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Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

X

Bu kitapgik gonilliimiiz Nejat Ozsoy tarafindan cevrilmistir.
Kendisine tesekkur ederiz.

M FIRST

LEGO

LEAGUE
CHALLENGE

FIRST® LEGO® LEAGUE GLOBAL DESTEKCILERI

education The LEGO Foundation

FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE DESTEKGILERI @ Rockawell
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor /

FIRST® LEGO® League Challenge Programina Giris

Bilim Kahramanlari Buluguyor /
FIRST® LEGO® League'in 6ziinde
arkadasca rekabet vardir. En fazla
onar gocuktan olusan takimlar

bir yandan arastirma, problem
¢6zme, kodlama ve muhendislikle
ugrasirken diger yandan da robot
oyununun gorevlerini yerine
getirmek tzere bir LEGO® robotu
insa eder ve programlarlar.
Takimlar ayrica sezon temasina
uygun bir gergek diinya problemini
tespit etmek ve ¢bézmek igin bir
yenilikgi proje gergeklestirirler.

Bilim Kahramanlari Bulusuyor

/ FIRST® LEGO® League
Challenge programi, FIRST®
LEGO® League programinin yas
grubuna goére diizenlenen l¢
program béliminden biridir. Bu
program, genglere uygulamali
STEM 6grenimi yoluyla 6z
glvenlerini, elestirel diglinme ve
tasarim becerilerini denemeleri

ve gelistirmeleri igin ilham verir.
FIRST® LEGO® League, FIRST® ve
LEGO® Education arasindaki bir is
birligi sonucunda dogmustur.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® DIVES™, Qualcomm ve SUBMERGEDSM Tarafindan Sunulmaktadir.

Qualcomm tarafindan sunulan
FIRST® DIVESM sezonuna

hos geldiniz. Bu yilin Bilim
Kahramanlari Bulusuyor/ FIRST®
LEGO® League Challenge
programina SUBMERGED®M adi
verilmigtir.

Bu sezon, ¢ocuklar insanlarin
okyanuslari nasil ve neden
kesfettigini 6grenecekler.
Okyanus yiizeyinin altinda
yaptigimiz kesifler, bu karmasik
ekosistemin orada yasayan bitki
ve hayvanlar icin nasil saglkli bir

gelecek sagladigini bize 6gretir.
Her oturum sirasinda, takimlar
muhendislik tasarim surecini
deneyimleyecekler. Bu sireg igin
belirlenmis bir sira yoktur ve tek
bir oturumda her adimdan birkag
kez gecebilirler. Bu, bir oturum
sirasinda ¢ocuklarin temayi ve
fikirleri kesfedecekleri, cozimler
Uretecekleri, test edecekleri,
bunlari tekrar gézden gegirip
degistirecekleri ve ardindan
o6grendiklerini bagkalariyla
paylasacaklari anlamina gelir.
Okyanusun %80'inden fazlasi

kesfedilmemis olup, merakl
zihinlere kesifler i¢in derin firsatlar
sunar.

Programin Ciktilan

Takim

* Robot ve yenilik¢i proje ¢cozimleri
gelistirmek igin FIRST Oz
Degerlerinden ve muhendislik
tasarim surecinden yararlanmig,

» Sezon temasiyla ilgili bir
problem belirlemis, arastirmig
ve sonrasinda bir yenilikgi proje
¢6zumu gelistirmis,

* Bir gorev stratejisi belirlemis,
gOrevleri yerine getirebilmek icin
bir robot tasarlamis, insa etmis ve
programlamis olacaktir.

Tanimyg,

Muthendislik
Tasarim

pjapse>
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Genel Bakis

Bu Kilavuz Nasil Kullanilir? FIRST® Oz Degerleri
Bu kilavuzda bahsi gegen oturumlar, Bilim FIRST® Oz Degerleri programin en énemli unsurlari
Kahramanlari Bulusuyor/ FIRST® LEGO® League arasindadir. Duyarli Profesyonellik, nitelikli calisma
Challenge programi hazirliklarinda takiminiza ornekleri sergilememize, bagkalarinin degerlerini
rehberlik edecektir. Oturumlar farkli deneyimlere On plana ¢gikarmamiza ve bireylere ve topluma
sahip takimlara hitap edebilmek igin esnek olarak saygl duymamiza firsat veren bir yoldur. Takimin
tasarlanmigtir. Oz Degerleri ve Duyarli Profesyonellik anlayisi,
robot maglarinda ve turnuvadaki juri oturumlarinda
Sizin rolinlz, oturumlar sirasinda goérevlerini degerlendirilecektir. Takim, 6grenmenin kazanmaktan
yerine getirebilmeleri igin takima destek olmak ve daha 6nemli oldugunu ve rekabet ederken bile
rehberlik etmektir. Bu kilavuzda verilen ipuglari éneri bagkalarina yardim edebileceklerini yani Arkadasca
niteligindedir. 'Bir Bakista Oturumlar' sayfasina Rekabet yapabildiklerini gdstermelidir.

bakarak, takiminizin her oturumda ne tir calismalar
yapmasi gerektigini tespit edin. Sizin i¢in hangi
yéntem daha uygunsa onu uygulamanizin daha iyi
olacagini unutmayin.

- Birbirimize Ogrendiklerimizi,
Birlikte >
9 saygi duyar, dinyamizi
galistigimizda e -
daha giiclii oluruz farkliliklarimizi gelistirmek igin
' kucaklariz. kullaniriz.
Problemleri
Yaptiklarimizdan ¢dzmek igin

Yeni beceri ve

fikirleri kesfederiz. yaraticihgimiz ve

kararlihgimizdan
yararlaniriz.

SUBMERGED 5

zevk alir ve
edleniriz!



Takimimizin Nelere ihtiyaci Olacak?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Seti

Not: MINDSTORMS® ve
Robot Inventor gibi diger
LEGO® Education setleri
de kullanilabilir.

Core set Expansion set

Elektronik Cihazlar

Her takimin dizistu bilgisayar, tablet veya masa Usti
bilgisayar gibi iki uyumlu cihaza ihtiyaci olacaktir. 1.
Oturuma baglamadan 6nce, uygun yazilimi (LEGO®
Education SPIKE™ Prime veya diger bir uyumlu
yazilim) cihaza indirmeniz gerekir.

SUBMERGEDS" Tema Seti

Tema seti, icinde gérev modelleri, turnuva mati ve
gesitli parcalarin oldugu bir kutu iginde gelir. Takim,
tema seti kurulum yénergelerinden faydalanarak
modelleri ¢cok dikkatli bir sekilde insa etmelidir.
Parcalarin arasinda 3M™ Dual Lock™ agildiktan sonra
tekrar kapatilabilen baglanti elemanlari, kog rozeti ve
takim Uyeleri icin sezon rozetleri yer almaktadir.
Sezona iligkin
Kaynaklar

* Dokiimanlarin dili ingilizcedir.

Oyun Mati ve Masasi

Masayi ve oyun matini sinifiniza
veya bir toplanti odasina kurun.
TUm masay! kuramasaniz da,
sadece 4 kenarini kurmak bile
ise yarayacaktir. Mati yere koyup
kullanmak da miumkunduir.

6  Takim CalismaKilavuzu | Baslangig


https://www.firstlegoleague.org/season

Takim Calisma Oturumlarinin Yonetimine

lliskin Ipuclari
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« Batun ¢alismalari takim kendi bagina yapacaktir. Siz
sadece onlarin yolculugunu kolaylastiracak ve buyuk
engelleri ortadan kaldiracaksiniz.

« Zaman planinizi belirleyin. Ne siklikla ve ne kadar
sureyle toplanacaksiniz? Turnuvadan énce kag
toplanti yapacaksiniz?

» Bazi oturumlarin tamamlanmasi 2 saat veya daha
fazla slrebilir. Ne kadar uzun toplanti yaptiginiza
bagli olarak bir oturum icin birden fazla takim
toplantisi yaparak galismaniz gerekebilir. Esnek olun!

* Toplantilariniz igin takim yénergelerini, prosedurleri
ve toplantida naslil davraniglar beklediginizi belirleyin.

» Oturumlarda verilen gorevleri yerine getirirken kendi
baslarina galismasi gereken takiminiza sadece
rehberlik edin.

» Takimin iglerine odaklanmalarini saglamak ve onlara
yon vermek igin oturumlardaki yol gésterici sorulari
kullanin.

« Bazi oturumlarda bahsi ge¢cen meslek tirlerinin
ayrintilari Mihendislik Defterinin arkasindaki 'Sezon
Temasina iliskin Meslekler' sayfalarinda gérilebilir.

