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Derslerin ozellikle kisa tutulan agiklamalarinda daha fazla 6rnek, tartigma ve yorum olmasini isteyen biri
misiniz? EQer Gyleyse, bu dosya 4.bélumdeki bazi etkinlikler igin ek materyaller icermektedir.

Bulmacalar igin birgok ¢6zlilmis bulmaca érnekleri ve bunlari nasil olugturabileceginizle ilgili ek yorumlar
verilmistir. The Early Family Math programi erken matematigin bir ailenin birlikte yapmasi gereken bir etkinlik
oldugu fikrine dayanmaktadir ve gocugunuzla birlikte ¢ézebilece@iniz bulmacalar hazirlamak bu strecin 6nemli
bir pargasidir. Her bir bulmacayi kavradidinda, bulmacalarin gogunu hatta tamaminin sizin igin oldukga kolay
oldugunu goreceksiniz.

Bu bulmacalarin birgogunun farkh derecelerde zorluk seviyeleri var, ve ilerleyen sayfalarda bu bulmacalari nasil
olusturabilece@inize dair birgok 6neri ve 6érnekler bulunmaktadir. Daima, en kolay olan bulmacalar ile baglayin.
Gocugunuzun biraz fazla kolay bulmacalarla basari, anlayis ve eglence deneyimini yagamasi, ¢ok zor
bulmacalarla hayal kirikliJina ugramasina, cesaretinin kirilmasi ve agiri zorlanmasindan gok daha iyidir.
Gocu@unuz bir matematik etkinligine karsi gliven ve heyecan gelistirdiginde, yavas yavas daha ¢ok zorluklar
eklemenin zamani gelmigtir. Ayrica, her bulmaca herkes igin olmayacaktir , bu yiizden ¢ocugunun ilgisini
¢ekmeyen bulmacalari ve etkinlikleri ona zorlamayin.

Sonraki sayfalarda su etkinlikleri bulacaksiniz :
e Boliim 4 - Kapali Toplamlar
e Boliim 4 - Ada Atlama - Dengeleme
e Boliim 4 - Fark Uggenleri ve Toplama Uggenleri
e Boliim 4 — Ada Atlama - Sayi Atlama
e Boliim 4 — Tamir Et
e Bdliim 4 — Ada Atlama - Birler ve Onlar
e Bolum 4 — Tektag Sekil Bulmacalari
e Boliim 4 — Toplam Kare
e Boliim 4 — Toplama Piramidi

e BOliim 4 — Aragtirmalar

— Yasal Haklar —
Her ailenin birlikte matematik 6grenme ve bundan keyif alma firsati olmalidir. Bu amagla, Early Family Math, ailelerin ve e@itimciler izin almadan, yalnizca
ticari olmayan amaglarla serbestce diizenleyebilecegi, cevirebilecegi, kopyalayabilecedi ve da@itabilecedi materyallerden olusan bir koleksiyondur. © Telif
Hakki Early Family Math - Chris Wright 2025 v. 2.0 Creative Commons: Attribution-NonCommercial 4.0 Uluslararasi Lisans



Bolum 4 - Kapali Toplamalar

Bu bulmacada, cizgilerle birbirine badlanan sekiller bulunur. Her kapali bélgede, onu gevreleyen sekillerin
toplami olan bir sayi vardir. Sekil Toplamlari bulmacalarina benzer bir sekilde,daireler herhangi bir de§ere sahip
olabilir, ve daire olmayan bir seklinde de@eri ayni tiirdeki sekille ayni olmalidir. Ornegin tiim kareler ayni
degere sahip olmali ve tim altigenler ayni de§ere sahip olmalidir. istege bagl olarak, farkl daire olmayan
sekillerin farkli de§erlere sahip olmasi gerektigi kuralini ekleyebilirsiniz - 6rnegin, kareler ve altigenler farkli
degerlere sahip olmalidir.

Gocugunuz igin bulmaca, verilmeyen sekillerdeki ve bolgelerdeki sayilari bulmaktir.

Bu bulmacalari olugturmak icin 6nce daireler ve belki de bagka sekillerden olugan bir diyagram ¢izin. Daha
sonra, tiim Sekilleri sayilarla doldurun ve sinirli bolgeleri, onlari ¢cevreleyen sekillerin toplamiyla doldurun. Son
olarak, bazi sayilari kaldirin.

Bolum 3’teki Sekil Toplamlari bulmacalarinda oldugu gibi, yalnizca bir veya iki sayinin eksik oldugu basit
bulmacalarla baslayin ve yavas yavas daha fazla sayilarin eksik oldugu, birbirine bitisik daha fazla bélgenin
bulundugu ve daire olmayan bolgelerdeki degerlerin daha fazla kullanildi§i bulmacalara dogru ilerleyin.
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Bolum 4 - Ada Atlama - Dengeleme

Toplama igin dengeleme yontemini kullanmak, toplama iglemlerini ¢ok kolay hale getiren bir yaklagimdir. Bu
yontemin temel fikri toplanan sayilardan birinden belirli bir miktar alip digerine eklemektir - sonug¢ degismez,
ancak sayilardan biri daha kolay iglenebilir hale gelir.

Ornegin, 7 + 8 toplama iglemini yaparken , 7’den 2 alip 8’e verirsek, islem 5+10 olur. Alternatif olarak 8’den 3
alip 7’ye verirsek, islem 10 + 5 olur. Sayilardan birini 10’un kati yapabildiginiz her durumda, ¢ok daha basit bir
islem elde edersiniz.

