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MALZEMELER SAYFA -1
|

MALZEME LISTESI

MODAK kampinda kullanilan malzemeler “giyilebilir teknolojiler” ile “sanat ve tasarim araglar1”
olarak iki grup altinda toplanmistir. Bu malzemelerin listesi asagidaki tabloda verilmistir.

GIVILEBILIR TEKNOLOJILER

LiLYPAD USB Devre Karti
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MALZEMELER

Power LED
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| MALZEMELER SAYFA-3

Isik Sensorii

Sicaklik Sensoru

Iletken Iplik

Lipo Batarya (3.7 Volt)

Para Pil (CR2032)
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Yandan Kizdirma Fiber Kablo

Mikro USB Kablo

Mini USB Kablo

Dijital Multimetre

00

Krokodil Kablo
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SAYFA -5

Kece
Kalinlik: 3mm-2mm-1mm

Renk: Sari, Lila, Fusya, Agik Mavi (Aqua),
Mor, Beyaz, Siyah, Kirmizi, Pembe, Turuncu

Atki Kumasi

Dantel Ipi

Renk: Mavi, Beyaz, Kahverengi, Mor, Pembe,
Sari, Yesil, Siyah

El Orgii ipi

Renk: Turuncu, Mor, Krem, Kahverengi,
Kahverengi

Dogal Jiit, Cuval Ipi - Hasir Ip

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1



SAYFA -6

Kurdele
Genislik: 2cm, 3cm, 5 cm
Renk: Acik Mavi, Siyah, Beyaz, Fistik Yesili,

Fuje, Turkuaz, Kirmizi, Sar1, Pembe, Lacivert,
Kahverengi, Mor, Koyu Sar1, Koyu Yesil

Yass1 Lastik

L

L o

Makarali Otomatik Mezura (150 cm)

Geometrik Sekilli Diigmeler

Ahsap Apere Halka Renkli

Renk: Sari, Fusya, Beyaz, Kirmizi, Pembe,
Mavi, Yesil, Turuncu
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SAYFA-7

Kalp Seklinde Ahsap Boncugu

Renk: Kirmizi, Turkuaz, Mavi

e
s N X Giilen Yiiz Motifli, Kalp Seklinde Ahsap
b’ WL Boncugu
= <=_ . .
<2 ® > . Renk: Beyaz, Kirmizi, Pembe, Mavi

El Figiir Ahsap Boncugu

Renk: Kirmizi, Pembe, Mavi, Sar1

Balik Figiir Ahsap Boncugu

Renk: Pembe, Yesil, Turuncu

Polyester Inci Boncuk
Boyut: 8Smm
Renk: Sari, Somon, Acik Mavi (Aqua),

Giimiis, Mor, Kahverengi, Beyaz, Siyah,
Kirmizi, Mavi, Yesil, Krem
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SAYFA -8

Ham Ahsap (Tahta) Boncuk

Ahsap (Tahta) Boncuk

Boyut: 1imm

Kadife Boncuk

Boyut: 8mm

Plastik Fosforlu Boncuk

Boyut: 6mm

Koyu Sar1 Boncuk Dar

Boyut: 14mm
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SAYFA -9

Biiyiik Metal Halka

Renk: Giimiis, Altin

Q_a[!: 12mm

Deri Kordon Ip

Boyut: 2mm

Renk: Mor, Kahverengi, Siyah, Mavi, Yesil

Plastik Cetvel

Celik Cetvel

Boyut: 30cm

Kece Kesim Bicagi
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| MALZEMELER SAYFA

Makas Biiyiik Boy

- A
Manyetik Cit Cit ) 5 !

Boyut: 2cm ‘
4 _\"

Demir Cit Cit

Boyut: 1cm, 2cm

Halka Miknatis

Paslanmaz Celik Anti-Statik Cimbiz Seti
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MALZEMELER SAYFA - 11
|

Kursun Kalem

JLLELEELLL

Keceli Kalem

Tekstil Yapistirict

Aciklama: Her tiirlii kumas, kece, deri ve
tekstil iiriinlerini yapistirmak icin
kullanilabilen saglam ve dayanikh bir
yapistiricidir.
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DIKME ISLEMI - 1 SAYFA- 1

GIVILEBILIR TEKNOLOJILERI DIKME iSLEMI

NASIL YAPILMALI ?

HANGI NOKTALARA DIKKAT EDILMELI?

1. Dikime ge¢meden once kumas iizerine iletken iplik kullanarak dikilecek elektronik
devrelerin tasarim iizerindeki konumlar1 renkli kalem kullanilarak belirlenir.
Devrelerin konumlarini belirlerken devre iizerindeki hangi pinin (yani ucun) hangi
yone bakacag ilgili etkinlikte verilen devre semasindaki baglanti noktalarina gore
ayarlanir. Ornegin kece iizerine yanip sénen bir tasarim yapalim. Tasarmm icin
kullanacagim malzemeler Resim 1’de gosterilmis: kece, LilyPad kart1, LED 15181, iletken
iplik.

Resim 1

—
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| DkwelSeMi-t o SRz |

' | 2. 1lk 6nce elektronik devrelerin kece iizerindeki yerini belirleyip bunu renkli kalemle |
' ciziyorum (Resim 2). Tasarimimin on yiiziinde LilyPad devre kartinin goriinmesini
istemedigim i¢in kart1 kegenin arka yiiziine gelecek sekilde ayarliyorum (Resim 3).

| Resim 2
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DIKME ISLEMI - 1 SAYFA-3

3. 1ilk olarak LED 1s1g1n1n eksi ucu (-) ile LilyPad kart: iizerindeki eksi ucu (-) birbirine
dikecegim (Not: hangi devrenin hangi ucunun 6nce dikilecegi tamamen size kalmis.
Hangi yol size daha kolay geliyorsa onu izleyebilirsiniz. Bu tasarimda ilk olarak eksi
uclar1 dikmek istedim). Bunun igin eksi uglar arasindaki mesafenin 3 kat1 kadar cift
kath iletken iplik kullanacagim. Cift kat ip kullandigimda hem devreleri kolay
dikebiliyorum hem de devreler arasindaki baglant1 saglam oluyor. Kestigim iletken
ipligimi igneden gecirip acilmamasi icin ucuna 3 tane diiglim atiyorum (Resim 4).
Simdi devreleri dikebilirim.

Resim 4

4. LED 1s51831m kecenin tizerine yerlestirip bir elimle LED 15181m tutarken diger elimle
igneyi kecenin alt tarafindan gecirerek LED 1s1g1n1n eksi ucundan ¢ikartiyorum (Resim
5). Ondan sonra attigim diigiim keceye deginceye kadar igneyi kendime dogru
cekiyorum. Burada cok fazla cekmemek gerekiyor cilinkii iletken iplik keceden
c¢ikabiliyor veya kopabiliyor. Daha sonra LED in eksi ucuna ¢ok yakin bir sekilde olacak
sekilde igneyi keceye batiriyorum (Resim 6). Sonra ipi sonuna kadar ¢ekiyorum. Bu
islemi aym yolu izleyerek toplamda 4 defa yapiyorum.
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! Resim 5 !