» Takim arkadaslari, birlikte galisma, birbirlerini
dinleme, bazi isleri ddntusumli olarak yapma ve
fikirlerini paylagsma konusunda cesaretlendiriimelidir.
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» Mihendislik Defterini dikkatlice okuyun. Takim,
Muhendislik Defterlerini paylasacak ve lzerinde is
birligi icinde galigacaktir.

» Mihendislik Defteri takimin ihtiya¢ duyacag: bilgileri
icerir ve takima sezon boyunca rehberlik eder.

» Takim Galisma Kilavuzunda yer alan ipuglari sizi her
oturumda gerekli destek noktalarina yénlendirecektir.

* Bir rehber olarak, her oturumda takim Giyelerine
rollerini yerine getirmede yardimci olun.

* MUhendislik Defterinde bahsedilen takim rollerini
kullanmak, takiminizin daha verimli galismasina
yardimci olabilir ve takimdaki herkesin slrece dahil
olmasini saglar.

* Artan veya bir yerde buldugunuz LEGO® pargalarini
bir kaba koyun. Eksik parca arayan gocuklara,
parcalari 6ncelikle bu kapta aramalarini séyleyin.

» Takiminizin dagilmasina, takim, LEGO setini kontrol
ettikten sonra izin verin.

* LEGO setinin kapagi, pargalarin yuvarlanmasini
oOnlemek igin tepsi olarak kullanilabilir.

* Yapimi henliz tamamlanmamig modelleri ve yapimi
bitmis modelleri saklamak igin plastik torbalar veya
kaplar kullanin.

* Yapimi bitmig gérev modelleri, oyun mati, varsa oyun
masasi, LEGO kaplari ve torbalari igin bir depolama
alani belirleyin.

» Takim Uyeleri arasindan secilen malzeme yoéneticisi,
malzemelerin toplanmasi ve depolanmasi slirecine
fayda saglayacaktir.

SUBMERGED 7



Her oturum bir girig seansiylaile bqslgr ve
bir paylasim etkinligi ile biter. Bu etkinliklerin
ayrintilar agagidaki oturum sayfalarinda
verilmistir. Takim galisma toplantl_la_rml

kolaylagtirmaniza yardimci olmak igin bu _
kilavuzda ipuglari ve notlar yer almaktadir. Bir
o oturumdaki gorevleri tamamlamak 2 saat‘vgya
' daha fazla surebilir. Gerekirse, otur.gmlan iki ayr
calisma toplantisina bolun.

Bir Bakista V)
Oturumiar

Oturum 1- Baslangig Oturum 2 - Egitim Kampi 1
» SUBMERGEDSM temasini ve yenilikgi projeyi « Ogretici etkinlikler (istege bagl)
inceleyin. » Egitim Kampi 1: Aragla Gezinme
* Gorev modellerini insa edin. « Sezon temasina iliskin meslekleri inceleyin.

Oturum 4 - Egitim Kampi 3

« Egitim Kampi 3: Cizgi Takibi

* Projenizde ele alacaginiz problemle ilgili beyin
firtinasi yapin

Oturum 3 - Egitim Kampi 2
« Egitim Kampi 2: Nesnelerle Oynama
« [lham Verici Projeleri inceleyin

Oturum 6 - Coziimleri Belirleyin
» S6zde kod (Pseudocode) ve gorev stratejisi

* Projenizde ele alacaginiz problemin ¢dézumlerini
belirleyin

Oturum 5 - Fikirleri Arastirin
* Kilavuzlu Goérev
* Projenizde ele alacaginiz problemi belirleyin

Oturum 8 - Coziimler Uretmeye

Oturum 7 - Coziimleri Olusturun Devam Edin

* Robot tasarimini olusturun + Robot oyunu gérevlerini yerine getirme denemeleri yapin

* Proje ¢6zUmunu olusturun « Projenizle gergeklestireceginiz ¢dziimii paylasin ve
test edin

Oturum 9 - Coziimleri Planlayin

* Robot tasariminizi gdézden gegirin ve iyilestirin

* Projenizle gerceklestirdiginiz ¢6zimi gézden
gegcirin ve iyilestirin

Oturum 10 - Coziimleri lyilestirin
* Robotunuzu test edin ve iyilestirin
* Proje sunumunu planlayin

Oturum 11 - Sunumlari Planlayin Oturum 12 - Coziimleri Sunun
» Robot tasarim sunumunun planlanmasi * Robot mac¢i1 denemeleri yapin.
* Proje sunumu provalari * Tam sunum provalari yapin.

8  Takim CalismaKilavuzu | Baslangig



Oturum Oncesi Kontrol Noktasi

Oturumlara baslamadan énce
[utfen 6grenci Mihendislik
Defterini, Robot Oyunu Kural
Kitabini ve bu Takim Calisma
Kilavuzunu okuyun.

Bu dokimanlar size
¢alismalarinizda rehberlik
edecek ¢ok faydali bilgiler
iceriyor. Oturumlara baslamaniza
yardimci olmasi ve sizi basariya
yonlendirmesi icin bu kontrol
noktasindan yararlanin.

Eglenceli
Ogretici
Kaynaklar

* Dokiimanlarin dili
Ingilizcedir.

[ | FIRST®LEGO® League YouTube kanalindaki
sezon videolarini izleyin.

[ | FIRST® Oz Degerlerini inceleyin. Bunlar takiminizin

temel yapi taglarndir.

[ | Takim basina, internet erisimi olan ve robot
programlama yazilimi yikli en az iki cihaz
oldugundan emin olun.

[ | Robot setini agin ve LEGO® 6gelerini tepsilere
ayirin.

[ ] Mikro denetleyicinin sarjinin oldugundan ve tim
glncellemelerinin tamamlanmig oldugundan emin
olun.

[ | Ek kaynaklar ve internet adresleri icin kare kodu
tarayin.

[ | Degerlendirme formlarina géz atip robotun
ve yenilik¢i projenin nasil degerlendirilecegdi
konusunda bilgi sahibi olun.

1-4. Oturumlar icin ipuclarr
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Tak|m|n birlikte bagarmak istedikleri §eyler
icin hedefler belirlemesini ve ayrica her

bir takim iliyesinin de bireysel hedefler
belirlemesini saglayin.

S s = e TR G

* YENILIKCiPROJE

S iy o BT A a1 e e M P R )

— T

ilham Verici Projeleri inceleyin ve taklmln,
tizerinde caligsmak istedikleri probleme
odaklanmasini saglayin. Takim, ilham Verici
Projelerden birinde ele alinan bir problem
tizerinde galisabilir veya lizerinde galisacak
baska bir problem secebilir.

Takim, LEGO Education robot setini
kullanmaya yeni basladiysa, onlara seti
tanimalari igin biraz zaman taniyin. Takima,
LEGO Education uygulamasindaki Ogretici
Etkinlikleri yaptirin.

¥ T

~ ROBOTOYU

Lo a3

..-.-J

NU
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Gereklyorsa her oturumdan sonra oyun
matini ve modelleri depolayacak giivenli bir
saklama alaniniz olsun.

SUBMERGED 9


https://community.legoeducation.com/home

Oturum

Baslangig

» Takim SUBMERGED®M sezon temasini inceleyecek ve takim Gyeleri birbiriyle
tanisacaktir.

« Takim, gérev modellerinin sezon dykuisii ve ilham Verici Projelerle olan iligkisini
bulacaktir.

Takimin FIRST® LEGO®
League YouTube
kanalindaki sezon
videolarini izlemesini ve
MuUhendislik Defterlerindeki
3-11. sayfalari okumasini
sadlayin.

Model kurulum
ybénergelerini takima dijital
ortamda verin.

0 Takim tyeleri, modelleri
olusturmak icin birlikte veya
bireysel olarak calisabilir.
Modellerin dogru sekilde
calistiindan emin olmak
icin modelleri iyice gbzden
gecirdiginizden ve test
ettiginizden emin olun.

Takimi, oyun matini

ve gorev modellerini

incelemeye ve onlardan e
ilham almaya tesvik edin.

Takim, olasi yenilik¢i proje
fikirlerini mutlaka not

etmelidir.

Sezon dykiisii ve ilham
Verici Projeler ve bunlarin,
gOrev modelleriyle

olan iligkileri hakkinda
tartismayi tesvik edin ve
destekleyin.

Sezon
Videolari

14

o ) Giris

Bilim Kahramanlari Buluguyor
| FIRST® LEGO® League
Challenge programinin
detaylarini 6grenmek ve
SUBMERGED®" robot oyunu
ve yenilikgi proje hakkinda bilgi
edinmek igin sezon videolarini

izleyin ve 3-11. sayfalari okuyun.

Takim arkadaslarinizla tanisin
ve takiminiz igin bir isim segin.

=) Gorevler

Robot oyunu gérev modellerini
inga ederek sezon temasina
giris yapin.

