktir. Ayni sekilde, sayilar1 bir
siitun halinde yazarak ve asag1 dogru ilerledikge birler ve onlar basamaklarinda neyin degistigini
gozlemleyerek de oriintiiler fark edebilirsiniz. Bazi sayilarda (6rnegin 8 ve 9°da) atlayarak sayildi-
ginda birler basamaginda ilging Oriintiiler olusur. Bazi sayilarda ise (6rnegin 3’te) bu kadar belirgin
ya da ilging oriintiiler gériilmeyebilir.

Eglenceli hale getirin: Bu etkinligi iki ya da daha fazla kisiyle oynanabilecek bir oyuna doniis-
tirebilirsiniz. Bir kisi baslangi¢ sayisini, kagar sayilacagini ve ileri mi1 yoksa geri mi1 sayilacagini
sOyler. Sonra sirayla herkes bir sonraki say1y1 soyler ve oyun boyle devam eder.
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Adim 44: Carpma — 2, 4, 8, 5, 10

Iyi bir temel: Bu sayilar genellikle cabuk 6grenilir ve bir kez dgrenildikten sonra diger carpim
islemlerini 6grenmek i¢in saglam bir temel olusturur.

5 ve 10 ile carpma: 0 ile ¢arpmay1 6grenmek kolaydir ve basamak degeri kavramini anlamak
acisindan oldukg¢a dnemlidir. Ayni zamanda, 5 ile carpmay1 6grenmeyi de kolaylastirir.

5’in katlar1 iki sekilde dgrenilebilir: 5’erli atlayarak sayarak ya da 10’un katlarmi kullanarak. Or-
negin, 6 kere 5 islemi size 6’nin yaris1 kadar 10 verir. 6’nin yarisi 3 olduguna gore, sonug 30’dur.
77 kere 5 islemini yaparken, 5’lerden birini kenara ayirip kalan 6 adet 5 ile 6 kere 5 iglemini ya-
pabilirsiniz. Sonug¢ 30°dur. Ardindan, kenara ayirdigimiz 5’1 de eklediginizde sonuca ulasirsiniz:
35.

2,4 ve 8 ile carpma: Bu ii¢ say1 i¢in genellikle bolca iki katina ¢ikarma islemi yapilir. Cocugunuz
bu asamada ikiyle ¢carpma konusunda bolca pratik yapmis olmalidir.4 ile ¢arpma, ya dogrudan 4’erli
atlayarak sayma yoluyla ya da 6nce 2 ile ¢arpip ardindan sonucu iki katina ¢ikararak yapilabilir.
Ornegin, 4 kere 3 islemi, 2 kere 3’iin iki katidir. 2 kere 3 esittir 6, bunun iki kat1 ise 12 eder. 8 ile
carpmaysa ya 8’erli atlayarak ya da 4 ile ¢arpmanin sonucunu iki katina ¢ikararak yapilabilir.
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Adim 45: Carpma— 3,4, 6,9, 11

Farkl stratejiler: Bu sayilar1 burada bir arada ele aliyoruz ¢ilinkii hepsi, birazdan deginecegimiz
“bir fazla” ya da “bir eksik” fikriyle ¢arpilabilir. Ancak bu sayilarin bir¢ogu baska yollarla da 6gre-
nilebilir. Cocugunuz isterse hepsini atlayarak sayma yoluyla da yapabilir. Ornegin, 4 ile ¢arpmak,
2 ile carpmanin iki katidir. 6 ile ¢carpmak, 3 ile ¢carpmanin iki katidir. 11 ile ¢carpmak ise oldukca
basittir ve neredeyse hi¢ pratik gerektirmez.

Cocuklar genellikle 9 ile garpmay1 dgrenirken 6zel bir kural kullanmaktan hoslanirlar. Ornegin, 6
kere 9 igslemini ele alalim. Cevab1 bulmak i¢in, onlar basamagina 6’nin bir eksigi olan 5’1 yazin.
Sonra 9’dan 5’1 ¢ikarin. Bu da birler basamagi olan 4’tiir. Yani 6 x 9 = 54. Bu yontem aslinda 6 kere
10 esittir 60 1sleminden 6 ¢ikararak 54°e ulagmakla aynidir ama ¢ocuklara daha eglenceli gelebilir.