Bu bulmacalar dengeleme yontemini kullanarak yeni problemler olusturma pratigi saglar. Amag, ayni sonuca
sahip tim adalari birbirine baglayan bir yol bulmaktir. iki adayi yalnizca problemlerindeki sayilar 1 farkla
degisiyorsa birlegtirmek miimkindr. Yalnizca bazi adalar yol tizerinde olacaktir.

Bu bulmacalari yaklasik on ada ve baglantilarla baglayarak olusturun. Adalarin bir kenarindan digerine uzanan
bir yol belirleyin. Bu yol boyunca, birbirinden yalnizca bir farklihk gésteren problemler yerlestirin - 6rnegin, 10
eklemeyi igeren bir problemle baglayin ve ardindan bunun Gzerinden varyasyonlar olusturun. Yolun yakinindaki
adalara, kuglk degisiklikler iceren ve farkli cevaplar veren problemler ekleyin.

Bu bulmacanin zorluk seviyesini degistirmek icin gercekten yapilabilecek ¢ok az Sey var. Yanhs yollar eklemek,
muhtemelen zorluktan gok kafa karisikligina yol acacaktir, ve genellikle koti bir fikirdir.



Boliim 4 - Fark Ucgenleri ve Toplam Ucgenleri

— Fark Uggenleri —

Fark Uggen bulmacalari kenarlarini paylasan licgenler ve kareler igerir. Bir (icgen her zaman iki kenarinda kareler
bulunur, ve kalan kenarinda ise ya bir liggen ya da bir bogluk vardir. Bir Giggenin igindeki sayi, bitigik iki karenin
saylilarinin farkidir. Bu bulmacadaki amag, eksik sayilari tamamlamaktir.
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Bulmaca Yapimi: Donglisiiz bulmacalar yapmak kolaydir. Kareler ve liggenlerden olugan bir alternatif dizi gizin,
bir ugtan baglayarak sayilari yerlestirin ve ardindan diger uca dogru ilerleyin. Tamamladiginizda , bazi sayilari
kaldirin. Déngliler veya daha karmagik etkilegimler igceren bulmacalar daha zordur; ancak bu g¢aba, bazi zorlayici

bulmacalarla karsihgini verir!

Cocug@unuz bunlara alistiginda, kendi bulmacalarini olugturmayi denemek isteyebilir. Sayilarin nasil bir araya
geldigini ¢cozerek hem eglenecek hem de 6greneceklerdir.

Coziim Stratejileri: ilk olarak, iki dolu kare arasinda bulunan tggenlere bakiimalidir. Bir diger kolay durum ise ,
dolu bir tGiggenin yaninda bulunan ve yaninda daha kiiclik dolu bir kare olan karedir - bu durumda , negatif
sayilarla galigmadigimiz igin, bos kareyi doldurmak igin yalnizca bir segenek vardir. En yaygin durum ise , bir
yonde iki olasi dedere ve diger yonde iki farkli olasiliJa sahip bir karedir - genellikle bu olasiliklar arasinda

yalnizca bir sayi ortusgur.




Bakiniz birgok baglantiya sahip bazi 6rnekler.

— Toplam Uggenleri —

Toplam Uggen bulmacalari tipki Fark Uggenleri gibidir, ancak ¢ikarma yerine toplama islemi kullanilir. Bir {icgenin
degeri, iki veya (i¢ kare komsusunun toplamidir. Bu bulmacalari Fark Ucgenlerine benzer yéntemlerle
olusturabilirsiniz. Toplam Uggen bulmacalari, genellikle Fark Uggenlerinden daha kolay ¢ziiliir.




Bolum 4 - Ada Atlama - Say1 Atlama

Bu bulmacada, adalar (daireler) kopruler (gizgiler) ile birbirine baglanmistir. Ada Atlama’nin bu versiyonunda,
baglantilar sayi atlama yontemiyle yapilir. Bazi adalarin (izerinde sayilar vardir ve bazilari bo$ baslayacaktir.
Bulmacanin lzerinde baglangig sayisi, bitig sayisi ve atlama miktaridir. Amag, eksik sayilari doldurmak ve yolu
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bulmaktir . Ek olarak sayilari ve bogluklari yere serilmis kagitlara yerlestirerek bir adim bulmacasi

olusturabilirsiniz.

Sayi Atlayarak Sayma etkinli§inde oldugu gibi, yalnizca atlama miktarinin katlari olan sayilarla degil, cesitli
sayilardan baglayarak ileri veya geri gitme pratigi yapmak igin bulmacalar olugturun.

Bu bulmacalari olugturmak, Bolim 2’nin basglarinda bulunan Ada Atlama - Sayma bulmacalarini olugturmakla
aynidir. Once adalari olusturun, atlama sayilarini doldurun, bu adalari dogru sirayla birbirine badlayin, ve
ardindan bir bulmaca olusturmaniza yardimci olacak ek baglantilar ekleyin. Cocugunuza sundugunuz
versiyonunda, ¢ozllebilecek kadar yeterli sayi birakarak bazi sayilari ¢ikarin.