Her modeli oyun matinda ait
oldugu yere yerlestirin. Robot
Oyunu Kural Kitabinin oyun
alani kurulumu bélimdine bakin.
Modellerin nasil calistigini ve
modellerin 7. sayfadaki ilham
Verici Projelerle nasil bir iligkileri
olabilecegini kesfedin.

=» Paylagma

akiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.

Gorev modellerinin
SUBMERGEDS" temasiyla olan
iligkilerini gosterin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulan

« En gok hangi gérev modelleri
ilginizi gekti?

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

« Sezon temasi hakkinda daha
fazla bilgi edinmek igin hangi
kaynaklari kullanacaksiniz?

Miihendislik Defteri | Oturumlar

10 Takim CalismaKilavuzu | Oturumlar

Oturum1 Baslangig

| FIRST® LEGO® League

ili anlari Buluguyor = S
Bilim Kahram azabilir misiniz?

Challenge programinin dort alanini y

Her oturumda buna benzer
bir Giris bélimii ve takimin
yanitlarini yazmasi icin
alanlar bulunur.

Her takim
toplantisinga
Notlarimiz: ‘?",aya_gr.kan
fikirlerinjzj
kaydedin_’
Muhendislik Defterinde her
oturuma ait, takimin hep. _
birlikte dustincelerini, flklrletlr\l,
cizimlerini kaydedebileced!
bos alanlar bulunur.
Baz! oturumlarda
takima faydall
olacak ipuglari yer
almaktadir.
Robot Oyunu Kural

Kitabi tiim sezon
boyunca sizin igin
miikemmel bir bilgi
kaynag olacaktir.



https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

Oturum 2 Egitim Kampi 1

 Takim bir stiriis modeli olusturacak ve suriis modelini ileri, geri ve donls
yapabilecek sekilde kodlayacaktir.

« Takim, sezon temasiyla ve ilham Verici Projelerle iligkili olabilecek meslekleri

arastiracaktir.

Oturum 2 Egitim Kampi 1

o =) Girig

Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini
disinin.

Takiminizin yeni becerileri ve
fikirleri nasil edindigine dair
ornekleri yazin.

o =) Gorevler (istege bagl)

Notlarimiz:

Takim, paylasma seansinda
bu degerlendirme sorularindan
yararlanmalidir. Paylagsma,
takimin edindigi bilgileri
dzetleyip, yaptiklari Uizerinde
diisinmelerini saglamak igin
cok onemlidir.

amleteri
jiham almak i¢in pu cum e

ku“a“m;r\e _.igin ku\\anat:(ag\z.
OZDek?\ seyler d ney\m\eme
|\
istiyoruz. -
‘\i:bo\umuzun _..yapm
jstiyoruz |
Yemh::"\gd ‘( yda\\ o\mas\n\ L
\.(Of“—‘ VA /\“ﬁj/‘\
istiyory Ok

SPIKE™ uygulamasini agin ve

Baslat (Start) digmesini tiklayin.
Ogretici Etkinlikler:
1-6

[ education
Gorevlerin ayrintilarini

6grenmek igin Robot Oyunu
Kural Kitabina bakin.

=>» Gorevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.

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

[ scuarion

Edindiginiz kodlama ve inga
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin.

Edindiginiz becerilerle robotunuzu
gorev modellerinden herhangi
birine sirlip siremediginizi gorin.

=) Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.

Ogrendiginiz robotik
becerilerinizi paylasin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Caligma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulan

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

* Robotunuzu bir modele dogru
nasil yonlendirebilirsiniz?

« Bu oturumda miihendislik
tasarlm surecmden ve takim

SUBMERGEDSM

Takimlar sezon
boyunca alti Oz Degeri
kesfedeceklerdir.

Ogretici etkinlikler istege
baghdir ancak takiminizin
kodlama deneyimi az ise
bu etkinliklerin yapiimasi
onerilir.

Bir program mikro
denetleyiciye
yuklendikten sonra,
agmak ve dizenlenmek
Uzere geri aktarilamaz.

o Takimdan robotu bir
modele dogdru sirmelerini
ve ardindan Ana Usse
(Home) dondirmelerini
isteyerek takimin yeni
becerilerini uygulamasini
saglayin.

e Muhendislik Defterindeki
Sezon Temasina iligkin
Meslekler sayfasina gz
atin. Takim, dnimuzdeki
birkag oturumda
projelerinde ele alacaklari
bir problemi se¢cmeye
yonelik calismahdir.

15

SUBMERGED

1



Takiminiz projelerinin
konusu hakkinda ortak
bir karara vardiysa, onlari
konuyu detayli bir sekilde
arastirmaya baslamaya
tesvik edin. Sezon
Kaynaklari sayfasindaki
kaynaklarda yararli
bilgiler bulabilirsiniz.

Takim planlamasi ve
proje yonetimi, hedeflere
ulagsmak ve turnuvaya
hazir hale gelmek igin
Onemlidir.

0 Takimin, Miihendislik

Defterlerini kullanmasini
ve fikirleri arastirirken
notlar almasini tesvik
edin.

o Takimin, kablolari

dogru portlara (baglanti
noktalarina) taktigini ve
bu portlarin yazdiklari
programa uygun olup
olmadigini kontrol
etmesini saglayin.

o Robot Oyunu lliskisi:

12

Takimin, robot dersinde
gordikleri eklentiyi
gorevleri tamamlamak
icin nasil kullanacagini
distinmesini saglayin.

Egitim Kampi 2

« Takim, yenilikgi projeleri igin fikirler bulacak ve arastiracaktir.
« Takim, robotu, bir sensér kullanarak engellerden kaginabilecek ve bir eklentiye

enerji saglayabilecek sekilde programlayacaktir.

16  Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar

=) Girig
Yenilikgi proje sayfasini ve ilham
Verici Projeleri inceleyin.
Proje i¢in fikirlerinizi takiminizla
paylasin. Takimdaki herkesin
fikrini paylagsmasina olanak verin.

=) Gérevler

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

I ducarion

Edindiginiz becerilerin
hangilerinden gérevleri yerine
getirirken yararlanabileceginizi
disundn.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle robotunuzu bir
gbrevi tamamlayacak sekilde
programlayabilecek misiniz?

=» Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Ogrendiginiz robotik becerileri
paylasin.
Asagidaki dederlendirme
sorularini tartigin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulan
« Yenilik¢i projenizle ilgili fikirler
edinmek igin hangi arastirmalari
yapabilirsiniz?
* Robotunuzun hangi
nesnelerden kaginmasi
gerekiyor?

Oturum

Notlarimiz:

Egitim Kampi 2



Oturum q Egitim Kampi 3

» Takim, yenilik¢i proje fikirlerini irdeleyip, secenekleri azaltacaktir.

« Takim, sUrus modelini, bir renk sensdru vasitasiyla bir gizgiyi takip edebilecek sekilde
programlayacaktir.

* Takim, robot oyununda uygulayacaklari strateji hakkinda distinmeye baslayacaktir.

Oturum q Egitim Kampi 3

Notlarimiz:

=) Girig
Yenilik¢i projenizde ele alacaginiz
problem olasiliklarini daraltmak
o icin takim olarak galigin.
Takiminizin en ilging buldugu
problemleri yazin.

=) Gérevler

e SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.

Competition Ready
e (Oyun Bashyor)
— Unitesi: Training
o Camp 3 (Egitim Kampi
3): Reacting to Lines

e (Gizgi Takibi)

Edindiginiz inga ve kodlama
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle bagka bir gérevi
yapabilecek misiniz?

=) Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Ogrendiginiz robot becerilerinizi
paylasin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Caligma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulan

« Programinizi test etmek ve
programinizda hata ayiklamak
robotunuzun daha hassas
galismasina nasil yardimci
oldu?

« Gorevi yerine getirmek igin oyun
mati Uzerindeki gizgileri nasil
kullanabildiniz?

« Yenilikgi projenizin odak
noktasinin ne olmasini
istiyorsunuz?

Bazi takim Gyelerinin
ilk tercih ettigi problem
secilmemis olabilir,
ancak segcilen problem
tim takim Gyelerinin
destekledigi bir problem
olmaldir.

Yazilim ve

firmware (bellenim)
guncellemelerini
kontrol etmek icin mikro
denetleyiciyi takin ve
uygulamay diizenli
araliklarla agin.

e Takimin, robotu mat
Uzerinde farkli gorevlere
yonlendirmeye yardimci
olacak gizgiler segcmesini
saglayin.

0 Robotun eylemleriyle,
yazilan kodun nasil
eslestigini gérmeleriigin
takimin kodu ekrandan
takip etmesini saglayin.
Bu, programlarindaki
hatalari bulmalarina
yardimcl olacaktir.