Bir fazla ve bir eksik: Bu carpma islemlerini, zaten bildiginiz islemleri temel alarak “bir fazla”
ya da “bir eksik” yaklasimiyla 6grenebilirsiniz. 3, 6 ve 11 ¢arpmay1 zaten bildiginiz sayilarin bir
fazlasidir. Ornegin, 6 kere 7 islemi, 5 kere 7’ye bir tane 7 eklemektir. Yani 6 kere 7 = 7 + 35, bu
da 42 eder.

4 ve 9 ise zaten bildiginiz sayilarmn bir eksigidir. Ornegin, 4 kere 7 islemi, 5 kere 7’den bir tane 7
cikarmaktir. Yani 4 kere 7 =35 — 7, bu da 28 eder.
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Adim 46: Tek Basamakl1 Sayilarla Carpma

Eksik bilgiler: Cocugunuzun tiim tek basamakli ¢arpma islemlerini 6grenmis olmasi i¢in geriye
yalmzca bir ya da iki bilgi kald1! Ornegin, gocugunuz heniiz 7 kere 7 nin sonucunu bilmiyor olabilir.
Ikiz sayilarin toplami gibi, kare sayilar da birgok ¢ocuk igin eglencelidir ve kendi baslarma pratik
edilebilir. Bu alistirmalardan keyif almaya bakin ve hedef odakli olmaktan kac¢inin.

Tiim bilgileri birlestirme ve ezberleme: Adim adim, bol pratik ve tekrar yoluyla, cocugunuz tiim
carpmayla ilgili tiim bilgileri ezberleyecektir. Bu bilgilerin zamanla kolay ve kendiliginden uygu-
lanabilir hale gelmesi 6nemlidir,ancak bunun hemen olmasi gerekmez. Asil 6nemli olan, siirecin
eglenceli olmas1 ve ¢ocugunuzun farkli ¢arpma islemleri arasindaki iliskileri kesfetmekten keyif
almasidir. Ornegin, hangi islemler digerlerinin iki kat1 ya da yarisidir, hangileri bir fazla ya da bir
eksiktir, hangileri birler basamaginda ilging desenler olusturur.

Simirh ve eglenceli kartlar: Ara sira ve keyifli sekilde kullanildiginda bilgi verici kartlar veya
buna benzer araglar faydali olabilir. Cocugunuz bazi carpma islemlerini hatirlamakta zorlaniyorsa,
yalnizca bu islemlerden olusan kisa bir liste olusturun ve bunlari tek basina kisaca tekrar edebilecegi
sekilde calistirin.
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Adim 47: Bolenler, Carpanlar ve Katlar

Bolenler ve carpanlar: Bir say1 bagka bir say1y1 kalansiz bolebiliyorsa o saymin bdleni olarak
adlandirlir. Ornegin, 3 sayis1 6 nin bédlenidir ¢iinkii 6’y1 tam olarak 2 kez boler. Ancak 4, 6’nin
boleni degildir ¢iinkii 6’nin iginde 1.5 adet vardir. “Carpan” kelimesi de burada “bdlen” ile ayni
anlamda kullanilir.

Ortak bélenler: Matematikte baz1 durumlarda (6zellikle kesirleri sadelestirirken) iki say1y1 ortak
olarak kalansiz bolen sayilar1 bulmak faydali olur. Bu sayilara ortak bolenler ya da ortak ¢arpanlar
denir. Ornegin, 20 ve 8’in ortak bdlenleri 1, 2 ve 4’tiir. Iki sayinin tiim ortak bdlenlerinin en biiyiik
ortak bolenin de bdlenleri oldugunu kesfetmek eglenceli olabilir.

Katlar: Bir saymin katlar1, o saymin tam sayilarla carpilmasiyla elde edilen sayilardir. Ornegin,
6’nin katlarindan bazilar1 0, 6, 12 ve 18’dir. Dikkat ederseniz, bir sayinin katlarinin o sayiin ¢ar-
panlarimi igerdigini fark edersiniz. Ornegin, 6 nin tiim katlar1 6’nin garpanlarini igerir.

