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ilk 6nce asagidaki sayi kartlarini
hatasiz sekilde bir kagida ¢iziniz,
ya da bu sayfayi yazdirarak 6 tane
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Matematigin sihirli diinyasina birlikte bir
adim atalim. Bu sihir, arkadaslarinizi ve
ailenizi saskina ¢evirecek ve herkese sizin
gercek bir matematik sihirbazi oldugunuzu
diistindiirecektir.
Once sihri 6grenelim sonra da bu sihrin

=1 arkasindaki gergek matematigi gorelim.
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Daha sonra arkadasinizdan aklindan 1’den 63’e kadar bir sayi tutmasini isteyiniz. Kartlari sirayla gosteriniz. Arkadasinizdan tuttugu
sayinin var oldugu kartlar i¢in “var” olmayanlar i¢in “yok” demesini isteyiniz.
Kartlarin ilk sayilarina arkadasiniza belli etmeden dikkat edin ve “var” dedigi kartlarin ilk sayilarini zihninizden toplayiniz.
4
D Toplamin sonucu arkadasinizin tuttugu sayidir. Size soracagi ilk soru “Nasil bildin?”
— N sorusudur. Tabii ki sirrinizi hemen paylagmayiniz.

4 AN

Ornegin arkadasimizin aklindan 50 sayisini tuttugunu
disiinelim. Gosterecegimiz kartlar arasindan pembe, yesil
ve turuncu kartlarda 50 sayisi oldugu icin arkadasiniz kartlan
gordugiinde “var” diyecektir. Bu kartlarin ilk sayilarini
topladigimiz zaman 2 + 32 + 16 = 50°dir. ~

\ SIRA SENDE

Her kartin ilk sayisinin 2’nin
farklh bir dogal sayi kuvvetine
esit olduguna dikkat ettin mi?

Matematik
Bu Sihrin
Neresinde?

Once her kartin ilk kutusuna 2’nin 63’ten kiigiik
/ \ olan farkh bir dogal sayi kuvvetini yazdik. Daha

Biitiin sayma sayilari 2'nin farkh dogal sayi sonra 63’e kadar olan her sayiyi, 2’nin farkli dogal

k G (e | k labili sayilarinin kuvvetleri toplami olarak yazdik. Daha
e L e S sonra bu sayilari, yazimda kullanilan kartlara

Ornegin N ekledik. Boylece her sayida hangi kuvvetin

12=8+4, ( 20 =1 kullanildigini belirlemis olduk.
20=16+4 2'=2 Simdi istersen 2'nin daha biiyiik kuvvetlerini
22=4 kullanarak dahafazlakartlarakibini sasirtabilirsin.
25=16+8+1 3o Ornegin 10 kart kullanarak 1000’e kadar olan
2°=38 sayilari bulabilirsin.
= 4=
50=32+16+2 Je 2°=16
_ : 25=32
61=32+16+8+4+1 "P QA )
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Yerde bir miktar iki farkh renkte seker var. iki kisi arasinda sirayla
oynanan bu oyunda ilk hamleyi kimin yapacagini belirlemek i¢in
“tag-kagit-makas” oyunu oynanir ve birinci kisi ilk hamlesini
yapar. Hamlesinde istedigi bir renkten istedigi kadar seker
alabilir. Sonra sirasi gelen oyuncu ayni sgekilde istedigi bir
renkten istedigi kadar seker alir ve yerde kalan son sekeri ya da
sekerleri alan oyuncu oyunu kazanir.

* Oyuncular her hamlesinde ayni renk sekerden almak zorunda
degildir.
* Cok seker almak onemli degil, 6nemli olan son sekerleri
almaktir.

Mesela Ali ve Nihal yerde 3 kirmizi, 6 mavi seker varken bu oyunu
asagidaki gibi oynayabilirler.

Tas -kagit - makas oyununu Ali kazanmis olsun ve Ali birinci kisi
olsun.

TIKLA SEKER
TOPLA OYUNU

\ Nohut ve fasulyelerle, kalem ve silgilerle ya da

oynayabileceginiz eglenceli bir matematik
oyunuyla tanisalim. Biz bu oyunu kirmizi ve
mavi sekerlerle oynayalim. D

siyah ve beyaz taglarla her yerde ve her seyle ’

- Ali: 2 mavi seker aldim ve yerde 4 mavi 3 kirmizi seker kaldi.
- Nihal: 1 mavi seker aldim ve yerde 3 mavi 3 kirmizi seker
kaldh.

- Ali: 2 mavi seker aldim ve yerde 1 mavi 3 kirmizi seker kaldi.
- Nihal: 2 kirmizi seker aldim ve yerde 1 mavi 1 kirmizi seker
kald.

- Ali: Sanirim yenildim, 1 kirmizi seker aldim ve yerde 1 mavi
seker kaldi.

- Nihal: Evet, kazandim. 1 mavi seker aldim ve yerde seker
kalmadi.

Sizce;

- Ali, bu oyunu daha iyi oynayip kazanabilir miydi?

- Bu oyunda her zaman 2. basglayan mi kazanir?

- Yerdeki seker sayilan birbirine esit olsaydi hangi oyuncu
daha sansh olurdu?

