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Sevgili Cocuklar,

Sizlere keyifle oynayabileceginiz bir
oyun tanitmak istiyoruz.

Oyuncularin taglariyla Ugli sira olugturmaya calistigi bir
strateji oyunudur. Taglar disaridan toplanabilir, karisma-
sin diye fasulye ve nohut kullanilabilir. Bir kagida i¢ ice
uc kare cizilir ve karelerin kenarlari orta noktalarindan
birlestirilir. 12 kdsede ve 12 kenarda olmak Uzere 24 nok-
ta olmalidir.

Oyun, bir oyuncunun ilk tasini noktalardan birine yerles-
tirmesiyle baglar. Daha sonra iki oyuncu sirayla birer bi-
rer taslarini noktalara yerlegtirir.

Dokuzar tas yerlestirildikten sonra oyuncular sirayla ham-
le yapmaya baslar. Bu hamlelerde taslar sag-sol, yuka-
ri-asagl yonlerinde hareket ettirilebilir. Taglar kesinlikle
capraz hareket ettirilmez fakat G¢lu taglar capraz sekilde
yerlestirilebilir. Oyuncular Ugli olusturabilmek igin hamle
yaparken ayni zamanda rakibin Gg¢lu olusturmasini engel-
lemeye calisir.

Yatay veya dikey bir sekilde taglari Gglu olarak dizebilen
oyuncu, rakibinin bir tagini disari atma yani “kirma” hakki
kazanir. Fakat olusturulmus Ggla dizi icindeki taslar ki-
rilamaz. Rakip oyuncunun taslarinin hepsi Uglulerin bir
parcasiysa bu durumda taglardan herhangi biri kirilabilir.

Oyun ilerledikge oyuncularin tas sayisi giderek azalir. iki
tasi kalan oyuncu, oyunu kaybeder.
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Sevgili Cocuklar,
Miizigin icinde matematik var desek ne dersiniz? O zaman
“Sekillerle Ritim” etkinligine baslayalim.

Asagidaki sekilleri
inceleyelim, Se
YOnergelere uyg

ve sekillerin agiklamal
killerin altinda yer alccllnamm
un hareket|lepi yapalim,

Alkis yap. Alkis yap.
Yil diz

Parmak siklat.
Ay

Yildiz simgesini gordiigiimiizde iki kez el ¢irpalim. | Ay simgesini gordiigiimiizde parmagimizi giklatalim.

Gezegen simgesini gordiigtimiizde Simgek simgesini gordiigiimiizde aya-
dizlerimize vuralim. gimizla yere vuralim.

(_J
Sag ayagini Sol ayagini
yere vur. yere vur.

Sim sek




Asagidaki oriintiileri yanda verilen uygun hareketlerle tekrar edelim.
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Asagidaki oriintiileri inceleyelim. Oriintiilere uygun hareketleri sirasiyla yapalim.
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22 | TUHAF BIR ORUNTO g0 it cocudtar

. OCAk | Bildiginiz ortintiilerden ¢ok farkli olan

\\\/ bu ortintiiyi sizler i¢in hazirladik.
Renklerle calisarak daha cok eglenebilirsiniz.

[k énce daire iizerine 1 nokta koyalim.

Sonra dairenin {izerine 2. noktay1 koyup noktalar: birlestirelim. Boylece dairemiz 2 alana ayrilmis olur.
Daha sonra dairenin iizerine 3. noktay1 koyup noktalar1 birlestirelim. Dairemiz 4 alana ayrilmis oldu.
Dairenin iizerine 4. noktay1 koyup noktalari birlestirdigimizde dairemiz 8 farkli alana béliinmiis olur.
Dairenin tizerine 5. noktay1 koydugumuzda ise dairemiz 16 farkli alana béliindii.

Yani Oriintiimiiz “1-2-4-8-16" oldu.

SRk W

Dairenin tizerine bir nokta daha eklersek 6runtimiuzin 6. adimi (1-2-4-8-16-?) sizce ne olur?
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Cevabi gormek icin
kitabin “Ekler” bolimiine bakalim.




