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Onemli yenilikler:
2.0 Beklenti yénetimi bolimini litfen okuyun.

Bilim Kahramalari Dernegi notlari:

e KOG EL KITABI birebir terciime degildir. ABD igin farkl tarihlerde yazilmis olan dokiimanlarin birlikte
degerlendirilip, Turkiye icin uyarlanmis ve llkemizdeki deneyimlere gére sekillenmis halidir.

e Robotik 6grenimi icin yazilmamistir. Bu dokiiman web sitesindeki diger dokiimanlarla birlikte incelenmelidir.
Bilgiler tamamlayicidir. Dokiimanlar arasinda celiski olursa, diger dokiimanlar énceliklidir.

e Baz konularda tekrar oldugunu goreceksiniz. Bu tekrarlara, bulunduklari yerde okuyucu icin anlami
olduguna inandigimiz icin izin verdik.

KOC EL KITABI’ni her sene gelistirmek istiyoruz. Akliniza gelen gelisim konulari olursa, liitfen yazin:
fikir@bilimkahramanlari.org Tesekkiirler!
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1.0 FLL DEGERLERI
*  biz bir takimiz,
e koglarimizin ve danismanlarimizin rehberliginde, ¢6ziime ulagsmak igin isleri biz yapariz,
e arkadasca rekabet kurallarina uyariz,
e kesfettiklerimiz, kazanmaktan daha 6nemlidir,
e deneyimlerimizi baskalariyla paylasiriz,

e yaptigimiz her seyde duyarh profesyonellik gosteririz ve egleniriz.

1.1 DUYARLI PROFESYONELLIK

e duyarh profesyonellik terminolojisini bilerek tam olarak tanimlamiyoruz. hepimiz icin farkh bir anlami olabilir
ve olmali. ancak, bazi uygun anlamlarini belirtebiliriz.

e duyarh tavirlar ve davranislar “kazan-kazan” yaklasimlardir,
e duyarh insanlar digerlerine saygi duyar ve bunu hareketleriyle gosterir,

e profesyoneller, 6zel bilgilere sahip olup, toplum tarafindan bu bilgiyi sorumlu sekilde kullanmak Gzere
guvenilirler,

e dolayisiyla duyarl profesyoneller hem baskalarina, hem de kendilerine degerli katkilarda bulunurlar,
e uzun donemde, duyarh profesyonellik, hayata anlam katmanin bir parcasidir,
e eger biri profesyonel olup, bilgisini duyarli bir tavirda kullanirsa, toplumda herkes kazanir,

e bu sekilde davranan biri hem topluma katkida bulunur, ve hem de diirlist ve hassas davrandigini fark ederek
kendini daha iyi hisseder; bu da az birsey degildir.



2.0 TAKIM KOGU OLARAK KABUL EDIYOR VE SOZ VERIYORUM Ki...

Asagida ¢ocuklarin rolleri, takim olusturma, iletisim ve kayitla ilgili yaklasimlar hakkinda bilgi bulacaksiniz. Dékiimani okuyup
anladiktan sonra litfen asagida listelenen FLL kurallari ve degerlerine uygun davranacaginiza ve onlari yasayip, yasatacaginizi
belirtmek i¢in imzalayin. Hatta uygunsa, bu sayfayi ¢calisma odaniza asin.

Etkinligin felsefesiyle ilgili:

e Cocuklar her seyden dnce gelir. FLL, cocuklar bilim ve teknoloji konularinda sevkle galisip, eglensinler diye var.
Takimim, basladigi ve bitirdigi her seyde bu kurali yasayacak.

e isi cocuklar yapacak. Bu onlarin 6grenme ve biiyiimeleri icin bir firsat. Programlamayi, arastirmayi, ¢éziim tretimini,
robot galismalarini: tiim isleri cocuklar yapacaklar. Ben ve diger bliylkler cevap bulmaya destek olabilirleriz, ancak
cevabli vermeyiz, ¢cocuklar adina karar almayiz.

®  FIRST® LEGO® League’in ¢ocuk merkezli bir etkinlik oldugunu unutmayacagim. Hakemler ve juriler sadece galismalari
cocuklar kendileri yapmislarsa, 6dil verecekler. Eger ¢ocuklarin gérevlerini biiylklerin yaptigi gérintisi olursa,
takimimin higbir kazanci olmaz. Heyecanimi, takimima cesaret vermek i¢in kullanacagim.

e  FLL sonug odakh degil, siire¢ odakl bir etkinliktir. Cocuklarin gercek kazanimi turnuvaya kadar olan siirectir. Hicbir
zaman c¢ocuklari 6dil kazanmadiklari igin yermeyecegim. Sistemik siiphenin uzun dénemde ¢ocuklara verebilecegi
zarari dislinerek hakem ve jiri degerlendirme sistemini, gocuklarla sohbet sirasinda, asla sorgulamayacagim.

Kayitla ilgili olarak asagidaki maddeleri anliyorum:

e Kayit hak ve menfaatleri mevcut FLL takimi disinda takimla paylasilamaz. Takim kayit Gicreti zorunludur ve geri
6denmez.

e Turnuvalarda katimci sayisi sinirhdir. Ancak, yerel turnuvalarda basarili olan takimlar ulusal turnuvaya katilabilir.
Ulusal turnuvaya katilamayan takimlara Ucret iadesi yapilmaz.

iletisimle ilgili asagidaki maddeleri anliyorum:

e  Bilim Kahramalari Dernedi benimle/bizim takimla TAKIM BiLGi FORMU’nda belirttigim e-postam araciligiyla iletisim
kurar. FLL ile ilgili tim dokiimanlari okuyup, takimima, takim danismanlarina, géndillilere, velilere verecegim.
Degisiklikler olursa, takim bilgilerimi e-posta araciligiyla glincelleyecegim.

e Benim e-posta adresim diger FLL takimlari ile de paylasilabilir.

e  FLL ve ilgili tim yazismalarimda takim numarami belirtmeyi kabul ediyorum.

Takim kurmakla ilgili asagidaki maddeleri anliyorum:

e Biz, en az 4, en fazla 10 ¢ocugun katildig1 resmi bir FLL takimiyiz. Hepsi en fazla bir takimin Gyesi. Takimimin Gyelerinin
dogum giinleri 31 Aralik 2004‘den 6nce, 01 Ocak 1999’den sonra olacak.

e Her takimin, takim toplantilarina yardimci olmak ve takim Gyelerinin Greticiligini denetlemek icin en az bir yetiskin
takim kogu olmahdir.

FLL degerleriyle ilgili asagidaki maddeleri anliyorum:

e  Cocuklara, danismanlara, gonillilere, takimimin tim destekgilerine FLL degerleri hakkinda bilgi verip, onlarin

sozlerinde, eylemlerinde, ve 6zlerinde bu degerleri yasamalari ve baskalarina ilham olmalari igin galisacagim.
Jiiri degerlendirme siirecinde yetiskin miidahelesi:

e  Turnuvada maglar sirasinda hakemlere veya sunumlar esnasinda jirilere yapilan yetiskin miidahalesi olumsuz

degerlendirilir. Bunu anliyorum ve kabul ediyorum.
Beklenti yonetimi:

e Her takim kendine gore ¢ok galisabilir. Ekipte ¢ok calismamiz, diger ekiplerin az ¢alismasi demek degildir. FLL'de
degerlendirme siireci tiim diinyada stibjektiftir. Sireg icinde 6grenci, veli, okul idaresine 6dil kazanmakla ilgili sanki
olacakmisg gibi bir izlenim verip, bu slirece katilan veya destek olan kisilerin “programlanmig bir mutsuzluk”
yasamalarina sebep olmayacagim. Beklentileri 6ncelikle cocuklar igin en saglikli olacak sekilde yonetecegim.

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

imza:

Bu formu kendiniz i¢cin saklayin.



3.0 FLL SEZON TEMASI
Tema Agustos/Eylil aylarinda tiim dinyada genelde ayni gtin duyurulur. Bu sezonda temanin esin kaynagi egitimin
gelecegidir. Sezon boyunca yapilan ¢calismanin 3 bolimu vardir:

1. robot oyunu (tasarim, programlama)

2. aragtirma projesi (arastirma, yenilikgi yaklasim, paylasim, sunum)

3. FLL 6z degerleri veya kisaca 6z degerleri anlayip, 6zimseyip, onlara uygun davranimin kazandirdiklari.

Robot oyunu: takimlar belli gbrevler yapacak otonom bir robot tasarlar ve programlar; hakemler robot oyun
alaninda, robot tasarim jirisi de jiri gorismesi sirasinda degerlendirir;

Proje: takimlar temayla ilgili bir sorun tanimlayip, arastirma yapip, ¢6ziim liretip, paylasirlar; proje jiirisi gériismesi
sirasinda degerlendirir;

Oz degerler: takimlar 6z degerler jiirisi gériismesi sirasinda degerlendirilir.

Ekipler Eylil - Ocak aylari arasinda birlikte ¢alisip, koglari rehberliginde hazirlanirlar. Bu siire yurt disinda genellikle
8-10 haftadir.

Yerel ve ulusal turnuvalar okul takvimine gére Ocak, Subat, Mart aylarinda olur. Turnuvalar halka agiktir. Ulusal
turnuvada belli 6dilleri kazanan takimlarin katilabilecegi uluslararasi turnuvalar Nisan, Mayis, Haziran aylarinda

yapilr.

Sezon boyunca yogun bir ¢calisma sonunda ¢ocuklar bilim ve teknolojinin yasama olumlu katkilarini daha iyi anlar.
Teknik ve bilimsel yaklasimlarin yaninda, katilimci takim c¢alismasi, arastirma, beyin firtinasi, tartisma, ortak ¢6ziim,
iletisim, sunum konularinda yasam boyu kullanip, gelistirebilecekleri beceriler elde ederler.

Elinizdeki dokiiman 6zellikle sezon basinda akliniza gelebilecek bazi sorulara cevap verebilmek icin hazirlanmustir.
Genellikle Ekim - Kasim aylarinda 3 ilde yapilan kog¢ formasyon toplantilari hem deneyimli, hem de ilk kez katilacak
takim kogu ve danismanlari igin cok 6nemli bir etkilesim ve 6grenim firsatidir. Litfen katilmaya c¢aligin.



4.0 TAKIM KURMAK (KIiSILER)

4.1 KOC

Her takimin en az bir kogu olur. ilgili veli, 6gretmen, mithendis, tiniversite 6grencisi, STK géniilliileri dogru kog aday:
olabilir. Kog olabilmek 6zel bir deneyim degil, dncelikle sabir, niyet ve takimla birlikte 6grenim arzusu gerekir.

Siz cevaplari vermez, ama takimin yasadigi stireci kolaylastirirsiniz. Cocuklarin sizin rehberliginize, cizdiginiz sinirlara,
ylreklendirmenize ve eglenmeye ihtiyaci olur. FLL temasl, robot oyunu, proje, NXT veya EV3 programlamasi ve
LEGO robot yapimiyla ilgili ana kavramlari anlamaniz gerekir. Bu zamanla olacaktir. Merak etmeyin.

Programlama, miihendislik, tema uzmani gibi tamamlayici danismanlarla ¢alismanizi tavsiye ederiz. Cocuklarla
deneyimlerini paylasabilecek, 6zellikle temayla ilgili bilim deneyimi olan uzmanlar da ¢ok faydal olabilirler.

Bir yardimci kog, danisman veya velinin size zaman ayirabilmesi ¢cok degerlidir. Tek basiniza kalmayin. Hatta farkl
kisiler takim etkilesimi, toplantilara ev sahipligi yapma, teknik destek ve sponsor bulabilme ve biyk ilgisi gereken
‘her an destek olmak’ gibi farkli konu ve zamanlarda katki verebilirler. Mimbkdinse, toplanti zamanlamasini bu
kisilerin destek olabilecekleri giin ve saatlere uygun olacak sekilde planlayin.

4.2 COCUKLAR
9-16 yas arasi en az 4, en fazla 10 ¢ocuk katilir. Her cocuk en fazla 1 FLL ekibine katilabilir. Daha fazla sayida cocuk
varsa ve katkida bulunmak isterlerse, bu kisiler:

e takim ismi, logosu, armasi, t-shirt ve poster tasarimi yapabilir,

e takimin sponsor bulmasina destek olabilir,

e biyik cocuklar rehberlik,

e kuglik cocuklar amigoluk yapabililer, ancak her iki grup da resmi takim listesinde yer almazlar.
Not: Her 6grencinin evine, ailelerinden acil durum telefonlarini ve gocuklarin alerjileri olup olmadigi gibi saglik
konulariyla ilgili bilgi isteyen notlar gonderin. Bu bilgileri kaydedin/saklayin, turnuvaya mutlaka getirin.

YAS FARKLILIKLARINA DiKKAT
Takim tyelerinin gelisimine ve yas farklarina bagli olarak kog iki farkli gelisim asamasi gorebilir. Genel olarak koglar
ve akil hocalari sunlari yapmal:
11 yas ve alti takim liyeleri icin
e her zaman sorunlari ve agiklamalari gérsel olarak veya elle tutulur 6érnekler lzerinden gosterin,
e Ogrencilere oyunu ve gorevleri yoneterek ve deneyerek anlamalari icin zaman taniyin.
Bu yas grubu soyut diisiinemeyebilir ve birden ¢ok kullanimi olan nesneleri kavramakta zorlanabilir. Bu yas grubu
bitmis bir ¢c6ziimi hayal edemeyebilir, parcalarla oynamalari ve farkli olasiliklari denemeleri gerekir.
11 yasindan biiyiik takim liyeleri icin
e siradisi fikirleri cesaretlendirmek icin ortam hazirlayin.
Yasca blyuk takim Gyelerine fikirleri veya bir sonraki adimi takimin geri kalanina agiklamak gibi liderlik firsatlar
taniyin. Bu yas grubu soyut diisiinebildigi igin bir sorunun sonucuna da diistinerek ulasabilir. Bu beceriden, sorun
¢ozerken bilimsel duslinceyi kullanmayi, hipotez kurmayi ve sonuca varmadan 6nce veri toplamayi cesaretlendirerek,
faydalanabilirsiniz.

4.3 AKIL HOCALARI

Oncelikli olarak genclerle birlikte 6grenmekten zevk alan kisiler olurlar. Akil hocasi ararken, liitfen bu kisilerin
takiminizin yas grubuna uygunlugu konusuna dikkat edin. Bu kisilerle goristp, FLL degerlerini ve duyarli
profesyonellik kavramlarini dogru anladiklarini ve takima 6rnek olacaklarindan emin olun.

Onlara gerekli bilgiyi verin ki:

e bilgilerini cocuklarin anlayabilecegi dile aktarsinlar,

¢ takim hedefleri, zamanlamasi ve toplanti takvimine uyum saglasinlar,



¢ takimin aradigi cevaplari bulmasina rehberlik etsinler,
¢ takim dinamiklerini idare edebilsinler; herkesin katkisini takdir edip, ytreklendirsinler.

