ETKINLIGIN ADI - Kaydiraktan Kayma (Speedy Slide)
Ogretmenler icin notlar

Kavramlar
Incelenen Fonksiyon: Parabolik

Bir oyun bahgesindeki kaydiraktan asagi dogru kayma hareketi, ger¢ek diinyadaki
stirtinmeden dolay1 degisen hiz kavramini1 géstermek i¢in kullanilir.

Malzemeler

- hesap makinesi (gecerli modeller icin 2. sayfaya bakin)
- CBR 2™ hareket detektorii

- unit-to-CBR 2™ ya da I/O-unit-to-unit kablo

- EasyData uygulamasi ya da RANGER programi

- Oyun bahgesi kaydiragi

Hatirlatmalar

Bu deney i¢in birkag¢ bélmeli oyun bahgesinin kullanilmasi tercih edilir. Kaydiraklar diiz
olmalidir. Diger sekilli bolmeler ek (extension) olarak kullanilmalidir. Giivenlik amaciyla,
ogrencilerinize kaydirak basamaklari tizerindeyken birbirlerini gegmeye tesebbiis
etmemelerini hatirlatin.

Arabirimleri, hesap makinelerini ve hareket detektorlerini oyun bahgesi alanina kutular ile
tasimak ve cihazlariizi 6grencilerinize orada dagitmak isteyebilirsiniz. Ogrencilerinize, 15
cm’ den daha yakin nesneleri hareket detektoriiniin diizenli bir sekilde algilamadigini
hatirlatin.

Varolan bolmelerin tipine bagli olarak, veri toplama i¢in, kendi yollarin1 degistirmesini
isteyebilirsiniz. Baz1 bélmeler, hareket detektdriinii, hesap makinesini ve arabirimi tutan
ogrencilerin yerlestirilebilecegi kadar genis platforma sahiptir.

Ogrenciler hizlarini arttirmak i¢in, mumlu kagit, kaygin giysi, kum ve diger malzemeleri
kullanabilirler. Ogrencilerin hazirlanmalarini saglamak icin, onlar1 ilerde Boliim I igin

uyarin.
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Kaydiraktan Kayma

Tipik Yamtlar

1- Ornek sonuclarina bakin.



2- Ornek sonuglarinda, Boliim 11 hiz1 0.90 m/s (BSliim I hizindan daha biiyiik) , ayrica
stirtiinmeyi azaltmak ve hizi artirmak i¢in mumlu kagit kullanildi.

3- Yanitlar degisecektir. Hizlar; birlesme yiizeyi, agirlik, kolay kayma ve diisiik siirtiinme
malzemelerinin kullanimi gibi farliliklar nedeniyle, farkli olacaktir.

4- Yanitlar degisecektir.

5- 5) Kaydiragin yiiksekliginin artmasi, hizi artirmalidir.

6- Kaydiragin iistiinden diisen tas 6nce yere ¢arpmalidir, ¢linkii siirtiinme ve kaydiragin
egimi yuvarlanan tasi daha da yavaglatir.

7- Kaydiragin altindaki seviye kismi1 kayan kisiyi yavaglatir ve yaralanmalar1 6nler.
Ek Etkinlik

Oyun bahgesi aletlerinin farkli pargalarindaki hizi 6lgmek i¢in bir plan tasarlayimn ve
gerceklestirin.

Bir sinif ya da gruptaki kisilerden, kaydiraktan en hizli kayabilenin kim oldugunu gérmek
icin bir yarigma diizenleyin.

Ornek Sonuclar
Hiz (m/s)
1. Deneme | 2. Deneme | 3. Deneme | Ortalama
Bolim 1 1.97 2.02 2.00 2.00
Bolim 2 2.80 3.07 2.82 2.90

Cocukluktan beri oyun parklarina aginasinizdir. Yercekimi ivmesi sizi kaydiraktan asagiya
ceker. Siirtlinme kuvveti sizi yavaslatir. Deneyin birinci boliimiinde, bir kaydiraktan
asagiya kayarken hizinizi belirlemek icin CBR 2™ hareket detektérii kullanacaksimniz.
Ikinci boliimde, kaydiraktan kayarken hizinizi artirmak icin farkli yollar deneyeceksiniz.

Amaclar

Bu deneyde:

- Kaydiraktan kayarken hiziniz1 belirlemek i¢in CBR
kullanacaksiniz.

- Kaydiraktan kayarken hiziniz1 artirmanin yollarint deneyeceksiniz.

- Sonuglarinizi agiklayacaksiniz.

2™ hareket detektoriinii

Veri Toplama, Béliim 1, Kayma Hizi

1) Asagida goriilen uygun bir kabloyu kullanarak CBR 2™

makinesine baglayin ve kablo uglarina sabitge basin.

hareket detektoriinii hesap

- TI-83 Plus, TI-89, TI-92 Plus, TI-89 Titanium, VoyageTM 200 igin I/O unit-to-unit
(birimden birime baglant1 kablosunu) kullanin.
- TI-84 Plus i¢in, Standart-B to Mini-A USB (unit-to-CBR 2™) kullanin.



2) Hesap makinesinde EasyData App’ 1 yiirlitmek i¢cin APPS’ e basin ve EasyData’ y1
secin veya EasyData ile ¢aligmayan bir hesap makinesi kullantyorsaniz 2nd[VAR-LINK]
e basin ve RANGER’ 1 secin.

b

Not: CBR 2™ hareket detektord, unit-to-CBR 2™ Ykablosunu kullanarak TI-84 e
baglanmissa EasyData otomatik olarak caligacaktir.

