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Bilim Kahramanlari Dernegi notlari:

e KOG EL KiTABI birebir terciime degildir. ABD icin farkli tarihlerde yazilmis olan dokiimanlarin birlikte
degerlendirilip, Turkiye icin uyarlanmis ve tlkemizdeki deneyimlere gore sekillenmis halidir.

e Robotik 6grenimiicin yazilmamistir. Bu dokiiman web sitesindeki diger dokiimanlarla birlikte
incelenmelidir. Bilgiler tamamlayicidir._Dokiimanlar arasinda celiski olursa, diger dokiimanlar
onceliklidir.

e Bazi konulardatekrar oldugunu géreceksiniz. Bu tekrarlara, bulunduklari yerde okuyucu igin anlami
olduguna inandigimiz igin izin verdik.

KOC EL KITABI’ni her sene gelistirmek istiyoruz. Akliniza gelen gelisim konulari olursa, liitfen yazin:
fikir@bilimkahramanlari.orq Tesekkdirler!
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1. FIRST® LEGO® League DEGERLERI VE DUYARLI PROFESYONELLIK

FIRST® LEGO® League Degerleri

Kesif: Yeni beceri ve fikirler kesfederiz.

Yenilik: Problemleri gozmek icin yaraticiligimizdan ve kararliligimizdan yararlaniriz.
Etki: Dinyamizi gelistirmek icin 6grendiklerimizi uygulariz.

icerme: Birbirimize saygi duyariz ve farkliliklarimizi anlayisla karsilariz.

Takim galismasi: Beraber ¢alistiyimiz zaman daha gugli oluruz.

Eglence: islerimizi yaparken egleniriz.

YVVYVYYVYY

Duyarl Profesyonellik

Duyarl profesyonellik terminolojisini bilerek tam olarak tanimlamiyoruz. Hepimiz igin farkli bir anlami
olabilir ve olmali. Asagidaki tanimlar baglangi¢ noktasi olabilir:

e Duyarl tavirlar ve davraniglar “kazan-kazan” yaklagimlaridir.

e Duyarli insanlar digerlerine saygl duyar ve bunu hareketleriyle gosterirler.

o Profesyoneller 6zel bilgilere sahiptir ve toplum, bu bilgileri sorumlu bir sekilde kullanacagi
konusun onlara guvenir.

e Duyarl profesyoneller hem baskalarina, hem de kendilerine katkida bulunurlar.

e Duyarl profesyoneller topluma katkida bulunur, ayni zamanda dirist ve hassas
davrandigini fark ederek kendini daha iyi hisseder; bu da az bir sey degildir.

e Uzun dénemde duyarl profesyonellik, hayata anlam katmanin bir pargasidir.

e Eger biri profesyonel olup, bilgisini duyarli bir tavirla kullanirsa, toplumda herkes kazanir.
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2. TAKIM KOGU S6zU

Asagida;

cocuklarin rolleri, takim olusturma, iletisim ve kayitla ilgili yaklasimlar hakkinda bilgi

bulacaksiniz. Dokimani okuyup anladiktan sonra litfen asagida listelenen FIRST® LEGO® League

kurallari

ve deg@erlerine uygun davranacaginiza ve onlari yasayip, yasatacaginizi belirtmek igin

imzalayin. Hatta uygunsa, bu sayfayi calisma odaniza asin.

Etkinligin felsefesiyle ilgili:

Cocuklar her seyden once gelir. FIRST® LEGO® League, ¢ocuklar bilim ve teknoloji konularinda
sevkle calisip, eglensinler diye var. Takimim, basladigi ve bitirdigi her seyde bu kurali yasayacak.

isi gcocuklar yapacak. Bu onlarin égrenme ve biiyiimeleri igin bir firsat. Programlamayi,
arastirmayi, ¢cézum udretimini, robot g¢alismalarini: tUm isleri cocuklar yapacak. Ben ve diger
blyUkler cevap bulmaya destek olabiliriz ancak sorularin cevabini vermeyiz, cocuklar adina
karar almayiz.

FIRST® LEGO® League’in gocuk merkezli bir etkinlik oldugunu unutmayacadim. Hakemler
ve juriler sadece calismalari gocuklar kendileri yapmiglarsa, 6dul verecekler. Eger ¢ocuklarin
gorevlerini baylklerin yaptigi goérulirse, takimimin higbir kazanci olmaz. Heyecanimi,
takimima cesaret vermek igin kullanacagim.

FIRST® LEGO® League sonug odakh degil, siire¢ odakh bir etkinliktir. Cocuklarin gercek
kazanimi turnuvaya kadar olan surectir. Higbir zaman g¢ocuklan 6dil kazanmadiklan igin
yermeyecegim. Sistemik suphenin uzun donemde ¢ocuklara verebilecegi zarari duslnerek
hakem ve juri degerlendirme sistemini, c¢ocuklarla sohbet sirasinda, asla
sorgulamayacagim.

Kayitla ilgili olarak agsagidaki maddeleri anliyorum:

Kayit hak ve menfaatleri mevcut FIRST® LEGO® League takimi disinda takimla paylasilamaz.
Takim kayit bedeli zorunludur ve geri 6denmez.

Turnuvalarda katiimci sayisi sinirhidir. Yerel turnuvalarda basarili olan takimlar ulusal
turnuvaya katilabilir. Ulusal turnuvaya katilamayan takimlara turnuva katilim bedeli iade
edilmez.

lletisimle ilgili agagidaki maddeleri anliyorum:

Bilim Kahramanlari Dernegi benimle/takimimla TAKIM BIiLGi FORMU'nda belirttigim e-
postam araciligiyla iletisim kurar. FIRST® LEGO® League ile ilgili tim dokimanlari okuyup,
takimimla, takim danismanlarimla, gonullilerle ve velilerle paylasacagim.

Takim bilgilerinde degisiklik olmasi durumunda guncellemeleri kayit sistem Uzerinden
gerceklestirecegim.

e-posta adresim diger FIRST® LEGO® League takimlari ile de paylasilabilir.

FIRST® LEGO® League ve ilgili tim yazismalarimda takim numarami belirtmeyi kabul ediyorum.

Takim kurmakla ilgili agagidaki maddeleri anliyorum:

Biz, en az 4, en fazla 10 gocugun katildigi resmi bir FIRST® LEGO® League takimiyiz. Takim
uyeleri sadece tek bir takimin Uyesi olabilir.

31 Aralik 2009°'den 6nce ve 01 Ocak 2003’'den sonra doganlar turnuvalara katilabilirler.

Her takiminin en az bir yetiskin takim kogu olmalidir.
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FIRST® LEGO® Leaque degerleriyle ilgili asagidaki maddeleri anhyorum:
e Cocuklara, danigmanlara, génalltlere, takimimin tim destekgilerine FIRST® LEGO® League
degerleri hakkinda bilgi verip, onlarin sozlerinde, eylemlerinde ve 6zlerinde bu degerleri
yasamalari ve baskalarina ilham olmalari i¢in ¢alisacagim.

Jiiri degerlendirme siirecinde yetiskin miidahalesi:

e Turnuvada maglar sirasinda hakemlere veya sunumlar esnasinda jurilere yapilan yetiskin
mudahalesi olumsuz degerlendirilir. Bunu anliyorum ve kabul ediyorum.

Beklenti yonetimi:

e Her takim kendine goére c¢ok caligabilir. Takimimizin ¢ok c¢alismasi, diger takimlarin az
¢alismasi anlamina gelmez. FIRST® LEGO® League ’de degerlendirme siureci tim dinyada
subjektiftir. Sureg icinde 6grenci, veli, okul idaresine takim 6dul alacakmis gibi bir izlenim
verip, bu slrece katilan veya destek olan kisilerin “beklentiye girip, sonrasinda mutsuz
olmalarina” sebep olmayacagim. Beklentileri oncelikle gocuklar icin en sagliklh olacak
sekilde yonetecegim.

Bir FIRST® LEGO® League takimi kaydettirerek, FIRST® LEGO® League degerleri, kural, siireglerine ve
standartlarina uygun hareket edecegimi kabul ediyorum.

imza:

Bu formu kendiniz igin saklayin.
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3. BASLARKEN

Baslangic kilavuzu

Asagidaki kontrol listesi, sezon hazirligi stirecinde size yardimci olacaktir.

Latfen, bu kontrol listelerini sadece baslangig noktasi olarak kabul edin. Bazi maddeler sizin takiminizigin
farkhlasabilir.

http:/www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/ linkinde yer alan katilim sartnamesini
dikkatlice okuyun.

www.bilimkahramanlaribulusuyor.org sitesi Uzerinden takim kaydinizi gergeklestirin.

Turnuva katilim bedelini katilim sarthamesinde belirtildigi sekilde iktisadi isletme hesabina
yatirin ve turnuvaya katilmak igin ihtiyaciniz olan malzemeleri temin edin.

Bilim Kahramanlari Dernegi yetkilileri onemli gtincellemeler ve bilgilendirmelerde sizinle e-
posta adresiniz Uzerinden iletisime gececekler. Takim kaydi 6ncesi kog kaydinizi yaparken
sik kullandiginiz e-posta adresinizi ibra etmeniz olduk¢a dnemlidir.

Kog el kitabini mutlaka okuyun.

Oz degerler ve takim kogu sdzi bélimlerini litfen dikkatlice okuyun.

Takim uyelerini nasil belirleyeceginize veya sececeginize karar verin.

Takiminizin kullanabilecegi, internet erisimi olan en az 1 bilgisayar edinin.

Bir takim g¢alisma takvimi olusturun.

Takim uyeleri ve velilerle FIRST® LEGO® League 6z degerlerini paylasin. Takim Uyeleri ile her
bulustugunuzda FIRST® LEGO® League 6z dederlerini konusun, tartisin.

FIRST® LEGO® League masanizi koyabilecediniz ve takim olarak bulusup ¢alisabileceginiz bir
alan ayarlayin. Calismalar arasi malzemelerinizi depolayacaginiz bir dolap/depo ayarlamayi
unutmayin.

Takiminizla ekip olusturma aktiviteleri yapin.
Proje calismasina baslamak icin, takim Uyelerinin sezon temasini arastirmasini tesvik edin.
FIRST® LEGO® League masasini kurun.

Takim uyeleri; sezon dosyalarindan “gorev modelleri yapimi’ndaki yonergeleri takip ederek gorev
modellerini insa etsinler.

Bilim Kahramanlari Dernegi'nin Ekim-Kasim aylarinda duzenleyecegi Ucretsiz sezon
toplantilarindan tarih ve sehir olarak size en uygun olanina mutlaka katilin.
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http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/ linkine girerek sezon temasi
dokidmanlarini takiminizin bilgisayarina yikleyin. Takim olarak tim dokimanlari okuyun,
gbzden gegcirin.

Takim Uyelerinin robot; tasarimi, insasi ve programlamasina baglamasini saglayin.

Takim Uyelerinin proje i¢in arastirma yapmaya ve yenilik¢i ¢ozim icin beyin firtinasi yapmaya
baslamasini saglayin.

Kog el kitabindaki juri degerlendirme formlarini takim olarak gézden gegirin ve tartigin.

Bilim Kahramanlari Dernegi ile iletisimde kalmak ve dernekten turnuva ile ilgili gelecek gtincel
bilgileri takip etmek igin e-postanizi kontrol edin. Bazen e-postalar gelen kutusu (inbox) yerine
onemsiz kutusuna (junk mail) gelmis olabilir. Ara sira e-postanizin énemsiz kutusunu (junk
mail) kontrol etmeyi unutmayin.

Takimdan bir kigiyi sezon dosyalari gincellemelerini takip etmek igin gorevlendirin.

Calisin, calisin, calisin!

Bilim Kahramanlari Dernegi’'nin sizden istemis oldugu dokimanlari hazirlayin.

Sezon sonu igin bir kutlama plani yapin.
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4. TAKIM KURMAK

Takim kogu olmak, hayatinizdaki en Gmit verici ve faydali deneyimlerden biri olabilir. Bizim amacimiz,
takim Uyelerinizin; bilimin, teknolojinin, muihendisligin, matematigin ve fenin eglenceli yonini
kesfetmelerine yardimci olmanizi saglamaktir. Takiminiz herhangi bir 6dil almamis olsa da, takim
Uyeleriniz deneyimleri ile zaten kazanmis olacaklar.

Bu sezon turnuvalarda ilk defa takim kocglugu yapiyorsaniz, bu donemi eglenceli bir 6grenme
deneyimi olarak dusunun. Amacinin FIRST® LEGO® League surecini ve turnuvalarini ilk defa
deneyimlemek olmali. Bu eglenceli deneyimi yasarken, ¢ocuklarla bir sonraki sezon yapacaklarinizla
ilgili bircok fikir elde edeceksiniz.

Takimin kurulusu

CO0.0.+

En az 4 en fazla 10 gocuk/geng + 1 yetiskin ko¢ = 1 FLL takimi

Bir takimin kurulmasi igin en_az 4 en fazla 10 takim uyesi ve 18 yas ustii en az bir ko¢ olmasi
gerekmektedir. Biz bir kogun yaninda takima destek olacak en_az 1 danisman olmasini tavsiye
ediyoruz.

4.1 Takim Uyeleri

9/16 yas arasli en az 4, en fazla 10 gocuk/geng katilir. Her ¢gocuk/geng en fazla 1 takima
katilabilir. Takim Uyesinden fazla sayida ¢ocuk/geng varsa ve bu ¢ocuk/gencler takima katkida
bulunmak isterlerse:

e takim ismi bulma konusunda destek olabilirler,

e takim logosu, armasi, t-shirt ve poster tasarimi yapabilirler,

e takimin sponsor bulmasina destek olabilirler,

e buyuk ¢ocuklar rehberlik,

e kucguk cocuklar amigoluk yapabilirler.

Ancak destek olan ¢ocuk/geng, resmi takim listesinde yer almazlar.

Not: Her 6grencinin evine, ailelerinden acil durum telefonlarini ve ¢cocuklarin alerjileri olup olmadigi gibi saglk
konulariyla ilgili bilgi isteyen notlar génderin. Bu bilgileri kaydedin/saklayin, turnuvaya mutlaka getirin.

INTO ORBIT: uzay seriiveni - Bilim Kahramanlars Bulusuyor/FIRST® LEGO® League — 15. Tiirkiye Turnuvalar/ — 2018/2019

10



- Bilim Kahramanlan J!',I,rl’
Bulusuyor oR

YAS FARKLILIKLARINA DIKKAT

_|h

Takim Uyelerinin gelisimine ve yas farklarina bagl olarak kog iki farkli gelisim asamasi goérebilir. Genel
olarak koglar ve danismanlar asagidakileri yapmalidir:

11 yas ve alti takim uyeleri igin
e her zaman sorunlari ve agiklamalari gorsel olarak veya somut ornekler Uzerinden gosterin,
e QOgrencilerin oyun ve gorevleri yaparak ve deneyerek 6grenmeleri igin zaman taniyin.
Bu yas grubu soyut diigstiinemeyebilir ve birden c¢ok islevi olan nesneleri kavramakta zorlanabilir. Bu

yas grubu bitmis bir ¢6zimuU hayal edemeyebilir, parcalarla oynamalari ve farkli olasiliklari denemeleri
gerekir.

