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OZET: Bu caligmada, bilinen zihinden garpma tekniklerinin hepsini kapsayan, adina ag-kapa pratik carpma
yontemi diyece@imiz, bir ¢arpma teknigi tamimlayacagiz. Bu yeni yontem, aslinda bir zeka oyunudur. Bu
oyunu oynayanlar, severek ve isteyerek sayilarla carpmay1 hizli ve seri bir sekilde 6greneceklerdir.

Anahtar Kelimeler: Pratik Carpma, Zihinden Carpma, Zeka Oyunu, A¢-Kapa Pratik Carpma Yontemi.

Open-Close Practical Multiplication Method

ABSTRACT: In this study, we will define a practical multiplication technique that covers all known mind
multiplication techniques, which we will call the open-close practical multiplication method. This method is
actually a mind game. Those who play this game will as quickly as learn to multiplication of numbers by
loving and willingness.
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1. Giris

Bir toplumda, yeterince biiyiilk iki sayimin carpilmast gerektiginde, ¢ogunun cep
telefonundaki hesap makinesini agmaya ¢alistig1 sirada, carpmayi zihinden yaparak sonucu
sOyleyen birisi biitiin dikkatleri iizerine ¢ekecektir.

Tarih boyunca, zihinden ¢arpma isleminin sirrim1 ¢ozenler, bunu bir sihir gibi kullanarak
gosteri malzemesi yapmuglardir. Matematigin eglenceli kismuyla ilgilenen Amerikali
matematik¢i Martin Gardner (1914-2010), Scientific American dergisindeki kosesinde
1956-1981 yillar1 arasin bu konular islemistir. Nazif Depedelenlioglu, bu kdésede ¢ikan
zihinden ¢arpmayla ilgili yazilar1 derleyerek bir makale (Depedelenlioglu, 1981) yazmustir.

Bahri Kaderogolu, i¢inde bir¢cok zihinden carpma yontemini iceren, Akildan Carpma
Teknigi (Kaderoglu, 1984) kitabin1 yazmis ve bu kitapta “Hakl1 olarak herkesin cebinde bir
hesap makinesi tagidigi giinlimiizde, akildan ¢arpmanin ne onemi olabilir diyenlerimiz
cikabilir. SOziimiiz onlara degil, ¢iinkli insan zekasinin kendi sinirlarin1 zorlamasindaki
giizelligi gorebilen ¢ok kisi var yeryiiziinde” diyerek zihinden carpmanin Onemini
vurgulamistir.

Gengler belki fark etmezler ama belli bir yasin {izerindeki insanlarin beyin hiz1 yaslandik¢a yavaglar
ve yavasladikga da beyin problemleri artar. Yaslanmayr durduramayiz ama, beynimizin
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yaslanmasini yavaslatabiliriz. Bunun en etkili yolu, kitap okumak, bulmaca doldurmak, sudoku,
satrang ve go gibi zeka oyunlar1 oynayarak beyne egzersiz yaptirmaktir.

Zeka oyunlar1 her yasta oynanmalidir. Yoksa problemler ortaya ¢iktiktan sonra oynananlar
artik bir oyun degil birer tedavidir. Yani, gercek zeka oyununu saglikli olanlar oynar,
digerleri oynanmasi gerektigini anladiktan sonra oynadigini sanan hastalardir.

Internete, pratik carpma, akildan carpma veya zihinden ¢arpma gibi anahtar kelimeleri
girersek, karsimiza yiizlerce yazi ve video ¢ikacaktir. Bunlarin hemen hemen hepsinde
verilen ¢arpma islemlerinin 6zel durumlar veya smirli bazi 6zel sayilar i¢in oldugu
goriilecektir.

Burada, bilinen zihinden ¢arpma tekniklerinin hepsini kapsayan, adina A¢-Kapa yontemi
diyecegimiz, bir pratik carpma teknigi tanimlayacagiz. A¢-Kapa yontemi, aslinda bir zeka
oyunudur. Bu oyunu oynayanlar, ¢arpmay1 hizli ve seri bir sekilde yaparak adeta sayilarla
dans etmeyi 6grenecektir.