3) Hesap makinesini veri toplamaya ayarlamak ig¢in:

a) Setup’ 1 se¢in (Setup meniisiinii agmak i¢in WINDOW?’ a basin.

b) Time Graph Setting ekranini1 agmak i¢in 2:Time Graph se¢imini segin.

¢) Sample Interval dialog penceresini agmak i¢in Edit’ 1 se¢in (ZOOM’ a basin).
d) Ornekler arasini saniye olarak ayarlamak igin 0.2 girin.

e) Number of Samples dialog penceresine ilerlemek i¢in Next’ i se¢in (ZOOM’ a
basin).

f) Ornek sayisini ayarlamak igin 25 girin. Veri toplama 5 s siirecektir.
g) Yeni ayarlarin bir 6zetini goriintiilemek i¢in Next’ 1 se¢cin (ZOOM’ a basin).
h) Ana ekrana geri donmek i¢in Ok’ i se¢in (GRAPH’ a basin).
4) On veri toplama pozisyonlarinizi alin.
a) Grubun bir liyesi kaydirak basamaklarini ilk dnce ¢ikarak kaydiragin {istiine

oturmalidir.

b) ikinci kisi, CBR 2™ hareket detektoriinii tutarken, detektdrii kayan kisinin
arkasindan tutabilmek i¢in kaydirak basamaklarinda yeterince yiiksekte durmalidir.

¢) Ugiincii kisi, hesap makinesini ve arabirimi tutarak kaydiragin yaninda yerde
durmalidir.

5) Son veri toplama pozisyonunuzu alin.

a) Kayan kisi, sirt1 ile detektor arasindaki mesafe 15 cm olacak sekilde dne hareket
etmelidir.



b) CBR 2™ hareket detektdriini tutan kisi onu sabit tutmalidir ve onu kayan kisinin
sirt tarafina hedeflemelidir.

¢) Hesap makinesini ve arabirimi tutan kisi CBR 2™ hareket detektorii kablosunda bir

gerilmeye sebep olmayacak sekilde rahat bir pozisyona hareket etmelidir.
6) Veriyi toplayin.

a) Veri toplamaya baglamak i¢in Start’ 1 se¢in (ZOOM’ a basin).
b) Bir klikleme isitilir igitilmez kayacak olan kisi kaymaya baslamalidir.
¢) Bu deneme i¢in veri toplama yapildiginda, CBR 2TM hareket detektoriinii tutan kisi

yere dogru ¢evirme yapmalidir.

Onlem: Kaydirak basamag iizerinde 6grenciler birbirini gegmeye tesebbiis etmemelidir.

7) Kayan kisinin hizin belirleyin. =2 TR
Pelima 5]
a) Veri toplama durduktan ve zamana bagli uzaklik grafigi
goriintlilendikten sonra Plots’ u se¢in (WINDOW?’ a basin). .
b) Zamana bagli hiz1 goriintiilemek icin 2:Vel vs Time’ 1 segin. iFlots 1 rW_T.ir‘n“m

¢) Grafik boyunca veri noktalarini incelemek i¢in > isaretini kulianin. Kursoru saga ve
sola hareket ettirirken, grafigin iizerinde her veri noktasinin zaman (X) ve hiz (Y)
degerleri goriintiilenir. Grafik lizerindeki en yiiksek nokta, kayan kisinin en yiiksek
hizin1 temsil eder. Veri tablosundaki bu en yiiksek hiz1 kaydedin. En yakin
0.01 m/s’ ye yuvarlayin. Sagdaki 6rnekte en yiiksek hiz 2 m/s’ dir.

d) Ana ekrana donmek i¢cin Main’ 1 se¢in (TRACE’ e basin).

8) 4-7 basamaklar1 arasini en az iki kez tekrarlayin.



ETKINLIGIN ADI: Kaydiraktan Kayma Ad Soyad: ........cooeiiiiiii

Veri Toplama, Bolitm 2, Daha Hizli Kayma

1) Kayan kisinin hizin1 artirmak i¢in bir plan tasarlayin.
a) Kayan kisinin hizin1 artirmak i¢in bazi fikirler deneyin. Kaydirag: kirleten
giysilerden kaginabilirsiniz.
b) Kayan kisinin hizini artiran en iyi plana karar verin.
c) Asagidaki daha hizli kayma boliimiinde planinizi tanimlayiniz.
2) Boliim 1 basamak 4-8’ 1 kullanarak planinizi test edin.

Daha Hizli Kayma Plani
Veri
Hiz (m/s)
1. Deneme | 2. Deneme | 3. Deneme | Ortalama
Bolim 1
Bolim 2
Veri Isleme

1. Bolim 1’ de li¢ denemeniz i¢in ortalama hiz1 hesaplayiniz. Veri tablosundaki bogluga
ortalamay1 yazin. Boliim 2 i¢in ortalama hizi bulun ve kaydedin.

2. Takimimizin hizin1 ne kadar iyilestirdigini belirlemek icin Part 1 ortalama hizindan
Part 2 ortalama hizini ¢ikarin.

Hizlarini iyilestirmek i¢in diger gruplar hangi metodlar1 kullandilar?
Yontemlerden hangisi en iyi isledi ? Nedenini agiklayin.

Kaydiragin yiiksekligini arttirabilseydiniz, kayicinin hizi nasil etkilenirdi?

A

Ayni anda, bir tag kaydiragin en iist noktasindan yere birakilip, diger bir tag da
kaydiraktan yuvarlanirsa hangi tas yere ilk dnce ulasir? Agiklaym.

7. Bir ¢ok kaydiragin altindaki seviye-boliimiiniin amaci nedir ?