Resim 6
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DIKME ISLEMI - 1 SAYFA-5

5. LED 1siginin eksi ucunu diktikten sonra daha once belirledigim yolu takip ederek
LilyPad kartinin eksi ucunu dikecegim yere kadar geliyorum (Resim 7). Durdugum
yerde ignenin LilyPad kartinin oldugu tarafin tersinde olmasi gerekiyor (Resim 7).

Resim 7

6. Ignemi LilyPad kartinin eksi ucunun geldigi yere gecirip Lilypad kartinin eksi ucundan
cikartiyorum. Bunu yaparken bir elime ile igneyi kullanirken diger elimle de LilyPad
kartin1 tutuyorum (Resim 8). Daha sonra igneyi ¢ikartip ipi kendime dogru ¢ekerek
hafifce sikiyorum. Ondan sonra igneyi LilyPad kartinin eksi ucuna yakin bir yerden
sokup diger taraftan c¢ikartiyorum (Resim 9). Aym islemi toplamda 4 defa
tekrarliyorum.
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' Resim 8 |

S
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_L_Dil&ME_iSLE_Mi:I________________________ SAYFA-7 J_

1. Bu islem sonucunda LilyPad kartinin eksi ucunu dikmis oluyorum (Resim 10). En | !

sonunda heniiz fazla ipi kesmeden once dikilen yerine acilmamasi igin 2 ya da 3 tane | '
| diigiim atip ipi diigiime yakin bir yerden kesiyorum (Resim 11). En son athigmz|
| diiglimiin acilmamasi i¢in diiglimiin iizerine size verilen tirnak cilasi siiriiyoruz.




DIKME ISLEMI - 1 SAYFA-8

8. Bu sekilde diiger uclar1 da ayn1 metodu kullanarak birbirine iletken iplik ile dikiyorum.
En sonunda tasarimimin on tarafi (Resim 12) ve arka tarafi (Resim 13) sekillerde
oldugu gibi oluyor.

Resim 12

Resim 13
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DIKME ISLEMI - 1 SAYFA-9

9. Tasarima sanat boyutuna da katarak son haline getiriyorum (Resim 14). Uzayllar
adh calismam :)

Resim 14
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MULTIMETRE KULLANIMI - 1 SAYFA- 1

DJITAL MULTIMETRE KULLANIMI

MULTIMETRE NEDIR?

Multimetre, elektronik devre elemanlari ile ilgili bilgi edinmek icin kullanilan bir 6l¢gme
aletidir.

MULTIMETRE KULLANILARAK NELER OLGULEBILIR?

Standart ozelliklere sahip bir Multimetre kullanilarak asagida listelenmis olciimler ve
testler yapilabilir:

e Elektronik devrelerin saglamligin test etme
e Devredeki bozuk parcalar: belirleme

e Kisa devreyi kontrol etme

e Voltaj (gerilim) olciimlii

e Akim Olciimii

e Direng Ol¢iimii

e Frekans Ol¢limii

e Diyot ol¢timii

MULTIMETRE PARGALARI

Prob [Probes]: Multimetrede
Olcim prob adi verilen ve
multimetreye takilan “siyah” ve
“kirmiz1” olmak {izere iki kabloyla
yapilmaktadir.

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1



MULTIMETRE KULLANIMI — 1 SAYFA-2

Jak [Jack]: Multimetre cihaz
iizerinde sag alt kosede COM,
VQmA (volt, ohm, miliamper), ve
10A(Amper) i¢ farkh jak
bulunmaktadir.

LCD Ekran: Multimetre cihaz
iizerinde bulunan ekran olciilmiis
olan degerleri sayisal olarak
gosterir.

Kademe diigmesi: Olciilecek
degerleri se¢cmek igin kullanilan
kisim.

PROB BAGLANTI YERLERI

Ortak (Eksi) Jak [Common (Negative) Jack]: |
Siyah renkli olan prob toprak ucu olarak gecer ve
her zaman multimetre cihaz iizerinde yaninda
“COM” yazan jaka takilir. Tim ol¢im ve
testlerde siyah probe “COM” jakina bagli olacak
sekilde kullanilir.

Pozitif Jak [Positive Jack]: Multimetre cihaz1
tizerinde yaninda Gerilim (V), Direnc (Q), ve
Akim (mA) yazan jaka kirmiz renkli olan probe
takilir. Tim ol¢iim ve testlerde kirmizi prob
“VOmA?” jakina bagli olacak sekilde kullanilir.

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1



MULTIMETRE KULLANIMI — 1 SAYFA-3

MULTIMETRE ILE VOLTAJ NASIL OLCULUR?

Kapali bir devrede Multimetre kullanilarak devre elemanlar iizerinden gecen voltaji
olcmek icin asagidaki adimlar takip edilir.

Siyah ve kirimiz renkli problar jaklara takil
durumda iken;

1. Multimetre kademe anahtarim ol¢mek
istediginiz Ol¢li biriminin tiiri {izerine
getirin. Olcii birim tiirii olarak dogru
akimi (DA) ve 0 - 20 araliginda bir voltaj
(gerilim) Olcecegimiz i¢in yandaki sekilde
goriildiigii gibi kademe anahtarim dogru
akim boliimiinde 20 {izerine getirin.

2. Kapali devre calisir durumdayken siyah
probun iletken ucunu LED in eksi (-)
ucuna, kirmiz probun iletken ucunu LED
in arti (+) ucuna dokunacak sekilde
elinizle tutun.

3. LCD ekraninda gordiigiiniiz say1 LED’den
gecen voltajin degerini gosterir.

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1



MULTIMETRE KULLANIMI — 1 SAYFA- 4

BIR ILETKENIN DIRENCi NASIL OLGULUR?

1. Siyah renkli probu “COM” jakina ve kirmizi " e
renkli probu “VOmA” jakina taktiktan sonra o
kademe anahtarini yandaki sekilde
gosterildigi gibi “sesli stireklilik testi”
pozisyonuna getirin. Sesli siireklilik testinin
calisip calismadigini anlamak icin sekildeki
gibi probun uclarini birbirine dokundurun.
Eger “bip” sesi geliyorsa ve ekrandaki deger
sifira dogru yaklasiyorsa testimiz ¢alisiyor
demektir.

2. Direncini 6l¢gmek istediginiz kablonun bir
ucuna herhangi bir probun ucunu, diger
ucuna da diger probun ucunu dokundurun.
Eger bip sesi aliyorsaniz kablonuzda bir
kopukluk yok demektir. LCD ekraninda
cikan deger 6l¢miis oldugunuz kablonun o
uzunluktaki direnc biiyiikliiglinii gosterir.

Onemli Bilgi: Bir iletkenin boyu ile direnci
dogru orantilidir. Yani boyu uzadikca direnci
de artar, boyu kisaldikca direnci de azalir.
Direnci biiylik olan kablolarda enerji kayb1
yiiksek oldugu icin elektrik enerjisinin iletimi
de diisiik olur. Dolaysiyla bir iletkenin direnci
ne kadar diisiikse enerji kaybi o kadar diisiik
ve iletkenlik kalitesi de o kadar yiiksek olur.

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1



MULTIMETRE KULLANIMI — 1 SAYFA-5

1. Siyah renkli probu “COM” jakina ve kirmiz
renkli probu “VOmA” jakina taktiktan sonra
kademe anahtarini yandaki sekilde
gosterildigi gibi “sesli stireklilik testi”
pozisyonuna getirin.

