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Matemat

1. Sinirlan Cizmek (Cevre Uzunlugu):

Bir cismin veya alanin dis hatlarini dlceriz.
Ne kadar yer kapladigini degil, etrafini
sarmak icin ne kadar cizqgi gerektigini
hesaplariz.
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igin Iki Temel Gucu

|

2. Parcalari Yonetmek (Kesirler):

Sinirlarini gizdigimiz bir battnd anlamli, esit
parcalara boler ve bu parcalarin birbiriyle
olan iliskisini inceleriz.
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Evrenin S|n|rlar]_n|
Cizmek: Cevre Olcumu




Cevre Aslinda Nedir? (“Acilan Ip” Kurali)

Bir seklin cevresi, o seklin etrafini saran gorunmez bir ip gibidir. Sekli bozup bu ipi duz bir
cizgi haline getirdigimizde elde ettigimiz toplam uzunluk, o seklin cevresidir.
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Temel Sekillerin Muhendislik Formulleri

i

Tum kenarlar esittir.

Formuil: Cevre =4 x a.

(Ornek: Kenar 5 cm ->
4x5=20cm).
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Eskenar Uggen
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~ Karsihkli kenarlar esittir.
Formiil: Cevre = 2 x (kisa kenar

+ uzun kenar).
(Ornek: Kisa 3, Uzun 7-> 2 x (3 + 7) = 20 cm). |
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Uc kenar esittir.
Formuil: Cevre =3 x b.

(Ornek: Kenar 6 cm ->
3x6=18cm).




Bilesik Yapilarin Cevresi: I¢ Cizgiler Kaybolur!

~ Kural: Iki sekil birlestiginde,
~—birbirlerine temas eden kenarlar artik
~ "dig sinir” (cevre) olmaktan gikar.

_____ - Cevre hesaplanirken SADEC
| | | N\ | dsaridakalan, havaya temas eden
T it ™ cizgiler toplanir: Igeride kalan sinir

— ~ | duvarlari hesaba katilmaz!
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Durum: Uzun kenérl 100m, kisa
_kenart 50m olan bahgenin etrafina
2m araliklarla fidan dikilecektir.

Ornek Vaka: Bahce Tasarimi

Gevre =2 x (100 + 50) = 300m. |

=300 + 2 = 150 adet fidan

gerekir.
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Adim 1: Siniri Bul. Her 2 metrede bir fidan
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Kesrin Anatomisi (Yapi Taslar)
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O PAY (3): Elimizdeki yap! ©
| bloklarinin sayisi.
~ (UstKatman). |
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ESIR CIZGISI: Bolme
__igleminin mimari sembolii.
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—0 PAYDA (8): Sistemin toplam kapa!sitesi; —f |
~ butunun kac esit parcaya ayrildigini |
[ [ [ gosterir. (Alt Zemin). S
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Kesw Turleri Matrisi - /é/

7/4 13/4

Basit Kesir: Pay! paydasindan Bilesik Kesir: Pay1 paydasina esit | Tam Sayili Kesir: Bir tam sayi ve
kGcUktur. Degeri her zaman1 |  veya buyuktur. Kapasiteyi asar, | basit kesrin birlesimidir. Bilesik
butunden azdir. | IKInci bir butun gerektirir. -~ kesrin farkli bir gorunumudur!




Sayi Dogrusu: Buyutec Altindaki Evren

Sayl dogrusunda kesirleri bulmak; iki tam
sayl arasindaki gizli dunyayi kesfetmekitir.

Ornek: 7/3 (Bilesik Kesir) nerede yasar?
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SRRRERSREE. SREEESEEN

7/ +3 =2 (kalan 1). Bu kesir, 2 tam adim — "
atip, 3’e giden yolun 1/3’tnde durur. 7/3
kesri, sayi dogrusunda 2 ile 3 arasindadir!
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 Kural 1: Birim Kesirlerde Siralama (Pay 1ise). |

Siralama Paradoksu: Dilim Boyutu mu, Dilim Sayisi mi?

Kural 2: Paycjalarl Eéit Kesirlelrde Siralama.

..........

V.o Payda bilyiidiikce, biitiin da

- 44 béliiniir, yani dilimler kiigaliir! (1/8 <1/3).
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ha ¢ok parcaya

prim Bi]tiin ayni séylda pafgaya boltunmustur (dilim

boyutlari aynidir). Bu durumda payi biiyiik olan
(daha cok dilimi olan) daha buyuktur! (5/8 > 3/8).



Kesir Islem Makinesi: Bir Coklugun Kesrini Bulmak

Gorev 24'(in 3/4 inii bulallm . - Asama 2 (Carpma): 6 x 3 ?

Asama1 (Bolme) 24+4 =
Glrdl (Input) | | |
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Bloklari Birlestirmek (Toplama Islemi)

L

Neden Paydalar Toplanmaz? Payda, kullandigimiz “kasanin/tepsinin” boyutudur. |
| 4/9ile 3/9'u topladigimizda yeni bir kasa boyutu icat etmeyiz; sadece 9 bolmel;
kasamizin icine daha fazla blok koyariz!

L Kural: Sadece paylar toplanir, payda aynen yazilr. (4/9 + 3/9 = 7/9).
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Bloklari Eksiltmek (Cikarma Islemi)

degismez, sadece icindeki blok sayisi eksilir.

Kural: Sadece paylar cikarilir, payda aynen Kalir.
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Ornek Vaka: Kiitiiphane Envanteri

Problem: 600 kitaplik bir kiitiiphanenin 1/20’si siir kitabi ise, kag adet siir kitabi vardir?

- E Toplam Kiitiiphane: 600 Kitap f |
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$||r Kltaplarl (1/20) .

Gozum Algoritmasi:

600 + 20 = 30.
30 x 1 = 30 Siir Kitabi.

"

| Bitiini bilinen bir coklugun parcasini bulmak icin makine- ff |
mizi caligtiryoruz: Ana kiitleyi paydaya bol, pay ile carp. |
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Sentez: Usta Tasarimcinin Buyuk Resmi

' Gercek dunyayl Insa ederken matematlksel araclari asla tek basina kullanmaylz
Bir usta tasarimci, once alanin etrafini ¢itlerle ¢cevirmek icin Cevreyi olcer, |
ardindan icindeki alani verimli kullanmak igin Kesirlerle planlama yapar.

lVIekanl smlrla (Qevre) Igml yonet (Keswler)




Evreni Olgme Ara¢ Cantaniz Hazix
Artik sinirlari olgmek icin cetvele ve ipe (Gevre
Uzunlugu), parcalari analiz edip tasarlamak icin

yapi bloklarina (Kesirler) hakimsiniz. Tasarim siras\ sizde.