Ada Atlama - Sayma igin bulmaca olusturma stratejilerini B6lim 2 Bonus Materyalinde yeniden gézden
gecirebilirsiniz. Ayrica,hala bu bulmacalardan birine sahipseniz , onlardan birini bu tiir bulmacalara
donustirmek oldukea kolaydir. B6lim 2’den asagidaki bulmacayi ele alin. Bu bulmaca 0’dan 6’ya kadar saymayi
icerir. Kirmizi sayilar, bulmaca ¢ocugunuza verildiginde normalde bos birakilan sayilardir. Bunu 3’ten baslayan
ve 2’ser atlayarak sayan bir bulmacaya donistirmek icin, asagidaki tabloda belirtildigi gibi tim sayilari 2 ile
¢arpip ardindan 3 ekleyin. Sonrasinda, orijinal sayilari, kirmizi olanlari harig tutarak ,yeni sayilarla yerini
degistirin.

0 1 2 3 4 5 6
2 ile Carp 0 2 4 6 8 10 12
3 Ekle 3 5 7 9 11 13 15
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Bolum 4 - Tamir Et

Hedef toplami olan 4’e 4’liik bir sayi 1zgarisiyla baglayin. Buradaki amag, her satir ve stitunda kalan sayilarin
toplaminin hedef toplama egit olmasi igin hangi sayilarin gikarilacagini bulmaktir. Alternatif bir versiyon, her
satir ve sltun icin ayri hedef toplamlari kullanilir .

Bu bulmacalari, hedef toplami verecek sekilde sayi giftleri veya Gglileri yerlegtirerek olusturun. Ardindan kalan
bosluklari yaniltici yem sayilarla doldurun. Bu bulmaciyi daha zor hale getirmek icin kismen iSe yarayan
alternatif ciftler veya Ugluler ekleyebilirsiniz. Cocugunuz bu bulmacalardan keyif aliyor fakat cok kolay buluyorsa
,4’e 5, 5%e 5 veya daha bliylk versiyonlarini olusturabilirsiniz.

Asagida, bulmacalarin ¢calismasi icin hangi sayilarin gikarilacagini géstermek amaciyla kirmizi yildizlar

eklenmistir.
8 9 10 11
6 3 5 2 7 4 5 2 3 3 6 4 8 3 5 4
2 1 4 5 2 1 4 6 7 1 2 6 1 1 4 7
3 4 1 3 3 4 4 1 4 6 1 4 3 8 1 3
6 4 2 3) 6 4 5 3 6 4 8 2 7 15) 7 4

6 3 7 8 16 0] 6 5 2 8
2 1 4 5 9 7 8 5 4 12
3 4 7 3 |10 2 7 1 4 9
5 6 S 5 11 3 1 9 8 |17

1 9 18 8 9 13 14 12



Bolum 4 - Ada Atlama - Birler ve Onlar

Sayilarla dolu bir dikdértgen i1zgara verilir. Buradaki amag, kenarlarini paylagan herhangi iki sayinin yalnizca tek
bir basamakta farklilik gosterdigi ve o basamaktaki rakam farkinin 1 (0 ile 9 arasindaki geci$ de dahil) olacak
sekilde sayilari doldurmaktir. Tim i1zgarada higbir sayi birden fazla kullanilmamaldir. Baglangig seviyesindeki
¢Ozlicller icin 100 Tablosuna bagvurmak faydali olabilir.

Bu bulmacayi bo$ bir 1zgarayi sayilarla doldurarak ve higbir sayiyi tekrarlamayarak olugturun. Ardindan,
gocugunuz icin ¢ok zor olmamasina dikkat ederek bazi sayilari kaldirin. Verilen érneklerde, kirmizi sayilar eksik
sayllari gostermektedir.

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

5| 4 [94]95] [32]22]12

Yalnizca tek basamakli ve iki basamakli sayilar kullanildidinda, eklenebilecek gok fazla bir zorluk yoktur . Ancak,
bu bulmacalar basamak degerini anlamak igin harika bir alistirma saglar. Cocugunuzu Sasirtabilecek bir nokta,
95’ten 5’e ve ardindan 15’e veya 11’den 10a, 0'a ve 9a gibi gecislerdir- tek basamakli sayilarda onlar
basamaginda 0 oldugunu fark etmeyebilir ve 0 ile 9’un baglantili olmasi onlari $agirtabilir.

Izgaralar, bu tiir problemleri sunmanin do@al bir yoludur. Ayni zamanda bu bulmacalar, diger Ada Atlama
bulmacalarinda oldugu gibi daireler kullanilarak da yapilabilir and bu yaklagim, bulmaca olustururken biraz
daha esneklik saglar.

77—76) 12
(78) 66)
68— (67) 23
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Boliim 4 - Tektas Sekil Bulmacalar

— Sihirli U¢ggen —

Alti daireden olugan ve kenarinda Ug lGggen olan bir tiggen olugturun. Dairelerin igine , her bir kenardaki
saylilarin toplami egit olacak Sekilde , 1’den 6’ya kadar her bir sayiyi bir kullanilacak sekilde yerlestirin. Bu, iki
zorluk igerir - Hangi toplamlarin gegerli oldugunu bulmak ve ardindan bu toplamlari nasil elde edece@inizi
belirlemek. Cocugunuzun hangi toplamlarin mimkiin oldugunu kesfetmesine izin vermek daha iyidir, ancak
e@er hayal kirikhidi yasarsa, mimkiin olan toplamlar 9, 10, 11 ve 12'dir.