11 yasindan biiyiik takim liyeleri icin
e siradisi fikir Uretmelerini destekleyecek ve onlari cesaretlendirecek bir ortam hazirlayin.

Yasca buyuk takim udyelerine, fikirlerini belirtmeleri veya bir sonraki adimlarini takimin geri kalanina
aciklamalari gibi liderlik firsatlari taniyin. Bu yas grubu soyut diistlinebildigi i¢in bir sorunun sonucuna
da duslnerek ulasabilir. Bu becerilerinden; sorun c¢ozerken bilimsel dislnceyi kullanmalari, hipotez
kurmalari ve sonuca varmadan o©Once veri toplamalari konusunda onlari cesaretlendirerek
faydalanabilirsiniz.

4.2 KOG

Her takimin en az bir kogu olur. iIgiIi veli, 6gretmen, mihendis, Universite 6grencisi, STK gonulluleri
dogru kog aday! olabilir. Kog¢ olabilmek 6zel bir deneyim degil, dncelikle sabir, niyet ve takimla
birlikte 6grenme arzusu gerekir.

Kog, takim Uyelerinin sorularina cevap vermez, cevabi bulmalari icin rehberlik eder ve takimin
yasadigi sureci kolaylastirir.

Asagidakilere benzer sorular sorarak sorularin cevaplarina ¢ocuklarin ulagsmasini saglayabilirsiniz;

e Boyle olsaydi ne olurdu?
e Naslil bir etkisi olur?
e Bu soruyu cevaplamak icin nasil bir bilgiye ihtiyaciniz var?

Cocuklar sorularin yanitlarini kendileri buldukga, problem ¢6zmeyi 6grenirler. Yetiskinlerin FIRST®
LEGO® League surecinde cocuklar kadar heyecanlandigini biliyoruz fakat igleri dnce g¢ocuklarin
yapmasi gerektigini asla unutmamak gerekir.

Cocuklar; koglarin rehberligine, cizdigi sinirlara, yureklendirmesine ve egdlenmeye ihtiya¢c duyarlar.
Koglarin; sezon temasi, robot oyunu, proje, EV3 veya NXT programlamasi ve LEGO robot yapimiyla
ilgili ana kavramlari anlamasi gerekir. Bu zamanla olacaktir.
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Kogun; programlama, muhendislik, tema uzmani gibi tamamlayici danigsmanlarla ¢alismasi tavsiye
edilir. Cocuklarla deneyimlerini paylasabilecek, 6zellikle temayla ilgili bilim deneyimi olan uzmanlar da
cok faydali olabilirler.

Bir yardimci kog, danisman veya velinin koga destek olmasi ¢ok degerlidir. Kogun tek basina
kalmamasi gerekir. Hatta farkh kigiler; takim etkilesimi, toplantilara ev sahipligi yapma, teknik destek,
sponsor bulabilme ve ‘her an destek olmak’ gibi farkl konu ve zamanlarda katki verebilirler. Koglarin
mumkunse, takim toplantilarini bu kisilerin destek olabilecekleri giin ve saatlere uygun olacak sekilde
planlamasi onerilir.

4.3 AKIL HOCALARI

Oncelikli olarak genclerle birlikte dgrenmekten zevk alan kisiler olurlar. Uzman ararken, litfen bu
kisilerin takiminizin yas grubuna uygunlugu konusuna dikkat edin. Bu kisilerle goristp, FIRST®
LEGO® League degderlerini ve duyarli profesyonellik kavramlarini dogru anladiklarini ve takima 6érnek
olacaklarindan emin olun.
Onlara gerekli bilgiyi verin ki:

e Dbilgilerini gocuklarin anlayabilecegi dile aktarsinlar,

e takim hedefleri, zamanlamasi ve toplanti takvimine uyum saglasinlar,

e takimin aradigi cevaplari bulmasina rehberlik etsinler,

o takim dinamiklerini idare edebilsinler; herkesin katkisini takdir edip, yureklendirsinler.

Olasl uzmanlar ve katkilari:
¢ Miihendis: robot tasarimi veya projenin bitmesi icin gerekli olabilecek beceriler hakkinda bilgi verir,
e FIRST® LEGO® League: kogun takima rehberlik etmesine destek olur, sorunlari giderebilir,

¢ Bilim insani: tema konusunda uzman biri gergek yasam ornekleri verip, proje konusunda destek
olabilir (var olan ¢ézimlerden bahsedip, bilgi kaynaklari konusunda yenilerini dnerebilir,)

o Grafik sanatg¢isi: takim logosu, t-shirtl, sunum konularinda destek olabilir,
e Marangoz: masa yapimi konusunda destek olur,

e Yazilimci: yazilim prensipleri hakkinda konusabilir; takimin yazdi§i programlarin sorunlarini giderme
konusunda yardimci olabilir,

e Pazarlama Uzmani: ¢ocuklara pazarlamayi anlatip, takima arastirmalarini paylasim konusunda destek

e oOlabilir,

« idari destek/finans bulabilecek kisi: takima para kazandiracak yollar diisiinir; aileleri ve gocuklari,
dusunme-planlama-gercgeklestirme sireclerine dahil eder,

e Gorsel mecra uzmani - FIRST® LEGO® League sezonu boyunca takim dusuncelerinin, faaliyetlerinin,

hatalarinin ve basarilarinin defter, fotograf, ¢izim, video veya herhangi bir formatta kaydini yapar,
belgesini tutar; sezon suresince bu ¢aligmalar takimin karar verme sureglerinde bilgileri organize
etmesine yardimci olur; turnuvalar sirasinda ise bunlar takimin deneyimlerini juriye sunmak icin

mukemmel bir yol olur; sezon sonunda bu belgeler hem takim fertlerinin 6z guvenleri igin, hem de diger

ogrencilere ilham verebilecegi igin onemlidir.

INTO ORBIT: uzay seriiveni - Bilim Kahramanlars Bulusuyor/FIRST® LEGO® League — 15. Tiirkiye Turnuvalar/ — 2018/2019
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4.4 VELILER

_|h

Buguline kadar turnuvalara katilmis olan velilerden sire¢ ve deneyimle ilgili gok olumlu hikayeler dinledik.
Velilerin verebilecedi destedi unutmamak gerekir. Takima birgok alanda destek olabilirler:

e Teknik veya bilimsel bir isi varsa, uzman olabilirler veya temayla ilgili uzmanlarla iletisim kurmay
saglayabilirler.

e Sponsor bulabilirler.

e Ulasim destegi ya da toplanti destegi verebilirler.

e Malzeme ve kaynak bulma konusunda destek olabilirler.

e Turnuvalarla ilgili kagit islerini yapip, seyahat detaylarini organize edebilirler.
e Takim olusturma etkinliklerinde rol oynayabilirler.

e Takim caligirken yiyecek ve igecek saglayabilirler.

e Olasi stresi dusurebilir.

Velilerle sik sik iletisim icinde olun; takim blogu olusturup, herkesin takim hikayesini, eksiklerini takip
etmesini saglayin; velilere FIRST® LEGO® League 6z degerleri, duyarli profesyonellik kavrami
ve FIRST® LEGO® League’ nin yetiskin miidahalesine yaklagimindan bahsedin.

4.5 ZAMAN AYIRMA SOzU

Cogu FIRST® LEGO® League takimi sezon temasi duyurulduktan sonra en az 8 hafta bir araya
gelir. Haftada 1 saat kadar az bir sure bulusabilecekleri gibi bu sire birka¢ toplam 10 saat suren
birkag toplanti seklinde de olabilir. Takim toplantilarinin hangi siklikta ve strede yapilacagi tamamen
takimin inisiyatifindedir. Turnuvalara ilk defa katilacak takimlar 6grenecekleri daha ¢ok sey oldugu
icin, deneyimli takimlara gore daha sik bir araya gelmeliler.

Sezona baglamadan énce makul bir galisma programi olusturun. Takimin baslangicta haftada 2 kez
bir araya gelmesini tavsiye ederiz. Zamanla ihtiyaciniz olursa bulugsma sikhdini arttirabilir ya da
azaltabilirsiniz. Calisma programini hazirlarken tatil ve okul etkinliklerini hesaba katmay! unutmayin.
Ek A’da bulunan 6rnek ¢alisma programini tercih edebilirsiniz.

Ko¢ olarak, sizin takim Uyeleri bir araya gelmeden 6nce hazirlik yapmaniz gerekebilir. Bu sureyi,
malzemelerin muhafaza edilmesi, akil hocalariyla iletisim, veli ve kurum sponsorluklari, malzeme
tedarigi vb. kullanabilirsiniz.
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5. ROLLER ve SORUMLULUKLAR

5.1 KOG ROL ve SORUMLULUKLARI

Kog el kitabinin “2. Takim Kogu S6z0” bolimunu okuyun.
Takim kendi isini kendi yapsin.

Kendi fikirlerinizi empoze etmeyin, muthis fikirlerin ortaya ¢ikmasini engelleyebilirsiniz. Kendi fikrini
empoze eden bir kog, danisman veya veli, cocuklarin kendilerini yetersiz hissetmelerine sebep olabilir.

Robot tasarimi, programlama, ¢ézim dretimi, sunum... birakin takim yapsin.

Siz bos mu duracaksiniz? Hayir: 6rnegin, onlari surekli yeni denemeler yvapma konusunda
yureklendirebilirsiniz.

Farkli koclar farkh seyler yapacaktir ancak, basarili koc: icerigi degil, stireci yonetendir.
Siz iglerin tamamlanmasini saglayan kolaylastiricisiniz.
Bir soruya, baska bir soruyla cevap verebilirsiniz; bu ¢ocuklarinin zihninde yeni kapilar agacaktir.

Takiminiz icin en iyi olani yapin; tim takim Gyeleri katilsin ve hepsi takimin bir pargasi oldugunu
hissetsin.

Cocuklar sizin ve takimdaki diger yardimci ve danismanlarin sorumlulugu altinda, size guvenirler; bu
konuda her zaman en blylk 6zeni goésterin; mimkinse, tim takim fertlerini 6nemli gérdiuginiz
guvenlik kavramlarinin turnuva éncesi Ustinden gecip, olasi risklerin en disik seviyede kalmasini
saglayin.

Ornegin:

Her zaman 2 kisi bir arada olsunlar,
Tuvalete giderken, size veya yardimcilariniza haber versinler,
Turnuvanin yapildigi binayi terk etmesinler v.b.

5.2 TAKIM ROL ve SORUMLULUKLARI

Takim rol ve sorumluluklarini tim takim Uyeleri ile tartisin. Sinirlarin dogru ¢izilmesi ¢ok édnemlidir. Cocuklar
cogunlukla ne yapmak istediklerini bilirler: programlama, tasarim, arastirma, belgeleme, pazarlama, vs. istedigi
isi yapamayan ¢ocuk olmamasina dikkat edin. Birlikte takim olarak ¢alismanin éneminin surekli altini gizin.
Gocuklari sinirlarini zorlamalari igin yureklendirin ve herkesin birden fazla is yapmasini saglayin. Mimkiinse,

rolleri

deqistirip, farkli deneyimleri yasamalari _icin firsatlar olusturun. Cocuklar gonilli olarak

yapmadiklari bir isi bile zaman iginde seve seve yapabileceklerini fark edecekler.

5.3 TAKIM ve ALT-TAKIMROLLERI

Arastirma — temayla ilgili bilgi toplayin; gercek yasam sorunlarini tanimlayin, var olan
¢bzumleri listeleyin; konusmaci davet edin.

Toplumsal paylasim — yakininizda, toplumda kim sizin yaptidiniz ¢alismanin sonuglarindan
faydalanabilecek kisileri bulun ve kesfettiklerinizi, cdzUmlerinizi onlarla paylasin.

Sunum —projede ¢ézumunuzu juriye etkili bir sekilde ve kisa zamanda anlatabilecediniz bir sunum
hazirlayin.

Robot tasarimi ve yapimi —robotunuzu nasil yapacaginiz konusunda hemfikir olun.
Programlama-robotun nasil programlanacagi konusunda hemfikir olun.

Strateji gelistirme ve analiz - Turnuva masasini inceleyip, gorevleri nasil yapabilecedinize dair
farkli senaryolar Uretin; risk, kazang analizi yapin ve izleyeceginiz yolla ilgili hemfikir olun.

INTO ORBIT: uzay seriiveni - Bilim Kahramanlars Bulusuyor/FIRST® LEGO® League — 15. Tiirkiye Turnuvalar/ — 2018/2019
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Teknisyen (2kisi)—turnuvada masa basinda bulunmasi icin en fazla 2 kisiye izin verilir.
hazirlanin, deneyin, stres altinda kimlerin teknisyen olmasi daha dogru olur?

Proje yonetimi — herkesin odaklanmasini saglayin, her fikrin duyuldugundan emin olun;
hemfikir olun ve herkesin plana uymasini saglayin.

Kalite kontrol — bagimsiz deneylerle robotun nasil iyilestirilebilecegini kegfedin; gelistirmek
icin dnerilerde bulunun.

Pazarlama — logo, t-shirt, afis tasarlayin; basin bilteni hazirlayin ve yerel basin, ¢cevre okullar,
STK’larla paylasip, FIRST® LEGO® League deneyimi hakkinda farkindalik olusturun; velilere,
sponsorlara, ve destek veren kurumlara haftalik olarak faaliyet ve gelisim raporu génderin.
Belgeleme — fikir, eylem, basarisizlik ve basarilarinizin sezon boyunca kaydini tutun ve birileri
gormek istediginde gdsterebilecek bir yerde bulundurun; bu turnuvalarda juriyi ve ziyaretgileri
etkilemek icin ¢cok kolay bir yontemdir.

Sponsor bulma — nasil para bulurum diye disunun; diger veli ve cocuklardan fikir alin.

Takim ruhu — takiminizin, ailenizin, arkadaslarinizin turnuvada nasil kendileri olabilecegini
dusunun; hayal glcunuzu ve olumlu yaklasiminizi gosteren t-shirt tasarlayin, sarki yazin,
bayrak, poster, afis yapin;

5.4 ILK DEFA KOG OLANLAR iGiN 10 PUF NOKTASI

10.