Bu oyun, rakamlarin basamak degeri artirilarak veya siire kisitlamasi yaparak her yas
grubuna uygun hale getirilebilir ve hicbir materyale gerek duymadan her mekanda
oynanabilir. Bu oyunu iyi anlamak i¢in O6nce kiigiik basamakli sayilarla yazarak c¢aligilmali
ve daha sonra zihinden yapma asamasina ge¢ip bolca pratik yapilmalidir.

2. Sayilarin Caprazlama Degeri

En az biri i-basamakli iki tane X;...x2X1 Ve Vi...y2y1 sayilarindan

XpwnXgXy _ _
Ve VoV Xiy1+Xi-1y2t. . . TX2Yi-1+X1Yi

seklinde elde edilen sonuca bu sayilarin caprazlama degeri denir. Farkli basamakl
sayilar1 bu formda yazmak i¢in basamak sayis1 kiigiik olan sayinin soluna yeterince sifir
yazilir. Caprazlama degerini pratik olarak bulma icin sayilar asagidaki gibi alt alta

yazilarak aralarina bir ¢izgi ¢izilir.

Xi...X2X1
Yi...y2y1

Bu ¢izgi, Sekil 1°deki gibi sanki bir gemberin ¢ap1 olarak hayal edilir.

o Yiq Ti 1 U2

Sekil 1. Hayali cember
Figure 1. Imaginary circle
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Hayali ¢emberin ¢ap1 merkezi etrafinda saat yoniinde bir ucu Xi rakamina diger ucu Y1
rakamina gelecek sekilde dondiiriiliir. Bdylece capin her iki ucundaki rakamlarla
caprazlama degerinin ilk terimi "Xiy1" elde edilir. Capin bir ucu Xi1 rakamina gelecek
sekilde bir basamak daha dondiiriirse diger ucu Yy, rakamina geleceginden ikinci terim "Xi-
1y2" elde edilir. Benzer bigimde Sekil 1'de goriildiigii gibi ¢ark merkezi etrafinda basamak
basamak 180° dondiiriilirse ¢aprazlama degerinin biitiin terimleri elde edilmis olur.
Ornegin, 1234 ve 56 sayilarmin ¢aprazlama degerinin

éﬁgz = [x6+2x543x0+14x0 =16

oldugu Sekil 2’deki hayali gemberin her bir terim i¢in dénen ¢apindan goriilmektedir.

0005 6

Sekil 2. Hayali cemberin ¢caplari.
Figure 2. The diameters of the imaginary circle

3. A¢-Kapa Yontemi

Sayilarin ¢arpimini pratik olarak zihinden bulmak i¢in basamaklarini hayali olarak
kapatarak ve agarak acikta kalan kisimlarin ¢aprazlama degeriyle asagidaki gibi ¢arpimin
basamak degerini bulma islemine A¢-Kapa yontemi diyecegiz.

En az biri n-basamakli Xn...x2X1 Ve Yn...y2y1 sayilari verilsin. Bu sayilarin ¢arpimi asagidaki
gibi yazilir.

Xn...X2X1

X Yn...y2y1
Z2n...2271

1<k < 2n i¢in Ag-Kapa yontemiyle hesaplanacak zx* degerlerine zk rakaminin eldeli degeri
denir. z* eldeli degerinin birler basamagi ¢arpimin zx rakamini ve diger kismi ek eldesini
verir ve eo=0 kabul edilir. O halde,

zx = zv* (mod 10) ve ex=[|z*107Y]

Ac¢-Kapa yontemi, agma ve kapama olmak iizere iki asamadan olusur. Eldeli degerlerin bir
kism1 agma asamasinda digerleri de kapama asamasinda elde edilir.

Ac¢ Asamasi: Carpanlar agagidaki gibi alt alta yazilir. Bir nesne ile rakamlar kapatilir veya
kapatildig1 hayal edilir. Kapatilan g¢arpanlarin basamaklar1 sagdan sola dogru basamak
basamak agilir. Asagidaki gibi 1<i<n i¢in kapatilan sayilar i-basamak sola dogru acilirsa
acilan sayilarin ¢aprazlama degeri i-inci basamagin eldeli degerini verir.

e TR o XXy .
iT= i-
Vo e ¥itq Vi Va2 ¥y
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Boylece zn*, ..., z2*, 21* degerleri elde edilir.

