Alan Yarisi

Ad: Tarih:

Hedef alani bir dikdortgenle kapla. iki karsi kdse karesini sec; dolu kareler kullanilamaz. Her kaplanan birim kare 1
puandir.

1. Oyuncu 1 igin 2 birim karelik bos bir dikdértgen ¢iz. Dolu kare kullanma. Kdse karelerinin satir ve sutunlarini yaz.

Oyuncu 1 - Hedef: 2 birim kare

iki kars! kose sec.

Alan = satir x sttun

Dolu kare kullanma.

2. Oyuncu 2 igin 4 birim karelik bos bir dikdértgen ¢iz. Dolu kare kullanma. Kése karelerinin satir ve situnlarini yaz.

Oyuncu 2 - Hedef: 4 birim kare

1111

iki karsi kose sec.

Alan = satir x sttun

Dolu kare kullanma.
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Alan Yarisi

Ad: Tarih:

Hedef alani bir dikdortgenle kapla. iki karsi kdse karesini sec; dolu kareler kullanilamaz. Her kaplanan birim kare 1
puandir.

3. Oyuncu 1 igin 4 birim karelik bos bir dikdértgen ¢iz. Dolu kare kullanma. Kose karelerinin satir ve sutunlarini yaz.

Oyuncu 1 - Hedef: 4 birim kare

1(1 1|2
1111112 iki kars! kose sec.
2 Alan = satir x sttun

Dolu kare kullanma.

4. Oyuncu 1 igin 3 birim karelik bos bir dikdértgen ¢iz. Dolu kare kullanma. Kdse karelerinin satir ve sutunlarini yaz.

Oyuncu 1 - Hedef: 3 birim kare

iki karsi kose sec.

Alan = satir x sttun

Dolu kare kullanma.
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Alan Yarisi

Ad: Tarih:

Hedef alani bir dikdértgenle kapla. iki karsi kbse karesini seg; dolu kareler kullanilamaz. Her kaplanan birim kare 1
puandir.

5. Oyuncu 2 igin 6 birim karelik bos bir dikdértgen ¢iz. Dolu kare kullanma. Kose karelerinin satir ve sutunlarini yaz.
Oyuncu 2 - Hedef: 6 birim kare

1711111

iki kars! kose sec.

Alan = satir x sttun

Dolu kare kullanma.

6. Oyuncu 1 i¢in 8 birim karelik bos bir dikdértgen ¢iz. Dolu kare kullanma. Kése karelerinin satir ve situnlarini yaz.
Oyuncu 1 - Hedef: 8 birim kare

111111122

2|2 iki karsi kose sec.

2 2 Alan = satir x sttun

Dolu kare kullanma.
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Alan Yarisi

Cevap anahtari - Ogretmen niishasi

1. Cozim
Oyuncu 1 - Hedef: 2 birim kare

Ornek kogeler: (1, 1) ve (1, 2). Alan 2 birim kare. Bagka

iki karsi kdse seg.

Alan = satir x stitun

Dolu kare kullanma.

1,1—-1.2

gecerli yerlesimler kabul edilir.

3. Coziim
Oyuncu 1 - Hedef: 4 birim kare

171112
171112
2

Ornek koseler: (1, 5) ve (4, 5). Alan 4 birim kare. Bagka

iki kars1 kdse seg.

Alan = satir x siitun

Dolu kare kullanma.

1,5—-45

gecerli yerlesimler kabul edilir.

5. Coziim
Oyuncu 2 - Hedef: 6 birim kare

1

1

1

1

Ornek koseler: (1, 5) ve (3, 6). Alan 6 birim kare. Bagka

iki kars1 kdse seg.

Alan = satir x siitun

Dolu kare kullanma.

1,5— 3,6

gecerli yerlesimler kabul edilir.
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2. C6zum

Oyuncu 2 - Hedef: 4 birim kare

11011

Ornek kogeler: (1, 4) ve (4, 4). Alan 4 birim kare. Bagka

iki karsi kdse seg.
Alan = satir x stitun

Dolu kare kullanma.

14— 44

gecerli yerlesimler kabul edilir.

4. Cozim

Oyuncu 1 - Hedef: 3 birim kare

Ornek koseler: (1, 1) ve (1, 3). Alan 3 birim kare. Bagka

iki kars1 kdse seg.
Alan = satir x siitun

Dolu kare kullanma.

1,1—-13

gecerli yerlesimler kabul edilir.

6. Coziim

Oyuncu 1 - Hedef: 8 birim kare

17111

1

Ornek kosgeler: (2, 1) ve (3, 4). Alan 8 birim kare. Bagka

iki kars1 kdse seg.
Alan = satir x siitun

Dolu kare kullanma.

21—34

gecerli yerlesimler kabul edilir.



