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Hos Geldiniz!

Bu Mihendislik Defterindeki
oturumlar, Qualcomm tarafindan
sunulan FIRST® IN DIVESM sezonu
ve SUBMERGEDSM turnuvasi
boyunca takiminiza rehberlik
edecektir.

Takiminizin sezon seriveni
boyunca Oz Degerleri ve
miihendislik tasarim siireglerini
uygulayin. Yeni beceriler

Birlikte
calistigimizda
daha guglu oluruz.

Yaptiklarimizdan
zevk alir ve bu
sirada egleniriz!

gelistirirken bir yandan da eglenin
ve birlikte ¢aligin! Kullanmaniz
zorunlu olmasa da, mihendislik
defteri juri oturumlarinda
paylasabileceginiz harika bir
kaynaktir. Mihendislik Defterinin
sonunda yer alan sezon temasina
iliskin mesleklere g6z atmay!
unutmayin.

FIRST® Oz Degerleri

Birbirimize
saygl duyar,
farkhliklarimizi
kucaklariz.

Yeni beceri ve
fikirleri kesfederiz.

Belirle

Muhendislik
Tasarim

pjanse>

Stireci

Ogrendiklerimizi,
dinyamizi
iyilestirmek igin
kullaniriz.

Problemleri
¢bzmek igin
yaraticihgimiz ve
kararlihgimizdan
yararlaniriz.

Robot
Tasarimi

Robot

Yenilikgi
Oyunu

Proje

(072
Degerler

Bilim Kahramanlari Buluguyor

| FIRST® LEGO® League
turnuvasinin bu dort esit agirhikli
pargasinin her biri takiminizin
turnuvadaki toplam performansinin
%25’ini olusturur.

Takiminizin, robot tasarimi ve
yenilik¢i projesi ile ilgili ilging
calismalarini sergileyeceginiz
etkinlikte Oz Degerlere uygun
davraniglar gésterilmelidir. Bu

Ug bolim, juri oturumu sirasinda
degerlendirilecektir. Robotunuzun
performansi ise robot oyunu
sirasinda degerlendirilecektir.

Oz Degerlerimizi Duyarli
Profesyonellik ve Arkadasca
Rekabet yoluyla ifade ederiz. Bu
hususlar robot magclari sirasinda
deg@erlendirilir.

Duyarli Profesyonellik, nitelikli
¢alisma ornekleri sergilememizi,
bagkalarinin degerlerini 6n plana
clkarmamizi, bireylere ve topluma
saygl duymamizi saglayan bir
yoldur.

Arkadagca Rekabet, 6grenmenin
kazanmaktan daha énemli olmasi
demektir. Takimlar birbirleriyle
rekabet ederken bile birbirlerine
yardim edebilirler.
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO®
League Challenge Programina Genel Bakis

OZ DEGERLER Takim olarak:

FIRST® Oz Degerlerini her * Turnuva igin yaptiginiz arastirmalar sirasinda tam bir takim galigmasi
firsatta sergileyin. Takiminiz yapin ve bir kasif gibi calisin.

bununla ilgili olarak robot oyunu « Robotunuzu ve projenizi tasarlarken ortaya koyacaginiz ilging fikirlerle
ve juri oturumlari sirasinda yenilikgi olun.

degerlendirilecekdir. » Takiminizin ve ¢ézUmlerinizin nasil bir etkisi oldugunu herkese gosterin

ve kapsayici olun.
* Yaptiginiz her seyi eglenceli bir sekilde kutlayin!

ROBOT TASARIMI Takim olarak:

Takiminiz robot tasarimi, » Gorev stratejinizi belirleyin.
programlari ve stratejisi hakkinda « Robotunuzu ve programlarinizi tasarlayin ve iyi bir is plani yapin.
kisa bir sunum hazirlayacaktir.
* Robotunuzu ve programlarinizi olugturun.
* Robot ve programlariniz deneyin, test edin ve iyilestirip gelistirin.
* Robot tasarim slrecinizi ve takim tyelerinin bu surece katkisini anlatin.

ROBOT OYUNU Takim olarak:

Takiminiz olabildigince cok » Gorev modellerini insa edin ve modelleri matin Gzerine yerlestirmek igin
gorevi yerine getirebilmek icin oyun alani kurulum yénergelerini takip edin.

2,5 dakikalik robot maclarina « Gorevleri ve kurallari gdzden gegirin.

katilacaktir.

* Bir robot tasarlayin ve inga edin.

* Robotunuzun galismasini oyun mati tizerinde deneyerek kodlama ve
tasarim becerilerinizi sinayin.

» Mutlaka bir etkinlige ya da turnuvaya katilin!

YENILIKCi PROJE Takim olarak:

Takiminiz, yenilikgi projenizde » Cozulmesi gereken bir problem belirleyin ve aragtirin.

yaptiginiz caligmalari anlatmak » Belirlediginiz problem igin beyin firtinasi yapin, bir plan gelistirin ve

icin canli ve ilgi gekici bir sunum yaptiginiz plan dogrultusunda yeni bir ¢6ziim tasarlayin veya halihazirda
hazirlayacaktir. var olan bir ¢gozim gelistirin.

* C6zUmuUnuzun bir modelini, gizimini ya da prototipini olugturun.
* CozUimiinizl bagkalarina anlatin, geri bildirimler alin ve iyilestirin.
* CozUminuzun yaratacagi etkiyi paylagin!
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Robot Tasarimi ve Robot Oyunu

Okyanusun derinliklerine dalmaya hazir olun, ¢iinki Gizemli bir soguk sizintiy1 kesfedeceginiz abisal

bu yilin robot oyunu sizi farkl okyanus katmanlarinda bdlgedeki en derin okyanus gukurlar sizi bekliyor.
bulunan cesitli yasam alanlarinin heyecan verici bir Sonunda, arastirmanizi ilerletmek ve okyanus yiizeyinin
macerasina goéturecek. Takiminiz, gun i1s1d1 alan altindaki sirlari ortaya ¢ikarmak icin alacakaranlik
bdlgeden baslayarak acilen onarilmaya ihtiya¢ duyan bolgesine geri ddneceksiniz. Kesif dolu unutulmaz bir
bir mercan resifine baliklama dalacak. Alacakaranlik yolculuga ¢ikmaya hazir olun!

ve gece yarisi bolgelerine dogru ilerledikce, batik bir
gemiden bir eser ¢ikaracaksiniz ve bu da kesinlikle
becerilerinizi teste tabi tutacak.

Robot oyunundaki gorevleri tamamlayabilecek
bir robot tasarlayin ve insa edin.

Gorev modellerini inga edin ve gorev stratejinizi belirleyin.

