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AMatematik Sohbeti -
L) Genel

Dogumdan itibaren cocuk ¢ok cesitli deneyim-
lerle karsilagir ve driintiileri kesfeder.
Cocugunuzu, heniiz ne séylediginizi anlama-
dan dnce bile matematikle tanistinn.
Gosterin, Tanimlayin ve Sorun: Sayilar,
sekiller, boyutlar, dokular ve renkler iceren
kelimeler kullanin. Nesnelerin dzelliklerini ve
birbirleriyle iliskilerini tanimlayin ve sorun.
Sayilar, sekiller, boyutlar, dokular ve renkler
iceren kelimeler kullanin. Nesnelerin
dzelliklerini ve birbirleriyle iligkilerini
tanimlayin ve sorun.
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2 Matematik Masal
Saati Sohbeti

Hikayedeki Seyleri Tartisin: Cocugunuzun

matematigi birlikte geirilen keyifli bir zaman

olarak gormesini saglamak icin masal saatini
kullanin. Hikayede
birseyler tartisin. Bir
topu gosterin: Top
yuvarlak ve sar. Bu

odanin duvari da sar.

Bu odada yuvarlak bir

sey bul.'
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3 Matematik Sohbeti -
& Temizlik Yapma

Ozellikler ve Kategoriler: Kitaplar nereye
gidiyor? Kiiciik seyler su kutuya gider,
biiyiik seyler yer olan yere gider. O alan
yeterince biiyik mii?

iligkiler: Bu, diger seyin

istiine veya altina gider.
Diiz seyler yuvarlak
seylerin altina gider.
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Matematik Sohbeti -
e Uyku Vakti
Sirali Adimlar:
Yatmaya gitmek ve
kalkmak cogunlukla
sirayla yapilan
adimlarricerir. O
Adimlari ve bazi seylerin neden digerlerin-
den 6nce veya sonra yapilmasi gerektigini
tartigin.
J




(

5 Matematik Yemek
s Saati Sohbeti

Mutfak Ahgverisi ve Yemek Hazirhg:
iki sogan isteyin (iki
parmak gdstererek). Sivilar
veya tozlan dl¢iin.

Masa kurma ve toplama: Her seyden 4
tane alarak 4 kisilik bir masa kurun.
Yemekten sonra irtinleri nasil temizlend-
iklerine ve kaldinldiklarina gdre ayirin.
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6 Matematik Salincak
L Sohbeti

Sayma ve Geriye Sayma: Salincakta
cocugunuzla birlikte saym. Her itiste '1, 2, 3,
4, 5" diye sayin. Cocugunuz 5'e kadar

saymay!

dgrendikten \
sonra 5'ten geriye

dogru da
saymaya baslayin.
Bazen 0'da
baslayin veya
bitirin.

Sohd
Sobd
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7 Matematik Oyun
&  Saati Sohbeti

Oyun Alani: Oyun yapilari icinde sekiller
arayin. insanlan, salincaklan ve basamaklan
sayin ve karsilagtirin.

A Ev: Ne kadar yiiksek bir
] kule insa edebilirsiniz ve

(T | M kiminki daha yiiksek?
H Oyun nesnelerinin farkli
L] sekilleri, boyutlar, renkleri

ve dokular nelerdir?

Sobd
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8 Matematik Sohbeti -
L) Disarida

Gozlem Yapma: Mor bir araba gdriirseniz
onu gdsterin ve diger mor arabalari sayin.
Binalarin boyutlarini, sekillerini ve tasarim-
larint kargilastirn. Dur tabelasindaki
sekizgeni gérdigtiniiz digerleriyle eglestirin.
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9 Matematik Aligveris
L Sohbeti

Magazada Matematik: Uriinleri sayin veya
kuyruklarin ne kadar uzun oldugunu sayip
en kisasini bulun.

