Ayni malzemeleri kullanarak farkli mancinik tasarmlari yapacaksiniz. _ Hedefe ulagma
Hangi tasarimin toplari daha uzaga firlattigini ve hedefe daha ? Mesafeyi dlcme
yak yaklagabildigini arastiracaksiniz. S Dengeyi inceleme

Giivenli tasarim yapma

5;—| & kollll :? rUzun kolluﬂ]

! Kmanﬂl“k = L mancink | T Gems tabanll l J
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Misketler
— Pompom ve
~ | Siinger Toplar

o Farkl tasarimlar kargilagtiririz.
0 Fikirlerimizi test ederiz. Insanlara veya hayvanlara dogru nisan almayin.
o Sonuglar dlcerek dederlendiririz. T Atislari agik ve giivenli bir alanda yapin.

o Tasarimimizi gelistiririz. Firlatmadan dnce mancinigin dengede
oldugunu kontrol edin.

SORGULAMA SORUSU
~ Ayni malzemelerle hem uzaga firlatan

hem de hedefe yaklasan bir mancinigi
nasil tasarlardm?

Bilim ’—‘ TC Matematik |_[ = Teknoloji | —
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Enerji dpola - Kolu serbest birak -
Kol hareket eder -> Cisim havalanir

\ . realar birlikte "3
firlatma kolu '\qnh;aruil’:acismi uzaga firlatir! =

Dénduglinde cismi
firlatir.

Ponponu veya
siinger topu

tasir. ==
Kolun déndugi

noktadir.

Firlatma kolunu
tagir, dik durmasini

saglar.

- Gerilerek enerji
—

g L == depolar.
RS

oD

' Kolu biraktigimizda Depolanan enerji kolu Kolun hareketi cisme
Lastik banti gererek lastik bant eski haline hizla yukar dogru aktarilir ve ponpon
enerji depolariz. donmek ister. hareket ettirir. havalanir.

ENERJi YOLCULUGU

Ellerimizle lastik banti gereriz, boylece enerjiyi depolariz. . Sadece ponpon ve
Daha sonra bu enerji hareket enerjisine doniigiir ve cismi firlatr. :

Lastikte ' ~
depolanan enerji =% L Kolun hareeti =3 é)hﬁfnmm

siinger top kullanin.

Insanlara veya
hayvanlara dogru
nisan almayin.

) Atiglar hedef tahtalarina
yapin.

Firlatmadan 6nce mancinigin
dengede ve saglam oldugundan
emin olun.

Lastik bant Hangi parca
olmasaydi ; 5 4 kisa olursa hareketi e
: ) baslatiyor? y

Ellerimizle Gerilen lastikte Enerji kolu Kolun hareketi
lastik banti gereriz. esneklik enerjisi hareket ettirir. cisme aktarir
depolanr. ve cisim havalanir.

*ﬁ'f@ T
A

ne olurdu? ne degisir? &
v @ bl - - ] §
.".,'a,f =1 A R C STEM Atolyesi | Fen Bilimleri Ogretmeni Mehmet TURK ) )y I |




' Noktasi Degisirse
DK:I'::: ngeketl Degg?;;rl

‘ Kuvvet fiygularlz Kol hareket eder

) (kolu bastiririz). | * ol ve cismi firlatir.
Kaldirag, sert bir kolun bir destek noktas: [ r
etrafinda donerek kuvvetin bir yerden baska

bir yere aktariimasini saglayan basit bir
makinedir.

e Donme noktasi geride
r: .
" Jzun t“r?f) > o

<l Kisa taraf
¢ ( (kuvvet tarafi) |

® Kol daha fazla doner . @ Kol daha az doner
(daha genis hareket). ® Kol dengel hareket ede. (daha kiiciik hareket).

@ Cisim daha uzaga gidebilir @ Ddnme miktar orta diizeydedir ® Cisim daha kisa mesafeye gider
(da-ha hizli hareket). ® Hem mesafe hem kontrol (iyi kontrol saglanir).

@ Ancak kontrol etmek daha zordur. dengelidir. @ Daha isabetli atislar yapabilirisiniz.