Her gérev ve modelin yenilikgi projeniz igin olasi bir bilgi edineceksiniz. Gorevleri herhangi bir sirada
¢6zUme ilham olacagini unutmayin. Birgok okyanus tamamlayabilirsiniz.
ortami ve bunlarla iligkili gérev modelleri hakkinda

Otonom olarak galigacak robotunuzu ve programlarinizi tasarlayin ve olusturun.

Robot tasariminiz i¢in bir calisma plani hazirlayin. ve eklentilerini insa edin. Robotunuzu 2,5 dakika iginde
LEGO® Education SPIKE™ Prime veya herhangi bir bir dizi gérevi otonom olarak tamamlayacak ve robot
LEGO Education uyumlu seti kullanarak robotunuzu magcinda puan alabilecek sekilde kodlayin.

Gorevleri tamamlayabilmek i¢in robot tasariminizi test edin ve iyilestirin.

Duzenli testler ve gelistirmeler yaparak robot
tasariminizi ve programlarinizi iyilestirin.

Jiri oturumunda robot tasariminizi anlatin.

Takiminizin robotu tasarlarken ve kodlarken nasil
bir stire¢ yasadigini net bir sekilde agiklayan kisa bir
sunum hazirlayin. Tim takim Gyelerinin bu sunuma
katildigindan emin olun. OYUNU
? rest \\ ROB L KITABI

LEAGUE

Robot macglarinda performansinizi sergileyin.

Robotunuz gérevlere Baslatma Alanindan (Launch
Area) baslar, takimin belirledigi sira ile gorevleri
yapmay! dener ve sonra Ana Us (Home) igindeki .
herhangi bir yere déner. Takiminiz, robotu tekrar Robot icin
baslatmadan dnce Ana Us igindeyken robotta diledigi Kaynaklar
sekilde degisiklik yapabilir. Robotunuz birden fazla

magca ¢ikacaktir, ancak 6dil icin sadece bu maglarda el
alinan en yiiksek puan dikkate alinacaktir. @educ/a@
OFIRST -
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https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezond/2024/RobotOyunKuralKitabi.pdf

Yenilikci Proje

Yer yuzinin %70’inden fazlasi okyanuslarla kaplidir.
Tarih boyunca kasifler, hayatlarimiz Gzerindeki etkisini
anlamak icin okyanuslari arastirmig ve incelemistir.
Toplumun okyanuslara olan ilgisi, teknolojide yeniliklere
yol agmis, karadaki ve deniz altindaki yagsam arasindaki

karmasik iliskiye yonelik ilgiyi arttirmistir. Deniz yasami,
ekosistemler ve insanlarin okyanus saghgi Uzerindeki
etkileri hakkinda hala 6grenilecek ¢ok sey vardir.

Bu sezon, okyanuslarikesfeden insanlarin
karsilastigi bir sorunu ¢ozme isine giriseceksiniz.

Buradan baslayin...

Okyanuslarin kesfedilmesiyle ilgili bir sorunu tanimla ve arastir.

ilham verici projeleri okuyup, bu projelerde tanimlanan
sorunlarin takiminizin ilgisini ¢ekip cekmedigine bakin.
Sezon -hikayesi-de size bazi fikirler verebilir. Yontem
olarak, listelenen problemlerden biri igin bir ¢dézim
tasarlamay!i veya farkli bir problem belirlemek icin biraz
arastirma yapmayi segebilirsiniz. Probleme ydnelik
mevcut gozimleri kesfetmek ve hala hangi zorluklarla
karsilasildigini belirlemek icin arastirma yapin. Yeni

bir sey yaratmak veya mevcut bir c6zimu gelistirmek
isteyebilirsiniz; yenilik¢ilik tam da budur.

Sunlan diisiintin...

Probleminizi istediginiz sekilde aragstirabilirsiniz, ancak
birden fazla kaynak kullanmaya g¢aligin. Ekibiniz
sectiginiz sorunu arastirdiktan sonra, fikirlerinizi

test etmek icin bir plan gelistirin. Fikirlerinizi test
ederken veya bagkalariyla paylasirken daha fazla sey
dgrendikce ¢6zUmuUnizin bazi kisimlarini dedistirmeniz
veya guncellemeniz gerekebilir. Hatta okyanuslari
kesfetme konusundaki fikirlerinizin sizi karadaki

yasam icin uygulanabilir ¢6zimlere géturdiguna bile
gorebilirsiniz.

Degerlendirme formlarini ve degerlendirme sirecini gézden gegirin.

Co6zimunuzu gelistirme deneyiminizi, arastirma

ve testlerinizde 6grendikleriniz dahil olmak lzere
bagkalarina nasil sunacaginizi planlayin. Yenilikgi
projenizdeki calismaniz, sezon sonunda bir etkinlikte juri
tarafindan degerlendirilecektir. Juri Giyelerine yapilacak
sunumda neye odaklanmaniz gerektigini anlamak igin
degerlendirme formlarini inceleyin. Calismalariniz

hala devam ediyor olsa bile, ¢6ziiminizi anlattiginiz

Etkinlik oncesi...

Coézumuniizu bagkalarina anlatmak i¢in canli bir sunum hazirlayin.

Sunumunuz, segtiginiz problemi ve bu problemi ¢6zmek
icin yaptiginiz calismalari agiklamalidir. Yaratici olun!
Takiminizin galigmalarinizi nasil 6zetleyebilecegini
dislndn. Juri, daha fazla bilgi edinmek istediginde
sorular soracak ve takima geri bildirim sagdlayacaktir.
Takiminizin tim udyelerinin, gosterdiginiz gelisimin

insanlar, sizin ve takiminizin bu sezonda gosterdigi
ilerlemeye ilgi gostereceklerdir. Baskalarina ve jiri
Uyelerine yapacaginiz sunumlarda yardimci olmasi
icin yenilikgi c6zUminlzi temsil eden bir prototip
model veya ¢izim olusturun. Belirlediginiz problem ne
buyklikte olursa olsun, bu problemin birileri veya bir
seyler Gzerinde yaratabilecegi etkinin ¢cok ¢ok blylk
olabilecegini unutmayin.

anlatimina aktif olarak katilmasini
saglayin. Sezonla ilgili kaynaklar

arasinda bulunan etkinlik hazirlik
videomuza g6z atin.

Yenilikgi

Proje icin
Kaynaklar
(ingilizce)
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https://www.firstlegoleague.org/season

34. ve 35. sayfalardaki

sezon temasinaiiligkin

Ilham Verici Projeler

Merhaba, ben bir Deniz Biyologuyum. Kbp__ek baligi
gog sekillerini inceliyorum. Ekibim ve ben, kdpek
baliklarinin okyanus boyunca nerede ve neden
hareket ettigini belirlemek icin izleme" cuhaglarl .
kullantyoruz. Okyanusun gun |§|§!.belge§mde birkag
farkl tirti izlemeye cgaliglyoruz. Biiyiik bir balik
siirtisiinii izlemek igin daha iyi bir yol buimama
yardim edebilir misiniz?

