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Bilim Kahramanlari Bulusuyor /

FIRST®LEGO® League Challenge Programina Giris

Bilim Kahramanlari Bulusuyor

| FIRST® LEGO® League
Challenge programi, FIRST®
LEGO® League programinin yas
grubuna gére dizenlenen ¢
program béliminden biridir. Bu
program, genglere uygulamali
STEM 6grenimi yoluyla 6z
guvenlerini, elestirel diginme ve
tasarim becerilerini denemeleri

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

Bilim Kahramanlari Bulusuyor

/ FIRST® LEGO® League
Challenge'in 6ziinde arkadasca
rekabet vardir. En fazla onar
cocuktan olusan takimlar bir
yandan arastirma, problem
¢6zme, kodlama ve mihendislikle
ugrasirken diger yandan da robot
oyununun gdrevlerini yerine
getirmek lzere bir LEGO® robotu
insa eder ve programlarlar.
Takimlar ayrica sezon temasina
uygun bir gergek diinya problemini
tespit etmek ve ¢ézmek igin bir
yenilikgi proje gergeklestirirler.
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FIRST® AGE™ Qualcomm ve UNEARTHED ™ tarafindan sunulmaktadir.

Robotlar. LEGO pargalari. Oyun
parcalari. Aletler. Takim tigortleri.
Gonilli rozetleri. Mithendislik not
defterleri. Pizza kutulari. Afisler.
Bir FIRST topluluk etkinliginden
insanlari ¢ikarin ve bunlar
gorebileceginiz geriye kalan
nesnelerden bazilari. Bunlar,
gelecegin arkeologlarinin FIRST
hikayesinin pargalarini bir araya
getirmek igin kullanabilecekleri
eserler.

ortaya gikarilmasina yardimci
olur. Bu alan, canllarin tarih
boyunca gezegenimizle ve
birbirleriyle nasil etkilesim
kurduguna dair iggoruler
sunar. Gegmisimizden

ders gikarabilmemiz igin
topluluklarimizin hikayelerini
yeniden insa eder.

Arkeolojiden ilham alan sezonumuz
boyunca, FIRST takimlari ve
destekgiler, daha iyi bir dinya

insa etmek i¢in kendimiz ve
topluluklarimiz hakkinda yeni

Arkeoloji, eserlerin incelenmesi
yoluyla kiiltiirel gegmislerin

FIRST
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Qualcomm

bulgular ortaya ¢ikarmak amaciyla
STEM ve is birligi becerilerini
kullanacaklar. FIRST ile kegfe
cikin!

UNEARTHED™




Kocun Rolii

FIRST® LEGO® League Challenge'da bir kog olarak
gOreviniz, takiminiza rehberlik edip destek olmak

ve ayni zamanda onlarin iglerinin sorumlulugunu
Ustlenmelerini saglamaktir. Takim, organize
olmalarina, dislinceli sorular sormalarina ve
gerektiginde arag veya kaynak saglamaniza yardimci
olmanizi bekleyecektir.

Harika bir ko¢ olmak i¢cin mihendis olmaniza gerek
yok; amaciniz yaraticiligin, merakin ve takim
calismasinin gelistigi ve her takim tyesinin katkida
bulunma konusunda guglendigini hissettidi bir alan
yaratmaktir.

FIRST® LEGOP® League Challenge Programindaki Koglar:

* Problem Cozmeyi ve Kesfetmeyi Kolaylastirir: Takima, robotlarini tasarlayip programlarken; robot
oyunundaki gorevleri tamamlarken ve yenilik¢i proje ¢dziimlerini gelistirirken rehberlik eder.

* Takim Caligsmasini Tesvik Eder: Takim tyelerini fikir paylasiminda bulunmaya, is birligi yapmaya ve birbirlerinin
katkilarina saygi duymaya tesvik eder. Her takim tiyesinin sesinin duyuldugundan ve degerli hissettiginden emin olur.

+ Oz Degerleri Savunur: Kesif, yenilik, etki, kapsayicilik, takim galismasi ve eglence gibi FIRST® Oz Degerlerini
ornek alir. Takimin bu degerleri, takim toplantilari icinde ve diginda nasil sergiledigini kutlar.

