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Bolum 3 Ekstra Materyal

— Girig —
Derslerin ozellikle kisa tutulan agiklamalarinda daha fazla 6rnek, tartigma ve yorum olmasini isteyen biri
misiniz? EQer Oyleyse, dogru yerdesiniz! Bu dosya, bolim Ugten bazi etkinlikler igin ek materyaller igeriyor.

Bulmacalar igin, ¢6ziImis bulmacalara dair ¢ok sayida 6rnek verilmekte ve bununla birlikte bulmacalarin nasil
olusturulacagina dair ek agiklamalar yer almaktadir. 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 strecin 6nemli bir pargasidir. Her bir bulmacanin manti§ini kavradiginizda,
bulmacalarin gogunu, hatta tamaminin sizin igin oldukga kolay oldugunu géreceksiniz.

Bu bulmacalarin birgogunun farkl derecelerde zorluk seviyeleri var ve ilerleyen sayfalarda,bu seviyelerin nasil
olusturulaca@ina dair birgok 6neri ve 6rnek bulunmaktadir. Her zaman en kolay bulmacalarla baslayin.
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.

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

Asagidaki sayfalarda bulacaklariniz:
e Bolim 3 — Sekil Toplamlari
e Boliim 3 — Nim Limiti ikiye Katlama
e Boliim 3 - Cift ve Tek Sayilari Sayma
e Boliim 3 — Toplam Gruplari
e Boliim 3 — Hayvanat Bahgesi Kurtarma
e BOliim 3 — Ortak Toplamlar
e Boliim 3 — Sudoku Varyasyonlari
e Boliim 3 - Kag Farkh Yol Var
e Bo6liim 3 — Kart Destesi Siralama

e Boluim 3 — Fark Piramidi

— 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, gevirmeleri, kopyalamalari ve dagitmalari igin saglar.
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Boliim 3 - Sekil Toplamlarn

Bu bulmacalar, yukari dogru baglantili ve numaralandiriimis daireler kullanir. Her daire, dogrudan altindaki ve
ona bagli olan tiim dairelerin toplamidir.

En kolay bulmacalarda dairelerin gogu doldurulmustur. Asagdida ¢6zlilmesi oldukga kolay iki 6rnek bulabilirsiniz.

Bu bulmacalar, bir dairenin birden fazla yonde kullaniimasiyla daha zor hale getirilebilir. Asadidaki yedi
bulmacanin yalnizca biri hari¢ tamami dogrudan hesaplamalarla ¢oziilebilir. ilk siradaki en sagdaki bulmaca,
digerlerine gore daha karmagiktir ¢linkii ortadaki bir daire, yukarisindaki iki bilinmeyen daireyle baglantilidir. Bu
bulmaca, sayilar kiigtik oldugu igin biraz deneme yanilmayla rahatlikla ¢6zilebilir.

Bu bulmacalara karmasiklik katmanin bir baska yolu da dairesel olmayan sekiller kullanmaktir. Bir dairenin
icindeki deder, baska bir dairenin veya baska bir Seklin de§erini kopyalayabilir ya da kopyalamayabilir. Ancak
dairesel olmayan bir sekil (6rneg@in bir kare), ayni Sekle sahip tiim diger yerlerde de ayni de§ere sahip olmak
zorundadir. Ornegin, tim karelerin degeri ayni olmalidir. Eslesen sekiller kullanarak ikizler, neredeyse ikizler ve

yarilama islemleri Gzerinde pratik yapilabilir.

isterseniz su kurali da ekleyebilirsiniz: Farkl sekillerde olan iki dairesel olmayan sekil, farkli dederlere sahip
olmalidir. Ornegin, bir kare ile bir altigen ayni de§ere sahip olamaz.



Bu tir bulmacalari olusturmak igin, 6nce tiim sayilari doldurdugunuz bir sema hazirlayin ve ardindan bazi
sayilari gikarin. EJer bulmacada tekrar eden sayilar varsa, bu sayilar igin daire yerine kare veya baska bir sekil

kullanin.

Asagidaki iki bulmaca, bir daireyi iki yonden kullanmak ile o daireyi iki kare ile degistirmek arasindaki psikolojik
farki gosterir. Bu iki bulmaca 6zlinde aynidir, ancak kiiglik yastaki bir ¢ocuk birincisini anlamayi ve ¢6zmeyi ¢ok
daha kolay bulacaktir. Lutfen gocugunuza 6nce yalnizca dairelerden olugan bulmacalarla bolca pratik yaptirin ve
ancak bundan sonra dairesel olmayan sekillerin yer aldi§i daha gelismis bulmacalara gegin.