- Bu oyunda en iyi strateji nedir?


https://cdn.eba.gov.tr/tegm/ortaokul-uygulamalar/sekertopla/index.html

Bu oyunu bir satran¢g tahtasinda da oynayabilirsiniz. Hatta
arkadaslarinizla defterinize bir satran¢ tahtasi gizin. 64 kareden 32
tanesi siyah, 32 tanesi beyaz olacagindan yerde esit sayida iki farkh
renkte seker varmis gibi diistinebilirsiniz. Simdi sirasi gelen siyah ya
da beyaz kareden istedigi kadarinin lizerine adinin bas harfini ya da
istedigi bir harfi yazar. Son kare ya da son karelerin tizerine adinin bas
harfini yazan oyuncu oyunu kazanir.

Bu oyunu “Tikla, Seker Topla” adiyla sizler igin

kodladik. Bu oyunu isterseniz ailenizden biriyle ya da

arkadasinizla, isterseniz de bilgisayara kargi “dijital

rakip” ile oynayabilirsiniz.

Simdi bu oyunu sizler i¢in gorsellerle anlatalim. Once bu oyunu kiminle oynayacaginiza karar

verin. “Canli rakip” diigmesine tiklayip yaninizdaki
bir arkadasinizla ve ya “dijital rakip” diigmesine
tiklayip bilgisayara karsi oyunu baslatabilirsiniz.

Bir rakip secerek
oyuna basla

Sonra sirasi gelen almak istedigi rengi belirler
ve alacagi sekerleri seger. Daha sonra “TOPLA”
diigmesine basar ve o sekerler toplanir.

g FI
Bu sekilde son sekeri ya da sekerleri § é@

Peki bu oyun
daha fazla renk
sekerle oynansa
nasil olurdu?

alan oyuncu oyunu kazanir.

Sence bu oyun 3 farkli renk
sekerle oynanirsa bu oyunu daima
kazanmanin bir yolu bulunabilir mi?
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Tiirkiye haritasiniya da diinyanin herhangi bir yerinde olan bir iilkenin haritasini
komsu (ortak siniri olan) bolgeler farkli renkte olacak sekilde boyamak igin kag
renge ihtiyacimiz vardir?

Cok uzun yillardir insanlarin aklinda olan bu problemi 1952 yilinda Francis
Guthrie (Frensis Gatri) acikga ortaya koymustur. Ancak ne kendisi ne de hocasi
olan iinlii matematik¢i Augustus De Morgan (Agist De Morgin) bu probleme bir
¢6ziim bulabilmistir. Boylesine biiyiik bir matematikginin problemle ugragsmis
olmasi, bu problemin diinyaca iinlii bir problem olmasina sebep olmustur.

Problemin basitce ifade edilebilmesi ve herkes tarafindan kolayca anlagiimasi,
bircok matematikg¢iyi bu problemin ispati i¢cin ¢alismalar yapmaya tesvik etti.
Elbette 2 ya da 3 renkle boyanabilen haritalar yapilabilirdi ancak bu problem,
sekli nasil olursa olsun her haritanin en ¢ok 4 farkli renk ile boyanabilecegini
iddia etmekteydi.

1976 yilinda lllinois Universitesinden Kenneth Appel ve Wolfgang Haken adli
matematikgiler, bilgisayar yardimiyla gizge kurami teorisini kullanarak dort
renk problemini ispatladilar. Fakat bunu yapmak hi¢ de kolay olmadi. Bu ispat
icin bilgisayarin yaklasik 10 milyar mantiksal karari gézden gegirmesi ve 1.200
saatlik bir hesap yapmasi gerekti.

OYUN ZAMANI

Sizce Tiirkiye siyasi haritasini dort renk
ile nasil boyayabiliriz? Bunu sizin igin
oyunlastirdik. Karekodu okutarak hem
eglencenin hem de problem ¢6zmenin

L keyfini ¢ikarabilirsiniz. D

DORT RENK
OYUNU



https://cdn.eba.gov.tr/tegm/ortaokul-uygulamalar/dortrenkproblemi/res/index.html

'SIRA SENDE

Asagidaki haritalari en ¢ok 4 renk kullanarak
komsu bdlgeler farkli olacak sekilde boyayin.
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Yapay zeka teknolojileri hayatimizin cgesitli alanlarinda insan

— emegini azaltmak, is ve islem hizini artirmak, daha dogru sonuglara
I ) ulagsmayi saglamak amaciyla her gegen giin daha fazla yer
bulmaktadir. Pek cok akillitelefonda yazi yazarken sik kullandigimiz

ciimlelere bakarak bizlere kelime o6neren "OTOMATIK METIN"

— denilen 6zellik, yapay zekanin giinliik hayatimiza yansimasina bir
) ornektir.

Asagida yer alan sekilde iYi kelimesinden sonra 0.95 olasilikla GUNLER kelimesi,
ardindan 0.75 olasilikla SANSLAR kelimesi onerilecektir. 0.005 olasiliga sahip
KEDI kelimesi ise énerilmeyecektir.