Eger cocugunuz bunu ¢ézmekten keyif aliyorsa, bu daha biyik tGggenler igin de yapilabilir. Dort daireli bir
kenara sahip dokuz dairelik bir iggen icin mimkin olan toplamlar 17, 19, 20, 21 ve 23't(r

Bu yas grubundaki pek ¢ok bulmaca gibi, cocugunuzun bu oyunla oynamasinin asil amaci, sayilarin birbirleriyle
nasll etkilesime girdigini kesfederken eglenmelerini saglamak ve sayi bilgilerini pekistirmelerine yardimci
olmaktir. Henlz kesiflerinde sistematik olabilmek igin gerekli matematiksel veya mantiksal becerilere sahip
degiller. Ancak, bu bulmacalar daha derinlemesine kesfedilebilir ve eJer siz veya yas¢a biliyik bir cocuk
ilgileniyorsa, iste arastirilabilecek bazi fikirler.

Bir ticgenin bir kenarindaki sayilarin toplamini "sum" olarak ifade edelim. Uggenin (¢ kenarindaki sayilarin
toplamini hesapladigimizda, bu toplam 3 x sum olacaktir. Ancak, ti¢ kenarin toplami ayni zamanda tim sayilarin
toplami arti kogelerdeki sayilarin birer ekstra kopyasi olacaktir. C-SUM, (i¢ kosedeki sayilarin toplami olsun. Bu
durumda, 3 x SUM = (Tiim sayilarin toplami) + C-SUM seklinde bir iligki elde ederiz

6 daireli bulmaca. Bunu alti daireli Gggene uygulayin. Tiim sayilarin toplami, birden altiya kadar olan sayilarin
toplamidir, yani 21'dir. Bu nedenle denklem su gekilde olur: 3 x SUM =21 + C-SUM. En kiigik C-SUM, 1 +2 +3 =
6 olabilir ve en blyik C-SUM, 4 + 5 + 6 = 15 olabilir. Yani, 3 x SUM, 21 + 6 = 27 ile 21 + 15 = 36 arasinda bir
de@erde olacaktir. Bu, SUM'un 9, 10, 11, 12 olmasini zorunlu kilar. Ayrica, C-SUM = 3 x SUM - 21 oldudunu ve bu
formuliin késeleri bulmak igin kullanigl oldugunu unutmayin.

Dikkat edilmesi gereken bir diger Sey, olasi dederlerin simetrisidir. Bu simetrinin nedeni, her ¢éziim igin, tim
sayilardan 7 (ya da dokuz daireli bulmaca igin 10) ¢ikararak bagka bir ¢6zimin olugsmasidir. Biraz hesaplama
yapildi§inda, bu simetrinin SUM toplamina sahip bir bulmacayi alip, (21 - SUM) (ya da dokuz daireli bulmaca igin
40 - SUM) toplamina sahip yeni bir bulmaca olugturdugunu géreceksiniz.

Gergek sayilarla islem yapmaya baglamadan dnce dikkat edilmesi gereken son Sey, ¢ kdSe igin herhangi bir
¢oziimde, kdselerin saat yonilinde artan sirayla yerlestirildigini varsayabilecegimizdir; en kiglk sayi en Ustte
olacak sekilde. E§er baslangicta bu sekilde yerlestiriimemislerse, diyagrami déndurebilir veya ters
cevirebilirsiniz.

Tum bu gézlemler, blyik bir i yikiunden tasarruf saglar. Sadece SUM'un 9 ve 10 oldugu durumlara bakmamiz
gerekir ve kdgelerin artan sirayla yerlestirilmis olmasi gerektigini kabul edebiliriz.EGer SUM 9 ise, 0 zaman
C-SUM =3x9-21=6olur, yani lglu 1, 2 ve 3'tir. E§er SUM 10 ise, 0 zamana+b +c=3x10-21 =9 olur. Bu
da iki olasilik birakir - kose de@erleriya 1, 2 ve 6 olur, ya da 1, 3 ve 5. Hizli bir deneme, 1, 2 ve 6'nin bir olasilik
olmadidini ortaya koyar.



Bu kadar galismadan sonra, alti daireli bulmaca i¢in SUM’un 9 ve 10 oldugu ¢6ztimleri bulduk. Unutmayin ki,
SUM 11 ve 12 oldugunda ¢oziimleri elde etmek igin tim giriglerden 7 gikarabilirsiniz.

Sum =9 Sum = 10

9 daireli bulmaca. Ayni yaklagimini 9 daireli bulmaca iginde kullanin. 1'den 9'a kadar olan sayilarin toplami
45'tir. Dolayisiyla, 3 x SUM =45 + C-SUM. C-SUM'un en kiigiik de@eri 1 + 2 + 3 =6, en biylk de@eriise 7+ 8 + 9
= 24 olabilir. Yani 3 x SUM, 45 + 6 = 51 ile 45 + 24 = 69 arasinda olmalidir, bu da SUM'un 17 ile 23 arasinda
olmasi gerektigi anlamina gelir. Bir ¢c6ziim alip tim giriglerden 10 gikarildi§inda su SUM eslesmeleri elde edilir:
17-23,18-22,19- 21, ve 20 - 20. Yani ¢ozlimler sadece 17, 18, 19 ve 20 igin gereklidir. C-SUM igin kargilik
gelen de@erler ise 6, 9, 12 ve 15'tir.

SUM =17 ve C-SUM = 6. Bunun igin késeler 1, 2, 3 olmali ve bu ige yarar.
SUM = 18 ve C-SUM = 9. Bunun igin kdselerya 1, 2, 6 ya da 1, 3, 5 olmali. Higbiri caligmaz.