11.

lyi bir kog olabilmeniz icin miihendis olmaniz gerekmiyor.
ik toplantidan itibaren takim galismasiyla sekillenen, tiim takim Gyelerinin hemfikir olacagi ve
sahiplenecedi kurallariniz olsun.
Ornek kurallar:

a. Digerlerinin fikirlerine saygi duymaliyiz,

b. Digerlerine yardim etmeliyiz. Ornegin robot tasariminda uzman olan bir takim (yesi, bu

beceriyi diger takim Uyelerine 6gretmeye hevesli olmall,

c. Birbirimizi cesaretlendirmenin yollarini bulmaliyiz,

d. Tdm takim Uyelerinin katiimci olmasini saglamak hepimizin goérevidir.
Hem cocuklar, hem de veliler isi cocuklarin yapacagini bilsin.
Kendi fikrinizi empoze etmeyi unutun; hangi sorulari sorarak, ¢ocuklara en iyi sekilde rehberlik
edebileceginizi duslnin.
Tek basiniza kalmayin; destek alin.
Finansman bulun.
Sezonun basinda, takim toplantilarina ve ¢alismalarina tim takim tyelerinin katillacagina dair
Uyelerin hepsinden séz alin.
Velileri destek olabilecekleri rollere dahil edin; hatta, rolleri zaman zaman degistirmelerini saglayin
ki, takimin gelisimini yasayip, deneyimi sahiplensinler.
Zamani iyi kullanin; turnuva ve yapilacak isler takvimini hemen hazirlayin, paylasin ve hep g6z
onunde olmasini saglayin.
Takimin eglenceli vakit gecirmesini saglayin; bu sekilde cocuklar anlik husranlarla, zaman
stresiyle daha iyi bag edebilirler; 6grenimin, kesfetmenin eglencesini fark etmis bir takimin kog ve
velileri Ustiinde ¢ocuklarin igini yapmak igin daha az baski olacaktir.
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6. SEZONA BASLAYIN

6.1 HAZIRLIK

o Hazirhksirasindainterneterisimiolanbilgisayarteminedin -Glinimuzde kullanilan bilgisayarlarin ¢cogu
buna uygundur; ayrica takiminizin katildigi her turnuvaya bir bilgisayar getirmeniz gerekebilir.

e Eger bir okul takimiysaniz, saglayacaklari kolayliklari, gtivenligi ve 6gretmen iletisimini konusmak icin
okul idaresiyle goérusun; takimin batin okula yarar saglayacagi gercedinden bahsedin.

e Takiminizin bir araya gelip ¢alisabilecegi bir mekan bulun.

e Turnuva masasini yaptirin, takiminizin ¢aligacagi mekana yerlestirin, sahanizi kurun - sahay! yerlestirmek
icin duz/purtzstz tabani olan bir oda kullanilin; saha kurulum detaylari icgin litfen sezon
dosyalarindan SAHA KURULUM dosyasini inceleyin; sahayi farkli zamanlarda kullanarak, birkac
takim da paylasabilir;

e Temasetinitemin edin ve kurun.

e Egeryoksa,robot seti ve yazilimi temin edin.

o www.bilimkahramanlaribulusuyor.org web sitesi tizerinden kayit yaptirin;

e bulusmatakvimine karar verin - turnuva oéncesi hafta sonu dahil olmak lGzere haftada bir veya iki defa
ikiser saatlik toplantilar dneriyoruz; yeni takimlarin eskilere gére bulusma ihtiyaclari daha fazla
olabilir; takviminiz gercekgi olsun, tatilleri ve bayramlari da g6z dninde bulundurun ve takvimin
takiminizdaki herkesin elinde oldugundan emin olun; bilin ki, farkl ihtiyac ve etkilesimler yiziinden
kog olarak siz daha fazla zaman harcamak zorunda kalabilirsiniz.

e masraflarin nasil karsilanacagini belirleyin; eger mimkinse, para bulmak igin sponsor arayin;
sponsorlari takim toplantilarina davet edin.

e Akil hocalari ve uzmanlarin takim ziyaretlerini programlayin.

e Siurecitakip edin - FIRST® LEGO® League ’de isin gogunlugunu yapmak 3-4 hafta alabilir ancak,
zamanla ilgili her hangi bir sikisma gereksiz strese sebep olabilir; sureci iyi takip edin; takim tam
istediginiz gibi hazirlanmamis da olsa turnuvaya gidin; ne olursa olsun turnuvaya gelmek takiminiz
icin cok degerli bir deneyim olacaktir;

e takim hedeflerini ¢cikarin - sureg iginde 6greneceklerinizin listesini ¢gikarin; FIRST® LEGO® League ’'nin
gercek hedeflerinin asla madalya veya kupa kazanmak olmadigini unutmayin; sezon sonunda geriye
donup baktiginizda:

- bilim ve teknolojinin ne kadar eglenceli ve faydali oldugunu 6grendik,

- yapmayi digundigumuz ve planladigimiz bir seyi yaptik,

- herkesin fikirlerini dinledik, tim daslncelere saygi gosterdik,

- topluma katkimiz oldu,

- gegen seneden daha iyi yaptik,

- zamanl kullanmayi 6grendik, sorunlari agmayi 6grendik, fikirleri paylasmayi 6grendik,

- arastirmanin; sorunu daha iyi anlamamiza ve daha 6zgln bir ¢6zim Uretmemize olan katkisini
ogrendik,

- eglendik..

...yukaridaki listeden bir kacini bile diyebiliyorsaniz, ne mutlu size!
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6.2 OGRENMEYE BASLIYORUM

o Takim kurma egzersizleri yapin; takim olabilme becerileri, teknik becerilerden daha énemli olabilir.

e Robotu istediginiz gibi hareket ettirmeni temel faktorlerini 6grenin; robot ve bilgisayarin
calisabilirligini test edin; basit bir program yazin, robota yukleyin, deneyin.

e Robotunuzun takiminizin istedigi yéne dogru gitmesi i¢in basit programlar kullanin.

e Robotunuza sensoérler ekleyin ve sensorleri programlamayi deneyin

e Sensorleri programlama konusunda daha fazla bilgi edinmek icin asagidakiler gibi kiguk
takim egzersizleri yapin:
o One git, bir duvara ¢arp ve dur,
o Ug saniye ileri git, 90 derece dén ve sonra 25 cm ilerle,
o Beyaz bir ylizeyin tzerinde bulunan siyah cizgiyi takip et.

e Basit mekanik temellerini gocuklara égretin veya bu konuyu bilen ve ¢ocuklara ddretebilecek birini
bulun (carklilar ve ¢arkli oranlari, gapraz baglantilari yapmak, robotu pargalanmayacak sekilde
birlestirme 6zellikleri gibi)

¢ Robotun bir sensérden digerine nasil gececegini 6grenin.

6.3 BASLANGIC TOPLANTISI VE SONRASI

Takiminiza en iyi bilgiyi ve liderligi saglamak icin asagidaki organizasyon, planlama ve 6grenme fikirlerine
basvurun. Turnuvadan bir takim olarak keyif alin!

Turnuva kurallarinin KURALLAR.pdf bir kopyasini alin; onu herkesin dénlp bakabilecegi bir yere
koyun.

Tema setindeki gorev modellerinin yapim talimatlarini internet sitemizde bulacaksiniz.
Web sitesindeki SAHA KURULUM.pdf dosyasi masanin yapimi ve modellerin yerlesim bilgilerini
verir; ileride kullanmak tzere |utfen saklayin.

Gorev modellerini hazirlamis oldugunuz saha zemini Uzerine dikkatlice, kurallara uygun olarak
yerlestirin,
Proje dosyalarini basin ve okuyun; beyin firtinasi yapmaya ve “INTO ORBIT: uzay serlveni” projesi

Uzerinde galismaya baslayin.

Robotun gorevleri ¢cbzebilmesi Uzerinde galigin.
Bir takim ismi secin.
Takim t-shirt’l veya logosu tasarlayin.

6.4 DONANIM ve YAZILIM

6.4.1 ROBOT SETi ve SENSORLER

FIRST® LEGO® League ’de kullanilan standart robot seti MINDSTORMS EV3 veya NXT'dir. LEGO
MINDSTORMS Education EV3 seti programlanabilir LEGO tuglasini, bilgisayardan program yuklemeye
yarayan kabloyu, drnek robotlar icin yonergeleri, 3 motor, sensoérleri, ve digli, aks, tekerlek, kiris, baglayicilar
dahil olmak Uzere 541 LEGO pargasi igerir. LEGO MINDSTORMS Education NXT setinin iginde ise 437 parga
mevcuttur.
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EV3/NXT bir mikro denetleyicidir. Bilgisayarin klavyesi, monitord, faresi vardir ve genel kullanim igin
yapiimig bir cihazdir: oyun oynayabilir, dosya saklayabilirsiniz. Diger taraftan mikro denetleyici belli
bir ise adanmig elektronik bir cihazdir. Mesela, mikrodalga firin bir mikro denetleyicidir. Robotunuz
her istediginiz yapamayabilir, ama ne yapmaya programlarsaniz, onu yapar. Denetleyici, yazip
yuklediginiz programlar sayesinde robotun otonom isler yapmasina izin verir: motorlari kontrol eder,
cevresini algilar ve verilen emirleri yerine getirir, ama distinemez. Ozellikle, 8-9 yasinda ddrenciler
robotun istedikleri seyi yapmadigini séyleyebilirler ama EV3/NXT, sensorlerinden algiladigi cevresel
duruma ve programina gore hareket eder.

FIRST® LEGO® League ’de izin verilen sensér sunlardir: rotasyon, dokunma, isik, ultrasonik, renk,
jiroskop rotasyon (doénuUs) sensoéri ve i¢ slUre dlger programlama agisindan sensoérdurler ancak
sensor adeti sinirlamasini etkilemezler. EV3/NXT igin tasarlanmis baska sensérler de vardir, ancak
bu sensérler FIRST® LEGO® League ’de kullanilamazlar.

Sensorlerin beceri ve zaafiyetlerinin anlagiimasi icin mimkinse ortak bir gérev kullanin. Mesela,
dokunma sensori ancak bir yere dokundugunda fark eder. Igik sensoruyle yerdeki bir cizgiyi
izleyerek bir yere varmak dokunmadan da mimkindidr ama o da ne zaman duracagini bilemeyebilir.
Eger ultrasonik sensoér kullanilirsa, robot bir seylere dokunmadan gidebilir, ancak nereye gidecegini
tam bilemeyebilir. Ayni sekilde i¢ stredlgeri kullanarak mesafe almak istenirse, pilden kaynaklanan
volta’/hiz degisiklikleri yUziinden istenilenden uzun mesafe veya kisa mesafe gidebilir. Rotasyon
sensoru kullanilirsa, cihaz tekerleklerin kag kere dondugunu fark edip, ona goére durabilir, ama yine
de nerede durdugunu tam bilemez.

Her sensorun bir beceri siniri vardir. Bunlari kesfedin. Birlikte kullanmay1 veya bazen hi¢ sensor
kullanmadan, farkli metodlarla goérevi yapabileceginizi de bilin.

Dokunma sensorii

Sensdrler arasinda en basit olanidir. EV3/NXT'ye takilir. Denetleyiciye sensorin ustindeki digmenin
basildigi haberini verir. Mesela, robotun bir duvara dokunup veya baska bir nesneye dokunup, geri
dénmesini saglayabilirsiniz. ileri seviyede takimlar dokunma sensériini kullanip, farkli bir program
calistirabilirler.

Rotasyon sensorii

EV3/NXT motorlarinin iginde bulunur. Sensér aksin kag defa dondugini hesaplar. Eger robotun
aks/tekerlek kombinasyonunun her donusinde ne mesafe gittigini biliyorsaniz, o zaman robotunuzu
belli bir mesafeyi gitmesi icin programlayabilirsiniz. Ayrica farkli tekerleklerin farkli yone doénusleri
sayesinde robotun doénisund saglayabilirsiniz veya eklentilerin ne kadar hareket etmis olduklarini
anlayabilirsiniz.

Robot belli bir mesafeyi giderken denetleyicinin Ustiindeki LCD ekrana “view” modundan bakarak
robotun kac adet donus yaptigini (rotasyon,) ve kac derece donmiis oldugunu okuyabilirsiniz.

NXT-G yaziliminda Motor Move (hareket) detaylarinda sag/sol donlglere izin veren bir silirgii
bulunur. Bu yumusak bir yay cizmeye de, bir motorun calistirilip veya bir motor ileri giderken,
digerinin geri gitmesine de izin verir. Farkh donuslerle ilgili deney yapip, avantaj ve dezavantajlarini
o6grenebilirsiniz.

INTO ORBIT: uzay seriiveni - Bilim Kahramanlars Bulusuyor/FIRST® LEGO® League — 15. Tiirkiye Turnuvalar/ — 2018/2019

18



- Bilim Kahramanlan J!',I,rl'
Bulusuyor oR

Isik sensorii
NXT’ye takilir. Eger 1sik sensoériine yakindan bakarsaniz, icinde iki adet kiglik ampul gorirsiniz.

Aslinda bir tanesi 1sik veren ampul, digeri de 6lgen ampuldur. Olgim 1-100 birim arasidir ve 11gin
geri yansimasiyla orantihidir.

_|h

Koyu bir ylizey ¢ok algak bir seviye, acik renkli bir ylizey, veya senséru bir ampula tutmak yiliksek
bir seviye olarak okunur. Saha zemini Uzerinde robotun koyu bir cizgiyi takip etmesi ¢cok degerli
olabilir. Cizgi takip etmek istiyorsaniz, 1sik sensorint saha zemini Uzerine tam dik bakacak gekilde
yerlesgtirin. Yazilim, farkli yansima seviyelerine gore robotu kontrol eder.

Mesela, robotun 1sik senséri koyu goériyorken, sadece sol motorunu calistirip, agik renk gortiyorken
sadece sag motoru cahlgtirirsaniz, o zaman motor siyah kalin bir ¢izginin sag kenarini takip
edecektir.

Saha zeminindeki siyah gizgiyi takip ederken en iyi sonucu almak icin 1sik sensorinin saha zemininden en
fazla 50 kurus kalinhigi kadar bir mesafede ve her zaman robotun gélgesinde olmasini saglayin.

Cevreden gelen isiktan “korunan” bir 151k sensért daha guavenilir sekilde calisir. Isik sensoéri kullanan
her takimin cevreden gelen isikla ilgili sorunu olabilir. Cizgi izleyen robot bazen cok iyi, bazen de
yanhs sonug verebilir. Farkl odalarda, hatta farkli turnuva masalarinda 1sik okuma sonugclari farkli
olabilir. Ancak, bu yiizden i1sik senséri kullanmamazlik etmeyin. lyi takimlar sensérlerini kalibre
etmenin veya farkliliklarla basa ¢ikmanin yollarini kesfederler.

Ultrasonik sensori

EV3/NXT ‘e takilir. Goze benzese de, aslinda ses dalgalari kullanip, nesneleri fark eder veya mesafe
Olgerek robotun “gdérmesine” izin verir. Yani “yankiyi” kullanir. Bu teknik yunuslar ve yarasalar
tarafindan da nesnelere erismek veya onlardan kaginmak icin kullaniimaktadir.

Ses dalgasi gonderilir ve ultrasonik sensoru dalganin yansiyip, geri gelinceye kadar ki zamani dlger.