Ortak katlar: iki saymin kat1 olan sayilara ortak katlar denir. Ornegin, 6 ve 4’iin ortak katlarindan
bazilar1 0, 12, 24 ve 36 dir.Tlim ortak katlarin, bu sayilarin en kiiciik ortak katinin katlar1 olduguna
dikkat edin. Ortak katlar, 6zellikle kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerinde olduk¢a kullanighidir.

Bu kelimeleri tanitin: Carpma ve bélme igeren durumlar hakkinda konusurken bu yeni kavramlari
cocugunuza yavas yavas tanitin. Bu terimler bir kez anlagildiginda, pek ¢ok matematiksel konuyu
aciklamak ¢ok daha kolay hale gelir.

Matematigi Ogrenme Adimlar1 ~ Sayfa 53



Adim 48: Asal Sayilar, Bilesik Sayilar ve Kuvvetler

Asal sayilar: Asal sayilar, tam sayilarla carpma ve bolme islemlerini anlamanin temelini olusturur.
Goreceginiz gibi, asal sayilar ¢arpmanin yapi taglaridir. Asal sayilar, 1’den biiyiik olan ve ¢arpanlari
yalnizca 1 ve kendisi olan sayilardir. 2, 3, 5, 7 ve 11 ilk birkag asal sayidir.

Bilesik sayilar ve 1: Pozitif tam sayilar lige ayrilir: 1 (diger adiyla birim), asal sayilar ve bilesik
sayilar. Bilesik sayilar, asal sayilarin carpilmasiyla elde edilen sayilardir. Ornegin, 12 sayis1 2 x 2
x 3 seklinde yazilir. 1’den biiyiik her say1 ya asal bir sayidir ya da asal sayilarin ¢arpimi seklinde
benzersiz bir bicimde yazilabilir.

Asal carpanlara ayirma: Asal ¢arpanlara ayirmak, cocugunuzun ileride karsilasacagi pek ¢cok ma-
tematiksel konuda faydal1 olacaktir. 20’ye ya da hatta 30’a kadar olan sayilarin asal ¢arpanlarini
tekrar etmek, ¢arpanlar1 6grenmek i¢in harika bir alistirmadir. Sayilari sirayla su sekilde inceleye-
bilirsiniz: 1 — birim, 2 — asal, 3 —asal, 4 — 2 kere 2, 5 —asal, 6 — 2 kere 3, 7 — asal, 8 — 2 kere 2 kere
2,9 -3 kere 3, 10 - 2 kere 5.

Kuvvetler: Sayilar biiyiidiik¢e, asal ¢arpanlar sik¢a tekrar etmeye baglar. Bu nedenle simdi, kuvvet
kavramini 6grenmek ve alistirma yapmak i¢in iyi bir zamandir. “2’nin 4. kuvveti” demek, “2 kere
2 kere 2 kere 2”” demekten hem daha kisa hem de daha anlasilirdir. 2°nin karesi, 2 kere 2 anlamina
gelir. 2’nin kiipii ise 2 kere 2 kere 2 demektir.

54 54 54
7\ 7 N\ P
9 6 18\ 3 3 3 6

/\ /\ / / \

3 3 3 2 6 3 3 2

/ \
3 2

Carpanlar ve carpan agaclari: Biiyiik sayilar1 asal ¢carpanlarina ayirirken dogru cevaba ilk bakista
gormek her zaman kolay olmayabilir. Bu tiir durumlarda, sayinin bir ¢arpanini bulup problemi daha
kiigiik parcalara ayirarak ilerleyebilirsiniz. Ornegin, 54 sayis1 9 kere 6°dir. 9, 3’iin karesi; 6 ise 2
kere 3’tiir. Bu bilgileri birlestirerek 54’1 “2 kere 3’lin kiipii” seklinde yazabiliriz. Bu siireg, carpan
agaci olarak bilinir. Yukarida 54 sayis1 i¢in {i¢ farkli ¢carpan agaci 6rnegi gosterilmistir.
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Adim 49: Say1 Aileleri 11

Aileler: 3. Asamada, toplama ve ¢ikarma islemleri arasindaki iligskiyi kurmak i¢in sayi ailelerin-
den faydalanmistik. Bu yaklasim, ¢ocuklarin bu iki islemi daha iyi kavramasini saglamisti. Benzer
sekilde ¢arpma ve bolme arasindaki baglantilar1 gérmek ve bu islemleri say1 aileleri seklinde grup-
layarak incelemek, cocugunuzun bu konular1 daha derinlemesine anlamasina yardimci olur.