1, 2 ve 3. Robot oyunu gérev modelleri

projenize ilham verebilir. (“’ ‘

Merhaba, ben bir sualti miihendislik sirketinde Sualti
Araci Pilotuyum. isim, sualtindaki yapilari denetlemek
icin uzaktan kumandali araglari (ROV) kullanmak.
Disglk gorls mesafesi, sualti akintilari ve yuksek
basingli ortamlar isimi zorlastiriyor. Ekibimin ve benim,
bir yandan ekipmanlarimizi giivende tutarken bir

yandan da zorlu kosullarda yol almamiza yardimei
olabilir misiniz?

8, 10 ve 14. Robot oyunu goérev modelleri
projenize ilham verebilir.

“Merhaba, ben bir Oginografim. Derin denizin sirlarini
kesfetmeye blyuk bir ilgi duyuyorum. _Okyanusunv bu
kismint incelemek zor ve pahall olabilir. Ne a_rag|g|r_n|Z|
her zaman bilmiyoruz — bu, ke§fedilmem|§ bir tl..l'r, bir
batik ya da bir jeolojik olugum olabilir. {\b|sal bolgede
bulunan eserleri toplama veya analiz etme .
yontemlerimizi gelistirmeme yardimci olabilir

misiniz?

9, 11 ve 15. Robot oyunu gérev modelleri
projenize ilham verebilir.

Ayrica su meslekleri de arastirabilir...
Deniz Arastirmacisi — bilimsel kesif gezileri sirasinda denizlerde yasar.

Ekolojist — deniz ekosistemleri Gizerindeki insan etkisini azaltmak igin ¢alisir.

Fotograf¢i — 6zel ekipmanla dalis yapar.

... veya kendinizinkini segebilirsiniz!

meslekleri gozden gegirin.

> 2 Alacakaranlik
Bolge

>4 Derin Bélge
(Abisal Bolge)

Tiim gorev.
modelleriniveé
sezon oykusunu
'mce\eyerek_da_ha
fazla proie_f!kr!ng :
ilham alabilirsiniz:

SUBMERGED



Sezon Oykiisii
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Sezon Oykiisii




Sezon Oykiisii
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Sezon Oykiisii
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Sezonunuz boyunca bu sayfaya

(X} oW e
Tq kl min GOSterdlgl geri donerek takiminizin hedeflerini
giincelleyin ve gosterdiginiz geligimi

Gell§lm kaydedin.

> )

e e T TG Ay

| BASLANGIG -~
Lo it ¥ - T b znalll
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Bu sezondaki hedeflerim ...

T R R T TR o e 4 L T AT
! o YAREYOL
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Simdiye kadar 6grendiklerim ...

Hakkinda daha fazla sey 6grenmem gereken hususlar

Takimimla gurur duyuyorum. GUnkd ...
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Takimdaki Farkli Roller

Takiminizin oturumlar sirasinda kullanabilecegdi 6rnek deneyimlemelidir. Hedefiniz tim takim Gyelerinin
takim rollerini bu bélimde bulabilirsiniz. Takimin programin her asamasinda kendilerini 6zglUvenli ve
her lyesi Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® yeterli hissetmesi olmalidir.

LEGO® League Challenge programindaki her rolii

e

L_Ilgti§iq?' Uzmam {
Takimin,
¢alismalarini I S—
tartisilacak E pAraa§t;rmaCIr baskalarina en LPro;e Yoneticisi. |
: QOZUITﬂer IQII’] L‘Ggmr.,‘..;.r:u.m; PR ;v;.,,"i,: -_»~.-d‘ iyi §eki|de naSII D R, Py P P PR AR AT |
yenilikgi tasarimlar Takimin kararverme  aktarabilecegi Turnuva
olusturur. siirecini desteklemek  konusunda calisir. hazirliklarini
gelismeleri takim iin, farkli fikirleri Sunum senaryolari yonetir, zaman
koguna aktarir. inceler ve gesitli yazar ve sunumlar yonetimi konusuna
Takimin oturumlardaki kaynaklardan konuya  hazirlar. odaklanir.

tiim gorevleri iliskin yapiimis olan
tamamlamasini arastirmalari bulur.
saglar. / \\

~

Yoneticisij
B R |

{IL\;n»aI‘z.e

R = dogrultusunda e ) ve programiari
Oturumlarda ihtiyag LEGO gorev Robot Oyunu Kural uygulama iizerinde
duyulacak malzemelerin modellerini Kitabini inceler ve olusturur.
hazirlanmasini ve birlestirir ve robotu takimin hangi gorevlere

oturum sonunda uygun insa eder. oncelik vereceklerini

yerlere yerlestiriimesini tartistigi gorev stratejisi

koordine eder. toplantilarini yonetir.
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Bilim Kahramanlari Buluguyor

/ FIRST® LEGO® League

Challenge programinin

detaylarini 6grenmek ve

SUBMERGEDSM robot oyunu o

ve yenilikci proje hakkinda bilgi Bilim Kahramanlarn Buluguyor/ FIRST® LE_(_BO _Lga_gge
edinmek igin sezon videolarini Challenge programinin dort alanini yazabilir misiniz:
izleyin ve 3-11. sayfalari okuyun.

Takim arkadaslarinizla tanisin

ve takiminiz igin bir isim segin.

- Giris Oturum1 Basglangic

=) Gorevler

Robot oyunu gérev modellerini
insa ederek sezon temasina
giris yapin.

Her modeli oyun matinda ait
oldugu yere yerlestirin. Robot
Oyunu Kural Kitabinin oyun
alani kurulumu bélimune bakin.

Modellerin nasil galigtigini ve
modellerin 7. sayfadaki ilham
Verici Projelerle nasil bir iligkileri
olabilecegini kesfedin.
Her takim
=) Paylagma toplantising,

akiminizi oyun matinin etrafina Notlarimiz: fc;;t;f,ﬁig'iz?"
toplayin. kaydedin!
Gdorev modellerinin

SUBMERGEDSM temasiyla olan

iligkilerini gosterin.

Asagidaki degerlendirme

sorularini tartisin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

» En ¢cok hangi gérev modelleri
ilginizi ¢ekti?

* Modellerin, sezon O0ykusl veya
Ilham Verici Projelerle iligkileri
nelerdir?

» Sezon temasi hakkinda daha
fazla bilgi edinmek icin hangi
kaynaklari kullanacaksiniz?

Robot Oyunu Kural
Kitabi tiim sezon
boyunca sizin igin
miikemmel bir bilgi
kaynagi olacaktir.