Ornegin telefonumuza "iYi Ki" ( )

yazarsak, asagidaki segenekleri
%

oneri olarak gorebiliriz. I. q I.
Olasilik =0,005

+ (iviki ®)> )

DOGDUN VARSIN T

v e

Olasilik =0,95 Olasilik =0,75

SGUNLER SANSLAR




s

=21

[SIRA SENDE

Algoritmadan Yaziya

i . Asagida yer alan kodlari kullanarak
kareleri boya.

Kodlarda ilerlerken su isaretlerin
anlamlarina dikkat et.

G seklini gordiigiinde bu basamak biter.
. seklini gordiiglinde basladigin noktaya
geri don.
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2 - En olasi iletiyi bulmak icin her
seferinde gelme olasiligi en yiiksek
olan sozclikleri se¢, agagiya yaz!

Simdi her seferinde en diisiik
olasilikla gelecek kelimeleri seg,
en az olasi iletiyi agsagiya yaz!
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"3x3"lik bir kareye 1’den 9’a kadar olan tiim sayilari ya da 4x4’liik
bir kareye 1’den 16’ya kadar olan tiim sayilari 6yle yerlestirelim ki
her satirda, siitunda ve kosegenlerde bulunan sayilarin toplami esit
olsun. Sizce bu miimkin mi?

Evet, bu miimkiin. Her bir satirda ve siitunda bulunan sayilarin
ayri ayn toplamlar birbirine esit olan kareler vardir ve bu karelere
“Sihirli Kare” denir.

—_— 1
r 3x3'liik ve 4x4’liik sihirli ,

kareleri g6zlemlemeye ne
dersiniz? b

Asagida verilen 3x3’liik ve 4x4’liik sihirli karelerin tiim satirlari, tlim sutunlar ve késegenlerinde bulunan sayilarin toplaminin da
ayni oldugunu fark ettiniz mi?

Toplamlari verilmeyen satir, siitun ve késegenlerin toplamini da siz bulabilirsiniz.

e",y bf"f) qﬂ

Y 7+5+3=15 & -

Xn b 1 | 8

N
-;

> 16+3+2+13=34

w
(48]

216> 2+7+6=15 "2
9 | 6 12
9 /5 4—{> 9+5+1=15 |
' \ d |15 | 14
~4——3——8—> 4+3+8=15 ’/I;‘
v,

2+9+4=15 6+1+8=15

|
N

16+5+9+4=34 6y
N\ .
<
=
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'SIRA SENDE

Siz de bazi sayilari verilen asagidaki
sihirli kareleri tamamlamaya ne dersin?

.

5 x 5 = 25 oldugundan
5 x 5'lik sihirli karede
1'den 25'e kadar
olan dogal sayilar
kullanmalisin.

|:Her satir ve her siitunda farkli sayilari

yerlestirdiysen cevabin dogrudur. ]

\X 7

12 7 7

10 5 5 10

13



— . |
Matematik Diinyasinda Yeni Bir ,
Eﬂ Macera: Kendoku |,

Kendoku, islem becerilerini gelistirmek isteyen Japon matematik 6gretmeni Tetsuya tarafindan
bulunmustur. Oyun, matematiksel islemleri kullanarak zekice bir bulmaca olusturma fikrine
dayanir. Tetsuya’nin bu eglenceli ve egitici oyunu, sadece Japonya'da degil, tiim diinyada biiyiik
bir merak uyandirmistir. Oyun; giiniimiizde KenKen, Calcudoku veya Mathdoku gibi farkli isimlerle
de bilinmektedir. iste size matematiksel diisiince yeteneklerinizi gelistirmeniz ve ayni zamanda
eglenmeniz igin harika bir firsat!

r

Nasil Oynanir?

Kendoku, bir matematik bulmacasidir. 4 temel matematik islemi olan toplama, ¢ikarma, carpma ve boélme kullanilarak ¢oziiliir.
Oyunun amaci, her satirda, siitunda ve belirli bir bélgede istenen matematiksel sonuca ulagmaktir. Ornegin (6+) hiicreler iginde
bulunan rakamlar toplaminin 6 oldugunu ifade eder. (2-) hiicreler igindeki rakamlarin farkinin 2 oldugunu ifade eder.

Tabi bunu yaparken ayni satir veya siitunda kullandigimiz rakamlar tekrarlamamaya dikkat etmeliyiz.

ilk olarak tek basina sayi yazan Sonraki adimlarda kiigiik alanlardan Son olarak geriye kalan en biyiik
(icinde islem olmayan) karelere basglayarak istenilen islem sonucuna uygun alanlari hem iglemlere uygun hem
yonelmek baslangi¢ igin iyi bir saylilari segerek devam edebiliriz. Gelin, bu de kalan rakamlara dikkat ederek
strateji olabilir. Ornegin kirmizi adimda yine kirmizi igaretli alanlarin igine dolduralim.

renkle boyali karelere yazilabilecek uygun sayilari yazmaya caligsalim.

degerler tektir.
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Simdi sizlerle diisiince yogunlugu ,

tamamen sizin ve rakibinizin arasindaki
rekabete dayanan bir oyun oynayalim.

Nasil Oynanir?