SUM =19 ve C-SUM = 12. Kbseler icin pek ¢cok olasilik vardir, ancak ige yarayan tek kombinasyonlar 1, 4, 7 ve 2,
3, 7'dir.

SUM = 20 ve C-SUM = 15. Késeler igin ¢ok fazla kombinasyon vardir ve bunlarin birgogu cahlisir. Caligan iki
kombinasyon 1, 5, 9 ve 2, 5, 8'dir.
— Sihirli Tasarimlar —

Sirihli Uggenlere benzer olarak, burada dairelerin geometrik bir desenle birbirine baglandidi ve bu dairelere
badh bir grup sayinin bulundugu bir diizen vardir. Sayilari dairelere yerlestirerek, her diiz gizgiyle baglanmis
dairelerin toplaminin ayni olmasini saglayin.

Bu bulmacalarin analizi, Sihirli Ugcgenler'de yapilanlara benzerdir. SUM, tiim satirlarin paylasti§i ortak toplam
olsun. Ortada bir daire bulunan bulmacalar igin c, bu orta dairenin de@erini temsil etsin. Genel strateji, tim
satirlari toplayip ortaya cikan iligkiyi incelemek olacaktir. Ayrica, tipki Sihirli Uggenler'de oldu@u gibi, tim
girdileri en blylk sayidan bir fazlasindan gikararak yeni bir ¢6ziim elde edilebilece@ini unutmayin.

1. 1'den 4'e kadar olan sayilar, ortak dairelerin bulunmadidi arti (+) isareti Seklinde yerlegtirilmistir. 1'den 4'e
kadar olan sayilarin toplami 10'dur ve bu toplam iki yon arasinda esit olarak paylastirilir. Bu durumda SUM =5
olur ve ¢6ziim basittir.

SUM =5



2. 1'den 5'e kadar olan sayilar, ortasinda bir dairenin paylagildigi arti (+) igareti Seklinde diizenlenmistir. 1'den
5'e kadar olan sayilarin toplami 15'tir. iki yondeki (yatay ve dikey) sayilarin toplamini aldigimizda 2 x SUM =15 +
c denklemini elde ederiz. 15 + c'nin ¢ift sayl olmasi gerektiginden, c yalnizca 1, 3 ve 5 de@erlerini alabilir.

o o

c=1 SUM =28 c=3 SUM=9

¢ = 1igin bulunan ¢éziimdeki tiim sayilari 6'dan ¢ikararak ¢ =5 (SUM = 10) ¢6ziimiini elde edebiliriz.

3. 1'den 7'ye kadar olan sayilar, ortadaki bir dairenin paylasildidi tic yonli bir diizenlemede yerlestirilmistir. Ug
yondeki toplamlari aldi§imizda 3 x SUM = 28 + 2 x ¢ denklemini elde ederiz. 28 + 2 x c'nin 3'e tam
boéliinebilmesi gerektiginden, c yalnizca 1, 4 veya 7 deerlerini alabilir. c = 1 ve ¢ = 4 igin ¢6zUimler agagida
verilmistir.

c=1 SUM =10 c=4 SUM=12
4. 1'den 9'a kadar olan sayilar, ortadaki bir dairenin paylasildigi dort yonla bir diizenlemede yerlestirilmistir.
Dort yondeki toplamlari aldi§imizda 4 x SUM = 45 + 3 x ¢ denklemini elde ederiz. 45 + 3 x c'nin 4'e tam
boéliinebilmesi gerektiginden, c yalnizca 1, 5 veya 9 de@erlerini alabilir.

0% ® oY@
HNE® O-BLe
OPNG DfNo
c=1 SUM =12 c=5 SUM =15

5. 1'den 5'e kadar olan sayilar, kdsedeki bir dairenin paylasildigi "L" seklinde bir diizene yerlestirilmistir. Bu
aslinda #2 problemindeki ile aynidir, dolayisiyla ¢éziimler de temelde aynidir.

6. 1'den 8'e kadar olan sayilar, ortak dairelerin bulunmadi§i arti (+) isareti Seklinde diizenlenmistir. iki yon, tim
sayilarin toplami olan 36'y1 esit olarak béler, bu nedenle SUM = 18 olur. Sayi kiimesini 18 toplamini veren iki
gruba ayirarak bu problemi ¢6zmenin birgok yolu vardir. Bir ¢6zim 1, 2, 7, 8 ve 3, 4, 5, 6'dir; diger bir ¢6zim ise
1,3,6,8ve?2,4,5,7'dir



7. 1'den 9'a kadar olan sayilar, ortadaki bir dairenin paylagildidi arti (+) igareti seklinde diizenlenmistir. Iki
yondeki toplamlar alindiginda 2 x SUM = 45 + c denklemi elde edilir. Bu durumda c yalnizca 1, 3,5, 7 ve 9
degerlerini alabilir. c = 1, 3 ve 5 igin ¢6zlimler agadida verilmigtir.
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c=1 SUM = 23 c=3 SUM = 24 c=5 SUM =25

8. 1'den 12'ye kadar olan sayilar, yildiz seklinde bir diizene yerlegtirilmistir. Bu yildiz, her biri 4 daireden olugan
6 yone sahiptir. Bu problem diderlerine gére ¢cok daha zordur.Tuim yonleri toplarsaniz, her sayi iki kez yer
alacaktir. 1'den 12'ye kadar olan sayilar 78'e esittir. Bu durumda 6 x SUM = 2 x 78 oldugundan, SUM = 26
(ipuglarinda belirtildigi gibi) olur. Bir ¢6zUm asagida verilmistir. Her zamanki gibi, diger bir ¢6zim, tim
giriglerden 13 cikarilarak elde edilebilir.