14 Mihendislik Defteri | Oturumlar



https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezond/2024/RobotOyunKuralKitabi.pdf

Oturum 2 Egitim Kampi 1

o

TR TG T Ay e — 88

: Ke§|f Yenlbecerllerl ve f|k|r|er| ara§t|r|r|z : o
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e e
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Notlarimiz:

gmieleri
ilham a\mak iginbu cum
Ku“a“mer\er'\ .igin ku\\anacag\z.
Deg "
> gibi seyler deney\m\e
fiyoruz. n
“S’\c:jbo\umuzun .yapm
istiyoruz- y
ili mizin /
Yeﬂ\\\g}r\‘ﬁ\' fa\jda\\ olmasi B
konu S :
istiyoruz - @\

=> Girig
Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini
dusundn.
Takiminizin yeni becerileri ve
fikirleri nasil edindigine dair
ornekleri yazin.

=) Gorevler (istege bagl)
SPIKE™ uygulamasini agin ve
Baslat (Start) digmesini tiklayin.

Ogretici Etkinlikler:
1-6

education

Gorevlerin ayrintilarini
o6grenmek igin Robot Oyunu
Kural Kitabina bakin.

=>» Gérevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.

Competition Ready
(Oyun Baghiyor)
Unitesi: Training
Camp 1 (Egitim Kampi
1): Driving Around
(Aragla Gezinme)

[ education

Edindiginiz kodlama ve insa
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin.

Edindiginiz becerilerle robotunuzu
gobrev modellerinden herhangi
birine srlp stremediginizi gorun.

=>» Paylasma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Ogrendiginiz robotik
becerilerinizi paylasin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

« Takiminiz, ilham Verici Projelerde
bahsi gecen mesleklerin
hangileriyle ilgili daha fazla
arastirma yapmak istiyor?

* Robotunuzu bir modele dogru
nasil yonlendirebilirsiniz?

* Bu oturumda miihendislik
tasarlm surecmden ve takim

SUBMERGED™ 15




- Giris Oturum = Egitim Kampi 2

Yenilikci proje sayfasini ve ilham
Verici Projeleri inceleyin.

Proje icin fikirlerinizi takiminizla
paylasin. Takimdaki herkesin
fikrini paylasmasina olanak verin.

kirleri:

e T TR W T

Yenilikgi Proje Fi

v

=) Gorevler

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.
Competition Ready
(Oyun Basliyor)
Unitesi: Training
Camp 2 (Egitim Kampi
2): Playing with
Objects (Nesnelerle Oynama)

[ education

Edindiginiz becerilerin

hangilerinden gorevleri yerine

getirirken yararlanabileceginizi

disunln.

Deneyin! Bakalim edindiginiz

becerilerle robotunuzu bir

gOrevi tamamlayacak sekilde

programlayabilecek misiniz?

Notlarimiz:

=) Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina

toplayin.

Ogrendiginiz robotik becerileri

paylasin.

Asagidaki degerlendirme

sorularini tartigin.

Calisma alaninizi temizleyin ve

malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari
* Yenilikci projenizle ilgili fikirler
edinmek i¢in hangi arastirmalari
yapabilirsiniz?
* Robotunuzun hangi
nesnelerden kaginmasi
gerekiyor?
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Yenilik¢i projenizde ele alacaginiz
problem olasiliklarini daraltmak
icin takim olarak ¢aligin.
Takiminizin enilging buldugu
problemleri yazin.

Oturum q Egitim Kampi 3 - Giris

— - T T T T W

P

Yemhkgl Prolede Ele Almabllecek OIaS| Problemler

P e SO PO L)

=>» Gorevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.

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

T L e Ty - T

education

Edindiginiz insa ve kodlama
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle baska bir gorevi
yapabilecek misiniz?

Notlarimiz: =) Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.

Ogrendiginiz robot becerilerinizi
paylasin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

= Degerlendirme Sorulari

* Programinizi test etmek ve
programinizda hata ayiklamak
robotunuzun daha hassas
¢alismasina nasil yardimci
oldu?

*» Gorevi yerine getirmek igin oyun
mati Uzerindeki gizgileri nasil
kullanabildiniz?

* Yenilikgi projenizin odak
noktasinin ne olmasini
istiyorsunuz?

SUBMERGED™ 17
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Takim galigsmasi ve takiminiz

=) Giris Oturum 5 Fikirleri Arastirin

hakkinda dtsundn.
Takiminizin birlikte ¢calismayi
nasil 6grendigine dair drnekleri
yazin.

P e o
{ Takim Galism

= s a3

=) Gorevler

SPIKE™ Prime uygulamasini

acin ve ilgili dersi bulun.
Competition Ready
(Oyun Basliyor)
Unitesi: Guided
Mission (Kilavuzlu
Gorev)

[ education

Kilavuzlu goérevi inceleyin.
Kilavuzlu goérevi eksiksiz yapana
kadar denemeler yapin. Bu
arada eglenmeyi de unutmayin!

=>» Degerlendirme Sorulari

* Kilavuzlu Gérev, Arkadasca
Rekabet (Coopertition®)
konusunda size ne 6gretti?

* Robotun programini, robot
tam ters taraftaki baglatma
alanindan harekete
gegecek ve yine de gorevi
tamamlayabilecek sekilde

—

asi: Birlikte ga|1§t|g|m|ida daha gﬁgliyii olgru

— . e

ey TS

& S PRy |
B o T e = S i
R T -

degistirebilir misiniz?
PR R TTTC O

(

Su Alti Aracini @
Gonder

( 1

\)

milerle ulagmak gok zordur.

Baz sulara bly’k 2 hanin sularini kesfetmeye

Su Alti Aracini kargt s
gonderin.

« Eger takiminizin sari bayrag! asagld'aysa‘ .............
« Eger SUAlti Araci kars! alana acik bir sekilde

dana YaKINSA rcrvewsssssesemmseseess

Takimlar karsi takimi engeltls‘{’enrqnsﬁira%efmrrrgglama
larda veya karsida taxim dig

tl;gzg;apuan kazanmaniz mimkan degildir.

Kilavuzlu Gorev: Gorev 10: “Sualti Aracini Kesfe
Gonder”

1.

Navigasyonu ve bir modelle etkilesimi
ogrenmenize destek olmak igin kilavuzlu
gorevi tamamlayin.

. Uygulamada bu goérevi tamamlamak igin
gerekli programi indirin.

. Robotunuzu sol baglatma alaninda dogru
konumda galigtirin. Robotunuzu harekete
gegirin, gorevi tamamlamasini izleyin ve
puanlari toplayin.

. Tim gorev modelleri gibi, Gorev 10: “Sualti
Aracini Kesfe Gonder” gorevi de yenilikgi
projeniz i¢in bir ¢6ziim bulmanizda size ilham
verebilir.