Magaza irtinlerinin sekillerini gosterin.
Konumlari ve boyutlar tanimlayin - kiigiik
bir dirlin bir rafin Gstiindedir; bir seyin
arasinda veya yanindadr.

dobdbd
Sohbbbd
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e igin%lee Sekil

Sekil Delikleri: Bir kutuda sekil delikleri
acin ve nesneleri bu deliklerden gecirin.
Deliklerin etrafini
T cizmek icin renkler
kullanin (6rnegin
L Y r kirmizi iicgen) ve
cocugunuz bir
oyuncagi delikten
gecirdiginde seklin
adini soyleyin.

Sohd
L L LY X )
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J
e Sekil Avi

Ne Goriiyorum?: Bu 'Ne
Gortiyorum?' (1 Spy)
oyununa benzer.
Oyuncu 1: 'Biiyiik mavi
bir daire diisiiniyorum.'
Oyuncu 2: 'Gorliyorum!
Bu saat!"
Sirayla gdzlemleyin ve bulun. Sekillerle
baslayin, boyut ve renk ekleyin, ardindan
sekil icinde sekiller ekleyin.

Sohbbd
Shbbbd
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Q Yapboz
L Bulmacasi

Kendi Yapbozunuz:
Cocugunuzun bir
karton veya sert
kagit parcasi lizerine
resim yapmasini
veya ¢izim
yapmasini saglayin.
Kagrdi biyak
parcalara kesin. Iste
yapboz!

Sobbbbd
Shbbbd
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K Renkli

L) Doésemeler

Kendi Kupalariniz: Desen bloklar kullanin

veya sert kagittan 'karolar' yapin.

Her sekil icin farkli bir
renk kullanin. Bir desen
olustururken sekillerin

ve renklerin adlarini
soyleyin. Gordiigiiniz

zeminlerde ve
duvarlarda karolu
desenleri gosterin.

XYY
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A Camasir
¢ Ayiklama

) iz D)

Ayni ve Farkli: Nesneleri ayni veya farkli
kilan 6zelliklerle pratik yapin. Birlikte
yikanacak renklere gére ayimn. Temizken
tiiriine (ve boyutuna) gére ayinn. iki benzer
corabin neden bir cift olusturdugu hakkinda
konusun. Hangi kiyafetler daha yasli veya
daha gencinsanlaricindir?

¢
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‘ Nesne Avi

il

Versiyon 1: Bulmacaci nesneyi tanimlar
ve Tahminci onu bulmaya calisir.
Versiyon 2: Tahminci evet/hayir sorulan
sorar ve sonunda tahmin eder. Renk,
boyut, agirlik, miktar ve iliskiler (icinde,
listiinde, yaninda) gibi fikirlerle pratik
yapin.

¢
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¢ Desenler

BEEABRNA

Hareket Desenleri: Oyuncu 1: Bir desen
yapin - Oyuncu 2'ye tekrar etmesi icin
meydan okuyun: adim, alkis, ziplama.

Oyuncu 2: Tekrarlar ve ardindan desene

ekleme yapar: adim, alkis, ziplama, tokat.

Sesler, sekiller, hareketler ve diger eglenceli
ozellikleri iceren desenler olugturun.
Odalara girmek icin gizli kodlar icin desenler
kullanin.
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¢ Sayi Avi

\

Cevremizdeki Sayilar: Bir sayi segin,
ornegin 2. Cevrenizde 2'nin ortaya ¢iktigji
tiim yollar bulmak icin bir hazine avi
yapin. Duvardaki veya tabeladaki bir sayi
olabilir veya iki sandalye veya iki tabak gibi
bir seyden iki tane olarak ortaya cikabilir.
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5 Sayi1 Canavari
¢ (Gobbler)

©® Zar Oyunu:
@@@@@ Yiyecek parcalariyla
@G gosterildigi gibi bir

tcgen yapin.
@R@E@@®  Syaylazaratin.

Zar dokunulmamig bir sirayla eslestiginde, o
siray! kaldinin ve yiyin (nefis) veya bir yigima
koyun. Yiginlar kullanilirsa, daha baytik
yigini olan oyuncu kazanir!