Bu da bir nesnenin gdérulmesini, dokunmadan durulmasini, veya ona belli bir mesafede durabilmeyi
saglar. Unutmayin ki, ultrasonik sensoru tarafindan goérilmek igin nesnelerin en az belli bir
buyuklukte olmalari gerekir.

Ic suiredlcer

Denetleyicinin iginde bir saat vardir ve takimlar bazen bu saati sensér gibi kullanirlar. Basarili
kullanim nadir olur. Mesela, diyelim ki 5 saniye galis ve dur komutu uyguluyorsunuz. Eger tekerlek
bir glin digerine gére daha siki-gevsek dénlyorsa, veya pil gl¢ seviyeleri farkliysa, bu yaklagsimin
sonuglari tam gudvenilir olamaz. Zamana goére ayarlanmig donuslerde sikga sorun yasanabilir.
Suredlcere dayall ¢ozimler hizli bir ¢ézum gibi gozikebilir, ancak sensor kullanimi kadar guvenilir
degildir. Deneyimli takimlar ne demek istedigimizi hemen kavrayacaktir.
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EV3 Renk Sensorii
EV3’e takilir. Toplamda 7 farkh renk ve arti olarak renk olmama durumunu (bosluk) algilar.

Renk Sensorii

NXT’ye takilir. Isik sensoriine benzer. 2 yerine yesil, kirmizi, mavi 1sik veren 3 ampul vardir. Sensor
siyah, lacivert, yesil, sari, kirmizi, beyaz renk skalasi icinde secilen baslangi¢c ve son renk
secimlerinin icinde (inside range) veya disinda (outside range) olmasina gére karar verir.

EV3 Jiroskop Sensorii
EV3 setlerinin iginden ¢ikan orjinal LEGO Urtint sensoérdir. Programlandi§i zaman robotun yoninu ve/veya
egimini algilamasini saglar.

6.4.2 YAZILIM

EV3 Yazilim

Programlama mantigi NXT-G ile ayni olsada kullanici araylzi tamamen degistiriimistir. Daha
gelismis robotlar inga etmenizi saglayan 6rnek kilavuzlar mevcuttur. Yazilim Gzerinden ders igerigi
(kilavuzlar, gorevler, resimler, robotlar ekleme) hazirlayip 6grencilerinizle paylagabilirsiniz. Ogrenci
ve ogretmenler icin farkl iki kurulumu mevcuttur.

Acik mimarlik 6rnedi olarak NXT birgok yazilimla uyumludur. NXT-G yazilimi National Instruments
firmasi tarafindan gelistirilmistir. NXT-G, gorsel anlami olan ikonlarin siraya dizilip, robotu kontrol
edebilecek programi ortaya ¢ikaran yazihmdir.

6.5 MEKANIK

Nesne manipiilasyonu (taginmasi)

FIRST® LEGO® League robotu hem yer degistirmek, hem de saha zeminindeki farkli nesneleri
hareket ettirmek zorundadir. Bu eylem, &zellikle yeni takimlar igin, FIRST® LEGO® League
sezonunun en zor tarafi olabilir. Baglangigta takim gdyle derse sasirmayin: o nesneyi alacagiz, hizla
suraya goéturlp, birakacagiz... Ancak, ilk bir ka¢ basarisiz denemeden sonra takim gergekle
yuzlesmek zorunda kalir. Bu tip gorevlerde basari igin ciddi beyin firtinasi, deneme-yanilma, sabir
gerekir. Her gorev, robotu farkli hareket ettirme becerileri gerektirir. Kaldirmak, birakmak, bosaltmak,
itmek, cekmek. gibi. Tek ¢esit ¢dzim, tim gorevler icin yeterli olmayacaktir.

Kurallara gore takimlar EV3 ile beraber 4 motor, NXT ile beraber ancak 3 motor kullanabilirler. NXT
yer degistirmek igin takim 2 motor kullanirsa, nesneleri harekete ettirmek/gorevleri yerine getirmek
icin geriye 1 motor kalir. Peki takim nasil olurda tek motorla farkh nesneleri hareket ettirip, ¢6zim
Uretebilir derseniz, séyle ¢ozimlerden bahsedebiliriz:

1. takiminiz her goérevi ¢dzmek zorunda degildir. Basit bir strateji, az sayida yuksek puanli gorevi
daha yUksek olasilikla ¢ézmek ve ylzde 20 basariyla ¢ozilebilen gérevlerden vazgegmektir. Bu
durum basit olasilik hesaplarinin ve oyun teorisi kurallarinin égrenilmesi icin bir firsattir. Strateji
onemlidir: her nesne hareketi icin motor kullanimina gerek yoktur. Bazi ¢oézimler igin basit
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mekanik tasarimlar yeterlidir: fare kapanini veya her hangi bir tetikleme sistemi sayesinde galisan
cihaz disunun.

2. nesne tasinmasi igin bir kag tane 6zel tasarlanmis ¢ézim didstnin ki bunlarin hepsi 3. motoru
farkli zamanlarda kullansin;

3. Robotu Usteyken degistirin; (karsilasma kronometresi siz Uste degisiklik yaparken durdurulmaz; ne
yapacaksaniz, cabuk yapin.)

En dnemli sorun takim fertlerinin hareket ettirici ¢6zimler agisindan deneyimli olmamasidir. Bu konuda sunlari
yapabilirsiniz:

e LEGO MINDSTROMSa ilgili kitaplarda bazi tasarimlar bulabilirsiniz,
o yerel bir bayiye gidip: forklift, kriko, gibi aletlerin nasilislediklerine bakabilirsiniz,
Bunlarabenzerilhamverebilecek baska cihazlara(vingler, damperlikamyon, kepce, vs.) bakabilirsiniz.

Mimkinse, bunlarin fotograflarini takim toplantisina géturtin, beyin firtinasi sirasinda anlami olabilir.

Takim mekanizmalarla ilgili arastirmasini yapip da, beyin firtinasi yaptiktan sonra, segcilen fikirlerin
prototipini yapabilir. Hemen mukemmel bir model olusturmaya kalkmayin. Prototipten égrendikleriniz
yaklasiminizin degisimine sebep olabilir. Bu asamalari dokimante edersek hem son tasarimda hangi
asamalardan gegerek sona ulastigimizi 6greniriz, hem de ileride bir sonra ki turnuvalar adina “ne
ogrendim” dedigimiz c¢ikarimlari yaparken elimizde kuvvetli bir kaynagimiz olur. Robotumuzun
prototip asamasindaki tasarimindan itibaren robotun agirhidini, boyutlarini, agirhk merkezini, kag
parcadan olustugunu, parcalarini/malzemelerini tanima bilgi sahibi olma ve dayaniklihgi (klglk bazi
deneyler gelistirebilirsiniz: ( 6rnek: ne kadar ylUkseklikten diserse dagilir, tamir edilemez hale gelir)
gibi ana dAgelerini bilmemiz gereklidir. Bu bilgiler bize yaptigimiz tasarim hakkinda herhangi bir
degisiklik gerektiginde ilk incelenmesi gereken altin anahtarlari sunarlar. Takimi alt-takimlara bolup,
alt- takimlarin ayni anda farkli ¢ézimler Ustliinde calismasini deneyin. Rekabet ve 6grenim etkili
dartaler olabilir. Agir, buylk eklentiler robotu yavaslatip, pili zorlayabilir, ve yéngudimi daha az
tekrarlanabilir ve daha az 6ngorilebilir hale getirebilir. LEGO tuglalari yerine akslardan olugan
uzun, yuksek eklentiler tasarlamayi tercih edin.

Unutmayin ki, eklentileri sahada birakabilirsiniz (ancak, birakmayla ilgili ceza puani olabilir; bu
konuda lutfen sezon dosyalarindan KURALLAR.pdf dosyasini dikkatlice okuyun.) Onlarin robotunuza
takih olarak Usse doénmesi sart degildir. Takiminizi basit ¢ézimler bulabilme konusunda siki
calismaya yureklendirin. Basit ¢dzUmlerin turnuvada daha tutarli g¢alismasini bekleyebilirsiniz.
Robotumuzu son asamasina getirdikten sonra unutmamamiz gereken bir diger altin kural ise
mekanik tasarimin ambalajlanmasidir. Mikemmel ¢alisan bir robot tasarlamig olabilirsiniz, ancak onu
turnuvaya/maga kadar muhafaza edemezseniz, butin emeginiz ziyan olabilir. O ylzden
ambalajlama/paketleme bashdi bizi turnuvaya/maga ulasincaya kadar ve mag¢ sirasinda sahada
olusabilecek koti durumlardan korumak icin onlemlidir. Bu gibi dnlemleri 6énceden dusunup
tasarimimiza ekledigimizde mutlaka bir adim 6nde oluruz.
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6.6 BLUETOOTH

EV3/NXT'yi programlayan bilgisayarlarin Bluetooth ara yuzi olmasi bir avantajdir. USB kablosunu
surekli takip, ¢cikarmak yerine, robotu her programlayip, denediginizde, program ylklemesi Bluetooth
sayesinde kablosuz olarak gergeklesir. Tabi bunu kullanmak icin bilgisayarin bir de Bluetooth ara
yuzinlne ihtiyaci vardir. Bu donanim diz Ustlu bilgisayarlarda genellikle standart olarak bulunur.
Masaustu bilgisayarlarinsa, donanim ihtiyaci vardir. Ne yazik ki her Bluetooth cihazi ve slrlcusu
ayni degildir. Satin almadan 6nce alacaginiz Grinin EV3/NXT ile ¢alisip, ¢calismadigini dogrulayin.
Bu bile calisacaginin garantisi olmayabilir. Kullandiginiz Windows cihaz suruculeriyle uyumlu
olmayabilir, ve cihazla gelen suriciyl yuklemeniz gerekebilir. Robotunuza hazirlik asamasinda
Bluetooth ile program yukleyebilirsiniz, ancak turnuvalarda Bluetooth kullaniimaz.

6.7 EV3/ NXT YEDEK PiL
EV3/NXT robot setinde sarj edilebilir pil olup olmadigini mutlaka kontrol edin, yoksa temin etmeye calisin.

6.8 iYi BIR ROBOTUN TEMEL OZELLIKLERI

Biitlinluk: calisirken eklentileri digsmez/ayriimaz.

Dogruluk: diz gidebilir, ve tam caligir.

islevsellik: yapmasi gerekeni olmasi gerektigi gibi yapar veya gerekirse kiigiik capli toparlamalarla
yeniden yapabilir.

Tekrar Edebilirlik: ayni seyleri tekrar-tekrar yapabilir.

Yeniden Tam Uretebilme (reproducibility): hareketi ikinci kez tam ayni sekilde yapabilme.
Ergonomi: Kolay idare edilebilir.

Yeterlilik: sturtinme veya agirliktan dolayi pil gliciind harcamaz.

7. SEZON TEMASI

Tema Agustos/Eylll aylarinda tim dinya genelinde ayni gin duyurulur. Bu sezonun temasi “INTI
ORBIT: uzay serlveni’dir ve esin kaynag “uzay’dir. Sezon boyunca yapilan ¢alismanin 3 bolimu
vardir:

1. robot oyunu (tasarim,programlama)

2. arastirmaprojesi (arastirma, yenilikgi c6zUm, paylasim, sunum)

3. FIRST®LEGO® League 6z degerleri veya kisaca 6z dederleri anlayip, 6zumseyip, bu degerlere
uygun davranmanin kazandirdiklari.

Robot oyunu: takimlar belli gérevleri yapacak otonom bir robot tasarlar ve programlar; hakemler robot oyun
alaninda, robot tasarim jurisi de juri gérugmesi sirasinda takimlari degerlendirir;

Proje: takimlar temayla ilgili bir sorun tanimlayip, arastirma yapip, ¢oziim iretip, paylasirlar; proje jirisi, jiri
goriigsmesi sirasinda takimlaridegerlendirir;

Oz degerler: takimlar 6z degerler jiirisi, jiiri goériigmesi sirasinda takimlari degerlendirilir.

Takimlar Eylul - Ocak aylar arasinda birlikte ¢aligip, koglari rehberliginde hazirlanirlar. Bu slre yurt disinda
genellikle 8-10 haftadir.
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Yerel ve ulusal turnuvalar okul takvimine gbre, Subat ve Mart aylarinda gergeklesir. Turnuvalar halka
aciktir. Ulusal turnuvada belli édllleri kazanan takimlar, Nisan, Mayis, Haziran aylarinda yapilan
uluslararasi turnuvalara katilabilirler.

_|h

Sezon boyunca yogun bir calisma sonunda c¢ocuklar, bilim ve teknolojinin topluma olumlu
katkilarini daha iyi anlarlar. Teknik ve bilimsel yaklagsimlarin yaninda ¢ocuklar; tim Gyelerin katilimci
oldugu bir takim calismasi, arastirma, beyin firtinasi, tartisma, ortak ¢6zim, iletisim, sunum gibi
yasam boyu kullanip, gelistirebilecekleri becerileri de elde ederler.

Elinizdeki dokiiman 6zellikle sezon basinda akliniza gelebilecek bazi sorulara cevap verebilmek icin
hazirlanmigtir. Genellikle Ekim - Kasim aylarinda 3 ilde yapilan licretsiz sezon toplantilari hem
deneyimli, hem de ilk kez katilacak takim kogu ve danigmanlari i¢in gok dnemli bir etkilesim ve
ogrenim firsatidir. Lutfen katiilmaya galigin.

8. TURNUVALAR
8.1 GENEL

Turkiye’deki turnuvalar yerel ve ulusal turnuva olarak ikiye ayrlir. Ayrica, OIC (Asya), OEC (Avrupa), World
Festival (Amerika) olarak 3 tip uluslararasi turnuva vardir.

Yerel turnuvalar Bilim Kahramalan Dernegi, yerel turnuva ortaklari veya yerel turnuva temsilcileri
tarafindan FIRST® LEGO® League ’nin uluslararasi kurallarina gore dizenlenir. Hangi dddulleri alan
takimlarin ulusal turnuvaya katilabilecegi konusu yerel turnuva dncesi web sitesinde belirtilir.

Ulusal turnuva Bilim Kahramalari Dernegi tarafindan FIRST® LEGO® League uluslararasi kurallarina uygun
olarak diizenlenir. Odil alan takimlarin hangi uluslararasi turnuvaya katilabilecegi turnuva éncesi belirtilir.

Ayrica, katihm hakki edinen takimin bir GUst turnuvaya katilmamasi durumunda, yerlerine hangi
takimlarin katilabilecegdi de belirtilir. Uluslararasi turnuvalara katilim hakki Bilim Kahramalar Dernegi
tarafindan FIRST® LEGO® League kurallarina gore verilir. Verilen sadece katilim hakkidir. Katilimla ilgili
hertarlt (idarivefinansaldahilolmak tUzere) sorumluluk katilantakimindir.