. Sualti Araci gorevini gorev stratejinize nasil
dahil edebileceginizi diigtiniin.

. Yeni ¢izgi takip etme becerinizi farkl bir gérev
modeline uygulayin.

Miihendislik Defteri | Oturumlar




=>» Gorevler

Takiminizin gbzecegdi problemi
Problem Tanimu: belirleyin ve problem taniminizi
yazin.
Bu problemin neden var
oldugunu ve bu problem
nedeniyle kimlerin veya nelerin
etkilendigini disunun.
Sectiginiz problemle ilgili
arastirmalar yapin.
Aragtirma bulgularinizi
kaydetmek i¢in bu sayfayi
kullanin.

=) Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina

toplayin.

Kilavuzlu gérevde robotunuzun

puanlari nasil topladigini

gOsterin.

Takiminizin belirledigi problemi
Arastirma Bulgulart: tartisin ve bundan sonraki

asamalari disunun.

Asagidaki degerlendirme

sorularini tartisin.

= Degerlendirme Sorulari

» Hangi problemi ¢6zmeye karar
verdiniz?

* Belirlediginiz problemle ilgili
konusabileceginiz, problem
hakkinda bilgisi olan birileri var
mi?

SUBMERGED™ 19




Takiminizin su ana kadar neler
6grendigini dislinin ve daha
neleri kesfetmek istediginizi
tartisin.

Takiminizin neler Gzerinde

c¢alismaya devam etmek g
istedigini yazin. Takimimizin, U

- Giris Oturum 6 Cozumleri Belirleyin

n
zerinde daha fazla galigmasi gereken neler var

=) Gorevler

“Robot Oyunu Gérevleri”
videosunu izleyin ve Robot
Oyunu Kural Kitabini inceleyin.
Takiminizin hangi gérevlere
oncelik verecegini tartisin.

Bir gorev stratejisi gelistirmeye
baslayin.

22. sayfadaki s6zde kodu
(pseudocode) tamamlayin.
Programinizin robotunuzu nasil
hareket ettirecegi hakkinda
disundn.

Daha 6nceki dersleri tekrar
g6zden gegirin veya asagidaki
istege bagl ek dersi yapin.

Competition Ready Robot Oyunu Stratejisi Hakkinda Notlar:

(Oyun Bagliyor)
Unitesi: Assembling

e an Advanced Driving
_Base (Geligmisg Siuriis
Modeli Insasi)

=) Degerlendirme Sorulari

* Oyun matinin tGzerinde rotaniza
devam edebilmek igin matin
Ustlindeki gizgilerden nasil
yararlanabilirsiniz?

* Gorev stratejinizi olugturmak
icin mUhendislik tasarim
surecini nasil kullandiniz?

Pseudocode

(Sozde Kod),
planladiginiz

robot programi

igin kagit izerine
yazdiginiz program
adimlandir.
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=>» Gorevler

Sectiginiz problemi ve mevcut
¢ozumleri arastirmaya devam edin.
Co6ziminuzi nasil
gelistireceginize dair bir plan
yapin. 23. sayfada yer alan,
Yenilik¢i Proje Planlama bolimin(
bir arag olarak kullanin.

Birgok farkli kaynak kullanin

ve buldugunuz tiim kaynaklari
Yenilik¢i Proje Planlama sayfasina
not edin.

Projenizin nihai ¢6zimunu takim
olarak segin.

y T

LEMVE GOZUMANALIZI

" e i} R oo i e e oW o i, g R e el e T

oB

Onemli bilgileri buraya yazin.

=) Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Pseudecode (s6zde kod)
sayfasini g6zden gegirin ve gerekli
gordiguniz degisiklikleri yapin.
Arastirmalarinizda kegfettiginiz
seyleri anlatin. Cézum fikirlerini
tartigin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari
* Mevcut ¢éziimlerde ne tir
iyilestirmeler yapilmasi gerekiyor?
* Problemi ¢ézmek igin yenilikgi
fikirleriniz nelerdir?

Yol Gésterici Sorular:

* Hangi sorular yanitlamaya
calisiyorsunuz?

* Hangi bilgileri arlyorsunuz?

* Glvenilir jnt
: ernet sj i
Kitaplar, vide e
gibi fark, tlrde k / ?W
e a
bulabiljr misiniz? i (A ‘)
. K_aynaglmzd
bilgi var mi?
5:!du§ynu_z kaynak iyive
o g_ry b_lr bilgi kaynagl mi?
e :'I,M’i(gl prqje planlanmzﬁ
ye i ¢l proje degerlendirme
Mu ile uyymy nasi|?

a projenizle jlgjjj
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Sozde Kod (Pseudocode)

Gorev Adi: Gorev Numarasi:

R e R

KODLAMAADIMLARI

o £ A o i STt T e S~ Ul

Robotun gorevi tamamlamak i¢in yapacagi hareketleri yazin.

Hareket 1 Hareket 6
Hareket 2 Hareket 7
Hareket 3 Hareket 8
Hareket 4 Hareket 9
Hareket 5 Hareket 10

R — Uygulamaya gidin
ROBOT ROTA $EMASI | ve yeni bir proje
o e ® . .l baglatin. Hangi
nl | J. L A . program bloklarinin
Robotunuzun gorevi tamamlamak icin izleyecegi rotay ¢gizin. robotun yandaki

N emada planladlglmz
@ gibi hareket etmesini

‘ saglayacagini
AN kesfedin.

&y 4 .
O
| ® ., o
F e & L
= Vo
@]

il e

Complete this page in Session 6.
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Yenilikci Proje Planlama

Yenilikgi ¢éziimiiniizii gelistirmek igin izlediginiz
siireci aciklayin.

Bilgilerinizi hangi kaynaklardan edindiginizi yazin.
Baslik, yazar ve Internet sitesi gibi ayrintilari da ekleyin.

R n-—w::v"nT.-v T TR e
| .- KAYNAKLAR

. ~ P "
ety St i e Uy RS sl b e L

heilcin 4 srm ¥ w

Bu sayfayi 6. Oturumda tamamlayin.
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Duyarli Profesyonellik
hakkinda dtsundn.
Takiminizin yaptigi

her ¢alismada Duyarli
Profesyonelligi nasil
gOsterebilecegine dair
yontemleri yazin.

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

- Giris Oturum7§62iimleri Olusturun

[W =" “plyarh Profesyonellik:

itelikli o i ileriz, bagkalarinin
Nitelikli calisma ornekleri sergllerlz,
degerleri%i on plana gikarirz, bireylere ve topluma

i it BN s sl

=) Gorevler

Robot oyunundaki gorevleri
tamamlayabilmek icin
robotunuzu ve eklentilerini
gelistirmeye devam edin.

