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Bu Muhendislik Defterindeki gelistirirken bir yandan da eglenin

oturumlar, Qualcomm tarafindan ve birlikte ¢caligin! Kullanmaniz Belirle

sunulan FIRST® IN SHOWSM zorunlu olmasa da, muhendislik

temasi ve ve MASTERPIECES™ defteri juri oturumlarinda -
sezonu boyunca takiminiza basardiklarinizi paylasabileceginiz [
rehberlik edecektir. harika bir kaynaktir. Miihendislik Miihendislik “‘-'1
Takiminizin sezon seriveni Defterinin sonunda yer alan sezon Tasarim e
boyunca Oz Degerleri ve temasina iliskin mesleklere géz Sureci
miihendislik tasarim siireglerini atmay! unutmayin.

uygulayin. Yeni beceriler

FIRST® Oz Degerleri

Birlikte n‘." Birbirimize Qgrendiklerimizi,
calistigimizda : ;{:- saygi duyar, dinyamizi
daha giiglii oluruz farkhliklarimizi gelistirmekigin
' "":-“PH}"’E““'Z kucaklariz. kullaniriz.
Problemleri
Yaptiklarimizdan ¢bzmek igin

Yeni beceri ve
fikirleri kesfederiz.

{é}

zevk alir ve bu
sirada egleniriz!

yaraticiigimiz ve

Yenilikcilik kararlihdimizdan

yararlaniriz.

Bilim Kahramanlari Buluguyor Takiminizin, robot tasarimi ve
Robot [ FIRST® LEGO® League yenilikgi projesiile ilgili etkileyici
Tasarim turnuvasinin bu dért esit agirhikl calismalarini sergileyecegi
pargasinin her biri turnuvada, Oz Degerleri her
takiminizin turnuvadaki toplam adimda yansitiimahdir. Bu t¢
Yenilikgi Robot performansinin %25’ini olusturur. baslik, jiiri oturumu sirasinda
Proje Oyunu degerlendirilecektir. Robotunuzun

performansi ise robot oyunu
sirasinda degerlendirilecektir.

Oz
Degerler

Duyarli Profesyonellik nitelikli Arkadasca Rekabet, 6grenmenin Oz Degerlerimizi Duyarli

¢alisma Ornekleri sergilememizi, kazanmaktan daha énemli olmasi Profesyonellik yoluyla ifade ederiz.
baskalarinin degerlerini 6n plana demektir. Takimlar birbirleriyle Bu husus robot maglari sirasinda
cikarmamizi, bireylere ve topluma rekabet ederken bile birbirlerine degerlendirilir.

saygl duymamizi saglayan bir yardim edebilirler.

yoldur.
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Sezonun Hikayesi

Izzy’ye, tutkularini paylasmak
igin teknolojiyi kullanma gorevi
verilmigtir. 1zzy’nin tutkusu

kaykaya binmektir.

Izzy'nin video hazirlamasina izin
veriimemektedir. Bu ylzden Izzy

\ | ilham ve tavsiye almak igin ¢cevresinde
arastirma yapmaya baslar.

1\

-

S —
_, -
\ ==

Izzy, evden gikarken mize mudiri Anna’yi gorur ve Anna’dan
yardim ister.

izleyicileri ve onlarin yeni
bir sey 6grenmelerini nasil
ilging ve eglenceli bir hale
getirebilecegini dusun!

Anna, etkileyici yeni
bir sergi hazirlayan bir
ekiple tanismak igin

aceleyle muzeye gider.

Bir film setininden gegerken... @ l l

Izzy stiidyonun gorsel efekt
yonetmeni Emily ile tanigir.

W .l

Yeni teknolojiler,
izleyicilerin ilgisini
cekmeye yardimci
olabilir. Gorsel efektler,
izleyicinin gérduklerini
gercek zannetmesini
saglayabilir!

Emily’nin son filminin test
gOsterimine gitmesi gerekmektedir.
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Sezonun Hikayesi

Teknoloji sayesinde
izleyiciler canli

bir performansin
buylstne gergekten |
kapilabilir! “

Izzy daha sonra Sam’e
rastlar. Sam’in durup
konusacak vakti yoktur.

Sahne yénetmenligini
yaptigi tiyatrodan aceleyle
cikmustir.

Film setinden bazi
ekipmanlari almasi
gerekmektedir.

Ses teknolojisi,
muzisyenlerin
dinleyicileri Uzerinde
glclu bir etki
yaratmasina yardimci
olur. Bunu kullanmay! |
dene!

Izzy kaykay parkina
giderken, ses
muhendisi Noah’in
stidyodan ¢iktigini
gorur. Ondan
yardim ister ama

0 muzik konserine
gitmektedir.

Kaykay parkinda ...

o

Izzy ses kayit cihazini kullanarak kaykaya
binerken cikan sesleri kaydeder.

>

Kendisine tezahlrat yapan diger
kaykaycilarin seslerini, kendi ...

... donislerinin ...

... virgj aliglarinin ...
... seslerini kaydetti ve sonuclari cok begendi.
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Yenilikci Proje

Kendi hobilerimizi ve ilgi alanlarimizi bagkalariyla
nasil paylastigimiz, yaraticiiimizin bir ifadesi
olabilir. Sanat alaninda ¢alisan insanlar bize nasil
iletisim kuracagimiz, nasil etkilesimde bulunacagimiz
ve farkli buyUklikteki izleyici kitlelerini nasil
eglendirecegimiz konusunda ¢ok sey dgretebilir.
Yapmayi sevdiginiz seyleri paylasmaniza yardimci
olabilecek miizelerden, tiyatrolardan ve filmlerden

neler 6grenebilirsiniz? * Dokiimanlarin dili

ingilizcedir.

Baskalarinin ilgisini cekmek veya yapmayi

- BA$ LAN G Ig sevdiginiz seye katiimi artirmak igin teknoloji

ve sanati nasil kullanabilirsiniz?

w

=) Hobilerinizi veya ilgi alanlarinizi

—) Fikirlerinizi paylasin, geri bildirim alin

paylagmakla ilgili bir sorunu belirleyin.

Oyunculuk, okuma, koleksiyonculuk, kaykay
kullanmak... Hobileriniz ve ilgi alanlariniz
arkadaslarinizinkinden farkli olabilir. Hobinizi
insanlara, onlara eglenceli ve ilgi gekici gelecek
sekilde dgretebilir misiniz?

—) Belirlediginiz problemi ve ¢6ziim

fikirlerini arastirin.

insanlarin ilgi alanlarini bagkalariyla nasil
paylastigini kesfedin. Sanati bir rehber olarak
kullanarak, insanlara yapmayi sevdiginiz seyleri
6gretmenin yaratici yollarini distnin. Daha

fazla insanin hobinize ilgi duymasini saglamanin
eglenceli bir yolunu bulabilir misiniz? Bunun igin
teknolojiyi nasil kullanabilirsiniz? Goérisebileceginiz
uzmanlar var mi?