? OLTELS AN
Dondurma cubuklan

Dénme noktasi kolun r Ayni malzemelerle (i mancinik yapin. Y tik kagtk
hareket miktarini degistirir. \J‘ 0 :: E;L h::t

‘ "% o Sadece donme noktasinin yerini degistirin ba
o Kolun ucundaki hiz degigir. ’ (6nde, ortada, geride). ‘:, ﬁ:ﬁ:ﬁm"

o Cismin gittigi mesafe degisir. cﬁﬂl 9 Ayni pomponu kullanarak atiglar yapin.

o Hareketin kontrolii degisir. @ Hangi durumda kol daha fazla donda?

Cisim ne kadar uzaga gitti?
Kontroli nasil degisti? Gozlemleyin ve karsilastirin.

SONUC / KESFET
Dénme noktas| yer deglstmrse Y Donme noktasinin farki yerler

mancinigin farkh hareket davraniglar

kOIUﬂ harekEtl deg|§|r Iﬂl? 8 sergilemesini saglar. Mithendisler en iyi

tasarimi bulmak icin farkh tasarimlari
test eder ve kargilastirirlar.

STEM Atolyesi | Fen Bilimleri Ogretmeni Mehmet TURK



Q. ZAVENERJINEREDEIDEPOIANIR 2%,
Fi\f: “Uo—" s | P 7 - = S gk
Tasar™ = astik bantta depolanan esneklik ) ¥ et
e ~ poansigel enerjisi harekete doniigir, Noll Kz:’_};gﬂ

" Ponpon / siinger top
(cisim)

- Lastik bant gerildiginde 24 N ,
* esneklik potansiyel enerjisi
* depolanir. Kol serbest
birakildiginda bu enerji
hareket enerjisine doniisir
ve cisim havalanr. N Taban j
(mancimin sabit tutar)

@) ENERJI ZINCIRi
i ' Esneklik
T . H ket
L Kas enerjisi {mly é potansiyel | e?':jisi reketi

enerjisi

Ellerimizle lastik bandi Lastik bantta Kol serbest birakildiginda Cisim havalanir

gererek enerji veririz. enerji depolanrr. depolanan enerji hareket WERE I
Wy enerjisine donisiir. ve ileri dogru gider.

@ Daha az enerji depolanir. @ Dengeli miktarda enerji depolanir. @ Daha fazla enerji depolanir.
Daha kisa mesafe gider. @ Dengeli mesafe gider. @ Daha uzun mesafe gidebilir.
@ Kontrolii daha kolaydr. @ Kontrolii daha dengelidir. @ Ancak kontrolii zorlagabilir.

Q NEDEN ONEMLI?

x:i Asini gerilen lastik bant Enerji depolama
a.{o kgpalgilir, o fiziksel bir olaydr.

Mancinigin parcalan zarar o Eﬂg{;:ﬁgﬁ%g:u II

R gorebilir Lol
, 9 Fikirlerimizi test etme

becerimizi gelistirir.

Tasarimimizi dlgerek Tahmin et, dene ve
daha iyi hale getiririz. verilerle karar ver.

B Sadece hafif ve giivenli cisimler
kullanin (ponpon, siinger top). o

/a Biim |~ TT Matematik |~ LJ Teknobj —| LF Mihendisik |

( STEM Atdlyesi | Fen Bilimleri Ogretmeni Mehmet TURK ) | e,

v e




= (5 FIRLATMA ACISI NEDEN ONEML7)~

Acinin ugus yolu ve mesafe lzerindeki etkisini kesfet!

(1) A Nepir? |2 R/ LETNT

US YOLU
NASIL DECiSi?

Ag1, mancinik kolunun  amo | o o

J = 2
ne kadar yukariya dogru 20° 45 70 ® g‘;ﬁ;"&;ﬂ?g& o
Yere daha erken diger.

egildigini gosterir. Diisiik ag Orta agI Yiiksek ag
Daha yatay Dengeli Daha dik
. firlatir, bir yol izler. firlatur. @ Orta aqi (45°):
Dengeli bir yol izler ve
genellikle en uzak mesafeye ulasr.

Yiiksek aci1 (70°):

Daha yiiksek bir yol izler.

Daha uzun siire havada kalir.
ama her zaman en uzagda gitmez.

" AYNI MANCINIK®
AYNI CiSIM
SADECE A FARKLI!

