Sayfa 1: Carpmanin Mantig:
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"Carpma islemi, ayni sayilarin kisa yoldan toplanmasidir.”
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Toplama:2+2+2=6
Toplama: 4+ 4=8
Carpma:3x2=6
(3 tane 2 esittir 6) Garpma:2x 4 =8
(2 tane 4 esittir 8)
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ETKINLIK 1: Toplamalari Garpmaya Dénustiir
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Sayfa 2: 2'serli Garpma

ikiser ikiser Kosalim!

Carpim Tablosu
1x2=2
2x2=4
3x2=6
Ux2=8
5x2=10
6x2=12
7x2=14
8x2=16
9x2=18
10x2=20

ETKINLIK: 2'ser Ritmik Sayarak Gizgileri Birlestir

2 -4 -5 ... - .. > 10 — ..

7x2 =

9x2 =

8x2 =

1x 2 =

"Her kusun 2 kanadi vardir.”
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4 kusun kag¢ kanadi olur?
Ux2=...
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3x2 =

5x2 =

2x2 =

10 x 2 =



Sayfa 3: 3'erli Carpma

1x3=3 UGGEN KOSESI BULMACA

ZRESE Her Gggenin 3 késesi vardir. Kag kése oldugunu garpma
3x3=9 iLe bull

x3=12

5x3=15 AAA AAAAA
6x3=18 3x3=.. 5x3=..
7x3=21

8x3=24 A A AAAAAA
9x3=27 2x3=.. 6x3=...

10 x3=30

DOGRU SONUGLA ESLESTIR

4x3 12
8x3 24
7x3 21
I9x3 27
2x3 6
5x3 15
6x3 18



Sayfa 4: Q'erli CGarpma

1x4=4

2x4=8

3x4=12
Ux4=16
5x4=20
6x4=24
7x4=28
8x4=32
9x4=36
10 x 4 =40

DORT DORT ETKINLIGI: Bosluklari Doldur

3x4 =

9x4 =

8x4 =

10 x4

DUSUN BUL:

7x4

6 x4

1x4

Ox4

ARABA TEKERLEGIi HESABI

Her arabanin 4 tekerlegi vardir.
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5 arabanin kag tekerlegi vardir?

5xy-=...

2x4 =
5x4 =
x4 =

4x2 =

Bir masanin 4 ayadi varsa, 8 masanin toplam kag ayadi vardir?



Sayfa 5: 5'erli Carpma

1x5=5
2% 5=10 PARMAK HESABI

Bir elimizde 5 parmak var.
3x5=15
4x5=20 e, O, o
5x5=25 -~ f
6 x5=30 \LH
7x5=35
8x5=40 4 elimizde ka¢ parmak olur?
9X5=L|5 qx5=oo-o
10 x5=50

BESER BESER ZIPLAYALIM (Ritmik Sayma)

OOLOOO®OOHLOE®

8x5 R 3x5 = e
10 x5 = e 6x5 = e
2x5 = e 7%x5 = e
9x5 = e x5 = e

1x5 e



Sayfa 6: Sihirli Sayilar (0 ve 1)

Sifir (0): Yutan Eleman

Sifir gok actir! Carpma iglemine giren

her sayiy1 YUTAR ve sonug her
zaman SIFIR (0) olur.

5x0=0
12x0=0
100x0=0

HIZ TESTI: Dikkatli Ol!

4x0-=..

8x1=..

Ox0-=..

1x12=...

1x3=..

25x0=..

1%x7=..

10x0-=..

6x1=..

O0x55=..

Ox1=..

1x88=...

Bir (1): Etkisiz Eleman

Bir sayisi bir AYNA gibidir. Carpma
isleminde sayinin sonucunu hig

degistirmez, aynen birakir.

5x1=5
9%x1=9
1%x20=20

Ox9=..

1x1=...

5x0=..

Ix1=..

1%x100 =...

Ox42-=..



Sayfa 7: Karisik Garpma Carki

DOGRU MU YANLIS MI? (D veya Y Yaz)

(..)4x3=12 (..)2x5=15
(..)0x8=8 (..)7x1=7
(..)3x5=15 (..)10x2=20
(..)6x4=22 (..)1x9=9
(..)5x0=5 (..)8x2=16
(..)3x3=6 (..)Uxd=16
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Sayfa 8: Carpma Problemleri

1. Her tabakta 3 kurabiye vardir. 6 tabakta toplam kag kurabiye olur?

2. Tanesi 5 TL olan kalemlerden 9 tane aldim. Ka¢ TL 6demeliyim?

4. Bir haftada 7 giin vardir. 3 haftada toplam kag giin olur?

5. Bir diizinede 12 nesne vardr. 1 diizinenin 2 kati kagtir?

[ 3. Bir tavsanin 4 ayagi vardir. 7 tavsanin toplam kag¢ ayagi olur?

6. Kumbarama her giin 5 TL atiyorum. 8 giin sonra ka¢ TL birikir?



"CARPMA USTASI SERTIFiKASI®

Bu belgeyi almaya hak kazanan 6grencimiz;

Carpma isleminin tdm asamalarini basariyla
tamamlayip,
matematik ddnyasinda bir adim daha ileri gittigi igin

bu belgeyi almaya hak kazanmistir.

Ogretmen
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