Onceki oturumlarda insa
ettiginiz robotu iyilestirebilir
veya tamamen yeni bir robot
tasarlayabilirsiniz.
Tamamlamayi distndiguiniiz
her bir gérevi ¢ézmek igin bir
program yazin. Bitin gorev
¢6zumlerini tek bir programda Robot Tasarimi:
birlestirebilirsiniz.

Robotunuzu ve programlarinizi
test edin ve iyilestirin.

Kodlama becerilerinizi
gelistirmek icin 6nceki dersleri
tekrar g6zden gegirin veya
gOrevleri tamamlamaya ¢aligin.

=>» Degerlendirme Sorulari

+ Cihazinizdaki programin
robotunuzu nasil hareket
ettirdigini bagkalarina
anlatabilmek i¢in provalar
yaptiniz mi?

« Onceki oturumlarda kullanilan
robot tasarimini tekrar gbzden
gegcirip nasil daha iyi hale
getirebilirsiniz?

Onceki
oturumlarda
kullandiginiz.
robotun lizerinde
degisiklikler
yapabilirsmlz.
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=>» Gorevler
) . Yenilik¢i projenizde
Proje Taslagr: tasarladiginiz ¢coziimii gelistirin
ve nihai halini olusturun.
C6zUuminuzdn bir taslagini gizin.
C6zUimunuzd tanimlayin ve
belirlediginiz problemi nasil
¢6zdugunu anlatin.
C6zUuminuzu anlatan bir prototip
veya bir model veya bir ¢izim
hazirlayin.
23. sayfadaki Yenilik¢i Proje
Planlama bolimini kullanarak,
¢6zUmunuzu gelistirirken
gectiginiz slireci yazmaya
devam edin.

=» Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina

toplayin.
Uzerinde galigtiginiz veya
tamamladiginiz gérevleri

gOsterin.
Arastirmalarinizi ve yenilikgi
proje ¢bzumunuzu tartisin.
. Asagidaki degerlendirme
Proje Tanimu: sorularini tartisin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Yenilik¢i proje ¢6zimunizi
bes dakikadan az bir sirede
aciklayabilir misiniz?

* Projeniz belirlediginiz problemi
nasil gbzuyor?

* Geri bildirim alabilmek igin
¢6zUmunUzl anlatabileceginiz
biri ya da birileri var m1?
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=) Girig

Arkadascga Rekabet lizerinde
dusundn.

Turnuvada bunu takim olarak
nasil gosterecegdinize dair notlar
alin.

=) Gorevler

Hangi robot oyunu gdérevlerini
yapacaginiza karar verin?
Gorev stratejiniz ve galisma
planiniz hakkinda disunun.
Belirlediginiz gorevleri
tamamlamak igin ihtiyag
duydugunuz eklentileri insa
edin.

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

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

=» Degerlendirme Sorulari

« Takiminiz robot tasarim
surecinde Oz Degerleri nasil
uyguladi?

* Robot oyunu sirasinda gorevleri
hangi sirada yapacaksiniz?

Oturum Coziimler Uretmeye
Devam Edin

- & @y

v 4 »_R_r:'.:,,..;c'-\).w e ST R o W o

et: Davraniglarimizla, 6grenmenin

VW‘""s.J - ‘.
- ' Arkadasca Rekab " grenme
Arkazazr?naktan daha 6nemli oldugunu gosteririz.
Rekabet ederken bile baskalarina yardim ederiz.

o) iz -..1.hlf'wm.‘n"is‘i’-ﬂnrﬁ.‘ﬁx;.ki:"' ‘: NP

Al ol o B A

Robot Tasarim Siireci Hakkinda Notlar:

* Programlariniz ve

eklentilerinizi nasil test
ettiniz?

robot * Robotunuzda ve

Yol Gosterici Sorular: ‘

.insa ett'lgini'z
eklentilerini n
« Farkli progra
robotun ne ya
agiklarsiniz?

asll anlatlrsmlz?
milarinizi vé
pacagini nasil!

prqgramlanmzda ne gibi
degisiklikler yaptiniz?

* Robot tasarlmlmzm, robot
tasarim degerlendirme formu

ile uyumu nas)?
s« * @
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=>» Gorevler

C6zimiiniza bagkalarina nasil
Tanitimin Planlanmasi: tanitacaginiza dair bir plan

yapin.

Aldiginiz geri bildirimlerden

hangilerini ¢ozimunizu

iyilestirmek icin kullanacaginiza

karar verin.

C6zUiminizu herhangi

bir sekilde test edip

edemeyeceginize karar verin.

=) Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Uzerinde hala galistiginiz
gorevleri veya tamamladiginiz
gOrevleri gosterin.
Projenizi daha nasil
iyilestirebileceginizi ve daha
neler yapabileceginizi tartigin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

Proje Hakkinda Notlar: =» Degerlendirme Sorulari

* Yenilik¢i projenizin sagladigi
¢6zUmu nasil test edebilirsiniz?

* CozUimiinizln bagkalari
uzerinde olumlu bir etki

yaratip yaratmayacagini nasil
anlayacaksiniz?
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Yenilikgilik ve takiminiz
hakkinda dusundn.
Takiminizin yenilik¢i olma ve
problem ¢ézme konusunda
uyguladigi yontemleri yazin.

- Giris Oturum 9 Cozumleri Planlayin

e e e

0 F Yenilik gili : leri dzmek icin yarat|c1||g|m|z ve
’ G : Ye |I|k |I|k Problem (o7 :
orevier b= = 2 kararllllglmlzdan yararlanmz St
Gérev Stratejiniz ve TS —s ot a3 s el S o

tamamlamayi planladiginiz
gorevler Gzerinde disundn.
Zamaniniz el verdigi 6lgtide her
gérev igin bir ¢ézim bulmaya
calisin.

Robotunuzu ve yenilikgi
projenizle olusturdugunuz
¢6zUmu test edin ve iyilestirmek
ve gelistirmek igin ¢alisin.

Her adimda neler oldugunu
dokiimante ettiginizden emin
olun.

=) Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Yenilik¢i projeniz ve robot . . . .
oyunu ile ilgili tamamladiginiz Gozden Gegirme ve lyilegtirmeler:
calismalari gosterin.
Turnuvada ve juri oturumlarinda
Oz Degerleri nasil
gOstereceginizi konusun.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

* Robotunuzun hangi
Ozelliklerinin mekanik olarak iyi
tasarlandigini distiniyorsunuz?

* Baskalarindan gelen geri
bildirimlere dayanarak yenilikgi
proje ¢6zUmunlzde ne gibi
degisiklikler yaptiniz?