=> insanlarin tutkularinizi 6grenmesine

yardimci olacak bir ¢ézum tasarlayin ve
olusturun!

Arastirma sonuglarinizi ve kesiflerinizi, hobinizin
paylasildigi mevcut bir yolu iyilestirmek veya
paylasiimasini saglayacak yenilikgi bir yolu
tasarlamak icin kullanin! Yeni veya yaratici bir
sekilde kullanilabilecek herhangi bir teknoloji
akliniza geliyor mu? C6zimuandzan bir gizimini,
modelini veya prototipini yapin.

ve ¢ozumunuzu iyilestirin.

Ne kadar ¢cok deneme yapar ve fikirlerinizi ne
kadar cok iyilestirirseniz o kadar ¢ok 6grenirsiniz.
Co6zumlndzin izleyici kitleniz Gzerinde nasil bir
etkisi olacak?

=) Céziimiiniizii turnuvanizda canli olarak

paylasin.

Yenilikgi proje ¢b6zimunizu ve bagkalari Gzerindeki
etkisini acik bir sekilde anlatan yaratici ve etkili

bir sunum hazirlayin. Takiminizin tim tyelerinin,
gosterdiginiz gelisimin anlatimina aktif olarak
katildigindan emin olun.

Qualcomm tarafindan
sunulan FIRST® IN SHOWSM
ile insanlarin hem yeni
seyler 6grenmesini, hem de
egdlenmesini saglamak igin
elestirel distnin ve yenilikgi
olun.
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Robot Tasarimi ve LT
Robot Oyunu g

Bu yilki MASTERPIECES robot oyunu, izleyiciye
daha iyi bir prodiksiyon deneyiminini yasatacak
teknolojilerle ilgilidir. Farkl teknoloji turlerini
kullanarak puan kazanirsiniz. Sovlarin tasariminda
calisan uzmanlarin ve izleyicilerin oyun matindaki
cesitli mekanlara taginmasi gerekmektedir.

* Dokiimanlarin dili
ingilizcedir.

Robot oyunundaki gorevleri

BA$ LAN G I (; tamamlayabilecek bir robot tasarlayin ve

insa edin.

=) Gérev modellerini inga edin ve gérev =) Gorevleri tamamlayabilmek igin robot
stratejinizi belirleyin. tasariminizi test edin ve iyilestirin.
Her gbrev ve modelin yenilikgi projeniz igin olasi Duzenli testler ve gelistirmeler yaparak robot
bir ¢6zime ilham olacagini unutmayin. Dort tasariminizi ve programlarinizi iyilestirin.
uzmandan bir seyler 6grenecek ve iglerinde
kullandiklari teknolojileri kesfedeceksiniz. Gorevleri é Jiri oturumunda robot tasariminizi
istediginiz sirayla tamamlayabilirsiniz. anlatin.

Takiminizin robotu tasarlarken ve kodlarken nasil
bir stire¢ yasadigini net bir sekilde agiklayan kisa
bir sunum hazirlayin. Tim takim Uyelerinin bu
sunuma katildigindan emin olun.

=)» Otonom olarak calisacak robotunuzu
ve programlarinizi tasarlayin ve
olusturun.

Robot tasariminiz i¢in bir calisma plani hazirlayin.
LEGO® Education SPIKE™ Prime veya herhangi —) Robot maglarinda performansinizi
bir LEGO Education uyumlu seti kullanarak sergileyin.

robotunuzu ve eklentilerini inga edin. Robotunuzu
2,5 dakika i¢inde bir dizi gérevi otonom olarak
tamamlayacak ve robot oyunu maginda puan
alabilecek sekilde kodlayin.

Robotunuz gérevlere baglatma alanindan baslar,
takimin belirledigi sira ile gérevleri yapmayi dener
ve sonra ana Us igindeki herhangi bir yere doner.
Takiminiz, robotu tekrar baglatmadan 6nce ana

:‘ Us icindeyken robotta diledigi sekilde degisiklik
et | ROBOT GAME yapabilir. Robotunuz birden fazla macga ¢ikacaktir,
f\;Ag?,E | TRULEBOOK | ancak sadece bu magclarda alinan en ylksek puan
‘ dikkate alinacaktir.

Qualcomm tarafindan sunulan
FIRST® IN SHOWSM sezonunda
yenilikgi bir robot tasariminizin
olmasi, gorev stratejinizin net ve
programlarinizin iglevsel olmasi
¢ok dnemlidir.
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Takimdaki Farkli Roller

Takiminizin oturumlar sirasinda kullanabilecegdi 6rnek
takim rollerini bu bélimde bulabilirsiniz. Takimin

her lyesi Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST®
LEGO® League Challenge programindaki her rolii

Yaratici Tasarimci

Takimla birlikte
tartisilacak

deneyimlemelidir. Hedefiniz tiim takim Gyelerinin
programin her asamasinda kendilerini 6zguvenli ve

yeterli hissetmesi olmalidir.

Takimin,
calismalarini

¢ozimler igin m baskalarina en

yenilikgi tasarimlar

iyi sekilde nasil

Takam aptan JRKOERE
oo . . o konusunda ¢aligir.
:[I'aiflmlf g gelgmelen :ﬁ?éllzrrtg 2':;3:" Sunum senaryolari
akim koguna aktarir.
Takimin gturumlardaki kaynaklardan konuya %Z?rjavre sunumiar
tim gorevleri iliskin yapiimis olan )
tamamlamasini saglar. : aragtirmalari bulur.

/N

Malzeme Yoneticisi inga ydnergeleri

Oturumlarda ihtiyag dogrultusunda
duyulacak malzemelerin LEGO gorev
hazirlanmasini ve modellerini
oturum sonunda uygun birlegtirir ve robotu
yerlere yerlestiriimesini inga eder.

koordine eder.

Proje Yoneticisi

Turnuva
hazirliklarini
yonetir, zaman
yonetimi konusuna
odaklanir.

c 7

Kodlayici

Gorev Stratejisti

Robot Oyunu Kural
Kitabiniinceler ve
takimin hangi gérevlere
oncelik vereceklerini
tartistiyi gorev stratejisi
toplantilarini yonetir.

Robotu kullanir

ve programlari
uygulama Uizerinde
olusturur.
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO®

League Challenge Programina Genel Bakis

OZ DEGERLER

FIRST® Oz Degerlerini her
firsatta sergileyin. Takiminiz
bununla ilgili olarak robot
oyunlari ve juri oturumu sirasinda
degerlendirilecektir.

ROBOT TASARIMI

Takiminiz robot tasarimi,
programlari ve stratejisi hakkinda
kisa bir sunum hazirlayacaktir.

ROBOT OYUNU

Takiminiz olabildigince ¢ok
gorevi yerine getirebilmek igin
2,5 dakikalik robot maglarina
katilacaktir.

