STEM Ders Plam

Tarih: Kasim-2022 Ders: Matematik Konu: Ayakkabi Numaranizi Biliyoruz!
Ogretmen: Aysegiil ERKAN Smmf: 6. Sinif Siire: 40 + 40 dk

1. Hedef Kazanmimlar:

1.1 Bilissel Siire¢ Kazanimlart:
Merkezdeki disipline ait kazanim:
6.1.6.3. Ondalik gosterimleri verilen sayilar1 belirli bir basamaga kadar yuvarlar
6.1.7.1. Cokluklar karsilastirmada oran kullanir ve orani farkli bigimlerde gosterir.
6.1.7.2. Bir biitlinlin iki pargaya ayrildigi durumlarda iki parganin birbirine veya her bir parganin biitiine oranini
belirler, problem durumlarinda oranlardan biri verildiginde digerini bulur.
6.1.7.3. Ayni veya farkl birimlerdeki iki ¢oklugun birbirine oranini belirler.
6.2.1.2. Cebirsel ifadenin degerini degiskenin alacagi farkli dogal say1 degerleri i¢in hesaplar
6.2.1.3. Basit cebirsel ifadelerin anlamini agiklar.
6.4.2.2. Bir veri grubuna ait aritmetik ortalamay1 hesaplar ve yorumlar
5.2.3.1. Uzunluk 6l¢me birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-desimetre-santimetre-milimetre birimlerini bir-birine
doniistiirtir ve ilgili problemleri ¢ozer.
5.3.1.1. Veri toplamay gerektiren aragtirma sorulari olusturur.
5.3.1.2. Aragtirma sorularina iligkin veril eri toplar, siklik tablosu ve siitun grafigiyle gosterir
Diger STEM disiplinine ait kazanim:
Fen Bilimleri:
5.8.1.2. Problem i¢in muhtemel ¢ézlimler iiretir ve bunlar1 karsilagtirarak kriterler kapsaminda uygun olani secer.
5.8.1.3. Uriinii tasarlar ve sunar.

Uriin tasarimini ve yapimini okul ortaminda yapar.

Ogrencilerden, iiriin gelistirme asamasinda deneme yapmalari, bu denemeler sonucunda elde ettikleri nitel ve nicel
verileri, gozlemleri kaydetmeleri ve grafik okuma veya olusturma becerileriyle degerlendirir.
6.6.2.4. Organlarinin saghigini korumak i¢in alinmasi gereken tedbirleri tartigir.

6.2.1.1. Destek ve hareket sistemine ait yapilari(eklemleri) 6rneklerle agiklar.

Bilisim Teknolojileri:

5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilagtig1 problemlere ¢6ziim Onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.
5.5.1.13. Bir problemin ¢6zlimii i¢in algoritma gelistirir.

5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tespit eder.




Gorsel Sanatlar:

5.1.2. Gorsel sanat ¢alismasinda 6lgii ve orani kullanir.

5.1.7. Gorsel sanat calismalarim olustururken sanat elemanlar1 ve tasarim ilkelerini kullanir. Insan viicudunda orani
kullanur.

5.3.5. Kendi gorsel sanat ¢calismasini degerlendirir.

Miihendislik:
Ogrenci uygun arag-gereg, materyal ve teknikleri kullanarak bir prototip yapar.
Model yaparken 6l¢iim ve ¢izim aletlerini etkin bir sekilde kullanir.

Ogrenci bir prototip iiretmek icin gereken asamalari belirler ve uygun bir sekilde prototipi sunar.

1.2. Sosyal Uriin Kazanimlart:
Grup arkadaslar ile etkili iletisim kurarak fikirlerini paylasir ve grup ¢alismasinda aktif olarak katilir.
Ogrenci, tasarlanan iiriinii agik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.

Gruptaki her 6grenci iistlendigi gorevi yerine getirmek i¢in arkadaglariyla uyum iginde galigir.