Robotu, baslatma
alanlarindan birinde
her seferinde ayni veya
¢ok benzer bir yerde
baslatmaya calisin.

SUBMERGEDS* 17
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Kontrol Noktasi 1

2 3

[ | Takim birbirine kenetlendi ve birlikte iyi calisiyor.
Bunu bagsarmak i¢in daha fazla destege ihtiyaclari
varsab,.lt?raz-rl].ek takim olusturma etkinlikleri [ | Takim, yenilikgi projeleri igin konulari arastird,
yapabllirsiniz. fikirleri degerlendirdi ve segenekleri azaltti.

[ | Takim, Robot Oyunu Kural Kitabindaki gdrevleri ve
kurallari gézden gegirmis olmali.

[] Yenl taklml_ar, ogre_r?dlklerl yeni robot becerilerini [] Takim, 4. oturumdan sonra Miihendislik
O6zetlemek isteyedbilir. y -\ L
Defteri'ndeki'Sezon Temasina lligkin

Meslekler' sayfalarinda yer alan kesif etkinligini
tamamlayabildi.

[ ] Tim modeller insa edilmis ve mat {izerine
yerlestirilmig, gerekiyorsa Dual Lock™ ile de
sabitlenmig olmali. [ | Takim tiyelerinin kisisel ve takim olarak belirledikleri
hedefler konusunda gdsterdigi ilerlemeyi kontrol
edin. ilk dért oturumda 6grendikleri bilgiler
dogrultusunda hedeflerini dizeltebilirler.

[ | Siirece devam etmeden dnce robot derslerine
biraz daha zaman harcanabilir. Oturumlarin
uygulanmasinda esnek olabilirsiniz.

5-8. Oturumlar icin ipuclari

Q
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— I T TaR T ow

OZ DEGERLER

-"1/ atd” \14_4:11._4.-¢mk‘1-' =, U,

Oz Degerlerin takimin nasil davrandlgl ve
birlikte nasil galistigi ile ilgili oldugunu

unutmayin. Takimin tiim iiyeleri Oz Degerleri
her zaman sergilemelidir.

Robot maglari sirasinda iki oyun masasi yan
yana kurulacaktir. Ancak siz oturumlarda tek
bir oyun masasinda galisabilirsiniz.

2 2

S

* YENILIKCiPROJE

S iy o BT A a1 e e M P R )

Taklm lizerine odaklanacaklari probleml ve
¢o6zimii belirleyecek ve geri bildirim alabilmek
icin fikirlerini baskalariyla paylasacaktir.

Tiim oturumlar boyunca bu hedefi gézden
kagirmamalarinda fayda vardir.

L. -

¥ T

~ ROBOTOYU

Lo a3

— T

NU

S X e el Ve s e

A§ag|dak| tiirden gorevlere bakin.

* Temel robot becerileri kullanarak itme, gekme
kaldirma gibi hareketlerin yapildigi gorevler.

* Modellerin, baglatma alanina yakin oldugu
gorevler.

* Cizgi takibi gerektiren gorevler.

* Eve kolay erisimi olan gorevler.

14 Takim CahsmaKilavuzu | Oturumlar




Degerlendirme Formlarini Anlamak

K s JiiriOt.urumuGeriBiIdirimi
S N

R Erlonin

Robot Tasarim

Yenilik¢i Proje ve Robot
Tasarimi

ok A

rasr e
NOEE e [

Bu iki konuda takimlari

o G }

Yénergeler

degerlendirmek icin kullanilan

8 doger ina gore dolc

Jin sar
Takim bol okl ORNEK OLA

BASLANGIG GELISIYOR
1 2

TANIMLAMA - Takim hangi gérovirin gergokiestiecedin karar

Ry i
P b

NOES (Takim
- _ -

Yénergeler
Takimlardan asagidaki krerierin her birinde

degerlendirme formlari,
muhendislik tasarim strecine
dayanmaktadir.

Yenilikci Proje

vibasanyi lye gostermeler bekion,

Jiri Gyelor, takimin

Takim, projesi ve robotu lGizerinde

Coved ¢alisir ve bu sureci kullanarak
sorunlari gézer. Takim Uyelerinin,

e ——

ama oo
‘Robot Tasanm - Tak nga e kel

- “
2
probomn o P i

yaptiklari her seyi juri oturumu

ORETME - Tak,

TASARLAMA - Takim, projo planin

sirasinda gostermeleri ve
aciklamalari gerekir.

T —

Tanimjq,

ILETISIM - Taam, gzt voburun boskatan iz ocars o

<
&
LS

Muthendislik

pjans°®>

Tasarim
Sureci
4.
%,

Oz Degerler ve Duyarli Profesyonellik

Takimlar alti Oz Degeri takim iginde
birbirlerine kargi davraniglari ve
6grenme yolculuklari sirasinda
goriustiukleri takim digindaki kigilere
olan davraniglari araciligi ile ifade
etmelidir. Bilim Kahramanlari
Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge programinda bunun adi
Duyarli Profesyonelliktir.

Oz Degerler, takimlar jiri
oturumunda yenilik¢i projelerini
ve robot tasarimlarini anlatirken
degerlendirilecektir.

Degerlendirme

Takimlar ayrica her robot Formlarini Indirin

macinda gosterdikleri

Duyarli Profesyonellige gore
puanlanacaktir. Unutmayin, takim
bir maca katilamayacaksa, bunu
hakeme mutlaka bildirmelidir.

SUBMERGED
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Oturum 5 Fikirleri Arastirin

I e

» Takim, kodlama prensiplerini kilavuzlu géreve uygulayacaktir.
* Yenilik¢i projeniz ile cbzecegdiniz problemi belirleyin ve olasi ¢bzumleri arastirin.
(MUhendislik Defterinin 6. sayfasina tekrar bakin.)

s S Ll

o Takim, herkesin takima
katkisinin ne oldugunu
aciklayabilmelidir.

© Takim tek bir robotu
paylasiyorsa,
takim Gyeleri kisisel
cihazlarinda kod yazabilir
ve ardindan programlarini
robotta déntsumli olarak
calistirabilir.

Kilavuzlu gérev igin
verilen program, yalnizca
'Sualti Aracini Kesfe
Gonder' gorevini yerine
getirmekle kalmayacak,
ayni zamanda diger
g6revlerin yapilmasinda
da faydali olacaktir.

Takima, tim programi
bir kerede degistirmek
yerine, program

=) Girig
Takim ¢aligmasi ve takiminiz
hakkinda diigtiniin.
Takiminizin birlikte calismayi
nasil 6grendigine dair érnekleri
yazin.

=) Gérevler

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.
Competition Ready
(Oyun Basliyor)
Unitesi: Guided
Mission (Kilavuziu
Gorev)

I ducarion

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

=» Degerlendirme Sorulan

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

« Robotun programini, robot
tam ters taraftaki baslatma
alanindan harekete
gececek ve yine de gorevi
tamamlayabilecek sekilde

Oturum 5 Fikirleri Arastirin

degistirebilir misiniz?

1/,,,,/r//v

degigikliklerini kUQUk . Kilavuzlu Gorev: Gorev 10: “Sualti Aracini Kegfe
adimlarla yapip test Su A(ljtu rI_krcmm @ Gonder
etmelerinin daha iyi Gonae 1. Navigasyonu ve bir modelle etkilesimi

olacagini hatirlatin.

Bir gdrev icin bir eklenti
gerekiyorsa, eklentiyi
plastik bir torbada
saklayin ve torbayi gérev
numarasi ile etiketleyin.

\1}

tyd ilerle ula
Bazi sulara blylk gem!
Su Alti Aracini kars! sahanin su
gdnderin.
« Eger takiminizin sari bayrag! agagidaysa..........-:

« Eger SuAlti
daha yakinsa .
Takimlar kars! takimi engelt(e%ﬁ;ngﬂeard%?mg%arda
larda veya karsida taim | dig
g‘c;gggapuan kazanmaniz mimkan degildir.

smak gok zordur.
larini kesfetmeye

Araci karg! alana agik bir sekilde ;

o

(4]

ogrenmenize destek olmak igin kilavuziu
gorevi tamamlayin.

Uygulamada bu gérevi tamamlamak igin
gerekli programi indirin.

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

. Tim gorev modelleri gibi, Gorev 10: “Sualti

Aracini Kesfe Gonder” gorevi de yenilikgi
projeniz igin bir ¢oziim bulmanizda size ilham
verebilir.

. Sualti Araci gorevini gorev stratejinize nasil

dahil edebileceginizi diigiiniin.

. Yeni gizgi takip etme becerinizi farkli bir gérev

modeline uygulayin.

18  Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Takim olusturma etkinlikleri, takimlarin Oz Degerlerini gelistirmeleri ve kullanmalari
ve birlikte ¢calismay1 6grenmeleri igin son derece faydaldir.

