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Hos geldiniz!

Bu Mihendislik Defterindeki
oturumlar, Qualcomm tarafindan
sunulan FIRST® AGE™ sezonu
ve UNEARTHED™ turnuvasi
boyunca takiminiza rehberlik
edecektir.

Takiminizin sezon seruveni
boyunca FIRST Oz Degerleri ve
mithendislik tasarim siireglerini

uygulayin. Yeni beceriler
gelistirirken bir yandan da eglenin
ve birlikte ¢calisin! Kullanmaniz
zorunlu olmasa da, mihendislik
defteri juri oturumlarinda
paylasabileceginiz harika bir
kaynaktir. Mihendislik Defterinin
sonunda yer alan sezon temasina
iliskin mesleklere gbz atmayi
unutmayin.

FIRST® Oz Degerleri

Birlikte
calistigimizda
daha gulglu oluruz.

Yaptiklarimizdan
zevk alir ve bu
sirada egleniriz!

Birbirimize
saygl duyar,
farkhliklarimizi
kucaklariz.

Yeni beceri ve
fikirleri kesfederiz.

Belirle

Muhendislik
Tasarim

pjanse>

Stireci

Ogrendiklerimizi,
dinyamizi
iyilestirmek icin
kullaniriz.

Problemleri
¢bzmek igin
yaraticihgimiz ve
kararlihgimizdan
yararlaniriz.

Robot
Tasarimi

Robot
Oyunu

Yenilikgi

Proje

(072
Degerler

Bilim Kahramanlari Buluguyor /
FIRST® LEGO® League Challenge
turnuvasinin bu dort esit agirhikli
pargasinin her biri takiminizin
turnuvadaki toplam performansinin
%25’ini olusturur.

Turnuva sirasinda, takiminiz robot
tasarimini ve yenilik¢i projesini

juri dniinde sunacak, ayrica robot
performansiniz robot oyununda
degerlendirmeye alinacaktir. Oz
Degerler, calismalarinizin her
asamasinda degerlendirilecek;
juriler ve hakemler, bu degerleri
nasil uyguladiginiza gére takiminiza
puan verecektir.

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

Duyarli Profesyonellik, nitelikli
calisma 6rnekleri sergilememizi,
baskalarinin degerlerini 6n plana
clkarmamizi, bireylere ve topluma
saygl duymamizi saglayan bir
yoldur.

Arkadagsca Rekabet, 6grenmenin
kazanmaktan daha énemli olmasi
demektir. Takimlar birbirleriyle
rekabet ederken bile birbirlerine
yardim edebilirler.

UNEARTHED™



Robot Tasarimi ve Robot Oyunu -

Bu yil UNEARTHED™ robot oyunuyla tarihin Kazi alaninda ilerledik¢e daha zorlu arazilerle
derinliklerine dogru heyecan verici bir arkeolojik karsilasacaksiniz, bunlar arasinda hassas kalintilar ve
maceraya hazir olun! Takiminiz, bir kazi alanini dikkatlice gikariimasi gereken narin eserler de olacak.
kesfedecek; kayalarin ve topragin altina gizlenmis Bu surecte, gizemleri ¢cdzecek ve onlarin anlattigi
eserleri titizlikle glin yuzine ¢ikaracak ve gecmis hikayeleri paylasmalarina yardimci olacaksiniz.
uygarliklarin hikayelerini ortaya ¢ikaran ipuglarini

bulacak. Bu heyecan verici kesif yolculuguna gikarken, gizli

eserleri guin yizine ¢ikarmaya ve gecmisin parcalarini
birlestirmeye hazirlanin!

Robot oyunundaki gorevleri tamamlayabilecek
bir robot tasarlayin ve insa edin.

Gorev modellerini inga edin ve gorev stratejinizi belirleyin.

Her gorev ve model, arkeolojik bir kazi alaninda yapilan kesifler ve kullanilan araclarla baglantilidir. Hangi gorevleri
deneyeceginize ve bunlari hangi sirayla yapacaginiza takim olarak siz karar vereceksiniz. Unutmayin ki bu modeller
ve gorevler, yenilikgi proje konunuz igin de ilham kaynagi olabilir.

Otonom olarak ¢alisacak robotunuzu ve programlarinizi tasarlayin ve olusturun.

Gorev stratejiniz tarafindan desteklenen bir robot tasarim plani hazirlayin. LEGO® Education SPIKE™ Prime veya
herhangi bir LEGO Education uyumlu seti kullanarak robotunuzu ve eklentilerini inga edin. Robotunuzu 2,5 dakika
icinde bir dizi gorevi otonom olarak tamamlayacak ve robot maginda puan alabilecek sekilde kodlayin.

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

Duzenli testler ve gelistirmeler yaparak robot tasariminizi ve programlarinizi iyilestirin. Streg iginde yaptiginiz tim
degisiklikleri, basarili ve basarisiz denemelerinizi dizenli olarak kaydedin. Bu notlar hem sezon boyunca takiminiza
yol gdsterecektir, hem de robot tasariminizi jurilerle paylasirken sizlere yardimci olacaktir.

Jiuri oturumunda robot tasariminizi anlatin.

Degerlendirme formunda belirtilen kriterlerden yardim alarak; takiminizin robotu tasarlama ve programlama surecini,
bu sistemlerin nasil galistigini agikga anlatan kisa bir sunum hazirlayin. Bu suregte her takim Uyesinin nasil katkida
bulundugunu ve hangi becerileri edindiklerini de sunumunuza dahil edin.

Robot macglarinda performansinizi sergileyin.

ister antrenman yapiyor ister robot oyununa ¢ikiyor | roBOT oy‘:‘%“’
olun, robotunuz her zaman bir Baglatma Alanindan t | KURAL KITAES
(Launch Area) baslar. Takiminiz, gérevleri istedigi e
sirayla deneyebilir ve robotu iki farkli Ev (Home)
konumundan herhangi birine geri getirebilir. Takiminiz
U¢ maga cikacaktir, ancak oddller igin yalnizca bu

maglarda alinan en yiksek puaniniz dikkate alinacaktir.

Robot igin
kaynaklar

Miihendislik Defteri | Baslangig
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Yenilikci Proje

Arkeologlar, giin yizine ¢ikardiklari eserleri anlamak ve  6grendigini veya kutlama yaptigini anlamak icin gereken
anlamlandirmak igin arkeolojik siiregleri kullanir. ister bir  ipuglarini bulmak, teknolojiyle is birligi icinde galisan
kazi alaninda galisiyor ister laboratuvarda malzemeleri insanlarin ortak cabasini gerektirir.

inceliyor olsunlar; ge¢cmis nesillerin nasil yasadigini,

UNEARTHED™ sezonunda takiminizin gorevi,
arkeologlarin karsilastigi bir sorunu tespit
ederek bu soruna ¢ozum onerisi sunmaktir.

