H6 AG Matematik Macerasi: Geometrik Sekilleri ve

Olciimii Kesfetmek
Age 8-11 ) 12-15 16-18

Anahtar Kelimeler: matematik, geometrik sekiller, 6zellikler, 6l¢iim

Geometrik sekiller, giinlik hayatta goérdigimiz nesnelerin seklini yuzeyleri,
acilari ve sinir gizgilerini gosteren sekillerdir. 2B ve 3B geometrik sekillerin farkh

turleri vardir.

ucgen

Asagida iki boyutlu geometrik sekillerin 6rnekleri verilmistir:

2B sekillere ornekler

altigen daire

dikdortgen . ‘

Alan ve ¢evre, yalnizca derinligi ve genisligi olan 2 boyutlu (veya diz) sekilleri
olgmek icin kullanilan iki farkh élctdur.
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* Alan, sinir icindeki alani ifade eder. cm?, m? vb. gibi kare birimlerle dl¢ulur.
* Cevre, bir seklin sinir Gzerindeki mesafeyi temsil eder. cm, m vb. birimlerle
Olculur.

Kare sekli icin; alan (kenar) x (kenar) kare birimlerine esittir ve ¢evre ise, sinirinin
toplam uzunlugudur (kenar+kenar+kenar+kenar veya 4 x kenar).
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Artirllmis Gergeklik (AR) uygulamasini deneyimleyebilmek igin mobil cihaziniza Zappar uygulamasini ytklemeniz
ve uygulama araciligiyla bu brogurt taramaniz gerekmektedir. Ogrenmenin tadini gikarin ve eglenin
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Bilginizi Test Edin @

Asagidaki AR tabanli testi ¢ozerek kare ile ilgili 6lgiimler hakkindaki
bilginizi test edin.
1.) Asagidaki karenin alani kactir?

5cm
a) 20cm?
b) 25cm?
c) 30cm?

2.) Asagidaki karenin toplan alani 49cm? ise bu karenin bir
kenari kactir?

a) 7cm
b) 8cm
c) 9cm

3.) Asagidaki karenin cevresi 124m ise bu karenin bir kenari

kactir? « e
a) 31m
Cevre = 124m b) 43m
c) 62m
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Meydan Okuma @

Bu gorevi kabul ederek kodlama uzmani olmaya hazirlanin.

Bu gorevde alan ve ¢evre kavramlarini stratejik bir sekilde
yonlendirmek icin hayali karakterler ve engeller kullanarak
kurgusal bir oyun yaratacaksiniz.

Oyunun amaci, 6grendiklerinizi etkili bir sekilde uygulamak icin
matematik bilginizi ve problem ¢6zme becerilerinizi
kullanmanizdir.

ORan Ipucu: Sprite Lab’i kullanin

» Sprite Lab, birbirleriyle etkilesime giren nesne
E - ve karakterlerle basit animasyonlar ve oyunlar
o koo yapabileceginiz blok tabanli bir programlama
uygulama ile kodu okutun ortamidir.
* Bir animasyon veya oyun olusturun ve
uygulamanizi saniyeler icinde paylasin.

Sprite Lab: https://code.org/educate/spritelab
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