Asagidaki ic bulmacaya benzeyen tiirler, ikiz, yakin ikiz ve Ggliz toplama aligtirmalari yapmak icin ¢ok uygundur.
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Asagida, dairesel olmayan sekiller kullanarak daha zorlu bulmacalar olugturmanin bazi 6rneklerini bulabilirsiniz.
Cocug@unuz bu tiir bulmacalardan keyif aliyorsa, kesfedilecek daha pek gok farkli varyasyon oldugunu
unutmayin. Keyifli bulmacalar!




Boliim 3 - Nim Limiti Ikiye Katlama

— Tek Kiime —

Baslangic igin bir toplam sayi belirleyin, 6rneg@in 20. Cocugunuzun ilk mi yoksa ikinci mi baglayacagina
kendisinin karar vermesine izin verin. ilk turda, oyuncu mevcut sayidan 1 ya da 2 ¢ikarir. ilk turdan sonra, oyuncu
bir dnceki turda kullanilan sayinin iki katina kadar herhangi bir sayi ¢ikarabilir. Sifira ilk ulagan kisi kazanir.

Bu oyunun bircok alternatif versiyonu vardir. Bunlardan bazilari:

e Hedefe ilk ulagan kisi kaybeder.
1ile 2 aralidi yerine, baslangic arali§i 1’den hedef sayinin bir (veya iki) eksidine kadar olabilir.

e Cikarma yerine toplama pratigi yapmak igin 0’dan baslayin. Hedefe ilk ulagan kigi kazanir (veya
kaybeder).

e Baslangic limiti, hedef sayinin bir (veya iki) eksigidir. Son turda kullanilan sayinin iki kati yerine,
do@rudan o sayi bir sonraki limit olur.

e Baslangic limiti yine hedef sayinin bir (veya iki) eksigidir, ama bu sefer limit, son turda kullanilan sayinin
g kati olur.

Gordugliniz gibi birgcok varyasyon var. EJer oyundan keyif aliyorsaniz, ailecek kendi kurallarinizi yaratabilirsiniz.
Bu oyunlarin ¢odu, her hamlede sabit segimler sunan klasik Nim oyunlarina gére ¢ok daha zor analiz edilir.

— Birden Fazla Kiime —

Bu oyunun yeni versiyonlarini olugturmanin bir bagka yolu da birden fazla sayi ya da kiime kullanmaktir.Bu
versiyonu, birkac tas yi§ini (¢akil taglar, yiyecek parcalari) olarak diistinebilirsiniz. Ornegin, bir kiimede 12 tas
ve digerinde 8 tas olacak sekilde iki kiime olabilir. Kullanilan temel kural Sudur: istediginiz kadar tas
alabilirsiniz, ancak hepsi ayni kiimeden olmalidir.

Bu oyunun alternatif versiyonlarindan bazilari:

ikiden fazla kiime vardir.
Tum kiimelerden ayni sayida tas alma seceneginiz vardir.
Sectiginiz kimelerden ayni sayida tas alma segenediniz vardir.

Sadece en biiylk kiimeden tag alabilirsiniz.

Tahmin edebileceginiz gibi, bu oyunun daha pek ¢ok versiyonu olabilir ama belki de simdilik bu kadari yeterlidir!



Bolum 3 - Cift ve Tek Sayilar1 Sayma

— Temel Kurulum —

Kiiglik miktarlar iceren birkag Sayi Karti kullanin. Ug kartla baslayin ve cocugunuz bu ¢aligmadan keyif aliyorsa
daha sonra daha fazla kartla devam edin.

Diyelim ki kartlar 1, 2 ve 3. Soru Su: Rastgele iki kart segip toplarsaniz, ¢ift bir sayi mi yoksa tek bir sayi mi elde
etme olasiliginiz daha yiksektir?

Bunu incelemenin iki yolu vardir: ilki deney yapmaktir. Kartlari karistirin, rastgele iki kart segin ve toplamin ift
mi yoksa tek mi olduguna bakin. Her deneyden sonra, sonucu bir kagida igaretleyerek cift ve tek sayilarin kag
kez olustugunu sayin.

ikinci yol, hangi toplamlarin cift ve hangilerinin tek oldugunu dogrudan saymaktir. Ornegin 1, 2 ve 3 ile sadece
bir ¢ift toplam vardir (1 + 3) ve iki tek toplam vardir (1 + 2, 2 + 3). Yani 1, 2 ve 3 kartlariyla, tek sayi elde etme
olasili@i cift sayiya gore iki kat fazladir.