Olasi akil hocalari ve katkilart:

e miihendis: robot tasarimi veya projenin bitmesi icin gerekli olabilecek beceriler hakkinda bilgi verir,

e FLL mezunu: kogun takima rehberlik etmesine destek olur, sorunlari giderebilir,

e bilim insani: tema konusunda uzman biri gergek yasam ornekleri verip, proje konusunda destek olabilir (var
olan ¢6ziimlerden bahsedip, bilgi kaynaklari konusunda yenilerini 6nerebilir,)

o grafik sanatgisi: takim logosu, t-shirt’i, sunum konularinda destek olabilir,

e marangoz: masa yapimi konusunda destek olur,

e yazihmai: yazilhm prensipleri hakkinda konusabilir; takimin yazdigi programlarin sorunlarini giderme
konusunda yardimci olabilir,

e pazarlama uzmani: ¢ocuklara pazarlamayi anlatip, takima arastirmalarini paylasim konusunda destek
olabilir,

o idari destek/finans bulabilecek kisi: takima para kazandiracak yollar distinlr; aileleri ve gocuklari,
diisinme-planlama-gerceklestirme siireclerine dahil eder,

e gorsel mecra uzmani - FLL sezonu boyunca takim dislincelerinin, faaliyetlerinin, hatalarinin ve basarilarinin
defter, fotograf, cizim, video veya herhangi bir formatta kaydini yapar, belgesini tutar; sezon siresince bu
calismalar takimin karar verme siireclerinde bilgileri organize etmesine yardimci olur; turnuvalar sirasinda
ise bunlar takimin deneyimlerini jlriye sunmak icin miikemmel bir yol olur; sezon sonunda bu belgeler hem
takim fertlerinin 6z glivenleri icin, hem de diger 6grencilere ilham verebilecegi icin 6nemlidir.

4.4 DESTEKCILER

Destekgi bir soruya iyi diisiinilmuis baska bir soruyla karsilik verebilir. Takim Uyelerini kendi bilim bilgilerini ve
mantikli sonug hipotezlerini kullanmaya yoneltmek icin su sorulari kullanabilirsiniz:

Eger béyle olsaydi, ne olurdu...?

Peki sonra....?

Bunun etkisi ne olacak... ?

4.5 VELILER

Bugtine kadar turnuvalara katilmis olan velilerden slire¢ ve deneyimle ilgili cok olumlu hikayeler dinledik. Teknik
veya bilimsel bir isi varsa, veliler akil hocasi olabilirler veya temayla ilgili konusmaci bulabilirler; bunlarin disinda
sponsor bulabilirler; lojistik destek, toplanti destegi verebilirler; malzeme ve kaynak bulma konusunda destek
olabilirler; turnuvalarla ilgili kagit islerini yapip, seyahat detaylarini organize edebilirler; takim olusturma
etkinliklerinde rol oynayabilirler; takim ¢alisirken yiyecek ve icecek saglayabilirler; olasi stresi diistrebilirler; velilerle
sik sik iletisim icinde olun; takim blogu olusturup, herkesin takim hikayesini, eksiklerini takip etmesini saglayin;
velilere FLL 6z degerleri, duyarli profesyonellik kavrami, ve FLL'nin yetiskin miidahelesine yaklasimindan bahsedin.

4.6 GONULLULER

Gondlliler takimi isler halde tutmaya yardimci olurlar. Bazi gonlli 6rnekleri ve takima katkilari sunlardir:
e aile - ulasim, yiyecek icecek, finansal destek,
e marangoz - oyun sahasinin kenarlarini ve/veya tercihe bagl FLL masasini yapma destegi.

Turkiye'nin farkli noktalarinda, bazi STK'lar farkli bicimlerde bu projeye destek olablirler. Destek olan bir STK
bulursaniz litfen bize haber verin ki, diger takimlar da bu tip kaynaklardan zamanla faydalansin.



5.0 ROLLER ve SORUMLULUKLAR
5.1 KOG ROL ve SORUMLULUGU

- budokiimanin 2.0 bélimiini okuyun ve yasayin,

- birakin takim kendi stilini gelistirsin ve kutlasin,

- takim kendi isini kendisi yapsin,

- fikrinizi empoze ederseniz, devrimsel olabilecek bazi fikirlerin ortaya ¢ikmasini engelleyebilirsiniz,

- kendi fikrini empoze eden bir kog, danisman veya veli cocuklarin kendilerini yetersiz hissetmelerine de
sebep olabilir,

- robot tasarimini, programlamayi, ¢éziim Gretimini, sunumu birakin takim yapsin,

- siz bos mu duracaksiniz? hayir: mesela, onlari siirekli yeni denemeler yapmaya yiireklendirebilirsiniz,

- farkli koglar farkli seyler yapacaktir, ancak, basaril kog: igerigi degil, siireci yonetendir,

- sizislerin tamamlanmasini saglayan kolaylastiricisiniz,

- bir soruya, baska bir soruyla cevap verebilirsiniz; bu yeni zihinsel kapilar agacaktir,

- ¢ocuk glivenligi: cocuklar sizin ve takimdaki diger yardimci ve danismanlarin sorumlulugu altinda, size
glveniyorlar; bu konuda her zaman en bliylik 6zeni gosterin; mimkiinse, tim takim fertlerini 6nemli
gordigiintiz glvenlik kavramlarinin turnuva 6ncesi istiinden gecip, olasi risklerin en distk seviyede
kalmasini saglayin; (mesela, her zaman 2 kisi bir arada olsunlar; tuvalete giderken, size veya
yardimcilariniza haber versinler; turnuvanin yapildigi binayi terk etmesinler, vs.)

- takiminiz igin en iyi olani yapin; herkes katilsin, herkes takimin bir parcasi oldugunu hissetsin.

5.2 TAKIM ROL ve SORUMLULUGU

Takim rol ve sorumluluklarini tim ekiple tartisin. Artik sinirlarin dogru cizilmesi cok 6nemli. Genellikle cocuklar ne
yapmak istediklerini bilirler: programlama, tasarim, yapim, arastirma, pazarlama, vs. istedigini yapamayan ¢ocuk
olmamasina dikkat edin. Birlikte takim olarak ¢alismanin 6neminin hep altini gizin. Cocuklari sinirlarini zorlamalari
icin ylreklendirin ve herkesin birden fazla is yapmasini saglayin. Miambkiinse, rolleri degistirip, farkli deneyim
firsatlari olusturun. Cocuklar zamanla goniillist olmadiklari bir isi bile seve seve yapabileceklerini fark edecekler.
5.3 OLASI TAKIM ve ALT-TAKIM ROLLERI

e aragtirma — temayla ilgili bilgi topla; gergek yasam sorunlarini tanimla, var olan ¢ézimleri listele; konusmaci davet
et;

e toplumsal paylasim — yakininizda, toplumda kim sizin yaptiginiz calismanin sonuglarindan faydalanabilir bulun ve
ilerde bulduklarinizi, ¢éziimlerinizi onlarla paylasin;

e sunum — projede ¢6zimiinlzi juriye etkili sekilde ve kisa zamanda anlatabileceginiz bir sunum hazirlayin;

¢ robot tasarimi ve yapimi — robotunuzu nasil yapacaginiz konusunda hemfikir olun;

¢ programlama — robotun nasil programlanacagi konusunda hemfikir olun.

o strateji gelistirme ve analiz — sahay! inceleyip, gorevleri nasil yapabileceginize dair farkli senaryolar uretin; risk,
kazang analizi yapin ve izleyeceginiz yolla ilgili hemfikir olun;

¢ robot pilotlari (2) — turnuvada masa basinda bulunmasi icin en fazla 2 kisiye izin verilir; hazirlanin, deneyin, stres
altinda kimin pilot olmasi daha dogru olur?

* proje yénetimi — herkesin odaklanmasini saglayin, her fikrin duyuldugundan emin olun; hemfikir olun ve herkesin
plana uymasini saglayin;

¢ kalite kontrol — bagimsiz deneylerle robotun nasil iyilestirlebilecegini kesfedin; gelistirmek icin teklif yapin;

¢ pazarlama — logo, t-shirt, afis tasarlayin; basin bilteni hazirlayin ve yerel basin, ¢evre okullar, STK’larla paylasip,
FLL 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 istendiginde gosterebilecek
konumda olun; bu turnuvalarda jiriyi ve ziyaretgileri etkilemek icin ¢cok kolay bir yontemdir;

¢ sponsor bulma — nasil para bulurum diye disinin; diger veli ve cocuklardan fikir alin;

¢ takim ruhu — takiminizin, ailenizin, arkadaslarinizin turnuvada nasil kendileri olabilecegini diisiintin; hayal
glcinizi ve olumlu yaklasiminizi gosteren t-shirt tasarlayin, sarki yazin, bayrak, poster, afis yapin;



5.4 iLK DEFA KOG OLANLAR iCiN 10 PUF NOKTASI
1. iyi bir kog olabilmeniz icin illaki miihendis olmaniz gerekmiyor,

2. ilk toplantidan itibaren takim calismasiyla sekillenen, herkesin hemfikir olup, sahiplenecegi kurallariniz olsun,
3. hem cocuklar, hem de veliler isi cocuklarin yapacagini bilsin,

4. kendi fikrinizi empoze etmeyi unutun; nasil sorular sorarak, cocuklara en iyi rehberlik edebileceginizi
distnin,

5. tek basiniza kalmayin; destek alin,
6. finansman bulun,
7. sezonun basinda bulusmalariniza katilimla ilgili takim tim fertlerinin s6zlini alin,

8. velileri destek olabilecekleri rollere dahil edin; hatta, rolleri zaman zaman degistirmelerini saglayin ki,
takimin gelisimini yasayip, deneyimi sahiplensinler.

9. zamani iyi kullanin; turnuva ve yapilacak isler takvimini hemen hazirlayin, paylasin ve hep gtz 6niinde
olmasini saglayin,

10. takimin eglenceli vakit gecirmesini saglayin; bu sekilde cocuklar anlik hiisranlarla, zaman stresiyle daha iyi
bas edebilirler; 6grenimin, kesfetmenin eglencesini fark etmis bir takimin kog ve velileri istiinde ¢ocuklarin
isini yapmak icin daha az baski olacaktir.



6.0 HAZIRLIK, MALZEME, MEKANIK
6.1 HAZIRLIK

hazirlik sirasinda internet erisimi olan bilgisayar temin edin - bugiin kullaniimakta olan bilgisayarlarin cogu
buna uygundur; ayrica takiminizin katildigl her turnuvaya bir bilgisayar getirmeniz gerekebilir; proje jirisi
degerlendirmesi sirasinda kullanilacak bilgisayarin 6zelliklerini turnuva éncesi www.bilimkahramanlari.org web
sitesinde bulacaksiniz;

eger bir okul takimiysaniz, saglayacaklari kolayliklari, giivenligi ve 6gretmen iletisimini konusmak igin okul
idaresiyle gorisin; takimin biitlin okula yarar saglayacagi gerceginden bahsedin;

toplanacak bir mekan bulun;

turnuva masasini yaptirin, mekana yerlestirin, sahanizi kurun - sahayi yerlestirmek icin diiz/ptrizsiz tabani
olan bir oda kullanilin; saha kurulum detaylari igin litfen SAHA KURULUM.pdf dosyasini inceleyin; sahayi farkli
zamanlarda kullanarak, birka¢ takim da paylasabilir;

tema setini temin edin ve kurun;

eger yoksa, robot seti ve yazilimi temin edin;

www.bilimkahramanlari.org web sitesi iizerinden kayit yaptirin;

bulusma takvimine karar verin - turnuva dncesi hafta sonu dahil olmak lizere haftada bir veya iki defa ikiser
saatlik toplantilar 6neriyoruz; yeni takimlarin eskilere gére bulusma ihtiyaglari daha fazla olabilir; gercekgi,
tatillere bayramlara 6zen gosteren bulusma takvimi olusturun ve takvimin takimdaki herkesin elinde oldugundan
emin olun; bilin ki, farkli ihtiyag ve etkilesimler ylziinden kog olarak siz daha fazla zaman harcamak zorunda
kalabilirsiniz;

masraflarin nasil karsilanacagini belirleyin; eger miimkiinse, para saglamak icin sponsor bulun; sponsorlari
takim toplantilarina davet edin;

akil hocalari ve uzmanlarin takim ziyaretlerini programlayin;

siireci takip edin - FLL'de isin cogunlugunu yapmak 3-4 hafta alabilir ancak, zamanla ilgili her hangi bir sikisma
gereksiz strese sebep olabilir; slireci iyi takip edin; takim tam istediginiz gibi hazirlanmamis da olsa turnuvaya
gidin; ne olursa olsun turnuvaya gelmek takiminiz igin ¢cok degerli bir deneyim olacaktir;

takim hedeflerini ¢ikarin - siireg icinde neleri 6greneceginizin listesini yapin; FLL'nin gergek hedeflerinin asla
madalya veya kupa kazanmak olmadigini unutmayin; sezon sonunda donip:

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

- yapmayi dislindtglimuz bir seyi yaptik,

- herkesin dislincesini dinleyip, saygi gosterdik,

- topluma katkimiz oldu,

- gegen seneden daha iyi yaptik,

- zamani kullanmayi 6grendik, sorunlari asmayi 6grendik, fikirleri iletmeyi 6grendik,

- arastirmanin sorunu daha iyi anlamamizi ve daha anlamli ¢6ziim Uretirken katkisini 6grendik,

- eglendik..

.....listesinden bir kagini bile diyebiliyorsaniz, ne mutlu size!

6.2 OGRENMEYE BASLIYORUM

e takim kurma egzersizleri yapin; bu konuda basarili olmak teknik becerilerden daha 6nemli olabilir;
e robotu istediginiz gibi hareket ettirmenin temel faktorlerini 6grenin; robot ve bilgisayarin calismasini
test edin; basit bir program yazin, robota yiikleyin, deneyin;
e robotu takiminizin istedigi yone dogru ylritmek icin basit programlar kullanin;
e robotunuza sensorler ekleyin ve onlari programlamayi deneyin,
e sensorleri programlamak hakkinda daha ¢ok bilgi edinmek icin asagidakiler gibi kiiciik takim egzersizleri
deneyin:
0 One git, bir duvara ¢arp ve dur,
0 (g saniye ileri git, 90 derece don ve sonra 25 cm ilerle,
0 beyaz bir ylizey lizerinde bir siyah cizgiyi takip et.
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e basit mekanik prensipleri cocuklara 6gretin veya 6gretmesi icin birini bulun (¢arklilar ve ¢arkli oranlari,
¢apraz baglantilari yapmak, robotu pargalanmayacak sekilde birlestirme ozellikleri gibi)
e robotun bir sensérden digerine nasil gececegini 6grenin.
6.3 BASLANGIC TOPLANTISINDA VEYA HEMEN SONRA

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

e turnuva kurallarinin (KURALLAR.pdf) bir kopyasini alin; onu herkesin dénilip bakabilecegi bir yere koyun;
e tema setindeki gorev modellerinin yapim talimatlarini internet sitemizde bulacaksiniz;
o web sitesindeki SAHA KURULUM.pdf dosyasi masanin yapimi ve modellerin yerlesim bilgilerini verir;
ileride kullanmak tzere litfen saklayin;
e gorev modellerini hazirlamis oldugunuz saha zemini Gzerine dikkatlice, kurallara uygun olarak yerlestirin,
e proje dosyalarini basin ve okuyun; beyin firtinasi yapmaya ve “senin diinyan, senin sinifin” projesi lizerinde
calismaya baslayin,
e robotun gorevleri ¢ozebilmesi lizerinde ¢alisin,
e  bir takim ismi segin,
Bir takim t-shirt’l veya logosu tasarlayin.
6.4 DONANIM ve YAZILIM
6.4.1 ROBOT SETi ve SENSORLER
FLL’de kullanilan standart robot seti MINDSTORMS NXT veya EV3'tr.