Buradan baslayin...

Arkeologlarin karsilastigi bir sorunu tanimla ve arastir.
Arkeolojik bir problem secerken rehberlik etmesi igin ilham Verici Projeler sayfasini kullanin.

Belirlediginiz problemle ilgili daha 6nce gelistiriimis ¢coziimleri kesfetmek amaciyla kapsamli bir arastirma
gerceklestirin. Daha 6nce neler denendi? Hangi zorluklar hala devam ediyor? Calismanizi desteklemek igin gesitli
kaynaklardan faydalanin.

Yepyeni bir sey icat etmek isteyebilir, farkli bir galisma alanindaki mevcut teknolojiyi uyarlayabilir ya da var olan bir
¢6zumu geligtirebilirsiniz; iste yenilikgilik tam da budur.

Fikirlerinizi gelistirmek igin bir plan olusturun. C6ziiminizU test ederken veya baskalariyla paylasirken edindiginiz
yeni bilgiler, ¢dzimndzin belirli bélimlerinde degisiklik veya glincelleme yapmanizi gerektirebilir.

Sunlan dusiiniin...

Degerlendirme formlarini ve degerlendirme sirecini gézden gegirin.

Turnuvada, ¢ézimuinizu nasil gelistirdiginizi, arastirma ve test sireglerinde 6grendiklerinizi de dahil ederek
paylasmak icin sinirli bir stireniz olacak. Degerlendirme Formlari, takiminiza jlriye sunum yaparken nelere
odaklanmaniz gerektigini anlamanizda yardimci olur. Juriler, takiminizin bu sezon boyunca kaydettigi ilerlemeyle
ilgileneceklerdir; calismalariniz henliz tamamlanmamis olsa bile.

Yenilik¢i ¢6zimunizi bagkalarina ve jlrilere agiklamaniza yardimci olmasi igin bir prototip model veya ¢izim

olusturun. Unutmayin ki probleminiz ne kadar blylk ya da kliglik olursa olsun, ¢6ziiminizin etkisi gok buyik
olabilir.

Etkinlik oncesi...

Cozumunuzu baskalarina anlatmak igin canhi bir sunum hazirlayin.

Takim olarak ¢calismanizi nasil 6zetleyeceginizi disinun. Juriler, daha fazla bilgi almak istediklerinde sorular
soracak ve takima geri bildirim sadlayacaktir. Sunumunuz, sectiginiz problemi, yaptiginiz arastirmalari ve
¢6zUmuU nasil geligtirdiginizi agiklamaldir.

Jurilerin takiminizin yolculugunu anlamasina yardimci olmak igin, Oz Degerleri kullanarak nasil ilerleme
kaydettiginizi ve karsilastiginiz zorluklari nasil astiginizi vurgulayin. Son olarak, yenilikgi ¢dzimunizin
arkeologlarin ge¢gmisin hikayelerini birlestirmesine nasil yardimci olacagini paylasarak sunumunuzu tamamlayin.

ilerlemenizi paylasirken tiim takim Gyelerinin siirece dahil oldugundan emin olun. Jiiri degerlendirmeleri ile ilgili
daha cok bilgi edinmek i¢in sezon dokiimanlarinda yer alan turnuva hazirlik videosuna goz atabilirsiniz.

UNEARTHED™




ilham Verici Projeler

5 Agdustos 2025 tarihinde, arkeologlardan olusan bir ekip yeni

Arkeolojik bir kazi b('jlge_sindeki bulgulari kayit altina aliyor. Tutulan arazi
Siireg ngtlz_a_rl, gecmiste bu bélgede yasamis olan insanlari anlamak
icin dnemli ipuglari barindiriyor. W |

Bir kesif gezisi sirasinda ekip, yakinlarda baska eserlerin
de bulunabilecegini diistindtiren eski bir harita buldu.

Arkeoloji ekibi potansiyel eserlerin yerini nasil tespit
edecek?

Alan
Belirleme

Arastirma Kazi ekibi lyeleri, yakindaki mag

- K ; agaralari kesfetmek ve zama

& Haritalama icinde meydana gelen arazi degisikliklerini incelemek istiyorn
Ekip, magar_a ve kazi alaninin giincel haritasini
olusturmak icin hangi teknolojileri kullanabilir?

\ 2

= Al
1

Kazi
Kazi bagladiginda, ekip glinlik yasama ait eserler bulmaya

| baslar. Bazilari tahil 6gatmekte kullanilan degirmen taslari gibi
saglam ve buytiktir, digerleri ise madeni paralar ve boncuklar

* gibi daha hassas ve kuguktar.

Ekip, bu eserleri topraktan zarar vermeden ve kaybetmeden

cikarmak igin hangi aletleri kullanabilir?

Yeniden
Yapilandirma
& Restorasyon e
i
l Arkeol i :

\ 4 ‘ suyuﬁ ggféhigﬁdf blrlfamamar yasayan insanlarin suyla ve
i BY ? ¢ok yakindan iligkili oldugunu gésteren
parcalarind i llr.Or.'l:lmun yakinlarinda bulunan heykel

a suyla ilgili hayvanlar tasvir edilmis ancak tim
Paylagsma pargalari bulmak ve onlari restore etmek biiyiik bir zorluk olacak
& Yayinlama Ekip, restorasyon siirecini nasil gelistirebilir? .
L o phakkinda dahd
; x ip. her UyesiniN AEh . vir eser
Arazi notlarinda EK‘S’Sm\ pgrenmek istedigi bIf ‘Z .
b?hsedilen sorunlari | fka : ?em ancak her 9"_29‘“ Sadze
Gozr_ngk icin halihazirda b?\r% emp’taraﬂndan Qozu\erf\e. :
ne gibi ¢6ziimler ologlal, gizemleri pirlikte
bulunm?ktadlr? Takiminiz Ark?“ek “gin diger es\ek_v;?v_|
:(;keOIOJl 2laninda farki bir b?\?\m alanlaryla nasil ig biri9
runla karsilasti m;? ya pab'l\'lf\e"?
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Sezon Oykiisii
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Sezonunuz boyunca bu sayfaya geri

oW o
Taklmln GOSterd g doénerek takiminizin hedeflerini giincelleyin
Gel|§|m ve gosterdiginiz gelisimi kaydedin.