2. Saglamhigin test etmek istediginiz LED’in
eksi (+) ucuna siyah renkli probu, art1 (+)
ucuna da kirmizi renkli probu dokunacak
sekilde elinizle tutun. Eger test ettiginiz LED
sekildeki gibi yaniyorsa LED’in saglamliligi
ile ilgili bir problem yok demektir.

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1



TASARIM ODAKLI DUSUNME

1

Senaryoya
Yonelik Problemi
Tamimlama

2

Tanimlanan
Probleme
Yonelik Coziim
Uretme

3

Uretilen
Coziime Yonelik
Taslak Cizme

SAYFA- 1

“TASARIM ODAKLI DUSUNME™ SURECI BASAMAKLARI

Birinci basamakta etkinlik ile ilgili verilen senaryo detayli olarak
okunur. Senaryo gercek yasamdan ya da hayali olaylardan derlenerek
yapilandirilmis  birden fazla ¢oziimii olan  problemleri
yansitmaktadir. Bu yiizden senaryo okunurken problemin ya da
problemlerin neler oldugu dogru bir sekilde tanimlanmas1 gerekir.
Ciinkii problem ne kadar dogru tanimlanirsa, problemin ¢oziimiine
yonelik olusturulan tasarim da o derece basarii olur. Senaryoda
verilen problemin ne oldugu anlagildiktan sonra ikinci basamaga
gecilir.

Ikinci basamakta eldeki malzemeler (giyilebilir teknolojiler- sanat ve
tasarim aracglar1) goz oniinde bulundurularak tanimlanan probleme
yonelik olas1 tasarim c¢ozlimleri tiretilir. Bu kapsamda gruptaki iiyeler
arasinda beyin firtinas1 ve fikir ahgverisi yapilir ve problemi
cozebilecek alternatif ¢oziim yontemleri lizerinde tartisilir. Coziim
yontemi ¢ok boyutlu olarak diisiiniilmelidir. Bu yiizden tasarimsal bir
¢oziim liretirken o tasarimin hem teknolojik hem de sanat boyutu ayr
ayr1 degerlendirilmelidir. Aym1 zamanda bu iki boyut arasinda bir
biitiinliik olmasina da dikkat edilmesi gerekir. Coziim {iretme
siirecinde cevrimici ve cevrimdigi kaynaklar (kitap, resim, vs.)
kullanilabilir. Bununla birlikte ©ne siiriilen ¢6ziim yOontemini
gelistirmek ve detaylandirmak i¢in yapilmig benzer ¢oziimlerden de
destek alinabilir. Probleme yonelik en iyi ¢6ziim yontemi konusunda
ortak bir karar olustuktan sonra ii¢lincii basamaga gecilir.

Uciincii basamak, tasarimsal sema ve taslak ciziminden olusur. Bu
kapsamda, bir onceki adimda belirlenen ¢6ziim yontemininin tiim
detaylarini iceren bir taslak cizilir. Bu ¢izim i¢in taslak cizim formu
kullanilir. Taslak ¢izimi tasarimin genel 6zelliklerini belirler ve genel
olarak daha bitmemis bir isin planlamasinin yapildigi hali tasvir eder.
Diger bir deyisle taslak cizimi diisiincede ve fikirde kalan veya
tretilen ¢oziimiin karsimizdakinin anlayabilecegi sekilde fiziksel
olarak kagit iizerinde basitce ¢izilmesidir. Bu yiizden taslak ¢iziminde
tasarim siirecinde kullanilacak olan malzemelerin (giyilebilir
teknolojiler- sanat ve tasarim araclar1) sayisi, miktari, orani, cesidi,
rengi, biiyiikliigii, nerde ve nasil kullanilacagi, konumu vs. detayl

N
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TASARIM ODAKLI DUSUNME

4

Taslak Cizimi
Dogrultusunda
Malzemeleri
Toplama ve
Kontrol Etme

D

Cizilen Taslaga
Yonelik Prototip
Tasarlama

SAYFA -2

olarak belirtilmelidir. Bununla birlikte giyilebilir teknolojilerin
tasarim tizerindeki konumu ve nereye dikilecegi verilen devre
semasinin yapist goz oniinde bulundurularak taslak iizerinde
belirtilmelidir. Taslak ¢izimi biitiin detaylar:1 ile birlikte bittikten
sonra dordiincii basamaga gegilir.

Dordiincii basamak, taslak c¢izimine baglhh olarak kullanilacak
malzemelerin secimi, toplanmasi ve kontrol edilmesini kapsar. Bu
kapsamda taslak ciziminde ozellikleri ile birlikte belirtilmis olan
biitiin malzemeler (giyilebilir teknolojiler- sanat ve tasarim araclari)
bir araya getirilir. Tasarim siirecinin piiriizsiiz ge¢mesi icin giyilebilir
teknoloji malzemelerinin diizgiin olarak calisip calismadig
multimetre kullanmilarak kontrol edilmelidir. Multimetre’nin nasil
kullanildig1 verilen multimetre kullanim formunda detayh olarak
anlatilmistir. Malzeme secimi, toplanmasi ve kontrol edilmesi
tamamlandiktan sora besinci basamaga gecilir.

Besinci basamak {riiniin tasarlama siirecine odaklanir. Bu
basamakta problemin c¢oziimiine yonelik toplanan farkh tiirdeki
malzemeler (giyilebilir teknolojiler- sanat ve tasarim araclari)
birbirine dikilerek bir prototip olusturulur. Eger tasarimda kece ya da
kumas kullanilacaksa bunlar taslak c¢iziminde belirtilen oranlarda
kesilir ve uygun iplik kullamilarak dikilir. Kesme ve birlestirme
islemlerinin giyilebilir teknolojilerin tasarim tizerindeki konumu ve
baglant1 yollar1 diisiiniilerek yapilmasi gerekir. Kesme ve dikme
islemi sonucunda olusturulan tasarimin govdesi lizerine giyilebilir
teknolojiler iletken iplik kullanilarak birbirine dikilir. Elektronik
devreler arasindaki baglant: tiirii icin etkinlikte verilen devre semasi
takip edilir. Devre semasinda tasarimda kullanilacak olan devre
elemanlarinin birbirine nasil dikilecegi detayh olarak gosterilmistir.
Elektronik devreleri iletken iplik ile birbirine dikerken kullanilan
baglant1 yollarimin birbirinden temas etmeyecek sekilde uzak
olmasina dikkat edilir. Aksi takdirde kisa devre olusur ve devre
calisamaz duruma gelir. Prototip tasarim olustururken hangi
malzemenin veya elektronik devrenin ilk once dikilecegi onu
tasarlayan kisiye bagh olarak degisebilir. Bu ylizden tasariminiz i¢in
hangisi daha oOncelikli ise tasarlama islemine oradan
baslayabilirsiniz. Bu basamagin diger 6nemli bir parcasi da tasarima
sanat boyutunun katilmasidir. Tasarimda kullanilan renk tonlar:
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik,
tasarimi olusturan parcalar arasindaki simetrik denge ve tasarimin
estetik olmas1 tasariminizda bulunmasi gereken temel 6zelliklerdir.

(D/ Odtii Gisam — MODAK Kamp1



TASARIM ODAKLI DUSUNME

b

Prototip
Tasarimin
Kodlama

]

Olusturulan
Prototip
Tasarimi Test
Etme ve
Gelistirme

SAYFA-3

Prototip tasarimi esnasinda tim bu ozelliklerin goz Oniinde
bulundurulmasi1 gerekmektedir. Prototip tasarim tamamlandiktan
sonra altinci basamaga gegilir.