Kapa Asamasi: Bu asamada acik olan ¢arpanlarin basamaklar1 sagdan sola dogru basamak
basamak kapatilir. Asagidaki gibi 1<i<n ig¢in sayilar i-basamak sagdan sola dogru
kapatilirsa soldaki agik kalan sayilarin c¢aprazlama degeri (n+i)-inci basamagmn eldeli
degerini verir.

Znai*= X oo X Biee¥®y | —

Voo Vigq Vi e Vo Wy

Biitiin basamaklar kapaninca caprazlama degeri sifir alinir. Boylece kalan zzn* ..., zn+2*,
Zn+1* degerleri de elde edilir.

4. Algoritma
n-haneli iki say1y1 zihinden ¢arpmak igin:

Carpimlari saga yasl olarak alt alta yaz,

Carpanlari farkli basamakli ise ayni haneli yapmak i¢in eksik olanin soluna sifir ekle,

Biitiin sayilar1 kapat,

Carpanlarin 1-inci basamaklarini ag,

Agcilan sayilarin ¢aprazlama degerini bul,

Caprazlama degerinin 1-inci basamagini ¢arpimin 1-inci basamagi ve kalan kisimlarini da elde

olarak kaydet,

Carpanlarin 2-inci basamaklarini ag,

Agilan sayilarin ¢aprazlama degerini bul,

Caprazlama degerine 1-inci basamagin eldesini ekleyerek ¢arpimin 2-inci basamaginin eldeli

degerini bul,

10. 2-inci basamagin eldeli degerinin 1l-inci basamagi carpimin 2-inci basamagi ve kalan
kisimlarini da elde olarak kaydet,

11. Bu isleme biitiin sayilar agilana kadar devam et,

12. Biitiin sayilar acildiktan sonra garpanlarin 1-inci basamaklarini kapat,

13. Acik kalan sayilarin ¢aprazlama degerini bul,

14. Caprazlama degerine bir 6nceki basamagin eldesini ekleyerek ¢arpimin (n+1)-inci basamagini
eldeli degerini bul,

15. (n+1)-inci basamagin eldeli degerinin 1-inci basamagini ¢arpimin (n+1)-inci basamagi ve
kalan kisimlarimi da elde olarak kaydet,

16. Bu isleme biitlin sayilar kapanana kadar devam et,

17. Biitiin sayilar kapandiktan sonra iglemi bitir.

Uk wdE

© o~

5. Uygulama

2345%x678 = z3...2071 ¢arpma islemini pratik olarak yapalim. Yani, i = 1, 2, ..., 8 igin
sirasiyla zj rakamlarini bulalim. Burada n = 4.

Acma Asamasi:

— 234'5+() = 5x8+0 =40 oldugundan z: =0, e1 =4

21*=
'~ oe78

2345+

*=
2~ 0678

4 = 4x8+5x7+4 = 71 oldugundan 2, =1, e2=7



CAGMAN IGBAD, 2020, 9(3), 25-30 29

75%= ﬁgigw — 3x8+4x7+5x6+7 = 89 oldugundan z3= 9, e3= 8

24%= ﬁgig—iﬂ — Dx8+3xT+4x6+5x0+8= 69 oldugundan 74= 9, €4 = 6

Kapama Asamasi:

7%= ﬁgig +6 = 2x7+3x6+4x0+6 = 38 oldugundan 75 = 8, es = 3

we 2385 o o 0o 5 —5 o=
Z6 i 3=2x6+3x0+3=15 oldugundan zs= 5, es =1

7%= ﬁg?g +1=2x0+1 =1 oldugundan z7=1,e7=0

Buradan 2345x0678=01589910 olur. Bu ¢arpim Sekil 3’deki ¢arpim ¢izelgesinde daha net
goriilmektedir.

Sekil 3. Carpim Cizelgesi
Figure 3. Multiplication Chart
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6. Sonug¢

Dikkat edilirse zihinden c¢arpma islemi tamamen ¢arpimin basamaklarinin eldeli
degerlerine baghdir. Her ne kadar en genel haliyle matematiksel olarak yazmak igin
sembollere bogdugumuzdan dolay1 biraz karmasik gelse de biraz pratik yaptiktan sonra ¢ok
kolay oldugu goriilecektir. Hatta Sekil 3’deki carpim ¢izelgesine bakmak bile biitiin
yontemi anlamaya yetecektir.
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