. T R G T

v BASLANGIC}

Bu sezondaki hedeflerim ...

" ~w-v o

LL - YARI YOL

~ Uty

ke AL o 2

it snm n,n e Safoats

Simdiye kadar 6grendiklerim...

Hakkinda daha fazla sey 6grenmem gereken hususlar...

Takimimla gurur duyuyorum. GUnku ...

Miihendislik Defteri | Baslangig




Takimdaki Farkli Roller

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

LEGO® League Challenge programindaki her rolii

| Yaratici Tasarim
Takimla birlikte

cl ¢
|

Takimin,

lacak o e ey L
- Takim Kaptani . | carimioriin __Arastirmac) el ER—
| rIERapEatls yenilikgi tasarimlar Takimin karar baskalarina en LPkrOJE‘YPHetI?ISI 4
Takimla ilgili olusturur. verme stiirecini iyi sekilde nasil Turnuva
gelismeleri takim desteklemek aktarabilecegi hazirhklarini
koguna aktarir. igin, farkli fikirleri gonusunda Qa|l§llr- yGnetir, zaman
Takimin inceler ve cesitli unum senaryolari yonetimi
oturumlardaki kaynaklardan yazar ve sunumlar konusuna
tiim gdrevleri konuya iligkin hazirlar. odaklanir.

tamamlamasini yapilimig olan
saglar. arastirmalari bulur.

/

]

B
|

e > dogrultusunda e ) ve programlari
Oturumlarda LEGO gorev Robot Oyunu Kural uygulama iizerinde
ihtiya¢ duyulacak modellerini Kitabini inceler olusturur.
malzemelerin birlestirir ve robotu ve takimin hangi
hazirlanmasini ve insa eder. gorevlere oncelik
oturum sonunda uygun vereceklerini tartistigi
yerlere yerlestiriimesini gorev stratejisi
koordine eder. toplantilarini yonetir.

UNEARTHED™




=> Giris Oturum

Takim arkadaglarinizla tanisin ve
takiminiz igin bir isim segin.

Bilim Kahramanlari Buluguyor

/ FIRST® LEGO® League
Challenge programinin .
detaylarini 6grenmek ve RT3 >, T S T ALY R Ty
UNEARTHED™ robot oyunu -
ve yenilikgi proje hakkinda bilgi
edinmek igin sezon videolarini
izleyin ve 3-9. sayfalari okuyun.

=) Gorevler

Robot oyunu gérev modellerini
insa ederek sezon temasi
hakkinda daha fazla bilgi edinin.
Her modeli Challenge mati
Uzerinde olmasi gereken yere
yerlestirin. Masanin nasil
hazirlanacagini 6grenmek igin
Robot Oyunu Kural Kitabi’'nin 7.
sayfasini okuyun. |
Modellerin nasil ¢alistigini kesfedin. b
Modelleri 6. sayfadaki ilham Verici
Projeler ile iligkilendirin.

Bu sayfadaki bos alani, gorev
modelleri hakkinda notlar almak Notlarimiz:
veya degerlendirme sorularini

yanitlamak icin kullanin.

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Gérev modellerinin
UNEARTHED temasiyla nasil
baglantili oldugunu agiklayin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari Ipuglars

« Takiminiz, yenilikgi proje ) iBir g('tJ'lrevi tamamladiginizda
hakkindaki bilgileri okuduktan kﬁr ° emek icin onay
sonra hangi fikirleri gelistirdi? ularini kullanin.

« Gorev modellerin, sezon 8ykiisti : gg;;?llélilﬁme}da neler
veya ilham Verici Projelerle istedikl ginizi ve gelistirmek
iliskileri nelerdir? erinizi kaydedin.

» Hangi gdrev modelleri size daha
ilgi gekici gozikti? ‘;;, /...;
‘ o

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

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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=> Girig
Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini
dusundn.
Hedeflerinizi ve 6grenmeyi
umdugunuz seyleri, 8. sayfadaki
Takimin Gosterdigi Gelisim
Formu’na kaydedin.

=>» Gorevler
SPIKE™ uygulamasini agin ve
Baslat (Start) digmesini tiklayin.
ilgili dersi bulun.
e OQretici Etkinlikler:
1-6 (istege bagh)
ypike

education

Competition Ready
(Oyun Basghyor) Unitesi:
382 . Training Camp 1 (Egitim
%@h € Kampi
1): Driving Around
(Aragla Gezinme)
Ogrendiginiz becerileri
robotunuzu gérev modellerinden
birine yénlendirmek igin kullanin.
Edindiginiz kodlama ve inga
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin. Fikirlerinizi kaydetmek
igin notlar bolimund kullanin.
Oyun mati Gzerinde hareket
ederken, gérev modellerinin
akliniza getirdigi yenilik¢i proje
fikirlerini takiminizla tartisin.

Notlarimiz:

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

=>» Degerlendirme Sorulari

; icin bu cﬁm\e\e"" » Robotunuzu bir modele

i akicin .. .

puclar iilham alm yonlendirmek, takiminiza robot
oyununda nasil yardimci olabilir?

* Bu oturumda muihendislik tasarim
surecini nasil kullandiniz?

« Hangi ilham Verici Projeler
takiminizi ilgilendiriyor?

nda Takiminiz farkli bir sorunu

jstiyoruz- . gonulan arastirmak istiyor mu?

0 N -
E}_(lbmlzi Ve fikirlerinizi kullanin: . ku\\anacag‘z

planlama apm i seyler
Snemiiiy oK ... gibi $&Y

UNEARTHED™ 11




=) Girig
Yenilikci proje sayfasini ve ilham

Verici Projeleri inceleyin.

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

=) Gorevler

Takiminizin problem tanimini
kaydedin.

SPIKE™ Prime uygulamasini
agin ve ilgili dersi bulun.

E=on  Competition Ready

Oturum

|
Ll
. (Oyun Basliyor) Unitesi: 7“‘ ol W L) -
%@iké Training Camp 2 (Egitim ENRT e Wl IREE “77‘77\777\77\‘7“
Kampi 2): Playing with O o S (U O R -
Objects (Nesnelerle Oynama) L 1 — T r*w‘* \‘\‘ T‘ “ |
IO 0 U S B B e S s |
. T [l [ | | | |
Bu bdlumde edindiginiz 8 I —f\—f\f*‘r*r*r*r*vvw \
yetenekler Gzerine disunin. T | Tjjf | JJ‘J“,J‘,,},‘V‘F ‘T‘Tw“\
Robot oyununda size nasil reny e mil L,J\J\J\—#—‘r*‘w‘v‘r'1""\'
yardimci olacaklarini tartigin. T T’T’T’Tij‘*ﬂ N [ o L -
Deneyin! Bakalim edindiginiz BT T 04 || A
becerilerle robotunuzu bi D N B I SR
ecerilerle robotunuzu bir T

gOrevi tamamlayacak sekilde

programlayabilecek misiniz?