YENILIKCI PROJE

Takiminiz, yenilikgi projenizde
yaptiginiz calismalari anlatmak
icin canli ve ilgi ¢ekici bir sunum
hazirlayacaktir.

Takim olarak:

 Turnuva igin yaptiginiz arastirmalar sirasinda tam
bir takim galismasi yapin ve bir kasif gibi ¢alisin.

* Robotlarinizi ve projelerinizi tasarlarken ortaya
koyacaginiz ilging fikirlerle yenilikgi olun.

» Takiminizin ve ¢dézimlerinizin nasil bir etkisi
oldugunu herkese gosterin ve kapsayici olun.

* Yaptiginiz her seyi eglenceli bir sekilde kutlayin! .

Takim olarak:
* Gorev stratejinizi belirleyin.

* Robotunuzu ve programlarinizi tasarlayin ve iyi bir
is plani yapin. -

* Robotunuzu ve programlarinizi olusturun. - g v

* Robot ve programlariniz deneyin, test edin vg, @ :'
geligtirin. ™

* Robot tasarim surecinizi ve takim tyelerinin bu a
stirece katkisini anlatin. s * &

Takim olarak: ®

» Gorev modellerini insa edin ve modelleri matin
Uzerine yerlestirmek icin oyun alani kurulum
yonergelerini takip edin.

* Gorevleri ve kurallari gézden gegirin.
* Bir robot tasarlayin ve insa edin.

* Robotunuzla mat tzerinde galisirken kodlama ve
tasarim becerilerinizi glglendirin. .

» Mutlaka bir etkinlige ya da turnuvaya katilin!

Takim olarak:
» Cozulmesi gereken bir problem belirleyin ve arastirin.g a’

* Belirlediginiz problem igin beyin firtinasi yontemiyle ge B ;
yaptiginiz planlar dogrultusunda yeni bir ¢g6zim tasarlayin
veya halihazirda var olan bir gozumu gelistirin. ve %y

E]

* C6zUmiUnuzin bir modelini, ¢izimini ya da prototipini , w [

olusturun.
-]

* Cozuiminiizi baskalarina anlatin, geri bildirimler alin y&*
iyilestirin. '
» C6zUmunuzun yaratacagi etkiyi paylasin! " .

MASTERPIECES™ 9



=> Girig
(10-15 dakika)

Bilim Kahramanlari Buluguyor

/ FIRST® LEGO® League e ~N
Challenge programinin Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® League Challenge
detaylarini 6grenmek ve sezon programinin dort alanini yazabilir misiniz?

temasi MASTERPIECESM
hakkinda bilgi edinmek i¢in
sezon videolarini izleyin ve 3-9.
sayfalari okuyun.

\- J

9 Gorevler Notlarimiz:
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

. Ogretici
.| Etkinlikler: 1-6

[ education

Gdrevlerin ayrintilarini
ogrenmek icin Robot Oyunu
Kural Kitabina bakin.

=» Degerlendirme Sorulari

* Bir motoru durdurarak
robotunuzun bir gérevi yerine
getirmesini nasil saglarsiniz?

» Takim arkadaslarinizin ilgi

alanlari ve hobileri ile ilgili ne
biliyorsunuz?

* Hangi kaynaklardan daha fazla
bilgi edinebilirsiniz?

10 Mihendislik Defteri | Oturumlar
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Miize Miiduru =) Gorevler

(50-60 dakika)

ilham Verici Projeyi okuyun.

4 N R
i . . . L . 3, 5 ve 11. paketlerdeki Mlze
llham Verici Proje Diigiiniin ve Arastinin: Miidiirii modellerini insa edin.

. . i » Muzeleri kimler, neden ziyaret )
Miizeler, insanlarin sanat, kiltdr, oo insa ettiginiz modellerle ilikili
bilim ve tarih gibi daha birok « Insanlarin bir miize sergisiyle olan gorevleri gbzden gegirin.

alanda bilgi edindigi yerlerdir.

Bu alanlarda genellikle teknoloji,
6grenmeyi daha hos ve ilgi ¢cekici
hale getirmek icin kullanilr.

etkilesime girmesine yardimci
olmak igin ne tur teknolojiler
kullaniliyor?

« Bir miizede perde arkasinda Fikirlerinizi kaydedin.
calisan kisiler kimlerdir?

» Muzeler sergilerini ve eserlerini
nasil koruyor ve muhafaza

Gorev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartisin.

\ ediyor? ) =) Paylagma
(10-15 dakika)
Fikirlerimiz: Takiminizi matin etrafina

toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun. Robot Oyunu Kural
Kitabinin saha kurulum
bolimune bakabilirsiniz.

Edindiginiz robotik becerilerinizi
gOsterin.

Modellerin nasil ¢alistigini ve
ilham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gésterin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

» Gorev modelleri, yenilikgi
projeniz i¢in size ne fikirler
verdi?

* Cevrenizdeki miizelerde hangi
teknolojiler kullanihyor?

Anna

Muzede kullanilan
hangi teknoloji
Izzy’ye gbrevi igin
fikir verecek?

MASTERPIECES™ 11



=) Girig
(10-15 dakika)
Ulasmak istediginiz bazi
hedefleri diigtiniin. Bu hedefler Ve ~N
yolculugunuz boyunca Kisisel Hedeflerim:
blyuyebilir ve degisebilir.

Bu oturumda muihendislik
tasarim strecini kullanin ve 8.
sayfada listelenen takim rollerini
kullanmayi deneyin.

\- J

=>» Gorevler Notlarimiz:
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

Competition Ready
X (Oyun Baghyor) Unitesi:
7 Training Camp 1 (Egitim
Eeestn | Kampi 1): Driving Around
(Aragla Gezinme)

Edindiginiz kodlama ve inga
becerilerinin hangilerinden
Robot Oyununda
yararlanabileceginizi belirleyin.

Deneme yapin! Hangi gorev size
daha eglenceli geliyor?

Edindiginiz becerilerle
robotunuzu gérev modellerinden
herhangi birine strip
suremediginizi gorun.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Robotunuzu bir modele dogru
nasil yénlendirebilirsiniz?

» Mihendislik tasarim stirecinden
ve takim rollerinden bu
oturumda nasil faydalandiniz?

jlham almak igin bu cumleleri

kullanin!

Oz Degerleri ...
... gibi seyler deneyimle !

.. yapmasini istiyoruz.

_.konularinda

icin kullanacagz.
mek istiyoruz.

Robotumuzun .

YenilikGi projemi;in. .
faydali olmasini istiyoruz.

12  Mihendislik Defteri | Oturumlar




Gorsel Efekt Yonetmeni

ilham Verici Proje

Gorsel efektler ve diger video ve
ses teknolojileri, filmlerin ve diger
medya tlrlerinin izleyicileri igin
guclu bir etki yaratabilir.

Gorsel efekt yonetmenleri,
yenilik¢i teknikler kullanarak

bir film sahnesini gergekten
heyecan verici ve surikleyici hale

Diisuiniin ve arastirin:

* Hangi filmlerde gorsel efekt
kullanilir?