2. Kullanilan Materyaller:

Cesitli renklerde A4 kagidi
Kalem

Cetvel

Hesap makinesi

Bilgisayar

Tablet bilgisayar

Akill1 tahta veya projeksiyon
Grup say1s1 kadar terzi mezurasi

3. Kaynaklar:

MEB 6. sinif matematik kitabi

MEB 5. sinif fen bilgisi kitabi

MEB 2017 yeni matematik 6gretim programi
https://www.youtube.com/watch?v=Z-kH5tgEkgQ

https://www.youtube.com/watch?v=hLDAWXgY X4M

https://www.youtube.com/watch?v=XeHoatJ8-0s



https://www.youtube.com/watch?v=Z-kH5tgEkgQ
https://www.youtube.com/watch?v=hLDAWXgYX4M
https://www.youtube.com/watch?v=XeHoatJ8-os

4. Bilgi Temelli Hayat Problemi (BTHP):

4.1. Bilgi Temelli Hayat Problemi:
"Piyer Kanca" isimli ayakkabi firmasinin yoneticisi Sakir beyin yardiminiza ihtiyaci vardir. Sakir bey; 6zellikle ¢ocuk
miisterilerin ayakkabi1 numaralarin1 bilmedikleri icin her defasinda ayakkabi denediklerini go6zlemlemistir.
Miisterilerin, ayakkabi alirken ayakkabilar1 denemelerinin ¢esitli sorunlara sebep oldugunu gérmiistiir. Ayakkabilarin
denenmesinin hijyenik olmadigi ve siirekli denenen ayakkabilarin yiprandigi goriisiindedir. Bu sorunla ilgili sizlerden
yardim istiyor.
Coziim olarak:

Ayakkab1 denenmesinin ne tiir sorunlara sebep olabilecegini arastiriniz.

Ayakkab1 numarasinin matematiksel olarak nasil hesaplandigina dair bir model olusturunuz.

Ayakkab1 numarasinin A4 kagidi iizerinde hesaplanabilecegi bir model tasarlayip ¢iziniz.

Ayakkabi numarasi hesaplayan bilgisayar uygulamasi yaziniz (Excel, Scratch ve Geogebra).

Sorularina cevap aranmaktadir. Siz, Sakir beye yardim edebilir misiniz?

4.2. Sinirlamalar:

Olgiiler almirken galos kullanilmalidir.

Ayak 0lgiileri mezura ile yapilmalidir.

Model olusturulurken ¢izilen dlgiiler gergek uzunluk birimlerini ifade etmelidir.

Bilgisayar uygulamasi, 6grencilerin yazilim bilgi ve tecriibesine uygun programlarla yapilmalidir.

4.3. Meslek, Gorev ve Sorumluluklar:

Aragtirmact
Tasarim Uzmani
Istatistikci
Matematikgi
Yazici ve Sunucu

5. Ders Icerigi:

5.1. BTHP ve Sinirlamalar:

Ogretmen, ayakkabi numaralarmin iilke veya bolgelere gore degistigini vurgulayarak Resim-1 deki ayakkabi dlgen
aleti paylasir. "Sizce ayakkabr numaralart neye gére belirleniyor ?" "Resimdeki ayakkabr 6lcen alet ayakkabi
numarasini nasil belirler?" diye 6grencilere soru sorarak beyin firtinasi yapmalart istenir. Sinif gruplara ayrilarak her
bir grup iiyesi kendine uygun meslek ve sorumlulugu secer (Arastirmaci, Tasarim Uzman, Istatistik¢i, Matematikei,
Yazict ve Sunucu). Grubun yazicist bu rolleri not eder. Arastirma kayit formu (EK-1) gruplara dagitilir ve bu konu
hakkindaki bilgilerini yazmalari istenir. Yazma islemi yazic1 olan gérevli 6grenci yapar. Ogretmen giizelligin goreceli
olup olmadigin1 ¢ocuklara sorarak giizelligin bir say1 ile ifade edilip edilemeyecegini ¢ocuklara sorar. Ardindan
asagidaki video izletilerek ¢cocuklarm ilgisi gekilir.

https://www.youtube.com/watch?v=Z-kH5tgEkgQ



https://www.youtube.com/watch?v=Z-kH5tgEkgQ

Ardindan asagidaki ayakkabi numaralar ile ilgili videolar 6grencilere izlettirilerek 6grencilerin meraklari uyandirilir.
https://www.youtube.com/watch?v=hLDAWXgY X4M
https://www.youtube.com/watch?v=XeHoatJ8-0s
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Resim-1: Ornek tasarim

5.2. Bilgi Edinme:
Ogretmen bilgi temelli hayat problemini ve siirlamalar1 hatirlatir. Problemi ¢dzebilmeleri icin grubun arastirmacisi
ve istatistikgisi tarafindan en az 10 kisinin ayak olgiileri almarak Excel tablosuna girilmelidir (Tablo-1). Olgiimler
matematik¢i tarafindan alinir. Bu igslem yapilirken galos kullanilmalidir. Bulgulari arastirma kayit formuna (EK-1) not
etmeleri istenir. Bu islem, gruplarin yazicilari tarafindan yapilir. Grubun arastirmacisi tarafindan asagidaki sorulara
cevaplar aranir.