Oyuna baslamak i¢in dikdortgen seklinde bir alana ihtiyacimiz olacak. Ama bu alanin
boyutlarini kendin belirleyebilirsin. Ornek olmasi agisindan yanda bir alan yer aliyor.
Dilersen satrang tahtasi da kullanabilirsin.

Oyunun amaci son kareyi ya da kareleri agarak oyunu kazanmaktir. Peki bunun igin
nelere dikkat etmelisin?

* Herhangi bir satirdan ya da siitundan, yan yana (ortak kenari
olan) olan segilmemis kutulardan istedigin kadar segebilirsin.
e Son kutuyu ya da kutulari agan oyunu kazanir.

Kag tane kutu segecegine karar verirken aklinda daima su soru olmali:” Hangi kutulan
secersem rakibime son kutuyu se¢me hakki tanimamis olurum?” Ama dikkat et:
“Capraz kutu segme hakkin yok”.

Bu oyunu sizin igin kodladik ve oyunu her yenilediginizde farkl haritalarda hazineler
acmanizi sagladik. Boylece bu oyunu oynarken ezberden uzak, farkh stratejiler
gelistirme firsatiniz da olacak. Dilerseniz burada ¢ikan haritalari defterinize cgizerek DEFINE KAPMACA
kagit kalem yardimi ile de oyunu oynayabilirsin. OYUNU

16
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BIRLIKTE OYNAYALIM

ilk hamleyi soldaki oyuncu yapmistir. Sagdaki oyuncu hamlesinde iigiincii
Komsu li¢ kareyi secgip ‘A¢’ butonuna siitundan dort kare secgip hamle sirasini
basmistir. diger oyuncuya vermistir.

Oyunun ilerleyen agsamalarinda sagdaki oyuncu, ikinci Soldaki oyuncu oyunu kaybetmemek
sutunun alttan ug¢ karesini secerek soldaki oyuncunun icin birinci slitunun alttan iki karesini
oyunu kazanmasini engellemeye ¢aligsmistir. secmistir.

Hamle sirasi sagdaki oyuncuda olduguna gore olasiliklari yazalim.
\W
m‘ Sagdaki oyuncu, ikinci satirdaki iki kutuyu secgerse son kutu rakibe kalir ve oyunu soldaki oyuncu kazanir. |
h N

\
5T Sagdaki oyuncu, birinci sutundaki iki kutuyu segerse son kutu yine rakibe kalir ve oyunu soldaki /
Y oyuncu kazanir.

Bu oyunu

kazanmak igin
sen nasil bir yol
izlerdin?

W
*@g Sagdaki oyuncunun kazanmasi i¢in yapmasi gereken sudur; ikinci satirin ilk kutusunu se¢mek.
I\ N

Bu kutuyu secerek rakibin kazanmasini engellemis olur. Giinkii kalan iki kutu ¢apraz oldugu igin
rakip ikisini ayni anda se¢gemeyecektir ve mecburen birini segmek zorunda kalacaktir. Dolayisiyla <
oyunu sagdaki oyuncu kazanmis olacaktir.

-
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SEKILLERLE OYUN ZAMANI

\'l

Kibrit ¢copleri, basit sekilleri olusturmak icin harika bir arag olabilir. Mesela, bir
kare ya da liggen yapabiliriz. Ama asil eglenceli kisim, baslangigtaki sekli farkh
bir yerde tekrar olusturmak veya belirli bir sekli elde etmek olabilir.

Yanda verilen sekle 2 kibrit ¢copii ekleyerek 5 kare
elde edebilir misin?

W

RAKAMLARLA BUuLMACA COzME

Kibrit copleri sayilari temsil edebilir mi? Tabii ki iki kibrit ¢opii bir sayiyi temsil edebilir. Mesela, 3 kibrit ¢opii kullanarak 7 sayisini
olusturabiliriz ya da 7 kibrit ¢opi kullanarak 8 sayisini elde edebiliriz. Peki ya hatali bir esitligi diizeltmek ya da en biiyiik/en kiigiik
saylyi elde etmek igin kibrit ¢opii kullanabilir miyiz? Hadi bu zorlu bulmacalan birlikte ¢o6zelim!

18



(SIRA SENDE

Yanda verilen bulmacalarda
yine sadece 1 kibrit ¢opiiniin
yerini degistirerek esitlikleri

[ dogru hale getirebilir misin?

fazla cevap
olabilir.
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Duzgiin altiytzlu( Kip)
(HEXAHEDRON))

Bugiinkii yiiksekogretimin temeli
Akademisi"nin kurucusu olan Platon, tiim yiizleri es diizgiin
cokgenlerden olusan bir li¢ boyutlunun diizgiin dértyuzli, kiip,
diizgiin sekizyuzlii, diizgiin dokuzyiizlii ve diizgiin yirmiyiizlu
olabilecegini ortaya koymustur.

kabul edilen "Platon

Es eskenar liggenler, es kareler ve es diizgiin
besgenler haricinde kullanacaginiz hi¢ bir
diizgiin ¢okgenle ii¢ boyutlu diizgiin cisimler
olusturamazsiniz. Sizce de ¢ok ilging degil mi?