8.2 BASVURU

Her takim kendi bagvuru slrecini yonetir, bu yuzden nasil bagvurmaniz gerektigine karar vermek igin
www.bilimkahramanlaribulusuyor.org sitesindeki SEZON DOSYALARI bélimlne bakin. Bazi etkinlikler igin
sinirh kapasite oldugundan, basvuru yapmis olmaniz kabul edilmenizi garanti etmez. Takim kayit
bedelini Bilim Kahramanlar iktisadi isletmesi hesabina yatirip, tema setini alip, TAKIM KAYIT
FORMU’nu eksiksiz tamamladiktan sonra bagvurunuz tamamlanmis olur.
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Basvuru slresi bittiginde, kabul edilen takimlar etkinlie ev sahipligi yapan Bilim Kahramanlan
Dernegi tarafindan bilgilendirilecektir. Bilim Kahramanlari Dernegi ve koglar arasinda e-posta yoluyla
etkilesim sezon sonuna kadar sirecektir.

8.3 TURNUVA ONCESIHAZIRLIK
e turnuvaya hazirlanmak igin mimkinse hafta sonlari da dahil olmak tzere toplantilar diizenleyin,
o takim ve etkinlik bilgilerini ve okul gazetesinde, ilan panolarinda, ve yerel gazetede yayinlayin,

e prova olarak robotunuzu galistirin ve sunumunuzu yapin; bunlari yaparken zaman
sinirlamalarina dikkat edin; seyirci davet edin ve fikirlerini alip, size dogru geliyorsa, sunumunuzu
degistirin.

8.4 TURNUVA GUNU YAKLASIRKEN

e turnuva bilgileri icin www.bilimkahramanlaribulusuyor.org adresine tekrar girin,

e ONEMLI: “yetiskin miidahelesi” ile ilgili bdlimi tekrar okuyun,

o etkinligin baslangic-bitig tarihleri, saatleri, park yerleri, getiriimesi gerekenler, ve yemek, sunum odasi
donanim ve yazilim bilgileri gibi konularlaile ilgili bilgileri web sitesinde inceleyin,

e biitiin 6grencilerden tam olarak doldurulmus AILE ONAY FORMLARINI toplayin,

e cocuklarin saglik sigorta bilgileri, sigorta erisim numarasi, polige numarasi, velitelefon numaralari, adresleri
elinizde bulunsun,

e varsa, gocuklarin almakta oldugu ilag ve alerjilerini bilin.

8.5 TURNUVA GUNU
e turnuvagunu, kayit masasinda takim kaydinizi yaptirin,
e kayitmasasindakiilgili kisilere JURI TAKIM TANITIM FORMU’nu (3 kopya) ve tiim takim Giyelerinin AILE
ONAY FORM’lariniverin.

Bu formlari www.bilimkahramanlaribulusuyor.org web sitesinde bulabilirsiniz.

FIRST® LEGO® League sezonu heyecani turnuva gunlerinde zirveye ¢ikar. Turnuvalari Bilim Kahramanlari
Dernegi ve gondlliler planlar, yonetir ve yuritar. Bu etkinlikler takim Uyelerine bir araya gelerek
basarilari kutlama firsatini verir. Turnuvalar heyecanlidir, renklidir ve enerji doludur! Turnuvalarda
kimleri gorebiliriz diye sorarsaniz: duyarli ve neseli ddrenciler, koglar, gonulller, jariler, hakemler
medya mensuplari, VIP konuklar, destekgiler... Buradan glizel hatiralariniz, ve kendi Urettiklerinizle
ayrilirsiniz: t-shirt, afis, dostluklar, ¢ozimler, aliskanliklar, vs.

Takimlarin bu sure iginde cesitli alanlarda gosterdigi basarilari degerlendirilir ve en yuksek onur
FIRST® LEGO® League ve FIRST’lUn gercek amagclarini en iyi sergileyen takima verilecek olan Sampiyonluk
Odiilii ile belirlenir. Ayrica, turnuvaya giren her katilimciya, takiminin katiimini, bu teknik yolculuktan
duydugu heyecani ve bir birey olarak takim deneyimini animsatmak, ve bu slregteki baglhhgini
kutlamak igin, sertifika ve birFIRST® LEGO® League madalyasiverilir.
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Takimin sorumlu bir buyuk tarafindan denetim ve gdzetim altinda olmasi basarili bir turnuva i¢in gok
6nemlidir. Cocuklar turnuva giiniinden once eslestirin. “Esler” birbirinden sorumlu olup, nerede
oldugun bilsinler. Herkese (aileler ve destekgiler dahil olmak lizere) FIRST® LEGO® League 6z degerlerine
uygun davranmalari gerektigini hatirlatin. Tibbi miidahale gereken bir durum olursa, liitfen en kisa zamanda
turnuva organizasyon komitesinden birine durumu bildirin. Her turnuvada acil durumlarda miidahale
edebilecek ambulans veilk yardim personeli bulunur.

Takimin her bir takim tyesine olan ihtiyacini vurgulayin, bdylece her cocuk takim arkadaslarindan, diger
takimlardan, yetigkinlerden ve ziyaretgilerden saygi gorur.

Takimlar, turnuva programina goére, kayit yaptirmaya ve pratik yapmaya yeteri kadar zamanlarinin
kalmasi icin, erkenden turnuva alaninda olmaya tesvik edilirler. Turnuvalarin cogu halka agiktir. Veli,
kardes, destekgi, arkadaslarin hepsinin turnuvalara davet etmenizi dneririz.

8.5.1 TURNUVA GUNU iCiN 10 ONEMLIi PUF NOKTASI

1. Sevkle, heyecanla gelin: turnuvalar muhtesem oluyor.

2. Yuksek sese ve uzun bir gine zihnen hazir olun; siki bir 6gle yemediniz ve gerektiginde
atistirabileceginiz hafif yiyecekleriniz olsun; bol sivi tiketin; bircok kisi kendini bu gtintin heyecanina
kaptirip ve sivi, yiyecek titkketmeyi unutur.

3. Asabi olmayin; hakemler de, juri Gyeleri de gonulliler de, gercekten ¢ok sempatik, cana yakin insanlar.

4. Takimin sezon boyunca 6grendigi seyleri gun boyunca kullanin; eger igler beklediginizden kotu gitse
bile. FIRST® LEGO® League, takim galismasini bu ylzden éne ¢ikarttir: hangi sorunla karsilagirsa
karsilagsin, takim birlik olur; unutmayin juriler her durumda sizi gézlemliyor olabilir.

5. Juri gérusmelerinden 6nce eglenceli molalar vermeye dikkat edin; nesenizi arttiracak ve sizi bir araya
getirecek, bir sarkiniz, takim oyununuz veya siiriniz olabilir.

6. Turnuva oncesi ¢ok iyi uyuyun.
7. Juri goérusmelerinde sdylemek istediklerinizin, takim olarak veya teke tek sesli veya sessiz Ustlinden gegin.
8. Her juri gérusmesine hazirlik igin bir kontrol listeniz olsun; gériusmeye gitmeden 6nce, Ustinden
kisaca gegin ki, birsey unuttugunuzu fark ettiginizde pit alanina kosmak zorunda kalmayin.
9. Pit alaninda diger takimlarla tanismak ve onlarin proje ve robotunu tanimak igin zaman ayirin, gayret
gosterin; sizin yureklendirmenize ihtiyaclari olabilir.
10. Lutfen eglenin; bu kadar calistiniz, yaptiklarinizla gurur duyabilirsiniz ©

8.5.2 YETISKIN MUDAHELESI

Bilim Kahramanlari Dernegi olarak, FIRST® LEGO® League hakkinda yetigkinlerin de ¢ocuklar kadar
heyecan duymalarini anliyoruz. Ancak, yetigkinler etkinligin “cocuklar i¢in” var oldugunun dénemini
g6zden kagirmamali. Juri, ddullendirirken en c¢ok c¢alismay! yapan, programlama ve arastirma
surecleri de dahil olmak Uzere, isi gocuklarin tamamladigi bariz olan takimlara 6dil verir.
FIRST® LEGO® League yetigkinlerden takimlarinin herhangi bir yapim, programlama veya
arastirmasina katiimaktan kaginmalarini rica eder.

Eger bir yetigkinin heyecani, cesaretlendirme ve duygusal destek sinirlarini asarsa, béyle bir durum ters etki
yaparak, takimin puan kaybetmesine hatta dédullerden diskalifiye olmasina yol agabilir.
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Eger tiim isi yetigkin bir kiginin yaptigi ispatlanirsa o takim herhangi bir 6diil kazanamaz ve bir tist tura
gegemez.

Ornek durumlar:
i. Eger bir takim Gyesi juri gérismesinde isi kogun yaptigini séylerse.
il. Yapilan ¢alisma, takim Uyelerinin yetenek/yas seviyelerinin ¢ok Ustlindeyse
vetakim Uyelericalismalarinianlatamiyorve sorularacevap veremiyorlarsa.
iii. Uyari yapilmasina ragmen ko¢ midahalesi devam ediyorsa.

8.5.3 TURNUVA KONTROL LISTESI
= Robotunuz,
= JURI TAKIM TANITIM FORMU (3 Kopya),
= Hertakim lyesi i¢in AILE ONAY FORMU,
= Parcga ¢cantaniz/kutunuz,
= Programlama jurilerine gdstermek icin programinizin bir kopyasi
= Proje sunumunuz igin gerekli olabilecek materyaller,
= AC adaptoru ile birlikte diztstu bilgisayarlariniz,
= Takim gereksinimleriniz,
= Pit masanizicin bir bayrak/afis,
= Kisisel esyalar (sapkalar, eldivenler, ceketler, not defterleri, vs.) icin bir saklama kutusu,
= Cocuklarin tibbi bilgilerinin bir kopyasi (kan grubu, almakta oldugu ilaclar, vs.)

8.5.4 PROGRAM AKISI

Takim, gundn programini genellikle kayit sirasinda veya hemen sonrasinda alir. Turnuvayi takip
edebilmek icin programa bagli kalmak cok o©nemlidir. Genellikle Ug¢ robot oyunu turu vardir.
Programda her turun ve juri goriusmesinin zaman-yer bilgisibulunur.

Takiminizin programina ¢ok dikkat edin. Clnku bir turu veya juri toplantisini kagirmak puan kaybina
yol agabilir. Onemli program degisiklikleri giin boyunca takim alanlarinda duyurulacaktir. Bitin
takimlar bu duyurulari dinlemeli ve programlarini ona gére ayarlamalidir.

Bir turnuva gunundn nasil olacagi ile ilgili fikir edinmek icin bu bélimdn sonundaki ornek turnuva
programi akisina bakabilirsiniz.

SEYIRCILER

Seyirciler i¢in ayri bir oturma alani ve ayri bir giris olabilir. Turnuva sorumlusunun kararina bagli
olarak bazen takimlari proje jlrisi odasinda seyredebilirler. Seyircilerin pit alanina girmesi ¢ogu zaman
guvenlik acisindan yasaktir. Mekanin uygunluguna goére bazi durumlarda veliler pit alanina girebilirler.
Turnuva 6ncesi gerceklesen kog toplantisinda, koglar bu konuda bilgilendirilirler.
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ROBOT OYUN ALANI

Takimlar her biri 2,5 dakikalik U¢ tur tamamlar. Oyun sahasinda ayni anda iki takimin robotlari gérev
yapar. Lutfen her gorev sirasinda sadece 2 takim uyesinin (teknisyen olarak) masada durabilecegini
hatirlayin. Bu iki Gye her gorev igin degisebilir ve acil durumlarda 1 yardimci teknisyen mudahale
etmek Uzere masa basina gelebilir. Giin boyunca juriler, takimlari pit ve robot oyun alaninda
gozlemleyecektir.

ROBOTU TASIMAK

Biri robotunu dusurecek ve parcalarin etrafa sagilmasini seyredecek. Turnuva stresince robotunuzu
tasimak icin karton bir kutu kullanmaya gayret edin. Robotumuzun mekanik tasarim asamasinda ana
ogeler dedigimiz bagliklari dikkate alarak yapacagimiz bir tagsima kartonu/ambalaji/paketi bu kisimda
bize ¢ok yardimci olacaktir. Eger dlserse parcalari toplamak ve robotunuzu yeniden monte etmek
icin sansiniz daha yuksek olur. Takim ruhunuzu gostermek i¢in kutunuzu boyayabilirsiniz!

PIT ALANI

Pit alaninin planlanmis bir dizeni vardir ve pit alaninda takimlarin hareket edebilmesi icin yeterli alan
olmalidir. Bu alanda; g¢aligma masalari ve her takim icin bir masa ile priz bulunur. Masanizin size
ayirilan masa olduguna emin olun. Takimlar igin ayirilan alanlarda diger takimlari rahatsiz etmemek
adin, blyuk c¢adir, gorsel vb. getirilmemeli, takimlar kendileri i¢in ayrilmis alan sinirini agmamalidir.
Yine ayni sekilde pit alaninda mizik yayini sadece Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan yapilir. Pit
masasinda, takimlar bilgisayarlarini ¢alistirabilir, robotlari veya programlari Gzerinde son dakika
degisikliklerini yapabilir, arastirmalarini, posterlerini, logolarini ve seyir defterlerini sergileyebilir ve
juriye sunum yapabilirler. Takim siralamalari ve puanlari gin iginde pit alanlarinda veya sahnede
duyurulur.

Calisma masalarini kullanmak igin bir siraya girmek gerekir. Takimlarin masalari kullanma zamanlari
belli bir sure ile sinirhdir. Turnuva sorumlulari pitlerin ne zaman acilacagini ve kapanacagini ve kimin
pite girebilecegini belirler. Genellikle glvenlik agisindan ziyaretgilerin pit alanina girmesine izin
verilmez. Turnuva sorumlulari her takimin ihtiyacini karsilayabilmek igin, takimlardan programa
uymalarini ister.

PiT MASALARI

Her takim gun icindeki "adresini” belirleyen, kendileri igin ayriimis yerin numarasini alir. Her takimin
kullanabilecedi bir masa ve etrafinda bir ka¢g sandalye vardir. Pit alani gonullileri veya juriler
dolasirken takimlari tanimak icin masa numaralarina bagvururlar. Yerinizi degistirmeyin ¢inki bu
kisiler takiminizi bagka yerde aramaz. Lutfen masalari yerlerinden oynatmayin ¢inkl onlar pit iginde
hareketi saglayacak sekilde yerlestiriimistir. Size ayrilan alani, takim ruhunuzu ve FIRST® LEGO®
League bilginizi gosterecek sekilde dekore edebilirsiniz.

ELEKTRONIK CIHAZLAR

Pit alani, turnuva alani, sahaya getirilen her turlu elektrikli aletin tek sorumlusu takim kogudur.
Turnuva sorumlulan bu aletlerin giivenligi ile ilgili higbir sorumluluk kabul etmez. Higbir elektronik cihaz
diger takimi rahatsiz edemez; ederse, kapatilir.
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SAKLAMA KUTULARI

Batan takimlar, sapkalar, eldivenler, ceketler gibi 6zel egyalari igin bir saklama kutusu getirmelidir.
Gelebilecek zararlari en aza indirgemek ve alandaki hareketin glivenligini saglamak icin pit alaninda
bu kutuyu masanizin yaninda tutun.