* Gorsel efekt yonetmeni bir
film setinde baskalariyla nasil
isbirligi yapar?

* Heyecan verici gorseller
olusturmaya yardimci olmak igin
hangi araclar veya teknolojiler
kullaniliyor?

J

getirebilir! * Gorsel efektler izleyiciye
kendilerini aksiyonun bir
parcasiymis gibi hissettirebilir mi?
.
Fikirlerimiz:
\
Emily Izzy, izleyici

kullanabilir?

kitlesinin ilgisini
cekmek igin gorsel
efektleri nasil

=>» Gorevler
(50-60 dakika)

ilham Verici Projeyi okuyun.

1, 7 ve 8. paketlerdeki Gorsel
Efekt Yonetmeni modellerini
insa edin.

insa ettiginiz modellerle iligkili
olan goérevleri gdzden gegirin.

Gorev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartisin.

Fikirlerinizi kaydedin.

=» Paylasma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun. Robot Oyunu Kural
Kitabinin saha kurulum
bdéliumune bakabilirsiniz.
Ogrendiginiz robotik
becerilerinizi paylasin.
Modellerin nasil galistigini ve
ilham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Asagdidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Filmlerde pahali teknoloji
gerektirmeyen bagka hangi
efektler kullaniliyor?

« Sergilerde veya canli
performanslarda kullanilan
gorsel efekt drnekleri akliniza
geliyor mu?

MASTERPIECES™
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=) Girig
(10-15 dakika)
Takiminizi temsil eden bir sey

inga etmek icin 4. paketteki Ve ~N
tuglalari kullanin. Takimimizin Tasarimi:

Bu tuglalarla bir takim nesnesi
olusturun ve herkesin bu
¢alismaya katkida bulunmasini

saglayin.
b J
=>» Gorevler
(50-60 dakika) Notlarimiz:

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

. Competition Ready
(Oyun Basliyor) Unitesi:
"7 Training Camp 2 (Egitim
Beweten | Kampi 2): Playing with
Objects (Nesnelerle
Oynama)

\
| b

Edindiginiz becerilerin
hangilerinden gorevleri yerine
getirirken yararlanabileceginizi
disundn.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle robotunuzu bir

gOrevi tamamlayacak sekilde
programlayabilecek misiniz?

=>» Degerlendirme Sorulari

» Takim nesnenizi mizeye
go6tirmek icin robotunuzu nasil
strmelisiniz?

* Robotunuzun hangi
nesnelerden kaginmasi
gerekiyor?
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Sahne Yonetmeni

ilham Verici Proje

Sahne ydnetmeni canl
produksiyonun tim ydnleriyle
g0steriicin hazir olmasini
saglamaktan sorumludur.
Sahnede kullanilan dekorlar,
mobilyalar, aksesuarlar ve
kostumler izleyicilerde buyuk ilgi
ve heyecan uyandirir.

-

Diigiiniin ve arastirin:

» Sahne donanimi ve kosttumler,
canli bir performans sirasinda
bir hikayenin anlatilmasina nasil
yardimci olabilir?

* Bir sahne yénetmeninin basarili
olmasi igin hangi becerilere
ihtiyaci vardir?

* Bir tiyatroda sahne yonetmeni
kimlerle yakin ¢aligir?

« izleyicinin heyecanini arttirmak
icin sahnede kuklalar nasil
kullanilabilir?

Fikirlerimiz:

Sam

Izzy, izleyicinin
ilgisini cekmek igin
hangi ara¢ gerecleri
kullanabilir?

=>» Gorevler
(50-60 dakika)

ilham Verici Projeyi okuyun.

2, 10 ve 12. paketlerdeki Sahne
Ydnetmeni modellerini insa edin.

insa ettiginiz modellerle iligkili
olan gérevleri gdzden gegirin.
Gérev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartisin.

Fikirlerinizi kaydedin.

=) Paylagma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun.

Modellerin nasil calistigini
konusun ve 6grendiginiz robot
becerilerinizi paylasin.

Modellerin nasil calistigini ve
ilham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Bir sahne yonetimeni bir
gOsteriye hazirlanirken hangi
zorluklarla kargilasir?

» Cevrenizde hangi canli tiyatro
ornekleri var?
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=) Girig
(10-15 dakika)

Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini s

N
dusundn. Kesif: Yeni becerileri ve fikirleri arastiririz.
Takiminizin yeni becerileri ve
fikirleri nasil edindigine dair
ornekleri yazin.
=>» Gorevler \ J

(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

Notlarimiz:

Competition Ready
| (Oyun Baghyor) Unitesi:
| Training Camp 3 (Egitim
Kampi 3): Reacting to
Lines (Cizgi Takibi)

[ education

Edindiginiz insa ve kodlama
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerileri, bagka bir gérevi daha
tamamlamak i¢in kullanabilecek
misiniz?

=>» Degerlendirme Sorulari

* Programinizi test etmek ve
hatalari gidermek robotunuzun
daha iyi calismasina nasil
yardimci oldu?

* Robotunuz sol baglatma
alanindan ses mikseri modeline
kadar ¢izgiyi takip edebiliyor
mu?

e ee

4
4
\
9!

16  Mihendislik Defteri | Oturumlar



Ses Muhendisi

ilham Verici Proje

Ses mihendisleri, dinleme
deneyimini iyilestirmek

icin mikserler ve diger ses
ekipmanlarini kullanir.

ister en sevdiginiz sanatginin
sarki séylemesini dinleyin, ister
bir bas davulun titresimlerini
hissedin, sesin sizin Gzerinizde
guclu bir etkisi olabilir.

.

Diigiiniin ve arastirin:

* Bir ses mihendisi ne tur
projelerde galisabilir?

* Bir dinleyicinin deneyimini
farklilagtirmak igin ses nasil
kullanihr?

» Ses muhendisi olmak i¢in ne tir
bir egitime ihtiyaciniz var?

* Mlzelerde veya filmlerde ses
nasil kullanihr?

Fikirlerimiz:

Ses, lzzy’'nin
anlamli bir etki
yaratmasina nasil
yardimci olabilir?

=>» Gorevler

(50-60 dakika)
ilham Verici Projeyi okuyun.

6 ve 9. paketlerdeki Ses
Muhendisi modellerini inga edin.

insa ettiginiz modellerle iligkili
olan gérevleri belirleyin.

Gorev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartisin.

Fikirlerinizi kaydedin.

=) Paylagma

(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun.

Modellerin nasil galistigini ve
ilham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Ogrendiginiz robotik becerileri
sergileyin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Bir ses miihendisi mizigi
nasil kaydeder ve muizik
enstrimanlarini veya vokalleri
One ¢ikaracak sekilde nasil
degigtirir?

* Yasadiginiz gevrede konserler
nerede gergeklesiyor?