Yandaki karekodu okutarak
((Kare))
sarkisini dinleyebilirsiniz.

andaki karekodu okutarak
“Matematik”



https://cdn.eba.gov.tr/tegm/uygulamalar/kare-dergi.mp3
https://cdn.eba.gov.tr/tegm/uygulamalar/video_2024-01-16_10-21-14.mp4

Sevgili Cocuklar,

Zihinden toplama ve ¢ikarma iglemini
eglenceli bir oyun ile birlestirmeye

ne dersiniz?

 Yandaki karekodu okutarak oyuna giris yapabilir,
dilediginiz kadar oynayabilirsiniz.

Oyunda topladiginiz yildizlari
arkadaslarimizin yildizlar ile karsilagtirarak
oyunu heyecanli bir yarigmaya da
doniistiirebilirsiniz.



https://ders.eba.gov.tr/ders/redirectContent.jsp?resourceId=933f65023cc6424f99f4c84c7536dafc&resourceType=1&resourceLocation=2

Ginimiize kadar
elen en eski matematik
metni, MO 1650l yillarda
Misir'da yazilan
Rhind Papirlisidur.
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Sevgili Cocuklar,

“Sevimli Pide” hazirlamaya var misiniz?
Mutlaka evdeki biiytigiiniizden yardim alarak
pidenizi yapmaya baslayin.

Matematik, hayatimizin tiim alanlarinda kendini ¢okga hissettiriyor. En ¢ok hisse-
dilen alanlardan biri de mutfagimiz olabilir mi, ne dersiniz? Yemek tarifi verirken
yarim ekmek, 2 ¢ay bardagi dolusu toz seker, 3 yumurta, 500 gram piring, 15 dakika
firinda pisir, yarim saat hagla gibi ifadeler kullaniriz. Neredeyse kurdugumuz tiim
ciimlelerde matematiksel bir ifadeye yer veriyoruz degil mi?

KULLANILACAK MALZEMELER

5 milfoy hamuru

3/4 su bardag: rendelenmis kasar peyniri
3 domates

3 mantar

9 dilimlenmis zeytin

1 gay kasigr kekik

1 buguk tath kasigi domates salgasi

2 yemek kasigi zeytinyagi

Tuz




yumusamalap, |

¢in yaklagk
ginda beklete|

im. Mantqp-
lim.




5 GEOMETRIK SEKILLERDEN
W FIGURLER
OLUSTURALIM

Merhaba Sevgili Cocuklar,
Geometrik sekillerden
farkl: figiirler
olusturmaya
ne dersiniz?

Bu etkinligimizde k&gida, makasa ve renkli kalemlere
ihtiyaciniz olacak.

Hazirsaniz baslayalim.

Yukarida gordugunuz tangrami kare seklinde kesti-
gimiz bir kadgida ciziniz ve gorseldeki gibi boyayiniz.
Cizdiginiz seklin icinde olusan sekilleri renklerine
gore kesiniz. Elde ettiginiz pargalardan yeni geomet-
rik sekiller, insan ve hayvan figurleri olusturunuz.







5 puan
kazandim.

Merhaba Cocuklar,

Bugiin dikdortgenler prizmasiyla
oynayabileceginiz harika bir
oyunu tanitmak istiyoruz.

Malzemeler: mukavva, bant, ip.

Oyun baglamadan 6nce mukavvadan bir tane dik-
dortgenler prizmasi yapilir. Oyun alaninda oyun-
cularin siralanacagi bir sinir ve prizmanin ilerleyerek
gecmesi gereken bir ¢izgi olusturulur (Bant ya da ip kul-
lanilabilir.). Oyunda hedef, prizmay! tekerlek gibi yuvarlayarak

belirlenen gizginin 6tesine gegirmek ve dikey sekilde (en kliguk yuzey zemine gelecek sekilde) durdurmak-
tir. Prizmayi dikey durdurabilen oyuncu 5 puan, yatay durdurabilen oyuncu ise 2 puan alir. Prizmayi en bu-
yuk ylzeyi zemine gelecek sekilde durduran (yatiran) oyuncu puan alamaz. Her oyuncunun 3 yuvarlama
hakki vardir. Oyunun kag¢ tur oynanacagina oyun ekibi karar verir. Turlar tamamlandiktan sonra en ¢ok
puani alan Kisi oyunu kazanir.