1, 2 ve 3 ile yeterince oynadiktan sonra, bagka Ugll gruplari deneyin. Acaba 2, 3 ve 4 farkli bir sonug verir mi? 1,
3,5 ve 2, 4, 6 gruplari sadece cift sayilar Uiretir, peki neden boyle? Bir siire U¢ kartla oynadiktan sonra, dort ya da
daha fazla kartla neler olduguna bakin.

Bu etkinli§i bir oyuna gevirmek isterseniz, bir oyuncu “Cift” digeri “Tek” olsun. Bir diizine deneme sonunda
kimin daha ¢ok basari elde ettigine bakin.

— Arasgtirma Analizi —

Bir arastirmanin eglenceli yani, kigiyi sayilarla oynamaya ve kendini matematikgi gibi hissetmeye davet
etmesidir. Yukarida bahsedildigi gibi, farkl Ggli kart gruplariyla denemeler yapin. Biraz denedikten sonra
cocugunuz sunu fark edebilir: Ug karttan en az biri cift, en az biri tekse, sonuglar hep ayni sekilde dagilir. Ama
tliim sayilar sadece tek ya da sadece ¢iftse, o zaman tiim toplamlar gift olur. Bu da Su 6nemli soruyu giindeme
getirir: Neden boyle oluyor?

Biraz daha deney yaparak, kiiclik bir gocuk bile Su giizel sayi teorisi kuralini kesfedebilir:

e Cift + Cift = Cift
e Cift + Tek = Tek
e Tek + Tek = Cift

Peki bu kural neden ise yariyor? Sayi Sekilleri etkinligini kullanarak gift ve tek sayilari iki sira tagla gosterin. Bu
sayilari topladi§inizda ne zaman iki egit sira elde edersiniz?

Bu kural kesfedildikten sonra, cocugunuz sayilarin kendisinin cok da 6nemli olmadigini fark edebilir. 1, 2, 3 ile
calismak aslinda 3, 4, 5 ile ya da 3, 12, 17 ile caligmaktan farkh degildir. Asil fark, kag sayinin ¢ift ve kag sayinin
tek oldugundadir.

Bunu akilda tutarak, g ve dort karthk gruplar igin olasi sonuglarin tablosu agagidaki gibidir:



e 3 (Cift, 0 Tek — 3 Cift toplam
e 2 (Cift, 1 Tek — 1 Cift toplam, 2 Tek toplam
e 1 Cift, 2 Tek — 1 Cift toplam, 2 Tek toplam
e 0 Cift, 3 Tek — 3 Cift toplam

4 Savyi:

e 4 Cift, 0 Tek — 6 Cift toplam
e 3 Cift, 1 Tek — 3 Cift toplam, 3 Tek toplam
e 2 (Cift, 2 Tek — 2 Cift toplam, 4 Tek toplam
e 1 Cift, 3 Tek — 3 Cift toplam, 3 Tek toplam
e 0 Cift, 4 Tek — 6 Cift toplam

Bu sonuglar sasirticidir ve ilgi duyanlar i¢in hala arastirilacak pek ¢ok Sey vardir. Peki 5, 6 veya daha fazla kartla
ne olur? Cift ve Tek sayilarin yerini dedistirmek neden sonucu degistirmiyor gibi gériintiyor? Ornegin 3 Cift ve 1
Tek ile, 1 Cift ve 3 Tek ayni sonucu veriyor. 3 Cift ve 1 Tek gibi durumlarda, baslangicta dengesiz olan Cift/Tek
sayllari neden dengeli sonuglar Uretiyor?

Bu gercekten harika bir matematik etkinligidir ve kuglk cocuklar bile bu sayilarla oynayarak ¢ok sey 6grenebilir.



Boliim 3 - Toplam Gruplari

Bu bulmacalar, hedef toplami olan bir sayi tablosu kullanir.Hedef toplami olugturan iki, li¢ ya da dort sayidan
olusan gruplari bulun.Bir grubun Uyeleri yan yana yani birbirine komsu olmalidir. Her grubu ayirt etmek igin
farkh yiyecek tirleri gibi taglar kullanabilirsiniz. Bulmaca tamamlandi§inda, tim tablo tanimlanmis gruplardan
olugacaktir.
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Bu bulmacalar 6zellikle sayr baglarini galismak igin gok iyi bir aligtirmadir. Kalem yerine tas kullanarak, ayni
bulmaca sayfalarini tekrar tekrar kullanabilirsiniz.