MASTERPIECES™
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=) Girig
(10-15 dakika)
Takim galismasi ve takiminiz

hakkinda digunadn. e ~N
Takim ¢alismasi: Birlikte galistigimizda daha guiglu oluruz.

Takiminizin birlikte galismayi
naslil 6grendiginize dair érnekleri
yazin.

=>» Gorevler
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

Competition Ready
| (Oyun Basliyor)
z "= Unitesi: Guided Mission
education

(Kilavuzlu Gorev)

Kilavuzlu gérevi inceleyin.

Kilavuzlu gorevi eksiksiz
yapana kadar denemeler yapin.
Eglenmeyi de unutmayin! - J

Kilavuzlu Gorev: Gorev 2 Tiyatro Sahnesini Degistirme

. .'E_

=>» Degerlendirme Sorulari

- Kilavuzlu Gérev, Arkadasca Navigasyonujve bir, qygulamadan buigorevi
Rekabet (Coopertition®) modelle etkilegimi i .tamamlamak icinigerekli
konusunda size ne ifade etti? ogrenmenize destek Sprogramijindirin:

* Robotun programini, robot olmak i¢in bu kilavuziu . '

tam ters taraftaki baglatma gorevitamamlayin.
alanindan harekete
gececek ve yine de gorevi
tamamlayabilecek sekilde
degistirebilir misiniz?

fllumigorevimodelleri| Tiyatro;Sahnesini Degistirme

gibixGorev2iTiyatro] gorevini, gorey stratejinize
ISahnesini|Degistirme; nasil dahil edeceginizi
gorevildeyenilikci dustndn.
rojenlz icinibintozim Yeni ¢izgi izleme becerinizi
pUlmarfizdasizelilBam farkli bir gérev. modeline
verebilirs x

uygulayin.
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Fikirleri Arastirin > Gorevler

(50-60 dakika)

1 - 4. oturumlardaki ilham Verici
Arastirma Bulgular:: Projeleri tekrar inceleyin.

Onceki oturumlarda buldugunuz
glzel gézumleri diglndn.

Yenilik¢i projenizi ve tespit
ettiginiz farkli problemleri
arastirin.

Arastirma bulgularinizi bu
sayfaya yazin.

Takiminizin gbzecegi problemi
belirleyin ve problem taniminizi
yazin.

=) Paylagma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Kilavuzlu gérevde robotunuzun
puanlari nasil topladigini
gosterin.

Takiminizin belirledigi problemi
tartisin ve bundan sonraki
asamalari disinan.

Asagdidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

» Hangi problemi ¢6zmeye karar
verdiniz?

* Problem hakkinda
konusabileceginiz bir uzman var
mi?

Problem Tanimi:
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=> Girig
(10-15 dakika)
13. paketteki uzman mini
figUrleri inga edin. Ve ~N
Yenilik¢i Proje Model Tasarimi:

Uzman mini figurlerini monte
etmek ve gorevlerini tartismak
icin takim olarak ¢alisin. Bu
uzmanlarin yenilik¢i proje
fikirlerinize nasil katkida
bulunabileceklerini disinun.

\- J

=>» Gérevler
(50-60 dakika) Strateji:

“Robot Oyunu Goérevleri”
videosunu izleyin.

Gorev stratejiniz Gzerinde
distiinmeye baslayin.

yi bir plan yapin.

Takiminizin hangi gérevlere
Oncelik verecegini tartigin.

*

22. sayfadaki Pseudocode
calismasini tamamlayin.

Programinizin robotu nasil
hareket ettirecedi hakkinda
distnln.

Onceki derslere bakin veya
asagidaki ek dersiyapin.

Competition Ready
(Oyun Basghyor) Unitesi:
77 Assembling an Advanced
B | Driving Base (Geligmis
Siiriis Modeli insasi)

b

=>» Degerlendirme Sorulari

* Mat Uzerinde rotaniza devam
edebilmek igin matin Ustlindeki
¢izgiyi nasil takip edebilirsiniz?

* Gorev stratejinizi olusturmak
icin mihendislik tasarim
surecini nasil kullandiniz?

*pseudocode

planiadiginiz
robotprogrami
o icin kagit uzerne

yazdiginiz program

_ adimlandir:
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Coziimleri Belirleyin

PROBLEM VE GOZUM ANALIZzi

Onemli bilgileri buraya yazin.

Yol Gosterici Sorular:

« Hangi sorulari yamtlamaye'\? caligtyorsunuz?

. i bilgileri artyorsunuz: i

. g?Jr\]/glrm?llilrgirt;:riey siteleri, kitaplar ve uzmanlar gibi farkli trde
kaynaklar bulabilir misiniz? _ o

- Kaynaginiz projenizie ilgili bilgiye _sah|p.m|? —

« Buldugunuz kaynak iyi ve dogru blr.bllgll kayrlagl mi?

« Yenilikci proje planlarinizin yenilikGi proje degerlendirme

formu ile uyumu nasil?

=>» Gorevler
(50-60 dakika)

Segctiginiz problemi ve mevcut
¢ozUmleri arastirin.

Cozum fikirleri Gretin.
C6zumlnuzu nasil
gelistireceginize dair bir plan
yapin. 23. sayfada yer alan
Yenilik¢i Proje Planlama
bolimind bir arag olarak
kullanin.

Birgok farkli kaynak
kullandiginizdan emin olun ve
buldugunuz tim kaynaklari
Yenilik¢i Proje Planlama
sayfasina not edin.

Takim olarak projenizin nihai
¢6zUmunu segin.

=) Paylagma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Pseudecode sayfasini gézden
gegirin ve gerek duydugunuz
degisiklikleri yapin.
Arastirmalarinizda kegfettiginiz

seyleri anlatin. Cozum fikirlerini
tartisin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

* Mevcut ¢ézimlerde ne tir
iyilestirmeler yapilmasi
gerekiyor?

* Problemi ¢ézmek i¢in yeni
fikirleriniz nelerdir?

Izzy
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Pseudocode

(Gbrev Adi: Gorev Numarasi: J
Robotun gdrevi tamamlamak igin yapacag hareketleri yazin. )
Hareket 1 Hareket 6
Hareket 2 Hareket 7
Hareket 3 Hareket 8
Hareket 4 Hareket 9
Hareket 5 Hareket 10

\. J

N

Robotunuzun gérevi tamamlamak icin izleyecegi rotayi gizin.

-

J

Bu sayfayi 6. oturumda tamamlayin.

N 4

Uygulamaya gidin

ve yeni bir proje
baslatin. Hangi
program bloklarinin
robotun yandaki
semada planladiginiz
gibi hareket etmesini
saglayacagini
kesfedin.
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Yenilikci Proje
Planlamasi

SUREC

N
Yenilik¢i ¢dzUminuzu gelistirmek icin izlediginiz streci agiklayin.