Ayakkab1 yoluyla bulasabilecek hastaliklar nelerdir? Bunlara karsti ne tiir Onlemler alinabilir?

Kag ¢esit ayakkabi numarasi vardir?

Ayakkab1 numaralari neye gore belirlenir?

Ayakkab1 numaras1 ve ayak Olgiileri arasinda bir oran var midir?

Eger bir oran var ise bu oranin evrensel bir ismi var mmdir?

Eger bir oran var ise viicudumuzun baska nerelerinde bu oran vardir?

Ayakkab1 numarasini dlgen bir tasarim yapabilir misiniz?

Ayakkab1 numarasini dlgen bir bilgisayar uygulamasi yapabilir misiniz?

Ayakkab1 numarasini dlgen bir makine tasarlayip yapabilir misiniz?



https://www.youtube.com/watch?v=hLDAWXgYX4M
https://www.youtube.com/watch?v=XeHoatJ8-os

5.3. Fikir Gelistirme:

Ogrencilerin arastirma yapip fikir gelistirebilmeleri ve arastirma yapabilmeleri igin her gruba birer bilgisayar ve hesap
makinesi temin edilmesi gerekmektedir. Ogrencilerin gérev dagilimi yaparken yeteneklerine gore gorevler alinip
alinmadig1 kontrol edilmelidir. Gruplara, yeterli miktarda galos dagitilir. Ogretmen, gruplardan okuldaki 6grencilerin
ayak Olctilerini almasini ister. Alinacak 6lciilerde ayakkabi numarasi, ayak uzunlugu ve ayak genisligi olmalidir
(tablo-1). Olgiilerin neden cetvel kullanilamayacag1 gruplara sorularak mezura kullanmalar1 gerektigi kavratilmalidir.
Cetvel diizlemde 6lgiim yapar, bu nedenle dlgiilerin alinmasinda mezura kullanilmalidir. Ogrencilerin hatali ¢izimleri
g0z Oniinde bulunarak yeterli miktarda renkli A4 kagidi dagitilir. Bilgisayar uygulamasini grubun matematikgisi
yapar. Uygulamay1 verilerinin girildigi Excel sayfasinda yapilabilecegi gibi Scratch veya Geogebra'dan
yapabilecekleri vurgulanir. Tasarimlari ve ¢izimleri grubun tasarimcisi yapmalidir. Tasarimin yapilmasinda cetvel
kullanilarak dikkatli yapilmasi 6gretmen tarafindan hatirlatilir. Fikir gelistirme formu gruplara dagitilir. Grup

yazicilarinin fikir gelistirme formunu (EK-3) doldurmalari gerektigi hatirlatilir.

5.4. Uriin Gelistirme:

Gorev-1) Ayakkabi denenmesinin ne tiir sorunlara sebep olabilecegini arastiriniz.

Uriin gelistirme formu gruplara dagitilir. Grubun arastirmacisi, gruplara dagitilan bilgisayarlari kullanarak ayak yolu
ile bulasan hastaliklar1 aragtirmalidir. Grup yazicisinin {iriin gelistirme formunu (Ek-2) bu veriler dogrultusunda
doldurmalidir. Bu veriler, Excel tablosuna yazici tarafindan girilir. Grup arastirmacisi ayni sekilde bu hastaliklara ne
tiir onlemlerin almabilecegini arastirmalidir. Ogrencilerin arastirmalar1 neticesinde ayak yolu ile bulasabilecek
hastaliklar; ayak mantari, el-ayak-agiz hastaligi ve uyuz olarak bulma ihtimalleri vardir. Bu nedenle 6gretmen bu

hastaliklar hakkinda 6nceden bilgi edinmeli ve ¢ocuklara bu hastaliklar hakkinda bilgi vermelidir.

