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Bolum 1-2 Ekstra Materyal
— Girig —

Derslerin ozellikle kisa tutulan agiklamalarinda daha fazla 6rnek, tartigma ve yorum olmasini isteyen biri
misiniz? E§er Oyleyse, dogru yerdesiniz! Bu dosya, 1. ve 2. bélumlerdeki bazi etkinlikler igin ek materyaller
iceriyor.

Bulmacalar igin, ¢6zilmusg bulmacalara dair ¢ok sayida 6rnek verilmekte ve bununla birlikte bulmacalarin nasil
olusturulacagina dair ek agiklamalar yer almaktadir. The Early Family Math programi, erken yaglardaki
matematigin bir ailenin birlikte yapmasi gereken bir Sey oldugu fikrine dayanir ve gocugunuzun sizinle birlikte
yapmasi igin bulmacalar hazirlamak bu stirecin 6nemli bir pargasidir. Her bir bulmacanin mantigini
kavradiginizda, bulmacalarin gogunu, hatta tamaminin sizin igin oldukga kolay oldugunu géreceksiniz.

Bu bulmacalarin birgogunun farkh derecelerde zorluk seviyeleri var ve ilerleyen sayfalarda,bu seviyelerin nasil
olusturulacagina dair birgok 6neri ve 6rnek bulunmaktadir. Her zaman en kolay bulmacalarla baglayin.
Gocugunuzun biraz kolay olan bulmacalarla basari, anlayis ve e§lence deneyimlemesi, cok zor bulmacalarla
hayal kirikh§ina ugramasindan, cesaretinin kirilmasindan ve asiri zorlanmasindan gok daha iyidir.

Gocugunuz bir matematik etkinligine kargi 6zgliven ve heves kazandiktan sonra, daha biytk zorluklari yavas
yavas dahil etme zamanidir.Ayrica, her bulmaca herkes icin eglenceli olmayabilir, bu ylizden gocugunuzun
ilgisini cekmeyen bulmacalar ve etkinliklerde israr etmeyin.

Asa@idaki sayfalarda bulacaklariniz:
e Bolum 1 - Sekilli Sudoku
e Bolum 1 - Bir Tanesi Digerlerinden Farkli
e Boliim 2 — Adalar Arasi Gezi — Sayma
e Boliim 2 - Jigsaw Desenleriyle Sayi Sudoku
e BoOliim 2 -1 ve 2ile Nim Oyunu
e Bolim 2 - Simetrik Sekiler Kesme
e BOliim 2 — Noktalari Birlegtirme
e Boliim 2 - Biyuktir Sudoku

e Boliim 2 — Beni Yalanci Yap

e Boliim 2 - 15 Kaydirmali Bulmaca

— Yasal Haklar —
Her ailenin birlikte matematik 6grenme ve keyif alma firsatina sahip olmasi gerekir. Early Family Math, bu materyalleri ailelerin ve
e@itimcilerin, izin almadan, yalnizca ticari olmayan kullanimlar igin diizenlemeleri, cevirmeleri, kopyalamalari ve dagitmalari igin saglar.
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Boliim 1 - Sekilli Sudoku

— Girig —

Bu, cocugunuzun ilk matematik bulmacasi ve bu ¢ok havali! Ayni zamanda, cocugunuzun gokga basari ve
e@lence tatmasi ve ¢ok az hayal kirikli§i yasamasi igin ¢ok yavas ilerlemeniz gerektigi anlamina geliyor.

Bu 4'e 4 Sudoku icin kurallar ¢cok basit. Dort farkh tirde jeton var. Bulmacanin her satirinda, stitununda ve 2'ye 2
kosesinde her tirden bir tane jeton bulunmalidir.Cocugunuzun ¢oziimleri bulma konusunda denemeler
yapmasini kolaylagtirmak igin hareketli pargalar kullanin.

Yaptiginiz ilk bulmacalarinizda sadece her satirdan bir tane jeton eksik olmalidir. Cogunubuz bu bulmacalari
anladiktan ve ¢ézmeye bagladiktan sonra daha zor bulmacalara gegebilirsiniz, ama bu konuda acele etmeyin.

Bu bulmacalari olugtumanin en kolay yolu tamamlanmig bir Sudoku ile baglayip icinden bazi jetonlari
¢ikarmaktir..Bunu yapmaniza yardimci olmak igin agagida bir dizi tamamlanmig Sudoku 6rnegi bulunmaktadir.
Bu tamamlanmig 6rneklerden sonra,tamamlanmi$ bir bulmacadan bulmacalar olugturmak igin
kullanabilece@iniz yontemlerin bir listesi bulunmaktadir.