(Dﬁzgijn sekizyiizlu
(OKTAHEDRON)

N

\_

Duzgun onikiyuzlu
(DODECAHEDRON))




SIRA SENDE

Diizgiin onikiyiizliden
olusturdugumuz 2024 masa

takviminin ¢iktisini alip katlayarak

odani renklendirebilirsin.
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Bugiin matematigi eglenceli bir oyunla bulusturarak zamana dair
sirlar kegfedecegiz. Simdi seni "Tarih Tahmin Edelim" adli bu gizemli
matematik macerasina davet ediyoruz. Hazir misin?

n
TAR I H Birlikte zamanin iginde kaybolup giden tarihleri, sayilarla g6zmek icin
bir yolculuga ¢ikalim. Bir arkadasinizin zihninde gizlenmis bir tarihi

kesfetmek ve bunu matematik yardimiyla ¢6zmek lizerine bir oyun

[ ] ]
TAH M I N E D E L I M oynayalim. Ancak bu sadece bir matematik oyunu degil, ayni zamanda

zamanin kapilarini aralayan bir macera!

— b |
\7 Sizce matematik sadece

sayilarla oyun oynamak mi ,
yoksa ¢cok daha fazlasi mi? b

\W
2 1. Tarih Segimi

. . . \W

Oyun arkadasinin aklindan bir tarih tutmasini iste. *@\V Ay - i§leme Alalim

Tarihi giin, ay ve yilin son iki rakami seklinde gizli bir yere

yazmasini hatirlat. Simdi yukarida buldugu sayiya, tutulan tarihin ay kismini
. ekleyip ve 25 ile garpmasini iste.

Ornegin, tutulan tarih: 12 Ekim 2005 ise bunu 12/10/05

seklinde not almasini soyle. Daha sonra, ¢ikan sonuca 3 eklesin ve 4 ile ¢carpsin.

Ornegin yilin 10. ayi igin ((1212 + 10) x 25 + 3) x 4 = 122212
sonucunu bulacaktir.

\WN
:,Q?;v Giin Kismini isleme Alalim

Arkadasindan yazdigi tarihin giin kismini 25 ile garpip ¢ikan N
sonuca 3 eklemesini iste. Sz ;
Q{L}\V Yil Kismini Isleme Alalim

Daha sonra da sonucu 4 ile carpmasini soyle.
Son olarak, tutulan tarihin yil kismina elde ettigi sayiyi
Ornegin ayin 12. giinii igin arkadasin (12 x 25 + 3) x 4 = 1212 eklesin ve sonugtan 1212 sayisini gikarsin.
sonucu bulur. Ama sonucu sana sdylemesin.
Ornegin 2005 yili igin
122212 + 05 = 122217 ve 122217 - 1212 = 121005 sonucunu
bulur. Simdi elde ettigi sonucu sana soéylesin.
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Elde edilen saylyl soldan baslayip ikiserli olarak grupla
ve oku. Bu gruplanmis sayi, arkadasinin tuttugu tarihi
gostermelidir.

121005 sayisini ikili grupladigimizda 12/10/05 olur.
Bu durumda, arkadasinin aklindan tuttugu 12 Ekim 2005
tarihini bulursun.

Sayilarin Dunyasina Yolculuk
“Tarih Tahmin Edelim" oyununu basariyla
tamamladik ve gizemli tarihi matematik
yardimiyla ¢ézduk!
Belirli bir tarihi temsil eden giin, ay ve yil
bilgilerini alip bu sayilar isleyerek 6zgiin
bir matematiksel formiille gizli tarihi bulduk.

Bu formiilde her adim, sayilari birbirine
baglayarak gizemi ¢6zmeye yardimci oldu.

(Giin x 25 + 3) x 4 = Sonug1

(Sonug 1 + Ay) x 25 + 3) x 4 = Sonug 2

=
-

Sonug 3 -1212 = Giin / Ay / Yil

Sonug 2 + Yil = Sonug 3 \
Baska Say!

Gruplanyla

Sizce baska sayilarla da benzer oyunlar yapilabilir mi? Mesela = Yap||abi|ir mi?
asal sayilar veya sayilarin karesi ya da kuipui islemlerini kullanarak

N
da benzer bir matematik oyunu olusturabilir misiniz?
‘X —1 A Y 3
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Nasil Oynanir?

istediginiz kareden baslayip satrangta atin yaptig: hareketleri
yaparak farkl kareleri gezeceksiniz. Her gittiginiz kareden 1
puan alacaksiniz. Yapabileceginiz hamle kalmadiginda oyun
biter ve en son karede yazan sayi yani gezdiginiz kare sayisi
puaniniz olur. Hedefiniz tiim kareleri dolasip en yiiksek puani
almak. At L seklinde hareket ettignde yandaki at turuncu
karelere gidebilir.

Bu oyunda at, bos bir satran¢ tahtasi lzerinde
herhangi bir yerdedir ve satrang kurallarina uygun
bir sekilde hareket ederek tahtadaki biitiin kareleri
dolasacaktir.