Bu tiir bulmacalari olusturmak igin dnce bos bir tabloyla baglayin. Hedef toplami verecek sekilde giftler veya
Uglller olusturun ve bu sayilari tabloya yerlestirin. Bulmacanin yalnizca tek bir ¢éziminin olmasi oyunu daha
e@lenceli hale getirir ama bu konuda ¢ok fazla endigelenmenize gerek yok.
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Bolum 3 — Hayvanat Bahcesi Kurtarma

— Ovyun Aciklamasi —

Bu oyunda iki zar ya da 1’den 6’ya kadar numaralandiriimig iki set sayi karti kullanilir. Her oyuncunun 6 tagi
vardir (elinizde varsa, hayvan figlirli taslar bu oyun icin harikadir). Her oyuncunun ayrica 0’dan 5’e kadar
numaralandirilmig kutularin yer aldigi bir kagidi olur. Oyuncular 6 tagi hangi kutulara yerlestireceklerine
kendileri karar verir. Bir kutuya birden fazla tag koymakta sakinca yoktur.

Oyuncunun sirasi geldiginde zarlar atilir ya da iki kart segilir ve elde edilen iki sayi arasindaki fark kullanilir.
Oyuncunun, farkin kargilik geldigi kutuda bir tagi varsa, o tagi “kurtarabilir”. Tum tasi ilk kurtaran oyuncu oyunu
kazanir.

— Tasg Yerlestirme Stratejisi —

Bir oyuncu 6 tasini nasil yerlestirmeli? Her zaman iSe yarayan bir ydontemle, yani daha basit bir soruyla ige
koyulalim: Diyelim ki elinizde sadece 1 ta$ var. Onu nereye koymak en mantikli olur? Elbette en ¢ok
gerceklesme olasiligi olan kutu olacaktir. Karmasik analizler yapmak yerine olasiliklari listeleyip hangi farklarin
daha sik olustuguna bakmamiz yeterli.

1-1 0 2-1 1 31 2 4-1 3 5-1 4 6-1 5
1-2 1 2-2 0 3-2 1 4-2 2 5-2 3 6-2 4
1-3 2 2-3 1 3-3 0 4-3 1 5-3 2 6-3 3
1-4 3 2-4 2 3-4 1 4-4 0 5-4 1 6-4 2
1-5 4 2-5 3 3-5 2 4-5 1 5-5 0 6-5 1
1-6 5 2-6 4 3-6 3 4-6 2 5-6 1 6-6 0

Sonuglari sayarsak: 0-6,1-10,2- 8,3-6,4-4,5-2.Yani 1 acik ara en iyi secenektir ve 36 atigtan yaklagik
10’unda ortaya ¢ikar. Farklarin olasilik sirasina gore diziligi $éyle olur: 1, 2, 3, 0, 4 ve 5.

Asil zor soru, birden fazla tag oldugunda ne yapilacadidir. Bu sayilari gérdiikten sonra, daha biiylk yas
grubundaki ¢cocuklara su soru yoneltilebilir: “O halde neden tiim taglarimizi 1 kutusuna koymuyoruz?” Bunu
gozlemlemek icin daha basit bir durumu hayal edin: Elinizde sadece iki tag var ve yalnizca farki 1 veya 2 olan
sonuglari dikkate aliyorsunuz.Bu durumda 1, 18 atisin 10’unda, 2 ise 18 atiSin 8'inde meydana gelir. Eger iki tagi
da 1’e koyarsaniz, kazanmak igin Ust Uste iki kez 1 gelmesi gerekir. Ama birini 1’e, digerini 2’ye koyarsaniz, 1 ve
sonra 2, ya da 2 ve sonra 1 gelerek kazanmaniz miimkiin olur. Bu da yaklasik %60 daha olasidir!

Detayl bir matematiksel analize girmeden, sezgilerimize hitap eden basit bir 6neriyle yetinelim: Taglarinizin
¢ogunu 1'e, birazini 2'ye ve belki bir tanesini de 0 ya da 3’e yerlestirin. Kazanma garantisi yoktur, ama uzun
vadede iyi bir strateji olacaktir!



Bolum 3 - Ortak Toplamlar

— Arasgtirmaya Girig —

12 satirli bir ka@it hazirlayin. Her satira 8 kare ¢izin. En soldaki stitundaki karelere 1'den 12’ye kadar sayilar yazin.
Her bir sayinin {izerine 1 ta$ yerlestirin. Ardindan bir gift zar atmaya baslayin. Her atigtan sonra, zarlarin
toplamina kargilik gelen sayinin tasini bir kare saga kaydirin. Her tagin amaci, sayfanin en sagina ilk ulagan
olmaktir.

Gocugunuzun bu diizende arastirabilecedi sorular tretmesine izin verin. Do@al olarak ortaya gikabilecek baz
sorular sunlardir:

Hangi tag kazanir ve neden?
Hangi taslar daha basarili, hangileri daha basarisiz olur?
En kotu performansi gdsteren tag hangisidir?