— Tamamlanmig Sudokus —

Size tamamlanmig Sudokulardan olugan bir koleksiyon vermeden 6nce, dikkat etmeniz gereken bir Sey var.
Bunlardan herhangi birini alip, sadece jeton tirlerini degistirerek 23 tane daha olusturabilirisniz - 6rnegin,
tamamlanmis$ bir bulmacayi alip, daireleri ve Gggenleri, elmaslari ve kareleri degistirerek "yeni" bir bulmaca
yaratabilirsiniz.

Asagidaki 6rnekler birbirinden belirgin sekilde farkhdir ve yer degistirmeler yaparak birbirlerinden
olusturulamazlar. isterseniz bu tiir yer degistirmeler yaparak bunlardan daha fazla 6rnek olusturabilirsiniz.
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— Coziilmusg Sudokulardan Sudoku Olugturma Yéntemleri —

Sudokuyu tamamladiginiz zaman, agagidaki stratejilerden birini kullanarak benzersiz bir ¢6ziimi olan bulmaca
olusturabilirsiniz.Genel olarak konugursak, ne kadar ¢ok jeton kaldirirsaniz, bulmaca o kadar zor olur.

Her satirdan veya her situndan tek bir jeton kaldirin.
Her 2x2 kogeden tek bir jeton kaldirin.

Tum bulmacadan bir tir jetonu tamamen ¢ikarin.

Bir 2'ye 2 kogesindeki tim jetonlari ¢ikarin.

Bir satiri ve bir siitunu tamamen ¢ikarin.

Bir tiir jetonu ve diger tirlerden birer tane jeton gikarin.
iki zit 2'ye 2 kosesindeki tiim jetonlari gikarin.

iki zit 2'ye 2 kogesindeki tiim jetonlari ve dier iki késeden birer jeton gikarin.

Tabii ki, bunlar kullanabilece@iniz tek yontemler degil.Bunlar sadece daha hizli bir gekilde bulmacak olugturmak
icin kullanilabilecek kesin genel yontemler.



Bolum 1 - Bir Tanesi Digerlerinden Farkh

Bu etkinlik, cocugunuzun dért 6geye bakip, Uginin paylastigi ve dérdiincistiniin paylagsmadidi bir 6zellige
karar vermesini saglar. Asagida, aciklamalariyla birlikte 6rneklerin kisa bir listesi bulunmaktadir. Cocuklar
genellikle olaylara farkli bir bakis agisiyla yaklasirlar, bu ylizden onlarin bakis agisinin yeni ama mantikh olup
olmadigini gérmek igin onlari dinlemek degerlidir.

Bu dort 6Jeyi cocugunuza sunmanin birgok yolu vardir. Sizin igin en kolay olani, listeyi basitge soylemektir. E§er

6geleri cizmek kolaysa, onlari gizebilirsiniz. Cizmek zor ise, dergi veya gazetelerden kesebileceginiz fotograf veya
gizimler bulabilirsiniz. Ayrica, ¢ok fazla igerik iceren tek bir fotograf kullanarak, bu fotodraftan dort 6geyi isaret

edebilirsiniz.

Bu tir etkinliklerde, gocugunuz bir siire alistirma yapip etkinligin mantidini iyice kavradiginda, rollerinizi
degistirmek iyi bir fikirdir. Cocugunuz, sizin ¢ézmeniz igin 6rnekler olusturarak ¢ok sey 6grenecektir. Daha 6nce
oldugu gibi, onlarin akil yiritmesi sizinkinden farkl olabilir, bu yizden onlari dikkatlice dinleyin.

— DOortli Gruplar —
Baglamaniza yardimci olacak birkag 6rnek:
Tavsan, kopek, kelebek, yastik — ilk Gigti canli, yastik ise degil.

Muz, peynir, gekig, havug — Cekig, yiyemeyecediniz tek Sey.
Peynir, ayakkabi, ceket, gomlek — Peynir, giyemeyeceginiz tek Sey.