Altinc1 basamak giyilebilir teknolojilerin tasarima yonelik olarak
kodlanmasina odaklanir. Elektronik devrelerin kodlanamadig:
etkinliklerde bu basamak atlanarak bir sonraki basamaga gecilir. Bu
basamakta kullanilan giyilebilir teknolojiler tasarimda hangi gorevi
ve fonksiyonu gerceklestirecekse ona bagh olarak kodlanir. Ornegin,
kullandiginiz LED’in tasarimdaki fonksiyonu iki saniyede bir yanip
sonmekse bu fonksiyonu gerceklestirecek uygun kodu yazmaniz
gerekiyor. Bunu sensorler ve diger kodlanabilen teknolojiler icin de
diisiinebilirsiniz. Tasarimi kodlama islemi tamamlandiktan sonra
yedinci basamaga gecilir.

Yedinci basamakta olusturulan prototip tasarim, yani iiriin test edilir
ve gelistirilir. Bu basamakta taslak ¢izimi siirecinde planlanan iirtin
tasarimi ile olusturulan prototip tasarim arasindaki benzerlikler ve
farkliliklar tespit edilir. Tasarim icin uygun goriilmeyen ve ekleme ya
da cikartma yapilarak diizeltilebilen farkhiliklar iyilestirilir. Diizgiin
calismayan elektronik devre elemanlar1 varsa multimetre
kullanilarak baglant1 noktalar1 test edilir ve gerekli goriinen
diizeltmeler yapilir. Bununla birlikte, uygun goriilen sanat ve tasarim
malzemeleri kullanilarak tasarim zenginlestirilebilir.
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FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLiGi - 1

LED KULLANARAK ROZET DIKME VE GiYSi TASARIMI

PROGRAM ADI:  GIYILEBILIR TEKNOLOJILER
KONU:  TEMEL ELEKTRIK DEVRELERi VE KAVRAMLARI
HEDEF KITLE (YAS GRUBL):  ORTAOKUL OGRENCILERI (10— 14 YAS ARALIGD

SURE:  1—2 SAAT
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1.

Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarim kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireclerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, Ozgiin ve yaratict bir rozet
tasarlamalarina olanak tanimak.

. Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-

alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir {iriin gelistirmelerini saglamak.
Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miithendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iiriin verilen “Tasarim Odakl Diisiinme
Basamaklar1” takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler yapilmasi
gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katihmecilar ilgili basamakta yapilmasi
gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkli sanat ve tasarim araclar1 da kullanmilabilir.

Tasarimda kullanmilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmistir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katihmcilar
verilen 6rnek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

Giines, Ay ve Diinya Orta Dogu Teknik Universitesi'nde okuyan iic lisans 6grencisidir. Uc
farkl boliimde okuyan bu ti¢ farkli 6grenciyi bir araya getiren ortak nokta, her ticliniin de
diinyanin ¢evresindeki gezegenlere olan merakidir. Bu ii¢ 6grenci kendileri gibi diisiinen
ve uzaya kars ilgileri olan 6grencileri bir araya getirmek icin “Kara Delik” adinda bir
ogrenci grubu kurmak icin ise koyulurlar. Uzun bir calismadan sonra grubu kurarlar, fakat
“Kara Delik” grubunu en iyi yansitacak ve 6grencilerin dikkatini ¢ekecek bir slogan ve bu
slogan ile iligkili bir grup rozetine ihtiyaclar1 vardir. Tasarlanacak rozette asagidaki
ozellikler aranmaktadir:

Tasarlanan iiriin ile slogan arasinda bir iliskinin olmasi.
LED iizerinden gecen voltaj miktariin 3.7 volt lizerinde olmamasi.
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GOREV Problem durumuna yonelik yapilmasi gereken gorevler

“Kara Delik” grubu icin ilk 6nce bir slogan bulmak/iiretmek ve daha sonra da bu slogam

belirten ve yansitan 0zgiin ve yaratici bir rozet tasarlamak. Bu gorev kapsaminda
kullanmilacak giyilebilir teknolojiler, sanat ve tasarim araclari, taslak cizim formu,
uygulanacak devre tiirii, elektronik devre elemanlariin iletken iplik ile birbirine nasil
dikilecegini gosteren devre semasi ve ornek bir tasarim asagida belirtilmistir.

MALZEMELER Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler Sanat ve Tasarim Araclar1
LilyPad LED (1 Adet) Kece
LilyPad Para Pil Yuvasi (1 Adet) Igne
Para Pil (1 Adet) Normal Iplik
Tletken Iplik Demir Cit Cit (2 Adet)
Karisik Diigmeler
Karisik Boncuklar
Diger sanat ve tasarim araclari
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ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmis ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamlabilirligi, ortadgretim diizeyi icin uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarum
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliydi ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarim ve stire¢ acisindan bakabilirsiniz)

=
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4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O0grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLIGi - 2

LED KULLANARAK BILEKLIK DIKME VE GIYSI TASARIMI

PROGRAM ADI:  GIYILEBILIR TEKNOLOJILER
KONU:  TEMEL ELEKTRIK DEVRELERi VE KAVRAMLARI
HEDEF KITLE (YAS GRUBL):  ORTAOKUL OGRENCILERI (10— 14 YAS ARALIGD

SURE:  1—2 SAAT
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1.

Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarini kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireclerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, 0zgiin ve yaratic1 bir bileklik
tasarlamalarina olanak tanmimak.

Ortaokul 6grencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir iiriin gelistirmelerini saglamak.
Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miithendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iiriin verilen “Tasarim Odakli Diisiinme
Basamaklar1” takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler yapilmasi
gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katilhimeilar ilgili basamakta yapilmasi
gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkl sanat ve tasarim araclar1 da kullanmilabilir.

Tasarimda kullanilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmistir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katilimcilar
verilen ornek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