Daha diiz ve algak bir yol. Dengeli bir yol Daha yiiksek bir yol
ve genellikle en uzun mesafe. ama her zaman en uzaga gitmez.

TAHMIN ET
VE TEST ET

j o Ayni mancinigh kur, ‘
En yuksegeﬂka“ 9 Ayni cismi (ponpon) kullan.
uzaga Sadece yumugak
cisim en da e Ayni gekme mesafesini ve hafif cisimler kullan.

uygula. ¥ (ponpon, siinger top vb.)

e | 20°, 45° ve 70° acilariyla ' Deneyini givenli
™S> 4N | firlat. / 0 bir alanda yap.

()
Sence hangi agl | e Her birinde cismin gittigi . @ insanlara dogru
en uzun mesafeyi | mesafeyi olg. firlatma.

Tsr?gl.ar?t | Sonuglan kargilasti @ sinif iginde dikkatli ol
! LU ve hangi aginin daha uzaga ve ggretmeninin
gittigini belirle. uyarilarini takip et.

( @ Bilim J( E Matema’rlk JC &2 Teknoloji J( 3% Mihendislik ) '.

«{L STEM Atdlyesi | Fen Bilimleri Ogretmeni Mehmet TURK

\ AYNI MANCINIK,
AYNI CiSiM
Adil bir karsilastirma yapabilmek
icin sadece agly! degistiriyoruz.
Diger her sey ayni kalmali.

& Ayni mancink

@ Ayni cisim (ponpon)

@ Ayni cekme mesafesi (kuvvet)
& Sadece ag farkii!

sonra dene!
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AVADA NASIL HAREKET EDER

Firlatilan cismin ucus yolu ve yercekiminin etkis;

?ﬁ
h S

~ Mancinik, cisme
hiz kazandirarak
onu havaya firlatir.

Cisim ileri dogru
giderken yercekimi
onu asagi dogru
ceker. Bu yiizden

hizi azalir. :
-
- r
-~
Fa

En yiiksek
noktaya ulasir

Cisimn yukan dogru
hizi sifira iner.

Bir an icin en yliksek
noktada kalir.

Yercekimi cismi
asag dogru cekmeye
devam eder. Cisim
yeniden yere dogru

I __I_Ll__.___.

Cisimrlatlldlktan

sonra ileri dogru hareket
etmeye devam eder.

Yergeklml her zaman
cismi asagi dogru ceker.

Bu iki hareketin birliikte
etkisi sonucunda ugus yolu
edri bir sekil (kavis) olur.

®
Cisim firlatildiginda ileri dogru
hareket eder. Ancak yergekimi
her zaman onu asagi dogru ceker.
Bu yiizden cisim diiz bir cizgide

degil, egri bir yol izler.

—
..il"'- e

=

YERCEKIMi OLMASAYDI

‘\'en;eldmi & #-¢

IKI HAREKET BIRLIKTE OLUR

Cisim havada giderken
iki hareket birlikte olur:

ileri gitme
Mancimidin verdigi hizla
ileri dogru hareket eder.
% Asagi cekilme
) Yercekimi cismi her zaman
=" asad dogru ceker.

| Bu iki hareket birlikte oldugunda
cisim egri bir yol izler.

NE OLURDU?
#-F--»

Cisim diiz bir cizgide,
ileri dogru gitmeye devam ederdi.

10 'T" *?\
@

®
Cisim, yercekimi nedeniyle
edri bir yol izler.

Ayni mancinikla farkl agilarda
firlat ve ugus yolunu gozlemle.

Cisim neden diiz
bir izgide gitmez?
g8 Sadece hafif ve giivenli

cisimler kullan

(pompon, siinger top vb.).
& insanlara dogru firlatma.
& Sinif icinde dikkatli ol

ve dgretmeninin uyarilarini

takip et.

Yercekimi olmasaydi
ugus yolu nasil
degisirdi?

(2]

[ Bilim JLE Matematik J( £k Teknoloji J [5{,‘ Miihendislik J
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(72 40L UZONLUGU PERFORMANSI DEEISTiRi i 2.2

Hareket miktan, kontrol ve yapisal saglamiik iliskisini kegfet!
@ TAHMIN ET

KOL UZUNLUGU NEDIR?