Kirmizi Gggen, delidi olan kirmizi kare, yesil kare, deligi olmayan kirmizi kare — ik Gigten herhangi biri

farkh olabilir. Kirmizi Gggen, kare olmayan tek sekil. Delidi olan kirmizi kare, kati olmayan tek sekil. Yesil

kare, kirmizi olmayan tek kare.

e Kopek, kedi, aslan, japon baligi — Aslan, listedeki kotu bir evcil hayvan olacak tek hayvan. Ayni zamanda
diger hayvanlardan da oldukga blyiktir. Ya da tgl dort ayaklidir, balik suda yagar.

e Gl galisi, mege, ak¢aa@ac, ¢am - Gl galisi, agag dedgilir.

Bank, masa, kanepe, tabure — Masa, lzerinde oturamayacaginiz tek $eydir. Ya da sadece kanepe
yumusaktir.

Havlama, korna, gokkusag, tikirti - Gokkusag, ses olmayan tek seydir.

Gorap, pantolon, dis firgasi, Sapka — Dis firgasi, giyemeyecediniz tek Seydir.

Sandalye, semsiye, kanepe, tabure — Semsiye, lizerine oturamak istemeyeceginiz tek seydir.

Karincalar, domuz, ériimcekler, ¢ekirgeler — Domuz, kiiglik bécek olmayan tek seydir.

Bu etkinligi kelimeler yerine resimlerle de yapabilirsiniz.Reklamlardan, dergilerden ve karginiza gikan her tirli
kaynaktan resimleri kesmeyi aligkanlik haline getirirseniz, resimlerle oyunlar oynayabilirsiniz.



Bolum 2 - Adalar Arasi Gezi — Sayma

Bu bulmacalarda, kadit tizerine gizilmis koprilerle (gizgilerle) birbirine baglanan numaralandiriimis adalardan
(dairelerden) olusur. Amag, adalari sirasiyla birbirine baglayan bir yol bulmaktir.

En kolay versiyonlarda tiim sayilar doldurulmusgtur ve sayilar 1'den bagliyarak ada sayisina kadar gider. Bu
etkinligi 1 digindaki bir sayiyla baglayarak veya bazi sayilari gikararak gesitlendirebilirsiniz.

Gocugunuz sayma konusunda kendine giivendiginde, tim sayilarin oldugu bulmacalar basittir. Bu baglangi¢
bulmacalari, iyi bir sayma pratigidir ve ayni zamanda bulmaca ¢ézme konusunda kendine giiven olugsturmak igin
de iyidir. Daha zor bulmacalar ise, bazi sayilarin disarida birakildi§i bulmacalardir.

Gocu@unuzu bu zor bulmacalara sadece birkag sayiy disarida birakarak ve yavasca daha fazlasini disarida
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ilk bulmacada her iki sayidan biri eksik birakilmistir. Bu, eksik sayilari doldurmayi nispeten kolay hale getirir. 1, 0
ve 2'ye baglanmak zorundadir ve bunun igin yalnizca bir yer vardir. 3, 2 ve 4'e baglanmak zorundadir ve 1
dolduruldugunda, 3'un yerlestirilebilece@i sadece bir yer kalir. 5, 4 ve 6'nin arasindaki kalan yere gitmelidir.

birakarak ahgtirin.

ikinci bulmaca biraz daha zordur. 3, 2 ve 4'e baglanmak zorundadir, bu yiizden onun igin yalnizca bir yer vardir.
5, 4'e baglanmak zorundadir, bu ylizden Simdi onun igin de yalnizca bir yer kalmistir. 6, 5'e baglanmak
zorundadir. Son olarak, 0 kalan bosluga yerlegtirilmelidir.

s

Bulmacayi daha da zorlagtirmak igin 1'i ¢ikarabilir ve bazi kdprileri kaldirarak oynayabilirsiniz. Farkli
versiyonlarla eglenin ve gocugunuzun da bazilarini tasarlamasina izin verin.



Boliim 2 - Jigsaw Desenleriyle Say1 Sudoku

Bu sudokuda, Sekil Sudoku bulmacalarina benzer, ancak bu kez sekiller yerine sayilar kullaniliyor.
Eger cocugunuz hentz rakamlari tanimaya hazir degilse, bunun yerine nokta miktarlarinida
kullanabilirsiniz. Silme islemiyle ugrasmamak igin, bulmacalari ¢ézmek igin numaralandiriimis (veya
noktall) kagit pargalari kullanabilirsiniz.

4 e 4 bir bulmacada, her satir ve situnda 1'den 4'e kadar olan sayilar bir kez bulunur. Ayrica, her
isaretli alt bélgede de 1'den 4'e kadar olan sayilar bir kez yer alir.