UZATMA KABLOSU/GUC SERIDI

Her takim yaninda ayarl kalin bir uzatma kablosu ve priz getirmelidir. Turnuva yoneticileri her
masaya elektrik ihtiyaci icin 2 adet fis saglar. Takimlar fazladan ihtiya¢c duyduklari gic¢ cikislarindan
kendileri sorumludur. (Not: Eger uzatma kablolari pit alaninin gerektirdigi gtvenlik standartlarina
uymuyorsa, takimlarin kullanmasina izin verilmez.)

SIRA

Takimlar anonslari dikkatlice dinlemelidir. Takimlar maglarini beklemek icin sira olma alanina
caginlirlar. Sira olma alani karsilasma zamani gelen takimlarin siraya dizilmesi icin tasarlanmig bir
alandir. Sira ¢agrilarini dinlemeleri ve takimin programa uymasi igin iki kigiyi gérevlendirin. Bir magi
kacirmak puan kaybina yol agabilir.

ACILIS TORENI

Acilis toreni sadece ulusal turnuvada yapilmaktadir. Genellikle acilis téreni dncesinde takimlarin;
kayit, hazirlik ve galisma masalarinda antrenman yapmalari i¢in yaklasik bir saatleri vardir. Yaklasik
yarim saat suren agilis téreni gindn havasini belirler. Juriler ve 6zel konuklar tanitilir, turnuva bilgileri
ve puanlama sistemi agiklanir. Téren bittiginde, hemen robot oyunu turlarina veya juri gérismelerine
baslamayan takimlar, pit alanlarina dénlp siralarini beklerler.

ODUL TORENI
Takimlar Odul Téreni igin robot oyun alanina donerler. Odiiller ve madalyalar verilir ve takimlar giin boyu
gOsterdigi cabalardan dolayi tebrik edilirler. GUn sona ererken kutlama, muzik ve duygusallik seviyesi artar.

8.5.5 TiPIK TURNUVA GUNU AKISI
08:00-09:00 | Takim kaydi | Bina giriginde
Genellikle, takiminiz FIRST® LEGO® League turnuvasina geldiginde, pit alani masa numarasini ve gunlik
programinizi almak igin ilk dnce kaydinizi yaptirmalisiniz.
08:00-09:00 | Takim yerlegmesi | Pit alani

Pit masasini gline hazirlamak igin biraz zaman ayirmalisiniz. Burasi sizin ana Ussuniz olacak. Kisisel esyalarinizi
masanin altina koyun, bir flama asin ve diger takimlara da verebileceginiz brosurler hazirlayin.
09:00-09:15 | Kog toplantisi | Kog-Hakem toplanti odasi

Koclarturnuvaakisivekurallarin sonolarak ustindenge¢gmek uzere toplantiyakatilirlar. Busiradatakim
uyelerinizi birakabileceginiz bir yardimciniz oldugundan emin olun.

09:30-10:00 | Acilig téreni | Robot oyun alan
Takiminiz ve yardimcilarinizla birlikte agilig tdrenine katilin. (sadece Ulusal Turnuvada)
09:30-10:30 | Kalibrasyon | Robot oyun alani

Robotunuzu mag¢ masalarina gore kalibre edin. Hakemler size yardimci olacaktir.
10:15-10:30 | Oz degerler jirisi | Oz degerler jirisi odasi

INTO ORBIT: uzay seriiveni - Bilim Kahramanlars Bulusuyor/FIRST® LEGO® League — 15. Tiirkiye Turnuvalar/ — 2018/2019

28



- Bilim Kahramanlan ,_r!',I.TL i
Bulusuyor orBIT

Takiminizin programi, FIRST® LEGO® League 6z degerlerini 6ziimseme ve yasama gecirme konusunda
degerlendirilmesi igin ayarlanmistir. Takiminizla birlikte bu odaya gidin. Cocuklar nasil birlikte ¢alistiklari,
sorunlari nasil ¢ézdikleri ve koglari ve akil hocalari ile olan iligkileri hakkindaki sorulara hazirlikl

olmaldirlar.
10:50-10:55 1nci tur karsilagsmalar Robot oyun alani

Diyelimki takiminiz10:50'de karsilasacak: takiminizinbirkagdakikadncesinden galismayahazirrobotuylabirlikte
sira alaninda olmasina 6zen gosterin. Baziturnuvalarda giin akisi o kadar iyi gider ki, her sey biraz erken biter.
Turnuvaninbirazerkenveyagecilerlemesihalinde mutlakagelismeleritakipedenbiryardimcinizinolsun.
11:10-11:15 2nci tur karsilagmalar Robot oyun alani

Sira gene sizde! Robotunuzla birlikte robot oyun alanindaki yerinizi alin.
11:45-12:00 Robot Tasarim jiirisi Robot Tasarim jiirisi odasi

Simdi sira jurinin tasariminizi nasil sectiginiz ve programlari nasil yazdiginiz ile ilgili sorularini cevaplamakta.
Takimdaki herkesin yapim ve programlama asamalari hakkinda yeterli bilgi sahibi oldugundan emin olun. Juriye
girmeden 6nce bir siire bu sorulara cevaplar vererek gegirirse, faydali olabilir. Litfen jurinin bu sirada cevaplari
yetiskinlerden degil, cocuklardan almak istedigini aklinizda bulundurun.

12:00-12.30 Ogle yemegi Kafeterya

Latfen dinlenmek ve enerji toplamak igin biraz zaman ayirin. Katihm dncesi gocuklar igin turnuvadayemek olup,
olmayacagini 6grenin ve ona gore hazirlikli olun.
12:45-13:00 ‘ Proje jlirisi Proje jlirisi odasi

Projenizijuriye sunmazamani! Caligmanizi sunmakicin yaklasik 5 dakikaniz vardir ve sonrajuri size onun
hakkinda sorularsorar.

13:20-13:25 3ncii tur karsilagmalar Robot oyun alani

Robotunuzu bir kez daha denemek i¢in sahaya geri ddnme zamani! Keyfinize bakin!
14:00-15:45 Geri cagirma / son Jiiri degerlendirme odasi
degerlendirme

Takimlar farklh juri ekipleri tarafindan degerlendirildigiicin, juriler her ekibin eniyi takimlarini birlikte gérip,
saglikh karar vermek icin tekrar degerlendirmek isteyebilirler. Geri ¢agrilmak takiminiz igin olumlu bir
gOstergedir. Bu toplantilar sonunda juri 6dul dagitimi konusunda son kararlarini verir.

15:00-15:45 Takimlarin toparlanmasi Pit alan
Simdipitalaninizitemizleme, robotunuzu kaldirmave eve dondiis igin hazirlanma zamani. Amaheniz gitmeyin...
16:00-17:00 Kapanig ve odul toreni Robot oyunu alani

Kapanistoreninikagirmayin! Kapanistoreniturnuvaginininveaylar dncesinin oagircalismalarini Gzerinizden
atmak ve kutlama yapmak icin mikemmel bir zamandir. Bol tezahirat ve muzik olacak, etrafinizdaki herkesi
tebrik etmek igin hazirlanin. Herkes alkisi hak ediyor! lyi ki geldiniz.
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8.5.6 DEGERLENDIRME

Karsilagsma turlarinda elde edilen puanlara ek olarak her takim kendi robot tasarimina, FIRST® LEGO®
League 0z degerlerine uyumuna, takim c¢alismasina, arastirma, programlama, yapim becerilerine ve
stratejisine gére puanlandirilir. Juri gorismelerinde takimlara sorular sorulur; degerlendirmelerde
FIRST® LEGO® League deneyimlerini degisik acilardan anlatmalari ve 6rnek gosterebilmeleri beklenir.
Jiriye gore 6nemlidigerkonular: FIRST® LEGO® League 'ninardindaki bilimsel bilgi, takim ruhu, sportmenlik
ve akil hocalarinin takim Uzerindeki etkileridir. Jurinin odaklandidi konu takim elemanlari ve
o6grendiklerini, deneyimlerini ifade edebilme yetenekleri Gzerindedir.

Juri, takimlari juri gérismeleri disinda, pit ve robot oyun alanlarindaki sohbet ve gézlemleri sirasinda da
degerlendirir. Jurileri, 6zel tasarlanmig FIRST® LEGO® League juri sweatshirt/t-shirtleri veya yaka
kartlarindan ayirt edebilirsiniz. Takim Uyeleri jurinin pit alaninda yanlarina gelebilecegini bilmeli ve hazirhkh
olmahdirlar. Resmi olmayan bu gorugmeler jiriye daha once duymadiklari hikayeleri dinlemek ve 6zel
yetenekleri kesfetmek igin daha resmi juri gérismelerinde elde edemedikleri firsati verir. Bu slireg ¢ocuklari
sikistirip, daraltmak icin degildir. Kog, cocuklari jiri gériismelerinde rahat olmalari igin cesaretlendirmelidir.
Jiri, gérisme surecinin bazi gocuklara ¢ok sikinti verebilecegininfarkindadir.

Bu deneyimin takimin kendini gosterme sansi oldugunu hatirlamak énemlidir. Daha énceki bolimde belirtildigi
gibi, kogun gorevi kolaylik saglamaktir; degerlendirme siirecine yetiskin mudahalesi yasaktir. Takimin
sorulari yanitlamadaki veya bir yetiskinin yardimi olmadan robotta ayarlamalar yapmadaki yetersizligi jiri igin
kanitlar olusturacak ve degerlendirmeyi olumsuz etkileyecektir.

Takimlar jiri ile belirlenmis zaman araliklarinda gorusdrler. Takimlara pitten juri alanina gelis suresi taninir.
Tum takimlara belirlenmis jiri randevularindan bes dakika 6nce gelmelerini dneririz. Her jiri gérismesinin
arasinda molalar olacaktir, bdylece takimlar bir sonraki bulusma noktalarina gitmek igin ve juri de bir
Onceki juri gorismesini degerlendirmek igcin zaman bulacaktir. Her jlri odasinin disinda programin
gerisinde kalinip, kalinmadigini kontrol eden juri asistanlari bulunur.

Juri gérismelerinde drnek zaman kullanimi:

juriyle zaman kullanimi

toplam
- 15 .
dakika
hazirhk sunum m.‘e‘ ceva ap
2 dakika 5 dakika 5 dakika

Lutfen zaman kullanimiasmamaya 6zen gosterin. Hatalizaman kullanimihem size, hem baskatakimlara,
hem de turnuvanin akisina zarar verebilir.
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Robot Tasarim jiirisi degerlendirme

Robottasarnimjirisiodalarindayapilir. Her odadaturnuva masasive oyun sahasibulunur. Hertakimrobotunu
ve programinin bir kopyasini getirir. Her takim izledigi stratejiyi, tasarimi ve program surecini juri ile paylasir.
Alandateknik donanim destegi olmayabilir. Busebeple buna uygun olarak planlamayapiniz. Eger takiminizin
bilgisayar kullanmasi gerekirse, piliiyi durumda olan bir dizistu bilgisayar getirin. Bunlara ek olarak, juri robotun
yeteneklerini daha iyi degerlendirmek igin takimlari pitte ziyaret etmeyi ve/veya karsilagmayi seyretmeyi
segebilir. Liitfen Robot Tasarim idari Ozeti kisminiokuyun ve uygun sekilde hazirlanin.

Proje degerlendirme

Proje jurisi odalarindayapilir. Turnuva sorumlularitakimlarigin belirli bir hazirlik stiresi ve sunum zamani
belirleyeceklerdir. Genellikle takimlarin sunumlariiginbes (5) dakikalari olacaktir. Juriveyabirasistantakimlara
sunumdakalan sureyi hatirlatir. Hatirlatma “son 2 dakika” veya “son 1 dakika” seklinde olur. Jurinin elinde,
kalan son bir dakikayi belirtmek i¢in bir sinyal olacaktir. Sunumun belirlenen zaman sinirlari iginde olmasina
Ozen gosterin. Aksitakdirde soru-cevap igin yeterli stire kalmayabilir.

Juri alanindaki teknik destek sinirli olabilir bu nedenle planinizi ona gére yapin. Eger takiminiz MS PowerPoint
sunumu yapacaksa, dizistu bilgisayarinin sarjinin iyi durumda oldugundan emin olun. Litfen tepeg6z ve diger
sunum araglarinin kullanilabilir olup, olmadigini turnuva guiind, turnuva sorumlularina danisin. Olan, gereken
donanim ve yazilim bilgileri turnuva 6ncesi web sitesinde olacaktir.

FIRST® LEGO® Leaque 6z degerlerinin degerlendirmesi

Oz degerlerjiirisi bu degerlendirme igin takimlarin pit alani masalarina gelir veya ayri odalarinda yapllir.
Goérusmelerplanlidir. Takimlar, jurilerle takimin yapisi hakkinda konusurlar. Jirikogunve danismanlarin sezon
boyunca takimdaki rol ve etkilerini de sorgulayabilir; cocuklarin FIRST® LEGO® League deneyimleriyle ilgili
acik uclu sorular da sorabilirler. Litfen juriyle paylasmak icin, destekleyici bilgi ve malzeme getirin. Lutfen
Oz degerler Posteri kismini okuyun ve uygun sekilde hazirlanin.

Robot tasarim, Proje ve Oz degerler jirileri, degerlendirmelerini bitirmeden karsilagsmalari seyredip, takimlari
son olarak gérmek icin pit alanina gelebilirler.

Geri Cagirma

Turnuvalarakatilan takim sayisina gore takim degerlendirmeleri farkli juri ekipleri tarafindan yapilabilir. Farkh
jurinin kendi gérmedikleri takimi degerlendirmeleri zor oldugundan, her ekibin en iyi takimlarini, bu sefer
birlikte dederlendirirler. Geri cagirmanin olup, olmayacaginaveyakacartakim icin olabilecegine dair son
karari turnuva sorumlusu verir.

Son Degerlendirme Toplantisi / Sampiyonluk Odiilii

Geri ¢agirmalar bittikten ve juri ekipleri kendi konularinda takim siralamasini yaptiktan sonra son
degerlendirme toplantisi yapilir. Bu toplantida robot oyunu sonuglarina da bakilir. Takimlar robot, proje ve
FIRST® LEGO® League degerlerine uygunluk acilarindan degerlendirilir.
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Her 3 konunun da agirhgr aynmidir. Asagida bu konuyu agiklayan bir grafik bulacaksiniz. Ancak, her 3
konuda en éne cikan takim Sampiyon olarak secilir. Odul kararlar sadece jiri ve/veya hakemlerin
goruslerine gore verilir. Turnuvasorumlulari kararakarigsmazlar (Aslan Kog, Yiksel Yildiz dulleri bu kuralin
disindadir.)