Mancinigin cismin bulundugu
hareketli kolunun uzunlugudur.
Kol uzadikga hareket yayr

(3) NE DEGisiR?

o Kol uzadikga hareket yayi
degisir.
Cismin ¢ikis hizi
etkilenebilir.

Kontrol ve isabet
degisebilir.

Yapisal denge ve saglamlik
Daha kontrollii, Dengeli onem kazanir.
daha kisamesafe  performans

an En iyi sonug, denge ve amaca
olabilir. sadlayabilir.

uygun tasarimla elde edilir.

N RLATMA Gici
AYNI
SADECE KOL UZUNLUGU FARKLI!

var, ama sapma
artabilir.

Kisa kol
8 cm
~ Daha genis
" g hareket yay,
daha fazla hiz
potansiyeli ama
kontrol zorlagabilir.

Daha kuquk :
hareket yay, ;
e m-ﬂa daha kuntr-::llu

EN UZUN KOL HER ZAMAN
EN 1Yl SONUC VERIR MI?

Ayni tabanla dig farkl
kol hazirla.

9 Ayni ponponu kullan.

Ayni cekme mesafesini
uygula.

Mesafeyi 6l¢, hedefe
sapmayi gozle.

0 Sonuglar karsilastir.

sonra dene ve
venlerle karar ver. g

Sadece hafif ve giivenli

cisimler kullan (ponpon,
siinger top vb.).

o insanlara dogru firlatma.

o Mancimigin baglantilarini
kontrol et.

o Glivenli alanda calis.

fakat mesafe, kontrol ve denge
birlikte diistiniilmelidir.

@ Kol uzunlugu performansi etkiler;

E Matematlk ﬂ- Teknoloji Muhendlsllk v

STEM Atblyesi | Fen Bilimleri Ogretmeni Mehmet TURK
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Daha iy!
k., sorular y
ha ¥
Ser llaatt o lan deneye dayanir. — Do |
Bilim, sadece sonuglara degil, dogru yautemie JApLAR Ceneys 2oy sorl".‘gﬁ'
@ NELER OGRENECEGIZ? @ TEMEL KAVRAMLAR ﬂ ANA MESAJ
’ ] o _ Bagimsiz Degisken Sadece
Bilimsel siireg becerilerini Senin degistirdigin bir seyi de"gigﬁr!
gliglendirecek, bagimsiz,, faktordir. )
bagimh ve kontrol edilen Bagimli Degjisken v Ayni cisim
degisken kavramlarini ll Sonucta dlctigiin v Ayni baslangig noktasi
yas diizeyine uygun olarak faktordir. ) v Ayni zemin
kesfedecegiz. Kontrol Edilen Degisken | v Ayni lastik
a Sabit tuttugun faktérlerdir. v Ayni dlgiim yontemi

|
’

ORNEK: MANCINIKTA NELERi DEGiSTIREBILIRiZ?

y Kol Uzunlugu J & Lastik Germe Miktan

Firlatma kolunun agisini Firlatma kolunun uzunlugunu Lastigin gerilme miktarini
degistirebiliriz. | degistirebiliriz. degistirebiliriz.

ot

P Dilsiin ve Tahmin Et

Hangi a1 daha uzaga
gider dersin? : |
Hangi a: hedefi daha \
ok vurur?

- . Tahminini yaz,
@) Hedeteisabet O | sonra test et
\\ — - -
jpucw: @°
@ Ayni anda hem agiyi hem kol uzunlugunu degistirirsek Once tek bir dde%\-#:'i“
. e . . sws e i o0 ra 1gerint-
\ hangi degiskenin sonucu etkiledigini anlayabilir miyiz? dene, K?;\b§t‘r

BROE STEM - ~ -



Miihendislikte her zaman tek bir “en iyi” tasarim yoktur.

Ciinkii basarinin dlgiitii, amaca gore degisir.

o HEDEFi BELIRLE

En uzun mesafe En az sapma

I

|

]

|

1

e -
=" 1
]

1

|

1

|

1

1

1

|

1

Hedefin tam ortasina
en yakin atisi yapmak
istiyoruz.

Miimkiin olan
en uzaga atmak
istiyoruz.