Cocugunuz i¢in bu bulmacalari, tamamlanmis numaralandiriimis ve haraket ettirilebilen kagit
parcalari ve ile baslayarak ve sonra bazi kagit parcalarini ¢gikararak olusturabilirsiniz.

— 4 e 4Bulmaca —

2'ye 2 koseli alt bolgelere sahip 4'e 4 bulmacalar, daha 6éncede verilen Sekil Sudoku bulmacalariyla
tamamen aynidir. Bu bulmacalarin gdézimlerini gérmek igin bu Kaynaklardaki ilgili sayfaya geri
donebilirsiniz. Sayilardan olusan bir versiyon olusturmak igin, her renkli sekli bir sayi ile degistirin.
C)rnegin, kirmizi daireleri 1, turuncu tg¢genleri 2, mor elmaslari 3 ve mavi kareleri 4 ile
degistirebilirsiniz.

112|134 1[2]3[4 1(2]|3]4 11234
41311(2 411(2]3 4111213 23141
211413 3]4|1]2 3|14[1]2 314|1]2
3|4|2]1 2341 213141 41112]3
1/2|3|4 112134 11234 1/12]3|4
41311)2 413(1]2 4131112 413112
31412]1 314(2]1 31421 21143
211413 2|1(4]3 21143 314|2]1




— 5e5Bulmaca —

Bu bulmacalarin sayisi o kadar fazladir ki, olasi tim Jigsaw geometrilerini gdostermek imkansizdir.
Burada olma ihtimali yiksek olan desenlere érnekler verilmiistir. Cocugunuz, 5x5 bir kareyi 5 kiguk
kareden olusan pargalara bélmenin farkli yollarini bulmaktan keyif alabilir.

5 kuc¢uk kareden olusan parcgalara "pentomino" denir. Pentomino sekilleri yapmak ¢ok eglenceli olabilir.
Belki de kalin renkli kartondan birka¢ pentomino sekli kesip hangi tasarimlari olusturabileceginizi
goérebilirsiniz!

112[3]4]|5 112345 112 (3 [4]5 1{2[3]4(5
41511123 2/3]4|5]1 314|5]1/2 41511(2]3
213[4(5]1 41511(2]3 2|1311]5]4 314]5]1]2
5(1]12]3 |4 511(2]3]4 51114213 2]13[4]5]|1
3/4|5([1]2 3/4]5[1]2 41512131 5[1]12[3]4

— 6ya 6Bulmaca —

Tamam, fikri anladiniz. Bu bulmacalardan gergekten ¢ok fazla var! Size olasi bulmacalar hakkinda fikir
vermesi igin birkag 6 ya 6 bulmaca 6rnegi.Her zamanki gibi, bu bulmaca parcalari ve sayilarla
cocugunuzla birlikte oynayin. Belki de birkacini birlikte tasarlarsiniz.

1/2|3]4|5]|6 112]|3]4[5]|6 1123|456
415/6]1]2]3 4|/5]6(1]12]3 2|5]1]6]3]|4
2(3(4]15/6]1 613]2[5]4]1 5/6]14(2[1]3
5|6/1]2]|3 4 3|14]1]|2|6]5 314/2|5]6]1
3|4|5]6(1]|2 216|531 |4 41316[1(2]5
6[1[2]3]4|5 S|1|4]6|3|2 6115|342




Bolum 2 - 1 ve 2 ile Nim Oyunu

— Oyun Kurallar —

Hedef bir sayi, 6rne@in 10, segilir. Cocugunuza ilk mi yoksa ikinci mi baslayacagina karar vermesini isteyin.
Toplam 0’'dan baglar. Oyuncu sirasi geldiginde, mevcut toplamin Gzerine 1 veya 2 eklemeyi seger. Hedef sayiya
ilk ulagan kisi kazanir.

Bu oyun gikarma iglemi ile de oynanabilir. Bu versiyonda, baslangi¢ toplami hedef sayidan baslar, 6rnegin
10'dan. Oyuncu sirasi geldiginde, 1 veya 2 ¢ikarmayi seger. 0'a ilk ulagan kigi kazanr.

Bir bagka varyasyon ise, hedef sayiya ulagmak veya onu agmak zorunda kalan oyuncunun kaybetmesidir. Ayrica,
her turda oyuncunun 1, 2 veya 3 eklemesine (veya g¢ikarmasina) izin verirseniz ne olacagini deneyebilirsiniz.