* Takimi Turnuvalara Hazirlar: Takimin galismalarini organize etmesine yardimci olur, jliriye sunum yapma
konusunda pratik yapmalarini saglar ve robotlarini, programlamalarini ve proje ¢ézimlerini rahatca

anlatmalarini saglar.

* Rol Model Olur: ister biiy(k ister kiiglik olsun, ilerlemenin her adimini kutlar. Dayanikliligi, gelisim odakli bir

zihniyeti ve yeni zorluklarla basa ¢ikma istegini tesvik eder.

Bu Kilavuzun Kullanimi

Bu kilavuzda bahsi gegen oturumlar, Bilim
Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge programi hazirliklarinda takiminiza
rehberlik edecektir. Oturumlar farkli deneyimlere
sahip takimlara hitap edebilmek igin esnek olarak
tasarlanmistir. Sizin rolliniiz, oturumlar sirasinda
gérevlerini yerine getirebilmeleri igin takima destek
olmak ve rehberlik etmektir. Oturumlara Genel Bakis
sayfasi, hedeflerin sirasini agiklarken, her oturum
sayfasi belirli sonuglari paylasir. Unutmayin, bu
kilavuzdaki ipuglari ve zamanlama sadece 6neridir ve
ekibiniz igin en iyisi neyse yapabilirsiniz.

FIRST® Oz Degerleri

FIRST Oz Degerleri, FIRST icin temeldir ve
programlarina 6zgudur. Dostga is birligini,
baskalarinin katkilarina saygiyi, takim galismasini,
ogrenmeyi ve topluluk katilimini vurgular ve esitlik,
cesitlilik ve kapsayicilik kaltirinl besleme, gelistirme
ve koruma taahhtdumuzin bir pargasidir.

Toplulugumuz, FIRST Oz Degerleri araciligiyla
FIRSTiin Duyarli Profesyonellik ve Arkadasca
Rekabet® felsefelerini ifade eder.

Birlikte Birbirimize Qgrendiklerimizi,
calistigimizda sayg duyar, dulr_Iytz_amlzL. _
RES farkhliklarimizi geligtirmek igin
daha gl oluruz. kucaklariz. kullaniriz.
Problemleri
Yaptiklarimizdan ¢bzmek igin

Yeni beceri ve

zevk alir ve
fikirleri kesfederiz.

edleniriz!

yaraticihgimiz ve
kararlihdimizdan
yararlaniriz.

Takim Calisma Kilavuzu | Baslangig




FIRST® LEGO® League Challenge Genel Bakis

Turnuvada, takiminiz jari oturumu ¢alismanizin her agamasinda Rekabet® araciligiyla ifade
sirasinda robot tasarimini ve degerlendirilir ve bunlari nasil ediyoruz ve bu, robot oyun maclari
yenilik¢i proje calismalarini juriye uyguladiginiza gore juri ve sirasinda degerlendirilecektir.
sunacak, ayrica robot oyunu hakemlerden puan alirsiniz.

sirasinda robot performansiniz Oz Degerlerimizi Duyarli

degerlendirilecektir. Oz Degerler Profesyonellik® ve Arkadasca

62 DE&ERLER Takiminiz:

Yaptiginiz her seyde FIRST® Oz * Zorlugun Ustesinden gelmek igin takim galigmasi ve kesif yontemlerini
Degerlerini sergileyin. Takiminiz kullanacak.
robot oyunu ve jiri oturumu « Robotunuz ve projeniz hakkinda yeni fikirlerle yenilikgilik yapacak.

sirasinda degerlendirilecektir. - _ - o N
9 * Takiminizin ve ¢dzUmlerinizin nasil etkili olacagini gosterecek ve

kapsayici olacak!
* Yaptiginiz her seyde eglenerek kutlama yapacak!

YENILIKCi PROVE Takiminiz:

Yenilik¢i projeniz lizerinde « Bir problemi belirleyecek ve arastiracak.
yaptiginiz calismalari agiklayan » Segtiginiz fikir, beyin firtinasi ve plan dogrultusunda yeni bir ¢ézim
canli ve ilgi gekici bir sunum tasarlayacak veya mevcut olani iyilestirecek.

hazirlayacak. * Bir model, ¢izim veya prototip olugturacak.

* CozUmunuzu bagkalariyla paylasarak ve geri bildirim toplayarak
iyilestirecek.
» CozUmuUnuzun potansiyel etkisini paylagacak.