UC TASARIMI KARSILASTIR

Cok uzaga atar
ama daha ¢ok sapar.

— Ars

Uzun mesafe
ama az isabetli.

Yorum

-

En uzak ama
az isabetli.

Daha kisa ama
en isabetli.

Daha kontrollu
ama kisa mesafe

0

» En uzak giden tasanim her zaman en iyi

tasarim degildir.
@ o Hedefi vurmak istiyorsak isabet daha

. onemlidir.

Yarigmanin amaci dedisirse en basarili
tasanm da dedgisebilir.

o Miihendislikte basari élgiite gore
dederlendirilir.

Matematik

Verileri analiz et,
sonuglar yorumla.

Dogay anla,
sorular sor.

Mesafe Yarisi
atmak kazanir!

e

ve en isabetli.

Daha kisa mesafe
ama en isabetli.

(9

Hedef Yanisi

Hedefe en yakin

Daha kisa mesafe
ama daha kontrolli.

i

Kisa mesafe
ama kontrollii.

6 GRAFIKLERLE GORELIM '

Ortalama Mesafe (cm)
250
200 1
150 -

180

Yarigmanin amaci hedefi vurmaksa
hangi tasanim daha basanlidir?

9 Mesafe yansinda karar degjisir mi?

Sen olsaydin hangi tasarimi
segerdin? Neden?

Teknoloji

Arag ve malzemeleri
kullan.

STEM Atblyesi | Fen Bilimleri Ogretmeni Mehmet TURK

Hedefe Sapma (cm)

35

Sadece yumusak ve giivenli
Anesneler kullanin,

G Ponpon veya singer top kullanin.
() insanlara dogiru asta nigan almayin.

Miihendislik

Tasarim yap,
goziim diret.




MUHENDISLIK TASARIM DONGUSU

Basarili tasarimlar, deneme, hata ve gelistirme ile ortaya cikar.

1

Ne yapmak istiyoruz? '

| @ n;c_!en_ﬁnemli‘.; "

ilk tasarimin iyi

o

o Bagarisiz deneme,

_ nsizlik degildir.
caligmazsa proje Hangi problemi Lo oni
- ) %), 2 . ¢ me,
b|tm_'ez-. ‘Mfsme‘ ™~ Yeni tasarimini keaseetlll _/ Ao H?rl:!'ler;esa'glayr.
' yeni b||g| kazanirsin \ test et. ﬂ = Benzer tasarimlar bir bi'g i
ve tasarmini \_ Daha iyi sonug incele. Bilgi topla. ;s' Miihendistik bir siirectir
' daha iyi hale getirilirsin. | eldeet! . . ¥ tek seferde bitmez.
_ * ' 3
A @ Hayal Et
VErilen_a gore / Farkli goziim
tasarimini iyilegtir. . fikirleri tiret.
Ne dedgistirebilirsin? Beyin firtinasi yap.

Mesafe, isabet
gibi verileri kaydet.
Sonuglari analiz et,

En iyi fikri sec.
Gizimini yap.
Malzemeleri belirle.

GERGEK HAYATTA Deneylerini yap. .| Tasarimini yap. | e .
. Nasil galistigimi Mancinigini inga et. | DUSU“ VE CEVAPLA
Bu déngii, mihendislerin \_ gozlemle. / X 4 | ‘
uzay araclar, kdpriiler, robotlar N o  liktasanmin iyi calgmazsa proje biter mi,
ve daha pek gok tasarimda 3“*5*" ! bir bilgimi W? ’
kullandig: siirectir. < . :l' Egzﬂﬂguﬂe en gok hangi admda zorlanirsin?
e — ﬁ




Belirli malzemelerle, verilen kriterleri
kargilayan ve hedefe cisim firlatabilen
bir mancinik tasarlayin.

Bu problemi kendi ciimlelerinle yaz:

@ GOREV: KENDI

TASA

Kriter ve simrliliklarla kendi mancinik tasarimint yap,

(2) iz 5"

» Cismi en az ........... cm uzaga firlatmali.
o Hedefe miimkiin cldufunca isabet etmeli.
o Saglam ve glivenli olmals.

* Kolay kullanilabilir olmali.

| e Yaratici ve 6zgiin bir tasarim olmali.