[ R e v

| Koglar igin Ipugl

=) Gorevler

Takiminizin ¢ézecegi problemi
belirleyin ve problem taniminizi
yazin.

Problem Tanimi:

Bu problemin neden var

o oldugunu ve bu problem
nedeniyle kimlerin veya nelerin
etkilendigini dusinin.
Segctiginiz problemle ilgili
arastirmalar yapin.
Aragtirma bulgularinizi

kaydetmek igin bu sayfayi
kullanin.

=» Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Kilavuzlu gérevde robotunuzun
puanlari nasil topladigini
gosterin.
Takiminizin belirledigi problemi
tartisin ve bundan sonraki
asamalari disindn.

e Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.
=) Degerlendirme Sorulari
« Hangi problemi ¢6zmeye karar
verdiniz?
« Belirlediginiz problemle ilgili
konusabileceginiz, problem

hakkinda bilgisi olan birileri var
mi?

Arastirma Bulgulari:

SUBMERGEDSM

e Takimlar segtikleri

problemi net bir sekilde
tanimlayabilmelidir.

Bu husus, turnuvada
juri oturumunda
degerlendirilecektir.

Takim, problem tanimini
buraya yazacaktir.
Unutmayin, takim kendi
fikirlerini olusturamazsa,
ilham Verici

Projelerde bahsedilen
problemlerden birini
secebilir. Takimin aklina
birden fazla problem fikri
geldiyse, bu fikirleri bire
indirmek icin takim Gyeleri
aralarinda bir oylama
yapabilirler.

Proje kaynaklari 6rnegin
internet sayfalari,
videolar, kitaplar, dergiler,
kisisel hikayeler, kullanici
deneyimleri ve konunun
uzmanlari olabilir.

Takim égrendiklerini
buraya yazmali ve
¢ozumlerini gelistirmek
icin hala arastiriimasi
gereken konular varsa
onlari not etmelidir.

SUBMERGED™ 17




Oturum

o Takim, son birkag

oturumda yaptiklari
Uzerinde distinmek icin
bir ara vermelidir. Takimi
en ¢ok ne gururlandiriyor?
Takimi en ¢ok ne
heyecanlandiriyor?

o Takima, gérev

stratejilerine uygun
olarak bir yol haritasi
cizebilmeleri igin matin
Uzerine tutturulabilecek
yapiskan notlar ve
planlama kartlari verin.

Takimi, en kolay puan
alinabilecek gorevleri
belirlemeye ve dncelikli
olarak onlari yapmaya
tesvik edin.

Pseudocode (S6zde
Kod) sayfasini fotokopi
ile cogaltabilirsiniz.

Bu kopyalar takimin
ugrastigi tim goérevlerde
kullanilabilir.

Sozde Kod (Pseudocode)

[ carevna p—

Hareket2 Harokot7

Haroket3 Harokot

Hareketd Hareketd

Haroket'5 Haroket 10

Coziimleri Belirleyin

» Takim, bir gorev strateji plani olusturacak ve bir gérev i¢in s6zde kod (pseudocode)
yazacaktir.

» Takim, belirledikleri problem Uzerinde arastirma yapacak ve Yenilik¢i Proje
Planlama sayfasiyla calismaya baslayacaktir.

=) Girig
Takiminizin su ana kadar neler
6grendigini distinin ve daha
neleri kesfetmek istediginizi
tartigin.
Takiminizin neler tizerinde
calismaya devam etmek
istedigini yazin.

=) Gérevler

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

Bir gorev stratejisi gelistirmeye
baslayin.

22. sayfadaki sézde kodu
(pseudocode) tamamlayin.
Programinizin robotunuzu nasil
hareket ettireceg@i hakkinda
disunin.

Daha énceki dersleri tekrar
gbzden gegirin veya asagdidaki
istege bagli ek dersi yapin.

Competition Ready
(Oyun Basliyor)
Unitesi: Assembling

etesen an Advanced Driving
Base (Geligmis Siiriig
Modeli ingasi)

=) Degerlendirme Sorular

« Oyun matinin tizerinde rotaniza
devam edebilmek igin matin
Usttndeki gizgilerden nasil
yararlanabilirsiniz?

« Gorev stratejinizi olusturmak
icin mihendislik tasarim
sirecini nasil kullandiniz?

Pseudocode

(Sézde K‘Od)!
planladiginiz

robot programi

igin kagit tizerine
yazdiginiz program
adimlandir.

Oturum 6 Coziimleri Belirleyin

P’
Takimimizin, iizerinde daha fazla galigmasi gereken neler var?

Robot Oyunu Stratejisi Hakkinda Notlar:

20 Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Onemli bilgileri buraya yazin.

e

Takimin, robotlarini ve projelerini hayata gegirirken uyguladiklari ydntemleri
yazabilmeleri igin fazladan kagit verin veya paylasilan ¢evrim ici dosya
kullanmalarini saglayin. Takim, hem insa ettikleri robot, hem gelistirdikleri ¢6zim
hem de uyguladiklari strecler agisindan degerlendirilecektir.

=) Gorevler

Sectiginiz problemi ve mevcut
¢Ozlimleri aragtirmaya devam edin.
Cozimunuzu nasil
gelistireceginize dair bir plan
yapin. 23. sayfada yer alan,
Yenilikgi Proje Planlama bolimini
bir arag olarak kullanin.

Birgok farkl kaynak kullanin

ve buldugunuz tim kaynaklari
Yenilikgi Proje Planlama sayfasina
not edin.

Projenizin nihai ¢ézimunu takim
olarak segin.

=) Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina

toplayin.

Pseudecode (s6zde kod)

sayfasini gdézden gegirin ve gerekli

gordiginiz degisiklikleri yapin.
e Arastirmalarinizda kesfettiginiz

seyleri anlatin. Cézim fikirlerini

tartigin.

Asagidaki degerlendirme

sorularini tartigin.

Calisma alaninizi temizleyin ve

malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulan
* Mevcut ¢dziimlerde ne tir
iyilestirmeler yapilmasi gerekiyor?
« Problemi ¢6zmek igin yenilikgi
fikirleriniz nelerdir?

Yol Gésterici Sorular:

* Hangi sorular yanitlamaya
calisiyorsunuz?
* Hangi bilgileri ariyorsunuz?

* Glivenilir Internet siteleri

itaplar, Vvideo|

gibi fark|, tﬁrde'al:a‘;i:i;namar

bulabiljr misinjz? ar

. Kgynagm:zd
ilgi var m?

. Buldugunuz

@ projenizle jjgjjj
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e Takimin, buldugu
kaynaklarini gevrim igi
veya kagit Uzerinde
paylasilan bir yere
kaydettiginden emin olun.

Gerekirse, tim ¢é6zim
fikirlerini irdelemek ve
sonunda tek ¢bzlime
karar vermek icin takimla
biraz daha zaman gegirin.

@ Yeniiii Proje Planiama
sayfasi birden fazla
oturumda tamamlanabilir.
Bu sayfa takimin
sureglerini dokiimante
etmesine yardimcli
olacaktir.

0 Takim bir sonraki
oturumda yenilikgi
projeleri ile
olusturacaklari
¢6zuma gelistirmeye
baglayacaktir.

Yenilikci Proje Planlama

Busayfay & Otrumds tamamiopn
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o Takimin Oz Degerleri

bilip bilmedigini ve

Duyarli Profesyonelligin

ne oldugunu anlayip
anlamadigini kontrol
edin.

o Takimin farkh Gyeleri

belirli robot oyunu
gorevlerinden sorumlu
olabilir ve bu gérevlere
iliskin robot kogusunu
kendileri tasarlayip,
sahiplenebilirler.

Takim ana robotunu
insa ettikten sonra diz
surls testi yapmalidir.
Robot diiz gitmiyorsa,
robotun agirlik merkezi
ve dengesi kontrol
edilmelidir.

Takimin hangi
baslatma alanindan
baslayacaklarini
belirlemesini saglayin
ve robotun tamaminin
baglatma alanina
sigdigindan emin olun.

o Robot hareket ederken

ogrencileri yazdiklar
kodu agiklamaya ve
robotu test ederken
g6zlemlediklerini
yazmaya tesvik edin.

Coziimleri Olusturun

» Takim yenilikgi proje ¢6zUminu olusturacak ve Yenilikgi Proje Planlama sayfasini
tamamlayacaktir.

» Takim, daha fazla robot oyunu gdrevi yapabilmek icin robotunu deneyecek ve
iyilestirecektir.

Duyarli Profesyonellik
hakkinda diigtiniin.
Takiminizin yaptigi

her calismada Duyarli
Profesyonelligi nasil
gbsterebilecegine dair
yoéntemleri yazin.