-~ M a rs Sevgili Cocuklar,
Sizler i¢in harika bir oyun hazirladik.

Emin olun, carpma 1glemi
hi¢ bu kadar eglenceli olmamstir.

Asagidaki karekodu okutarak
oyuna giris yapabilir,
dilediginiz kadar oynayabilirsiniz.



https://cdn.eba.gov.tr/tegm/uygulamalar/marsli/index.html

Oyun Hakkinda

Bizler uzayda ne var ne yok hep merak etmisizdir. Ozellikle Mars gezegeni hakkinda ya-
pilan arastirmalar1 merakla izliyoruz. Biz de sizlere Mars'ta gecen bir matematik oyunu
tasarladik. Bu oyunu oynarken hem eglenecegiz hem de 6grenecegiz. Bu oyunda Mars'1in
yiizeyinde kurulan bir yagsam iissii vardir. Bu tisstin bitmek iizere olan enerjisini artirmak
i¢in gérevimiz: Mars robotunu goreve ¢ikarmak ve Mars yiizeyinde

serbest ya da diizensiz sekilde dolasan enerji kiiplerini
toplamaktir. Ancak enerji kiiplerini, sifreli ¢arp-

ma islemlerini ¢6zerek enerjiye doniistiirebi- "
lirsin. Eger yeteri kadar kiip sifresi ¢ozer-

sen yasam iussiiniin enerjisi dolacak.
Kiipii her yakaladiginda soru sayfa-
s1 acilacak ve karsina bir ¢arpma
islemi c¢ikacak. Onlar1 ¢ozdiikge
enerji tireteceksin. Enerji gos-
tergesi dolunca oyunu ve go-
revi tamamlamis olacaksin.
Boylece hem Mars'ta yolcu-

luk yapacagiz hem de 6g-

renecegiz.

Haydi, baglayalim!




Sevgili Cocuklar,
Bugiin sizlere ailenizle ya da arkadaslarinizla
toplama ve ¢carpma alistirmalarini eglenerek

yapabileceginiz giizel bir oyun tanitmak istiyoruz.

Malzemeler: 5 tane genis kase, 5 tane blylk digme, kagit, kalem,
keceli kalem.

AQiz kismi genis olan beg tane plastik kase, sekilde goruldugu gibi yere
konur. Kaselerin Uzerine en yakin olandan en uzak olana dogru puan
degerleri artarak yazilir. Sayismaca ile oyuncularin sirasi belirlendikten
sonra oyuncular baslangi¢ cizgisinde durup ellerindeki 5 dugmeyi birer
birer kaselere atar. Oyuncu, dugmeleri hangi kadsenin igine atarsa o ka-
senin Uzerinde yazili olan puani alir. Ornegin 15 puanlik kasenin igine
3 tane dugme denk gelirse oyuncu, 15 x 3 = 45 puan alacak ya da dug-
melerin denk geldigi ka&selerdeki toplam puani kazanacaktir. Her oyun-
cunun aldigi puan not edilir. Oyun sonunda en ¢ok puani alan oyuncu,

- oyunu kazanir.
P
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Sevqili cocuklar, asagidaki iki resim arasindaki 10 farki bulabilir misiniz?




\\\ / Aileniz ve arkadaslarinizla tatilde eglenceli
"@'j ' kurallarini hep birlikte 6grenelim.

S UREdea
lirlendikten sonra bu rakamlar ile her rakami sadece bir kez kullanmak sartiyla sayilar iiretmeye baslayin. Bir dakika

OCAK @y\ Sevgili Cocuklar,
vakitler gecirmeniz i¢in bir oyun 6nerimiz var.