Satirlardaki kare sayisi azaltilir veya artirilirsa sonuglar nasil degisir?

Cocu@unuzun bu sorulara dair fikirlerini ifade etmesine tesvik edin, ardindan bu fikirleri deneyler yaparak
birlikte test edin.

Oyuna rekabetgi bir 6ge eklemek igin, tur baslamadan 6nce hangi tagin kazanacagini tahmin etmelerini
saglayin.

— Analiz —

Tipki 6nceki oyunun analizinde oldugu gibi, bu oyunu da en kolay Sekilde analiz etmenin yolu tiim olasiliklari

listelemektir.
1+1 2 2+1 3 3+1 4 4+1 5 5+1 6 6+1 7
1+2 3 2+2 4 3+2 5 442 6 5+2 7 6+2 8
1+3 4 2+3 5 3+3 6 443 7 5+3 8 6+3 9
1+4 1 5 244 | 6 344 | 7 4+4 | 8 544 9 6+4 | 10
1+5| 6 2+5 | 7 3+5 | 8 445 | 9 5+5 | 10 6+5 | 11
46| 7 2+6 | 8 346 | 9 4+6 | 10 5+6 | 11 6+6 | 12

Sikhklari 6zetlersek: 1-0,2-1,3-2,4-3,5-4,6-5,7-6,8-5,9-4,10-3,11-2,12- 1. Bu arada, bu sayilar
iki zarin toplamina dayanan her tirli zar oyunu igin akilda tutulmasi faydal degerlerdir! 1 neredeyse hig
¢tkmadigi igin her zaman kaybeder. 7 ise en sik gelen toplamdir. Ancak, 6 veya 8 de oldukga yakindir. Bu yizden
sadece birkag zar atigiyla sonucu tahmin etmek zordur. Ancak ¢ok sayida ati$ yapildiinda 7’nin kazanmasi
neredeyse kesin olur.



Bolum 3 — Sudoku Varyasyonlari

Diinyada ¢ok sayida Sudoku varyasyonu vardir ve bu varyasyonlara benzeyen daha da fazla bulmaca
bulunmaktadir. Bu bélimde bes farkh Sudoku varyasyonuna géz atacagiz. Hepsi “Latin Kare” kuralina dayanir.
Yani her sayi her satirda ve her siitunda tam olarak bir kez yer alir.

Bu Sudokularin herhangi birini olugturmak igin dnce uygun tiirde ¢6zilm$ bir bulmacayla baglayabilirsiniz. Bu
bulmaca ya bir Latin Kare ya da bir Yapboz Sudoku olabilir. Bolim 1 ve 2’nin Ek Materyallerinde verilen Sudoku
¢Ozumleri bu konuda size yardimci olacaktir. Elinizde bir ¢6ziim olduktan sonra, bu 6zel bulmaca tir icin gerekli
olan ek bilgileri ekleyin ve bazi sayilari ya da timinu kaldirin.

— Yapboz Sudokulara Ek Bilgi Eklenmig Varyasyonlar —

Bu iki bulmaca tird, her alt bolgede her sayinin tam olarak bir kez gegtigi kisitlamaya sahip Latin Karelerdir. Yani
birer Yapboz Sudoku olmalarinin yani sira, belirli ek kurallara da sahiptirler.

Cift-Tek Sudokular. Bu bulmacalarda cift sayilar griyle belirtilmistir. Bu ek bilgi bulmacayi genellikle cok
kolaylastirir ve cogu zaman neredeyse tiim sayilar ¢ikarilabilir.
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Kropki Sudokular. Bu varyasyon, klasik Sudoku’ya iki tiir nokta eklenmesiyle olusturulur. Hiicreler arasina
yerlestirilen bos bir nokta, iki sayinin farkinin bir oldugunu gosterir. Dolu bir nokta ise, sayilardan birinin
digerinin yarisi oldugunu belirtir. Cift-Tek Sudokularda oldugu gibi, bu ek bilgi bulmacayi oldukga kolaylastirir ve
neredeyse tliim sayilarin ¢ikarilmasini mimkdan kilar.

— Toplama ve Cikarmali Sudokular —

Bu bulmacalar, her biri hedef bir sayiya sahip alt bolgelere ayrilmigtir. Standart Sudoku’nun aksine, bulmaca
Latin Kare kurallarina uymaya devam ettigi stirece, bir alt bolgede ayni sayinin birden fazla kez gegmesine izin
verilir. EQer bir alt bolge yalnizca bir kareden olusuyorsa, hedef sayi dogrudan o karenin de@eridir.