LEGO MINDSTORMS Education NXT seti programlanabilir LEGO tuglasini, bilgisayardan program yiiklemeye yarayan
kabloyu, 6rnek robotlar icin yonergeleri, 3 motor, sensorleri, ve disli, aks, tekerlek, kiris, baglayicilar dahil olmak
Uzere 437 LEGO parcgasi icerir. LEGO MINDSTORMS Education EV3 setinin icinde ise 541 parca mevcuttur

NXT/EV3 bir mikro denetleyicidir. Bilgisayarin klavyesi, monitér, faresi vardir ve genel kullanim igin yapilmis bir
cihazdir: oyun oynayabilir, dosya saklayabilirsiniz. Diger taraftan mikro denetleyici belli bir ise adanmis elektronik bir
cihazdir. Mesela, mikrodalga firin bir mikro denetleyicidir. Robotunuz her istediginiz yapamayabilir, ama ne
yapmaya programlarsaniz, onu yapar. Denetleyici, yazip ylklediginiz programlar sayesinde robotun otonom isler
yapmasina izin verir: motorlari kontrol eder, ¢cevresini algilar, ve verilen emirleri yerine getirir, ama diisiinemez.
Ozellikle, 8-9 yasinda égrenciler robotun istedikleri seyi yapmadigini sdyleyebilirler ama NXT/EV3, sensorlerinden
algiladigi cevresel duruma ve programina gore hareket eder.

FLL’de izin verilen sensor sunlardir: rotasyon, dokunma, 151k, ultrasonik, renk, jirospkop. Rotasyon (donis) sensori
ve i¢ stiredlcer programlama agisindan sensordirler ancak sensor adeti sinirlamasini etkilemezler. NXT/EV3 icin
tasarlanmis baska sensérler de vardir, ancak bu sensoérler FLL' de kullanilamazlar.

Sensorlerin beceri ve zaafiyetlerinin anlasilmasi icin miimkinse ortak bir gérev kullanin. Mesela, dokunma sensori
ancak bir yere dokundugunda fark eder. Isik sensoriyle yerdeki bir cizgiyi izleyerek bir yere varmak dokunmadan da
mimkindir ama o da ne zaman duracagini bilemeyebilir. Eger ultrasonik sensor kullanilirsa, robot bir seylere
dokunmadan gidebilir, ancak nereye gidecegini tam bilemeyebilir. Ayni sekilde i¢ siredlceri kullanarak mesafe
almak istenirse, pilden kaynaklanan volta/hiz degisiklikleri yiiziinden istenilenden uzun mesafe veya kisa mesafe
gidebilir. Rotasyon sensori kullanilirsa, cihaz teklerleklerin kag kere dondigini fark edip, ona gore durabilir, ama
yine de nerede durdugunu tam bilemez.

Her sensoriin bir beceri siniri vardir. Bunlari kesfedin. Birlikte kullanmayi veya bazen hig sensor kullanmadan, farkh
metodlarla gorevi yapabileceginizi de bilin.

11



Dokunma sensérii

Sensorler arasinda en basit olanidir. NXT/EV3‘e takilir. Denetleyiciye sensorin lstiindeki dugmenin basildigi
haberini verir. Mesela, robotun bir duvara dokunup veya baska bir nesneye dokunup, geri dénmesini
saglayabilirsiniz. ileri seviyede takimlar dokunma sensériinii kullanip, farkl bir program calistirabilirler.

Rotasyon sensérii

NXT/EV3 motorlarinin igcinde bulunur. Sensér aksin kag defa dondugiinii hesaplar. Eger robotun aks/tekerlek
kombinasyonunun her doniisiinde ne mesafe gittigini biliyorsaniz, o zaman robotunuzu belli bir mesafeyi gitmesi i¢in
programlayabilirsiniz. Ayrica farkh tekerleklerin farkli yone déndsleri sayesinde robotun déniistini saglayabilirsiniz,
veya eklentilerin ne kadar hareket etmis olduklarini anlayabilirsiniz.

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

NXT-G yaziliminda Motor Move (hareket) detaylarinda sag/sol dénislere izin veren bir siirgli bulunur. Bu yumusak
bir yay ¢cizmeye de, bir motorun calistirilip, veya bir motor ileri giderken, digerinin geri gitmesine de izin verir. Farkli
donuslerle ilgili deney yapip, avantaj ve dezavantajlarini 6grenebilirisiniz.

Isik sensori
NXT’ye takilir. Eger isik sensoriine yakindan bakarsaniz, icinde iki adet kiigciik ampul gorirsiiniz. Aslinda bir tanesi

1stk veren ampul, digeri de 6lcen ampuldur. Olciim 1-100 birim arasidir ve i1si8in geri yansimasiyla orantilidir.

Koyu bir yiizey ¢ok algak bir seviye, acik renkli bir ylizey, veya sensori bir ampula tutmak yiiksek bir seviye olarak
okunur. Saha zemini lizerinde robotun koyu bir ¢gizgiyi takip etmesi cok degerli olabilir. Cizgi takip etmek
istiyorsaniz, 1stk sensorini saha zemini Gzerine tam dik bakacak sekilde yerlestirin. Yazihm, farkli yansima
seviyelerine gore robotu kontrol eder .

Mesela, robotun isik sensori koyu goriiyorken, sadece sol motorunu galistirip, agik renk goriiyorken sadece sag
motoru ¢alistirirsaniz, o zaman motor siyah kalin bir ¢izginin sag kenarini takip edecektir.

Saha zeminindeki siyah ¢izgiyi takip ederken en iyi sonucu almak igin 151k sensériiniin saha zemininden en fazla 50
kurus kalinligi kadar bir mesafede ve her zaman robotun golgesinde olmasini saglayin.

Cevreden gelen isiktan “korunan” bir i1sik sensorii daha glvenilir sekilde galisir. Isik senséri kullanan her takimin
cevreden gelen isikla ilgili sorunu olabilir. Cizgi izleyen robot bazen gok iyi, bazen de yanlis sonug verebilir. Farkh
odalarda, hatta farkh turnuva masalarinda i1sik okuma sonuglari farkl olabilir. Ancak, bu yiizden isik senséri
kullanmamazlik etmeyin. lyi takimlar sensérlerini kalibre etmenin, veya farklliklarla basa ¢cikmanin yollarini
kesfederler.

Ultrasonik sensorii

NXT/EV3‘e takilir. Gbze benzese de, aslinda ses dalgalari kullanip, nesneleri fark eder veya mesafe dlgerek robotun
“gbérmesine” izin verir. Yani “yankiyl” kullanir. Bu teknik yunuslar ve yarasalar tarafindan da nesnelere erismek veya
onlardan kaginmak i¢in kullanilmaktadir.

Ses dalgasi gdonderilir ve ultrasonik sensorii dalganin yansiyip, geri gelinceye kadar ki zamani dlger.
Bu da bir nesnenin gorilmesini, dokunmadan durulmasini, veya ona belli bir mesafede durabilmeyi saglar.
Unutmayin ki, ultrasonik sensori tarafindan gortilmek i¢in nesnelerin en az belli bir biiyiklikte olmalari gerekir.
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Ic suiredlcer
Denetleyicinin iginde bir saat vardir ve takimlar bazen bu saati sensor gibi kullanirlar. Basarili kullanim nadir olur.

Mesela, diyelim ki 5 saniye calis ve dur komutu uyguluyorsunuz. Eger tekerlek bir glin digerine gére daha siki-
gevsek donlyorsa, veya pil giic seviyeleri farkliysa, bu yaklasimin sonuglari tam glivenilir olamaz. Zamana gore
ayarlanmis donlslerde sikca sorun yasanabilir. Siiredlcere dayali ¢céziimler hizli bir ¢6ziim gibi gozlikebilir, ancak
sensor kullanimi kadar glvenilir degildir. Deneyimli takimlar ne demek istedigimizi hemen kavrayacaktir.

Renk Sensérii

NXT’ye takilir. Isik sensériine benzer. 2 yerine yesil, kirmizi, mavi isik veren 3 ampll vardir. Sensor siyah, lacivert,
yesil, sari, kirmizi, beyaz renk skalasi icinde secilen baslangi¢ ve son renk segimlerinin icinde(inside range) veya
disinda(outside range) olmasina gore karar verir.

EV3 Renk Sensorii
EV3’e takilir. Toplamda 7 farkl renk ve arti olarak renk olmama durumunu (bosluk) algilar.

EV3 Jiroskop Sensorii
EV3 setlerinin icinden ¢ikan orjinal LEGO Urinu sens6rdir. Programlandigi zaman robotun yonini ve/veya egimini
algilamasini saglar.

6.4.2 YAZILIM

Acik mimarlik 6rnegi olarak NXT bircok 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. Yazilimi Teknokta’dan (www.teknokta.com) temin edebilirsiniz. Coklu kullanici-okul lisanslariyla ilgili de
Teknokta’yla gorisebilirsiniz; tel: 0212 346 07 34.

EV3 Yazilim

Programlama mantigi NXT-G ile ayni olsada kullanici araylizii tamamen degistirilmistir. Daha gelismis robotlar insa
etmenizi saglayan 6rnek kilavuzlar mevcuttur. Yazilim Gzerinden ders icerigi (kilavuzlar, gorevler, resimler, robotlar
ekleme) hazirlayip d6grencilerinizle paylasabilirsiniz. Ogrenci ve 6gretmenler igin farkl iki kurulumu mevcuttur.

6.5 MEKANIK

Nesne manipiilasyonu (taginmasi)

FLL robotu hem yer degistirmek, hem de saha zeminindeki farkli nesneleri hareket ettirmek zorundadir. Bu eylem,
ozellikle yeni takimlar icin, FLL sezonunun en zor tarafi olabilir. Baslangicta takim sdyle derse sasirmayin: o nesneyi
alacadiz, hizla suraya gétiiriip, birakacagiz... Ancak, ilk bir kag basarisiz denemeden sonra takim gergekle ylizlesmek
zorunda kalir. Bu tip gérevlerde basari icin ciddi beyin firtinasi, deneme-yanilma, sabir gerekir. Her gérev, robotu
farkh hareket ettirme becerileri gerektirir. Kaldirmak, birakmak, bosaltmak, itmek, cekmek.. gibi. Tek ¢esit coziim,
tim gorevler icin yeterli olmayacaktir.

Kurallara gore takimlar NXT ile beraber ancak 3, EV3 ile beraber ancak 4 motor kullanabilirler. NXT yer degistirmek
icin takim 2 motor kullanirsa, nesneleri harekete ettirmek/gérevleri yerine getirmek icin geriye 1 motor kalir. Peki
takim nasil olurda tek motorla farkl nesneleri hareket ettirip, ¢6ziim Uretebilir derseniz, soyle ¢oziimlerden
bahsedebiliriz:

1. takiminiz her gorevi ¢ozmek zorunda degildir. Basit bir strateji, az sayida yliksek puanli gérevi daha yiiksek
olasilikla ¢6zmek ve yiizde 20 basariyla ¢oziilebilen gérevlerden vazgecmektir. Bu durum basit olasilik
hesaplarinin ve oyun teorisi kurallarinin 6grenilmesi igin bir firsattir. Strateji dnemlidir: her nesne hareketi
icin motor kullanimina gerek yoktur. Bazi ¢éziimler igin basit mekanik tasarimlar yeterlidir: fare kapanini
veya her hangi bir tetikleme sistemi sayesinde ¢alisan cihaz dglinln.
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2. nesne tasinmasi icin bir kag tane 6zel tasarlanmis ¢6ziim dislintin ki bunlarin hepsi 3ncti motoru farkli
zamanlarda kullansin;

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

En 6nemli sorun takim fertlerinin hareket ettirici ¢coziimler agisindan deneyimli olmamasidir. Bu konuda sunlari
yapabilirsiniz:
e LEGO MINDSTROMS la ilgili kitaplarda bazi tasarimlar bulabilirsiniz,
o yerel bir bayiye gidip: forklift, kriko, gibi aletlerin nasil islediklerine bakabilirsiniz,
Bunlara benzer ilham verebilecek baska cihazlara (vingler, damperli kamyon, kepge, vs.) bakabilirsiniz.
Mimkiinse, bunlarin fotograflarini takim toplantisina gotiriin, beyin firtinasi sirasinda anlami olabilir.

Takim mekanizmalarla ilgili arastirmasini yapip da, beyin firtinasi yaptiktan sonra, secilen fikirlerin prototipini
yapabilir. Hemen mikemmel bir model olusturmaya kalkmayin. Prototipten 6grendikleriniz yaklasiminizin
degisimine sebep olabilir. Bu asamalari dokiimante edersek hem son tasarimda hangi asamalardan gecerek sona
ulastigimizi 6greniriz, hem de ileride bir sonra ki turnuvalar adina “ne 6grendim” dedigimiz ¢cikarimlari yaparken
elimizde kuvvetli bir kaynagimiz olur. Robotumuzun prototip asamasindaki tasarimindan itibaren robotun agirligini,
boyutlarini, agirlik merkezini, ka¢ parcadan olustugunu, parcalarini/malzemelerini tanima bilgi sahibi olma ve
dayaniklihgi (kiicik bazi deneyler gelistirebilirsiniz: ( 6rnek: ne kadar yikseklikten diiserse dagilir, tamir edilemez
hale gelir) gibi ana 6gelerini bilmemiz gereklidir. Bu bilgiler bize yaptigimiz tasarim hakkinda herhangi bir degisiklik
gerektiginde ilk incelenmesi gereken altin anahtarlari sunarlar. Takimi alt-takimlara bolip, alt-takimlarin ayni anda
farkh ¢cozlimler Gistiinde ¢alismasini deneyin. Rekabet ve 6grenim etkili dirtiiler olabilir. Agir, blyik eklentiler
robotu yavaslatip, pili zorlayabilir, ve yongidimi daha az tekrarlanabilir ve daha az 6ngoriilebilir hale getirebilir.
LEGO tuglalari yerine akslardan olusan uzun, yliksek eklentiler tasarlamayi tercih edin.

Unutmayin ki, eklentileri sahada birakabilirsiniz (ancak, birakmayla ilgili ceza puani olabilir; bu konuda liitfen
KURALLAR.pdf dosyasini dikkatlice okuyun.) Onlarin robotunuza takili olarak Gisse donmesi sart degildir. Takiminizi
basit coztimler bulabilme konusunda siki calismaya ylireklendirin. Basit ¢cdziimlerin turnuvada daha tutarl
¢alismasini bekleyebilirisiniz. Robotumuzu son asamasina getirdikten sonra unutmamamiz gereken bir diger altin
kural ise mekanik tasarimin ambalajlanmasidir. Miikemmel ¢alisan bir robot tasarlamis olabilirsiniz, ancak onu
turnuvaya/maca kadar muhafaza edemezseniz, biitiin emeginiz ziyan olabilir. O ylizden ambalajlama/paketleme
basligi bizi turnuvaya/maca ulasincaya kadar ve mag sirasinda sahada olusabilecek kéti durumlardan korumak igin
onlemlidir. Bu gibi dnlemleri 6nceden diistiinlp tasarimimiza ekledigimizde mutlaka bir adim 6nde oluruz.