L. Euler, 8x8’lik bir at satrancini yandaki gibi
tamamliyor. 1°den baslayip 64’e kadar olan sayilari
takip ederseniz her hamlenin atin bir hareketi
oldugunu gorebilirsiniz. Ancak bu tabloda sira disi
bir 6zellik var. Her satir, siitun hatta kosegenler
tizerindeki sayilarin toplami da birbirine esit. Yani
aslinda bu bir sihirli kare. Dahasi da var, sol listteki
4 kiigik keredeki sayilarin toplami da herhangi bir
satirdaki sayilarin toplamina esit. Kim bilir, belki
de sadece senin gorecegin daha o6zel esitlikler bu
karede gizlidir.

ATLA ZIPLA
OYUNU



https://cdn.eba.gov.tr/tegm/ortaokul-uygulamalar/sekertopla/index.html
https://cdn.eba.gov.tr/tegm/ortaokul-uygulamalar/atla-zipla/res/index.html

SIRA SENDE

Verilen tahtalarda istedigin
bir kareden basla ve her bir
kareye tam bir kez ugrayarak
Ltiim kareleri dolagmayi dene.

Biraz garip goriinse de "8x8" satran¢ tahtasindaki

¢6zlum icin Euler’in ¢6ziimii diginda bir ¢6ziim yanda

verilmistir. Bu arada "9x9", "10x10" ya da daha biiyiik
kareler i¢in de tiim kareleri dolagsmak miimkunduir.




Sayi1 bulmaca oldukga eglenceli bir oyun olmakla birlikte algoritmik
diisiinmeye de katki saglayan bir oyundur. Annenizle, babanizia,
kardesinizle ya da arkadaslarinizla her ortamda oynayabileceginiz,
oynarken de size beyin jimnastigi yaptiracak bu oyunu ¢ok
begeneceksiniz.

Yazi tura atarak oyuna ilk kimin baglayacagi belirlenir.

Yaniniza kagit kalem almaniz isinizi kolaylagtiracaktir.

Oyunu baslatacak oyuncu aklindan li¢ basamakli bir sayi

u

123 +1

124 +2

723 +2
?

tutar ve rakibinden bu sayiy1 tahmin etmesini ister.

Rakibini, “+1, +2, +3, 0, -1, -2, -3” ifadelerini kullanarak
dogru sayiyi1 bulmaya yonlendirir.

-1

Peki bu ifadeler ne anlama ,
geliyor? Haydi 6grenelim!

Ornegin ben aklimdan bir sayi tutmus olayim ve senden bu sayiy1 bulmani isteyeyim.
Senin her tahminin i¢in sana verecek oldugum déniitlerin anlami géyledir:

+1

Soyledigin sayida bir tane rakam dogru ve dogru yerde.

+2

Soyledigin sayida iki tane rakam dogru ve dogru yerde.

+3

Tuttugum sayiyi buldun. Tebrikler!

Soyledigin sayinin higbir rakami benim tuttugum sayida yok.

-1

Soyledigin sayida bir tane rakam dogru ama farkli yerde.

Soyledigin sayida iki tane rakam dogru ama farkli yerde.

ar

Soyledigin sayinin tiim rakamlari dogru ama hepsi farkh yerde.
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AKLIMDAN TUTTUGUM

=YBEN (— QN —
7 s < SAYIYI BIRLIKTE BULMAYA
— Sayimi tuttum. = - ”
123 dodim. GALISALIM MI’
—123 (+1) dedim. Tahmin etmeye devam edebilirsin ya da sana
(123’iin rakamlarindan biri dogru ve T verdigim ipucglarini not ederek tuttugum
— edin.

rakamin yeri de 123 sayisiyla ayni.)

—124 (+2) dedim.

(124’iin rakamlarindan iki tanesi dogru ve
rakamlarin yeri de 124 sayisiyla ayni.)

—723 (+2) dedim.

(723’tin rakamlarindan iki tanesi dogru ve
rakamlarin yeri de 723 sayisiyla ayni.)

—723 dedin varsayalim.

saylyl bulmaya caligabilirsin.

Ornegin 123’iin 124 olmasiyla ipucu bir artarak
+2 olduguna gore bu artisin sebebi kesinlikle
4 sayisidir ve 4 birler basamagindadir. Birler
basamagi 4 olduguna gore 723 sayisindaki ip
ucunda verilen iki rakam 7 ve 2’dir ve yerleri
sirasiyla yiizler ve onlar basamagidir.

O halde sayimiz da 724’tur.

SIRA SENDE

Asagidaki sayilari da sen
bulmaya ne dersin?

Asagida aklimdan tuttugum sayilarla ilgili ipuglari veriyorum.

1.siitundaki sayilarla ilgili ipuglan 2. siitunda verilmistir.

Bu ipuglarindan yola gikarak son adimda aklimdan tuttugum

sayilari bulabilir misin?

A) 456 -3 B) 987 -3 673 +1
643 +2 765 -1 456 -3

— 2 +3 ? +3 ? +3
D) | 625 -2 E) | 203 -2 F) | 687 +1
518 2 392 +2 789 +2

816 +2 475 +1 891 -3

? +3 ? +3 ? +3

C)
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Uzunca bir serit diuigiinelim. Bir yerden gizmeye basliyoruz.
Bir sure sonra bagladigimiz noktaya geliyoruz. Bu, yol
boyunca yiriyen bir kisinin yolun basglangicina geri
dénecegi anlamina gelir. Boylece bu yolcu igin sonsuz bir
yolculuk basglar.