Sumdoku Sudoku’da, alt bolgelerdeki sayilarin toplami, verilen hedef sayiya egittir. Diffdoku Sudoku’da, Her alt
bolge bir ya da iki kare igerir. iki kare varsa, aralarindaki fark hedef sayidir.

3+ 3 [7+ 3- [1- B [2-
6+ 4+ 3-

6+ J4+ - 11 2-
7+ 2-

Sumdiffdoku Sudoku’da, Bu tiirde hem toplama hem de gikarma kullanilir. Alt bélgelerin Gstiine hangi iglemin
yapilacagini gostermek igin ya “+” ya da “~” igareti konur.

Bu (¢ tlr bulmaca genellikle hig sayi verilmeden hazirlanir. Ancak yalnizca bir kare iceren alt bolgeler, o sayinin
do@rudan verildigi kareler gibi davranir. Daha kiiglik yastaki bir cocukla ¢alisiyorsaniz, bulmacayi onlarin
diizeyine uygun hale getirmek icin daha fazla sayi vermeniz yararh olabilir.

Matematiksel iglemleri cesitlendirmek igin 4x4’lik bir bulmacada alisiimig 1’den 4’e kadar olan sayilarin yerine
farkli sayi gruplari kullanabilirsiniz. Ornegin 1, 3, 5 ve 7 gibi. Bunu yaparsaniz, cocugunuzun hangi sayilari
kullanmasi gerektigini anlayabilmesi igin bu sayilari bulmacanin tst kisminda belirtin.



Boliim 3 - Kac Farkli Yol Var

Secim yapmanin kag farkli yolunun oldugunu saymak bazen oldukga ilging sonuglara yol agabilir. Bu tiir sayma
durumlarinda sistemli dustinmek ¢o§u zaman ige yarar. Ancak klguk bir gocugun bunu yapmasi zordur ve bu
sorun degildir. Onun kesfetmesine, denemesine ve bundan keyif almasina izin verin. Sistemli digtinmek igin
ileride bolca zaman olacaktir.

— Arastirmal —

Sadece kirmizi ve mavi renkleri kullanarak Sapkali, gézli ve pelerinli bir canavar gizmenin kag farkli yolu vardir?
Sadece sapkayi ve pelerini boyarsaniz bu nasil de@isir? Ug renk kullansaydiniz veya her rengi yalnizca bir kez
kullanabilseydiniz ne olurdu?

Bu arastirmayl matematiksel olarak ¢6zmek ¢arpma iglemi gerektirir ama bu agamada ¢ocugunuzun sadece
fikirlerle oynamasi ve kesfetmesi yeterlidir.

Sorulari tek tek ele alalim. Sapka kirmizi ya da mavi olabilir. Gozler kirmizi ya da mavi olabilir. Pelerin de kirmizi
ya da mavi olabilir. Her renklendirilen parga, olasilik sayisini iki katina gikarir. Bu ylizden 2'nin 2’yle iki kez
katlanmasiyla 8 olasilik elde edilir. Bu olasiliklari listelemek bunu anlamanin glizel bir yoludur. K kirmizi, M mavi
olsun ve siralama Sapka, gozler, pelerin Seklinde olsun. Olasiliklar gsunlardir: KKK, KKM, KMK, KMM, MKK, MKM,
MMK, MMM.

Sadece Sapka ve pelerini boyarsaniz, 2'nin 2’yle bir kez katlanmasiyla 4 olasilik elde edilir: KK, KM, MK, MM.
Eger (g farkli renk olsaydi ve li¢ parcayl boyamak isteseydiniz, 3 x 3 x 3 = 27 olasilik olurdu (uzun bir liste).

Genel olarak, eger elinizdeki durumlar birbirinden bagimsiz ise bunlari garpabilirsiniz.Ama e@er her rengi
yalnizca bir kez kullanabiliyorsaniz, durum degisir. Clinki artik secimler birbirini etkiler. Uclincii renk icin Y
(yesil) kullanalim. Olasiliklar sunlardir: KMY, KYM, MKY, MYK, YKM, YMK.

— Arastirma 2 —

Elinizde yan yana duran 5 tane ayni $eker var. Bunlarin 2'si kirmizi, 3’4 mavi olacak sekilde kag farkli boyama
sekli vardir?

2 kagida K, 3 kadida M yazin. Cocugunuz bu ka@itlari farkl sekillerde siralayarak 10 farkh diziligi kesfedebilir.
Liste soyledir: KKMMM, KMKMM, KMMKM, KMMMK, MKKMM, MKMKM, MKMMK, MMKKM, MMKMK,
MMMKK. Bu duruma bakmanin bir yolu, dnce kirmizilarin hangi konumlara yerlestirilecegini segmektir.
Kirmizilarin yeri belli olduktan sonra maviler zaten geriye kalan yerlere gitmek zorundadir. iiging bir sekilde, ayni
soruya baska bir acidan da yaklasabilirsiniz. Once 3 mavi sekeri yerlestirdiginizi disiiniin. Bu sefer de
kirmizilarin yeri otomatik olarak belirlenir.