6.6 BLUETOOTH

NXT’yi programlayan bilgisayarlarin Bluetooth araylzii olmasi bir avantajdir. USB kablosunu sirekli takip, ¢ikarmak
yerine, robotu her programlayip, denediginizde, program yliklemesi Bluetooth sayesinde kablosuz olarak gerceklesir.
Tabi bunu kullanmak icin bilgisayarin bir de Bluetooth arayiziinline ihtiyaci vardir. Bu donanim diz tisti
bilgisayarlarda genellikle standart olarak bulunur. Masalsti bilgisayarlarinsa, donanim ihtiyaci vardir. Ne yazik ki,
her Bluetooth cihazi ve siricisii ayni degildir. Satin almadan 6nce alacaginiz Griintin NXT ile ¢alisip, calismadigini
dogrulayin. Bu bile ¢alisacaginin garantisi olmayabilir. Kullandiginiz Windows cihaz siricileriyle uyumlu
olmayabilir, ve cihazla gelen siriciyl ylklemeniz gerekebilir. Robotunuza hazirlik asamasinda Bluetooth ile
program yikleyebilirsiniz, ancak turnuvalarda Bluetooth kullaniimaz.

6.7 NXT YEDEK PiL

Eger NXT robot setini Teknokta’dan aldiysaniz, zaten sarj edilebilir bir pili var demektir. Perakende (rinlerde set
icerisinde sarj edilebilir pil yoktur.
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6.8 iYi BIR ROBOTUN TEMEL OZELLIKLERI
bitunliik: calisirken eklentileri diismez/ayriimaz.

dogruluk: diz gidebilir, ve tam galisir.

islevsellik: yapmasi gerekeni olmasi gerektigi gibi yapar, veya gerekirse kiciik capl
toparlamalarla yeniden yapabilir.

tekrar edebilirlik: ayni seyleri tekrar-tekrar yapabilir.
yeniden tam

iiretebilme
(reproducibility): hareketi ikinci kez tam ayni sekilde yapabilme.

ergonomi: kolay idare edilebilir.

yeterlilik: strtlinme veya agirliktan dolayi pil gliciini harcamaz.
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7.0 GOREVLER ve PROJE
7.1 GOREVLER

Robot oyununa dogru hazirlanabilmek igin Iitfen asagidaki dosyalari (www.bilimkahramanlari.org web sitesinde)
cok dikkatli okuyun:

a. SAHA KURULUM.pdf size, saha zemininin ve gérev modellerinin nasil yerlestirilmesi konusunda detayli bilgi
saglar (gorev modellerinin yapim talimatlarini internet sitemizde bulacaksiniz,)

b. GOREVLER.pdf
c. KURALLAR.pdf,

d. ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI.pdf (yeni soru ve cevaplar, yeni veya eksik bilgiler sezon boyunca ilan edilir;
bu sayfayi zaman zaman kontrol etmeyi unutmayin.)

7.2 PROJE

Projeye iyi hazirlanabilmek icin litfen asagidaki dosyalari (www.bilimkahramanlari.org web sitesinde) ¢ok
dikkatli okuyun:

a. PROJE.pdf,
b. KAYNAKLAR.pdf,
¢. UZMANINA SORUN.pdf,
d. SOZLUK.pdf,
e. PROJE-SSS.pdf
Proje icin yararli olabilecek web sitelerinin adreslerini KAYNAKLAR.pdf dosyasinda bulabilirsiniz.

Proje adimlari (6zet:)

1. gercek yasamda karsilasilan sorunlari tanimlayin®

2. arastirip, uzmanlarla gorUsip, varolan ¢ézlimleri listeleyin, bulgulariniz tGzerine yenilikei bir ¢oziim 6nerin*®
(bir ekip olarak hemfikir oldugunuzdan emin olun; arastirmalarinizdan bulgularinizdan ve 6nerinizden emin
olun)

3. arastirma sonuglari ve ¢oziimiiniizii paylasin® (bu ekibinizin baskarini da tesvik etmesini saglayacaktir; FLL
bu konuya ¢ok deger ve 6nem veriyor)

4. c¢ekici bir sunum hazirlayin,

5. B planiniz olsun: bilgisyarda géstermek istediginiz sunumun var olan donanim ve yazilimla uyumlu olmamasi
olasihgini 6ngoérip, bu durumda kullanilacak farkh bir sunum hazirlayin.

*yildizla isaretli adimlar olmadan proje odiilii almaniz zordur.
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8.0 TURNUVALAR

8.1 GENEL

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

Yerel turnuvalar Bilim Kahramalari Dernegdi veya yerel turnuva ortaklari tarafindan FLL'nin uluslararasi kurallarina
gore diizenlenir. Hangi 6ddlleri alan takimlarin ulusal turnuvaya katilabilecegi konusu yerel turnuva 6ncesi web
sitesinde belirtilir.

Ulusal turnuva Bilim Kahramalari Dernegi tarafindan FLL uluslararasi kurallarina uygun olarak diizenlenir. Odiil alan
takimlarin hangi uluslararasi turnuvaya katilabilecegi turnuva 6ncesi belirtilir.

Ayrica, katilim hakki edinen takimin bir Ust turnuvaya katilmamasi durumunda, yerlerine hangi takimlarin
katilabilecegi de belirtilir. Uluslararasi turnuvalara katim hakki Bilim Kahramalari Dernegi tarafindan FLL
kurallarina gore verilir. Verilen sadece katilim hakkidir. Katihmla ilgili her tirld (idari ve finansal dahil olmak lzere)
sorumluluk katilan takimindir.

8.2 BASVURU

Her takim kendi basvuru sirecini yonetir, bu ylizden nasil basvurmaniz gerektigine karar vermek igin
www.bilimkahramanlari.org sitesindeki SEZON DOSYALARI bolimiine bakin. Bazi etkinlikler igin sinirli kapasite
oldugundan, basvuru yapmis olmaniz kabul edilmenizi garanti etmez. Kayit lcretini 6deyip, tema setini alip, TAKIM
BiLGi FORMU’nu eksiksiz tamamlayarak basvurunuzu yapin.

Basvuru suresi bittiginde, kabul edilen takimlar etkinlige ev sahipligi yapan yerel turnuva ortagi veya Bilim
Kahramalari Dernegi tarafindan bilgilendirilecektir. Bilim Kahramalari Dernegi ve koglar arasinda e-group yoluyla
etkilesim sezon sonuna kadar siirecektir.

8.3 TURNUVA ONCESi HAZIRLIK
e turnuvaya hazirlanmak icin mimkiinse hafta sonlari da dahil olmak tizere toplantilar diizenleyin,
e 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.bilimkahramanlari.org adresine tekrar girin,

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

e etkinligin baslangi¢-bitis tarihleri, saatleri, park yerleri, getirilmesi gerekenler, ve yemek, sunum odasi
donanim ve yazilim bilgileri gibi konularla ile ilgili bilgileri web sitesinde inceleyin,

e bitiin 6grencilerden tam olarak doldurulmus AiLE ONAY FORMLARINI toplayin,

e cocuklarin saglk sigorta bilgileri, sigorta erisim numarasi, police numarasi, veli telefon numaralari, adresleri
elinizde bulunsun,

e varsa, cocuklarin almakta oldugu ilag ve alerjilerini bilin.
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8.5 TURNUVA GUNU
e turnuva giind kaydinizi yaptirin,
e JURI TAKIM TANITIM FORMU’nu verin (4 kopya,)
e AILE ONAY FORMU’nu verin.

Bu formlari web sitesinde bulabilirsiniz.

FIRST® LEGO® League sezonu heyecani turnuva glinlerinde zirveye ¢ikar. Turnuvalari yerel turnuva ortaklari, Bilim
Kahramanlari Dernegi, ve gonlliler planlar, yonetir, ve yirGtir. Bu etkinlikler takim Gyelerine biraraya gelerek
basarilari kutlama firsatini verir. Turnuvalar heyecanlidir, renklidir ve enerji doludur! Turnuvalarda kimleri
gorebiliriz diye sorarsaniz: VIP konuklar, sponsorlar, medya mensuplari; koglar, duyarli ve neseli 6grenciler; jiriler
ve siyah beyaz cizgili gdmlekleriyle hakemler. Buradan giizel hatiralariniz, ve kendi Urettiklerinizle ayrilirsiniz: t-shirt,
afis, dostluklar, ¢ozimler, aliskanhklar, vs.

Takimlarin bu siire i¢cinde ¢esitli alanlarda gosterdigi basarilari degerlendirilir, ve en yiksek onur FLL ve FIRST (in
gercek amaclarini en iyi sergileyen takima verilecek olan Sampiyonluk Odiilii ile belirlenir. Ayrica, turnuvaya giren
her katilimciya, takiminin katihmini, bu teknik yolculuktan duydugu heyecani ve bir birey olarak takim deneyimini
animsatmak, ve bu siiregteki baghligini kutlamak igin, bir FLL madalyasi verilir.

Takimin sorumlu bir biyiik tarafindan denetim ve gézetim altinda olmasi basaril bir turnuva igin ¢ok 6nemlidir.
Cocuklari turnuva giiniinden 6nce eslestirin. “Esler” birbirinden sorumlu olup, nerede oldugun bilsinler. Herkese
(aileler ve destekgiler dahil olmak iizere) FLL 6z degerlerine uygun davranmalari gerektigini hatirlatin. Tibbi
miidahele gereken bir durum olursa, liitfen en kisa zamanda turnuva organizasyon komitesinden birine durmu
bildirin. Her turnuvada acil durumlarda miidahele edebilecek ambulans ve ilk yardim personeli bulunur.

Her 6grenciye olan ihtiyaci vurgulayin, boylece her 6grenci takim arkadaslarindan, diger takimlardan, yetiskinlerden
ve ziyaretcilerden saygi gorr.

Takimlar, turnuva programina goére, kayit yaptirmaya ve pratik yapmaya yeteri kadar zamanlarinin kalmasi igin,
erkenden turnuva alaninda olmaya tesvik edilirler. Turnuvalarin cogu halka aciktir. Veli, kardes, sponsor,
arkadaslarin hepsinin turnuva katilmaya tesvik etmenizi tavsiye ederiz.

8.5.1 TURNUVA GUNU iCiN 10 ONEMLI PUF NOKTASI

1. sevkle, heyecanla gelin: turnuvalar muhtesem oluyor,

2. ylksek ses ve uzun bir gline zihinen hazir olun; siki bir 6gle yemeginiz ve gerektiginde alabileceginiz hafif

yiyecekler olsun; bol sivi tiiketin; birgok kisi bunu giiniin heyecaninna kendini kaptirip, unutur;

asabi olmayin; hakemler de, juri liyeleri de gonlli olarak galisan, gergekten ¢ok sempatik, cana yakin insanlar,

4. takimin sezon boyunca 6grendigi seyleri glin boyunca kullanin; eger isler dilediginizden daha olumsuz gitse
bile.... FLL, takim galismasini bu ylizden 6ne gikarttir: hangi sorunla karsilarirsa, karsilagsin, takim birlik olur;
unutmayin juriler her durumda sizi gézlemliyor olabilir;

5. jlri gorismelerinden 6nce eglenceli molalar vermeye dikkat edin; sizi birlestirip, neseli bir duruma getirebilecek
bir sarkiniz, takim oyunu, veya siiriniz olabilir;

6. turnuva oncesi ¢cok iyi uyuyun;

7. juritoplantilarinda sdylemek istediklerinizi takim olarak veya teke tek sesli veya sessiz Ustiinden gegin,

8. her jiiri gbrismesine hazirlik i¢in bir kontrol listeniz olsun; gériismeye gitmeden 6nce, Ustlinden kisaca gegin ki,
birsey unuttugunuzu fark ederek pit alanina kosmak zorunda kalmayin;

9. pit alaninda diger takimlarla tanismaya ve onlarin proje ve robotunu tanimak icin zaman ayirin, gayret gosterin;
sizin yUreklendirmenize ihtiyaglari olabilir;

10. lutfen eglenin; bu kadar ¢alistiniz, yaptiklarinizla gurur duyabilirsiniz©

w
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8.5.2 YETISKIN MUDAHELESI

Bilim Kahramanlari Dernedi olarak yetiskinlerin de FLL hakkinda bu kadar heyecan duymalarini anliyoruz. Ancak,
yetiskinler etkinligin “cocuklar icin” var oldugunun énemini gézden kagirmamali. cliri, 6dillendirirken en ¢ok
¢alismayi yapan, programlama ve arastirma suregleri de dahil olmak lzere, isi gocuklarin tamamladigi bariz olan
takimlara 6dil verir. FIRST® LEGO® League yetiskinlerden takimlarinin herhangi bir yapim, programlama veya
arastirmasina katilmaktan kaginmalarini rica eder.

Eger bir yetiskinin heyecani, cesaretlendirme ve duygusal destek sinirlarini asarsa, boyle bir durum ters etki yaparak,
takimin puan kaybetmesine yol agabilir.

8.5.3 TURNUVA KONTROL LISTESI
=  robotunuz,
* her dgrenciicin AILE ONAY FORMU,
= parca ¢antaniz/kutunuz,
= programlama jlrilerine géstermek i¢in programinizin bir kopyasi (istege bagh,)
= proje sunumunuz i¢in gerekli olabilecek materyaller,
= AC adaptorii ile birlikte diztsti bilgisayarlariniz,
= takim gereksinimleriniz,
= pit masaniz i¢in bir bayrak/afis,
= kisisel esyalar (sapkalar, eldivenler, ceketler, not defterleri, vs.) icin bir saklama kutusu,
= cocuklarin tibbi bilgilerinin bir kopyasi (kan grubu, almakta oldugu ilaglar, vs.)

8.5.4 PROGRAM AKISI

Takim, gliniin programini genellikle kayit sirasinda veya hemen sonrasinda alir. Turnuvayi takip edebilmek igin
programa bagli kalmak ¢cok 6nemlidir. Genellike ti¢ robot oyunu turu vardir. Programda her turun ve jiri
gorlismesinin zaman-yer bilgisi bulunur.

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

Bir turnuva gliniinlin nasil olacagi ile ilgili fikir edinmek igin bu bolimiin sonundaki 6rnek turnuva programi akisina
bakabilirsiniz.

SEYIRCILER

Seyirciler i¢in ayri bir oturma alani ve ayri bir giris olabilir. turnuva sorumlusunun kararina bagl olarak bazen
takimlari jiiri alanlarinda seyredebilir. Seyircilerin pit alanina girmesi giivenlik agisindan yasaktir. Litfen heyecanl
velilere, dostlara soyleyin, bunu denemesinler bile.

ROBOT OYUN ALANI

Takimlar her biri 2,5 dakikalik t¢ tur tamamlar. Oyun sahasinda ayni anda iki takimin robotlari gérev yapar. Litfen
her gorev sirasinda sadece 2 takim lyesinin (pilot olarak) masada durabilecegini hatirlayin. Bu iki Giye her gorev icin
degisebilir, ve acil durumlarda 1 yardimci pilot miidahale etmek lGizere masa basina gelebilir. Giin boyunca jiiri
takimlari pit ve robot oyun alaninda gézlemleyecektir.