“Say1 Olusturmaca” oyununun

Aileniz veya arkadaslariniz ile en az 3 kisilik bir grup olusturun. Herkese birer kagit ve kalem dagitin. Gruptaki herkes
sirayla Odan 9’a kadar bir rakam séylesin. S6ylenen rakamlar: aklinizda tutun veya bir kagida not edin. Rakamlar be-

stire verin. Herkes elindeki kagida kendi olusturdugu sayilar1 yazsin. Siire sonunda kagitlar agilsin. En fazla sayiy1
tiireten kisi oyunu kazansin. Yeni rakamlar belirleyerek oyunu devam ettirin.

Eger oyuncu sayiniz az ise veya daha biiyiik sayilar ile oyunu genisletmek isterseniz oyunun basinda her oyuncu iki
rakam sdyleyebilir.

Ornegin

3 kisi ile oynandigini diisiindiigiimiiz bir oyun-
da; birinci oyuncunun 3, ikinci oyuncunun 7,
liglinci oyuncunun 6 dedigini kabul edersek
kullanacagimiz rakamlar 3, 7, 6 olur.

Bu durumda olusturulabilecek sayilar: 376, 367,
736, 763, 637, 673 ‘tiir. Bunlarin hepsini veya en
¢ogunu yazmis olan kisi oyunu kazanir.




[stanbul, énemli tarihi ve kiiltiirel yapilarla cevrili
7 tepe iizerine kurulmustur. Bu yedi tepe sunlardur:
Topkap1 Sarayr Tepesi, Cemberlitas Tepesi, Beyazit
Tepesi, Fatih Tepesi, Yavuz Selim Tepesi, Edirnekapi
Tepesi ve Kocamustafapaga Tepesi.

Diinyanin 7 harikasi, Antik Cag'dan giiniimiize diin-
yanin en muhtesem dogal ve yapay giizelliklerini der-
leyen listedir. Giza Piramidi, Babil'in Asma Bahgeleri,
Zeus Heykeli, Artemis Tapinagi, Halikarnas Mozole-
si, Rodos Heykeli, Iskenderiye Feneri.

Anadoluda ve biitiin Tiirk boylarinda 7 sayisi 6nemli yer
tutar. Ornegin Dede Korkut Hikayelerinde de yedi sayist
sikca gecer. Bamsi1 BeyreKin yedi kiz kardesi vardir. Yedi
say1st Manas destaninda da yer almaktadir. Manas diinyaya
geldiginde askerlerin 7 tug tasidig1 anlatilir.

Sinema, 7. sanat olarak kabul edilir. Sinema, diger
alt1 sanat dali olan resim, heykel, mimari, dans, siir
ve miizikten sonra ortaya ¢ikmistir. Sinema, bu sanat
dallarinin hepsini i¢inde barindiran gorsel-isitsel bir
sanattur.



UNQy -
~ Sevgili Cocuklar,
Oriintii oyununu oynamak ister misiniz?

Opyun 1ki kigi ile oynaniyor.
Oynamak i¢in tek yapman gereken bir arkadag bulmak.

Kazanmak istiyorsan hizli olmalisin.

Asagidaki karekodu okutarak

oyuna giris yapabilir,
dilediginiz kadar oynayabilirsiniz.



https://cdn.eba.gov.tr/tegm/uygulamalar/oruntu/index.html

Herkesle iyi geginen kisiler “7 diivelle barigik’tur.

Kisinin ¢ocuklugundaki huylarinin, 6zellikle-

rinin yaslhiliginda da degismedigini anlatmak

icin “7’sinde neyse yetmisinde de 0.” deyi-
d e mi kullanilir.

Biitiin bir soyu ifade etmek igin “7 gobek”

deyimi kullanilir.

En kiigtiglinden en biiytigline kadar herkes anlamini ver-
mek i¢in «7’den yetmise” deyimi kullanilir.

Pek ¢ok o6liim tehlikesi gecirip sag kurtulan insan ya da hayvan igin
“7 canl” deyimi kullanilur.

Genellikle gercekei olmayan abartili veya imkansiz hayaller pesinde
kosan kisiler icin “7 kubbeli hamam kuruyor” denir.