\\§ J
KAYNAKLAR

N

Bilgilerinizi hangi kaynaklardan edindiginizi yazin. Baglik, yazar ve web sitesi gibi ayrintilari ekleyin.
1.
2.
3.

. J

Bu sayfayi 6. oturumda tamamlayin.
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=> Girig
(10-15 dakika)
Duyarh Profesyonellik hakkinda
disinln. Ve ~N
Duyarli Profesyonellik: Nitelikli calisma 6rnekleri sergileriz,
bagkalarinin degerlerini 6n plana gikaririz, bireylere ve topluma saygi
duyariz.

Takiminizin yaptigi her galismada
Duyarl Profesyonelligi nasil
gOsterebilecegine dair yontemleri
yazin.

Turnuva sirasinda Duyarli
Profesyonelligin nasil
degerlendirildigini gérmek icin
Robot Oyunu Kural Kitabinin 6.
sayfasina bakin.

\- J

Robot Tasarimi:

=) Gérevler
(50-60 dakika)

Robot oyunundaki gérevleri
tamamlayabilmek i¢in robotunuzu
ve eklentilerini gelistirmeye
devam edin.

Onceki oturumlarda insa
ettiginiz robotu iyilestirebilir
veya tamamen yeni bir robot
tasarlayabilirsiniz.

Tamamlamayi distindiguiniiz
her bir gérevi gézmek igin bir
program yazin. Butin gérev
¢ozumlerini tek bir programda
birlestirebilirsiniz.

Robotunuzu ve programlarinizi
test edin ve iyilestirin.

Kodlama becerilerinizi gelistirmek
icin 6nceki dersleri tekrar

g6zden gegirin veya gorevleri
tamamlamaya galisin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Cihazinizdaki programin
robotunuzu nasil hareket
ettirdigini anlayabiliyor musunuz?

+ Onceki oturumlarda kullanilan
robot tasarimini tekrar gézden
gegirip nasil daha iyi hale
getirebilirsiniz?
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Coziimleri Olusturun

PROJE GiZiMi

PROJE TANIMI

=>» Gorevler

(50-60 dakika)

Yenilik¢i proje ¢6zUmunuzu
gelistirin ve olusturun.

C6zUmunuzdn bir taslagini gizin.
Parcalari etiketleyin ve nasil
calistiklarini belirtin.

C6zUmanuzu tanimlayin ve
belirlediginiz problemi nasil
¢6zdugunu anlatin.

C6zumunuza anlatan bir
prototip, bir model veya bir gizim
hazirlayin.

23. sayfadaki Yenilik¢i Proje
Planlama bolimini kullanarak,
¢6zUimunuzu gelistirirken
gegcirdiginiz sreci anlatin.

= Paylasma

(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Uzerinde galigtiginiz veya
tamamladiginiz gorevleri
gosterin.

Arastirmalarinizi ve yenilikgi
proje ¢ozumunuzu tartisin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Yenilik¢i proje ¢6zumunuzi
bes dakikadan az bir stirede
aciklayabilir misiniz?

* Projeniz tespit ettiginiz problemi
nasil gdziyor?
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=) Girig
(10-15 dakika)

Arkadascga Rekabet lizerinde
dusundn. Ve

N
Turnuvada bunu nasil Arkadasca Rekabet: Davraniglarimizla, 6grenmenin kazanmaktan
gostereceginize dair notlar alin daha 6nemli oldugunu gdsteririz. Rekabet ederken bile bagkalarina

' yardim ederiz.
=>» Gorevler
(50-60 dakika)
Hangi gbrevleri yapacaginiza
karar verin?
N\ J

Gorev stratejiniz ve galisma

planiniz hakkinda disundn. Tasarim Siireci:

Belirlediginiz gorevleri
tamamlamak icin intiyac
duydugunuz eklentileri
tasarlayin.

Robotunuzun goérevleri daha
tutarh bir sekilde yapmasi
icin programinizi test edin ve
iyilestirmeler yapin.

Her bir gbrev igin tasarim
surecinizi ve gorevleri test
etme slrecinizi dokimante
ettiginizden emin olun.

=) Degerlendirme Sorulari

* Takiminiz robot tasarim
stirecinde Oz Degerleri nasil
uyguladi?

* Robot oyunu sirasinda gorevleri
hangi sirada yapacaksiniz?

w
]

|

I ] Yol Gosterici Sorular:

« insa ettiginiz robot eklentilerini nasil anlatirsiniz?

! l « Farkli programlarinizi ve robotun ne yapacagini nasil
L ?
aciklarsiniz - -
\ « Programlarinizi ve eklentilerinizi nasil te_;s.t ett|vr_nz.. '
“‘ | . Rot;qotunuzda ve programlarinizda ne gibi deg.|§|k||kler yap‘tmlz?
l;" f & « Robot tasariminizin, robot tasarimi degerlendirme formu ile

uyumu nasil?
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Coziim Uretmeye Devam Edin - Gérevier

(50-60 dakika)

C6ziminizl bagkalarina nasil
e ~N tanitacaginiza dair bir plan
Tanitimin Planlanmasi: yapin!

Mevcut ¢6zimuinizi
degerlendirin.

Aldiginiz geri bildirimler
dogrultusunda ¢6zimunizu
tekrar gézden gegirin ve
iyilestirmeler yapin.

- J

C6zUminizu herhangi
bir sekilde test edip

Yaptigimiz iyile§tirmeler: e .
edemeyeceginize karar verin.

= Paylasma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Uzerinde galigtiginiz yeni
gOrevleri veya tamamladiginiz
gorevleri gosterin.

C6zUuminizi ve proje planinizi
baskalarina nasil anlatacaginizi
tartisin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

» Gergek hayatta yenilikgi
proje ¢6zUmunizu nasil
uygulayabilirsiniz?

* Yenilikgi proje ¢ozimuniz
uretime uygun mu? Uretilebilirse
maliyeti ne olabilir?

Bir ses
muhendisinin
glvenilir ve dogru
bir sekilde galismasi
neden 6nemlidir?
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=) Girig
(10-15 dakika)
Yenilikgilik ve takiminiz hakkinda
dusundn. Ve ~N
Yenilikg¢ilik: Problemleri gdzmek igin yaraticiligimiz ve
kararhhdimizdan yararlaniriz.

Takiminizin yenilik¢i olma ve
problem ¢6zme konusunda
uyguladigi ydntemleri yazin.

4. paketteki tuglalari kullanarak
takiminizin LEGO® sanat eserini

yapin.
=>» Gorevler L )
(100-120 dakika)
4. gorevi yaptiginiz sanat eserini Gozden gegirme ve lyilestirmeler:

kullanarak tamamlamasi igin
robotunuzu kodlayin.

Gdrev stratejiniz ve tamamlamayi
planladiginiz gérevler tzerinde
dusundn.

Zamaniniz el verdigi 6l¢tide her
goérev icin bir ¢6zum bulmaya
calisin.