ROBOTU TASIMAK

Biri robotunu diisiirecek ve pargalarin etrafa sacilmasini seyredecek. Turnuva sliresince robotunuzu tasimak icin
karton bir kutu, bir “mobil garaj” kullanmaya gayret edin. Robotumuzun mekanik tasarim asamasinda ana dgeler
dedigimiz bashklari dikkate alarak yapacagimiz bir tasima kartonu/ambalaji/paketi bu kisimda bize ¢ok yardimci
olacaktir. Eger dlserse parcalari toplamak ve robotunuzu yeniden monte etmek i¢in sansiniz daha yiksek olur.
Takim ruhunuzu géstermek icin “mobil garajinizi” boyayabilirsiniz!

19



PIT ALANI

Pit alaninin planlanmis bir diizeni vardir ve takimlarin hareket edebilmesi icin yeterli alana sahip olmalidir. Bu alanda
alistirma masalari, ve her takim igin bir masa ile priz bulunur. Masanizin size ayirilan masa olduguna emin olun. Pit
masasinda, takimlar bilgisayarlarini galistirabilir, robotlari veya programlari tizerinde son dakika degisikliklerini
yapabilir, arastirmalarini, posterlerini, logolarini ve seyir defterlerini sergileyebilir, ve jiiriye sunum yapabilirler.
Takim siralamalari ve puanlari giin icinde pit alanlarinda veya sahnede duyurulur.

Genellikle, alistirma masalarini kullanmak i¢in bir siraya girmek gerekir. Takimlarin masalari kullanma zamanlari belli
bir stire ile sinirlidir. Turnuva sorumlulari pitlerin ne zaman agilacagini ve kapanacagini, ve kimin pite girebilecegini
belirler. Genellikle glivenlik agisindan ziyaretgilerin pit alanina girmesine izin verilmez. Turnuva sorumlulari her
takimin ihtiyacini karsilayabilmek igin, takimlardan programa uymalarini ister.

PiT MASALARI

Her takim giin icindeki ”"adresini” belirleyen, kendileri icin ayrilmis yerin numarasini alir. Her takimin kullanabilecegi
bir masa ve etrafinda bir kag sandalye vardir. Pit alani génilllleri veya juriler dolasirken takimlari tanimak icin masa
numaralarina basvururlar. Yerinizi degistirmeyin ¢tinkl bu kisiler takiminizi baska yerde aramaz. Litfen masalari
tasarlanmis yerlerinden oynatmayin ¢linkil onlar pit icinde hareketi saglayacak sekilde yerlestirilmistir. Alaninizi
takim ruhunuzu ve FLL bilginizi gosterecek sekilde dekore edin.

ELEKTRONIK CIHAZLAR

Turnuva sorumlulari sizde radyo veya benzeri elektrikli aletleri getirmemenizi isteyebilir. Sahaya getirilen her tirlu
elektrikli aletin tek sorumlusu takim kogudur. Turnuva sorumlulari bu aletlerin giivenligi ile ilgili hicbir sorumluluk
kabul etmez. Higbir elektronik cihaz diger takimi rahatsiz edemez, ederse, kapatilir.

SAKLAMA KUTULARI

Bitln takimlar, sapkalar, eldivenler, ceketler gibi 6zel esyalari 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 ayarli kalin bir uzatma kablosu ve giig seridi getirmelidir. Turnuva yoneticileri her masaya elektrik
ve iki aleti takmak icin fis saglar. Takimlar fazladan ihtiya¢ duyduklari gii¢ ¢ikislarindan kendileri sorumludur. (Not:
Eger uzatma kablolari pit alaninin gerektirdigi glivenlik standartlarina uymuyorsa, takimlarin onlari kullanmasina izin
verilmez.)

SIRA

Takimlar anonslari dikkatlice dinlemelidir. Takimlar maglarini beklemek icin sira olma alanina ¢agirilirlar. Sira olma
alani karsilasma zamani gelen takimlarin siraya dizilmesi icin tasarlanmis bir alandir. Sira ¢agrilarini dinlemeleri ve
takimi programda tutmalari icin iki kisiyi gorevlendirin. Bir maci kagirmak puan kaybina yol agabilir.

ACILIS TORENI

Genellikle acilis toreni 6ncesinde takimlarin kayit, hazirlik, ve alistirma sahalarinda zaman igin yaklasik bir saatleri
vardir. Yaklasik yarim saat stiren acilis toreni glintin havasini belirler. Juriler ve 6zel konuklar tanitilir, turnuva
bilgileri ve puanlama sistemi aciklanir. Toren bittiginde, hemen robot oyunu turlarina veya jiiri gorlismelerine
baslamayan takimlar, pit alanlarina dontp siralarini beklerler.

ODUL TORENI
Takimlar Odiil Téreni icin robot oyun alanina dénerler. Odiiller ve madalyalar verilir, ve takimlar giin boyu gosterdigi
cabalardan dolayi tebrik edilirler. Giin sona ererken kutlama, mizik, ve duygusallik seviyesi artar.
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8.5.5 TiPiK TURNUVA GUNU AKISI

08:00-09:00 Takim kaydi Bina girisinde
Genellikle, takiminiz FIRST® LEGO® League turnuvasina geldiginde, pit alani masa numarasini ve giinliik programinizi almak igin
ilk 6nce kaydinizi yaptirmalisiniz.

08:00-09:00 Takim yerlesmesi Pit alani

Pit masasini gline hazirlamak icin biraz zaman ayirmalisiniz. Burasi sizin ana Ussiiniliz 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

Koglar turnuva akisi ve kurallarin son olarak tstiinden gegmek (izere toplantiya katilirlar. Bu sirada 6grencilerinizi
birakabileceginiz bir yardimciniz oldugundan emin olun.

09:30-10:00 Acilis toéreni Robot oyun alani
Takiminiz ve yardimcilarinizla birlikte agilis toérenine katilin.
10:15-10:30 Oz degerler jiirisi Oz degerler jiirisi odasi

Takiminizin programi, FLL 6z degerlerini 6zimseme ve yasama gecirme konusunda degerlendirilmesi icin ayarlanmistir.
Takiminizla birlikte bu odaya gidin. Cocuklar nasil birlikte ¢alistiklari, sorunlari nasil ¢ézdiikleri, ve koglari ve akil hocalari ile olan
iliskileri hakkindaki sorulara hazirlikli olmahdirlar.

10:50-10:55 Inci tur karsilagsmalar Robot oyun alani

Diyelim ki takiminiz 10:50’de karsilasacak: takiminizin birkac¢ dakika 6ncesinden ¢alismaya hazir robotuyla birlikte sira alaninda
olmasina 6zen gosterin. Bazi turnuvalarda glin akisi o kadar iyi gider ki, her sey biraz erken biter. Turnuvanin biraz erken veya
gec ilerlemesi halinde mutlaka gelismeleri takip eden bir yardimcinizin olsun.

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 jlirisi Robot Tasarim jiirisi odasi

Simdi sira jrinin tasariminizi nasil segtiginiz ve programlari nasil yazdiginiz ile ilgili sorularini cevaplamakta. Takimdaki herkesin
yapim ve programlama asamalari hakkinda yeterli bilgi sahibi oldugundan emin olun. Jiiriye girmeden 6nce bir siire bu sorulara
cevaplar vererek gecirirse, 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 icin biraz zaman ayirin. Katilim éncesi ¢ocuklar i¢in turnuvada yemek olup, olmayacagini
Ogrenin ve ona gore hazirlikh olun.

12:45-13:00 Proje jlirisi Proje jiirisi odasi

Projenizi jiriye sunma zamani! Calismanizi sunmak igin yaklasik 5 dakikaniz vardir ve sonra jiri size onun hakkinda sorular sorar.
13:20-13:25 3ncii tur kargilagmalar Robot oyun alani

Robotunuzu bir kez daha denemek icin sahaya geri donme zamani! Keyfinize bakin!
14:00-15:00 Ceyrek, yari, ve final karsilagmalari Robot oyun alani

3 turda en ylksek puani alan 8 takim sadece bir tane kalana kadar tekrar karsilasmaya davet edilir. Eger takiminiz ilk 8'de
degilse bile seyretmek ¢cok eglencelidir. Bu zamani oturup rahatlamak ve diger takimlari seyretmek igin kullanin. Veya
robotunuzu bu tur karsilasmalarina hazirlayin!

14:00-15:45 Geri ¢agirma / son degerlendirme Juri degerlendirme odasi

Takimlar farkli juri ekipleri tarafindan degerlendirildigi icin, juriler her ekibin en iyi takimlarini birlikte gorip, saghkh karar
vermek icin tekrar degerlendirmek isteyebilirler. Geri cagrilmak takiminiz i¢in olumlu bir géstergedir. Bu toplantilar sonunda
juri 6dul dagitimi konusunda son kararlarini verir.

15:00-15:45 Takimlarin toparlanmasi Pit alani
Simdi pit alaninizi temizleme, robotunuzu kaldirma ve eve déns i¢in hazirlanma zamani. Ama heniz gitmeyin...
16:00-17:00 Kapanis ve 6diil toreni Robot oyunu alani

Kapanis térenini kagirmayin! Kapanis téreni turnuva giiniiniin ve aylar éncesinin o agir ¢calismalarini Gizerinizden atmak ve
kutlama yapmak icin miikemmel bir zamandir. Bol tezahurat ve mizik olacak, etrafinizdaki herkesi tebrik etmek icin hazirlanin.
Herkes alkisi hakkediyor! iyi ki geldiniz....
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8.5.6 DEGERLENDIRME

Karsilasma turlarinda elde edilen puanlara ek olarak her takim kendi robot tasarimina, FLL 6z degerlerine uyumuna,
takim calismasina, arastirma, programlama, yapim becerilerine ve stratejisine gore puanlandirilir. Juri
goriismelerinde takimlara sorular sorulur; degerlendirmelerde FLL deneyimlerini degisik acilardan anlatmalari ve
ornek gosterebilmeleri beklenir. Jiriye gore 6nemli diger konular: FLL'nin ardindaki bilimsel bilgi, takim ruhu,
sportmenlik ve akil hocalarinin takim Gzerindeki etkileridir. Jirinin odaklandigi konu takim elemanlari ve
ogrendiklerini, deneyimlerini ifade edebilme yetenekleri izerindedir.

Juri, takimlari programlanmis goériismelerde oldugu kadar, pit ve robot oyun alanlarindaki sohbet ve gozlemleri
sirasinda da degerlendirir. Jirileri 6zel tasarlanmis FLL jiri gomleklerinden veya yaka kartlarindan ayirt edebilirsiniz.
Takim Uyeleri jlrinin pit alaninda yanlarina gelebilecegini bilmeli ve hazirlikh olmalidirlar. Bu resmi olmayan
gorismeler jliriye daha 6nce duymadiklari hikayeleri dinlemek ve 6zel yetenekleri kesfetmek icin daha resmi jiri
gorismelerinde elde edemedikleri firsati verir. Bu slre¢ cocuklari sikistirip, daraltmak icin degildir. Kog ¢ocuklari
juri gériismelerinde rahat olmalari igin cesaretlendirmelidir. Jiri, gbriisme siirecinin bazi cocuklara ¢ok sikinti
verebileceginin farkindadir.

Bu deneyimin takimin kendini gésterme sansi oldugunu hatirlamak énemlidir. Daha 6nceki boliimde belirtildigi gibi,
kogun gorevi kolaylik saglamaktir; degerlendirme siirecine yetiskin miidalesi yasaktir. Takimin sorulari yanitlamadaki
veya bir yetiskinin yardimi olmadan robotta ayarlamalar yapmadaki yetersizligi juri icin kanitlar olusturacak ve
degerlendirmeyi olumsuz etkileyecektir.

Takimlar jiri ile belirlenmis zaman araliklarinda gorusirler. Takimlara pitten jiri alanina gelis stiresi taninir. Tim
takimlara belirlenmis jiiri randevularindan bes dakika 6nce gelmelerini 6neririz. Her jiri gériismesinin arasinda
molalar olacaktir, béylece takimlar bir sonraki bulusma noktalarina gitmek icin ve juri de bir dnceki jiri gérismesini
degerlendirmek icin zaman bulacaktir. Her jiri odasinin disinda programin gerisinde kalinip, kalinmadigini kontrol
eden jiiri asistanlari bulunur.

Jiri goriismelerinde zaman kullanimi su sekilde olacaktir:

juriyle zaman kullanimi

toplam
= 15 -
dakika
hazirlik sunum soru-cevap
2 dakika 5 dakika 5 dakika

Lutfen zaman kullanimi agmamaya 6zen goésterin. Hatali zaman kullanimi hem size, hem baska takimlara, hem de
turnuvanin akisina zarar verebilir.

Teknik degerlendirme

Robot tasarim jirisi odalarinda yapilir. Her odada turnuva masasi ve oyun sahasi bulunur. Her takim robotunu ve
programinin bir kopyasini getirir. Her takim izledigi stratejiyi, tasarimi, ve program sirecini juri ile paylasir. Alanda
teknik donanim destegi olmayabilir. Bu sebeple buna uygun olarak planlama yapiniz. Eger takiminizin bilgisayar
kullanmasi gerekirse, pili iyi durumda olan bir diziistl bilgisayar getirin. Bunlara ek olarak, jiri robotun yeteneklerini
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daha iyi degerlendirmek icin takimlari pitte ziyaret etmeyi ve/veya karsilasmayi seyretmeyi secebilir. Liitfen Robot
Tasarim idari Ozeti kismini okuyun ve uygun sekilde hazirlanin.

Proje degerlendirme

Proje jiirisi odalarinda yapilir. Turnuva sorumlulari takimlar igin belirli bir hazirlik sliresi ve sunum zamani
belirleyeceklerdir. Genellikle takimlarin sunumlari icin bes (5) dakikalari olacaktir. Jlri veya bir asistan takimlara
sunumda kalan siireyi hatirlatir. Hatirlatma “son 2 dakika” veya “son 1 dakika” seklinde olur. Jirinin elinde, kalan
son bir dakikayi belirtmek i¢in bir sinyal olacaktir. Sunumun belirlenen zaman sinirlari icinde olmasina 6zen
gosterin. Aksi takdirde soru-cevap icin yeterli slire kalmayabilir.

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

FLL 6z degerlerinin degerlendirmesi

Oz degerler jiirisi bu degerlendirme icin takimlarin pit alani masalarina gelir veya ayri odalarinda yapilir. Gériismeler
planhdir. Takimlar, jurilerle takimin yapisi hakkinda konusurlar. Jiri kogun ve danismanlarin sezon boyunca
takimdaki rol ve etkilerini de sorgulayabilir; cocuklarin FLL deneyimleriyle ilgili acik uclu sorular da sorabilirler.

Litfen juriyle paylasmak icin, destekleyici bilgi ve malzeme getirin. Liitfen Oz Degerler Posteri kismini okuyun ve
uygun sekilde hazirlanin.

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

Geri Cagirma

Turnuvalara katilan takim sayisina gore takim degerlendirmeleri farkh jiri ekipleri tarafindan yapilabilir. Farkli
jurinin kendi gormedikleri takimi degerlendirmeleri zor oldugundan, her ekibin en iyi takimilarini, bu sefer birlikte
degerlendirirler. Geri ¢agirmanin olup, olmayacagina, veya kagar takim i¢in olabilecegine dair son karari turnuva
sorumlusu verir.

Eleme Turlari
Cogu turnuvanin Robot Performans Odiili’nii vermeden énce eleme turlari olur. Olup, olmayacagi turnuva
sorumlusunun kararidir.