Uzunca bir seridin bir ucunun 180 derece biikiilerek diger ug ile
bilestiriimesiyle elde edilen yiizeye "mobius seridi' denir. ilk olarak
1861’de Johann Benedict Listing tarafindan tanimlanmigtir. Dort yil
sonra August Ferdinand Mobius, yayinladigi bir calismada seridin tek
yuzlii olmasini, yonlendirilememesiyle agiklamigtir.

4

Cok uzun zaman o6nce Mobius seridinin sasirtici ozellikleri sayesinde ters
yonde calisan geleneksel yaylarin aksine, ¢alisma yoéniini degistirmeyen bir
yay yapmayi saglamistir. Ornegin bu yay direksiyon simidinin sabitleyicisinde
kullanilir ve direksiyon simidinin orijinal konumuna dénmesini saglar. Sanata
ilham veren Mobius seridinin en bilinen modeli geri doniisiim sembolidiir ki bu
sembol kesintisiz ve sonsuz doéngiiyi ifade eder.

T4

Biiyiik mucit Nikola Tesla elektromanyetik parazit olusturmadan elektrik
akimina dayanabilen, 180 derece biikiilmiis iki iletken ylizeyden olusan
Mobius direncini icat etmistir. Mobius seridinin ylizeyine ve 6zelliklerine
iliskin caligmalara dayanarak birgok cihaz olusturulmustur. Yazicilarda
konveyor bandi ve miirekkep seridi, bileme aletleri, agindirici bantlar ve
otomatik transfer i¢in (havaalaninda bavul arama sistemi gibi), lretilen
malzemenin her noktasinda isinma ve yipranma esit oranda oldugu igin
Mobius seridi bigiminde liretilen malzemelerin hizmet 6mrii 6nemli 6l¢lide
artinnlmig olur.
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SIRA SENDE

/011

Bir kagidi kenar1 boyunca
keserek bir serit olusturalim.

.

Seridi iki ucu birlesecek sekilde
tutalim ve seridin bir ucunu 180
derece gevirip yapistiralim.

Yaptigimiz seridin bir noktasindan
elimizi kaldirmadan gizmeye
baslayalim. Sonunda basladigimiz
noktaya geldigimizi gorecegiz.




FIBONACCI Dizisi

Fibonacci dizisi Italyan matematikgi Leonard Fibonacci
tarafindan bulunan matematiksel bir dizidir. Fibonacci 1202
yilinda yazdigi Liber Abaci (Hesap Kitabi) adli kitabinda bir soru
sordu ve soruyu kendisi cevapladi.Bu sorunun ¢oziimiinden
elde edilecek sayilar “Fibonacci dizisi” olarak matematik
tarihine altin harflerle yazildi. Bu problemi birlikte incelemeye
ne dersiniz?

1 Ocak giinii yeni dogmus bir erkek tavsan ile bir digi tavsandan olusan bir ¢ift
tavsan aldigimizi diistinelim. Bir yil sonra kag ¢ift tavsanimiz olur?

Problemi ¢6zerken bazi varsayimlara ihtiyacimiz olacak.

Her ay esit kabul edilecek.

Yavrulama sadece her ayin ilk giinii olacak.

Her tavsan c¢ifti dogduktan iki ay sonra yavrulamaya baslayacak.

Her cift yavrulamaya basladiklari aydan itibaren her ay biri erkek biri disi olan
bir ¢ift yavru doguracak.

e Bir yil boyunca higbir tavsan 6lmeyecek.

AL O OIS LIt e .

' o ' ( Dizideki sayilar
“yallm- arasindaki iligkiyi fark ’

1 Ocak: 1 ¢ift tavsanimiz var. L ettin mi? ¢
1 Subat: Her tavsan ¢ifti dogumundan iki ay sonra yavrulayacagi i¢in hala 1
cift tavsanimiz var.

1 Mart: ilk giftimiz ilk yavrularini dogurur ve 2 gift tavsanimiz olur.

1 Nisan: llk giftimiz yeni bir gift daha yavrular, ama mart ayinda dogan gift
heniiz yavru vermeyecektir. 3 ¢ift tavsanimiz olur.

1 Mayis: Ocak ve mart aylarinda dogan ciftlerden birer ¢ift dogar, nisan
dogumlu ¢ift heniiz yavru vermez. Tavsan sayimiz 5 ¢ift olur.

1 Haziran: Ocak, mart ve nisan aylarinda dogan ciftler birer ¢ift yavru verir,
mayis dogumlu g¢iftler heniiz yavru vermez. Tavsan sayimiz 8 ¢ift olur.