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

e => Gérevler

Robot oyunundaki gorevleri
tamamlayabilmek igin
o robotunuzu ve eklentilerini
gelistirmeye devam edin.
Onceki oturumlarda insa
o ettiginiz robotu iyilestirebilir
veya tamamen yeni bir robot

tasarlayabilirsiniz.
e Tamamlamayi distindigiiniiz

- Giris Oturum7g6ziimleri Olusturun

her bir gérevi gézmek igin bir

program yazin. Butln gérev

¢6zlmlerini tek bir programda Robot Tasarimi:
birlestirebilirsiniz.

Robotunuzu ve programlarinizi

test edin ve iyilestirin.

Kodlama becerilerinizi

gelistirmek igin dnceki dersleri

tekrar gézden gegirin veya

gorevleri tamamlamaya galisin.

-) Degerlendirme Sorulari

« Cihazinizdaki programin
robotunuzu nasil hareket
ettirdigini bagkalarina
anlatabilmek igin provalar
yaptiniz mi?

« Onceki oturumlarda kullanilan
robot tasarimini tekrar gézden
gegirip nasil daha iyi hale
getirebilirsiniz?

Onceki
oturumlarda
kullandiginiz.
robotun uizerinde
degisiklikler
yapabilirsiniz.

24  Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Takim, Oz Degerleri benimseyerek arkadasga rekabetin ve karsilikl kazancin
birbirinden ayri hedefler olmadidini ve birbirine yardim etmenin takim ¢alismasinin
temeli oldugunu égrenir.

[ R e v

| Koglar igin Ipugl

=) Gorevler e Yasadidiniz gevrede
- - Yenilikgi projenizde roienizin k noktasi
Proje Taslag: e tasarladiginiz gdziimii gelistirin P Oje Oda 2 : 23
ve nihai halini olusturun. olabilecek drnekleri
0 Céziimiiniiziin bir taslagini gizin. gOrmek igin bir ziyaret
CozUimunuza tanimlayin ve
belirlediginiz problemi nasil ayarlaym'
¢6zdugund anlatin.
0 Cozimiiniizl anlatan bir prototip e Proje taslagi, ayrintili
veya bir model veya bir gizim Kl Il bi
hazirlayin. acl . amall DIr sgema veya
23. sayfadaki Yenilikgi Proje bilgisayar destekli bir
Planlama bolimund kullanarak, tasarim (CAD) gizimi
¢6zUmunuiza gelistirirken : 0%
gectiginiz slireci yazmaya |gereb|I|r.
devam edin.
= Paylasma 0 Takima projeler!_nd__e 3
Takiminizi oyun matinin etrafina oIU§turdukIar| ¢cozumun
toplayin. 5 bir prototipinin yapiminda
Uzerinde calistiginiz veya kullanacaklari cesitli
tamamladiginiz gorevleri Q_ S
gésterin. malzemeler verin.
Arastirmalarinizi ve yenilikgi
proje ¢6zimunuzu tartigin. o%e%e%s X
. Asagidaki degerlendirme e Taklmln, Qozumlen
Proje Tanim: sorularini tartigin. hakkinda geri bildirim
Calisma alaninizi temizleyin ve : : :
e malzemelerinizi toplayin. a!mak_ IS.,tedl|.(|.erI
kisileri (izleyiciler veya
=» Degerlendirme Sorulari uzmanlar) disinmesini
« Yenilikgi proje ¢ézimunuzi <
bes dakikadan az bir slirede Saglaym-

aciklayabilir misiniz?

« Projeniz belirlediginiz problemi
nasil ¢oziyor?

« Geri bildirim alabilmek igin
¢6zUimunuzl anlatabileceginiz
biri ya da birileri var mi?

SUBMERGEDS" 25
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Oturum

o Takimin, Kilavuzlu
Gorevin nasll bir
Arkadasca Rekabet
ornegi oldugunu
tartismasini saglayin.

o Takim, yapacaklari
gorevleri secerken

stratejik distinmelidir.
Zaman kazanmak igin
ayni ¢ikista birden fazla
gbrev tamamlanabilir.

0 Takimi programlarinin
nasil calistigini
tartismaya tesvik edin.
Programi, tek bir hareketi
kontrol eden bloklara
ayirin.

Robot oyununa bir spor
g06zlyle bakin. Takimin,
robot oyununda iyi
performans géstermesi
icin defalarca aligtirma
yapmasi gerekir.

Robotun kosusuna
basladigi yer, kosusunu

bitirdigi yeri 6nemli dlctide

etkiler. Takimin, robotun
baslangicta nereye
yerlestiriimesi gerektigi
hakkinda iyi notlar
almasini saglayin.

Coziimler Uretmeye Devam Edin

» Takim, yenilik¢i projelerinde olusturduklari ¢6zimu dederlendirecek ve

gelistirecektir.

» Takim, gérevleri yerine getirebilmek igin, robot eklentileri tasarlayacak ve

programlar yazacaktir.

=) Girig
Arkadasca Rekabet lizerinde
dusinin.
Turnuvada bunu takim olarak
nasil géstereceginize dair notlar
alin.

e =) Gérevler

Hangi robot oyunu gérevlerini

e yapacaginiza karar verin?
Gorev stratejiniz ve galisma
planiniz hakkinda digtnin.
Belirlediginiz gérevleri

o tamamlamak igin ihtiyag
duydugunuz eklentileri inga
edin.

o Robotunuzun gérevleri daha
tutarli bir sekilde yapmasi

icin programinizi test edin ve

iyilestirmeler yapin.

Her bir gorev igin tasarim

sUrecinizi ve gorevleri test

etme surecinizi dokiimante

ettiginizden emin olun.

=» Degerlendirme Sorulan
* Takiminiz robot tasarim
surecinde Oz Degerleri nasil
uyguladi?
* Robot oyunu sirasinda gérevleri
hangi sirada yapacaksiniz?

26 Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Coziimler Uretmeye

Oturum Devam Edin

Robot Tasarim Siireci Hakkinda Notlar:

* Programiarin;z ve
eklentilerinizi nasil test
‘ ettiniz?

* Robotunuzda ve
prclgramlanmzda ne gibj
degisiklikler yaptiniz?

* Robot tasanmlnlzm, robot

.tasarlm degerlendirme formu
ile uyumu nasi|?

Yol Gosterici Sorular:

; N "
. inga ettiginiz robo! )

‘:lzentilerini nasil anlatirsiniz ¢
« Farkll program\annlzt ve u

robotun né yapacagin! na

aglklarsmlz’?
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Takimi tegvik etmek igin, uygun gérdiginiiz her yerde Oz Degerlerden faydalanin.
Takimi, bu 6nemli degerleri grenme konusunda heveslendirmek igin Oz Degerlere
uygun olan davranislarini dverek onlari kutlayin.

[ R e v

| Koglar igin Ipugl

=) Gorevler e Takim, ¢dzumlerinin

Tanitimin Planlanmasi:

Co6zUmunizu bagkalarina nasil
tanitacaginiza dair bir plan
yapin.

Aldiginiz geri bildirimlerden
hangilerini ¢ézimunuzu
iyilestirmek igin kullanacaginiza
karar verin.

Co6ziminlzi herhangi

bir sekilde test edip
edemeyeceginize karar verin.

degerlendirilmesi igin

bir anket hazirlayabilir
veya sectikleri problem
konusunda uzman olan
birinden veya projelerinde
belirledikleri problemi
yasayan birinden goéris
alabilir.

=» Paylagma

Takiminizi oyun matinin etrafina

toplayin. e Takim, bagkalarindan

Proje Hakkinda Notlar:

1)

Uzerinde hala galigtiginiz
gobrevleri veya tamamladiginiz
gobrevleri gosterin.

Projenizi daha nasil
iyilestirebileceginizi ve daha
neler yapabileceginizi tartisin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

« Yenilik¢i projenizin sagladigi
¢6zUmu nasil test edebilirsiniz?
* CozumUinliziin baskalari
Gzerinde olumlu bir etki
yaratip yaratmayacagini nasil
anlayacaksiniz?

SUBMERGEDSM

aldiklari geri bildirimler
dogrultusunda yenilikgi
proje ¢cézumlerini
g6zden gegirmeli ve
iyilestirmelidir.

Bu oturuma bir uzmani
veya takimin yenilikgi
projeleriyle cdzmeye
calistigi problemi
yasayan ya da yasamis
birisini cagirarak problem
hakkinda konugmayi
disunebilirsiniz.

Takim turnuvaya
degerlendirme
formlarinda
degerlendirmelerin nasil
yapildigini gézeterek
hazirlanmaldir.

@ Takim, yenilik¢i proje

¢ozumlerinin kimin
yararina olacagini
dastinmelidir.