Problem tanimi:

=» Paylagsma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda 6grendiginiz
robotik becerileri paylagin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari
* Proje icin bir fikir segcmek tizere
hangi ek aragtirmalar gerekli?
* Robot oyununda robotunuzun

hangi nesnelerden kaginmasi
gerekiyor?

» Takiminiz bundan sonra hangi
gOrevleri denemek istiyor?

\pug\aﬂ , akaminizin
- PO stedi o
¢
tan\m‘a'n | ar o\d\cguf“"
gorunu onemi
szment Q()zu\urse
oldugu mdan

proje'® pilirsiniz- —~
S cinizi S€¢C = -
fikriniz _

12 Mihendislik Defteri | Oturumlar




e I I T w5

B Yenilikci Projede Ele Alinabilec

24

i B o ettt
1 T

Notlarimiz:

ek Olasi Problemler:

T

=> Girig
Mevcut ¢dzlimler hakkinda bilgi
edinmek igin nasll bir arastirma
yapilmasi gerektigini takim halinde
belirleyin.
Topladiginiz bilgileri, yenilikgi proje
¢6zUmUunuzl olusturmak igin nasil
kullanacaginizi belirleyin.

=>» Gorevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.
meaen  COMpetition Ready
. (Oyun Basliyor) Unitesi:
T I I . QPike Training Camp 3 (Egitim
| Kampi 3): Reacting to
Lines (Cizgi Takibi)

Bu Uinitede 6grendiginiz becerileri
gbzden gegirin. Robot oyununda size
- nasil fayda saglayacaklarini tartigin.
Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle baska bir gorevi

AN %' yapabilecek misiniz?

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda 6grendiginiz
robot becerilerinizi paylasin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari
* Takiminiz projenizin problemine dair
arastirmalari nasil kaydedecek?
* Programinizi test etmek,
robotunuzun daha hassas
¢alismasina nasil bir katki sagladi?

» Gorev stratejinizde mat tGzerindeki
cizgileri nasil kullanabilirsiniz?

ipuclar

llerlemenizi kaydetmek,
oyun igin bir strateji
gelistirmenize yardimci
o!acaktlr. Robot oyununda
gorevleri tamamlarken, ise
yar.ayan seyleri ve takiminizin
gelistirmek istedigi kisimlari

kaydedin. —
L] a Pﬁ
o
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-> Giris Oturum 5
Takim galigsmasi ve takiminiz
hakkinda dusinin. Takiminizin

birlikte 6§renme ve calisma
yéntemlerini anlatin.

=> Gérevler BT =~ 1 A
Sectiginiz sorunla ilgili
arastirmalariniza devam edin.
Takiminizin yeni bir ¢cézim mu
Onerecegine yoksa mevcut bir
¢6zumu mu gelistirecedine karar
verin.

Arastirmanizi kaydetmek igin bu
sayfayi kullanin.

Takiminizla birlikte
gelistireceginiz bir ¢6zim segin.

iclii oluruz.

Tak|m Galigmasi: Birlikte calistigimizda daha gii

ipuglan -
p e Qozum\e ’ n;érs‘\z Arastirma kaynaklari ve detaylari:
| o Z\ggt ak igin o
i Q?;\;;r;)?\r ye diger fikirler
ar
b\'{r\est'\r'\\eb\\\r .
“rend\k\er\n\z\ ve_‘ o
\gili bilgl edinmek gk\ar\
‘kg \\and\g\n\znkq e
r :
\\ste\eey\ a&\?a\e\en veya
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=>» Gorevler

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.
m-wn  COmpetition Ready
ch (__Oyun Basliyor)
APRe  Unitesi: Guided
Mission (Kilavuziu
Gorev)

Competition Ready
~ (Oyun Bashyor) Unitesi:
P @ewsn  Assembling an Advanced
s8> Driving Base (Gelismis
] \
ypike Siiriis Modeli insasi)
(istege bagh)

Kilavuzlu gérevi, tutarl bir
sekilde galisana dek denemeler
yapin. Bu arada eglenmeyi de
unutmayin!

Robot oyunundaki diger

Kilavuzlu gérev notlar:: gOrevleri tamamlamak igin pratik
) yapmaya devam edin.

=>» Paylasma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Takiminizi oyun matinin
etrafina toplayin. Bu oturumda
o6grendiginiz robot becerilerinizi
paylasin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* Takiminizin segtigi problem
hakkinda konusabilecegi birisi
var mi? Onlara hangi sorulari
sorardiniz?

» Takiminiz, bu soruna yenilikgi
bir ¢6zim gelistirmek igin birlikte
nasll calisacak?

* Kilavuzlu gérev, Arkadasca
Rekabet hakkinda size ne
Ogretiyor?

* MUhendislik tasarim sureci,
robot oyunundaki gérevleri

ipuglar, ¢ozmek igin bir strateji
Arkadasca Rekabet g:ﬂfft;urmamza nasil yardimci
tgk:m]arm yar|§lrken’ |

bile birbirlerine yardim

etmesi ve i birligi
gi

Yapmasi an|a

gelir. e
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=) Girig
Takiminizin su ana kadar neler
dgrendigini dusunun ve daha
neleri kesfetmek istediginizi
tartisin.
8. sayfadaki Takimin Goésterdigi
Gelisim Formu’nun ‘Yari Yol’
bolimunu tamamlayin.

=) Gorevler

Probleminize bir ¢ozim
gelistirmek icin bir plan yapin.
29. sayfadaki Yenilikgi Proje
Planlama Formu’nu bir arag
olarak kullanin.