Gorev-2) Ayakkabi numarasinin matematiksel olarak nasil hesaplandigina dair bir model olusturunuz.

Ayakkab1 numaralariin neye gore belirlendigini tespit etmek igin arastirmalar arastirmaci tarafindan yapilir. Grup
yazicisinin triin gelistirme formunu (Ek-2) bu veriler dogrultusunda doldurmalidir. Eger yeterli bilgi bulunamazsa
Ingilizce kaynaklardan arama yapmalar1 6gretmen tarafindan tavsiye edilir. Buna ragmen yeterli bilgi bulunamazsa
Ogretmen tarafindan ayrintili bilgi tiim sinifa anlatilmalidir. Bir ayakkabinin kalibini belirlemek i¢in ayak uzunlugu ve
ayak kalinligi (bilekten ayak igine dogru) dikkate alimir (Resim-2). Ayakkabi ireticileri ile gortsildigiinde ise
ayakkabilarin hazir kaliplariin olduklart ve bu kaliplarla ayakkabi iirettiklerini dile getirmislerdir. Kaliplari

iiretiminde ise ayak uzunlugunun ve kalinliginin kullanildigini ifade etmistir.




Resim-2: Ayak olgiileri

Okulda bulunan gesitli cinsiyetlerdeki 10 kisinin ayakkabi numaralari (n) ve Resim-2 deki gibi ayak boyu (a) ve ayak
kalinlig1 (b) dlgiileri alinir. Alinan bu 6lgiiler MS Excel de tablo haline getirilir (Tablo-1). Excel tablosunda kurulacak
oranlar ve aritmetik ortalamalar Excel fonksiyonlar1 ("BOLUM( Pay, Payda )"," ORTALAMA( veril, veri2, ...) " vb.)

ile yapilmalidir. Bu islemi grubun matematikgisi ve istatistik¢isi yapmalidir.

Tablo-1: 10 kisilik ayak ol¢iileri

Ayakkab1 numarasinin (n) ayak uzunluguna (a) orani ( n/b ) ile ayak uzunlugunun (a) ayak kalinligina (b) oran1 (a/b )

yaklasik 1,6 olup birbirine ¢ok yakin ¢iktig1 gériilmiistiir. Ogrencilerden bu oran hakkinda bilgileri olup olmadig:

Ayakkabi Numarasi(n) | Ayak Uzunlugu(a) |Ayak Kalinhgi(b) n/a a/b

1 33 21 13,1 1,57 1,603
2 33 20 12,1 1,65 1,653
3 34 21,5 13,2 1,58 1,629
4 33 21 13 1,57 1,615
5 34 21 13 1,62 1,615
6 34 21,25 13,4 1,60 1,586
7 33 20,5 12,8 1,61 1,602
8 37 23 14,4 1,61 1,597
9 36 22,5 14 1,60 1,607
10 33 20 12,5 1,65 1,600

Ortalama Oran: 1,60 1,608

sorulur. Ardindan 6gretmen tarafindan, ¢ikan bu oranin altin oran (®) oldugu vurgulanir.

n a a?

Ayrica— = — = ® olup > = N cebirsel ifadesi grubun matematikgisi tarafindan bulunmasi beklenir.
a

b

Yani: Ayak uzunlugunun karesinin, ayak genisligine oram1 ayakkabi numarasini vermektedir. Grup yazicisinin iiriin




gelistirme formunu (Ek-2) bu veriler dogrultusunda doldurmalidir.
Cikan bu oranin altin orana esit oldugu fark edilmis olup viicudumuzun ¢esitli yerlerindeki altin oranlar (Resim-3)
hakkinda arastirmalart grubun aragtirmacist yapmalidir. Bu oranlarin en ¢ok eklem bolgelerimizde oldugu 6gretmen

tarafindan fark ettirilmelidir.

b/a=1618..

Resim-3: Viicudumuzda altin oran

Olgiilerden elde edilen oran, test edilerek dogruluguna kanaat getirilir. Bunun igin bes kisi iizerinde bu oranin

dogrulugu teyit edilir. Ayrica cinsiyete gore bu oranin degisip degismedigi gruplar tarafindan incelenmelidir. Bu

a
inceleme sonucunda 5 orani teyit edilmelidir.

Gorev-3) Ayakkabi numarasinin A4 kagidi tizerinde hesaplanabilecegi bir model tasarlayip ¢iziniz.