9. 1'den 7'ye kadar olan sayilar bir H seklinde yerlestirilmigtir - solda 3 dikey, ortada 1, sagda 3 dikey. 3 bagh
g¢emberden olugan 5 miimkiin yon vardir. Be$ yonu topladiinizda, tiim gemberler iki kez kullanilacak, merkez
ise Ui¢ kez kullanilacaktir. Be$ yonii toplamak, 5 x SUM = 2 x 28 + c elde eder. Clinki{i 5, 56 + c'yi tam olarak bdler,
bu da c = 4 olmasini zorunlu kilar ve bu durumda SUM = 12 (ipuglarinda belirtildigi gibi) olur. Dikkat edilmesi
gereken bir diger nokta, 2 veya 3'in 1'in ayni tarafinda olmamasidir ve bu da asagidaki ¢6zimii ortaya gikarir.




Bolim 4 - Toplam Kare

Baglamak igin her satir ve stitun igin hedef toplamlarin verildi§i 3x3 bir 1zgara olusturun. 1'den 9'a kadar bazi
sayllar zaten 1zgarada yerlestirilmigtir. Henlz yerlegtiriimemis sayilar igin hedef, satir ve siitun toplamlarinin
hedef de@erlere ulagsmasini saglamak tizere bu sayilari yerlestirmektir.

Bu tir bir bulmacayi olugturmak icin, 1'den 9'a kadar olan sayilari kagit parcalarina yazip 3x3'liik bir 1zgaraya
yerlestirerek baslayin. Her satir ve siitunun toplamini sada veya alta yazin. Ardindan, 1zgaradaki bazi sayilari
kaldirin. Son olarak, gikardi§iniz kadit pargalarini gocugunuza verin ve "Bunlar neredeydi?" diye sorun. Bu
bulmacalar olusturmasi gok kolay oldugu icin, gocugunuzun sizin ¢g6zmeniz igin hazirlayabilecegi harika
bulmacalardir.

Bir varyasyon, toplamlari biraz daha kii¢lik tutmak icin 0'dan 8'e kadar olan sayilari kullanmaktir. Daha zor bir
varyasyonsa, ayni Seyi 3 x 4 1zgarasinda 1'den 12'ye kadar olan sayilarla yapmak veya hatta 4 x 4 1zgarasinda
1'den 16'ya kadar olan sayilarla yapmaktir.

6 3 5 |14 6 3 5 |14 6 3 5 |14
2 8 4 | 14 2 8 4 |14 2 8 4 |14
7 1 9 |17 7 1 9 |17 7 1 9 |17
15 12 18 15 12 18 15 12 18

Orijinal doldurulmus bulmacayi yapmak oldukga kolaydir. Yukarida belirtildigi gibi, tiim sayilari yerlestirip
toplamlari yazmaniz yeterlidir. Bulmaca hazirlayan kisi igin asil zorluk, bulmacayi zorlayici ancak fazla karmasik
olmayacak sekilde ayarlamak i¢in dogru miktarda bilgiyi ¢ikarmaktir.

Cozme ve Olusturma Stratejileri: Oncelikle, bir satir veya siitunda eksik olan tek sayi olan kareleri doldurarak
baslayin. Bu {i¢ bulmacalardan en soldaki oldukga kolaydir ¢linkli 5 ve 7 yerlestirildikten sonra, 3 ve 2'yi bulmak
basit oluyor. Son olarak da 8'i yerlestirmek kolaylagiyor. Her bir "tek eksikli" kareyi ¢ozdiikge, yeni "tek eksikler"
ortaya ¢ikar ve bunlari hesaplamak kolaylagir.

Kolay hesaplanan bulmacalar, cocugunuz igin iyi bir pratik saglar, bu ytizden tim bulmacalari zor yapma
konusuna pek takilmayin.

Ortadaki bulmaca biraz daha zor. Hig "tek eksikli" kare yok. Bu tlr bulmacalar icin iyi bir strateji, 6zellikle bliytk
veya kiiclik eksik toplamlari olan satir veya sititunlara bakmaktir — bunlar i¢in secenekler nispeten azdir. Bu
bulmacada alt satir ve en sagdaki siitun baslamak igin iyi yerlerdir. Alt satirdaki eksik sayilarin toplami 16
oldugundan, bunlar 7 ve 9 olmalidir. 9, iginde 6 bulunan siituna yerlestirilemez (o situnun toplami gok biytk
olur), bu yizden 7 ve 9'un yerleri belli olur. Geri kalani, 6nceki bulmacadaki gibi ¢ozilir.

En sagdaki bulmacada, kenar numaralarindan ikisi eksik birakilmistir. Cocugunuz, yan sayilarin 1'den 9'a kadar
olan sayilarin toplami olan 45'e esit oldugunu fark ettiginde, eksik olan bir yan sayiyi doldurmak oldukga kolay
olacaktir.



Boliim 4 - Toplama Piramidi

4 satir halinde yerlestirilmig 10 sayidan olugan bir sayi piramidi ve bir hedef sayi verilir. Amag, piramitte her
satirdan bir sayi secerek hedef saylya ulagan bir toplam elde edecek sekilde bir yol bulmaktir. Yol Gizerindeki
sayllar birbirine bitigik olmalidir.