7\
o MALZEME PLANI &\ TASARIM OZELLIKLERI
Kullanacagin malzemeleri ve miktarlarini yaz. 2 Tasaﬂn:l_l_na it Gnemli bilgileri yaz. "
[ Malzeme Miktar ] ‘9;;;/’;‘9”‘ f Kol uzunlugu | < cm
I - . -]
........................... | &R Tehmini ag
/ | &3 Lastikgerme miktan | Hafif / Orta / Fazla
.................................................................... . @ | — (Seg ve gerekgeni yaz)
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" @ Hedef mesafe satitnasees: G
____________________________________________________________________ | /- | A Kullanacagm malzemeler ...
____________________________________________________________________ \ == | " '. . S A S A a4 e S0 8 Ha S B B ke h SRS 6 s 45
) || | Q) Butasarm sogme i
g} '\/‘) \_'\, """"""""""""""""""""""""""""""" /)

MANCINIGINI

RLA! ©

gizimini hazirla ve tasarimini agikla.

problem Qoﬂl
|

Tasanm yap!
Test et A
\\Gghgtll'

g

(3) SINIRLILIKLAR £}

o Sadece verilen malzemeleri kullan.
e Enfazla......... dakika iginde tasarla.
o Toplam kiitle ............ g'1 gegmemeli.

o Tek bir mancinik yap.
o Giivenlik kurallarina uymal.

0 ON TASARIM C|Z|M| i Tasarlamadan 6nce mancimiginin nasil goriinecegini giz. Olgiileri ve onemli parcalan etiketle.

TAHMINET |

asarladidin mancimgin performansi hakkinda
tahminlerini yaz.

Tahmini mesafe: .........coooeveeieennnee. cm
Hedefi vurma olasihige; .............cccoccveee,

Bu sonucu neden bekliyorsun?

UsT GORUNUS

3l

0 TAsARIMI ACIKLA ("¢

Tasarladiin mancimigin nasil galisacagini
acikla. Hangi parcalar hangi gbrevde?

Test ettikten sonra neleri gelistirmeyi
diisiiniiyorsun?

Unutma! .
ik tasarimin i calismas da bu bir son degil,
yeni bilgi edinmen icin bir baslangictrr.




FIRLAT - OLC

" Veriye dayanarak en iyi tasarimi olugtur!

| OLC

FIRLAT

Belirledi?in ac ve germe Mesafeyi, ugus siiresini Verileri analiz et, tasarimini
miktariyla mancinmgin firlat. J L ve hedef sapmasini lg. J \ iyilestir ve tekrar dene.
. -
.k o DENEY TABLOSU En az 3 deneme yap. Her denemede dlgiimleri kaydet.
( Deneme Agi Germe Miktan Mesafe Ugus Siiresi Hedef Sapmasi Gozlem )
No (*) (Az / Orta / Fazla) {cm) (saniye) (cm) (Neler oldu?)
1 | |
2 | |
—_— 1 1
= _3_1_ — e - |_ — =l 1 —— J. -
@ GRAFIK OLUSTUR ;) | Tablodaki verileri kullanarak grafiklerini iz.
~ MESAFE GRAFiGi ~ HEDEF SAPMASI GRAFiGi
500 100
400 T 80
E =
£ 300 @ 60
- £
3 200 & 40
= ‘S
100 T 20
T
0 + + ' 0 : ;
1. Deneme 2. Deneme 3. Deneme 1. Deneme 2. Deneme 3. Deneme
Deneme No Deneme No
=,

Verilerine gire en ilyi sonucu veren tasarimini belirle. ilk tasariminla gelistirdigin tasarimi kaezimi kargilagtir.
2 k. /’ - . » - 3
T ks GELiSTIRLMS TASARIM

& wo . e Agi ()
Germe miktar ' Germe miktan

Ortalama mesafe (cm)

Ortalama mesafe (cm)

Ortalama sapma (cm) Ortalama sapma (cm)

Bu tasanimin zayif yonleri: Bu tasarimin giiglii yonleri: Bu tasanimin zayif yonleri:
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# Hangi degisiklik performansi gercekten artirdi?
o Bunuhangi veriye dayanarak sByliyorsun? | e
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e Yeniden tasarlasaydin neyi degistirirdin?