Son Degerlendirme Toplantisi / Sampiyonluk Odiilii

Geri ¢agirmalar bittikten ve juri ekipileri kendi konularinda takim siralamasini yaptiktan sonra son degerlendirme
toplantisi yapilir. Bu toplantida robot oyunu sonuglarina da bakilir. Takimlar robot, proje, ve FLL degerlerine
uygunluk agilarindan degerlendirilir. Her 3 konunun da agirhigi aynidir. Asagida bu konuyu agiklayan bir grafik
bulacaksiniz. Ancak, her 3 konuda en éne gikan takim Sampiyon olarak segilir. Odiil kararlari sadece jiiri ve/veya
hakemlerin gérislerine gore verilir. Turnuva sorumlulari karara karismazlar (Aslan Kog, En géniillii géniillii 6dulleri
bu kuralin disindadir.)

Juri degerlendirme formlarini bu dokiimanin sonunda bulabilirsiniz.

Odiil Dagilimi
Juri odulleri olabildigince adil dagitir. Cogu etkinlikte, hicbir takim ikiden fazla bliyik 6dil almaz. Amag

yureklendirmektir. Tekrar hatirlatiyoruz: FLL etkinligi siireg odakhidir, ve gercekten (zamanla emin olursunuz)
takimin kazanci turnuva giiniine kadar yapilan ¢alismalarin/deneyimlerin toplamidir. Turnuvalar da bu isin
baharati olur.
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9.0 ODULLER

Kog El Kitabinin bu béliminde batin édullerin detayl bir agiklamasini, ve 6dl kriter tablolarini (rubrikleri)
bulacaksiniz. Odiil almak istiyorsaniz, liitfen kriterlerden yararlanin ve ona gére hazirlanin. Bu tablolar
degerlendirme icin yol gostericidir ve takiminiza basariya dogru giden yolda dénem boyunca sahip olmalari gereken
becerileri saglayacak bir harita gorevi gordr.

9.1 ODUL KATEGORILERI / UST TURNUVAYA GECIi$ KRITERLERI

FLL édilleri, FLL Oz Degerlerine uygun davranis, ve odiilleri olmak Gzere dort
ana kategoriden olusur. Bir takimin FLL turnuvasinda kazanabilecegi en prestijli 6dil olan sampiyonluk kupasini
alacak takimi belirlemek icin jiri, takimlarin Robot Tasarim, Proje, ve FLL 6z degerlerine uygun davranis kriterlerini
g6zonine alacaklardir.

Bir Uist turnuvaya gegebilmek icin takimlarin mavi, kirmizi, ve sari béliimlerin hepsinde varlik géstermesi gerekir.
Odiil alan, ancak her kategoride varlik géstermeyen takim yerine, 6diil almayan fakat dengeli varlik gosteren
takim Uist turnuvaya segilebilir. Asagida odiil listesini ve sampiyonluk yolunda agirliklarini gésteren bir tablo
bulacaksiniz:

9.2 ODUL LISTESI

karar verenler odul ismi

Hakemler +

TUum jari Sampiyonluk 6dulu
Robot performans

Hakemler Incilik 6dali

Proje Arastirma odiilii

Oz degerler - ilham verici takim odiilii

Robot Tasarim Mekanik tasarim odiilii
Robot performans

Hakemler 2ncilik odul

Proje Yenilik¢i ¢ozim odulu

Oz degerler n Takim calismasi odiili

Strateji ve yenilikgilik
Robot Tasarim 9 odulu

Proje (OB Sunum odulu

Duyarli profesyonellik
Oz degerler odulu

Robot Tasarim Programlama odulu

Tam jari (el Herseye ragmen odulu

TUm jari IZ88 Yiikselen yildiz 6dili

FLL Tarkiye

Platformu + 15 | Aslan Kog oédualt

FLL Tarkiye

Platformu 16 | En gonullt gonalla édala
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9.3 ODULLER, SAMPiYONLUK YOLUNDA AGIRLIKLARI, KRiTERLERi

degerlendirilen konular,
alt bashklar

FLL

FIRST°LEGO"League

programlama
mekanik strateji ve
tasarim yenilikgilik

Robot
Yaptan 1

kesfetme istegi

isi cocuklar yapmis

dahil etme, katma

saygl

Proje
rekabet, isbirligi Yapilan 2
dengesi sunum

yenilikgi
¢ozlim

takim ruhu

uyum/biitiinliik ) robot

etkinlik > oyunu
_— Oz degerler Sampiyonluk

verimlili ?FU.'}'E yaklasim Gdiili

arastirma

_| program kalitesi

| yéngudim

saglamhk
mekanik etkinlik

mekanik donatim

program etkinligi

otonomluk ve

tasarnim siireci
garev stratejisi

yenilikgilik

robot oyunu

sorun
tanimlanmis

bilgi kaynaklar
zenginligi

sorunun yeterli
analizi

varolan
gézdimlerin
taranmig olmasi
ghzdm lretilmis
yenilikgi

uygulama
agisindan kriterler

paylagilmig

hayal giicii

sunum etkinligi

ana odiiller

diger ddiiller

ozel takdir odiilleri
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Turnuvaya katilan takim sayisina gore FLL Operasyonel Ortagi (Bilim Kahramalari Dernegi) 6diil sayisini
degistirebilir. Turnuva sirasinda her cocuk deneyimlerinin hatirasi olarak bir FLL Madalyasi alirlar.

Odiillerin dagilimi, bir takima iki (2) 6diilden fazla olmayacak sekilde, miimkiin oldugunca esit yapilir.

Bu sene kullanilan proje, 6z degerler, robot tasarim kriterlerini iceren degerlendirme formlarini ekte bulacaksiniz.
Litfen onlardan faydalanin. Saglam bir robot tasarlamak icin “ustaca” ve ”"ornek olacak” kategorilerine dikkat edin;
takim ruhunuzu gosterin, ve bu sayede sezondan ¢ok daha fazla keyif alin. Bu dokiimani bir yol haritasi olarak
kullanin: takiminizin ve sizin nerde durdugunuzu ve mikemmel sonuglar almak i¢in daha ne kadar ilerlemeniz
gerektigini bulun. Bu harita varacaginiz yere ulasmaniz igin size bazi 6neriler verecektir, fakat haritada olmayan yeni
veya daha kestirme yollarin da sizi ayni yere ¢ikaracagini unutmayin.

Vakit kalirsa, jlri asistanlari, takimlarin degerlendime formlarinin 6zeti olan, takim geri bildirim formunu doldurur.
Geri bildirim formu asagida gosterilmistir.

FLL =

FIRST®LEGO"League

robot
perfarmans

gelisivor

(FLL Tirkiye, takim geri bildirim formu N

3=12
takim ada: ~
“’" 2=14  mekanik
1=16 tasarim
takim no: v
<
programlama
sampiyonluk toplam J
i uan: I
6 strateji =
11 4ve yenilikgili
A/
not (odiil, diger odiil, 6zel takdir, vs.):
~
sunumi arastirma S
yenilikci knik béliimd .
g’ijU m teknil umae var:
Geri cagrilan her takim icin son degerlendirme toplantisinda bu form kullanilarak puanlar hesaplanir. Gecerli kriterlere gore | Proje boliimiinde var: .
her takim degerlendirilir ve dogru dilime cek isareti -f konulur. Konuldugu noktalardaki puanlar toplanir. En yiiksek
puani toplayan takim sampiyon olur. ismi, robot performans harig, diger addl listelerinden silinir. {Ll. degerleri boliiminde var: Y
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9.4 SAMPIYONLUK ODULU

Sampiyonluk 6duli bir takimin kazanabilecegi en prestijli 6dildir. Sampiyonluk 6dill, sezon temasi ve FLL degerleri
konularindaki en basaril takimi ilan eder. Bu 6dul cocuklarin saygi, cesaret, ve duyarli bir profesyonellik gosterirken,
baskalarina bilimin, teknolojinin ve miihendisligin yapabilecekleri konusunda nasil ilham verdiklerini, onlari nasil
motive ettiklerini 6lcer. Kazanan takim FIRST® LEGO® League programi icin degerli bir model olma onuruna sahip
olur.

Sampiyonluk 6dili icin distintilen takim yukaridaki formdaki bitiin 6dil kategorilerinde yliksek performans
gosteren takimdir. Sampiyon olacak takimin segimine tiim jiiri ve hakemler birlikte karar verir. Cogunlukla
Sampiyonluk 6dili alan takim, diger kategorilerden 6diil almaz. Robot performans 6dili bu kisitlama disindadir.
Sampiyonluk icin yapllan‘ degerlendirmede agirliklar soyledir:

Teknik 6ddller kategorisi: Robot performans (hakem) 16%
Robot tasarim (jiri) 17,3%
Proje odiilleri kategorisi: Proje (jtri) 33,3%
FLL 6z degerleri 6dulleri kategorisi: FLL 6z degerlerine uygun calisma 33,3%
(juri)
Toplam 100%

9.5 TEKNiK ODULLER
9.5.1 ROBOT OYUNU ODULLERI
e FLL bu 6duli turnuvadaki robot oyun alaninda en iyi puani alan takima veya takimlara verir. En iyi skoru
yapan ilk 2 veya 3 takim bu 6dili alabilir. Puanlar konusunda son s6z hakemlerindir.

9.5.2 ROBOT TASARIM ODULLERI
Kazanan bir tasarim, robotu tasarlayan, insa edenler, ve programlayanlari 6ne ¢ikaran ¢ unsur lizerinden belirlenir.
Robot Tasarim odilleri 3 ayri bélime ayiriyor:

- Mekanik tasarim odiilii - FLL bu 6dili saglam mekanik prensiplerini en iyi anlayan, uygulayan, en dayanikl,
tutarh ve glivenilir robotu Ureten takima verir. Kriterler: Yaptigl tasarimi gergekten taniyan; yapisal bitinlik
kanitlanmis; rekabet sartlarinda dayanikh; zaman ve pargalar ekonomik kullaniliyor; tamir edip, degistirmek
kolay; mekanizmanin kastedilen gorevleri yaparken hiz, glic, ve dogruluk agilarindan becerikli.

- Programlama odiilii - FLL bu 6dili programi kaliteli, etkin, program sayesinde gercekten otonom ve yongidimu
tutarh takima verir. Kriterler: Kastedilen amaca uygun programlama; tutarh sonuglar aliyor; programlama
moddiler, optimize, ve anlasilir; robot hareketlerinin ve yaptiklarinin kastedildigi gibi mekanik ve sensor geri
beslemesiyle olmasi (pilot miidahlesine ve zamanlamayla kontrole en az gereksinim duyulmasi.)

- Strateji ve yenilikgilik 6diilli - FLL bu 6dili yenilikgi tasarim yapma yetenegini, gérevini ¢dzerken tamamlayici,
dzglin bir stratejiyi en iyi sekilde ortaya koyan takima verir. Kriterler: iyilestirme déngiilerini gelistirme ve
aktarabilme becerisi (alternatifler disliniilmis, daraltiimis, denemis, ve tasarim gelistirilmis;) takimin oyun
stratejisi net olarak belirlenmis ve tarif ediliyor; yeni, 6zgiin, ve beklenmeyen 6zellikler hayal edilmis ve
uygulanmis (tasarim, programlama, strateji, uygulama); ve bunlar hedeflenen gérevlerin basariimasini
kolaylastirmis.

Odiil kararlarini robot tasarim jiirisi verir.

Ornek robot tasarim sorulari:
1. Neden bu tasarim?
Robotunuz ka¢ parcadan olusuyor? Agirligi nedir? Agirlik merkezi? Boyutlari? Kullanilan pargalar?
Bu robot kag farkh gorevi yerine getirebiliyor?
Robotun saglam, birarada durabileceginden emin olmak icin neler yaptiniz?
Robotunuzun basina birsey gelse herhangi bir B plani denilebilecek ¢oziim{iniiz var mi?
Neden kullandiginiz tekerlek bigimini (palet lastik veya normal tekerlek) kullanmaya karar verdiniz?

ouhkwnN
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Robotunuzun neden hizli/orta/yavas gittigini agiklayiniz?
Robotun diiz gitmesini saglamak icin ne denediniz?
Ne tir sensorler monte ettiniz? Neden?

10. Favori programlama tekniginiz nedir? Neden?

11. ilk tasarimla son tasariminiz arasindaki farklar nelerdir?

12. ilk basta cilginca olarak diisiindigiiniiz fikirleri uyguladiginiz oldu mu?
13. Sizin robotunuzu 6zel yapan nedir?

9.6 PROJE ODULLERI

Turnuva glinlinde, her takimin projesini jiriye sunmak icin yaklasik bes dakikasi vardir. Proje sunumunu yapmak igin
skeg, ciddi sunum, ve gosteri gibi sinirsiz olanaklar ve tiretken yollar vardir. Jiri ayrica takimlarin birden fazla
Uyesinin, veya btilin Gyelerinin proje sunumuna katilmasina da dikkat eder. Jiri takimin asagida belirtilenleri nasil
gerceklestirdigine dikkat eder:

sorunu her agidan anlamak, agik, ve net bir taslagini cikarmak,
arastirmalarini yonetecek soruyu agik¢a tanimlamak,

eger sorun ¢oziilemediyse olasi etkilerini gostermek,

takim olarak sunumla hakemlerin dikkatini cekmek,
¢O6zimlerde yenilikgi yollar géstermek.

FLL, Proje 6dili'nl arastirma kalitesi, yenilik¢i ¢oziimleri, ve sunum kalitesi agisindan sezon temasinin igerdigi cesitli
bilim disiplini anlayislarini ve konulari en iyi yansitan takima verir. Proje odulleri 3 ayri boliime ayiriyor:

Arastirma odiilii - FLL bu 6dili sorunu en iyi tanimlamis, detayli bilgi kaynaklari incelemis, saglam analiz
yapmis, uzmanlarla etkilesim icinde var olan ¢éziimleri en iyi taramis olan takima verir. Kriterler: Sorun net
olarak tanimlanmis; bilgi kaynak ve tipleri bahsedilmis (kitap, dergi, web sitesi, rapor, vs., ve ilgili uzmanlar;)
takim arastirma ve analizinin derinligi; ¢6zim ve teoriler konusunda yapilan ¢alismanin genisligi.

Yenilikgi ¢6ziim 6dulu- FLL bu 6dalu ¢ozimde yenilikgiligi, olasi uygulamalari, ve takim olarak ¢éziim drettigini
gosteren takima verir. Kriterler: Teklif edilen ¢6ziim net anlatiimis; takim ¢oziminin yasami kolaylastirma
iyilestirme derecesi (varolan ¢éziimleri gelistirerek, varolan fikirlerin yeni uygulamalarini bularak, sorunu
tamamen 6zgiin sekilde ¢ozerek;) uygulama icin farkli 6gelerin disliniilmis olmasi (maliyet, Gretim kolayligi,
vs.)

Sunum 6dilii — FLL bu 6dili kaliteli ¢6zim ve paylasimi, hayal giiciiyle gelistirilmis ilham verici sunum haline
getiren takima verir. Kriterler: Sunum organizasyonu iyi, mesaj aktariliyor; sunumu gelistirmek ve aktarmak
icin hayal giict kullanilmis; takimin sunumu baskalariyla 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 secti?