Fazlastyla utanip mahcup oldugumuzda “7 kat yerin dibine gectim” denir.



s ALISTIRMA YAPALIM

. Ocak Merhaba Sevgili Cocuklar,
: Sekiller ve sayilarla bir aligtirma yapmaya ne dersiniz?
Haydj, etkinligimize gecelim.

Asagidaki sekillerin her biri 3 ile 9 arasinda farkli bir sayidir. Satir ve siitunlarin sonuna sayilarin toplamlari yerlestirilmistir.

Sekillerin hangi say1 oldugunu bulabilir misiniz?

v -

3
\ 4

Cevabi gérmek icin
kitabin “Ekler” bélimiine bakalim.

2(d 4 & @
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Sevgili Cocuklar,
Palindromik sayilar soruldugunda akliniza ne geliyor?
Birlikte bu sayilar1 tanimaya ne dersiniz?

O halde baslayalim.

Palindromik say1, sagdan ve soldan okunuslar1 ayni olan sayilara denir. Tipk: Ata, oto, efe
sozciiklerinde oldugu gibi her iki yonden okunuslar: da aynidir. 0 dahil olmak iizere bir
basamakli tiim sayilar palindromik sayilardir. (0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9)

Orneklerdeki iki basamakly, ii¢ basamakli, dort basamakli palindromik sayilar1 inceleyelim.
f)rnek: 11, 22, 33, ... 101, 111, 181, ... 1001, 4444, 5445, ...

Haydi, palindromik sayilarla aligtirma yapalim.

Iki basamakliyim. 10'dan biiyiigiim. Rakamlarimin toplami 4 ediyor. Ben hangi say1yim?

; jlarla
Cevabi gérmek icin giz de pa\'\ndrom\\(b?“ari_‘n_\z-
kitabin ekler bélimine bakalim. i gurma\af yapa



1 KODLA VE
SuBAT TORPLA Merhaba Cocuklar,

\\\/ Bugiin kodlama yapmaya ne dersiniz?

[k olarak bog yumurta kolilerini birbirine bantlayin. Ne kadar cok yumurta kolisi kullanirsaniz oyun o kadar zor olacaktir.

Daha sonra dilediginiz kadar kabuklu cevizleri ya da sectiginiz kii¢ciik oyuncaklarinizi kolilerin yumurta konan
bosluklarina rastgele dagitin. Kirmizi kartondan kareler kesin. Her kareyi bir kaya veya yumurta seklinde burusturun.
Onlar1 da kolideki bosluklara rastgele yerlestirin. Bunlar sicak lav kayalaridir. Oyuncaklar1 ya da cevizleri toplayabil-
meniz i¢in bunlardan kaginmaniz gerekiyor. Kendinize bir figiir belirleyin ve onunla hazirladiginiz diizenegin bir ko-
sesinden oyuna baslayin. Amaciniz lav kayalarindan kaginarak figiiriiniizii cevizlere ya da oyuncaklara ulagtirmaktir.
Bunun i¢in 6nce kodunuzu bir kigida yazin. Sonra figiiriiniizii bu koda gore ilerletin. Sadece sol-sag ve ileri-geri ham-
leleri ile cevizlerinizi ya da oyuncaklarinizi toplamaya ¢alisin. Sicak lavlara yakalanirsaniz basa ddonmek zorundasiniz.

[stediginiz sayida arkadaginiz veya aile tiyeleriniz ile oynayabilirsiniz.
En ¢ok ceviz ya da oyuncak toplayan oyunu kazanir.

Asagidaki yumurta kolisine yerlestirilmis ii¢ cevizi almak i¢in yazilan 6rnek kodu inceleyebilirsiniz. Kolinin
yumurta konan her bir boslugu bir adimi gostermektedir.

“Uygulama i¢in
temiz yumurta
kolisi kullanilmalidir?”

o ki adim saga git.
 Sonra bir adim ileri git.
 Sonra iki adim saga git.
« Birinci cevizi al.
 Sonra iki adim ileri git.
o Ikinci cevizi al.

« Sonra dort adim sola git
 Sonra iki adim ileri git.
 Sonra iki adim saga git.
o Ugiincii cevizi al.