Eder bu etkinlik hogunuza gittiyse, bu tur aragtirmalari farkh sayilarla gegitlendirin. Sadece dikkat etmeniz
gereken tek Sey, kiiglik olan iki sayinin toplaminin Sekerlerin toplam sayisina esit olmasidir.



— Arastirma3 —

1 ve 2 sayilarini toplayarak belli bir toplam elde etmenin tiim yollarini bulun. Bunu sirayi dikkate alarak ve
almayarak iki farkli gekilde yapin.

Sirayi dikkate almayin. Toplamin 4 oldugu 6rne@e bakalim. Olasiliklar gunlardir: 1+1+1+1, 2+1+1 ve 2+2. Yani
bunu yapmanin 3 yolu vardir. Biraz daha 6rnek denedikten sonra, aslinda 2 sayisini kullanarak 4 veya daha kii¢lik
sayilara ulagsmanin kag yolu oldugunu saydidinizi fark edersiniz. 0, 1 ya da 2 tane 2 kullanabilirsiniz. Bu da size 3
farkli yol verir. Genel olarak, cift sayilar igin cevap, sayinin yarisindan bir fazladir. Tek sayilar iginse bir eksiginin
yarisindan bir fazladir.

Sirayi dikkate alin. Yine 4 sayisi icin dislinelim. Olasiliklar Sunlardir: 2+2 1+1+1+1, 2+1+41, 1+2+1, 1+1+2, and
2+2. Bu durumda 5 farkh yol vardir. Bu tiir 6rneklerle oynamaya devam edin ve sonuglari bir tabloya yazin. i$te
ulagacaginiz tablo (tamam, belki 10’a kadar gitmediniz):

Bu sayilara bakinca cocugunuz su durumu fark edebilir: Her iki sayinin toplami bir sonraki sayiyi veriyor. Peki bu
neden oluyor? Bu sayilarin adi Fibonacci Sayilaridir ve Sagirtici derecede sik karsimiza gikarlar.

Bu sayilarin bu arastirmada neden ortaya ciktigini anlamak icin 4 6rneg@ine dénelim ve toplami olugturan son
saylya bakalim. Son sayi ya 1’dir ya da 2. EJer son sayi 1 ise, 6nceki sayilarin toplami 3’e ulagan tiim yollari verir.
EJer son sayi 2 ise, 0 zaman 2'ye ulagan yollari verir. Yani 4'e ulagsmanin yolu, 3 ve 2’ye ulagan yollarin
toplamidir.

Daha buyik sayilar.EQer bu etkinlik hogunuza gittiyse, 1’den 3’e ya da 1’den 4’e kadar olan sayilarin kullanildigi

toplamlari bulmaya galigabilirsiniz. Bu sefer oriintileri bulmak ¢cok daha zor olur ama sayilarin iginde kaybolmak
en az o kadar e§lenceli olabilir.



Bolum 3 - Kart Destesi Siralamasa

— Girig —

Hedef, numaralandirilmis kartlardan olusan bir desteyi (6rneg@in 1’den 5’e kadar) asagidaki islemlerin dogru
sekilde gerceklesecedi sekilde siralamaktir:

En Ustteki kart 1 olmali. Bu Ust kart kenara ayrilir. Sonraki kart destenin en altina taginir. Ardindan gelen kart
2’dir ve o da kenara ayrilir. Sonraki kart yine destenin altina gider. Bu Sekilde, tim kartlar sirayla kenara ayrilana
kadar devam edilir.

Gocugunuz 1’den 5’e kadar olan kartlarla bunu kolayca yapmayi 6grendikten sonra, daha buytik sayi araliklariyla
denemesini isteyin.

— Sistemli Olun —

Bu bulmacadaki asil zorluk, sistemli olmaktir. Herhangi bir boyuttaki kart destesiyle deneme yanilma yaparak
sonunda cevabi bulmak mimkindir. Simdi isimizi kolaylastiracak ilging desenleri bulalim.

