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Stack Up! Matematik

Stack Up! Matematik, matematiginizi gelistirmek igin harika ve égreticidir; toplama,
ctkarma ve carpma 6grenmeye yeni baslayan égrenciler icin oldugu gibi, hizl matematik
becerilerini gelistirmek isteyen gocuklar ve yetigkinler icin de Stack Up! Matematik
mukemmel bir tercihtir.

Oyunun Amaci

Oyuncularin amaci, mimkin olan en fazla sayida karti toplamak ve en yiksek kart
destesini olusturmaktir. Turun sonunda, oyuncular birbirlerini hatalar icin kontrol edebilir,
hata yapan oyuncu yaptigi her hata basina iki kartini kaybeder. Kart sayimi
tamamlandiginda en ¢ok karta sahip oyuncu bir adet matematik kupasi karti kazanir.

Kazanan
Oyunun sonunda en fazla matematik kupasi kartini toplayan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun Secimi

Stack Up! Seviye gruplari igin iki farkli oyun moduna ve iki farkli islem grubuna (toplama
ve ¢tkarma, carpma) sahiptir. Toplama ve Cikarma veya ileri seviye oyun icin Carpma
setlerinden birini segin (“Toplama ve Cikarma” oyununun bulundugu set mavi renkte ve
"Carpma" oyununun bulundugu set turuncu renkte).

Oynanis

* Oyuncular, sayi yuzleri yukar bakacak sekilde ortaya agilmis kartlardan birini segip ters
cevirir ve oyun baslarl

* Cevirdigi kartin Uzerindeki isleme bakar ve islemin sonucunu bulmaya caligir.

* Sonucu buldugunda karti, gérseldeki gibi destesinin Gzerine kapar ve yeni iglemin
sonucunu aramaya baglar!

* En yUksek desteyi olusturan oyuncu turu kazanir!

Matematik Kupasi: Turu kazanan oyuncu 1 adet Matematik Kupasi kartini almaya hak
kazanir. Toplamda en ¢ok matematik kupasi kartina sahip olan oyuncu oyunu kazanir!
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“Toplama ve Gikarma” Baslangi¢ Seviyesi Oyun
(6+, giris seviyesi matematik becerisi gerekli)

Mavi setteki tm kartlar masaya say kisimlari Gste

gelecek sekilde yerlestirilir. Oyuncularin amaci, 11@23 - <
sectikleri kartin arkasindaki toplama veya ¢ikartma *3;1‘5’—-
isleminin sonucunu gésteren sayi kartini bulmaktr. ‘G‘QQ on

islemin sonucunu buldugu kart masadan alan oyuncu, : =
karti kendi destesine kapali sekilde ekler ve énine acilan
yeni toplama veya ¢ikarma igleminin sonucunu aramaya baslar.

“Carpim Tablosu” Orta Seviyesi Oyun
(7+, orta dizey matematik becerisi gerekli)

Turuncu setteki tim kartlar masaya sayr kisimlari Uste oT
Y Y 6x3 hS g

S N

gelecek sekilde yerlestirilir. Oyuncularin amaci, W\ > o
sectikleri kartin arkasindaki garpma isleminin sonucunu ’ & o
gbsteren sayr kartini bulmaktr. Islemin sonucunu N S ‘g% & =
buldugu karti masadan alan oyuncu, karti kendi '
destesine kapali sekilde ekler ve éniine agilan yeni ¢carpma
isleminin sonucunu aramaya baslar.
“jslemini Bul” ileri Seviye Oyun
(8+, ileri dizey matematik becerisi gerekli)
Mavi veya turuncu setteki tOm kartlar masaya islem i{\ Axz2
kisimlan Gste gelecek sekilde yerlestirilir. Oyuncularin < ~ 258,

L= 37

amaci, sectikleri kartin arkasindaki sayilardan herhangi
birinin islemini gosteren islem kartini bulmaktir. Sayinin =~ &5 e
islemini olan kartt masadan alan oyuncu, karti kendi

destesine kapali sekilde ekler ve éniine agilan yeni

sayilardan birinin islem kartini aramaya baslar.
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Lutfen, adres bilgilerini gelecekte kullanabilmek ve referans amagli saklayiniz.
Resimde, tirtin icerigini gérebilirsiniz. Firma,Uriinle ilgili teknik ve renk olarak

c Uyal'llal' degisiklik yapabilir. Kiigtik ve yutulabilir parcalar iceren tirtinlerimizde.Yutma
he ° s Kiigtik pargalar igerdiginden tehlikesinden dolayi 3 yasin altindaki gocuklar icin uygun degildir. Dikkat! keskin
qf've dee 3 yas alti gocuklar igin uygun degildir.  kenarli ve sert parcalar iceren Griinlerimiz cocugunuz icin tehlikeli olabilir.
“Bogulma tehlikesi” KUTU iGERIGI KUTU UZERil o FARKLILIK GO iLi