— Oyunu Anlamak —

Hicbir seyi analiz etmeden, bu oyunu oynamak eglencelidir ve 1 ve 2'yi toplama veya gikarma konusunda iyi bir
pratik saglar. Bunu burada da birakabiliriz. Ancak, gocugunuz hazir oldu§unda ona gosterebilece@iniz iki
problem ¢ézme tekniginin de harika bir 6rnedidir: 1) daha basit 6rneklerden 6grenme ve 2) kaliplari arama.

Bu oyunlarin her biri bu Sekilde incelenebilir. Birine bakalim: 10'dan baglayarak ¢ikarma yapiyorsunuz ve 0'a
ulasan kisi kazaniyor. 10'un 0'dan oldukga uzak olmasi oyunun zor kismi. O yiizden, daha basit bir versiyona
bakalim. Cocuklardan bunu yapmalari istendiginde,genellikle 5 ya da 6'dan baslamak isterler- 1'den baglamak
onlara sagma gelir, ama aslinda yapmalari gereken ey tam olarak budur! Genellikle, olabildigince basit
baglamak en iyisidir - bu da 1'den baglamak anlamina gelir.

Eger sirasi sizdeyse ve sayi 1 ise, kazanirsiniz. Sonraki birkagini da yapalim. E§er sayi 2 ise, kazanirsiniz. Eger say!
3 ise, kaybetmek zorundasiniz - ister 1 ister 2 gikarin, rakibinizi kazanacagi bir duruma sokarsiniz. EJer sayi 4 ise,
kazanirsiniz ¢linki 1 ¢ikararak rakibinizi kaybetme durumuna sokarsiniz. Bu sekilde devam ederek, sonuglarin bir
tablosunu olusturabilirsiniz:

Bu tablo, tekrar eden 3 ‘liik bir desen oldugunu agik¢a gosteriyor. 10’dan basladiginizda,ilk hamleyi yapip 1
¢ikarmayi istemelisiniz.Bu durumun tatmin edici yani,problemi daha basit versiyonlarla incelediginizde,analizin
hizli ve kolay olmasidir-karmasik analiz gerekmez. Artik oyunun ustasi oldunuz ve herhangi bir sayidan
baslayarak ne yapmaniz gerektigini biliyorsunuz! Bu basit oyunun herhangi bir versiyonu da analiz etmek de
ayni derecede kolaydir.

Ama durun, son bir soru kaldi. Neden 3'lik tekrar eden bir desen var? Bir oyuncu, kaybettiren bir sayiya, yani
3'tn kati olan bir sayiya sikistidinda, sonraki her hamle ¢ifti toplamda 3 olacak sekilde ayarlanabilir—kaybeden
oyuncu 1 ¢ikardiginda, diger oyuncu 2 cgikarir; kaybeden oyuncu 2 gikardiginda ise diger oyuncu 1 gikarir.



Boliim 2 - Simetrik Sekiller Kesme

Kirigami, bir kagit pargasini katlayip, kath haldeyken keserek desenler olugturmaya denir.

— Tek Katlama —

Kagidi bir kez katlayarak kesmek, diger tarafin ayna yansimasi olan bir desen olugturur. Yiizler, lambalar veya
geometrik sekiller keserek denemeler yapin. Yildiz ve adag Sekilleri, solda tekli katlanma seklini gosterecek
sekilde ve sagda ise aciimis halleri olacak $ekilde 6rnek olarak verilmistir.

— ikiKat —

Kagidi bir kez katlayip, hemen ardindan ters yénde bir kez daha katlamak, iki yansitma gizgisine sahip bir sekil
olusturur. Bu, gicekler gibi desenler olusturmayi oldukga kolay yapar. Altta, Soldaki sekil, kagidin iki kez katlanip
sadece mavi kisim kalacak sekilde kesilmig hali ve sagda ise kagidin agilmig hali verilmistir.




— UgKat —

Farkli katlama ve kesme yéntemlerini deneyin. Alttaki sekil, iki kez katlanmig bir kadidin, 6nceki kat
koselerinden ¢apraz odakh bir kez daha katlanmasiyla olugturulmustur.

&

— Kar Taneleri —

Bu, 6 kanath kar taneleri olusturmak igin bir katlama dizisidir. Birka¢ adimi olsa da, bu goziinlizii korkutmasin -
biraz pratikle bu adimlar hizli ve kolay bir hale gelir.