ROBOT TASARIMI Takiminiz:

Takiminiz robot tasariminiz, » Gorev stratejinizi belirleyecek.
programlariniz ve stratejiniz « Robotunuzu ve programlarinizi tasarlayacak ve etkili bir plan
hakkinda kisa bir aciklama olusturacak.

hazirlayacaktir. P
* Robotunuzu ve programlama ¢éziminuzi olusturacak.

* Robotunuzu ve programinizi tekrarlayacak, test edecek ve iyilestirecek.
* Robot tasarim sirecinizi ve herkesin katkilarini paylagacak.

ROBOT OYUNU Takiminiz:

Takiminiz mimkdin oldugunca » Gorev modellerini olusturacak ve saha matini kuracak.
¢ok gorevi tamamlamak icin 2,5 - Gorevleri ve kurallari inceleyecek.
dakikalik ig mag yapacak. * Bir robot tasarlayacak ve inga edecek.

* Robotunuzla mat Uzerinde pratik yaparken inga etme ve kodlama
becerilerinizi kesfedecek.

* Bir turnuvada robot performansi sergileyecek.

UNEARTHED™




Takiminizin Nelere Ihtiyaci Olacak?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Seti

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

SPIKE Prime set Expansion set

Elektronik Cihaz

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

UNEARTHED™ Tema Seti

Tema Seti, gbrev modelleri, tema mati ve 3M™ Dual
Lock™ agildiktan sonra tekrar kapatilabilen baglanti
elemanlari, kog rozeti ve takim Uyeleri icin sezon
rozetleri iceren bir kutuda gelir. Takim, tema seti
kurulum yénergelerinden faydalanarak modelleri gok
dikkatli bir sekilde insa etmelidir.

Sezona iligkin | =]y [=]
Kaynaklar o
* Dokiimanlarin dili ﬁ 1

Ingilizcedir. 1 T

Tema Mati ve Masasi

Masayi ve tema matini sinifiniza
veya bir toplanti odasina kurun.
Takimlar, mati yere koyarak
pratik yapabilirler. Ancak resmi
turnuvalardaki robot oyunlari,
yan duvarlari olan bir masada
oynanacaktir. Masa yapim
talimatlari Sezon Kaynaklari
sayfasinda bulunabilir.

6  Takim CalismaKilavuzu | Baslangig



https://firstlegoleague.org/season

Takimi Yonetmek
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B Koglar igin Ipuglarl

S ST S

« BUtln ¢alismalari takim kendi bagina yapacaktir.
Siz sadece onlarin yolculugunu kolaylastiracak,
blylk engelleri ortadan kaldiracak ve givenliginden
emin olacaksiniz. Her oturumda verilen gorevlerde
bagimsiz olarak ¢alisirken onlara rehberlik edin.

* Bazi oturumlarin tamamlanmasi 2 saat veya daha
fazla surebilir. Ne kadar uzun toplanti yaptiginiza
bagh olarak bir oturum igin birden fazla takim
toplantisi yaparak galismaniz gerekebilir. Esnek olun!

* Toplantilariniz igin takim ydnergelerini, proseduirleri
ve toplantida nasil davraniglar beklediginizi belirleyin.

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

» Bazi oturumlarda bahsi gegcen meslek tirlerinin
ayrintilari Mihendislik Defterinin arkasindaki 'Kariyer
ve Teknoloji' sayfalarinda gérulebilir.

» Takim arkadaslari, birlikte ¢alisma, birbirlerini
dinleme, bazi isleri ddntusumlu olarak yapma ve
fikirlerini paylasma konusunda cesaretlendiriimelidir.
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Muhendlsllk Deften Ipuglarl

SR

* Miihendislik Defterini dikkatlice okuyun. Takim,
Muhendislik Defterlerini paylasacak ve lizerinde is
birligi icinde calisacaktir.

» MUhendislik Defteri takimin ihtiyag duyacagi bilgileri
icerir ve takima sezon boyunca rehberlik eder.

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

* Bir rehber olarak, her oturumda takim Uyelerine
rollerini yerine getirmede yardimci olun. Miihendislik
Defterinde bahsedilen takim rollerini kullanmak,
takiminizin daha verimli galismasina yardimci olabilir
ve takimdaki herkesin surece dahil olmasini saglar.
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* Artan veya bir yerde buldugunuz LEGO® pargalarini
bir kaba koyun. Eksik parca arayan ¢ocuklara,
parcalari 6ncelikle bu kapta aramalarini sdyleyin.

