Matematik
Oyunlari

Bu oyunlar sézel olarak ya da bir kagit
kalemle evde, yolda, okulda istenilen
her yerde oynanabilir!

dopdelugekmece

Cocuklarin Dijital Egitim Cekmecesi



Oyuncular I'den kadar sayarlar.
Sirasi gelen oyuncu ardisik olarak 7,
ya da 5 sayl sayar ve sira diger
oyuncuya geger. Bu kadar boyle
l er devam eder. Oyunda '! diyen
oyuncu oyundan ¢ikar. Oyunun
amacl, || dememek icin gerekli
stratejiyi bulmaktir.

Ornegin;

Oyun 2'den fazla
kisiylede ayni sekilde
oynanir. Oyunu
genisletmek isterseniz
21 gibi baska yasak bir
sayl segerek oyunu
oynayabilirsiniz.

>< Oyuncu 1

dopdolucekmece



RAKAM MAKAM

Oyuncular sirayla birer birer saymaya baslarlar. 3 ve
3'Un katlarinda , 5 ve 5'in katlarinda ise
demelilerdir. Demeyi unutan ya da yanlis
kelimeyi séyleyen oyuncu oyundan gikar.

Oyun asagidaki érnekte oldugu gibi oynanir...

QQ 1, 2, .4, makam, 7,8,
- makam, 11, rakam, 13, 14,

makam, 16... @@

Oyun bir oyuncu hata yapana kadar devam eder. Eger
oyun birden fazla oyuncuyla oynaniyorsa o zaman hata
yapan oyuncu oyundan ¢ikar. Kazanan Kisi oyunu
sonuna kadar hatasiz oynayan oyuncudur.

Oyunu genisletmek i¢cin oyunda 3 ve 5'in katlari yerine
farkl rakamlar secilerek oyun ayni sekilde oynanabilir
( makam yerine daha farkli kelimeler
secgebilirsiniz). Dilerseniz, oyunun bu versiyonuna farkl
bir rakamin katini ekleyerek de oyunu zorlastirabilirsiniz.
Diyelim, 7 ve 7'nin kati icin yakam kelimesini secip

oynayabilirsiniz.

dopdelugekmete

Cocuklarin Dijital Egitim Cekmecesi



Bir oyuncu karsidaki oyuncudan gizli olarak
kagidina sayisini yazar. Karsisindaki
oyuncu/lara da zihin okumayi bildigini séyler.
Eger oyuncu/lar dedikleri seyleri yaparlarsa
bunu ispatlayacagini séyler.

Oncelikle karsidaki oyuncudan tum rakamlari
birbirinden farkli U¢ basamakli bir saylyl kagidina
kendisine géstermeden yazmasini ister.
Ardindan da oyuncudan kagidina yazdigi
numarayi tekrar yazmasini ister.
Sonrasinda bu iki saylya bakmasini ve kUgUk
saylyl bOyUk sayidan cikarmasini ister. Cilkan
sonucun rakamlarini tekrardan tersten
yazmasinl ister. Son adim olarak da bu iki sayiyi
toplamasini ister.

Oyuncudan buldugu saylyl sdylemesini ister ve
Zihin okuyan oyuncu kendi sonucunu gésterir.

dopdelugekmete

Cocuklarin Dijital Egitim Cekmecesi



dopdolucekmece

Diyelim Ki, oyuncu 123 sayisini kagidina yazdi. Bu
sayinin tersi 321'dir.

321

+ 891

1089

Béylece karsidaki kisiye kagidiniza oyunun
basinda yazdiginiz saylyl gosterirseniz
oyuncunun zihnini okudugunu ispatlamis
olursunuz :)

KarsidaKi kisi buna inanmadiysa farkli sayilarla
oyunu tekrarlayin. Ama karsidaki Kisi ne segerse
secsin sonuc¢ her zqmoni 0%3 olacaktir.

— Y




Zihin okumayi 6grendiginize gére devam
edebiliriz. Bu sefer kendi kagidiniza karsidaki
oyuncuya goéstermeden 5 rakamini yazin.
Karsinizdaki kisidende istedigi bir sayiyi
kagidina size géstermeden yazmasini isteyin.
Ardindan sectigi saylyi ikiyle carpmasini (x2)
isteyin. Sonuca 10 eklemesini (+10) isteyin.
Sonucu ikiye bélmesini (%= 2) isteyin. ilk basta
sectigi saylyl hatirlayip hatirlamadigini sorun.
Bastaki saylyl simdiki sayidan ¢ikarmasini
isteyin.

Karsidaki kisiye buldugu sonucun 5 olup
olmadigini sorun ve kendi kagidiniza oyunun
basinda yazdiginiz 5 sonucunu goésterin.

dopdelugekmete

Cocuklarin Dijital E§itim Cekmecesi



Diyelim Ki, oyuncu 15 sayisini segti.
1I5x2=30
30 +10 =40
40 = 2 =20
20-15=5

Oyuncu inanmadiysa istediginiz kadar
deneme yapmak serbest :)

dopdelugekmete

Cocuklarin Dijital E§itim Cekmecesi



1. oyuncu belirlenen bir sayl araligindan istedigi bir
saylyl seger (Ornegin; 20'den kUgUK sayilar). Diger
oyuncular sirayla 1. oyunun aklindan tuttugu sayiyi
sorular sorarak bulmaya calisirlar. 1. oyuncu
yalnizca sorulan sorulara "Evet” ya da "Hayir”
seklinde cevaplar verebilir.

Amac¢ 1. oyuncunun aklindan tuttugu sayiyi
olabildigince az soru sorarak bulmaya ¢calismaktir.

Sorulabilecek bazi soru érnekleri:

Tek sayl mi ¢ift sayr mi?

IKiser ikiser gruplanabilir mi?
Uce bolunebilir mi?

Besin kati mi?

Ikinin faktoriyeli midir?

Daha bUyUk yastaki ¢ocuklar i¢cin daha genis bir
sayl araligl belirleyebilir ya da ondalik sayilar, asal
sayilar, kare sayilar ve kup sayilari (5. siniftan
itibaren) ekleyebilirsiniz.

dopdelugekmece

Cocuklarin Dijital Egitimm Cekmecesi



Kaynak: www.
spotonwithnumbers.cok.uk/gamesathome



https://spotonwithnumbers.co.uk/gamesathome