B AB
\\\ :
~ 1
Standart boyutta kagit alarak baslayin ve késelerinden R !
birini katlayarak A ve B ile igsaretlenmig kenarlari A :C
birbirlerine dogru katlayin. Katlanmig kismi bozmayin ve \\J\ ;
Cile isaretlenmis ¢izgi boyunca kagidi kesin. \\\:

AB g \C ABC

m

Olusturdugunuz tiggeni alin ve AB kenari ile C
noktasi Ust Uste gelecek sekilde ikiye katlayin.

Bu li¢cgene gecici bir katlama yapin ve kat yerini
ABC kenarinin ortasini isretlemek igin kullanin ve
sonra gegcici katlamayi geri agin.




F cizgisi boyunca bir katlama yapin. F lizerinden
katlarken, G gizgisinin agly ortalayacak sekilde
konumlandigindan emin olun.

G boyunca alttan bir kat daha yapin; boylece bu yeni kat, "‘l
diger kagit katlarinin altina yerlesmis olur. G F

Zorunlu olmasa da, seklin st kismini kesmek iyi bir fikirdir. Aksi

takdirde, kirmizi kesikli ¢izginin tGzerindeki kismi kullanmak
isteyebilir ancak kadit katmanlarinin orada olmadidini fark G F
etmeyebilirsiniz.

FG H

Son olarak, l¢geni bir kez daha ikiye katlayin. Artik tasariminiz
kesmeye hazirsiniz!

Farkh kesim ve renk kombinasyonlariyla denemeler yaparken iyi eglenceler!




Boliim 2 - Noktalar1 Birlestirme

— Giinliik Nesneleri Noktalarla Olugturma —

Numaralandirilmis noktalari birlestirerek eglenceli gizimler tamamlayin. Bunun bir yolu, basit bir gizimi
(6rnegin bir ev resmi) alip bazi diiz gizgilerini kaldirmak ve onlarin yerine numaralandiriimis noktalar koymaktir.
Bu noktalar sirayla birlestirildiginde, orijinal gizim yeniden ortaya cikar.

5 -~ \\7
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— Agilarla Geometrik Desenler Olugturma —

Soyut gizimler olusturmak igin, bir aginin karsi kenarlarinda ayni numaraya sahip noktalari birbirine baglayin.
Bazi durumlarda numaralar gereksiz olabilir. E§er dyleyse, bunlari kullanmak zorunda degilsiniz. Bu sayede
ortaya cikan desenler daha sade gériinecektir. Bu desenlere gesitlilik katmak igin gocugunuzun farkh renklerde
¢izim yapmasina tegvik edebilirsiniz. internette “iplik Sanati” bashdi altinda bu fikre dair harika 6rnekler
bulabilirsiniz. Buradaki daire deseni, gizginin bir tarafinda her seferinde bir nokta, diger tarafinda ise iki nokta
ilerlenerek olusturulmustur.

0123456



— Dairelerle Desenler Olugturma —

Bu, 6nceki fikrin 6zel bir uygulamasidir. Bir daire Gzerine egit araliklarla 8 veya 9 nokta yerlestirin. Cocugunuz bu
noktalari sirayla, ya da her ikinci ya da t¢linclii noktayi atlayarak birlestirerek farkli desenler deneyebilir. Farkh
kombinasyonlari kolayca test edebilmek igin bir karton ya da tahta Uzerine raptiyeler yerlestirin ve ipleri bu
raptiyeler arasinda gegirin.

EJer ortaya ¢ikan desenler cocugunuzun ilgisini gekerse, birlikte Su tiir sorular tizerinde digtnebilirsiniz: 8
noktall bir dairede, neden 1, 3, 5 veya 7 atlanarak ¢izim yapildiginda yalnizca bir ip yeterli olurken, 2, 4 veya 6
atlamada iki ya da dort ip gerekir? Benzer Sekilde, 9 noktall bir dairede, neden 1, 2, 4, 5, 7 veya 8 atlamada tek
ip yeterliyken, 3 ve 6 igin g ayri ip gerekir?

2,4ve 6'nin 8ile, 3 ve 6’'nin 9 ile ortak bolenleri oldugunu anlamak igin heniiz ¢ok erken olabilir. Ancak, bu
desenleri gormek, cocugunuzun zihninde ileride gelisecek matematiksel diigiinceler igin temel olugturabilir.




Bolum 2 - Buytuktur Sudoku

Blyliktlir Sudoku bulmacalari, klasik Sudoku ile ayni temel kurallarla baglar: her sayi, her satirda, stitunda ve alt
bolgede yalnizca bir kez yer almalidir. Buna ek olarak, iki hiicre arasinda bir kiiglktir (<) veya buyiktir (>)
sembolii varsa, bu hiicrelerdeki sayilar bu iligkiye uymalidir.