3. Bu sorun neden bu kadar 6nemli?

4. Sundugunuz veriler bu soruyla nasil iliskili?

5. Celisen veriler sorunu ve ¢6zimunizu nasil etkiledi?

6. Verileri nasil analiz ettiniz?

7. Bitlin veriler sonucunuzu ve ¢6ziimiinlzi destekledi mi?
8. Cozlimunilz nasil paylastiniz?

9. Takiminiz neden bu sunus yontemini secti?

10. Sunumunuzun en 6nemli noktasi sizce neydi?

9.7 FLL OZ DEGERLERINE UYGUNLUK ODULLERI
FIRST® LEGO® League'nde basarili olabilmek icin takim ¢alismasi gereklidir ve bu her takim icin basariya giden
anahtardir. FLL bu 6dili olaganistl heyecan ve ruhu, ve siradisi dostlugu en iyi sekilde gosteren, ve kendi takim
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arkadaslarina en saygili, diger takimlar icin de en destekleyici ve cesaret verici olan takima verir. FLL bu sene FLL
degerlerine uygunluk 6dalinid 3 ayri bélime ayiriyor:

- ilham verici - FLL bu 6diili takimin sentez becerisi en iyi olan takima verir. FLL deneyimine dengeli yaklasim
(robot, proje, FLL degerleri); amag sadece 6diil kazanmak degil. Kriterler: Takim kimliginin eglence ve sevkle
ifade edilmesi; FLL deger ve becerilerinin FLL disinda uygulanmis olmasi; glinlik yasamlarindan ornekler.

- Takim galigmasi - FLL bu 6dili en girisiken, etkin, verimli takima verir. Kriterler: Sorun ¢6zebilme ve karar
verebilme siregleri takimin hedeflerine erismesini sagliyor; kaynaklar takim basarilarina gére kullaniimis
(zaman yonetimi, rol dagilimi, sorumluluklar;) takimin basarisinda sorumlulugu ele alisi ve kogun
yonlendirmesi.

- Duyarh profesyonellik - FLL bu 6dili duyarh profesyonelligi anlayip, yasayan, arkadasca rekabet edebilen,
digerlerini 6rnek olarak bu yasam tarzina davet edebilen, kendine ve herkese saygili takima verir. Kriterler:
Tim takim fertlerinin fikir + becerilerinin takdiri ve dengeli katilimi saglanmis; 6zellikle, sorun ve
anlasmazliklari ¢ozerken, takim fertleri eylem ve sdylemlerinde mert, duyarli, ve digerlerini degerli hissettiren
sekilde; takim hem dostca rekabet ediyor, hem de digerleriyle isbirligi icinde.

Odiil kararlarini Oz degerler jiirisi verir.

9.8 JURI OZEL ODULLERI (tesvik amagh)

9.8.1 Herseye ragmen odiilii

Ne olursa olsun hig vazgecmezsek, inanilmaz engellerin lstesinden gelebiliriz. Bu 6dil, en k6t durumda bile kendini
gelistirebilen, uyum saglayabilen, ve bu durumun Ustesinden gelmeyi basararak saygi duyulacak bir performans
gosteren takima verilir.

Odiil kararini tiim jiiri birlikte verir.

9.8.2 Yiikselen Yildiz 6dilii

Cok iyi takimlar varolan bir 6dllin kriterlerine tam olarak uymayabiliyor, ancak gene de tesvik ve taninmayi
hakediyorlar. Bazi takimlarin kendilerini 6zgiin bir sekilde digerlerinden ayiran bir hikayeleri vardir. Bu 6ddil jurilere
kendileri icin standart bir 6dil olmayan fakat g6z dolduran takimi tesvik etme 6zglrligini verir. Ve eger bu bir de
geng bir takimsa, o takim yiikselen yildiz olabilir.

Odiil kararini tiim jiiri birlikte verir.

9.9 OZEL TAKDIR ODULLERI

9.9.1 Aslan Kog odiili

Takim basarisinin arkasinda 6nemli 6lciide kog/akil hocalari ve onlarla yakin iliski vardir. Bu 6dil, takiminin juri ile
olan gériismesinde ve turnuvanin her aninda bilgeligi, yon gostericiligi, sabri ve baglihgiyla 6ne ¢ikan koga veya akil
hocasina verilir.

Odiil kararini hakemler ve turnuva sorumlulari birlikte verir.

9.9.1 “En géniillii” gonillii 6dali

Gondlltlerimizin gosterdigi baglilik ve heyecan FLL'nin basarisinin yansimasidir. Bu 6dil, Bilim Kahramalari Dernegi
tarafindan yon gostericiligi ve calismalari ile cocuklarin hayatin en olumlu etkileyen, 6rnek olan turnuva goniilliisiine
verilir.

Odiil kararini Bilim Kahramalari Dernegi verir.

Turnuvalarda bu ddiillerin disinda 6zel ddiiller de olabilir.
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10.0 KUTLAMALAR
Latfen takimin her ferdine, ve ekibin hazirlanmasina destek olan herkesin katkisi icin alenen tesekkdr edin. Her
takim ferdiyle birebir toplanti yaparak (fikirsel, eylemsel, yaklasimsal) katkisinin 6neminin altini ¢izin, 6rnek verin.

Sezon sonunda her 6grenci, diger takim arkadaslarinin katkisini listelesin; kendileri hakkinda yazilanlari bir diploma
gibi hazirlayip, sunun. FLL degerlerini ve hangi takim ferdinin bunun en iyi 6rnegi olmus oldugunu sorun.

Cocuklara ayrica nasil bir meslek hayal ettiklerini, bu programin olasi etkisini sorun.

Takim olarak kutlama yapin. Takim ¢6ziimiinQ, sezon sirasinda ¢ekilmis fotograf ve filimlerden olusmus bir gosteri
hazirlayin ve takim fertlerinin deger verdigi kisileri davet edin. Bu davet sirasinda sezon diplomalarini verin.

Okulunuzu bu ¢ocuklarin kutlandigi bir toren yapmaya ikna edin. Tek tek veya takim olarak takim fertlerinin
Ozglivenini insa edebilecek ne yapabilirseniz yapin. Bunlar bir kogun ileriye donik iz birakmak adina belki de
yapacagi en 6nemli katkilar. Bu ¢ocuklar da bir glin is arkadaslarina, ekiplerine, veya ¢ocuklarin ayni sekilde

davranacaklar, unutmayin!

Sponsor, akil hocasi, goniilll, ve destekgilere alenen, herkesin ortasinda tesekkiir edin. Takiminizin bu kisilere
verebilecegi fotografli bir sertifika olabilir, hepinizin imzaladig bir mektup olabilir.

Sonunda unutmadan kog olarak kendi sirtinizi sivazlayip, hersey icin kendinize tesekkir edin.
Zaman ayirdiniz, 6nem verdiniz, 6zen gosterdiniz, yireklendirdiniz, kolaylastirici oldunuz, dogru enerijilerin bir araya

gelmesini sagladiniz, gerektiginde arkadas oldunuz, rehber oldunuz, dinlediniz, gerektiginde teselli ettiniz. Siz
olmasaydiniz, bu yollar yirinemezdi, takim bu noktaya gelemezdi. Size ne kadar tesekkir edilse azdir©

ELLERINIZE SAGLIK!!
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11.0 Robot Tasarim idari Ozeti ve Oz Degerler Posteri

11.1 ROBOT TASARIMI IDARi OZETi (RTIiO)

Turnuvada robot tasarim jiirilerine, robotunuz ve uyguladiginiz tasarim sirecleri hakkinda hizli bir sekilde
bilgi vermek icin kisa bir sunum yapmaniz gerekiyor. Bu bolim bu sunuma hazirlanirken size destek olmak
icin hazirlandi.

"idari 6zet," genelde miihendisler tarafindan bir (iriiniin veya projenin ana faktérlerini vurgulamak icin
kullaniliyor. Baska bir deyisle, RTiO'nin amaci robot tasarim jiirilerine robotunuzu ve yapabileceklerini ana
hatlariyla gdstermek ve jurilerle paylasacaginiz en dnemli bilgileri 5nceden gdzden gegirmenize yardimci
olmakdir. Bu sunumun jirilerin takiminizi daha tutarl degerlendirmesine ve daha faydali geri bildirimde
bulunmasina imkani saglayacagini distinliyoruz.

Takiminiz bu sunuma hazirlanmak igin ne kadar siire harcayacagi konusunda serbest. Ancak, gergekgi
bakilirsa, sunumu gelistirmek ve hazirlanmak igin sadece birkag saat yeterli olmali. Lutfen asiri zaman
harcamayin.

Takiminiz hazirladiklarinizi robot tasarimi jiirisi degerlendirmesinin basinda sunacaktir. Deneme
calismasi da dahil olmak iizere, RTiO sunumu 4 (dort) dakikadan fazla olmamalidir.

Robot tasarim sunumunuzdan sonra, jiri takiminiza sorular yénlendirecek. Jiirilere sunumun yazili halini
sunmaniza gerek yoktur.

Temel hatlar: RTIO su faktérleri icermelidir: robot unsurlari, tasarim detaylari, ve kisa bir deneme
calismasi.

Robot unsurlari: Jurilere kisaca robotunuz hakkinda bilgi verin, 6rnegin sensér sayisi ve tipleri, giic aktarim
detaylari, parca sayilari, ve eklenti sayilari gibi. Ayrica jiri ka¢ program oldugunu ve her programin
kullandigi hafiza blyUklGgliini de bilmek isteyeceklerdir.

Tasarim detaylari:

1. Eglence: Robotunuzun en eglenceli, en ilging, veya sizi en ¢ok zorlamis olan kisimlarini tanitin. Eger
robotunuzun bir ismi varsa, bu ismi kim, neden secti? Eger takiminizin bu konuda ilging bir hikayesi varsa
lGtfen bunu paylasmaktan ¢ekinmeyin.

2. Strateji: Robotun ¢ozecegi gorevleri secerken ve ¢ozerken kullandiginiz strateji ve sebepleri paylasin.
Robotunuz, sectiginiz bu gorevleri yerine getirmede ne derece basarili oldugu hakkinda bilgi verin. Jiriler
favori gorevinizi ve bunun sebeplerini duymak isteyeceklerdir.

3. Tasarim siireci: Takiminizin robotu nasil tasarladigini ve zamanla tasarimi gelistirmek icin nasil bir siireg
kullandiginizi anlatin. Kisaca, farkl takim Gyelerinin tasarima nasil katkida bulundugunu ve ¢ikan fikirleri
nasil birlestirdiginizi paylagin.

4. Mekanik tasarim: Jirilere robotunuzun temel yapisini, robotunuzun dayanikliligini nasil sagladiginizi,
tamiri kolay veya eklenti ekleyip, ¢ikarmaya nasil uygun hale getirdiginizi agiklayin. Robotun nasil hareket
ettigini, gorevleri ¢ozmek veya tamamlamak igin hangi eklenti ve mekanizmalari kullandigini agiklayin.
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Robotun maglara kadar tasinmasi, muhafaza edilmesi, ambalajlanmasi icin ne ¢éziimler uyguladiniz
aciklayin.

5. Programlama: istikrarli sonuglar alabilmek icin robotunuzu nasil programladiginizi anlatin.
Programlarinizin nasil diizenlediniz ve nasil belgelediniz, anlatin. Ayrica, programlariniz sahada bulunan
robotun yerini bilmek (ve saglamasini yapmak) icin sensor kullaniyorsa, bundan bahsedin.

6. Yenilikler: Robot tasariminizin 6zel, farkli, veya akillica oldugunu disindiginiiz 6zelliklerini belirtin.

Deneme galismasi: Sececeginiz bir veya birkag gorevi yerine getirmesi igin jirilere robotunuzun isleyisini
gosterin. Lutfen robotunuzun tiim yaptigi gorevleri géstermeyin ki jurinin takiminiza soru soracak vakti
olsun.

11.2 Oz Degerler Posteri hazirhgi
Oz degerler jiirisinin takiminizi tanimasi ve takiminizin sezon siirecinde yasadiklarinin kisa hikayesini hizla
algilayabilmesi icin her takimdan basit bir Oz degerler posteri hazirlamalarini rica ediyoruz.

Posterde vurgulanacak olan basliklari jurilerin degerlendirmeleri sirasinda en ¢ok zorlandigi konulardan
sectik. Posterin amaci juri degerlendime siirecinin en basinda, takiminizin giigli yanlarini en iyi sekilde
sunabilmenizi saglamaktir. Bu sayede jlrilerin tiim takimlari en tutarh sekilde degerlendirmesinin ve
faydali geri bildirim verebilmesinin mimkin olacagini duslinliyoruz. Posteri hazirlarken yénerge sinirlari
icinde dilediginiz gibi 6zglin olmakta, hayal gliciinlizii gostermede serbestsiniz.

Oze degerler posteri sunumu 2 (iki) dakikadan fazla olmamalidir.

Onemli ydnergeler asagida listelenmistir:
1. Posterin hazirlanmasi siiresi: Takiminiz posteri hazirlarken ne kadar zaman kullanacagini belirlemekte

serbesttir. Ancak, basindan sonuna posterin hazirlanmasi slireci cogu takim icin birkag saat olmalidir. Bu
poster, proje sunumunuzla ayni dlcekte, veya onun bir uzantisi DEGILDIR. Unutmayin ki jiriler, stslii
grafiklerden daha ¢ok takiminizin hikayesiyle ilgilenirler.

2. Posterin boéliimleri: Poster icerigi asagidaki 6rnege uygun olmalidir. Posterin boyutlari, 6zellikle seyahat
kosullari distlintildiglinde, asagida goziikenden kiiglik olabilir. Ancak, toplam buyukligl asagida gosterilen
olclilerden daha bliyiik olmamalidir. Poster rulo haline tasinmis olabilir veya sunum odasinda
birlestirilebilir.
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«+-——30cm—7 ++———————————————H0eomn————————————————————— > +—————— 30 cm——>

diger 6z icerme
degerler
(ornegin,
saygl, talkam
ruhu, vs.)

w3 06 BjZ8} UB.

icsellestirme P arkadasca
ve kullanim rekabet

- toplam an fazla 120 cm

Belirlenen alanlar: Posterin lzerinde belirli bilgilerin bulunmasi gereken dort alan vardir. Poster lizerinde
bulunan, isinizin &nemli kismini olusturacak EN ONEMLI alanlar sunlardir:

Posterin “kesif” alaninda, sezon siirecininde takiminizin 6dil kazanmaya degil, kesfetmeye odaklanarak
neler fark ettiginin érneklerini veriniz. Jurilere FLL'nin her Gi¢ kismini (6z degerler, proje ve robot oyunu)
nasil dengelediginizi anlatin.

“i¢sellestirme ve kullanim” alaninda, FLL sezonunda sayesinde 6grendiklerinizi (6z degerler ve diger
konulari,) FLL disinda durumlara nasil uyguladiginizdan 6rnekler verin. Jurilere yeni 6grendiginiz fikir, beceri,
ve yetenekleri glinliik hayatinizda nasil kullandiginizi anlatin.

“icerme” alaninda, takiminizda herkesin fikirinin nasil dinlendigini ve degerlendirildigini, her bir Gyeye nasil
“deger verilen bir tye oldugunun” hissettirildigini anlatin. Jirilerle, birlikte nasil calistiginizi ve takim
calismasi sayesinde tek basiniza yapamayacadiniz neleri basarmis oldugunuzu paylasin.