Sema gece gec saatlere kadar ders calistig1 icin sabah ge¢ uyanmigtir. Uyanir uyanmaz
hemen yiiziinii y1ikar ve kahvalt1 yapmak icin dogruca mutfaga yonelir. Annesi kahvaltinin
heniiz hazir olmadigini soyleyince o da o giinkii gazeteye goz atmak ister. Gazetenin ilk
sayfasinin sag iist kosesinde kirmizi yaz ile yazilan “Gen¢ Mucitler Modayr Tasarliyor”
bashg dikkatini ceker. Yazida 2018 yilinin Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 6grencilerin
yaratici becerilerini gelistirmek “Tasarim ve Moda” yili olarak ilan ettigine yer verilmistir.
Ayrica tasarim ve moda yil1 kapsaminda iilkenin bazi bolgelerinde segilen pilot okullarda
“genc mucitler moday1 tasarliyor” etkinligi yapilacaktir. Sema’nin da modaya kars: ilgisi
vardir. Hatta kendince evde buldugu kumasg parcalarim kullanarak hayvan figiirleri diker
ve bunlar taki kutusunda sakladig1 taki malzemeleri ile giizelce siisler. Sema icinden
“Keske bizim okul da pilot okulu olarak secilse.” diye gecirir. Sema bir giin okulda son
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derse katilmak tizere sinifta oturdugu masada yerini alir. Ders hocasi ile birlikte sinifa okul
miidiiri de gelince biitiin 6grenciler ¢ok sasirir. Okul miidiirii okullarinin pilot okul
secildigini soyler. Yogun bir hazirlik siirecinden sonra etkinlikler sonunda baslamisti. Tlk
etkinlikte eldeki malzemeleri etkin ve yaratici bir bicimde kullanarak cansiz bir mankeni
giydirme gorevini icermektedir. Bunun i¢in is boliimii yapildi ve Sema’ya da mankenin
koluna takilacak estetik agidan zengin ve uygun renk tonlarina sahip bir kol bilekligi
tasarlama ve dikme gorevi verildi. Fakat etkinlige az miktarda para ayrildig: icin alinmasi
gereken giyilebilir teknolojilerin sayisinda kisitlamaya gidilmistir. Ayrilan para ile 3 tane
LED, 1 tane pil yuvasi ve 1 tane de pil alinabilmistir. Bu kisitlamalara ragmen dikilecek
bilekligin belirli baz1 6zelliklere sahip olmasi istenmektedir. Bu 6zelliklerden biri bileklik
tizerine dikilecek LED’lerin esit parlakliklarda yanmasidir. Diger bir 6zellik ise LED’lerden
birinin bozulmasi ya da yanmasi halinde diger LED’lerin bundan etkilenmemesi ve aym
parlaklikta yanmaya devam etmesidir. Ayrica takilacak kolun zarar gormemesi icin her
LED iizerinden gecen voltaj miktarinin 3.7 volttan daha az olmasi gerekmektedir.

60REV = Problem durumuna yonelik yapilmasi gereken gorevler

Sema’nin gorevini istlenmek ve bu gorev kapsaminda belirtilen kisitlamalari ve tasarimda
olmasi gereken ozellikleri goz oniinde bulundurarak estetik, 6zgiin ve yaratici bir bileklik
tasarlamak. Bu gorev kapsaminda kullanilacak giyilebilir teknolojiler, sanat ve tasarim
araclari, taslak ¢izim formu, elektronik devre elemanlarinin iletken iplik ile birbirine nasil
dikilecegini gosteren devre semasi ve ornek bir tasarim asagida belirtilmistir.

MALZEMELER = Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler Sanat ve Tasarim Araclar
LilyPad LED (3 Adet) Kece
LilyPad Para Pil Yuvasi (1 Adet) Igne
Para Pil (1 Adet) Normal Iplik
Tletken Iplik Demir Cit Cit (2 Adet)
Karigik Diigmeler
Karisik Boncuklar
Diger sanat ve tasarim araclari
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ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmig ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamilabilirligi, ortadgretim diizeyi i¢in uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarun
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliyda ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarum ve siire¢ a¢isindan bakabilirsiniz)

N
(D/ Odtii Gisam — MODAK Kamp1



ETKINLIK — 2 SAYFA-7

4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimiz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O0grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLIGI - 3

LED KULLANARAK KOLYE DIKME VE GiYSI TASARIMI

PROGRAM ADI:  GIYILEBILIR TEKNOLOJILER
KONU:  TEMEL ELEKTRIK DEVRELERi VE KAVRAMLARI
HEDEF KITLE (YAS GRUBL):  ORTAOKUL OGRENCILERI (10— 14 YAS ARALIGD

SURE:  1—2 SAAT
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1. Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarim1 kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

2. Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireglerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, Ozglin ve yaratici bir kolye
tasarlamalarina olanak tanmimak.

3. Ortaokul 6grencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir iiriin gelistirmelerini saglamak.

4. Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

- Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iriin verilen “Tasarim Odakl Diistinme
Basamaklar1” takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler yapilmasi
gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katilimeilar ilgili basamakta yapilmasi
gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

- Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkl sanat ve tasarim araclar1 da kullanmilabilir.

- Tasarimda kullanilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmigtir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katilimcilar
verilen ornek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

Ozel bir okul olan Ulus Ortaokulu 2018 yilinda farkli okul ici ve okul dis1 etkinlikler
diizenleyerek oOgrencilere bilimi sevdirmeyi amaclamaktadir. Neredeyse her donem
yapilan fen, astronomi ve uzay, robotik, matematik ve kodlama etkinliklerine bu donem
teknoloji ve tasarim etkinligi de eklenmistir. Teknoloji ve tasarim etkinligi icin okul
tarafindan disaridan ismi Deniz olan bir iiniversite hocas1 getirilmistir. Teknoloji ve
tasarim alaninda uzman olan Deniz Hoca etkinlik ile ilgili bilgi vermek icin velileri okula
davet eder. Yaklasik bir saat siiren konugsma sonunda veliler etkinligin sadece tasarim ile
sinirli olmadigin, diger alanlar da kapsadigin 6grenir. Bu durum velileri o kadar etkiler
ki kayit zamani herkes cocugunu bu etkinlige gondermeye calisir. Etkinlige bu kadar
yogun bir talep olunca Deniz Hoca 6gretmen etkinlige bagvuru yapan 6grenciler arasinda
bir yarisma diizenler. Yarismaya ogrenciler ile birlikte velilerin de katilmas1 zorunlu
tutulur.
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Her ogrencinin velisi ile birlikte giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarini
kullanarak 0zgiin bir kolye tasarlamasi1 gerekmektedir. Fakat kolye tasarimi i¢in bazi
kurallar getirilmistir. Ornegin, her grup kolye tasarimi icin iki tane LED ve iki tane de pil
yuvast disinda herhangi bir giyilebilir teknoloji kullanamamaktadir. Fakat gruplar
istedikleri kadar pil kullanma hakkina sahiptirler. Bunun yaninda LED’ler iizerinden
gececek toplam voltaj miktarimin 3.7 volt iizerinde olmasi istenmektedir. Ayrica
LED’lerden birinin yanmamasi durumunda diger LED’in de yanmamasi1 gerektigi
belirtilmistir. Bunlara ek olarak kolyenin her iki ucuna dikilen miknatislarin bir anahtar
gorevi gormesi yani miknatislar birlestiginde LED’lerin yanmasi ve ayrildiginda ise
LED’lerin sonmesi istenmektedir. Yarisma i¢in okulun genis spor salonu diizenlenir ve her
ogrenci ve velisi icin bir masa konulur. Yarismada kullanilacak biitiin malzemeler
masalara tek tek yerlestirilir. Yarismanin katihmecilarindan birisi de Sevim’dir. Sevim
heniiz yarim donemdir ortaokula gitmesine ragmen yarismada ilk 5 kisinin icinde yer
almak istemektedir.

60REV = Problem durumuna yonelik yapilmasi gereken gorevler

Kolye tasariminda belirtilen kurallara uyarak Sevim’i ilk 5 kisi icerisine sokacak ozelliklere
sahip estetik, 6zgiin ve yaratici bir kolye tasarlamak. Bu gorev kapsaminda kullanilacak
giyilebilir teknolojiler, sanat ve tasarim araclari, taslak cizim formu, elektronik devre
elemanlarinin iletken iplik ile birbirine nasil dikilecegini gosteren devre semasi ve 6rnek
bir tasarim agagida belirtilmistir.