©,
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6 Bir Fazla
¢ Bir Eksik

D=8

Miktar Ekleme ve Cikarma: 'Bir fazla' ve
'bir eksik' sorulari sorun: 'Bir tane daha
(veya bir tane eksik) ister misin?' Yavag yavas
mevcut miktan eklemeye baslayin. Ogelerin
sayisini birlikte sayin, belki 2 elma dilimi, ve
cocugunuza bir tane daha mi yoksa bir tane
eksik miistedigini sorun.
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7 Duvarda Sayi
¢ Dogrusu

|

[

Say1 Dogrusu Olusturma: Duvara 0'dan
baslayan ve en az 20'ye kadar giden
(resimdeki sadece 12'ye kadar gidiyor) bir
sayl dogrusu yerlestirin, sayilar soldan saga
dogru artar. Centik isaretleri ve okunmasi
kolay sayilar kullanin.
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8 Kendi
¢ Magazanlz

Ahsveris Oyunu:
Kk fiyath

etiketler olusturun.
Etiketleri evinizdeki
esyalarin

(oyuncaklar, yiyecekler, kitaplar vb.) lizerine
koyun. Cocugunuza harcamasi icin sahte
kagit para verin. Bir 'satin alma' isleminden
sonra cocugunuzun ne kadar parasi kaldi§ini
hesaplamasini saglayin.
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9 Eldeki
Diger Sayi

Sayi Bélme Oyunu: Bir
kase kiiclik esyayla,
cocugunuzun sizin igin
birka tanesini
saymasini saglayin.

Bunlar elleriniz arasinda béliin ve bir aik el
uzatin. Cocugunuz acik eli sayar ve tutmak
icin bir el secer - diger eli siz alirsiniz. Kase
bosaldiginda, kimde daha fazla olduguna

bakin.

0 40
¢ ¢




¢

OEO

Seksek

Sayi Siralama: Seksek bir
sayl dogrusu olarak ve
sayllanin ileri ve geri sirasini
vurgulamakicin harikadur.
Kiigtik cocuklar igin
kurallarin ¢ogunu esnetin
ve ziplamayr adimlamayla
degistirin.

¢ ¢
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‘J . Daireler
¢ Icinde Gitme

Gruplama: 'Deligi var' [ . ¢
veya 'licgenler' gibi bir

ozellik icin bir daire
kullanin. Bazi nesneleri
alin ve bu dzellige sahip
olanlan dairenin igine,

diger her seyi disina koyun. 2 daire

kullanirken, bunlarin értiismesini saglayin ve

dzellikleri secin, boylece bazi seyler her iki

ozellige de sahip olur.
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¢ Ayni ve Farkli

Karsilagtirma Yapma:
Birbirine biraz benzeyen iki
{irin sein. Nasil aynilar?
Nasil farkhilar? Bir kastk ve
bir catal icin, benzerler
¢linkii onlarla yemek
yersiniz. Farklilar ¢iinki biri
sivri, digeri yuvarlaktir.

ot 60 ¢
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Digerlerine
Benzemiyor

ADONN

Farkli Olani Bulma: Birinin farkl oldugu
dort maddelik bir set kullanin.
Meydan okuma: Digerlerine

benzemeyeni belirleyin ve nedenini
aciklaym. Bu dirinlerle, cocugunuz kirmizi
olmadigi icin mavi kareyi veya kare olmadigi
icin Gicgeni secebilir.

-
K Bunlardan Biri
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A Noktalari
v Birlestir

N J:| Cizim Tamamlama:

Numaralandinlmig
------ !, noktalan birlegtire-
| rek cizimleri

1 B .

| .| v tamamlaymn. Birev

2 - - - <3 cizimialin, bazi diiz
¢izgileri numaralandinlmig noktalarla

degistirin ve ardindan orijinal cizimi
yeniden olusturmak icin noktalar birlestirin.

v
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2 Ada Gezintisi -
v Sayma

Yol Bulma: Numaraland|r||m|§ adalar
(daireler) kdpriilerle (cizgiler) baglanmistir.
Adalari sirayla baglayan bir yol bulun. Zorluk
eklemek i¢in bazi sayilari diganda birakin.