Odiil Dagilimi
Juri 6dulleri olabildigince adil dagitir. Cogu etkinlikte, hicbir takim ikiden fazla buytk édul almaz. Amag

ylreklendirmektir. Tekrar hatirlatiyoruz: FIRST® LEGO® League etkinligi siire¢ odaklidir ve gergekten
(zamanla emin olursunuz) takimin kazanci turnuva giiniine kadar yapilan c¢aligmalarin/deneyimlerin
toplamidir. Turnuvalar da bu isin baharati olur.

9. ODULLER

Kog El Kitabinin bu béliminde butin édullerin detayli bir agiklamasini ve 6dil kriter tablolarini bulacaksiniz.
Oduil almak istiyorsaniz, litfen kriterlerden yararlanin ve ona gore hazirlanin. Bu tablolar degerlendirme igin
yol gostericidir ve takiminiza basariya dogru giden yolda dénem boyunca sahip olmalari gereken becerileri
saglayacak bir harita gérevi gorur.

9.1 ODUL KATEGORILERI /UST TURNUVAYA GEGCIiS KRITERLERI

FIRST® LEGO® League odilleri, FIRST® LEGO® League Oz Degerlerine uygun
davranis ve[tesvikl " odiilleri olmak iizere dort ana kategoriden olusur. Bir takimin FIRST® LEGO®
League turnuvasinda kazanabilecegi en prestijli 6dul olan sampiyonluk kupasinialacak takimibelirlemekicin
jari,takimlarinRobot Tasarim, Proje, ve FIRST® LEGO® League 6zdegerlerine uygundavranis kriterlerini géz
onlne alacaklardr.

Bir list turnuvaya gegebilmek i¢in takimlarin mavi, kirmizi ve sari bolimlerin hepsinde varlik gostermesi
gerekir. Ayrica tisttura gegebilmek icin sampiyon harig tiim takimlarin robot performanstailk %75’lik dilime,
sampiyon olan takimin ilk %40’lik dilime girmesi zorunludur. Odiil alan, ancak her kategoride varlk
gostermeyen takim yerine, odiil almayan fakat dengeli varlik gosteren takim iist turnuvaya
secilebilir. 9.2°de odul listesini ve sampiyonluk yolunda agirliklarini gosteren bir tablo
bulacaksiniz.

9.2 ODUL LISTESI

Odiile karar verenler Odiil ismi

Hakemler + Tiim jliri Sampiyonluk odiilii

Hakemler Robot performans 1incilik odiili

Proje Jiirisi Arastirma oduli

Oz degerler Jirisi ilham verici takim 6diilii

Robot Tasarim Jiirisi Mekanik tasarim oduli

Proje Jiirisi Yenilik¢i ¢oziim odili

Oz degerler Jiirisi 8 Takim galigmasi odiilii
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Robot Tasarim Jiirisi Strateji ve yenilikgilik oduli
Proje Jiirisi Sunum odiilii

Oz degerler Jiirisi 11 Duyarli profesyonellik éduli
Robot Tasarim Jiirisi ‘ 12 Programlama odiilu

Bilim Kahramanlari Dernegi 14 Yiikselen yildiz 6dulu

Bilim Kahramanlari Dernegi 15 Aslan kog odulu

9.3 ODULLER, SAMPiYONLUK VE KRITERLER

Turnuvaya katilan takim sayisina gore Bilim Kahramanlari Dernegi 6diil sayisini ve sirasini degistirebilir.
Turnuva sirasinda her cocuk deneyimlerinin hatirasi olarak bir FIRST® LEGO® League Madalyasi alirlar.

Odoillerin dagihmi, bir takima iki (2) 6dilden fazla olmayacak sekilde, miimkiin oldugunca esit yapilir.

Bu sene kullanilan proje, 6z degerler, robot tasarim kriterlerini iceren degerlendirme formlarina sezon
dosyalarindan ulasabilirsiniz. Lutfen onlardan faydalanin. Saglambir robottasarlamakicin “ustaca” ve ”ornek
olacak” kategorilerine dikkat edin; takim ruhunuzu gosterin ve bu sayede sezondan ¢ok dahafazlakeyifalin. Bu
dokimani biryol haritasi olarak kullanin: takiminizin ve sizin nerde durdugunuzu ve mikemmel sonugclar almak
icin daha ne kadar ilerlemeniz gerektigini bulun. Bu harita varacaginiz yere ulasmaniz igin size bazi dneriler
verecektir, fakat haritada olmayan yeni veya daha kestirme yollarin da sizi ayni yere gikaracagini unutmayin.

9.4 SAMPiYONLUK ODULU

Sampiyonluk &dili bir takimin kazanabilecegi en prestijli 6duldir. Sampiyonluk 6éddll, sezon temasi ve
FIRST® LEGO® League degerleri konularindaki en basarili takimi ilan eder. Bu 6dil ¢ocuklarin saygi,
cesaret, ve duyarli bir profesyonellik gdsterirken, bagkalarina bilimin, teknolojinin ve muhendisligin
yapabilecekleri konusunda nasil ilham verdiklerini, onlar nasil motive ettiklerini 6lger. Kazanan takim FIRST®
LEGO® League programiigin degerli bir model olma onuruna sahip olur.

Sampiyonluk 6dill igin disundlen takim yukaridaki formdaki bitin édul kategorilerinde ylksek performans
goésterentakimdir. §ampiyon olacak takimin segimine tiimjiirive hakemler birlikte karar verir. Gogunlukla
Sampiyonluk 6duld alan takim, diger kategorilerden 6dul almaz. Robot performans édulu bu kisittama
disindadir.

Sampiyonluk icin yapilan degerlendirmede agirliklar ve sartlar séyledir:

Robot tasarim kategorisi | Robot tasarim (juri) 33,3%
Proje odiilleri kategorisi | Proje (juri) 33,3%
FIRST®LEGO® League 6z | FIRST®LEGO® League 6z

degerleri ddiilleri degerlerine uygun 33,3%
kategorisi: calisma (juri)

INTO ORBIT: uzay seriiveni - Bilim Kahramanlars Bulusuyor/FIRST® LEGO® League — 15. Tiirkiye Turnuvalar/ — 2018/2019

33



Bilim Kahraman L FIRST
ilim Kahramanlan {JI,E:EIUT MLEGO

Bulusuyor LEAGUE

Robot Performans Hakemler Tim  turnuvalarda sampiyon olan

takimin, robot performans siralamasinda
ilk %40hk dilime girme sarti aranir.
Robot performansta ilk %40’lik dilimde
olmayan takim sampiyon olamaz.

9.5. TEKNiK ODULLER

9.5.

1 ROBOT OYUNU ODULLERI
FIRST® LEGO® League budduliturnuvadakirobotoyunalanindaeniyipuanialantakimaveya
takimlaraverir. Eniyiskoru yapanilk 2 veya 3 takim bu éduld alabilir. Puanlar konusundason soz
hakemlerindir.

9.5.2 ROBOT TASARIM ODULLERI
Kazanan birtasarim, robotu tasarlayan, insa edenler ve programlayanlari 6ne ¢ikaran Gg unsur Gzerinden
belirlenir. Robot Tasarim odlleri 3 ayri bélime ayrilir:

Mekanik tasarim odulu- FIRST® LEGO® League bu 6dult saglam mekanik prensiplerini en iyi
anlayan, uygulayan, en dayanikli, tutarli ve giivenilir robotu treten takima verir.

Kriterler: Yapti§itasarimi gergektentaniyan; yapisal btiinlik kanitlanmis, rekabet sartlarinda dayanikli;
zaman ve pargalar ekonomik kullaniliyor; tamir edip, degistirmek kolay; mekanizmanin kastedilen
gorevleri yaparken hiz, gt¢ ve dogruluk agilarindan becerikli.

Programlama odiilii- FIRST® LEGO® League bu 6duli programi kaliteli, etkin, program sayesinde
gercekten otonom ve yon gidimu tutarh takima verir.

Kriterler: Kastedilen amaca uygun programlama; tutarli sonuglar aliyor, programlama moddler, optimize
ve anlasilir; robot hareketlerinin ve yaptiklarinin kastedildigi gibi mekanik ve sensoér geri beslemesiyle
olmasi (teknisyen mudahalesine ve zamanlamayla kontrole en az gereksinim duyulmasi.)

Strateji ve yenilik¢ilik odulti- FIRST® LEGO® League bu o6dulld yenilikgi tasarim yapma
yetenegini, gorevini gozerken tamamlayici, 6zgun bir stratejiyi en iyi sekilde ortaya koyan takima
verir.

Kriterler: lyilestirme déngiilerini gelistirme ve aktarabilme becerisi (alternatifler diisiiniilmis, daraltiimisg,
denemis ve tasarim gelistirilmis;) takimin oyun stratejisi net olarak belirlenmis ve tarif ediliyor; yeni, 6zgin
ve beklenmeyen 6zellikler hayal edilmis ve uygulanmis (tasarim, programlama, strateji, uygulama); ve
bunlar hedeflenen goérevlerin basariimasini kolaylastirmis.
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Odiil kararlarini robot tasarim jiirisi verir.

Ornek robot tasarim sorulari:
Neden butasarim?
Robotunuz kag parcadan olusuyor? Agirliginedir? Agirlik merkezi? Boyutlari? Kullanilan pargalar?
Bu robot kag farkli gérevi yerine getirebiliyor?
Robotun saglam, bir arada durabileceginden emin olmak i¢in neler yaptiniz?
Robotunuzun basina bir sey gelse herhangi bir B plani denilebilecek ¢ézimuntz var mi?
Neden kullandiginiz tekerlek bigimini (palet lastik veya normal tekerlek) kullanmaya karar verdiniz?
Robotunuzun neden hizli/orta/yavas gittigini aciklayiniz?
Robotun diz gitmesini saglamak igin ne denediniz?
Ne tir sensorler monte ettiniz? Neden?
. Favori programlama tekniginiz nedir? Neden?
. Ik tasarimla son tasariminiz arasindaki farklar nelerdir?

o

© e NG wWN

el
N )

-
N

. Ik basta cilginca olarak diistindiiginiiz fikirleri uyguladiginiz oldu mu?
. Sizin robotunuzu 6zel yapan nedir?

-
w

9.6. PROJE ODULLERI

Turnuvaguninde, hertakimin projesinijiriye sunmakicinyaklasik bes dakikasi vardir. Proje sunumunuyapmak
icin skeg, ciddi sunum ve gosteri gibi sinirsizolanaklar ve tretkenyollar vardir. Juriayrica takimlarin birdenfazla
dyesinin veya bitin Uyelerinin proje sunumuna katilmasina da dikkat eder. Juri takimin asagida belirtilenleri
nasil gerceklestirdigine dikkateder:

o sorunu her agidan anlamak, acgik, ve net bir taslagini gikarmak,
o arastirmalarini yénetecek soruyu agikga tanimlamak,

o egersoruncgodzilemediyseolasietkilerinigéstermek,

° takim olarak sunumla hakemlerin dikkatini cekmek,

o ¢6zumlerde yenilikgi yollargdstermek.

FIRST® LEGO® League, Proje 6dili'nd arastirmakalitesi, yenilik¢i ¢dziimleri ve sunum kalitesi agisindan sezon
temasininicerdigi cesitlibilimdisiplinianlayiglarinive konularieniyiyansitantakimaverir. Proje ddulleri3ayri
bolimeayrilir:

Arastirma odiili- FIRST® LEGO® League bu 6duli sorunu en iyi tanimlamig, detayh bilgi kaynaklar
incelemis, saglam analiz yapmig, uzmanlarla etkilesim icinde var olan ¢dézimleri en iyi taramis olan
takimaverir.

Kriterler: Sorun netolarak tanimlanmis; bilgi kaynak ve tipleri bahsedilmis (kitap, dergi, web sitesi, rapor,
vs., ve ilgiliuzmanlar;) takim aragtirma ve analizinin derinligi; gozum ve teoriler konusunda yapilan
calismanin genigligi.

Yenilik¢i ¢oziim odilu- FIRST® LEGO® League bu 6dull ¢6zimde yenilikgiligi, olasi uygulamalari ve
takim olarak ¢dzim Urettigini gdsteren takima verir.
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Kriterler: Teklif edilen ¢dziim netanlatiimis; takim ¢ézimunin yasami kolaylastirma iyilestirme derecesi
(varolan ¢dzumleri gelistirerek, varolan fikirlerin yeni uygulamalarini bularak, sorunu tamamen 6zgun
sekilde ¢ozerek;) uygulamaicginfarkli 6gelerin distinilmus olmasi (maliyet, Gretimkolayhdi, vs.)

Sunum odili — FIRST® LEGO® League bu 6duli kaliteli ¢ézim ve paylasimi, hayal gicuyle
gelistiriimis ilham verici sunum haline getirentakima verir.

Kriterler: Sunum organizasyonu iyi, mesaj aktariliyor; sunumu gelistirmek ve aktarmak igin hayal gucu
kullaniimig; takimin sunumu bagskalariyla paylasmis olma derecesi.

Odiil kararlarini proje jiirisi verir.

Ornek proje degerlendirme sorulari

1. Sorunu tanimlamaniza en yardimci olan bilgi neydi?

2. Takiminiz proje icin neden bu sorunu segti?

3. Bu sorun neden bu kadar 6nemli?

4. Sundugunuz veriler bu soruyla nasil iligkili?

5. Celisen veriler sorunu ve ¢dzimunizi nasil etkiledi?

6. Verileri nasil analizettiniz?

7. BUtln veriler sonucunuzu ve ¢ézUmuandzu destekledi mi?
8. Cozuimunuz nasil paylastiniz?

9. Takiminiz neden bu sunus yéntemini secti?
10. Sunumunuzun en énemli noktasi sizce neydi?

9.7. 0Z DEGERLER ODULLERI

FIRST® LEGO® League'nde basarili olabilmek icin takim ¢alismasi gereklidir ve bu her takim igin basariya giden
anahtardir. FIRST® LEGO® League bu 6dulu olaganustl heyecan ve ruhu ve siradisi dostlugu en iyi sekilde
gosteren ve kenditakim arkadaslarina en saygili, diger takimlar igin de en destekleyici ve cesaret verici olan
takima verir. Oz degerler ddiili 3 ayri bélime ayrilir:

ilham verici - FIRST® LEGO® League bu 6duilii takimin sentez becerisi en iyi olan takima verir. FIRST®
LEGO® League deneyimine dengeli yaklasim (robot, proje, FIRST® LEGO® League degerleri); amag
sadece 0dul kazanmak degil.

Kriterler: Takim kimliginin eglence ve sevkle ifade edilmesi; FIRST® LEGO® League deger ve
becerilerinin FIRST® LEGO® League disinda uygulanmis olmasi; glinltik yasamlarindan érnekler.

Takim calismasi - FIRST® LEGO® League bu 6dili en girisken, etkin, verimli takima verir.

Kriterler: Sorun¢dzebilme ve karar verebilme stiregleritakimin hedeflerine erismesinisaglyor; kaynaklar
takim basarilarina gére kullaniimis (zaman yonetimi, rol dagilimi, sorumluluklar;) takimin basarisinda
sorumlulugu ele aligi ve kogun yonlendirmesi.
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.Duyarh profesyonellik - FIRST® LEGO® League bu &dull duyarli profesyonelligi anlayip, yasayan,
arkadasca rekabet edebilen, digerlerini 6rnek olarak bu yasam tarzina davet edebilen, kendine ve
herkese saygilitakimaverir.