* 12. sayfada belirlediginiz
hedeflerle ilgili nasil bir ilerleme
kaydettiniz?
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(1] (X} I ]
Cozumleri 3 Giris
Iylle§t|r|n Etki ve takiminiz hakkinda
dusundn.
Takiminizin birbiriniz ve diger

insanlar Uzerinde yarattig1 olumlu
etkilere dair 6rnekler yazin.

Oturum

e e T er TR

ki: 0 rendiklerimizi, diinyamizi daha |y| hale : .
. I_Et 4 getirmek i¢in leHamrlz iR A 9 Gorevler

e S i I Proje sunumunuzu planlayin.
Sunumunuzun neleri kapsamasi
gerektigini netlestirmek icin
yenilikci proje dederlendirme
formuna bakin.
Proje sunum senaryonuzu yazin.
ihtiyaciniz olan tiim sunum
malzemelerini, dekor ve panolari
hazirlayin. ligi cekici ve yaratici olun!
Yenilik¢i olmaya devam edin,
robotunuzu test edin ve iyilestirin.
Tamamlamayi planladiginiz tim
gorevler igin 2,5 dakikalik bir
deneme maci yapin.

=» Paylagsma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Yenilik¢i proje sunumunuzun
tamamladiginiz kisimlarini
anlatin.
Tamamladiginiz robot oyunu
gOrevlerini anlatin.
Sunuma tim takim tyelerinin
nasil dahil edilecegini tartisin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

Sunum Senaryosu:

=>» Degerlendirme Sorulari

» Hangi gérevleri yapacaginiza
nasil karar verdiniz?

* Yenilik¢i proje ¢ozUmdiintzin,
icinde yasadiginiz topluma ne
gibi faydalari olabilir?

+ SUBMERGED™ deneyiminiz

boyunca hangi becerileri
gelistirdiniz?

Yenilikgi pro;e
gozumunuzun
diger insanlar
{izerinde nasil bir
etkisi olacak?
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g Sunumlari
G
9Ka[larsla?ylcmk kavramini ve Otu r'LII“‘1 1 Planldyln

takiminizi disundn.

Takimizda herkese saygi
duyulmasini ve takimdaki herkesin
sesini duyurabilmesini nasil

sagladiginiza dair érnekler yazin. P _ K:a'bsaiylél—lrik: Camize Savol duyar{ :

e TF Y g T %

.. i farklliklanmizi kucaklanz. . - - -

=) Gorevler e

Yenilik¢i proje sunumunuz

Uzerinde calismaya devam edin.

Robot tasarimi ile ilgili sunumunuzu

planlayin ve yazin. Sunumunuzun

neleri kapsamasi gerektigini

anlamak igin robot tasarim

degerlendirme formunu inceleyin.

Herkesin tasarim sureciniz

ve programiniz hakkinda

konusabileceginden emin olun.

Her bir takim Gyesinin sunumda

ne sdyleyecegini netlestirin.

Tdm sunumunuzu bastan sona

deneme amagli gerceklestirin.

=» Paylagsma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Sunum ve takim Uyelerinin
sunumdaki rolleri hakkinda tartigin.
Belirlediginiz tum gorevler igin
2,5 dakikalik bir deneme magi
yapin ve hangi gérevlerin yerine
getirildigini anlatin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Yapabileceginiz bagka seyler
olup olmadigini konusun ve
yapilacaklara karar verin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

Robot Tasarimi Sunum Senaryosu:

=) Degerlendirme Sorulari

* Bir gbrevin basarili olmamasi
durumunda ne yapacaksiniz?

» Sunuma herkes nasil dahil oluyor?

* Bilim Kahramanlari Bulusuyor /
FIRST® LEGO® League sizi nasil
etkiledi?

Robot tasariminiz
ve yenilik¢i projenizi
nasil sunmaniz
gerektigi hakkinda
bilgi almak igin

juri oturumu akis
s$emasini inceleyin.
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Oturum1 ! gozumle" =) Giris
unun Takiminizin turnuvaya hazirhk

sureci boyunca nasil eglendigi
hakkinda dusinan.

Sireg¢ boyunca takiminizin nasil
eglendigini gdsteren érnekleri
yazin.

Takiminizin hedefleri hakkinda
disunin. Hedeflerinizi
tutturabildiniz mi?

T . T W e —

% 'Eéleﬁcek:_.faptlkIarlmlzdan zevkalr,
basarilarimizi kutlariz!

i ! R S T o ¢ s m e T WA 4t

WO T e o L Y

=>» Gorevler

Robotunuzu ve ¢ézimunuzi
tanitacaginiz sunumunuzun
tamamini prova edin.
Sunumunuzu yaparken Oz
Degerleri yansitmayi unutmayin.
Belirlediginiz tim gorevler icin
2,5 dakikalik deneme maglari
yapin.

32. sayfayi ve 33. sayfada, bahsi
gecen degerlendirme formlarini
g6zden gegirin ve turnuva igin
hazirlanin.

=» Paylagsma
Degerlendirme formlarini
g6zden gegirin.
Degerlendirme formlarindan
yola ¢ikarak herkesin birbirine
destek olacak sekilde geri
bildirim vermesini saglayin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

Sunumlara Alinan Geri Bildirimler:

= Degerlendirme Sorulari
« inga ettiginiz LEGO® eklentilerini
robot oyunu sirasinda kullanima
hazir halde tutmak igin planiniz
nedir?
» Takiminiz neleri bagardi?

Eger daha zamaniniz

varsa, turnuva )
guniine kadar henuz
tamamlayamadiginiz
gorevler ve y?mhkg
projeniz izerinde
galigmaya devam
edin!
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Turnuva Giinti icin Hazirlanin

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

Takiminizi diigiiniin.

Takiminizin her bir Giyesi canli sunuma ve robot
oyununa nasil dahil olacak?

Takiminizin kullandigi Oz Degerleri diisiiniin.
Takiminizin her bir Gyesinin ¢alismalara katilmasini
ve fikirlerini paylagsmasini nasil sagladiniz?
Takiminiz, sezon boyunca projenizi ve robotunuzu
hazirlarken yapilan ortak ¢caligsmalardan neler
égrendi? Takiminizin, Oz Degerleri ve Duyarli
Profesyonelligi sergiledigi durumlara érnekler
verebilir misiniz?

Yenilikgi projenizle ilgili yaptiginiz tiim
calismalan diistiniin.

Segtiginiz problemi ve bunun sezon temasiyla
nasil baglantili oldugunu agiklayabilir misiniz?

Takiminizin proje ¢d6zimuindzi olusturmak,
sunmak, test etmek ve iyilestirmek igin attig
adimlari aciklayabilir misiniz? C6ziminutzde
yenilik¢i olan nedir? Bu ¢dzim bagkalarina nasil
yardimci olabilir?