“arkadasca rekabet” alaninda, rekabet/isbirligi dengesine nasil yaklastiginizi anlatin. Poster bilgilerinizde
diger takimlara nasil yardim ettiginize ve/veya yardim aldiginiza yer verin. lJurilere, stresli olabilecek bir FLL
turnuvasi deneyimine hazirlanirken takim igcinde birbirinize ve eger 6rnegi varsa, diger takimlarla nasil destek
oldugunuzu anlatin.

Orta bolim: Posterin ortasindaki alan, diger 6z degerler hakkinda jirilerle paylasmak istediginiz, takiminizin
vurgulamak istedigi deneyimler igin. Orenegin takim ruhu, saygi, ve takim ¢calismasi ile ilgili 6rnekler
paylasabilirsiniz. Takiminizin stire¢ boyunca nasil eglendigi hakkinda, veya bilim, teknoloji, mihendislik ve

matematik konularinin fark etmis oldugunuz, size degerli gelen taraflarini baska takimlarla nasil paylasmis
oldugunuz hakkinda oérnekler verebilirsiniz.
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12.0 DEGERLENDIRME FORMLARI
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RT1 RT2 RT3 RT4

F L L robot tasarim jiirisi - takim degerlendirme formu
N takim adi, numarasi:

FIRST*LEGO"League

1 Degerlendirme: her beceri allaninda takimin basarisini en dogru gosteren kutuyu J koyarak isaretleyin. Eger takim o konuda higbir basari
gbstermemisse, litfen en sol "yok" kutusunu isaretleyin. Elinizden geldigi kadar yazih gériisle takimin basarisini veya nasil gelisebilecegini anlatin.

baslangi¢ 1 gelisiyor 2 ustaca 3 ornek olacak 4
v sikca veya 6nemli hata, tamir
o kirilgan; kolayca kiriliyor gereksinimi nadir hata/tamir gereksinimi saghikli yapi; tamir gerekmiyor
k
mekanik etkinlik zaman ve parg¢alar ekonomik kullaniliyor; tamir edip, degistirmek kolay.
kull B
£ fazla parca kullanilmig; fazla verimsiz parca veya verimsiz uygun parca kullanimi, uygun en_uygmp:‘-)r;a ,,l_‘ 'amml en
h . o . .. . N .. . uygun tamir/degisim zamani
e tamir/degisilik zamani harcaniyor | tamir/degisim zamani kullanimi tamir/degisim zamani kullanimi Kullanmi
©
& . 3 . . v . . .
,AE= mekanik donatim robotun kast:e.dllen gérevleri yaparken hiz, giic, ve dogruluk agilarindan becerikli olmasi (hareket ve gérev
S yapim becerisi)
[7]
S Z gorevlerin cogunda tutarsiz, bazi gorevlerde tutarsiz, dengesiz | gorevlerin cogunda tutarli, dengeli | gorevlerin hepsinde tutarli, dengeli
K dengesiz hiz, giig, ve dogruluk hiz, giig, ve dogruluk hiz, giig, ve dogruluk hiz, gii¢, ve dogruluk
g
6
r
i
$
baslangi¢ 1 gelisiyor 2 ustaca 3 ornek olacak 4
programlama kalitesi kastedilen amaca uygun programlama; mekanik sorun olmazsa, tutarl sonuglar alan yazilim.
v hedefleneni_beceremiyor VE hedefleneni beceremiyor VEYA . . . .
o hedefleneni bircok kere beceriyor |hedefleneni her zaman beceriyor
K tutarsiz tutarsiz
programlama etkinligi programlama modiiler, uygun, ve anlagilir.
Z asiri program "satir" kullanimi VE | verimsiz program "satiri" kullanimi | yeterli programlama VE anlamasi | en uygun programlama VE herkes
g K anlamasi zor VE anlamasi sorunlu kolay icin anlamasi kolay
1]
E I o aa rofzot har.eketlerinin ve yaptiklarinin kastedildigi gibi mekanil.( |./e/veya sensor geri beslemesiyle olmasi (pilot
o miidahlesine ve zamanlama kullanarak kontrole en az gereksinim duyulmasi.)
o
aly . sik¢a pilotun hedefleme amaciyla | robot bircok kere kastedildigi gibi | robot her zaman kastedildigi gibi
sikca pilotun hedefleme amaciyla . R N N N N N
o| <. , miidahelesi VEYA robota hareket ediyor VE yapiyor; pilot | hareket ediyor VE yapiyor; pilot hig
miidahelesi VE robota dokunulmasi — " X . !
k dokunulmasi zaman zaman miidahele ediyor miidahele etmiyor
g
6
r
i
$
baslangi¢ 1 gelisiyor 2 ustaca 3 ornek olacak 4

iyilestirme dongiilerini gelistirme ve anlatabilme becerisi var (hem mekanik tasarim, hem de programlama

tasarim siireci

agisindan;) alternatifler diisiiniilmiis, deneyerek elenmis, tasarim bu siiregle gelistirilmis.

Z karisik VE yetersiz agiklanan karisik VEYA yetersiz agiklanan sistematik VE iyi aciklanan sistematik, iyi aciklanan, ve iyi
K iyilestirme dongiileri iyilestirme dongiileri iyilestirme dongiileri belgelenmis iyilestirme dongiileri

gorev ¢6ziim stratejisi oyun stratejisini net olarak belirlenmis ve tarif ediliyor.

takimin iyi tanimlanmis hedeflerini | cogu veya tiim goérevleri yapma
becerme stratejisi anlasilir stratejisi anlagilir

o| hedefler VE strateji anlagiimaz hedefler VEYA strateji anlagilmaz

yeni, 6zgiin, ve beklenmeyen ozellikler hayal edilmis ve uygulanmis (tasarim, programlama, strateji,
uygulama); ve bunlar hedeflenen gérevlerin basarilmasini kolaylastirmis.

yenilikgilik

strateji ve yenilikgilik

Z ozgiin ozellik(ler) ama deger veya | 06zgiin 6zelliklerde biraz deger ve |deger katma potansiyeli olan 6zgiin| yiiksek deger katma potansiyeli
K potansiyel barindirmiyor potansiyel var ozellikler olan 6zgiin 6zellikler

g

6

r

1]

$

2 Takimin giiclii oldugu alanlar: litfen uygun alanlari daire igine alin.
mekanik tasarim programlama strateji ve yenilikgilik
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FLL

FIRSTLEGO"League

takim adi, numarasi:

P1 P2 P3 P4

proje jiirisi - takim degerlendirme formu

1 Degerlendirme: her beceri allaninda takimin basarisini en dogru gosteren kutuyu
gostermemisse, litfen en sol "yok" kutusunu isaretleyin. Elinizden geldigi kadar yazili gériisle takimin basarisini veya nasil gelisebilecegini anlatin.

koyarak isaretleyin. Eger takim o konuda higbir basari

baslangig¢ 1

o anlasilmaz VE detay az

bilgi kaynaklari zengin

sorun analizi yapilmig

©

Ely

Eh o| azcaligilmis; takim analizi yok
| k

varolan ¢oziimler taranmig

az taranmig; takim analizi yok

Z tek tip bilgiden bahsedilmis; az
K kaynak

geligiyor 2

kismen anlagilir ANCAK detaylar
eksik

bilgi kaynak ve tiplerinden bahsedilmis (kitap, dergi, web sitesi, rapor, vs., ve ilgili uzmanlar.)

iki tip bilgiden bahsedilmis; birgok
kaynak

arastirma ve analizinin derinligi.

az ¢ahisilimig; bir miktar takim
analizi var

¢6ziim ve teoriler konusunda yapilan ¢alismanin genisligi ve 6zgiin yaklagsimin denetimi.

az taranmigs; bir miktar takim
analizi var

ustaca 3

¢ogunlukla anlagilir, detayh

li¢ tip bilgiden bahsedilmis; birgok
kaynak; uzman var

yeterli calisilmis; takim analizi var

yeterli taranmis; takim analizi var

ornek olacak 4

anlagilir VE cok detayh

dort veya ustii tip bilgiden
bahsedilmis; genis kaynak; ¢ok
sayida uzman var

detayh ¢alisilmig VE takim analizi
var

detayh taranmig VE takim analizi
var

w = 000k | X 0 <

baslangi¢ 1

¢ozliim Giretilmis

o anlamasi zor

gelisiyor 2

teklif edilen ¢6ziim net anlatiimig.

belli boliimleri karmasik

¢6ziimiin yasami kolaylastirma iyilestirme becerisi (varolan ¢é6ziimleri gelistirerek, varolan fikirlerin yeni

ustaca 3

anlasilir

ornek olacak 4

herkesin anlamasi kolay

hayal giicu

yenilikgi uygulamalarini bularak, sorunu tamamen 6zgiin sekilde ¢6zerek) var.
gy - ozgiin VE anlamli deger katma
Rlo| varolan ¢oziimler/uygulamalar ¢oziimler/uygulamalarin 6zgiin ¢6ziimler/uygulamalar olasiligi yuiksek
8 - bazi 6zgiin taraflar var .
5Lk ¢oziimler/uygulamalar
% uygulama uygulama igin farl égelerin diisiiniilmiis olmasi (maliyet, iiretim kolayligi, vs.)
Q . u v _ee e ol .
=Y [ . o og.eler G.!.tr.?ﬂl du;tfm.xlmus, tekdif ogeler etrafh diisiiniilmiis; teklif
o az sayida 6ge dusliniilmis bazi 6geler diisiiniilmiig edilen ¢oziimlerle ilgi bazi sorular . . .
edilen ¢oziimler uygulanabilir
k var
8
6
r
i
$
baslangi¢ 1 gelisiyor 2 ustaca 3 ornek olacak 4
paylasiimisg takimin sunumu baskalariyla paylasmis olma derecesi.
. i ¢6ziimii kullanabilecek bir kisi veya| ¢6ziimii kullanabilecek birgok kisi
: bir kisiyle paylasiimis bir grupla paylasilmis bir grupla paylasiimig VEYA bircok grupla paylagiimig

sunumu gelistirmek ve aktarmak icin hayal giicii kullanilimig.

Z ¢ok az albeni VEYA hayal giicii bir miktar allzeTi VEYA bir miktar albeni VE hayal giicii gosteriyor albenili VE yuksek hayal giicii
E| kullanilmamis sunum hayal giicii kullanilmig I irlinii
=]
5 sunum etkinligi sunumun organizasyonu iyi, mesaj aktariliyor.
y ogunlukla anlagilir, gogunlukla
o anlagilir degil, diizensiz kismen anlasilir, biraz diizen var Lg—dijzen va’r anlasilir VE ¢cok diizenli
k
g
6
r
i
$

2 Takimin giiclii oldugu alanlar: lutfen uygun alanlari daire icine alin.
yenilikgi ¢6ziim

aragtirma

sunum

3 Odiil alabilmek icin en az 3 kriter var:

sorun tanimlanmig

¢ozlim iiretilmis

paylasiimig
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FLL
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takim adi, numarasi:

6D3 0OD4

0z degerler jiirisi - takim degerlendirme formu

1 Degerlendirme: her beceri allaninda takimin basarisini en dogru gosteren kutuyu

koyarak isaretleyin. Eger takim o konuda higbir basari

gbstermemisse, lutfen en sol "yok" kutusunu isaretleyin. Elinizden geldigi kadar yazili goriisle takimin basarisini veya nasil gelisebilecegini anlatin.

0 <

ilham verici

baslangi¢ 1

vurgu 1 yéne; digerleri ihmal
edilmis

takim ruhu

az sevk VE az kimlik

uyum/butiinliik

takim FLL degerlerini ve becerilerini
FLL disinda uygulamiyor

gelisiyor 2

gene a ge aKla 0

vurgu 2 yéne; 3ncii ihmal edilmig

takim kimliginin eglenerek ve sevkle

az sevk VEYA az kimlik

ustaca 3

vurgu her 3 yone

ifade edilmesi.

takim sevkli ve eglenceli; bariz
kimlik

ornek olacak 4

vurgu her 3 yone ve dengeli

takim digerlerini de kendi sevk ve
eglencesine dahil edebiliyor; bariz
kimlik

FLL deger ve becerilerinin FLL disinda uygulanmis olmasi; giinliik yasamdan olmus, olan, ve olasi 6rnekler.

takim en az 1 6rnek verebiliyor

takim bircok 6rnek verebiliyor

takim birgok 6rnek verebiliyor

(bireysel hikayeler var)

w it Ok (X O <

takim caligmasi

baslangi¢ 1

etkinlik

takim hedefleri VE siiregleri bariz
degil
verimlilik

sinirl zaman yonetimi VE bariz
olmayan roller

isi gocuklar yapmig

sinirh takim sorumlulugu VE asiri

kog yonlendirmesi

gelisiyor 2

ustaca 3

ornek olacak 4

sorun ¢ozebilme ve karar verebilme siiregleri takimin hedeflerine erismesini sagliyor.

takim hedefleri VEYA siiregleri bariz
degil

takim hedefleri VE siiregleri bariz

bariz siiregler takimi iyi tanimh
hedeflere tagimis

kaynaklar takim basarilarina gére kullanilmig (zaman yénetimi, rol dagilimi, sorumluluklar.)

sinirll zaman yonetimi VEYA bariz
olmayan roller

yapilanlarda takim fertlerinin sorum

sinirh takim sorumlulugu VEYA agin
kog yonlendirmesi

miikemmel zaman yonetimi;
tanimli roller gogu hedefe
erisebiliyor
lulugu ve kogun rehberligi dengeli.

takim sorumlulugu ve kog
yonlendirmesi arasinda denge var

miikemmel zaman yonetimi;
tanimli roller her hedefe
erisebiliyor

takim tamamen bagimsiz; kog
yonlendirmesi ¢cok az

w = O | 0 <

duyarh profesyonellik

baslangig¢ 1
dahil etme, katma

dengesiz takim katilimi VE takdir
edilmemis katkilar

takim fertlerinin cogunda bariz

degil

rekabet/isbirligi dengesi

takim fertlerinin ¢cogunda bariz
degil

gelisiyor 2

3

ustaca

ornek olacak 4

tiim takim fertlerinin fikir ve becerileri takdir ediliyor; herkesin dengeli katilimi saglanmis.

dengesiz takim katilimi VEYA takdir
edilmemis katkilar

dengeli takim katimi VE takim
fertlerinin cogunun katkilari takdir
edilmis

dengeli takim katimi VE takim
fertlerinin hepsinin katkilar takdir
edilmis

ozellikle sorun ve anlasmazliklari ¢6zerken, takim fertleri eylem ve séylemlerinde mert, duyarli, ve digerlerini

degerli hissettiriyor.

takim fertlerinin cogunda bariz

takim fertlerinin her zaman,
hepsinde bariz

takim hem dost¢a rekabet ediyor, hem de diger takimlarla isbirligi icinde.

takim fertlerinin cogunda bariz

takim fertlerinin her zaman,
hepsinde bariz

takim fertlerinin her zaman,
hepsinde bariz, en zor durumlarda
bile

takim fertlerinin her zaman,
hepsinde bariz, en zor durumlarda
bile

w = O

2 Takimin giiclii oldugu alanlar: litfen uygun alanlari daire icine alin.

ilham verici

takim ¢aligmasi

duyarl profesyonellik
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