Cesitli kaynaklar kullanin ve i
bunlari Mihendislik Defteri’'nde |

Oturum

e - Y - = )
. .,'-,,v,.—“ru e w o RTTTT A TF TR i

?
Tak|m|m|zm, iizerinde daha fazla galigmasi gereken neler var

|
T
| .
o bl
- — [
— [ [ | |
| | | [
kayit altina alin. \ | 7‘*7‘**‘\ LJ‘— ‘r# ‘r*‘r*r il 1‘ \‘ :
s s . L r 0 | |
Coézimiiniiziin bir prototipini l 120 0 P LB \r ‘r*r’w’r'\"
. ) IR
olugturmak igin hangi R SR B T | [ e
malzemelerin gerekli r*j*jfjfj’ﬂ T YOr (T \‘ —‘r‘r‘r‘r w‘ ] \‘
. [ . . | - B i o 8 T
olabilecegini belirleyin. T T T | B T s
L G S S K S S S cnes o o et i (0
Nals VAR R R O A I B B
0 5 s B O A e e
gy i

Yenilik¢i proje notlari:

rn o r,
\Pug\a nilir we \te\er‘, V‘d_‘%?\a
ve n
= \ar\l g kullanin
k\\aﬁ - t jrierint
farkll aniiz\e
Jur\\e\'\\’\(} N ce“g\(“ i
ilgili neter ilikGi Pro
'ggren Kig y{ muna bakil
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Robot Oyunu Stratejisi Hakkinda Notlar:

=>» Gorevler

Robot Oyunu Gorevleri videosunu
ve Robot Oyunu Kural Kitabi’'ni
inceleyin.

Takiminizin su ana kadar hangi
gorevleri denedigini ve hangi
gorevleri denemek istedigini
tartisin. Bir gorev stratejisi
gelistirmeye baslayin.
Robotunuzu test etmek ve
gelistirmek igin bir plan olusturun.
Secilen bir gorev i¢in 28. sayfadaki
So6zde Kod (Pseudocode)
Formu’nu doldurun.

Program fikirlerinizi SPIKE™
uygulamasi araciligiyla robotunuza
yukleyin ve ¢alisip calismadigini
test edin.

Robot oyunundaki gérevleri
tamamlamak icin pratik yapmaya
devam edin.

=» Paylasma
Asagidaki degerlendirme sorularini
tartigin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda 6grendiginiz
robot becerilerinizi paylasin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

+ Takiminizin yenilikgi projedeki
ilerlemesini belgelemesi, turnuvadaki
juri degerlendirme oturumunda size
nasil yardimci olabilir?

* Problemi ¢ézmek igin yenilikgi
fikirleriniz nelerdir?

* Robotunuzun eklentileri ve
programi, takiminizin gérev
stratejisine nasil destek olabilir?

» Daha 6nceki gérevlerde
kullandiginiz robot tasarimini nasil
gelistirebilir ve iyilestirebilirsiniz?

ipuglan

* Gorev stratejisi, hangi gérevieri
deneyeceginizi ve bunlari hangi
sn'l_'ayla yapacaginizi belirler.

* S6zde kod (pseudocode),
planladiginiz robot programinin
adimlarinin yazil bir

aciklamasidr.

* Oyun sirasinda hangi eklentileri
ve sensorleri kullanacaginizi ve

bunlari degistirmeniz gerekip
gerekmedigini dasinun.
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=> Giris Oturum

Duyarli Profesyonellik
hakkinda dusinin. Takiminizin
yaptigi her seyde bunu nasil
g0sterdigini konugun.

=) Gorevler

Yenilik¢i projenizin ¢6zUmuna
gelistirmeye devam edin.
C6zimdinizu gizin ve sorunu
nasil ¢ézdugunud aciklayin.
Co6ziminizan bir prototip
modelini veya detayli gizimini
olusturun. Prototipin ¢alisir
durumda olmasi gerekmez,
ancak ¢ézumunuzi bagkalarina ‘
acgiklamaniza yardimci olmalidir. L
Cozimianuza gelistirme |
siirecinizi, Yenilikgi Proje ‘
Planlama Formu’'nda ve I

e S L v . -
.,(-.»,vpz,ru g N R A TF PR o7

Duyarl Profesyonellik:

&

!

itelikli 0 ( ileri kalarinin degerlerini
telikli calisma ornekleri sergileriz, bag
i on pl‘.}ana§ cikarirz, bireylere ve topluma saygi duyariz. .

;

| o o et £ iz b U 2tk e i

b it o i o8 el e sa R L s
# t_:c"’ e . -

N . o S 0 . S RS S se g pony sty s | i B (R

bu Miihendislik Defteri’nin i ok 1 I RO O O O B v =
‘ C M R e B N L

tamaminda belgelemeye devam T 1 ] \ T T ] 7\7#74,,

edin. 5.2 N S B e S s et i

| | | | | | | | | | | | | | | | \7\77
L7+7+7#7%—4—ﬂ—%—47

Yenilikgi proje ¢éziimiine ait ¢izim ve agiklama:

ipuglan —
i puyarll Prof yor?\?\ll yK Sl
o ireyler
o ol hye nin b
deger;z 1 duyma
ve top
e itabrnin
Oyunu Kur P
.ROb;);y sindan; ar -
: ligin |
Prof‘? S;; i\‘r?d\g ni \nce\e\ij\n
nas >
Modeliniz \éeyer:‘ ; m?\ere\\veya
’ ar
_rcéaaar\\ gra kullant
b‘(usturu\ab \ir
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Robot tasarimi notlari: 9 Gorevler

Robot oyunundaki gérevleri
tamamlamak igin robotunuzu

ve eklentilerini test etmeye ve
gelistirmeye devam edin.
Denediginiz her yeni gorev igin
bir program olusturun veya goérev
¢ozumlerini tek bir programda
birlestirin.

Kodlama becerilerinizi gelistirmek
veya gorevleri gdzmek igin dnceki
dersleri tekrar gozden gegirin.

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda pratik
yaptiginiz robot becerilerini
ve yenilikgi proje Uzerinde
tamamlanan galismalari paylasin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

* CozUmuUnuzu bagkalarinin
kolayca anlayabilecegi bir sekilde
aciklayabilir misiniz?

* C6zUiminizl daha iyi
temsil etmesi igin giziminizi
veya prototipinizi nasil
gelistirebilirsiniz?

* Geri bildirim alabilmek igin
¢6zUmUunuzl anlatabileceginiz biri
ya da birileri var mi1?

* Robot tasariminizi veya
eklentilerinizi nasil gelistirip
iyilestirebilirsiniz?

* Gorev stratejinizi gelistirmek igin
muhendislik tasarimi strecini
nasil kullaniyorsunuz?

ipuclan

* Onceki oturumlarda
kullanilan roboty gelistirebilir
Veya yeni bir tasarim
olusturabilirsiniz.

* Cihazinizdaki programin
robotunuzu nas;| hareket
ettirdigini agiklamak icin
pratik yapin.

UNEARTHED™ 19




=> Giris Oturum

Arkadascga Rekabet lizerinde
disundn. Takiminizin bunu,
diger takimlarla karsilagirken
nasil gésterecegini konusun.