Diyelim ki kartlari sirayla masaya diziyorsunuz. Asadida, ilk birkag durum igin ¢ézimler bulabilirsiniz. Oktan
sonra gelen sayilar, ilk turdan sonra destede kalan kartlarin sirasini gosterir:

12->2

132->3
1324->34
15243->54
142635->465
1625374->657

Eger kart sayisi giftse (6rnedin 6), tek numaral konumlar destenin ilk yarisindaki kartlarla sirayla doldurulur (bu
durumda 3).Dider konumlar ise, yarisi kadar karta ait ¢6zim alinarak her sayinin tizerine 3 eklenerek doldurulur.
In the example for 6, tek siralara 1, 2, 3 yerlestirilir ve gift siralara ise 4, 6, 5 gelir. Bunlar, ¢ kartlik destenin
¢O6zUmu olan 1, 3, 2’nin her birine 3 eklenmesiyle elde edilir.

Tek sayida kart oldugunda desen biraz daha karmagiktir. Yine tek konumlar, yaklasik olarak ilk yaridaki sayilarla
doldurulur (7 icin 1’den 4’e kadar). Orneklere bakarsaniz, oktan sonra gelen ilk kart sona tasinacaktir, bu
nedenle bu kart, diziliste en son olmasini istediginiz kart olmalidir. Bu gézlem yapildiktan sonra, ¢6ziim gift
sayidaki 6rnekteki gibi devam eder.



Bolum 3 - Fark Piramidi

— Girig —

Hedef, 1'den 6’ya kadar olan sayilari, st sirada bir kart, ikinci sirada iki kart ve liglincii sirada (g kart olacak
sekilde bir piramide yerlestirmektir.Her sayi, altindaki iki sayinin farki olmalidir.

Zorlaniyorsaniz, iste iki yardimci ipucu:. 6, hicbir iki sayinin farki olamayacadi igin alt sirada yer almak
zorundadir. Benzer sekilde, 5 de ya alt sirada ya da alt siradaki 6 ve 1’in Gstlindeki orta sirada yer almalidir.

— “Farkli” Coziimler Nelerdir? —

Cocugunuz bu bulmacayi kolayca ¢6zebiliyorsa, bu sefer ondan tim miimkiin ¢éziimleri bulmasini isteyin. iki
¢6zumiin farkh olmasi ne anlama gelir, bunu tartigin. Bir ¢6ziim digerinin ayna goruntusiyse, bu farkh bir ¢éziim
sayilir mi?

Bu soruyu basta cevaplamak faydalidir. Clinkli herhangi bir ¢éziimiin ayna gorintiisiini olugturmak kolaydir ve
bu da gecerli bir ¢dziim sayilir. Bu ylizden, ayna goérintiilerini gz ardi etmek mantikhdir. Boylece incelenmesi
gereken ¢6zlim sayisi yariya iner.

Ornegin, sadece 6’nin alt sirada olmasi gerektigini degil, ayni zamanda alt siranin ortasinda ya da sa§ tarafinda
olabilecegini varsayabiliriz. Bu mantidi 5 igin uygularsak, alt sira yalnizca $u dort diizene sahip olabilir:

Bu noktadan sonra yapilacak ig, a, b, c ve d icin miimkin de@erleri tek tek denemektir. Biraz deneme yanilma ile
sunlari géreceksiniz: a = 2, b hicbir zaman ise yaramaz, c = 4 ve d = 4. Yani, ayna gorintilerini saymazsak, tam
olarak i¢ ¢6zUm vardir.
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— Daha Biiyiik Piramitler —

Simdi 1’den 10’a kadar olan kartlari kullanarak dort sirali bir piramit olusturalim. Bu ¢ok daha karmasik bir
gorevdir. Bazi kartlar kolayca yerlestirilebilir ama sonrasinda sabir ve dikkat gerekir. 10, iki kartin farki
olamayacagi igin mutlaka alt sirada yer almalidir. Benzer Sekilde, 9 ya alt sirada ya da alt siranin bir Gstlindeki
sirada, 1 ve 10°un Ustlinde olmalidir. 8 ve 7 de bazi olasiklari eleyebilmek igin iSe yarayan kartlardir.

Bu durumda alt sira aga@idakilerden biri gibi gérinmelidir (ayna gortntileri harig):
ab910, c9d10, 9ef10, gh109, i910j, 9k10L, mn110, 0110p, qr101
Disiunilmesi gereken cok fazla olasilik var!

Neyse ki, 8 ve 7'nin nereye yerlestirilebilece§ini hesaba katti§inizda, olasiliklar agagidaki listeye kadar daralr
(tabii hata yapilmadigini varsayarsak). Alt sirayi bulduktan sonra, her birini tamamlamak oldukga kolay hale gelir.

83109, 61108, 81106

15, 21 ya da daha biiyiik boyutlu piramitler, gercekten bu ise kendini adamis olanlara birakilmistir. lyi sanslar ve
iyi edlenceler!