Bu tur bulmacalari olusturmak igin, tamamlanmig bir Sudoku ¢éziimiinden faydalanabilirsiniz. Bu kitapgigin
baslarinda yer alan Sayi Sudoku Yapboz 6rnekleri, bu tiir Blyiktir Sudoku bulmacalari Gretirken oldukga
kullanigl olacaktir. Ayni geometriye sahip bo$ bir 1zgaraya, yalnizca blylktir ve kii¢liktlir iSaretlerini yerlegtirin.
EJer tum sayilari gikarip yalnizca tim esitsizlikleri birakirsaniz, bu tir bulmacalar genellikle oldukga kolay
¢6zulur. Cocugunuz icin faydal bir strateji, en kiiglik ve en blyuk sayilarin nereye yerlestirilebilecegine dikkatle
bakarak baglamaktir.
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Cocug@unuz bu tiir bulmacalari ¢ézmeyi ilk kez 6grenirken, tim esitsizlikleri ve bazi sayilari yerlestirerek ise
baglayin. Zamanla daha az sayi ve daha az esitsizlik birakarak bulmacalari zorlagtirabilirsiniz.



Bolum 2 - Beni Yalanci Cikar

Bir kisi kesin olan bir ifade soyler, diger oyuncular ise bu kiginin yalan sdyledigini ortaya ¢ikarmaya ¢aligir. Bu,
soylenen ifadeyle gelisen yalnizca bir tane 6rnek bularak yapilir.

— Neredeyse Her Zaman Dogru Olan Basit ifadeler —

Kullanilabilecek ifade turlerinden biri, bir seyin “her zaman dogru” oldugunu ileri stirmektir. Asagidaki 6rnekler,
bu tur ifadelerin neden aslinda yalan oldugunu gosterir:

e Tium kamyonlarin dért tekerle@i vardir. — Blylk kamyonlarin genellikle 6, 10 veya daha fazla tekerlegi
vardir.

Tum dikdortgenler karedir. — Dikdortgenlerin tim kenarlarinin eSit uzunlukta olmasi gerekmez.

Tim kuslar ugabilir. — Devekugu, emu ve kivi gibi kuglar ugamaz.

Ay yalnizca geceleri gorilebilir. — Ay gogu zaman giindiiz vakti de gorulebilir.

Tum sekillerin duiz kenarlari vardir. — Bir dairenin diz kenari yoktur.

Tim oyun parklarinda salincak vardir. — Bazi parklar salincak igermez.

Tum odalarda sandalye vardir. — Yatak odasi veya banyo gibi odalarda genellikle sandalye bulunmaz.

— Neredeyse Her Zaman Dogru Olan "Eger - O Halde" ifadeleri —

Baska bir ifade tiri ise “EQer
onlari gegersiz kilan istisnalar bulunur. iste bazi 6rnekler:

, 0 halde ___ " seklindedir. Bu ifadeler de codu zaman dogru gibi goriinse de,

e EJer bugiin Pazartesi ise, o halde okul giintidiir. — Bazi Pazartesiler tatildir ya da yaz tatiline denk gelir.
EJer Ug saat boyunca yemek yemezsem, acikinnm. — Codu insan gece (¢ saatten uzun uyuyabilir ve
actkmig olarak uyanmaz.

Eger biri dijerinden uzunsa, o halde daha yashdir. — Cocuklar blyiidikce ebeveynlerinden uzun olabilir.
EJer glines parliyorsa, hava sicaktir. — Gunesli ki gtinleri oldukga soguk olabilir.

e Eger biri gec kaldiysa, ona koti bir Sey olmustur. — Bazen insanlar dikkatsizlikten ya da trafik, hava

durumu gibi dig etkenlerden dolayi geg kalabilir.



Bolim 2 - 15 Kaydirmalh Bulmaca

— Bulmacanin Agiklamasi —

Bu bulmacanin klasik versiyonu, 5 yatay ve 5 dikey ¢izgi ile olusturulmus 4 x 4’liik bos bir kare i1zgarayla baglar.
Karelerin boyutunda 15 parg¢a kagit kullanilir ve bunlar 1’den 15’e kadar numaralandirnlhr. Bir kisi, bu kagit
pargalarini rastgele 1zgaraya yerlestirerek bulmacayi baslatir. Amag, yalnizca sag alt kose bog kalacak sekilde
tlm sayilari sirali hale getirmektir. E§er bir parca bos karenin yanindaysa, bu kareye kaydirlabilir. Kurulum
sekline bagli olarak, bulmaca ¢oziilebilir de olabilir, ¢ozlilemez de.