Gorevler BT s, O OTPRGETp R Ty ‘
éF-k-| - | hakkind 5 Rekabet: Davraniglarimizla, grenmenin

i |_r e_nnl_z paylasip hakkinaa kazanmaktan daha dnemli oldugunu gosterm_z.

geri bildirim toplayin. i Rekabet ederken bile baskalarina yardim ederiz.

Cozilimiiniizu gelistirip Lstae 2 B PPy AP WA RS e

iyilestirmek icin hangi geri
bildirimleri kullanacaginiza karar
verin.

Coziminizu test edip
edemeyeceginize karar verin.

‘\pug\af\ Proje geri bildirimleri:
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Robot ve eklenti tasarimlari ile ilgili notlar: 9 Gorevler
Uzerinde calismak icin baska bir
robot oyunu goérevi segin.
Her yeni gorevin gorev stratejinize
nasil uydugunu disunan.
Robotunuzun gérevi tutarl sekilde
tamamlamasi i¢in programinizi
gelistirin ve iyilestirin.
Her gorev igin tasarim sirecinizi
ve testlerinizi mutlaka belgeleyin!

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda pratik
yaptiginiz robot becerilerini ve
yenilik¢i projede tamamladiginiz
calismalari paylasin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

= Degerlendirme Sorulari

* Yenilik¢i proje ¢6zimuiniz,
bagkalariyla paylastiktan sonra
nasil degigsti?

* CozUiminizin bagkalari
Uzerinde olumlu bir etki
yaratip yaratmayacagini nasil
anlayacaksiniz?

* Takiminiz, robotunuzu ve proje
¢6zimunuzu gelistirirken Oz
Degerler’den nasil yararlandi?

* Robot oyunundaki gorevleri hangi
sirayla gerceklestireceksiniz?

ipuclar

Yapabilirsiniz... * Gorevleri tamamlamak

L _— icin ihtiyag duydugunuz
,l:n§a ettiginiz eklentileri betimleyin. eklentileri yapmak cok fazia
ro?)f k:l Programiarinizi agiklayin ve pratik gerektirebilir.

*R t? A Yapacagini anlatin. ) -Y?pt'glmz degisiklikleri ve
fo?mol:rti?s?nm'mzl, degerlendirme lylle§tlrmel'e:ri belgeleyin ve

erlerine bakarak agiklayin, turnuvada jrilerle paylagin.
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=> Giris Oturum

Yenilikgilik ve takiminiz
hakkinda dusinin. Takiminizin
yaraticiligini ve problem ¢cézme
becerilerini gdsteren drnekleri
paylasin.

=) Gorevler

Robotik gorev stratejiniz ve
tamamlamayi planladiginiz |
gorevler Gzerinde dugundn. e
Zamaniniz el verdigi 6lctde her
gOrev icin bir ¢6zim bulmaya
calisin.

Robot tasariminizi ve yenilikgi
proje ¢6zUmunuzu gelistirip
iyilestirin. Her adimda
yasananlari mutlaka belgeleyin.

Yenilikgilik: Problemleri ¢6zmek icin yaraticihgimiz
ve kararlihgimizdan yararlaninz.

—— R e P e ol
W

|
| | T
— - —— T T 1 1 R
‘ ‘\ | | | | | | | | | | "T"T’T"\
|
] |
St 1 O O S S 8
9 | ded ' oy iR LT [ | -
Asagidaki degerlendirme I O N O P
sorularini tartigin. T T*f‘fﬁ‘ T | | “77“77‘r7‘r,‘t,‘f,*‘ “
) s S 5
Takiminizi oyun matinin R T J,,\,,“,,L,,L,L,L,L,L I
etrafina toplayin. Bu oturumda s

¢alistiginiz robot becerilerini ve

yenilikgi projede tamamladiginiz .

isleri paylasin. Gozden Gegirme ve lyilegtirmeler:
Calisma alaninizi temizleyin ve

malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari
« Takiminiz, turnuvada Oz
Degerler’i nasil sergileyecek?
+ JUrilere ¢6zUmuUnuzun yenilikgi
yonlerini nasil anlatacaksiniz?
» Robotunuzdaki hangi 6zellikler
teknik becerilerinizi yansitiyor?

* Geri bildirim ve testlere gore
yenilik¢i projenizde ve robot
tasariminizda yaptiginiz
degisiklikler neler?

ipuglan

Takiminizin Oz
robot tasarim
Projesi degerlendir,
me
%rnn;llgrlndavdegerlendirilir.
gBrmS kzige%erler listesinj
{ in 3.
Inceleyin, S

Degerleri,
Ve yenilikgi
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Oturum -> Giris
Etki ve takiminiz hakkinda digstndn.
Takiminizin siz ve baskalar

Uzerinde nasil olumlu bir etki
yarattigina dair drnekler paylasin.

e Py T T W, 0" ¢ LA =) Gérevler

Etki: Ogre“d'“e“m'z‘ diinyamizi daha iyi hale getlrmek Proje sunumunuzu planlayin.

Ef igin kullaniriz. Sunumunuza neleri dahil etmeniz

I ,Nnk‘r‘*"--';,.'ﬁ-" it} gerektigini 6grenmek icin yenilikgi

' proje degerlendirme formuna
basvurun.

Proje sunum senaryonuzu yazin.
ihtiyaciniz olan her tiirlii gérsel
malzemeyi veya dizeneklerini
tasarlayin. Sizi dinleyenleri etkileme
kilit noktalarinizi hatirlamalarini
saglamaya yardimci olabilir.
Yenilik¢i olmaya devam edin,
robotunuzu test edin ve iyilestirin.
Uzerinde galigtiginiz tiim gorevleri
iceren 2.5 dakikalik robot oyunlari
igin pratik yapmaya devam edin.

=) Paylagma

Asagidaki degerlendirme sorularini
Sunum Senaryosu: tartisin.

Takiminizi oyun matinin

etrafina toplayin. Bu oturumda

calistiginiz robot becerilerini ve

yenilik¢i projede tamamladiginiz

calismalari paylasin.

Calisma alaninizi temizleyin ve

malzemelerinizi toplayin.

=>» Degerlendirme Sorulari

» Takiminiz hangi gérevleri
deneyecegine nasil karar verdi?

* Proje ve robot tasarimi
galismalarinda takiminizin en ¢ok
gurur duydugu kisim nedir?

* FIRST® LEGO® League
deneyiminiz boyunca hangi
becerileri gelistirdiniz?

ipuclar

* Takiminiz, proje ¢6zimiini

sun_mak icin 5 dakika slreye
sahip olacak.