ve




v Dogrusu

Ip Oyunu: ip kullanarak bir say1 dogrusu
yapin. ip boyunca 10'a kadar olan sayilar
tutturmak igin ataglar kullanin. Olasi
etkinlikler: 1) iki sayiyi degistirin ve hatays
bulun. 2) Bir sayiy1 disarida birakin ve eksik
olani bulun.

vee
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4 )
Simetrik
Sekiller
Kagit Katlama: Bir kagit parcasini bir kez
katlayin ve ayna goriintisii olan bir tasarim
yapmak icin kesin. Yizleri, lambalar veya
sekilleri kesin. Cicekler gibi iki yonde ayna
goriintiisi tasanmlan olusturmak icin iki kez
katlayin.
J
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5 Yerdeki
v Sekiller
. Sekil Kosusu:
A . Resimdekiler gibi
‘ . byiik sekilleri alin
. ve yere koyun.
Cocugunuza bazi
® - . sekil bilgileri
verin (6rnegin 'dort kenarlidir') ve onu o
sekle veya sekillere kogmaya davet edin.

yveveve
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Hafiza Oyunu: Kartlan
3x3'lik bir izgaraya yiizi
asag! bakacak sekilde
yerlestirin; gerisini bir
cekme destesine koyun.  —
Sirayla 2 karti cevirin. Kartlar
eslesirse, onlan tutun,  ——

Hafiza Meydan

Okumasi

|

cekme destesinden yenilerini koyun, tura
devam edin. Eslesmezse, kartlari geri gevirin,
tur biter. En cok karti olan oyuncu kazanrr.

v

veeve
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7 Go Fish!

kazanr.

¥ (Baliga Git!)

ey

Kart Oyunu: Herkese 5 kart dagitin, gerisi
cekme destesinde. Bir oyuncu, kartlarindan
birinin esini istemek icin birini secer. Varsa
teslim edilir. Yoksa 'Baliga Git!' derler ve
cekme destesinden bir kart segilir. Eslesen
ciftler 'kitaplara' konur. En gok kitabi olan

ve
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8 Kartlarla
v Tombala

Tombala Oyunu:
Oyuncular 4x4'liik
bir1zgarada ytizii
yukarr bakacak
sekilde koymak
icin rastgele
kartlar secerler.
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Cekme destesinden kart gekin - her oyuncu
en fazla bir eglesen karti gevirir. Bir sirada 4
karti olan ilk oyuncu kazanir - 'Bingo!"
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Bir veya
iki Iglnde

Hizli Tepki Oyunu: Yiizii agagr bakan kartlan
2 oyuncu arasinda bdliin. Sirayla orta yi§ina

ylizli yukari
Kart bir 6nce

eksikse, ilk séyleyen tim yigini alir. Varyant:
2 kart hedef toplama ulastiginda bagirin.

bakacak sekilde bir kart koyun.
ki karttan bir fazla, ayni veya bir

v
v
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IO Gérﬂlnmez
Toplama

Y e Cikarma

Kutuda Ekleme
Cikarma: Bir kutuya
bazi seyleri koyun ve

onlari sayin ve
cocugunuzdan o kadar parmak kaldirmasini
isteyin. Ardindan, kutuya bir veya iki nesne
ekleyin (veya cikarin) ve simdi kutuda kag
nesne oldugunu sorun. Bu ¢ok kolay hale
geldiginde, bir seferde iki nesneden
fazlasini ekleyin veya gikarin.

yYVveveve
Vevee
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Hedef Sayi Oyunu: Bir hedef kullanin,
ornegin 10. Cocugunuzun dnce baslayip
baslamayacagini segmesine izin verin. 0'dan
baslayarak, her kisi toplama 1 veya 2 ekler.
Hedefe ulasan kazanir. Hedefte baglayarak, 1
veya 2 cikararak cikarmayi kullanin - 0'a
ulasan kazanir.