Bu duruma uygun bir model gelistirebilmek i¢in resim-1 deki gibi ayagimizin boyunu 6lcebilecek yeterlilikte bir
platforma ihtiya¢ duymaktayiz. Bu platforma ayak figiirii ¢izerek her uzunluk degerinin karsisina 1,6 katin1 yazarsak
istenilen modelin tasarlanabilecegi (Resim-4) 6gretmen tarafindan gruplara sdylenir. Cizimler cetvel yardimiyla
yapilmalidir. Uzunluk degerleri yazilirken cetvel kullanilarak yapilmalidir. Bu islemin her adimi 6gretmen tarafindan
takip edilmeli ve degerlendirilmelidir. Carpim sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar yuvarlanarak yazilmasi gruplara
hatirlatilmalidir. Yuvarlama islemini grubun matematikgisi yapmalidir. Gruplarin bunlara benzer tasarimlari internet
iizerinden aragtirmalidir. Bu eylemi grubun arastirmacisi ve tasarimcist birlikte yapmalidir. Grup yazicisinin tiriin

geligtirme formunu (Ek-2) bu veriler dogrultusunda doldurmalidir.




Resim-4

Gorev-4) Ayakkabi numarasi hesaplayan bilgisayar uygulamasi yazimz (Excel, Scratch ve Geogebra).

Bu goreve baslamadan once Ogrencilerin hangi yazilim (Excel, Scratch ve Geogebra) bilgisi olduklari sorulur.
Bilgileri ve tecriibeleri olan yazilim programini segmeleri istenir. Eger bilgisi olmayan Ogrenci varsa égretmen
tarafindan Excel'de hiicreler arasinda dort islemin nasil yapildigi anlatilmalidir. Ornegin Al ve B3 hiicrelerindeki
sayilarin ¢arpimu isteniyorsa; sonucun yazilmasi istenen hiicreye tiklanarak " =A1*B3" formiilii yazilir. Ornegin A1l
ve B3 hiicrelerindeki sayilarin boliimii isteniyorsa; sonucun yazilmasi istenen hiicreye tiklanarak " =A1/B3" formiili
yazilir. Ayakkabi numarasi hesaplamaya yarayan Excel uygulamasi resim-5 te adim adim anlatilmistir. Bu kisa
anlatimdan sonra gruplardan uygulama yazmalari istenmelidir. Bu islemi grubun matematikg¢isi ve tasarim uzmani
birlikte yapmalidir. Ogretmen uygulama yazma asamasinda gruplar1 degerlendirmelidir. Grup yazicisimin iiriin

gelistirme formunu (Ek-2) bu veriler dogrultusunda doldurmalidir.




c | o E F c D E F
Ayakkabi Numarasi Bulucu Ayakkabi Numarasi Bulucu
Ayak Uzunlugunuzu Giriniz 27,5 Ayak Uzunlugunuzu Giriniz 27,5
Ayak Genigliginizi Giriniz 17,1 Ayak Genigliginizi Giriniz 17,1
Ayak Altin Oraniniz Ayak Altin Oraniniz =F4/F6{
Ayakkabi Numaraniz | | Ayakkabi Numaraniz
c D E F el o | E_] F
Ayakkabi Numarasi Bulucu Ayakkabi Numarasi Bulucu
Ayak Uzunlugunuzu Giriniz 27,5 Ayak Uzunlugunuzu Giriniz 27,5
Ayak Genisliginizi Giriniz 171 Ayak Genisliginizi Giriniz 17,1
Ayak Altin Oraniniz 1,608187 Ayak Altin Oraniniz 1,608187
Ayakkabi Numaraniz =F4‘F8| Ayakkabi Numaraniz 44,2251

Resim-5: Ornek Excel uygulamasi

Mobil yazilim uygulamasi(Android, Appinventor vb.) bilen &grenciler varsa bu uygulamayr mobil ortamda

tasarlayabilirler.

5.5. Test Etme:

Test etme agsamasi her gorev sonunda degerlendirilerek yapilmalidir.

*Gorev-1 i test etmek icin: gruplarin, ayakkabi yolu ile bulasabilecek hastaliklara ulasip ulasilamadigi 6gretmen
tarafindan kontrol edilir. Eger ilgili hastaliklara ulasamadilarsa 6gretmen tarafindan yonlendirme yapilir.