Robotunuz igin yazdiginiz programlardan
bahsedin.

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

Robot tasariminizi diigtiniin.

Takiminiz hangi gérevleri yapmaya ¢alisti? Neden
bu gorevleri se¢tiniz? Takiminizin robotunuzu
nasil inga edip kodlayacagini 8grenmesine hangi
kaynaklar yardimci oldu? Takiminizin test planini
ve bu sirecte hangi iyilestirmeleri yaptiginizi nasil
aciklayacaksiniz?

rTurnuvada Sizi Neler Bekliyor?

» Takiminiz turnuvada eglenmeli ve her asamada
takim ruhunu ve tutkusunu géstermeli. Yaptiginiz

» Takiminiz tim sezon yolculugunu tek bir
oturumda juriyle paylasacak. Neleri basardiginizi,
karsilastiginiz ve Ustesinden geldiginiz zorluklari
disunin.

* Robot maglarinda gdrev stratejinizi test

her seyde Oz Degerleri gdsterdiginizden emin olun.

edebileceksiniz. Birden fazla mag yapma sansiniz
olacak, ancak sadece en yuksek puani aldiginiz
mag degerlendirmeye alinacak.

Turnuva etkinligine
hazirlanirken bu videoyu izleyin.

* Viideonun dili ingilizcedir.

Yenilikgi
projemizi
sunacagiz!

Robot tasarimimizi
ve robotun tim
pargalarini

aciklayacagiz.
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Takimimizin Oz
Degerleri nasil
sergileyecegi hakkinda
dislnecegiz.

Yazdigimiz farkl
programlari ve bunlarin
robotumuzu nasil
hareket ettirdiklerini
aciklayacagiz.

Robot
maglarinda gérev
stratejimizi test
edecegiz.



https://www.youtube.com/watch?v=vruIGzIuf2k

Degerlendirme Formlari

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

Degerlendirme formlarina asina oldugunuzdan emin
olun. Oturum sirasinda jiriye her ayrintiyr anlatmak Oz
takiminizin gérevidir. Juri, calismalariniz hakkinda =

i R Degerler
sizlere sorular soracak ve juri oturumu sonrasinda
size geri bildirimde bulunacaktir.

Degerlendirme
Formlan

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO®
League Takimlari, Oz Degerlerini Duyarli
Profesyonellik (Gracious Professionalism®)
araciligiyla ifade ederler. Bu husus, her robot
magcinda hakemler tarafindan degerlendirilecektir.

2,5 dakikalik robot magi basladiginda sadece belli
sayida takim Uiyesi masa kenarinda bulunabilir.
Ancak o takim Uyeleri farkh gorevler igin isi baska
takim arkadaslarina devredebilirler.
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https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

Sezon Temasina Iliskin Meslekler

e e

L‘_.D\enleB!_yqlo_gu {

Deniz biyologu, okyanus
ekosistemlerini ve okyanus
yasamini inceler. Odak noktalari
balinalar ve yunuslar gibi blyuk
hayvanlar veya plankton ve algler
gibi kiigtik organizmalar olabilir.

[ e g v

| Osinograf __|

Osinograflar gesitli okyanus
kavramlarini incelerler. Bu bilim
insanlari deniz tabanini, su
kimyasini veya kiyi erozyonunu ve
dalgalari arastirabilirler.

Bir sualti araci pilotu, yolcu
tasiyabilen veya tagsimayan sualti
araglarini stirmekten sorumludur.
Bu 6zel rol, yolcularin ve gevrenin
guvenligini saglamak icin 6zel
egitim gerektirir.

Arastirma Calismasi
(4. veya 9. oturumdan sonra yapmanizi tavsiye ederiz.)

Calisma Alanlari
Bu sayfada bulunan meslekleri inceleyin. Aralarindan birini segip « Osinografi
asagidaki sorulara yanit arayin. o L
* Deniz Biyolojisi
« Isin kapsamini agiklayin. Buiste  + Bu meslek icin yillik maas * Kiy1 Yénetimi
¢alisan birisinin gtnlik gorevleri ortalamasi ne kadardir?

. * Deniz Kimyasi
nelerdir? y

* Bu meslege sahip kisiler hangi - Jeoloji

* Bu meslek igin hangi boélimlerden tur sirketlerde galisabilirler?
mezun olmak ya da hangi

egitimleri almak gerekir? * Sualti Fotografcihgi

* Deniz Teknolojileri
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Bir ekolojist, canlilar ile cevreleri
arasindaki iligkiyi inceler.
Ekolojistler 6rnegin mercanlarin
degisen kosullara nasil uyum
sagladigini veya kiyi seridinde
hangi bitkilerin yetigtigini
arastirabilirler.

Sualti fotografcilari insanlara
okyanus yuzeyinin altinda ne
oldugunu goérme sansi verirler. Bu
is, 6zel ekipman ve dalis egitimi

gerekdtirir.

T e I

| Deniz Egitimci

2 g aim s S Tt e > U B

Bir deniz egitimcisi insanlara
okyanuslar hakkinda bilgi verir. Bu
kisiler ayrica kendi arastirmalarini
da yapabilirler. Bu ig, tarih, bilim ve
okyanus koruma dahil olmak tuzere
okyanuslarla ilgili bircok konuyu
kapsayabilir.

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

Bu sayfada yer alan meslekleri inceleyin. Sizin ilginizi ceken igler
hakkinda diigiinin.

* Buisleri yapmak igin ne tur » Okyanus arastirmalariyla .
beceriler gerekir? ilgili bagka ne tiir meslekler Mef(leklerll(tle ligili

. - e olabilecegini dusunun. \aynakiar

* Bu iglerle ilgili neler sizin ilginizi (Ingilizce)

cekti? » Bu mesleklerden biri hakkinda
daha fazla bilgi toplayabilir misin?
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https://www.firstlegoleague.org/season

Takiminizin
Yolculugu

Miihendislik
Tasarim

©
Oegerle ri oy

nizi iyi/
e sy,
//;;)

LEGO, LEGO logosu, SPIKE logosu, MINDSTORMS ve MINDSTORMS logosu LEGO Group’un ticari markalaridir.
©2024 LEGO Group. Her hakki saklidir.

FIRST®, FIRST® logosu, Coopertition®, Gracious Professionalism® ve FIRST DIVESY, For Inspiration and Recognition of Science and
Technology’nin (FIRST) ticari markalaridir. LEGO®, LEGO Group’un tescilli ticari markasidir. FIRST® LEGO® League ve SUBMERGED®V,
FIRST ve LEGO Group’un musterek ticari markalaridir. Diger tiim ticari markalar ilgili sahiplerinin mulkiyetindedir.
©2024 FIRST ve LEGO Group. Her hakki sakhdir. 30082402 V1
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