MALZEMELER = Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler Sanat ve Tasarim Araclar
LilyPad LED (2 Adet) Kece
LilyPad Para Pil Yuvasi (2 Adet) igne
Para Pil Normal Iplik
Tletken Iplik Halka Miknatis (2 Adet)
Karigik Diigmeler
Karisik Boncuklar
Diger sanat ve tasarim araclari
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DEVRE SEMASI VE ORNEK BiR KOLYE TASARIMI Devrelerin nasil dikilmesi gerektigini gosteren devre semasi
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ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmig ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamilabilirligi, ortadgretim diizeyi i¢in uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarun
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliyda ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarum ve stire¢ acisindan bakabilirsiniz)
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4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimiz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O6grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLIGi - 4

LILYPAD DEVRE KARTI, LED VE YANDAN ISIVAN FIBER
KABLO KULLANARAK YILDIZ KUMESI DIKME VE GIYSI TASARIMI

PROGRAM ADI:  GIYILEBILIR TEKNOLOJILER
KONU:  TEMEL ELEKTRIK DEVRELERi VE KAVRAMLARI
HEDEF KITLE (YAS GRUBL):  ORTAOKUL OGRENCILERI (14 — 18 YAS ARALIGD

SURE:  2—2.5 SAAT
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1.

Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarini kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireclerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, 0zgiin ve yaratici bir yildiz kiimesi
tasarlamalarina olanak tanmimak.

Ortaokul 6grencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir iiriin gelistirmelerini saglamak.
Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miithendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iiriin verilen “Tasarim Odakli Diisiinme
Basamaklar1” takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler yapilmasi
gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katilimeilar ilgili basamakta yapilmasi
gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkl sanat ve tasarim araclar1 da kullanmilabilir.

Tasarimda kullanilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmigtir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katilimcilar
verilen ornek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

“Yildiz kiimesi” Turan’in okudugu ilk kitabin adidir. Babasinin internet iizerinden siparis

ettigi kitap ile birlikte onu da hediye olarak gondermislerdir. Ogretmen olan babasi hediye
olarak gelen kitab1 okulun kiitiiphanesine gotiirmek icin onu masanin iizerine goriinecek
bir yere birakir. Turan odada dolasirken gozii kitabin kapagindaki resme takilir ve kitab
alip goz gezdirmek ister. Kitabin iizerinde biiyiik harflerle “Yildiz Kiimesi” yazar. Turan
bunun ne anlama geldigini 6grenmek i¢in kitabin ilk sayfasin1 okumaya baslar. Kitap o
kadar cok ilgisini ¢eker ki hic farkinda olmadan 50 sayfali olan kitabin tamamin hig ara
vermeden okur. Evreni kendi yasadigi diinyadan ibaret zanneden Turan, kitaptaki
resimleri gordiikten sonra uzayin biiyiikliigiine hayran kalir. O giinden sonra ne zaman
uzay ve galaksiler ile ilgili bir yazi, resim ve kitap gorse onu almaya ve okumaya caligir.
Heniiz ortaokula gitmesine ragmen uzayin sonsuzluguna karsi baslamis olan bu
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biiyiikk meraki onu teleskop almaya kadar gotiiriir. Her gece gokyliziiniin bir kismin
gorebildigi, odasinda bulunan camin kenarina gecerek teleskobuyla o karanligin icinde
yildiz kiimelerini inceler. Bir giin yine gokyiiziine teleskobu ile bakarken daha once hig
gormedigi bir yildiz kiimesi goriir. Cok heyecanlanan Turan yildiz kiimesi ile ilgili biitiin
detaylar1 en ince ayrintisina kadar yazmaya baslar. Ka¢ tane olduklari, ne kadar
biiyiikliikte olduklari, aralarindaki mesafenin ne kadar oldugu ve nasil bir sekilde
goriindiiklerini goz karari ile olcer ve olctiigli degerleri defterine kaydeder. Turan’in aldig:
kayitlarda tic¢ tane yildizin acgik bir sekilde goriindiigii ve bu yildizlardan birinin stirekli
yanarken diger ikisinin ise esit olmayan araliklarla yanip sondiigii yazilidir. Ayrica
yildizlarin oldugu yerde serit seklinde bir 15181n farkli renklerde siirekli yanip sondiigii de
not edilmistir. Turan kesfettigi y1ldiz kiimesinin seklini daha 6nce Fen bilgisi dersi icin
aldig1 malzemeleri kullanarak ve yazdig1 notlar1 goz oniine alarak tasarlayacaktir.

60REV = Problem durumuna yonelik yapilmasi gereken gorevler

Turanin not defterinde belirttigi 6zellikleri yansitan estetik, 6zgiin ve yaratic bir yildiz
kiimesi tasarlamak. Bu gorev kapsaminda kullanilacak giyilebilir teknolojiler, sanat ve
tasarim araclari, taslak c¢izim formu, elektronik devre elemanlarinin iletken iplik ile
birbirine nasil dikilecegini gosteren devre semasi ve oOrnek bir tasarim asagida
belirtilmistir.

MALZEMELER = Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler

Sanat ve Tasarim Araclar

LilyPad USB Kart1 Kece

LilyPad LED (2 adet) Igne

Batarya Normal Iplik
Tletken Iplik Karisik Diigmeler
Yandan Isiyan Fiber Kablo Karigik Boncuklar

Daralan Makaron

Diger sanat ve tasarim araclari
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ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmig ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamilabilirligi, ortadgretim diizeyi i¢in uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarun
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliyda ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarum ve siire¢ a¢isindan bakabilirsiniz)
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4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimiz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O0grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLIGi - 5

ISIK SENSORU VE NEOPIXEL KULLANARAK BELIRLI BIR ISIK
SEVIVESINDEN SONRA FARKLI RENKLERDE ISIK VEREN DENiZ FENERI DIKME
VE GIVSI TASARIMI

PROGRAM ADI:  GIYILEBILIR TEKNOLOJILER
KONU:  TEMEL ELEKTRIK DEVRELERi VE KAVRAMLARI
HEDEF KITLE (YAS GRUBL):  ORTAOKUL OGRENCILERI (10— 14 YAS ARALIGD

SURE:  2—2.5 SAAT
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1.

Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarini kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireclerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, 0zglin ve yaratici bir deniz feneri
tasarlamalarina olanak tanmimak.

Ortaokul 6grencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir iiriin gelistirmelerini saglamak.
Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miithendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iiriin verilen “Tasarim Odakli Diisiinme
Basamaklar1’” adim adim takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler
yapilmasi gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katilmcilar ilgili basamakta
yapilmasi gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkli sanat ve tasarim araclar1 da kullanilabilir.

Tasarimda kullanilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmigtir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katilimcilar
verilen ornek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

Fen ve teknoloji dersinde 6grencilerin donem sonunda bireysel bir proje tasarlamalar1 ve
daha sonra bu projeyi sinifta sunmalar: istenmektedir. Proje kapsaminda her 6grenciye
belirli sayida ve farkli giyilebilir teknoloji malzemeleri verilmektedir. Ogrencilerin bu
malzemeleri kullanarak gercek hayat ile iligkili bir iiriin tasarlamalar1 istenmektedir.
Ornegin eger bir 6grenciye proje tasarimu icin LilyPad kart1 ve sari, yesil ve kirmiz renkte
3 tane LED verilmisse o 6grencinin trafik lambasi tasarlamasi projede yiiksek bir puan
almasini saglayacaktir. Bu yiizden projelerde tasarlanacak iiriin ile o iiriin icin kullanilan
giyilebilir teknolojiler arasinda bir iligski olmas1 beklenmektedir. Fen ve teknoloji dersini
bu donem alan Deniz’e projesinde kullanmasi icin kendisine asagidaki giyilebilir
teknolojiler verilmistir:

LilyPad USB Kart1
Neopixel
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- Isik Sensorii

Denizin bu teknolojiler ile birlikte sanat ve tasarim araclarini kullanarak gercek hayat ile
iligkili yaratic1 bir iiriin tasarlamasi bekleniyor.

