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Siirtiinme Kuvvetini Kegfedelim

Fizik Kuvvetleri Yasami Etkiler...

Oyuncak arabalarla oynarken kimi zaman onlari yarigtirirsiniz. Ne kadar
hizll ya da uzaga giderlerse gitsinler, bir siire sonra arabalar yavaglar ve
sonra durur. Bu neden olur? Hareket eden bir cismi yavaglatan ya da
durduran ne? Fiziksel kuwetler elbettel Bunlardan biri, cisimleri her zaman
Diinya’hin merkezine geken yergekimi, digeri de slirtiinmedir. Siirtiinme,
birbirine degen iki nesnenin harekete kargi gosterdigi direngten dogan
kuwettir. Oynadiginiz oyunlar diisiintin. Ornegin, misket oynarken toprak,
misketin hareketine direng gosterir. Baslangigcta harekete gegen misket,
slirtiinme kuwetinin etkisiyle dnce yavaglar, sonra durur. Ya kagittan
ugaginizi ugururken, onu yavasglatan ve durduran nedir? Haval.. Havanin
icindeki molekiiller de siirtiinmeye neden olur. Ustelik, cisimler yavaslarken
hareket enerijileri 121 enerjisine donliglir, yani siirtiinme sonucunda 15
olugur. Ama, misketimiz ya da kagit ucagimiz durdugunda, biz 1sindiklarini
farketmedik diyeceksiniz. O zaman sunu deneyin. iki elinizi hizli hizli birbirine
siirtiin. Bir slire sonra ellerinizin 1sindigini hissedeceksiniz. Fiziksel
kuwetlerden soz ediyoruz. Onlari yenmek icin, ya onlari yoketmek ya da
onlardan kurtulmak gerekir. Bu arada sirtiinme kuwetiyle ilgili bagka
ozellikleri kegfetmek igin iki diizenek kurmaya ne dersiniz?

Gerekli Malzeme

n Karton n Renkli kalem

n Cetvel n lletki

n Tahta pargas

n Kumas, zmpara kagidi vb. farkl surtinmeyi
deneyeceginiz yuzeyler

n Oyuncak araba n Kuguk bir kutu

n Makas n Oyun hamuru

n Birkag tas




Haydi Baslayalim

Oyuncak arabalarin hali, parke,
toprak vb. farkll yuzeylerde farkl
hizda hareket ettigini
goérmussunuzdur. Bunun nedenini
arastiralim. Kartona bir ceyrek
daire cizin. lletki yardimiyla ceyrek
dairenin kenarina belirli araliklarla
isaret koyun. Sonra oyun
hamurundan yararlanarak, ceyrek
daireyi ¢izdiginiz kartonun dik
durmasini saglayin. Tahtanizi, bir
kdsesi ceyrek dairenin merkezine
gelecek sekilde (resimdeki gibi)
herhangi bir egimle yerlestirin.
Duzenegimiz hazir. Arabanizi
hareket ettirmek icin bir kuvvet

uygulamayacaksiniz. Bunu yercekimi yapacak. Size dusen, tahtanin egimini
degistirerek, arabanizin hangi agida kendiliginden hareket ettigini bulmak. Farkli
acilari sirayla deneyin. Uygun aglyr bulduktan sonra kumas, zimpara kagidi ya da
aluminyum folyogibi farkli yuzeyler de kullanabilirsiniz. Araba, tum bu yuzeylerde kag
saniyede yere ulasiyor; zaman tutun. Surtunmenin ¢ok oldugu yuzeylerde ne

yayli
gozind

kiskag

dort ag...
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agirsa zorlanacaksiniz.
Ama bir de sunu
- deneyin. Kutunun altina
birbirine parelel kalemler
. yerlestirin. Bu sefer
kolayca gektiginizi

say tanecik say

dok vanecik jgp

Bir de Bu

Diizenegi
Deneyin!

Misirdaki piramitleri
bilirsiniz. Bu dev boyutlu
piramitlerdeki taslar nasil
tasind, hi¢ distndindz
mu? Basit bir dizenek
kurarak bunu
anlayabilirsiniz. Bir
kutunun icine birkag tas
yerlestirin. Kutuyu
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cekmek icin bir ucuna
lastik ya da ip baglayin.
Kutuyu cekin. Taslar

goreceksiniz. Tekerlek
neden bulunmus?
Sdartunmeyi azaltmak
icin elbette. Eski
insanlar, aslinda farkinda
olmadan gunluk
yasamdaki sorunlarina
bilim sayesinde
¢ozumler bulmuslar.
iging degil mi?

TINPG Ji8uey
AP 305 2P0 Z2

yaparsaniz, arabayi bu kuvvetten kurtarabilirsiniz, dusunun?

7

..yumusak mi,

kuru mu?

bu

kolay bir gory muz..
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