Kriterler: Tim takim fertlerinin fikir + becerilerinin takdiri ve dengeli katihmi saglanmis; 6zellikle, sorun
ve anlasmazliklari gbzerken, takim fertleri eylem ve sdylemlerinde mert, duyarli, ve digerlerini degerli
hissettiren sekilde; takim hem dostga rekabet ediyor, hem de digerleriyle igbirligi icinde.

Odiil kararlarini 6z degerler jiirisi verir.

9.8. JURI OZEL ODULLERI (tesvikamagl)

Turnuvalarda jiiri 6zel 6dilleri olabilir.
9.9 OZEL TAKDIR ODULLERI

9.9.1 Aslan Kog¢ odiilii

Takimbasarisinin arkasinda énemli 6lguide kog/akil hocalari ve onlarla yakiniliski vardir. Bu édal, takiminin jiri
ile olan gériismesinde ve turnuvanin her aninda bilgeligi, yon gostericiligi, sabri ve bagliligiyla 6ne ¢ikan koga
verilir.

Odiil kararini Bilim Kahramanlari Dernegi verir.

9.9.2 Yikselen Yildiz 6diilii

Cok iyi takimlar var olan bir 6dalin kriterlerine tam olarak uymayabiliyor, ancak gene de tesvik ve
taninmayi hak ediyorlar. Bazi takimlarin kendilerini 6zgin bir sekilde digerlerinden ayiran bir hikayeleri
vardir. Bu &dil jurilere kendileri icin standart bir 6dil olmayan fakat géz dolduran takimi tesvik etme
ozgurlaguanaverir. Ve eger bu bir de geng bir takimsa, o takim yiikselen yildiz olabilir.

Odiil kararini Bilim Kahramanlari Dernegi verir.

Turnuvalarda bu odiillerin digsinda 6zel 6diiller de olabilir.

10. KUTLAMALAR

Latfen tum takim Gyelerine ve takimin hazirlanmasina destek olan herkese katkilari i¢in herkesin duyacagi
sekilde tesekkir edin. Tum takim Uyelerinin her biriyle, toplanti yaparak (fikirsel, eylemsel,
yaklasimsal) katkisinin éneminin altini gizin, érnek verin.

Sezon sonunda her gocuk, diger takim arkadaslarinin katkisini listelesin; kendileri hakkinda yazilanlari bir
diploma gibi hazirlayip, sunun. FIRST® LEGO® League degerlerini ve hangi takim ferdinin bunun en iyi 6rnegi
olmus oldugunusorun.

Cocuklara ayrica nasil bir meslek hayal ettiklerini, bu programin olasi etkisini sorun.
Takim olarak kutlama yapin. Takim ¢ézumunu, sezon sirasinda ¢ekilmis fotograf ve filmlerden olusmus bir

gosteri hazirlayin ve takim fertlerinin deger verdigi kisileri davet edin. Bu davet sirasinda sezon diplomalarini
verin.
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Okulunuzubucocuklarinkutlandigi birtorenyapmayaiknaedin. Tektek veyatakim olarak takim Gyelerinin
Ozguvenini insa edebilecek ne yapabilirseniz yapin. Bunlar bir kogun ileriye déniik iz birakmak adina belki de
yapacagl endnemlikatkilar. Bu gocuklar dabirgunis arkadaslarina, takim arkadaslarina veya ¢ocuklarina ayni
sekilde davranacaklar, unutmayin!

Sponsor, akil hocasi, gontilli, ve destekgilere herkesin ortasinda tesekkir edin.  Takiminizin bu kisilere
verebilecegi fotografl bir sertifika olabilir, hepinizin imzaladi§i bir mektup olabilir.

Sonunda unutmadan kog olarak kendi sirtinizi sivazlayip, her sey icin kendinize tesekkir edin.
Zaman ayirdiniz, dnem verdiniz, 6zen gdsterdiniz, yireklendirdiniz, kolaylastirici oldunuz, dogru enerijilerin bir

arayagelmesinisagladiniz, gerektiginde arkadasoldunuz, rehberoldunuz, dinlediniz, gerektiginde teselli ettiniz.
Siz olmasaydiniz, bu yollar yirinemezdi, takim bu noktaya gelemezdi. Size ne kadar tesekkur edilse azdir. ©

ELLERINIZE SAGLIK!!
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EK A

Ornek Takim Galigsma Programi

Asagidaki hafta hafta kilometre taslari sadece bir yol gostericidir. Eger ilk senenizse, takiminizin robot setine
alismasi veya proje igin faydali kaynaklara ulasmasi zaman alabilir. Oniiniize erisilebilir hedefler koydugunuzdan
emin olun ve ilerledikce yeniden dederlendirme yapmayi unutmayin. Takim hedeflerinizin olmasi her ne kadar
ileri de degisme ihtimali olsa da takiminizin odaklanmasina yardimci olacaktir.

Sezon Temasi agiklanmadan once (Eger miimkiinse)

Takim olarak FIRST® LEGO® League degerlerini okuyun ve gézden gecirin.
Bir takim adibelirleyin.
Robot Oyunu:

o Robot setinizi agin ve takim Gyeleri birkag robot 6rnegi inga etsinler.

o TakimuyeleriLEGO MINDSTORMS yazilimindakiyazilim alistirmalarini galismaya baslasinlar.

o Takimlyelerinin; basit bir robot insa edip, ileri ve geri gitme, ddnme veya engellerin Gizerine tirmanma gibi
basit gorevleri programlamayi denemelerini saglayin.

o Takiminiz sezon temasi ile ilgili genel bir 6n arastirma yapsinlar.
o Takim olarak, bu sezonun temasi ile ilgili galisan meslekleri arastirin.

Ekip kurma egzersizleri yapmaya baslayin.

Takim olarak FIRST® LEGO® League DEGERLERI'ni okuyun, gézden gegirin, tartisin. (takiminizin her

bir araya gelisinde bu uygulamayi tekrarlayin.)

Takim Gyelerininrolve sorumluluklarinigézdengecirin. (Rolve sorumluluklarinzamanladegismesinormal
bir durumdur.)

Beyin firtinasi yaparak takim hedeflerini belirleyin ve sezon takviminizi olusturun.
www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalarilinkinde bulunan sezon dosyalarini bilgisayariniza
yukleyin ve takim olarak gézden gegirin.

Robot Oyun

Sezon dokimanlarindan robot oyun dosyalarini takim ile birlikte okuyun. Nelere ihtiyacinizin oldugunu
anlamak igin birlikte gahgin.

Gdrev Modelleri yapimi yonergeleri takip ederek gérev modellerini inga edin.

Proje

Sezon dosyalarindan PROJE dosyasini takim ile birlikte okuyun ve galigin. Takiminizin tamamlamasi gereken
tum adimlari anlamayacaligin.

Takim tyelerinin sezon temasi ile ilgili bildiklerini paylasmasini saglayin.

Arastirilacak kaynaklar, olasi geziler veyatakiminiziniletisime gegebilecegiolasi uzmanlar hakkinda beyin
firtinasi yapin.
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e Sezon Dosyalari altinda yer alan bulunan jiri degerlendirme formlarini ve Kog El Kitabinda bulunan
turnuvalarda verilen 6dul listesini okuyun, gézden gegirin.

e Sezontemasi glncellemelerini kontrol edin.
e Robot Oyunu
- Gorev modellerinin ingsasinitamamlayin.

- Turnuva masasi (FIRST® LEGO® League masasi) tUzerine matinizi yerlestirin. Matinizin tGzerine gorevleri
Saha Kurulum dosyasinda aciklandidi sekilde koyun.

- Olasi gorev stratejileri Gzerine beyin firtinasi yapin.

- Farkli saselerle ve basit programlarla denemeler yapin.

e Proje

- Her bir takim tyesinin proje konusu ile ilgili ne 6grendigini tartisin.

- Takiminizin odaklanacagi tek bir sorun segin ve bu sorunun var olan ¢ézimlerini arastirin.

- Takim Gyelerinin, bir sonraki bulusmaya kadar kitliphanede, internette veya baska mecralarda arastirma
gorevi vermelerini saglayin.

- Sezontemasiileilgilialanlarda galisan uzmanlarabir geziveyabir telefon/skype gérugmesi planlayin.

e Sezontemasi guncellemelerini kontrol edin.

e Takiminizin FIRST® LEGO® League 6z degerlerini, uygulamada ne kadar hayata gecirebildigini ve
ilerisini konusun. Uzerinde galigiimasi gereken 6z degerleri gézden gegirin.

e RobotOyun

- Takimin en basit gordugu 2 gorevi gerceklestiren bir robot tasarlayin ve programlayin.

- Deneyin, tekrar tasarlayin ve tekrar edin.

- Robot tasarim ve stratejilerinde diger gorevleri de g6z onunde bulundurun.

- Program dosyalarini kaydedin ve yedekleyin.

e Proje

- Takim uyelerinin belirlenmis olan problem ile ilgili yapmis olduklari arastirmalari ve uzmanlarla yapmis
oldugu gérigmenin sonuglarinipaylasin.

- Takiminsecmis oldugu probleme odaklanin ve bazi yenilik¢i cdzimler Gzerine beyin firtinasi yapin.

e Sezontemasi glincellemelerini kontrol edin.
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Robot Oyunu

Robotunuzu, takiminizin hedefledigi gérevlerin en az % 50 sini tutarli olarak yapacak sekilde tasarlayin ve
programlayin.

Program dosyalarini kopyalayin ve yedekleyin.

Proje

Takiminizin segmis oldugu probleme ydnelik yenilikgi bir ¢ézlm segin ve bu ¢dziimi gergeklestirmek igin
gerekli teknoloji, malzeme ve uzmanlhgi arastirmaya baglayin.

Takiminiz elde ettiginiz bulgulari, bu ¢6zimden faydalanacak olan kigilerle nasil paylasabilir? Bu konu
uzerine bir beyin firtinasi yapin.

Sezon temasi guincellemelerini kontrol edin.

Takim hedeflerinizi katilacaginiz turnuvaya kadar kalan vaktinizi distnerek yeniden degerlendirin.
Robot Oyunu

Bazi takim Gyelerinin kalite kontrol gérevini Ustlenmesini saglayin. Onlar, tim takim stratejilerinin kurallara
uygunolupolmadiginiveaynizamandatakiminhedefledigipuanlarinaulasipulasmadiginikontroletmeliler.
Robot gorevlerinin %75’ine ulasmak igin ¢alisin.

Turnuvada robot jurisine robotunuzu anlatmak igin yapacaginiz kisa tanitim Gzerine ¢alisin. Robotunuzu
robot tasarim jurisine kisaca nasil tanitacaksiniz, nasil anlatacaksiniz?

Proje

Takiminizin segmis oldugu probleme ydnelik yenilikgi bir ¢éziim segin ve bu ¢dzimi gergeklestirmek igin
gerekli teknoloji, malzeme ve uzmanligi arastirmaya baslayin.

Takiminiz elde ettiginiz bulgulari, bu ¢éziimden faydalanacak olan kigilerle nasil paylasabilir? Bu konu
Uzerine bir beyin firtinasi yapin.

Takiminizyapmigoldugu projeyi, proje jirilerine nasil dahafarkli ve eglenceli sunabilir? Bu konuda bir beyin
firtinasiyapin. Busunum¢ézimunUzden faydalanabilecekkisilere yapacaginizsunumdan biraz farkh
olabilir.

Sezon temasi glincellemelerini kontrol edin.

Takiminizin "Oz degerleri" sezon boyunca nasil deneyimlediklerini, hayata gegirdiklerini; FIRST® LEGO®
League degerlerini aile, arkadas, 6gretmenleri ile nasil paylastiklarini konusun. Takim Gyeleri jurilere
sunabilecekleri 6rnekleri anlatsinlar. Oz degerler posterinizihazirlayin.

Robot Oyunu

Robotunuz, kalan gorevler Gzerinde galisirken, hedeflediginiz gérevlerin en az % 75 sini tutarli bir sekilde

yapacak noktada olmall.

Turnuvadaki ortam ve/veya turnuva masalarinin Gzerine yansiyan 1s1din, sizin galismis oldugunuz ortam

Isigindan farkli olabilecegini g6z dniinde bulundurarak, robotunuzu isik diizeyinin farkl oldugu ortamlarda
test edin.
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Program dosyalarini kopyalayin ve yedekleyin.

Proje
Takiminizin, turnuvada proje jurisine yapacaklari sunumun pratigini yapmalarini saglayin.

Sezon temasi guincellemelerini kontrol edin.

Takim olarak, hedeflerinizi son kez degerlendirin bu sekilde son haftalarda neye ihtiyaciniz olacagi ortaya
clkacaktir.

Turnuvadan neyi beklediginizi konusun, tartigin. Turnuvayideneyimlemenin bile tek basina, ne kadar
kesife acik ve eglenceli oldugunu Asla Unutmayin.

Robot Oyunu

Robota yonelik hedeflerin %100’Gnd tamamlamaya ¢alisin.

Sire tutarak alistirma maclari yapin.

Robot tasarim idari 6zetini hazirlayin.

Proje

Projenizi, ¢dzimden faydalanacak olan kisilerle paylasin.

Sure tutarak, proje jurisine yapacaginizi sunumu g¢ahlgin. Takim Gyelerinin, sunumlarini yetiskin destegi
olmadan 5 dk icinde toparladiklarindan emin olun.

Projesunumunun, projejurisidegerlendirmeformundakikriterlerikarsilayip karsilamadigini 2kerekontrol
edin.

Sezon temasi guncellemelerini kontrol edin.

Robot-Proje-Oz degerler jurileri degerlendirme formlarindaki kriterleri son bir kez gdzden gegirin ve
takimin  turnuvada tum alanlardaki juriler tarafindan nasil de@erledirileceklerini anlayip
anlamadiklarindan emin olun.

Oz degerler

Oz degerler poster sunumunuzun tekrar Gizerinden gegin.

Takiminiza "0z degerleri" normal hayatlarinda oldugu gibi turnuvada da deneyimlemeye devam
etmeleri gerektigini hatirlatin.

Robot Oyunu

Robot tasarim ve programlamanin Gzerinden gegerek son dizeltmeleri yapin.

Robotunuzun hedeflemis oldugunuz gérevlerin timunu tutarli bir sekilde yaptigindan emin olun.
Proje

Takiminizin proje sunumununiglerine sindiginden ve sunumlarini 5 dakikaiginde tamamlayabildiklerinden
emin olun.

Gonulla jarilerle farkli bakis acilarini gérebilmek icin, kostimla bir prova yapin.

Sureli robotoyunu

Robot tasarim jurioturumu
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Proje sunumu
Oz degerler jiri oturumu
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