Robotunuz ve yenilik¢i projeniz
Uzerinde dUstnin, denemeler
yapin ve iyilestirmek icin calisin.
Tdm bu sureci dokiimante
ettiginizden emin olun.

=) Paylagsma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina toplayin.

Yenilik¢i projeniz ve robot oyunu
ile ilgili tamamladiginiz calismalari
gOsterin.

Oz Degerler degerlendirme
formunu inceleyin. Turnuvada ve
juri oturumlarinda Oz Degerleri
nasil gdstereceginizi konusun.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

* Robotunuzdaki hangi 6zelliklerinin
mekanik olarak iyi tasarlandigini

duistiniiyorsunuz? \U/
+» Bagkalarindan gelen geri r ‘

__ isini yaparken takim
\  calismasindan nasil
faydalanir?

bildirimlere dayanarak yenilikgi

proje ¢6zUmunuzde ne gibi k
degisiklikler yaptiniz?
* 2. oturumda belirlenen hedeflerle X ]

ilgili nasil bir ilerleme kaydettiniz?

28 Muhendislik Defteri | Oturumlar




Cozumleri
lyilestirin > Giris

(10-15 dakika)
Etki ve takiminiz hakkinda
e ~N disunin.
Etki: Ogrendiklerimizi, diinyamizi daha iyi hale getirmek igin kullaniriz.

Takiminizin birbiriniz ve diger
insanlar tzerinde nasil olumlu etki
yarattigini yazin.

=>» Gorevler
(100-120 dakika)
\_ J Proje sunumunuzu planlayin.
Sunumunuzun neleri kapsamasi
Sunum Senaryosu: gerektigini netlestirmek igin

yenilikgi proje juri degerlendirme
formuna bakin.

Proje sunum notlarinizi
hazirlayin.

intiyaciniz olan tiim sunum
malzemelerini, dekor ve panolari
hazirlayin. iigi gekici ve yaratici
olun!

Yenilik¢i olmaya devam edin,
robotunuzu test edin ve iyilestirin.

Tamamlamay! planladidiniz tim
glrevlerigin 2,5 dakikalik bir
deneme magl yapin.

=) Paylasma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina toplayin.

Yenilik¢i proje sunumunuzun
tamamladiginiz kismini paylasin.

Tamamladiginiz robot oyunu
gOrevlerini paylasin.

Sunuma tim takim tyelerinin
nasil dahil edilecegini tartisin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin. Calisma
alaninizi ve malzemelerinizi
toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

» Hangi gorevleri yapacaginiza
nasil karar verdiniz?

* Yenilik¢i proje ¢6zimuiniz
toplumunuza ne faydasi olabilir?

* MASTERPIECE®M deneyiminiz

boyunca hangi becerileri

gelistirdiniz?
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Sunumu

-> Giris Planlayin

(10-15 dakika)

Kapsayicilik kavramini ve

takiminizi disunan. Ve

Takimizda herkese sayg| Kapsayicilik: Birbirimize saygi duyar, farkliliklarimizi kucaklariz.

duyulmasini ve herkesin sesini
duyurabilmesini nasil sagladiginiza
dair ydntemleri yazin.

=>» Gorevler
(100-120 dakika) S
Yenilik¢i proje sunumunuz
tizerinde galismaya devam edin. Sunum Senaryosu:

Robot tasarimi ile ilgili
sunumunuzu nasil
hazirlayacaginizi disinin ve
olusturmaya baslayin.

Tasarim slrecinizi ve
programinizi herkesin
anlayabilecegi sekilde
sunacaginizdan emin olun.

Her bir takim Gyesinin sunumda
ne sdyleyecegini netlestirin.

Tdm sunumunuzu bagtan sona
deneme amagli gerceklestirin.

=) Paylagsma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina toplayin.

Sunum ve takim tyelerinin
sunumdaki roll hakkinda tartigin.

Belirlediginiz tim gorevler igin
2,5 dakikalik bir deneme magi
yapin ve hangi gérevlerin yerine
getirildigini anlatin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Yapabileceginiz baska seyler olup
olmadigini konusun ve yapilacaklara
karar verin. Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

ve
yenilik¢i projenizi nasil
sunmaniz gerektigi
hakkinda bilgi almak
icin juri degerlendirm

. oturumunun akigini
\ inceleyin.

\

/ |
/’ Robot tasariminizi

=>» Degerlendirme Sorulari

* Bir gorevin basarili olmamasi
durumunda ne yapacaksiniz?

* Sunuma herkes nasil dahil
oluyor?

* Bilim Kahramanlari Buluguyor /
FIRST® LEGO® League sizi nasil
etkiledi?
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Giri
unun > (12)r:1§kika)

Takiminizin turnuvaya hazirlk
e ~ sureci boyunca nasil eglendigi
Eglence: Yaptiklarimizdan zevk alir ve basarilarimizi kutlanz! hakkinda duglnun.

Sureg¢ boyunca takiminizin nasil
eglendigini gosteren 6rnekleri
yazin.

Takiminizin hedefleri hakkinda
distnin. Hedeflerinizi
tutturabildiniz mi?

- J

Sunum Geri Bildirimleri: é Gorevler
(100 dakika)

Robotunuzu ve ¢ézimuinizi
tanitacaginiz sunumunuzun
tamamini prova edin.

Sunumunuzu yaparken Oz
Degerleri yansitmayi unutmayin.

Belirlediginiz tim goérevler igin
2,5 dakikalik deneme maglari
yapin.

32. ve 33. sayfalari gdzden
gecirin ve turnuva igin
hazirlanin.

=» Paylagsma
(10 dakika)

Oz Degerler, yenilikgi proje ve
robot tasarimi juri degerlendirme
formlarini gdézden gegirin.

Degerlendirme formlarindan
yola ¢ikarak herkesin birbirine
destek olacak sekilde geri
bildirim vermesini saglayin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
[ malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

« Insa ettiginiz LEGO® eklentilerini

. «® robotoyunu sirasinda kullanima
hazir halde tutmak igin planiniz
nedir?

Egerdaha zamaniniz
varsa, turnuvass

gunune kadar. h%nuz

tamamlayamadngnmz

s MKGH N ,
90"9‘_’|er_ ve y:rindeg * Herkes tereddUtsUz bir sekilde

projentz “zd e konusmaya, giiliimsemeye ve

caligmayade eglenmeye hazir mi?

adlik » Takiminiz neleri bagardi?
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Turnuva Giinti icin Hazirlanin

Turnuva i¢in yaninizda getirmeniz gerekenlerin
bir listesini yapin. Turnuva giiniiniin programini
gobzden gegirin.

Takiminizin kullandigi Oz Degerleri diisiiniin.
Takiminizin, Oz Degerleri ve Duyarl Profesyonellii
sergiledigi durumlara érnekler verebilir misiniz?

Yenilikgi projenizle ilgili yaptiginiz tim ¢aligmalan
digiiniin.

Arastirdiginiz ve ele aldiginiz problemi nasil
sunacaksiniz?