Cozumii: 1 yil boyunca her ay sirayla kag tavsanin oldugunu not edersen
kargina 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144 say dizisinin giktigini
goreceksin. Bu diziden faydalanarak 13. ayda 233, 14. ayda 377 ¢ift tavsanin
olacagini kesinlikle soyleyebilirsin.
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ALTIN ORAN

iki say1 arasindaki yaklasik degeri 1,618 olan orana “altin oran” denir ve Yunan alfabesindeki ¢ (phi) sembolii ile gésterilir. ilgingtir ki
Fibonacci dizisinde bulunan bir sayiyi kendinden 6nceki sayiya boldiigiimiizde de yaklasik olarak 1.618 sayisini elde ederiz. Dogada,
bitkilerden deniz kabuklarina kadar birgok yerde altin orani gorebiliriz.

Altin Oranin Dogadaki Yansimalari Fibonacci® nin Dogadaki Izleri
Bitkiler, yapraklarini ve gigeklerini VAR Ciceklerdeki yaprak diizeni genellikle Fibonacci
dogal yollarla altin orana gére ‘ / sayilarina dayanir. Ornegin giiliin yaprak sayisini
diizenler. Bir aygigeginin tohumlari , incelediginizde, bu sayilarla uyumlu bir diizen

spiraller halinde dizilir, bu durum
altin oranin dogadaki estetik
algimizi nasil etkiledigine ¢ok iyi
bir érnektir.

gorebilirsiniz.

@ Deniz kabuklarinin béliimleri,
N altin orana yakin oranlar

icerir ve bu da onlar estetik

acidan oldukea gii¢lii kilar.

Ananasin pullari, Fibonacci dizisine
benzer bir spiral desen olusturur.

> Bu, dogadaki matematiksel diizenin
~ guzel bir 6rnegidir.

FIBONACCI N
VIDEO



https://www.eba.gov.tr/video/izle/4522e9b4fa7ef69414e95a3096b042f37dd5a6344a002

RIREY: R

Nasil Oynanir?

Rubik Kiipii ¢6zmek icin kullanilan temel dondiirme hareketleri sunlardir:

1. F (On): On yiizii saat yéniinde gevir.

2
3. U (Ust): Ust yiizii saat yoniinde gevir.
4. L (Sol): Sol yiizii saat yoniinde gevir.

S
:@;\1— Caprazi Olusturmak
e F (On): On yiizii saat yoniinde gevir.
e F'(On Tersi): On yiizii saat yoniiniin tersine gevir.

:%-Ust Katmani Olusturmak
e Caprazin olusturulmasi: FRUR'U'F’
* Koseleri yerlestirme: URU'L'UR'U'L
e Yan parcgalan yerlestirme: R U R' U’

N
;ﬁi\(— Koése ve Yan Parcgalari Diizeltmek:
* Yan pargalan diizeltme: URU'L"UR"U'L
* Koseleri diizeltme: RUR'U’
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F' (On Tersi): On yiizii saat yéniiniin tersine gevir.
R (Sag): Sag yiizii saat yoniinde gevir. R'(Sag Tersi): Sag yiizii saat yoniiniin tersine gevir.
U' (Ust Tersi): Ust yiizii saat yoniiniin tersine gevir.
L' (Sol Tersi): Sol yiizii saat yoniiniin tersine gevir.

Rubik Kiip, 1974 yilinda Profes6r Ern6 Rubik tarafindan
icat edilen li¢ boyutlu bir zeka oyunudur. Bu oyun,
karmasik bir durumu diizeltmek amaciyla kiipiin her
bir yliziini tek bir renge doniistiirmeyi hedefler.
Cozim siireci, 6grenilmis algoritmalar ve stratejiler
kullanilarak gergeklestirilebilir. Bu siireg; zeka, mantik
yuritme ve hizli karar verme yeteneklerini gelistirmek
adina 6nemli bir firsat sunar.

Rubik kiip ile ilgili birgok yarisma diizenlenmektedir. Bunlardan en
onemlisi uluslararasi diizeyde yapilan Worldcubeassociation’ in
organizasyonlandir ve 2 yilda bir diinya sampiyonasi yapilmaktadir.
2023 yilinda yapilan son turnuvada 3.13 saniyelik derece ile Max
Park birinci olmustur.

N
:{;2;@ Ikinci Katmani Tamamlamak
Sag kose parcgalarini yerlestirme: UR U' R’
Sol kose pargalarini yerlestirme: U L' UL
Sag kenar parcgalarini yerlestirme: U F U’ F’
Sol kenar pargalarini yerlestirme: U'B'UB

;ﬁ:\é Caprazi Diizeltmek ve Renk Gruplarini Eslestirme
e Capraz diizeltme: FRUR'UF'
* Yan pargalar yer degistirme: RU'R"U'RUR'F'UF

Bu temel ¢oéziim yontemi, Rubik Kiipl basariyla ¢6zmek igin
adim adim rehberlik eder ve matematiksel yeteneklerinizi
gelistirmenize olanak tanir.



W W W W

Daha fazla eglence ve
miicadele istersen bu
kiipleri de denemelisin.

AYNA KUPU

Standart Rubik kiip seklinde
olmayan, kenar uzunluklar
farkh olan bir kiiptiir. Bu
nedenle ¢o6ziimii standart
Rubik kipten farklhidir.

FARKLI RUBIKLER

N

RUBIK PIRAMIT

Piramit seklinde olan bu
Rubik diizgiin dort ylizludiir.
Her yiz tek bir renktir.
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