* Jurilere duymalar;
gerekenleri aktardlglmzdan
emin olmak igin bir
taslak olusturun.
Degerlendirme formlarini
ve jUri degerlendirme akis

$emasini rehber olarak

inceleyin.
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-> Giris Oturum® I ‘ I
Kapsayicilik kavramini ve
takiminizi distndn. Takiminizin,

herkese saygi gosterildiginden ve
fikirlerinin duyuldugundan emin
olmak icin uyguladigi ydntemlerle

ilgili drnekler paylasin. = - T T ALY R Ty
Takimin Gosterdigi Geligim | Kapsayicilik: Birbirimize sayg! duyar,
Formu'nun 8. sayfasindaki farkliliklanmizi kucaklariz.
‘Turnuva GUnd’ bdlimini {
tamamlayin.

=) Gorevler

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.
Takimin her Uyesinin projeye

ve robot tasarimina nasil katki
sagladigini mutlaka paylasin.
Tdm sunumunuzu bastan sona
deneme amagli gerceklestirin.

9 Paylagma Robot Tasarimi sunum senaryosu:

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Proje sunumunuzun pratigini
yapin ve geri bildirim toplayin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

* Mag sirasinda bir gérevin
basarili olmamasi durumunda ne
yapacaksiniz?

» Sunumda herkesin katkilari nasil
taniniyor?

* FIRST® LEGO® League, sizin igin
nasil bir fark yaratti?

\
\pUG\arturu rakiminiZi?
' e
Taydetigilerlemey
rendiginiz 98 lidir
ay\a$“\‘; Lzda eglenin
proje S
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Oturum1 2

=> Girig
Takiminizin turnuvaya hazirhk
sureci boyunca nasil eglendigi
hakkinda dusinin. Takiminizin
bu deneyim boyunca nasil
edlendigine dair drnekler verin.
8. sayfada listelenen takim
hedeflerinize bakin. Onlara
ulasabildiniz mi?

=>» Gorevler

Robotunuzu ve ¢ézimuinizi

tanitacaginiz sunumunuzun
tamamini prova edin.

Sunumunuz hakkinda

kogunuzdan, bir mentérden veya

baska bir takimdan geri bildirim

toplayin.

Belirlediginiz tim goérevler igin

2,5 dakikalik deneme maglari

yapin ve aldiginiz puanlari
hesaplayin.

26. ve 27. sayfada, bahsi
gecen degerlendirme formlarini

Sunumlara Alinan Geri Bildirimler:

g6zden gegirin ve turnuva igin
hazirlanin.

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.
Degerlendirme formlarini
g6zden gegirin.
Projenizi ve robot tasarim
aciklamanizi sunmak igin pratik
yapin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

* Takiminizin robot eklentilerini
robot oyununa hazir hale
getirme planiniz nedir?

» Takiminiz neleri basardi?

ipuclar

* Turnuva boyunca &z
Degerlerinizi sergileyin.

* Robot tasariminiz Ve oyun
stratejinizi, robot oyun
alani olmadan anlatmaya
hazirlanin.

. T}_Jrnuvadan 6nce gérevleri
goz'meye ve yenilikgi
projeniz lizerinde calismaya

devam edebilirsiniz!

UNEARTHED™
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Paketleme listesi yap. En azindan robotunu
ve eklentilerini, programlarinin yukli oldugu
cihazi, sarj aletlerini, proje ve juri degerlendirme
materyallerini (poster, maket veya gorseller) ve
takim notlarini alman gerekecek.

Giiniinii planla ve prova yap. Turnuva programini
gbzden gegir, yenilikgi projeni ve robot tasarim
sunumlarini prova et. Juri oturumunda hangi
bolimleri kimin sunacagina karar ver ve robot
oyununda kimin ne yapacagini netlestir.

Yenilikgi projeni diisiin. Sectigin sorunu ve bu
sorunun sezon temasiyla nasil baglantili oldugunu
aciklayabilir misin? C6zimunl nasil paylastin ve
geri bildirimlere gére nasil gelistirdin? Cézimundn
yenilik¢i yanlari neler ve bagkalarina nasil yardimci
olabilir?

Robot tasarimini ve gorev stratejini diiguin.
Takimin hangi gorevleri g6zmeyi denedi?
Robotunuzu insa etmek ve kodlamak i¢in hangi
kaynaklardan yararlandiniz? Takim Gyelerinizin
her birinin katkilarini ve yol boyunca yaptiginiz
iyilestirmeleri nasil agiklayacaksiniz?

Takiminizin kullandigi Oz Degerleri diisiiniin.
Sezon boyunca yasadiklarinizi gézden gegirin ve
takim olarak nasil birlikte ¢alistiginizi, zorluklarin
Ustesinden nasil geldiginizi ve bu yolculuktan neler
ogrendiginizi paylagsmaya hazir olun.

Yenilikgi

Turnuva Giinii icin Hazirlanin

Harika Bir Turnuva Giinii igin ipuglari

+ Planli olmak i¢in programinizi ve bulunmaniz

gereken yerleri iyi bilin. Zamaninda gelin,
malzemelerinizin takibini yapin ve juri
oturumu ile robot maglarina hazirlikli olun.

Takim arkadaslarinizi destekleyin ve net bir
sekilde iletisim kurun. Birbirinizi motive edin,
sorunlar birlikte ¢6zln ve takim ¢alismasinin en
buyUk guglerinizden biri oldugunu unutmayin.

Esnek olun ve olumlu kalin. Her sey
planladidiniz gibi gitmeyebilir, ancak
zorluklara verdiginiz tepki Duyarli
Profesyonellik anlayiginizi gésterir.

En 6nemlisi, eglenin ve verdiginiz emekleri
kutlayin! Bu sezon basardiklarinizla gurur
duyun ve bunlari bagkalariyla paylasmanin
keyfini gikarin.

Turnuva etkinligine
hazirlanirken bu
videoyu izleyin.

Yazdigimiz farkli

Takimimizin Oz
Degerleri nasil
sergileyecegi hakkinda
duslnecegiz.

projemizi
sunacagiz!

Robot
maclarinda gérev
stratejimizi test
edecegiz.

programlari ve bunlarin
robotumuzu nasil

hareket ettirdiklerini

acliklayacagiz.

Robot tasarimimizi
ve robotun tim
pargalarini

aciklayacagiz.