Cozumlerinizi tasarlamak ve iyilestirmek igin
uyguladiginiz sireci nasil anlatacaksiniz?

Robotunuz igin yazdiginiz programlardan
bahsedin.

Programlariniz gorev stratejinizle uyumlu mu?
Programlariniz robotunuzu nasil hareket ettiriyor?

Robot tasariminizi diigiiniin.
Robotunuzu tasarlamak ve test etmekigin

gegcirdiginiz tasarim sirecinizi ve is planinizi nasil
anlatirsiniz?

Takiminizi diigiiniin.

Takimdaki her bir kisi canli sunuma nasil katilacak ve
bilgilerini nasil gosterecek? -

(Turnuvada Sizi Neler Bekliyor?

» Takiminiz turnuvada eglenmeli ve her asamada
takim ruhugu ve heyecanini géstermeli. Yaptiginiz
her seyde Oz Degerleri gésterdiginizden emin olun.

* Takiminiz tim sezon yolculugunu tek bir
oturumda juriyle paylasacak. Neleri basardiginizi,

karsilastiginiz ve Ustesinden geldiginiz zorluklari
dusundn.

Yenilikgi
projemizi
sunacagiz!

Robot tasarimimizi
ve robotun tim
parcgalarini
aciklayacagiz. /
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Takimimizin
Oz Degerleri
nasil yansittigini
gOsterecegiz.

_ :
Yazdigimiz farkli
programlari ve bunlarin
robotumuzu nasil
hareket ettirdiklerini
ag|klayacag|z.
iy = =

yolculugunun
nasil gectigini
anlatacagiz. P




Bilim Kahramanlari Bulusuyor /FIRST® LEGO®
League dért alanda esit olarak degerlendirilir: Oz
Degerler, Yenilik¢i Proje, Robot Tasarimi ve Robot
Oyunu. Jiri ve hakemler bu degderlendirmeleri
yaparken juri degerlendirme formlarini ve robot
oyunu skor kagidini kullanirlar.

Degerlendirme formlarina asina oldugunuzdan emin

olun. Oturum sirasinda juriye her ayrintiyr anlatmak
takiminizin gérevidir.

Yenilikgi Proje

Robot Tasanm

Robot
Tasarim

Yenilikgi Robot

Proje Oyunu

0z
Degerler

Oz Degerler

s

Bilim Kahramanlari Buluguyor
| FIRST® LEGO® League
takimlari, Oz Degerlerini
Duyarli Profesyonellik
araciligiyla ifade
9 ederler. Bu husus, her
robot oyunu maginda
hakemler tarafindan

Degerlendirme Formlari

degerlendirilecektir.

2,5 dakikalik robot magi
basladiginda sadece belli
sayida takim Uyesi masa
kenarinda bulunabilir. Ancak o
takim Uyeleri farkl gérevler igin
isi bagka takim arkadaslarina
devredebilirler.

S,
Bilim Kahramanlan R/ Leacue

or
P Buisuy

JURI
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Kariyer Baglantilari

Ses Mihendisi

Bir ses muhendisi farkli sesleri
karistirir, ses seviyesini kontrol
eder ve en uygun dinleme
deneyimini yaratir.

1. oturumla iligkili

Sahne Yonetmeni

Sahne yonetmeni isiklarin, sesin
ve dekorlarin dogru bir sekilde
yerlestiriimesinden ve duzgin
c¢alismalarindan sorumludur.

3. oturumla iligkili

Gorsel Efekt YOnetmeni

Gorsel efekt yonetmeni, izleyicinin
performansla daha gii¢li baglar
kurmasina yardimci olan géruntuler
ve ortamlar Uretir.

2. oturumla iligkili

Arastirma Caligsmasi

asagidaki sorulara yanit arayin.

« isin kapsamini agiklayin. Bu iste
¢alisan birisinin gunlik gorevleri
nelerdir?

* Bu meslek i¢in hangi bolimlerden

mezun olmak ya da hangi
egitimleri almak gerekir?

-

(4. veya 9. oturumdan sonra tamamlamanizi tavsiye ederiz.)

Bu sayfada bulunan meslekleri inceleyin. Aralarindan birini se¢ip

N
Calisma alanlari
* Grafik tasarimi
» Ses muhendisligi
* Bu meslekigin yillik maas * Heykel
ortalamasi ne kadardir? - Sinematografi
* Bu meslege sahip kisiler hangi « Miizikal tiyatro
tur sirketlerde galisabilirler? - .
* Bilgisayar animasyonu
* Fotografcilk
J
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Bir miize mudurd, insanlara
tarih veya gelecek hakkinda
bilgi vermeye yardimci olacak
bir sergide hangi nesnelerin yer
alacagini seger.

1. oturumla iligkili

Aktor, bir kamera veya izleyici
onlinde performans sergileyen bir
sanatgidir. Aktorler, karakterlerini
canlandirmak i¢in genellikle
kostiimler, makyaj malzemeleri,
kuklalar veya baska aksesuarlar
kullanirlar.

3. oturumla iligkili

Spor Fotografgisi

Spor fotograf¢isi, hareket halindeki
sporcularin fotograflarini gekme
konusunda yeteneklidirler.
Fotografcilar, glivenli bir mesafeyi
koruyarak objelere yakinlagmak
icin genellikle blyuk lensler
kullanirlar.

2. oturumla iligkili

Degerlendirme Calismasi
(12. oturumdan sonra yapmanizi tavsiye ederiz.)

o ] a .
Bu sayfada yer alan meslekleri inceleyin. Sizin ilginizi geken igler : ilgi £ 7
hakkinda disiinin. "

* Buislerigin ne tir becerilere distnebilir misiniz?
e ”
ihtiyag vardir? * Bu mesleklerden biri hakkinda
* Buiglerle ilgili ne sizin ilginizi daha fazla bilgi toplayabilir
cekti? misin?
+ Sanatla ilgili bagka meslekler * Dokiimanlarin dili
\_ Y, ingilizcedir.
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Takiminizin
Yolculugu

Engineering
Design
Process

O. Q
I X\
egierteri uya®

) \e\"\ﬂiZi iyi
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LEGO, LEGO logosu, SPIKE logosu, MINDSTORMS ve MINDSTORMS logosu LEGO Group’un ticari markalaridir.
©2023 LEGO Group. Her hakki saklidir.

FIRST®, FIRST® logosu, Coopertition®, Gracious Professionalism® ve FIRST IN SHOWSM, For Inspiration and Recognition of Science and
Technology’nin (FIRST) ticari markalaridir. LEGO®, LEGO Group’un tescilli ticari markasidir. FIRST® LEGO® League ve MASTERPIECE®V,
FIRST ve LEGO Group’un musterek ticari markalaridir. Diger tim ticari markalar ilgili sahiplerinin milkiyetindedir.
©2023 FIRST ve LEGO Group. Her hakki sakhdir.
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