Merhaba Cocuklar,

Simdi size sadece kalem ve kagit ile istediginiz yerde
oynayabileceginiz bir oyun anlatacagiz.

Oyunumuzun adi1 Nokta Birlestirme Oyunu. ki kisi ile oynani- —e
yor. $Simdi yapmaniz gerekenleri adim adim anlatiyoruz.

o Oncelikle bir kagida sekildeki gibi dilediginiz kadar nokta koyun. —

» Noktalar1 birbirine esit uzaklikta yapmaya ¢alisin.

« Sonra bu noktalari ikiser ikiser birlestirmeye baslayin. Bu arada
hatirlatalim, oyuncular farkli renklerde kalemler kullanmali. 4 S G S S ¢

o ki oyuncu sira ile bu islemi devam ettirsin.

» Nokta birlestirme sadece yatay ve dikey yapilabilir. Capraz birlestir- —%—9—*¢ I ¢

— @ ———— @

me yapilmaz.
» Noktalar arasindaki ¢izgiler cogaldikea kareler olusturmaya calisin. j I
« Her oyuncu, olusturdugu karenin igerisine kendi isminin bag harfi-

ni yazsin.
» Noktalarin hepsi birlestirildiginde en ¢ok kare olusturan oyuncu
oyunu kazanir. el keserek de
. Nol'<t.a s.a}{ﬂarlm ¢ogaltarak daha fazla oyuncu ile oyna- -\ eoniz yan SOY adaki b?\r';rs'lf\" S
yabilirsiniz. Dilers o oyunu oynaya

Iyi eglenceler!






 SUBAT e VE H BASAMAKLI SAVYILARI
\\J a BULMA VE SOYLEME
Merhaba Cocuklar,

Ailenizle eglenceli bir etkinlik yapmaya ne dersiniz?

Sizler i¢in hazirladigimiz iki ve dort basamakli sayilar:
bulma ve soyleme etkinliginde kullanacaginiz malzemeleri
ve oyunun hazirlanigini asagida bulacaksiniz.

Malzemeler: Renkli karton, kagit, makas, kalem, yapistirici

OYUNUN HAZIRLANISI

+ Ailemizden bir bitytigiimiiz ile bir kenar1 5 cm olan 2 adet kare kartlar keselim.

o Kartlarin ortasina 1 cmr’lik kesikler acalim.

o 1 cm kalinhiginda ve 15 cm uzunlugunda 2 adet kagit keselim. Isterseniz tahta dondurma ¢ubuklar1 da kullanabi-
lirsiniz. Bu gubuk (kagit) iizerine sifirdan (0) baslayip dokuza (9) kadar rakamlar1 yazalim.

« Sayi ¢ubuklarini kartlarin ortasindaki kesiklerden gecirelim.

 Sonra ailemizden birisi say1 gubuklarini (kagit) oynatarak ekrandaki gibi
iki basamakli bir say1 olustursun.

 Olusan say1y1 okumaya galigalim.

« Bu sefer biz bir say1 soyleyelim, ailemizden biri bu
say1y1 olusturmaya ¢aligsin.

IYI EGLENCELER!



4 basamakl
sayi olusturma

2 basamakli

say1 olusturma




vl Tatiler
Sevelll Ceculdlar




Internet Kaynakcasi

https://services.tubitak.gov.tr/edergi/yazi.pdf?dergiKodu=8&cilt=11&sayi=625&sayfa=20&yaziid=27315
(E.T. 22.12.2023)

Gorsel Kaynakca

Asagida ID numaralari yazili olan gorseller https://tr.123rf.com/ adresinden telif bedeli 6denerek kullanilmistir.

156488063, 32774095, 194673036, 95570789, 138171675, 194143151, 176622799, 57712854, 102350565,
215723134, 168678563, 158221034, 196928224, 205128543, 197307881, 112933921, 182438557, 199996583,
203001354, 119728129, 155230717.



Sayfa 8'de verilen Sayfa 21'de verilen
sorunun cevabi sorunun cevabi



Sayfa 26’da verilen
sorunun cevabi

Sayfa 27’de verilen
sorunun cevabi
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