- —
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https://www.youtube.com/@firstlegoleagueofficial

Degerlendirme Formlari & Skor Kagidi

Bilim Kahramanlari Bulugsuyor /FIRST® LEGO® League
Challenge dért alanda esit olarak degerlendirilir: Oz Degerler, Robot
Yenilik¢i Proje, Robot Tasarimi ve Robot Oyunu. Jiriler Tasarimi
degerlendirme formlarini, hakemler ise skor kagitlarini
kullanarak calismalarinizi degerlendirecek ve geri bildirim
saglayacaklar. Yenilikgi Robot

Degerlendirme formlari, jrilerin oturumunuz sirasinda nelere Proje Oyunu

dikkat ettigini gésterir ve akis semasi ¢alismanizi hangi .
sirayla sunmaniz gerektigini belirtir. (0)

Takim olarak goéreviniz, oturum sirasinda jiriye her seyi Degerler

aciklamaktir. Juriler daha fazla bilgi edinmek igin soru
sorabilirler ve oturum sonunda da sizlere geri bildirim verirler.

apmz~  RobotTasarim
DOEE. emam [‘ |"”

Robot oyunu sirasinda hakemler, sonuglarinizi
kaydetmek i¢in skor kagitlarini kullanacak. Goérev
stratejinizi denemek igin birden fazla mag hakkiniz
olacak ve yalnizca en yuksek puaniniz gegerli
sayilacak.

Oz Degerler hem jiri degerlendirmesinde hem de
robot oyunu sirasinda g6z 6énunde bulundurulur.

Juiri oturumunda takiminiz, sezon boyunca Oz
Degerleri nasil uyguladigini paylasacak. Robot
oyunu sirasinda ise hakemler, takiminizin Duyarli
Profesyonellik anlayisini nasil sergiledigini
gOzlemleyecek.

Etkinlik 6ncesinde mutlaka degerlendirme
formlarini ve skor kagitlarini gézden gegirin.

Nasil degerlendirileceginizi anlamak, takiminizin
turnuvayi kendinden emin bir sekilde gegirmesine
yardimcl olacaktir.

Degerlendirme
Formlari

Bilim Kahramanlar

LD Bulusuyor

JORI

UNEARTHED™
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https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

Sozde Kod (Pseudocode)

Gorev Adi: Gorev Numarasi:

R e R

KODLAMAADIMLARI

LAY ¢n...:.h et bt g e o

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 I

~ROBOT ROTA SEMASI

LAY 4....:.:. R e R Py

Uygulamaya gidin ve
yeni bir proje
baslatin. Hankg‘u o
bloklari

Robotunuzun gorevi tamamlamak igin izleyecegi rotayi gizin. p;ﬁ%{ﬂ':yandak.
emada planladiginiz
gibi hareket etmesini
saglayacaglm
kesfedin.

ENEEEE NN NN N
LI T T T T T TTT]

N A | | NN

Bu sayfayi Oturum 6’da tamamlayin.
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Yenilikci Proje Planlama

e N

Yeﬁﬂfkglcozumunuzwgehgtrrmehglmz‘redlng T
B | sireciacikklaym. . | - IR

e

KAYNAKLAR s

¥ s e e S

'gﬂLri lizih di ldi;i.'-ﬁ .
ashk, yazarv rnet sitesi gibi ayri in.

CY

Bu sayfayi Oturum 6’da tamamlayin.
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Robot Tasarimi Notlari
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Karlyer ve Teknolo I

Arkeologlar ge¢cmisin hikaye anlaticilaridir. Arkeologlar,

insanlarin gegmisi 6grenmesine yardimci olmak igin
bircok farkli ydntem uygular. Arastirma yapabilir,
yeraltinda kalmis eserleri kazip ¢ikarabilir, yer
Ustindeki eserleri belgeleyebilir, laboratuvarda gesitli
malzemeleri inceleyebilir veya mizelerde eski eser
koleksiyonlarini ydnetebilirler.

T ey =

LLg_boratuvar Tekmsyenl 4

s e e

Laboratuvar teknisyenleri, arkeologlarin buldugu
eserler hakkinda bilgi edinilmesine yardimci

olur. Nesneleri 6zenle temizler, dlger ve belgeler,
bazen de kirik pargalari bir yapboz gibi bir araya
getirirler. Mikroskoplar, kameralar ve 3D yazicilar
laboratuvarda kullanilan ekipmanlardan bazilaridir.

[ v

= Antropolog

Antropologlar, gegmiste insanlarin nasil yagsadigiyla
ilgilenir. insanlik tarihini ve zaman igindeki degisimleri
incelemek icin arkeologlarla yakin ig birligi yaparlar.
insan yapimi eserleri inceleyebildikleri gibi gegmiste
yasamis insanlardan kalan kemik gibi fiziksel
kalintilari da inceleyebilirler.

Kariyer -
Kaynaklari % 1

Arazi sorumlusu, kazi sirasinda her seyin sorunsuz
ilerlemesini saglar. Ekibin verimli calisabilmesi igin
personelin ve malzemelerin diizeninden sorumludur.
Eger heyecan verici bir kesif yapilirsa, aranacak ilk
kisi genellikle arazi sorumlusudur.

Konservator

oo S X v ~Cla m5ue e T

Konservatdr, bulunan eserlerin uzun sire
incelenebilmesi icin eserleri onaran ve koruyan
uzmandir. Arkeologlar tarafindan bulunan eserler kirli,
hasarli veya parcalar halinde olabilir. Konservatorler
6zenli olurken hizli da olmak zorunda kalabilir glink(
bazi eserler 6zenle korunmazsa dagilabilir.

Jeologlar, kaya ve toprak konusunda uzman
olduklari igin kazi alanlarinda ¢alisir. Kayalarin yasini
belirlemek igin teknolojiyi kullanarak, arastirma
yapilan alanin zaman iginde nasil degistigini
anlamaya yardimci olurlar.

UNEARTHED™



https://firstlegoleague.org/season

Takiminizin
Yolculugu

Miihendislik
Tasarim
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LEGO, LEGO logosu ve SPIKE logosu LEGO Group’un tescilli ticari markalaridir. ©2025 LEGO Group.

Tim haklari saklidir. FIRST®, FIRST® logosu ve FIRST® AGE™ For Inspiration and Recognition of Science and
Technology (FIRST) nin tescilli ticari markalaridir. LEGO®, LEGO Group’un tescilli ticari markasidir. FIRST® LEGO® League ve
UNEARTHED™, FIRST ve LEGO Group’un ortak ticari markalaridir.
©2025 FIRST ve LEGO Group. Tim haklar sakhdir. 30082502
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