SUBMERGED



Kontrol Noktasi 2

0 1
L |

[ | Takim, 1-8. oturumlarda énerilen tiim robot
derslerini tamamladi.

[ | akim bir yenilikgi proje problemine ve ¢géziimiine
karar verdi ve arastirmalar yapti.

[ | Degerlendirme formlarina ve etkinlige
hazirlanmaniza yardimci olacak diger bilgilere
ulasmak ve bunlarin ¢iktisini almak igin Bilim

Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League

Challenge Sezon Kaynaklari sayfalarini ziyaret
edin.

[ | Takima jiiri oturumu akis semasini ve
degerlendirme formlarini verin.

[ | Takim, sezon temasina iligkin mesleklerle ilgili
arastirma galismasini 9. Oturumdan sonra, bu
konudaki degerlendirme galismasini da 12.
Oturumdan sonra tamamlayabilir. Bu galismalar

Muhendislik Defterinin 34. ve 35. sayfalarinda yer
almaktadir.

Takima gorev stratejilerinde yardimci
olmak igin sayfa 29'un fotokopisini ¢ekin.

9-12. Oturumlar icin ipuclar

— I T TaR T ow

OZ DEGERLER
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Tak|m|n, Oz Degerleri sadece bilmekle
kalmayip onlari kullandiginin somut kanitlarini
sundugundan emin olun. Arkadasc¢a Rekabet

ve Duyarli Profesyonellik kavramlarini
unutmayin.

B -
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YENILIKQI PROJE 7
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Tak|m|n, fikirlerine uygun bir modeli veya
prototipi inga etmek, gézden ge¢irmek, test
etmek ve gelistirmek i¢in bolca zamana
ihtiyaci olacaktir. Takim, 9. Oturumdan
itibaren, yalnizca nihai yenilikgi proje
¢6ziimlerine odaklanmalidir.

T T R R A T
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Takim, robotu, tiim LEGO® eklentilerini,
bilgisayarlarini veya program ¢iktilarini robot
tasarim jiiri oturumunda yapacaklari sunuma
getirmelidir. Takima, gorev stratejilerini de
aciklamalar gerektigini hatirlatin.

¥ T

~ ROBOT OYU

RS T P S

NU
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Tak|m|n puan toplayacagindan emin oIdugu,
defalarca denenmis ve giivenilir bir robot
kosusunu gerceklestirmis olmasi gerekir. Eger
zamani varsa, takim daha gok puan toplamak
icin ilave kosular yapabilir.

24 Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar
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Oturum Coziimleri Planlayin

« Takim, robotunu gdrev stratejilerine uygun sekilde programlayacaktir.

» Takim, yenilik¢i proje ¢dzumlerini tekrar g6zden gecirecek, yaptigi testler ve aldigi
geri bildirimler dogrultusunda iyilestirmeler yapacaktir.

@ 5urada kaydedilen > Giris Oturum 9 Coziimleri Planlayin

ornekler venilikci proje Yenilikgilik ve takiminiz

y ¢l proj hakkinda disinin.
sunumunda veya robot Takiminizin yenilikgi olma ve
tasariminin anlatiminda problem ¢ézme konusunda
kullanilabilir uyguladigi yéntemleri yazin.

=) Gérevler

Gorev stratejiniz ve
tamamlamayi planladiginiz
gbrevler tizerinde dusinin.
Zamaniniz el verdigi 6lglide her
gbrev igin bir ¢ézim bulmaya
calisin.

Robotunuzu ve yenilikgi
projenizle olusturdugunuz
¢6zimu test edin ve iyilestirmek
ve gelistirmek igin galisin.

Her adimda neler oldugunu
dokiimante ettiginizden emin

Robot oyunu sirasinda
hangi programlarin hangi
sirayla galistirilacagi
konusunda takimin net bir
stratejisi olmalidir.

0 Takim, programlarinin bir
yedegini USB bellek veya
internet tizerinde gevrim

RN olun.

ici bir depolama alanina

alabilir. =» Paylagsma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.

Paylasma seanslari, Yenilikgi projeniz ve robot

Gozden Gegirme ve lyilestirmeler:

projenin ve robotun oyunu ile ilgili tamamladiginiz
Teteee%s 2 caligmalari gosterin.
gel|§|m| !?akkmda tum_ e Turnuvada ve jiri oturumlarinda
takimi guincel tutmak igin Oz Degerleri nasil
onemlidir. gbstereceginizi konusun.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

e Oz Degerler, jri ) _
oturumlarinda takimlarin =» Degerlendirme Sorulart
poreregses . * Robotunuzun hangi
yenl|lk(}| proje ve robot 6zelliklerinin mekanik olarak iyi
tasarimi sunumlari tasarlandigini diigtinliyorsunuz?
2 pSesoe « Bagkalarindan gelen geri
sirasinda degerlend|r|l|r- bildirimlere dayanarak yenilikgi
Takimla birlikte proje ¢6ziimiiniizde ne gibi
o x degisiklikler yaptiniz?
degerlendirme formlarini + 12. sayfada belirlediginiz
gézden gegirin_ hedeflerle ilgili nasil bir ilerleme
kaydettiniz?

28 Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Oturum 1 o Coziimleri lyilestirin

» Takim, ¢6zUmlerini anlatacaklari yenilik¢i proje sunumunu planlayacak ve
hazirlayacaktir.

» Takim, robot oyunu goérevlerini c6zmeye devam edecektir.

gazumleri 9Giri$
b 1 lyilestirin

Sunum Senaryosu:

Etki ve takiminiz hakkinda
disundn.

Takiminizin birbiriniz ve diger
insanlar Gzerinde yarattigi olumlu
etkilere dair 6rnekler yazin.

=) Gérevler

Proje sunumunuzu planlayin.
Sunumunuzun neleri kapsamasi
gerektigini netlestirmek igin
yenilikci proje dederlendirme
formuna bakin.

Proje sunum senaryonuzu yazin.
ihtiyaciniz olan tiim sunum
malzemelerini, dekor ve panolari
hazirlayin. ilgi gekici ve yaratici olun!
Yenilikci olmaya devam edin,
robotunuzu test edin ve iyilestirin.
Tamamlamayi planladiginiz tim
gorevler igin 2,5 dakikalik bir
deneme mag! yapin.

=» Paylagma
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin.
Yenilikgi proje sunumunuzun
tamamladiginiz kisimlarini
anlatin.
Tamamladiginiz robot oyunu
gobrevlerini anlatin.
Sunuma tim takim Gyelerinin
nasil dahil edilecegini tartigin.
Asagidaki dederlendirme
sorularini tartigin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorular

« Hangi goérevleri yapacaginiza
nasil karar verdiniz?

« Yenilikgi proje ¢ézimunizin,
icinde yasadiginiz topluma ne
gibi faydalari olabilir?

* SUBMERGEDS" deneyiminiz
boyunca hangi becerileri
gelistirdiniz?

Yenilikgi p.rqje
gézﬁmﬁnuzun
diger insanlar
{izerinde nasil bir
etkisi olacak?

SUBMERGEDS" 29

Takimin yapacagi
sunum, bir slayt gdsterisi,
poster, oyun ve hatta

bir skeg olabilir. Sunum
sirasinda kostlm, tisort,
sapka gibi aksesuarlar
kullanilabilir. Takiminizin,
juriye géstermek Gzere
¢6zUmlerini temsil eden
bir ¢cizim veya modelleri
oldugundan emin olun.

Hem yenilik¢i proje hem
de robot tasariminin
sunumu igin sunum
senaryolari kullanilabilir.
Her takim Uyesine bu
senaryolarin bir kopyasi
verilmelidir.

e Takimin, sunumlari

icin kullandiklari tim
materyalleri depolamak
icin daha fazla depolama
alanina ihtiyaci olabilir.

Zaman sinirina alismalari
icin takimi robotlarini

2,5 dakikalik robot
magclarinda denemeye
tesvik edin.

Takima yenilikgi proje
degerlendirme formunu
verin.

SUBMERGED™ 27




Sonuglar _
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o Takimin, degerlendirme

formlarini gézden
gecirerek, jurinin
nerelerde kapsayiciliktan
bahsedilmesini
bekleyebilecegdini
anlamasini saglayin.

e Takimin, yenilikgi

proje ¢cbzumlerini ve
robot tasarimlarini
nasil anlatacaklarina
dair provalar yapmasi
onemlidir.

0 Takima robot tasarim

degerlendirme formunu
verin.

Her takim Gyesi juri
oturumundaki sunuma
katihm saglamalidir.

Takim, magclar sirasinda
robotu kimlerin
calistiracagini belirlemis
olmalidir.

30 Miihendislik Defteri | Oturumlar
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SunumlariPlanlayin

 Takim, yenilik¢i proje sunumunu tamamlayacaktir.