60REV = Problem durumuna yonelik yapilmas: gereken gorevler

Deniz’in projede yiiksek bir puan almasini saglayacak gercek hayat ile iligki ve tasarim
agisindan estetik, 6zgiin ve yaratici bir deniz feneri tasarlamak. Bu gorev kapsaminda
kullanilacak giyilebilir teknolojiler, sanat ve tasarim araclari, taslak cizim formu,
elektronik devre elemanlarinin iletken iplik ile birbirine nasil dikilecegini gosteren devre
semasi ve ornek bir tasarim asagida belirtilmistir.

MALZEMELER Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler

Sanat ve Tasarim Araclari

LilyPad USB Kart1 Kece

Neopixel (1 Adet) igne

Batarya Normal Iplik

Isik Sensorii Karisik Diigmeler
Tletken Iplik Karigik Boncuklar

Diger sanat ve tasarim araclari
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DEVRE SEMASI VE GRNEK BiR DENiZ FENERi TASARIMI Devrelerin nasil dikilmesi gerektigini gosteren devre semasi

(D Odtii Gisam — MODAK Kamp1




ETKINLIK —5 SAYFA- 6

ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmig ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamilabilirligi, ortadgretim diizeyi i¢in uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarun
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliyda ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarum ve siire¢ a¢isindan bakabilirsiniz)
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4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimiz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O0grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLIGI - 6

LILYPAD DEVRE KARTI, SICAKLIK SENSORU VE LED
KULLANARAK ORTAM SICAKLIGINI GLGEN VE SICAKLIK DEGERINE GORE
LED'LERI YAKIP SONDUREN TERMOMETRE DIKME VE GIYSI TASARIMI

PROGRAM ADI:  GIYILEBILIR TEKNOLOJILER
KONU:  TEMEL ELEKTRIK DEVRELERi VE KAVRAMLARI
HEDEF KITLE (YAS GRUBL):  ORTAOKUL OGRENCILERI (10— 14 YAS ARALIGD

SURE:  1—2 SAAT
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1. Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarim1 kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

2. Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireglerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, Ozgiin ve yaratici termometre
tasarlamalarina olanak tanmimak.

3. Ortaokul 6grencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir iiriin gelistirmelerini saglamak.

4. Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

- Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iriin verilen “Tasarim Odakl Diistinme
Basamaklar1’” adim adim takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler
yapilmasi gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katilmcilar ilgili basamakta
yapilmasi gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

- Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkli sanat ve tasarim araclar1 da kullanilabilir.

- Tasarimda kullanilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmigtir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katilimcilar
verilen ornek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

Barbaros Ortaokulunda Fen Bilgisi 6gretmeni olan Melek Ogretmen okulda neredeyse
ikinci y1lin1 doldurmaktadir. Bir sene 6nce 6grencilerin fen ve teknolojiye yonelik gormiis
oldugu kavramlar1 giinliik hayatla iliskilendirmesini saglamak icin baslatmis oldugu
projeyi her donem uygulamaktadir. Bu donem de icinde proje zamani gelip catmigtir. Her
donem oldugu gibi ogrenciler proje konusunun ne olacagini sabirsizlikla bekliyorlardir.
Ders zili calar ve biitiin 6grenciler sinifa kosar. Melek Ogretmen hemen arkalarindan
sinifa girer ve proje konusunu duyurmak icin hazirlanir. Sinifin sessizligi Melek
Ogretmen’in proje konusunun “Elektrik Devreleri” olarak belirtmesi ile bir anda
karmasaya doniisiir. Proje konusu aciklandig icin artik herkes projede beraber calisacak
kisi bulmaya baslar. Ikiser kisilik grup halinde yapilacak olan projede her grubun bir proje
onerisi ile gelmesi gerekir. ki kisi haricinde smiftaki her 6grenci beraber proje yapacak
birisini bulmus ve proje Onerisini vermisgtir. Birisi sinifin arka sag kosesinde oturan Veli,
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digeri ise sinifin 6n sol kosesinde oturan Zelal’dir. Melek Ogretmen ikisinden baska kimse
kalmadig1 i¢in Veli ve Zelalh1 proje grup arkadasi yapar. Proje konular1 havada
ucusmustur. Kimi grup trafik isiklarin1 yapacagiz derken kimi grup ise biz sokak lambasi
tasarlayacag der. Akla gelebilecek konularin ¢cogu secildigi icin Veli ve Zelal konu bulmak
icin diisiinmeye ve secenekleri degerlendirmeye baslar. Projelerin yapilacagi donem yaz
aylarina denk geldigi icin havalar oldukca sicak ve nemlidir. Havalar o kadar ¢ok sicak olur
ki bazen 6gle zamanlari yol iistiindeki asfalt hafifce erimeye baslar. O giin yine boyle sicak
bir giinde Veli ve Zelal ders cikis1 asfalttan yapilmis olan okul bahcesinde gezinirken
ayaklar1 eriyen asfalta yapisir ve o anda akillarina sicakligi 6lcen bir termometre tasarlama
fikri gelir. Termometre tasariminda 4 adet LED kullanmaya karar verirler. LED’lerin
ortam sicaklhigina bagh olarak yanmasinda soyle bir planlamaya giderler: Normal oda
sicakliginda bir tane LED yanacak ve sicaklik yiikseldik¢e yanan LED sayis1 artacak.
Ortam sicaklig1 yiikselip 3 tane LED yandiginda termometre sicaklik degerinin yiiksek
oldugunu gosteren uyari sesi verecektir.

60REV = Problem durumuna yonelik yapilmasi gereken gorevler

Belirtilen Ozelliklere sahip ve tasarim acisindan estetik, 6zgiin ve yaratici bir termometre
tasarlamak. Bu gorev kapsaminda kullanilacak giyilebilir teknolojiler, sanat ve tasarim
araclari, elektronik devre elemanlarinin iletken iplik ile birbirine nasil dikilecegini
gosteren devre semasi ve ornek bir tasarim asagida belirtilmistir.

MALZEMELER = Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler (Adet) Sanat ve Tasarim Araclar
LilyPad USB Kart1 (1) Kece
LilyPad LED (4) Igne
Batarya (1) Normal Iplik
Sicaklik Sensorii (1) Karigik Diigmeler
Buzzer (1) Karisik Boncuklar
fletken Iplik Diger sanat ve tasarim araclar
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ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmig ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamilabilirligi, ortadgretim diizeyi i¢in uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarun
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliyda ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarum ve siire¢ a¢isindan bakabilirsiniz)
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4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimiz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O0grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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SAYFA- 1

FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-MATEMATIK
ETKINLIGI - 7

LILYPAD SIMBLEE DEVRE KARTI, RENK SENSORU VE NEOPIXEL KULLANARAK
ORTAMDAKi RENGE GORE VE BLUETOOTH ILE RENK DEGISTIREN ATKI DIKME VE
GIYSI TASARIMI

PROGRAM ADI:
KONU:
HEDEF KITLE (YAS GRUBU):

SURE:

GIVILEBILIR TEKNOLOJILER
TEMEL ELEKTRIK DEVRELERI VE KAVRAMLARI
ORTAOKUL OGRENCILERI (10 — 14 YAS ARALIGD

2.5—3.5SAAT

N
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AMAG = Etkinlik yoluyla ulasilmas1 amaclanan kazanimlar

1.

Giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim araclarini kullanarak ortaokul
ogrencilerine temel elektrik kavramlarim 6gretmek.

Ortaokul 6grencilerini tasarim odakli diistinme siireclerinin icerisine aktif olarak
katarak sanat ve tasarim yoniinden estetik, 6zgiin ve yaratic1 atki tasarlamalarina
olanak tamimak.

Ortaokul 6grencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini kullanarak bir iiriin gelistirmelerini saglamak.
Ortaokul ogrencilerinin STEAM -Fen, Teknoloji, Miithendislik, Sanat, Matematik-
alanlarindaki bilgi ve becerilerini artirip gelistirmelerine imkan tanimak.

ETKINLIK SURECi = Tasarim boyunca izlenilmesi gereken siirecler

Etkinlik siirecinde tasarlanacak olan iiriin verilen “Tasarim Odakli Diisiinme
Basamaklar1’” adim adim takip edilerek gerceklestirilir. Her basamakta neler
yapilmasi gerektigi acik bir sekilde belirtilmistir. Katilmcilar ilgili basamakta
yapilmasi gerekenleri yaptiktan sonra bir sonraki basamaga ge¢melidir.

Etkinlikte kullanilacak malzemeler (giyilebilir teknolojiler ile sanat ve tasarim
araclar1) asagida tablo seklinde verilmistir. Uriin tasariminda tabloda verilmeyen
farkli sanat ve tasarim araclar1 da kullanilabilir.

Tasarimda kullanilacak devre semasi ornek bir tasarim iizerinde asagida
verilmigtir. Devre semasi lizerinde elektronik devrelerin iletken iplik kullanilarak
birbirine nasil dikilerek baglanacag1 acik bir sekilde gosterilmistir. Katilimcilar
verilen ornek tasarim yerine kendilerinin belirledigi ve kendilerine 6zgii bir tasarim
yapmalar1 gerekmektedir.

SENARY0 = Etkinlik ile ilgili problem durumunu anlatan senaryo

Yatili bir bolge okulu olan Cumhuriyet Ortaokulunda her donem belirli bir temaya gore
moda ve tasarim sergisi diizenlemekte ve bu sergide donem boyunca 6grenciler tarafindan
yapilan tasarimlar sergilenmektedir. Sergiye okul 6gretmenleri ile birlikte veliler de
katilmakta ve en iyi tasarimi se¢mek icin oy kullanmaktadir. Bu donembki sergide yapilacak
tasarimlarin “moda” temasina uygun olmasi gerektigi belirlenmistir. Bunun icin sergiye
iriin gonderecek gruplarin giyilebilir teknolojiler kullanarak bir atki tasarlamalar:
beklenmektedir. Tasarlanacak atkinin tizerindeki renk sensorii sayesinde ortamin rengine
gore renk degistirmesi ve bu renklerin telefon iizerinden kontrol edilebiliyor olmasi
ozelliklerini tagimasi istenmektedir. Ayrica gruplara tasarimlarii zenginlestirmek igin
istedikleri kadar sanat ve tasarim araclarini kullanabilecekleri belirtilmistir. Her derste
oldugu gibi Teknoloji ve Tasarim dersinde de iki kisiden olusan bir grup olusturulmustur.
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Her gruba o dersin ogretmeni de destek vermektedir. Teknoloji ve Tasarim dersinin
ogretmeni olan Kemal, projeye katilacak iki 6grenciyi cagirarak yapacaklari tasarim
hakkinda konusmustur. Yapilan beyin firtinas1 ve fikir aligverisinden sonra yapilacak
tasarimin ozgiin ve estetik olmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Tasarim siireci icin de
tasarim odakh diistinme basamaklarini izlemeleri gerektigine karar verilmistir.

60REV = Problem durumuna yonelik yapilmasi gereken gorevler

Belirtilen o6zelliklere sahip ve tasarim acisindan estetik, 6zgiin ve yaratici bir atki
tasarlamak. Bu gorev kapsaminda kullanilacak giyilebilir teknolojiler, sanat ve tasarim
araclari, taslak ¢izim formu, elektronik devre elemanlarinin iletken iplik ile birbirine nasil
dikilecegini gosteren devre semasi ve ornek bir tasarim asagida belirtilmistir.

MALZEMELER = Tasarimda kullanilmasi gereken malzemelerin listesi

Giyilebilir Teknolojiler (Adet) Sanat ve Tasarim Araclar
LilyPad USB Devre Kart1 (1) Atk Kumasi
Renk Sensorii (1) Kece
Batarya (1) Kurdele
Neopixel (3) igne
Tletken Iplik Normal Iplik
Karisik Diigmeler
Karisik Boncuklar
Diger tasarim ve sanat araclar
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ETKINLIK -7

Devrelerin nasil dikilmesi gerektigini gosteren devre semasi
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ETKINLIK DEGERLENDIRME FORMU

Bu degerlendirme formu yapmig ve bitirmis oldugunuz etkinlik ile ilgili deneyimlerinizi,
diistincelerinizi ve oOnerilerinizi almak icin hazirlanmistir. Liitfen sorular1 eksiksiz bir sekilde
cevaplayiniz.

1. Etkinligi yaparken ne gibi problemlerle karsilastimiz? (taslak ciziminde cizilen
tasarum prototip tasarima aktarma, malzeme, icerik, tasarum vb. konularla ilgili)

2. Elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek icin tasarlanan bu etkinlik
hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (elektrik devreleri ile ilgili kavramlar: 6gretmek
icin kullamilabilirligi, ortadgretim diizeyi i¢in uygunlugu, malzeme, icerik ve tasarun
acisindan bakabilirsiniz)

3. Sizce bu etkinlik nasil olmaliyda ya da nasil tasarlanmaliydi? (Malzeme, icerik,
tasarum ve siire¢ a¢isindan bakabilirsiniz)
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4. Bu etkinlik sonunda elde ettiginiz bilgi, beceri ve deneyimlerden hangilerini
kendi derslerinizde uygulayabileceginizi diisiiniiyorsunuz?

5. Etkinlik tasarimina sanat boyutunu katmak icin neler yaptimiz? (renk tonlar
arasindaki uyum ve biitiinliik, tasarimdaki gorsel zenginlik ve sadelik, tasarim parcalart
arasindaki simetrik denge ve tasarumin estetik olmasi vb. konularla ilgili )

6. Bu etkinligin O0grencilerin hangi alandaki bilgi ve becerilerini kullanmay1 ve
gelistirmeyi destekliyor? (Fen, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik, yaraticilik,
problem ¢ozme, ince kas becerisi, yaparak ve kegfederek ogrenme, isbirlik¢i ogrenme, vb.
alanlar ya da kavramlar gibi)
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