Ornegin, 3 x4=12,4 x3=12,12+ 3 =4 ve 12 + 4 = 3 islemleri bir say1 ailesi olusturur.

Carpma ve bolme birbirine baghdir: 3 x 4 = 12 say1 ailesini ele alalim. Bu baglantiy1, 3’¢ 4
boyutlarinda bir dikdortgen iizerinden gorsellestirebiliriz. Bu dikddrtgenin alani 12°dir. Yani 3 kere
4, 4 kere 3 veya baska bir deyisle, en ve boyunun ¢arpimidir. Eger genisligi 3 olan bir dikdoértgenin
alan1 12 ise, uzunlugunun 4 olmasi gerekir. Ayni sekilde, uzunlugu 4 olan bir dikdortgenin alani 12
ise, genisligi 3 olmalidir. Tiim bu islemler birbiriyle iligkilidir ve ayn1 say1 ailesinin pargalaridir.

Carpma ve bolme birbirinin tersidir: 3 x 4 6rnegiyle devam edelim. 3’ii 4 ile ¢arptigimizda 12
elde ederiz. Ardindan 12’yi 4’e bolersek, yeniden 3’e ulasiriz. Yani 4 ile ¢arpip sonra 4’e bolmek,
bizi basladigimiz saytya geri gotiiriir.

Benzer sekilde, once 12°yi 4’e bolersek sonug 3 olur. Sonra 3’ii 4 ile carptigimizda yine 12’ye
ulasiriz. 4’e boliip ardindan 4 ile carpmak da bizi basa dondiiriir.
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Adim 50: Tek Basamakl1 Sayilarla Bolme

Yolu hazirladiniz: Atlayarak sayma, carpma islemleri ve sayi aileleri iizerine yaptiginiz ¢alisma-
lar, hem kalanli hem de kalansiz bolme islemleri i¢in saglam bir zemin hazirlar. Bu becerilerin, tek
basamakli bdlme konusuna ge¢gmeden Once iyice 6grenilmis ve pekismis olmasi gerekir.

Kalan yok: Bdlenin say1y1 tam boldiigii kalansiz bolme islemleri genellikle ¢ocugun ilgili ¢arpim
islemini hatirlamasiyla kolayca ¢oziiliir. Ornegin, cocugunuz 36’y1 4’e bolecekse, 4 kere 9’un 36
ettigini hatirlamasi onu dogrudan sonuca gotiiriir. Ancak bu yontem belirli bir soruda ise yaramazsa,
bir sonraki yonteme ge¢mesi gerekir.

Tahmin etme ve atlayarak sayma: Diyelim ki ¢ocugunuzdan 29’u 4’e bolmesi isteniyor. 4 ile
ilgili carpim hakkinda bildigi seyler arasinda 29 yer almadigi icin, 29’dan kiicilik bir say1 tahmin
etmesi gerekir. Cocugunuzdan, 4’iin 29°dan kiigiik bir katin1 tahmin etmesini isteyin. Ornegin, 24°ii
tahmin edebilir, bu da 4 kere 6’dir. Sonrasinda, 29’a ulasana kadar ileri dogru atlayarak sayabilir.
Bu durumda 28’e ulasir, yani 4 kere 7. Burada durmas1 gerektigini fark ederek “29 bolii 4 esittir 7,
kalan 1"’ sonucuna ulasir.

Cevabi kontrol etme: Cocugunuzun islem sonuglarini kontrol etmeyi 6grenmesi, kazanmasi gere-
ken giizel bir aliskanliktir. Yukaridaki 6rnekte, “29 bolii 4 esittir 7, kalan 17 sonucunu elde etmistik.
Simdi bunu ¢arpma kullanarak konrol edelim: 4 kere 7 esittir 28 ve 28 art1 1 esittir 29. Demek ki
cevabimiz dogru!
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