*Qorev-2 yi test etmek i¢in: gruplarin, ayakkabir numaralarinin belirlenmesinde nelere dikkat edildigini bulmalar
beklenmektedir. Eger bulunamadiysa 6gretmen tarafindan gruplar ilgili kaynaklara yonlendirilir. Buna ragmen yeterli
bilgi bulunamazsa 6gretmen tarafindan ayrintili bilgi tiim sinifa anlatilmalidir. Bir ayakkabinin kalibini belirlemek igin
ayak uzunlugu ve ayak kalinligi (bilekten ayak ic¢ine dogru) dikkate alinir (resim-2). Ayakkabi iireticileri ile
goriistildiiglinde ise ayakkabilarin hazir kaliplarmin olduklari ve bu kaliplarla ayakkabi tirettiklerini dile getirmislerdir.
Kaliplarin iiretiminde ise ayak uzunlugunun ve kalinliginin kullanildigini ifade etmistir.

* Qorev-3 i test etmek i¢in: gruplarm ayakkabi numarasini bulan model tasarlamalari beklenmektedir. Modelde
dikkate edilmesi gereken hususlar; cizilen ayak figlirliniin tasarimi, 6lgme ve ¢izim yaparken arag¢ gereglerin
kullanimi, ondalik sayilarin yuvarlanmasinin dogru yapilmasi, ayak uzunlugunu gosteren bdliimiin gergcek uzunluk
birimleriyle orantili olmasi ve tasarlanan modelin ayakkabi numarasini ne dogrulukta 6l¢iiyor olmasidir. Bu hususlar
Ogretmen tarafinda siirekli degerlendirilmeli ve ciddi yanliglar diizeltilmelidir.

* Gorev-4 test edilmesi agsamasinda yazilan bilgisayar programinin tasarimi ve ayakkabi numarasini ne derecede dogru
hesaplandig1 6gretmen tarafindan test edilip degerlendirilmelidir. Tasarim ve uygulamada hata varsa geri doniitlerle

diizeltilmesi saglanmalidir.




Ogrencileri degerlendirmek i¢in grup ¢alismasindaki gdzlemlerle birlikte,
Takim ¢alisma rubrigi(Ek-4)
Sosyal iiriin rubrigi(Ek-6)
Arastirma rubrigi(Ek-5) kullanilir.
Ayrica Kahoot uygulamasi ile asagidaki "Etkinlik Degerlendirme Sorulari” anlik olarak degerlendirilmelidir.

Degerlendirme sorularini agik uglu veya coktan segmeli de sorabilirsiniz.

5.6. Paylasma ve Yansitma:

Ayakkab1 6lger modeli fotokopi ile ¢ogaltilarak sunuma hazirlanabilir. Her grup tasarladiklari tiriiniin arkasinda hatira
fotografi ¢cekerek A4 kagitlarinin arkasina baskisi alinir. Bu A4 kagidina modellenen tasarimlar; siniflarda, koridorda
veya okulun bilim fuarinda izleyicilere sunulabilir. Sunumu grup iiyelerinden sunucunun yapmasi beklenmektedir.
Ayrica sunum yapilirken yazilan bilgisayar programi da kullanilmalidir. Bu bilgisayar programi cesitli siteler ve
sosyal medyada paylasilarak insanlarin hizmetine sunulmalidir. Hatta ayakkabi magazalarina bu uygulama ve
tasarlanan A4 kagidi modeli verilerek ayakkabi numarasi hesaplanmasinda bu friinlerin kullanilmasi tavsiye

edilmelidir.




Etkinlik Degerlendirme Sorular

1) Altin oran sayis1 kagtir?

2) Altin oran hangi sembol ile ifade edilir?

3) Ayak uzunlugu 22 cm olan birinin ayakkabi numarasini ayak genisligini bilmeden bulabilir misiniz? Nasil?

4) 42 numara ayakkabi kullanan birinin ayak uzunlugu tahminen kag cm dir?

5) Ayak genisligi 17 cm olan bir insanin ayak uzunlugu tahminen kag cm’dir?

6) Viicudumuzda bulunan altin oran noktalarindan ti¢ tanesini yazabilir misiniz?

7) Ayakkabi yolu ile bulasabilecek hastaliklar nelerdir?

8) 10,28 sayisini en yakin onda birlige yuvarlayiniz.