» Takiminizin dagilmasina takim SPIKE™ ve Tema
Setini kontrol ettikten sonra izin verin.

* LEGO setinin kapagi, parcalarin yuvarlanmasini
Onlemek igin tepsi olarak kullanilabilir.

* Yapimi hentz tamamlanmamigs modelleri ve yapimi
bitmis modelleri saklamak igin plastik torbalar veya
kaplar kullanin.

* Yapimi bitmis gérev modelleri, oyun mati, varsa oyun
masasl, LEGO kaplari ve torbalari icin bir depolama
alani belirleyin.

» Takim Uyeleri arasindan segilen malzeme yoneticisi,

malzemelerin toplanmasi ve depolanmasi stirecine
fayda saglayacaktir.

UNEARTHED™




Oturum Oncesi Kontrol Noktasi

iste FIRST® LEGO® League Challenge kogluguna
baslamak i¢in bazi faydali adimlar. Takimla ilk
oturumunuzdan 6nce hazirlanmaniza yardimci olmasi
icin bu kontrol noktasini kullanin.

1
|

2 3
1

[ | Takiminizin Bilim Kahramanlari Dernegi'ne resmi
olarak kayith oldugunu onaylayin.

[ ] Programi uygulamak igin gereken tim materyalleri
aldiginizdan emin olun. intiyaciniz olanlar igin 6.
sayfaya bakin.

[ ] Takiminizin ne siklikla ve nerede toplanacagina
karar verin. Bu programi takim tyeleriyle paylasin.

[ | Tema Seti'nin icerigine asina olun ve FIRSTLEGO
League YouTube kanalinda sezon videolarini
izleyin.

[ | Miihendislik Defterini ve bu Takim Calismasi

Kilavuzunun tim sayfalarini okuyun. Bu rehberler,

oturumlar boyunca size rehberlik edecek faydal
ipuclari ve kaynaklarla doludur.

[ | FIRST® Oz Degerlerini inceleyin. Bunlar
takiminizin temel yapi taglaridir.

[ ] Enazindan bir cihazinizda internet erigimi
oldugundan ve SPIKE™ uygulamasinin yUkli
oldugundan emin olun.

[ | LEGO® Education setini ambalajindan gikarin
ve parcalari tepsilere yerlestirin. Hub'in sarjinin
dolu oldugundan ve tim guncellemelerin
tamamlandigindan emin olun.

[ | Sezon Kaynaklari sayfasinda ve Multimedya
Kaynaklari listesinde mevcut iceriklere goz atin.

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

1-4. Oturumlar icin ipuclar

Takimin, birlikte bagarmak istedikleri §eyler
icin hedefler belirlemesini ve ayrica her

bir takim liyesinin de bireysel hedefler
belirlemesini saglayin.

e - g TgT TR gun ok

~ YENILIKCIPROJE
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ilham Verici Projeleri inceleyin ve tak|m|n,
tzerinde ¢aligsmak istedikleri probleme
odaklanmasini saglayin. Takim, ilham Verici
Projelerden birinde ele alinan bir problem
tizerinde ¢alisabilir veya lizerinde galisacak
baska bir problem sec¢ebilir.

Takim Calisma Kilavuzu | Baslangig

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

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




Bir Bakista Oturumliar v e

Her oturum bir giris seansiyla ile baslar ve bir paylasim etkinligi ile biter. Bu etkinliklerin ayrintilari agsagidaki oturum
sayfalarinda verilmistir. Takim ¢alisma toplantilarini kolaylastirmaniza yardimci olmak igin bu kilavuzda ipuglari ve
notlar yer almaktadir.

Oturum 1

UNEARTHED™ Temasini ve yenilikgi projeyi
inceleyin
Gorev modellerini insa edin.