« Takim, robotlarini robot oyunu igin son haline getirecek ve robot tasarim sunumunu
hazirlayacaktir.

=) Girig
Kapsayicilik kavramini ve
o takiminizi digtniin.
Takimizda herkese saygi
duyulmasini ve takimdaki herkesin

sesini duyurabilmesini nasil
sagladiginiza dair 6rnekler yazin.

Sunumlari
Ot""'“'“11 Planlayin

=) Gorevler
Yenilikgi proje sunumunuz
(izerinde ¢aligmaya devam edin.
Robot tasarimi ile ilgili sunumunuzu
planlayin ve yazin. Sunumunuzun
neleri kapsamasi gerektigini
anlamak icin robot tasarim
degerlendirme formunu inceleyin.
Herkesin tasarim sireciniz
ve programiniz hakkinda
konusabileceginden emin olun.
Her bir takim Uyesinin sunumda
ne sdyleyecegini netlestirin.
TUm sunumunuzu bastan sona
deneme amagli gerceklestirin.

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

Robot Tasarimi Sunum Senaryosu:

=) Degerlendirme Sorulari

« Bir gorevin bagarili olmamasi
durumunda ne yapacaksiniz?

« Sunuma herkes nasil dahil oluyor?

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

Robot tasariminiz
ve yenilikgi projenizi
nasil sunmaniz
gerektigi hakkinda
.l?.ilgi almak igin

Juri oturumu akig
§emasini inceleyin.




Oturum 1 2 Coziimleri Sunun

Sunumlara Alinan Geri Bildirimler:

=) Girig
Takiminizin turnuvaya hazirlik
slireci boyunca nasil eglendigi
hakkinda disinin.
Sireg boyunca takiminizin nasil
eglendigini gosteren érnekleri
yazin.
Takiminizin hedefleri hakkinda
dlstnin. Hedeflerinizi
tutturabildiniz mi?

=) Gorevler

Robotunuzu ve ¢6ziminuzi
tanitacaginiz sunumunuzun
tamamini prova edin.
Sunumunuzu yaparken Oz
Degerleri yansitmayi unutmayin.
Belirlediginiz tim gorevler igin
2,5 dakikalik deneme maclar
yapin.

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

=» Paylagma

Degerlendirme formlarini
e gbzden gegirin.

Degerlendirme formlarindan
yola gikarak herkesin birbirine
destek olacak sekilde geri
bildirim vermesini saglayin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=) 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
gorevlerve ygmllkgl
projeniz izerinde
galigmaya devam
edin!

SUBMERGEDSM

» Takim, yenilikgi proje ve robot tasarim sunumlarinin provasini yapacaktir.
» Takim, robot maci provalari yapacaktir.

Bu oturumdaki zamani
sunum provalari ve mag
provalari igin esit oranda
bdlmeye calisin.

e Takimi turnuvadan

Once sunumlarini tekrar
tekrar yapmaya tesvik
edin. Cozumlerini
baskalarina da anlatarak
alistirma yapabilirler.

Juri oturumu akis
semasinda, sunumlar igin
ne kadar sure ayrildigini
gorebilirsiniz.

e Takimin 2,5 dakikalik

robot maglari yapmasini
saglayin. Programlarini
dogdru sirada galistirma
provalari yaptiklarindan
emin olun.

Takimin, robot oyunu
sirasinda islerin
planlandigi gibi
gitmemesi durumu i¢in
bir acil durum plani
olmalhdir. Bu durumda
yapabilecekleri bagka
gOrevleri simdiden
belirleyebilirler.

Takima Oz Degerleri ve
bunlari robot maglari
da dahil olmak Uzere
etkinlik boyunca

nasil géstereceklerini
hatirlatin.
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Son Kontrol Noktasi

0 1 2
| 1

Katilacaginiz Turnuva i¢in Hazirlanin!

|| Takiminiza etkinligin ayni zamanda bir 6grenme [ ] Ne tiir bir etkinlige katildiginiz ve diizenleyicisinin
deneyimi oldugunu, etkinlikte onlardan bir uzman kim oldugunu 6grenin.
olmalarinin beklenmedigini hatirlatin. Bir etkinligin
takim icin temel amaci, takimin etkinlikten zevk
almasi ve galismalarinin degerli oldugunu
hissetmesidir.

[ ] Etkinlik igin bulusacaginiz saati ve yeri ve takimin
etkinlikte yaklasik olarak kalacagi sureyi gézden
gecirin. Bu bilgileri velilerle paylasin. Mimkinse
velileri etkinlige katilmaya tesvik edin.

|| Takimi, 6grendiklerini paylasmak ve birbirlerini
desteklemek icin diger takimlarla iliski kurmaya
tesvik edin.

[ ] Katildiginiz turnuva igin verilen detayl bilgilerin ve
gereksinimlerin tizerinden gegin. Bunlar, katilmayi
planladiginiz turnuva tirtine bagh olarak degisebilir.

[ | Takima, etkinlik icin gerekli olan tiim malzemeleri
ve bunlarin depolanacag! yerleri igeren bir liste
hazirlatin.

[ | Takimla birlikte kisisel ve takim hedeflerini ve
basarilarini gdézden gegirin.

FIRST® LEGO® League'in
otesinde ne var?
Bir FIRST® Tech Challenge veya —
FIRST® Robotics Competition u
ekibiyle baglanti kurun, boylece l d
takiminizla FIRST deneyimlerine andil.
gelecekte nasil devam Turnuv.alar Tug:‘:t?mi')
edebileceginizi 6grenebilirsiniz. Peki sezon bl X
i : tildigi son
Iste size takiminizin ka |
[\O [\o etkin?ikten sonra nasil topalrl_é\lr\aﬁa@l‘“'za
FIRST FIRST dair baz! ipuglart:
TECH ROBOTICS . « Temizliginizi yapn, robotu
CHALLENGE  COMPETITION X Taklm|lm2|a e ve gorev modellerinizi
yapin! A
« Takimin deneyimlerini demonte ed o
f éii“er » Takima deney_lm e
:w(la(\j/:@a?'ly‘a tizerinde disinmesi i¢in

zaman taniyin.
. LEGO® setinin parcalarini

sayin ve tim pargalarin

tamam oldugundan emin

paylagmasini saglayin.

« Takimin, yenilikgi
projelerini gelistirmeye
devam etmesini saglayin.

« Degerlendirme olun.
: i formlarindaki puanlarinizi
Degerle"d'm_‘e_ler ve aldiginiz geri
" Kaynakdar bildirimleri tartigin.
Kaynaklar i
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Jiiri Degerlendirmelerini Anlamak

Takimlar icin Jiiri Oturumu

Takiminiz tim galismalarinda Oz Degerleri
gostermelidir. Juriler; yenilikgi proje ve
robot tasarim galigmalarinizi takim
calismasi, kesif, kapsayicilik, yenilikgilik,
etki ve eglence kriterlerine gére nasil

sundugunuzu dinlemek igin heyecanl
olacak. Galismalarinizi jurilere sunmanin
keyfini gikarin. Jurilere tiim galismalarinizi
anlatin ve jlri oturumundan ayrilirken tim
malzemeleri aldiginizdan emin olun.

Takim Karsilama

K

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

Takim juri sunumu igin getirdigi malzemeleri yerlestirirken

juriler takimla sohbete baslar.

2

Yenilik¢i Proje
Canli Sunum

2

Yenilik¢i Proje
Soru ve Cevap

2 2
4 l l Robot Tasarim
Q' D?' Aciklama
2 2

Robot Tasarim
Soru ve Cevap

.A : 9
20 Oz Degerler
Oturum Boyunca Yansitma
2
U)J'J Geri Bildirim

Juriler takima s6zlu geri bildirim verecektir.

Juriler takim hakkinda degerlendirmelerini
paylasir ve birlikte takimin degerlendirme
formunu doldururlar.

v

Bir sonraki takimin oturumu baslamadan,
juriler takimin degerlendirme formunu
sunar.

kullanmalari faydali olabilir.
Takimin, bu tar gorselleri juri

zaman sinirini da géz dndnde

LEGO

55 B

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

yaptigindan emin olun.

K

JURI

Degerlendirme Yontemini Anlamak

Takimin ayrintili olarak agiklamasi
gereken ¢ok fazla konusu varsa,
sunum sirasinda gorsel yardimcilar

oturumunda kullanma konusunda

bulundurarak hazirliklar ve provalar

FIRST
LEGO
LEAGUE

TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER

2 dakika

5 dakika

5 dakika

5 dakika

5 dakika

3 dakika

5 dakika

TAKIM JURI OTURUMUNDAN
AYRILIR

10 dakika

s
R i

JURI
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