Bu tiir bir bulmaca olusturmak icin 6nce yol Gzerinde yer almasini istedi§iniz sayilari piramitteki satirlara
yerlestirin ve bu sayilarin toplamini bir kenara not edin. Ardindan piramitte kalan bosluklari yaniltici dekor
sayilarla doldurun. Piramitteki olasi yol sayilari her yeni satir eklendiginde ikiye katlandiindan, 10 sayih
bulmacayi kolay bulan gocuklar icin daha buyik piramitler olugsturmak ideal bir zorluk seviyesi sunar. 10 sayili
bulmaca gocuda zor geliyorsa, ¢oziimleri kolay ve hizli hale gelene kadar 6 sayili bulmacalarla baslamak daha

uygundur.

17

Daha buytk bulmacalarda, piramitte yalnizca bir dogru yol olmasini saglamak, bulmacayi hazirlayan igin zorlu
olabilir. Bunun igin fazla endigelenmeyin. Tek bir yol olmasi glizel olsa da, gocugunuz size birden fazla ¢6zim
yolu oldugunu gostermekten keyif alacaktir.



Boliim 4 - Arastirmalar

— Cicek Yapraklarn —
Aragtirma

Buyull bir bahgede iki cesit gicek vardir. Birinin 4, di§erinin 7 tag yapragi bulunur. Bir gocuktan, toplam tag
yaprak sayisi 13 olacak sekilde gicekler toplamasi istenir. Bu mimkin midir? Peki ya 15 tag yaprak? Hangi tag
yaprak sayilart miimkiindiir? Mimkiin olan sayilar icin birden fazla kombinasyon var midir? Orne@in, 32 tag
yaprak: dort adet 7'li ve bir adet 4'll gicekle veya sekiz adet 4'lG gicekle elde edilebilir.

Cesitli sayi ikililerini test ederek bolca 6rnek elde edebiliriz. Bazi sayi giftleri icin dyle bir noktaya gelinir ki, tiim
tac yapragi sayilari miimkiin olur ; bazi sayi ciftleri icin ise bdyle bir nokta yoktur. Ornegin 4 ve 7 icin 18’den
itibaren her sayu mimkuindir. Ancak 3 ve 6 igin, tiim sayilarin gérildadu bir nokta hig olugsmaz.

Desen nedir ve bu desenleri ne olugturur? Bu genellikle kargimiza gikan sorulardir ve burada birgok ilging Sey
gerceklesir.

En kolay olani, bir sayinin her iki saylyi da tam béldigi durumu gérmektir. Ornegin 3 ve 6’y1 ele alahim. Bu
sayilari 1 x 3 ve 2 x 3 olarak dusiinelim. Bu sayilari topladi§imizda, her zaman 3’lin katini elde ederiz. 3 ve 6’y
toplayarak 10’u elde etmenin bir yolu yoktur, ¢linkii 10, 3’in kati degildir.

iki sayiy1 da bélen tek sayi 1 oldugunda, her sayinin elde edilebilecedi bir nokta mutlaka vardir. 4 ve 7 igin bu
sayl 18’dir. Bu sayiyi bulabilmek icin, ciftimizdeki her sayidan 1 ¢ikartip ortaya ¢ikan yeni sayilari garpmaniz
yeterli olacaktir. Bu durumda 3 x 6 = 18 eder. Bu durumun bir diger ilging yoni de, 18’den kiigiik sayilarin tam
yarisinin ulasilabilir olmasidir. Bunun neden ise yaradi§ini agiklamak, bir gocuk igin biraz fazla karmasik
matematik gerektirir : yine de bu hesaplamayla oynamak e@lencelidir ve gocugunuzun bu &riintileri
deneyimlemesi, ¢ok daha sonrasinda “aha” anina dénusgebilir.

— Merdiven Basamaklari - Kag¢ Farkli Yontemle Cikilabilir? —

Arastirma

Diyelim ki cocugunuz bazen iki basamaktan atlayarak ¢ikarken, bazen de birer basamakla merdiven gikmayi
seviyor. E§e ¢ocugunuz merdivenle yukari gikmak istiyorsa, bu islemi kag farkli sekilde yapabilecegini sormak
do@aldr.

Ornegin, 0 basamak igin sadece bir ¢6ziim vardir - oldugunuz yerde durmak. 1 basamak icin tek bir yol vardir -
tek bir adim atarsiniz. 2 basamak iginse ya cift adim atarak basamak atlarsiniz yada her iki basamagi da tek
adimlarla atarsiniz.



Cocu@unuz bunun gibi birgok 6rnedi dikkatlice saymali ve sonuglari igin bir tablo hazirlamalidir. Fazla bilginin
oldugu durumlarda, tablo kullanmak bilgiyi dizenlemede yardimci olur ve kaliplagmig desenlerin ortaya
¢tkmasina yardimci olur . Tablo Su Sekilde goriinebilir (tamam, 6’dan fazlaya kagmak biraz fazla sabir
gerektirebilir, ama yine de iste sayilar):

Bu sayilari g6z attiktan sonra, gocugunuz her ardisik sayi giftinin bir sonraki sayiya ulastigini gérebilir. Peki nasil
boyle olabiliyor? Bu sayilara Fibonacci Sayilari denir. Resmi Fibonacci Sayilari olugturma kurali, her sayinin
onceki iki sayinin toplami olmasi $eklindedir . Bu durum adimlar igin de gegerlidir. Hmmm ...

