Denklemler (Mango Tango) Oyunun Kurallari

Yas: 5-99 Oyuncu: 1 veya 1 den ¢ok

ICINDEKILER: 1 gérev kitapgigi, 1 esit kollu terazi, 10 tukan, 4 mango (bulundugu bélgeyi kilitleyen pargalar), 16
etiket (10 adedi tukanlar icin, 2 adet yedek; ve 2 adedi terazi icin, 2 adet yedek)

Oyuna baglamadan énce etiketleri dikkatlice gikarip her bir tukana birer tane yapistirin. iki biiyiik etiketi terazinin iki
tarafina 5’ler terazinin uglarina gelecek sekilde yerlestirin (Sekle bakiniz.)

Bir taraftaki sayi seti ve 5 sayisi her iki tarafta da terazinin
ucunda.

OYUNUN AMACI:
Tukanlar teraziye konup mango yiyerek edlenmek istiyorlar. Ancak terazi oldukca hareketli. Bu nedenle, tukanlari,
gobrev kitapgigina gore yerlestirirken dyle koymalisiniz ki terazi dengede kalabilsin.

OYUN: i

1. Bir gbrev segin.

2. Soruyu ¢6zmek icin gerekli olan oDoiMd oBefle
tukan ve mangolar1 éniiniize koyun. TR TR

3. Gorevde belirtilen yénergeleri takip
edin. :

4. Teraziyi dengeye getirmek icgin GOUTR PIEsD
¢O6zUmu bulun. B e

KITAPCIKTAKI SORULARLA ILGILI AGIKLAMALAR:

e  Terazi resminin altindaki mavi seritte, terazide toplamda kag adet tukanin bulunmasi gerektigini gorebilirsiniz.
Her bir say! ve soru igareti bir adet tukani gosterir.

o  Esittir isaretinin solunda bulunan sayilar ve soru isaretleri, terazinin soluna konacak tukan sayisini gosterir.

o  Esittir isaretinin saginda bulunan sayilar ve soru isaretleri, terazinin sagina konacak tukan sayisini gosterir.

e  Kirmizi soru igareti bir tukanin terazi Gzerindeki kirmizi bélime (yani 1, 3 veya 5) konacagini gdsterir.

e  Yesil soru isareti bir tukanin terazi Uzerindeki yesil bolume (yani 2 veya 4) konacagini gosterir.

e  Beyaz soru isareti bir tukanin terazi Gzerindeki yesil bélime veya kirmizi bélime konmasina oyuncunun karar
verecegdini gosterir.

e  Soruya bagli olarak tukanlar birbirlerinin Uzerine konabilirler.

e Baz sorularda dogrudan terazinin Uzerine veya bir tukanin tepesine mango yerlestirmek zorundasiniz. Gérev
kitapciginda yaptiginiz soruda bdyle bir durum sz konusu ise, resim size mangolari tam olarak nereye
koyacaginizi gosterir. Bir mango bulundugu noktayi engelller. Yani mango bulunan bir noktaya (terazinin
Uzerinde veya tukanin tepesinde) bir tukan konamaz!

A Iste bu 6rnekte terazi lizerine tam tamina 6 tukan konmalidir. 3'ii sag tarafa, 3’ de
sol tarafa. Solda 5’in oraya bir tukan, sagda 1’in oraya bir tukan, ve solda 1'in oraya
B A bir mango, sagda 1’de bulunan tukanin tepesine 1 mango yerlestirin. Simdi diger doért
e tUkanin nereye konmasi gerektigini bulmalisiniz. Ancak unutmayin, soldaki 1 ve
<M pasTER £ sagdaki 1°deki tukanin tepesi mangolar tarafindan kilitlendi!

IPUCLARI:

e  Sorulart matematiksel olarak de ¢dzebilirsiniz: Her bir tukan tGzerinde bulundugu sayiyi temsil eder. Bu da su
anlama gelir: eger esitligin solundaki sayilarin toplami, sagindaki sayilarin toplamina esitse terazi dengede
demektir.

o  Tukanlar yerlestirirken, diger elinizle teraziyi dengede tutun. Tukanlari soruyu ¢ézecek sekilde dizdikten sonra
teraziyi birakin. Terazi dengede ise soruyu dodru ¢6zmussiuniz demektir. Ancak terazi bir tarafa dogru
iniyorsa, bagka yerlere bir veya daha fazla tukan yerlestirmeniz gerekir.
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