NESNELERIN GEOMETRISI 1

Geometrik Cisimler ve Gunlik Nesneler

Cevremizde gérdugﬁmUz birc;o|< nesne geometrik cisimlere
benzer. Cisimleri bi(;imsel ézelliklerine gére karsllastlrlr ve
adlandiririz

* Kire Jcopc: benzer ve 3uvorlonobilir.

® Silindir konserve kutusuna benzer; diz ve Huvorlok
bslumleri vardr.

» Kt‘Jp baz oyun bloldorlnc, kare prizma baz |<utulc:rc,
dikdértgen prizma |<itap kutusuna, degen prizma ise bazi cati
modellerine benzer.

Ornek: Bir futbol topu kﬁrege, bir konserve kutusu silindire,
bir |<itop kutusu dikdértgen prizmaya benzetilebilir.

Bir nesnegi sinfflandirirken Halnlz adina degil, bi(;imine
bakariz Béglece farkli amaclarla kullanllan nesnelerin ayni
geometrik cisme benzegebil.ecegini fark ederiz

Geometrik Cisim Modellerigle Yapllclr Kurugorum

Bir yap! bazen tek bir pargc:don degil, birden fazla
geometrilc cismin bir araya gelmesigle olusur. Model

|<urc1r|<en once BOPIHI ol.us’(uran PGFC_:O[GI"I 'FGFl( ederiz.
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* Gévde icin dikdértgen prizma, cati icin Uggen prizma, kule
icin silindir kullanilabilir.

b Hangi cismin altta, ustte veya Banda bulunccaglnl
dﬁsﬁnﬁrﬁz.

® Agm cisimleri farkl biqimlerde birles’cirerek Heni Bapllor
Jcc:sc:rquc:l:)iliriz.

Ornek: Bir ev modelinde gévde dikdértgen prizmaya, ¢at
Uc_:gen prizmaga, baca ise |<G<;i]|< bir kare prizmaga
benzegebilir.

Geometrik cisim modellerigle yap! |<urmc1|<, parc;c:lc:r
arasindaki konum ili$|<isini ve uzamsal dizeni fark etmemize
BOI"dImCI olur.

Geometrik Sekillerle Modeller Kurugorum

Uggen, |<are, dikdértgen ve q:emberi bigimsel ézelliklerine
gére tanir ve bu sekilleri bir araya ge’(irerek yeni modeller
olusturabiliriz.

Bir resmi ya da deseni incelerken ic_:inde hangi $e|<i|.|.erin
bulundugunu belirleriz.

Ornek: Bir ev resminde cati ﬁggene, pencere karege, |<ap|

dikdértgene; bisiklet tekerleginin cevresi ise cembere
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benzegebilir.

Sekilleri birlestirirken Hb'nlerini, Berlerini ve bﬁgﬁklﬁklerini
degjistirebiliriz. Bu degisiklikler seklin turini degistirmez.
C“)rnek: Kare, dil(dér’cgen ve ﬁc_:genleri farkl biq:imlerde
birlestirerek robot, ucurtma ya da hali deseni gibi ézgin
modeller olusturabiliriz.

Geometrik $e|<il|.erle model |<urma|<, parc;clar arasindaki
iliskigi gérmemize ve Heni tasarimlar olus’curmc:mlza Hdr‘dlmCI
olur.

Seldl ve Cisimler Yer Degis;tirse de AHHI Kalir

Bir geometrik $e|<|.in ya da cismin Hénﬁ, konumu veya
biyuklugu degisebilir. Ancak bicimsel ézellikleri degismedikce
o $e|<il ya da cisim Bine ayni kalir.

Or‘nek: Bir karegi déndﬁrdﬂgﬂmﬂzde kare olmaktan <;||<qu.
Kﬁgﬁk bir kare ile bﬁgﬁk bir kare farkl bﬁgﬁklﬁk’ce olsa da
ikisinin de dért kenari ve dért késesi vardir

Benzer $e|<ilde bir silindir yan Bdtlrlldlglndd ya da dik
durdugunda Hine silindirdir. Bir cismin sagc, solc, 3u|<c1r| ya
da asag tasinmasi onun tUrdnu degis’tirmez.

Sekill.eri HQI.nIZ gérdﬁgﬁmﬁz durusa gore degil, sohip
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olduklari temel szelliklere gére taniriz. Bu nedenle “déniince
degisti” dige dustinmek yerine hangi ézelliklerin sabit
|<olc||g|no bakariz.

Bu |:>c1|<|$ qacls|, farkl gérﬂnﬁmlerdeki $e|<il ve cisimleri aglr’t
etmemizi ve onlar daha dogru sinflandirmamizi saglar.

Svi Miktarini Tahmin Edildorum

Bir kap’caki sivi miktarini bcrdc:k, ﬁncan, kepge ya da ayni
bﬁgﬁklﬁkte kiictk sise gibi standart olmagan araclarla
tahmin edip dlcebiliriz.

Olc;(]m Hapmadan énce kullcnacaglmlz araci belirler ve
kabin 3a|<la$||< |<a<; 6[(;('1 alacaglnl tahmin ederiz.

Ornek: Bir stirahinin 30|<la$||< 4 bardak su ol.abil.ecegini
dustinebiliriz.

Olc;ijm bogunca ayni bﬁgﬁklﬁk{eki araci kullaniriz Ki]c,:ﬁk bir
arac¢ kullanirsak 6l<;ﬁm saysi daha 'Fc:zl.c:, bﬁgﬁk bir arac¢
kullanirsak daha az olabilir.

Olc;t‘]mden sonra tahminimiz ile gergek sonucu |<0F$II.O$"ZIFIFIZ.
Tahminimiz goklnsa kullandlglmlz dﬁsﬁnme Holunun uygun
oldugunu,- uzaksa bir sonraki tahminimizi gelistirmemiz

gereldigini fark ederiz.
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Svi miktarini tahmin etmek, 8lcmek ve sonucu karsilastirmak

matematiksel disinmemizi gelistirir.
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