VVVVY ¢
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Q Savas -

v Karsilastirma

Biiyiik Kart Kazanir:
Yiizii agad1 bakan . ! @ .

kartlari 2 oyuncu Kezargar  Kazanglor

arasinda boltn. Ustteki

kartlar gevirin.— daha . .

byiik olan kart kazanir. Kartlar eslesirse,
sonraki kartlari cevirin ve kazanan dérdiini
de alir. En ok kartr olan oyuncu kazanir.
Varyasyon: daha kiigiik kart kazanir.

VYVVYY v
vVevee
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v Sigdirma

Miktar Sinirlan:
& @ ® @\ Cocufunuzadmegin
® ) o
yedi tane kiiglik nesne
verin ve bunlan
birlikte sayin.
Baska bir sayi secin, 6rnedin bes. Miimkiinse
cocugunuzdan yediden bes nesne almasini
isteyin. Bazen, igleri canli tutmak icin cok
blyiik sayilar isteyin.
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A Tek En
) Kiiclik Sayi

Q, @, Q@ Sessiz Sayi Secimi:
Gruplar: Her oyuncu

sessizce bir sayi seger.
Sayma 1'de baglar. Her
yeni sayida, o saylya sahip
olan herkes el kaldirr.
Birden fazla el varsa, 'elendiler' ve sayma
devam eder. Sadece bir el kaldinlirsa
kazanirlar!

A
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2 Bir Sayi
) Dustinliyorum

Sayi Tahmin Oyunu:
Bulmacacr: 'O ile 8 arasinda
bir say1 (6) diisiinGyorum."

Soru Soran: 'Sayiniz 3 ile
nasil karsilastirihir?"
Bulmacaci der ki: 'Sayim
3'ten biiyiik (veya kucuk
veya esit).
Meydan okuma: Saylyi olabildigince az

turda kesfedin.

L
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Flas Sayilar

Miktar Tanima:
Miktarlar tanimlamak
icin bir onluk cerceve
cizimi flaglayarak
pratik yapin.
Veya ellerinizdeki parmaklan gésterin ve
cocugunuzun toplami tanimasini saglayin.
Iki el gerektiginde, onluk cercevede oldugu
gibi bir elin 5 parmag kaldirimig olmalidir.

o
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Q Ne Eksik?

Saklanan Nesneleri
Bulma: Diyelim ki 6
kuru iiziimiiniiz var.
izlenmeden, 2
- tanesini kapatin.
Cocugunuz baktiginda, goriinen 4 kuru
lizlim{ sayin ve kag tanesinin kapali
oldugunu sorun. 4'ten ileriye dogru veya
6'dan geriye dogru sayarak 4 ile 6
arasindaki farki bulun.

LY
LY
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5 Kareleri

) Bulma
Kare Olugturma T p
Oyunu: 5x5'lik bir 8 K
izgara yapin. \ o
Cizgilerin kesigtigi ]
noktalara sirayla —o P
jeton koyun.

Kazanmak igin herhangi bir boyuttaki bir
karenin kdselerine 4 jeton getirin.
Cocugunuz gelistikce capraz kenarli karelere
izin verin.

PP
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6 Noktalan Birlestir -

ip Sanati
Desen Cizimi:
. 0
Biragninkargi

kenarlari
boyunca ayni 6
saylya sahip
S noktalan "
birlestirerek
cizimler yapi.
Veya bir daire iizerine esit araliklarla drnegin
8 nokta koyun. Noktalari sirayla birlestirerek
veya her ikinci noktayi veya her tigiincii
noktay birlestirerek desenler olugturun.

AN A
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Torba
Hikayeleri

Matematik Hikayeleri Oyunu:
3 .. o .
Sizin ve cocugunuzun birer
torbasi var. Bir kisi bir hikaye
olusturur: 'Torbanizda 3 kuru
@ @ . .
tiziim var ve bende bir tane

daha var. Bende kac tane var?'
Zamanla bunlan daha karmagik hale getirin.

Ornek: 'Senden 2 eksik kurabiyem var.
Birlikte 6 tanemiz var. Kag kurabiyem var?"