4 x 4 baslangig icin zor olabilir, bu yiizden daha kiiglk bir 1zgarayla baslayin. Izgara 2 x 2 kadar kigiik olabilir
veya cocugunuzun istedigi kadar blyuk olabilir. Numarali kagit sayisi her zaman toplam kare sayisindan bir eksik
olur. Ornegin, 2 x 3’liik bir 1zgarada 1’den 5’e kadar kartlar kullanilir.
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Bu bulmacalari olugturmak igin iki ydnteminiz var: iIki, parcalari rastgele yerlestirmektir. Bu durumda yaklagik
%50 ihtimalle ¢ozilebilir bir bulmaca elde edersiniz. Digeri ise pargalari dogru son konuma yerlestirip ardindan
kurallara uygun sekilde kaydirarak karistirmaktir. Bu ikinci yontemde bulmacanin ¢ézilebilir oldugu garantidir.

— Bulmacayi C6zme —

Bu bulmaca gocugunuza, pargalari hareket ettirerek eglenme ve sayilari siralama pratigi yapma firsati verir.
Ancak zamanla, bu bulmacanin altinda yatan daha derin mantik iligkileri de ilgi ¢ekebilir.

Problem ¢ézmede sik rastlanan bir yontem, daha kiiciik drneklerden yola ¢ikmaktir. Oyleyse adim adim
inceleyelim:

En kiiguk 6rnek 2 x 2'lik bir 1zgaradir. Bu durumda ¢6ziimya 12 /3 0yada13/20 seklinde olur.

Bir sonraki adim 2 x 3’tiir. Once 1 ve 4'li sol siituna yerlestirin. Elinizde 1 __ /4 __ gdriinimiinde bir tablo olur.
Kalan 4 kareyi 2 x 2 6rnedine gore tamamlayabilirsiniz.

2 x4 igin, 6nce 1 ve 5’i sol stituna, sonra 2 ve 6’yi hemen yanindaki situna yerlestirin. Bu sirada énceki stitunu
bozmamaya dikkat edin. Son 2 x 2 bélimi yine daha 6nceki gibi bitirin.

Bu noktada, 2 satirl bulmacalari ¢6zme deseni netlegir. Peki, daha fazla satir varsa ne olacak? Diyelim ki 3 satirli
bir 1zgaraniz var. ilk satiri dodru Sekilde yerlestirin, sonra bu satira dokunmadan altindaki 2 satiri yukarida
6grendiginiz gibi ¢bziin.

4 satir icin de ayni mantik gecerlidir: dnce birinci, sonra ikinci satiri diizenleyin ve ardindan son iki satiri ¢ozin.



— Bu Bulmaca Céziilebilir mi? —

Tamam, artik ¢6zUm y6nteminiz var. Peki sadece tabloya bakarak bir bulmacanin ¢ozilebilir olup olmadigini
nasil anlarsiniz?

Oncelikle, gerekirse birkac kiigiik hamleyle bos kareyi alt satira tagiyin. Sonra tiim kareleri bir liste haline getirin:
birinci satirdan baglayip sirayla alta inin, bo$ kareyi listeye dahil etmeyin.

Simdi, bu listedeki “ters siralamalar” (inversiyon) sayin. Bir sayi kendisinden sonra gelen bir sayidan buyiikse,
bu bir ters siralamadir. Ters siralama sayisi gift ise bulmaca ¢6zilebilir, tekse ¢oziilemez.

Ornegin, basta gésterilen 3 x 3’lik bulmacayi alin. 4'G ikinci satira cektiginizde liste $éyle olur: 6124853 7.
Burada 10 ters siralamavardir:: 61,6 2,6 4,65,6 3,4 3,85, 83, 8 7 ve 5 3. Gift sayi oldugundan bulmaca
¢oOzllebilir.

Peki bu kural neden ise yariyor? Detayli matematiksel kanita girmeyecedim. Temel fikir, bogluk son satirdayken
yapilan her hareketin ters siralama sayisini ya degistirmemesi ya da onu gift sayida de@istirmesidir.
Baslangigtaki sayi tek ise, higbir zaman sifira ulagamazsiniz.