Bu 6rnege yakindan bakalim - diyelim ki 5 basamak var. 8 olasiigimiz vardir: 1+41+1+1+1, 1+1+2+1, 1+2+1+1,
2+1+1+1, 2+2+1, 1+1+1+2, 142+2, ve 2+1+2. Ik 5 olasilikta son 1, son 3 olasilikta ise son adim 2’dir. Bu durumu
acikhyor- 5 basamagi ¢cikmanin iki yolu vardir: ya 6nce 4 basamak ¢ikip sonra 1 basamak ¢gikarsiniz ya da énce 3
sonra 2 basamak daha cikabilirsiniz. 5 basamak ¢ikmanin yolu, 4 basamak ve 3 basamak ¢ikma yollarinin
toplamina esittir.

Kaliplanmig desenler genellikle 6rnekler sabirla incelenerek, verileri diizenleyerek, bu verilere yakindan bakarak
ve olaylarin neden boyle gergeklesti§ine dair agiklamalar arayarak anlasilir. Bu, gocugunuzda gelistirilmesi
gereken iyi bir aligkanhktir.

— Esitlik Terazisi —
Arastirma

Terazi, iki nesnenin ayni agirlikta olup olmadigini anlamaya yardimci olan basit bir alettir. Terazi genellikle, bu
6lgmeyi yapabilmek igin bir dizi agirlikla beraber gelir. Kullanabilece@iniz adirliklari sinirladiginizda
yapabilecediniz bircok ilging aragtirma sekli vardir.

Tek Tip Agirlik: Diyelim mi elimizde birden fazla adirlik var ama hepsi ayni - 6rnegin 5 birim. Bu durumda tam
olarak tartabilecedimiz tek nesneler, 5’in kati olan nesnelerdir (tipki 5’er sayarak saymak gibi).

Iki Tip Agurlik - Bir Taraf: Diyelim ki elimizde sadece 4 ve 7 birimlik agirliklar var ve bunlari terazinin yalnizca bir
kismina koyuyoruz. Bu durumda tartabileceginiz Seyler, Cigcek Yapragi arastirmasinda buldugunuz sayilarla
aynidir. 4 ve 7 birimli agirliklar igin, 18 birimden baglayarak her Seyi tam olarak tartabilirsiniz. E§er agirliklar 4
ve 6 birimlikse, sadece 4’ten baslayan cift sayilari tartabilirsiniz.



iki Tip Agurhik - iki Taraf: Cocugunuz, sadece bir tarafa iki tip agirlik koyarak yapti§i Arastirmalardan sonra, sizin
ondan 3 ya da 1 birimlik bir nesneyi 4’ltkler ve 7’likler tartmasini istediginizde Sasirabilir. Buradaki piif nokta,
bazi agirliklari bir tarafa koyarken digerlerini ise kargi tarafa koymaktir. Ornegin, bir nesnenin 3 birimlik
oldugunu dogrulayabilmek igin 4 birimlik bir agirlik ekleyerek bu diizenin 7 birimlik bir agirlikla dengelendigini
deneyimleyin. Benzer bir sekilde, bir nesnenin 1 birim adirlidinda oldugunu dogrulamak igin birlikte 7 birimlik
birlikte bir tarafa koyun ve iki tane 4 birimlik adirlikla dengelendigini gorin.

Bu arastirmanin iginde Bezout Teoremi adli 6nemli bir matematik teoremi gizlidir. Cocugunuzun Su anda bu
teoremi bilmesine gerek yoktur ama kiigiik bir gocugun ileri diizey matematik ile oynuyor olmasi harika degil
mi?

Adirhiklar ikiye Katlama: EJer elinizde 1, 2, 4, 8 ve 16 Seklinde ikiye katlanarak artan agirliklarin her birinden
birer tane varsa ne olur? 13 agirh§inda bir seyi kag farkli sekilde tartabilirsiniz? Olgiilebilecek en biyiik agirlik
nedir?

Biraz Arastirma sonrasi, en yiksek agirlikgin iki katindan bir eksie kadar olan her seyi tartmanin miimkin
oldugunu goérebilirsiniz - bu durumda bu sayi 31’dir. Ayrica, tartilabilecek her 6§e sadece bir tek sekilde
tartilabilir - 6rnedin 13 = 1 + 4 + 8'dir ve bunu baska bir sekilde elde edemezsiniz. Oldukga ilging! Bu durum ikili
sayl sistemiyle alakalidir.

Fibonacci A@irliklari: Peki ya agirliklarimiz Fibonacci Sayilari olsaydi o zaman ne olurdu? Agirliklari birden fazla
sekilde tartmak mimkin mi ? Her agirh@i sadece tek bir sekilde tartilabilecek sekilde kisitlamaya ¢aligin.

Diyelimki 1, 1, 2, 3, 5, 8, ve 13 adirliklarindan sadece bir tane var. Bu durumda, 10=2+3+5=2+8=1+1+3
+5=1+1+ 8. Buyinelemenin/tekrarin sebebi, Fibonacci kuralinin Fibonacci sayilarini kendi cinsinden birden
fazla sekilde ifade etmeye izin vermesidir - 6rnegdin, 2 =1+ 1 ve 8 = 5 + 3. Bu sorunun ¢ézmenin yolu, dizide
birbirine komsu olan olan Fibonacci sayilarini kullanmayagimizi dair bir $art kogsmaktir. Bu kisitlama
eklendiginde, 10’u elde etmenin tek yolu 2 + 8 olur.