>~
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8 Matematik
Hikayeleri

Hesaplama Hikayeleri:

Hikayeler hesaplamalara

ilgi katar. Ornek: iki
‘ arkadagim ve ben

dondurma yiyoruz. Her
arkadagima kendime
aldigimdan bir kepce
fazla veriyorum. On kepge
dondurma varsa, kag
kepce alabilirim?
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9 Arasinda
Oyunu

L X0 ®
o0 L X ] %4

Bahis ve Tahmin Oyunu: Her oyuncu 20
jeton alir. Bir oyuncuya yiizii yukan bakacak
sekilde 2 kart ve ylizii asag bakacak sekilde

1 kart dagitin. Bu oyuncu diciincii kartin
digerlerinin arasinda olduguna dair O ila 3
jeton bahse girer. Dogruysa, oyuncu bu
jetonlan diger oyuncudan alir.
Yanligsa, o kadar jeton verilir.

AN AN
AD A
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stimation
| |

\.

Game

2 ® g3 5 4
@-@ lIlE“'@E'
e ® ® @ @

Hizl Tahmin Oyunu: Kuyrukta duran bir
grup insan gibi bir grubun boyutu icin kimin
en iyi tahmini yapabilecegini goriin.
Kendinizi hizli bir tahmin yapmaya zorlayin,
bdylece kimse sayma yapmaz. Sonra kimin
en yakin oldugunu gérmek icin sayin.

AN AN A
AN AN A
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J _Karsit
[ ) Ornekler

Ifade Mantigi: Digerlerine 'dogru’
ifadelerinizde neyin yanlis oldugunu
bulmalari icin meydan okuyun.

Tip 1: Bir sey her zaman dogrudur. Ornek:
Tiim bisikletlerin iki tekerlegi vardir.
Tip 2: 'Eger ___ise,0zaman___'
formundaki ifadeler. Ornek: Bir kisi daha
uzunsa, 0 zaman daha yashdir.

YR IN
2 Iixy




Q Kod Kirici

Gizli Kod Oyunu: Bulmacaci,
1 ile 5 arasindaki sayilan
kullanarak regin '321'

seklinde bir kod olusturur.

Kirici bir tahmin yapar ve

Bulmacaci ne kadar yakin
oldugunu sdyler.

Tahmin 131 ise, Bulmacaci 'bir yer dogru, bir

yer dogru saylya sahip ancak yanlig yerde'
der. Kod kinlana kadar oynayin.

YR IXY.
Ixixs
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K 8 Kaydirmali
) Bulmaca

6|1]2 1123
8|5 |=—> |4 |5

413|7 7|8

Kaydirmali Izgara Oyunu: 3x3'liik bir
1zgaraya 1'den 8'e kadar numaralandirimig
kagit parcalari koyun. Bir parca komgu bir
bos alana taginabilir.

Meydan okuma: Parcalan siraya koyun.
Cevaptan geriye dogru hareket ederek bu
bulmacalari olusturun.

AN AN AAD Q
AD AL LD




(Joker

iki tane 4 neden 6gle yemegini atladi? ..
Clinkd coktan 8 oldular / yediler (Ingilizce 'ate’
ve ‘8" ses benzerligi esprisi).

2 ile 0 neden aynldi?...
Clinkii aralanina biri (1) girdi.

Jeyor




(Joker

0,8'enededi?...
'Gizel kemer!’

Genig agilar neden bu kadar depresif? ...
Ciinkd hicbir zaman dik / hakli (right) degiller.

Joyor




Erken Aile Matematigi
(EFM) Evre 1 ve 2

Cocugunuzun ilk dért yilinda bu eglenceli
matematik etkinliklerinin tadini birlikte
¢ikarin. Bu materyal sinek, karo, kupa ve maca
siralamasiyla ilerler.

Daha Fazla Bilgi icin: Cok daha fazla erken
aile matematigi eglencesi icin www.EarlyFam-
ilyMath.org adresm| ziyaret edin.

www. EarIyFamllyMath org/deck family-1-2-turkish
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