Oturum 2:

Ogretici etkinlikler (istege bagl)
Egitim Kampi 1: Aragla Gezinme
ilham Verici Projeleri inceleyin

Oturum 3:
Egitim Kampi 2: Nesnelerle Oynama
Projenizde ele alacaginiz problemi belirleyin

Oturum 4:
Egitim Kampi 3: Cizgi Takibi
Proje CozUmlerini arastirin

Oturum 5:
Kilavuzlu Goérev
Proje Cozumlerini arastirin

Oturum 6:
So6zde kod (Pseudocode) ve gorev stratejisi
Proje ¢6zUmUnu olusturun

Oturum 7:
Robot tasarimini olusturun
Proje ¢ézimini olusturun

Oturum 8:
Robot oyunu gérevlerini yerine getirme denemeleri yapin
Cozumle ilgili geri bildirimleri toplayin

Oturum 9:
Robot tasariminizi gézden gegirin ve iyilestirin
Projenizle gerceklestirdiginiz ¢6ziml gdzden gegirin ve iyilestirin

Oturum 10:
Robotunuzu test edin ve iyilestirin
Proje sunumunu planlayin

Oturum 11:
Robot tasarim sunumunun planlanmasi
Proje sunumu provalari

Oturum 12:
Robot macgi denemeleri yapin.

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

Tam sunum provalari yapin.

Bir oturumdaki gorevleri tamamlamak 2 saat veya daha fazla strebilir. Gerekirse, oturumlari iki ayri galisma
toplantisina bélin.

UNEARTHED™




Oturum 1 Baslangi¢

Bu oturumda takim...

€ rkmin FIRSTeLEGO®
League YouTube
kanalindaki sezon videolarini
izlemesini ve Miihendislik
Defterlerindeki 3-9. sayfalar
okumasini saglayin.

Takima model yapim
talimatlarini verin ve saha
kurulum videosunu gdsterin.

0 Takim uyeleri, modelleri
olusturmak icin birlikte veya
bireysel olarak calisabilir.
Modellerin dogru sekilde
calistigindan emin olmak
icin modelleri iyice gbzden
gecirdiginizden ve test
ettiginizden emin olun.
Modellerin nasil ¢alistigini
anlamak icin Robot Oyunu
Kural Kitabi'ni ve gbrev
videosunu kullanin.

o Takimi, tema matini ve gérev
modellerini incelemeye ve
onlardan ilham almaya tegvik
edin.Takim, olasi yenilikgi
proje problemlerine yénelik
fikirleri kaydetmelidir.

ilham Verici Projeler ve
Sezon Oykiisii hakkinda bir
tartisma yonetin ve bunlarin
goOrev modelleriyle nasil
iliskili oldugunu agiklayin.

Sezon Kaynaklari
Sayfasi

* UNEARTHED™ sezon temasini inceleyecek ve takim (yeleri birbiriyle tanisacaktir.

+ Gérev modellerini olusturacak ve Sezon Oykiisii ve ilham Verici Projeler ile baglanti
kuracaktir.

o ) Giris

Takim arkadaslarinizla tanigin ve
takiminiz igin bir isim segin.

Bilim Kahramanlari Buluguyor

| FIRST® LEGO® League
Challenge programinin
detaylarini 6grenmek ve
UNEARTHED™ robot oyunu

ve yenilikgi proje hakkinda bilgi
edinmek igin sezon videolarini
izleyin ve 3-9. sayfalari okuyun.

=) Gorevler

Robot oyunu gérev modellerini
inga ederek sezon temasi
hakkinda daha fazla bilgi edinin.
Her modeli Challenge mati
Uizerinde olmasi gereken yere
yerlestirin. Masanin nasil
hazirlanacagini 6grenmek igin
Robot Oyunu Kural Kitabr'’nin 7.
sayfasini okuyun.

Modellerin nasil galistigini kesfedin.

Modelleri 6. sayfadaki ilham Verici
Projeler ile iligkilendirin.

Bu sayfadaki bos alani, gérev
modelleri hakkinda notlar almak
veya degerlendirme sorularini
yanitlamak igin kullanin.

=) Paylagma

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Gérev modellerinin
UNEARTHED temasiyla nasil
baglantili oldugunu agiklayin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulan

« Takiminiz, yenilikgi proje
hakkindaki bilgileri okuduktan
sonra hangi fikirleri gelistirdi?

* Goérev modellerin, sezon éykust
veya llham Verici Projelerle
iligkileri nelerdir?

« Hangi gérev modelleri size daha
ilgi cekici gozukti?

Oturum1

Oturumlar, takimin fikirleri
iérngma& veyakayde;mesi L
~igin bir girig bolimiyle
R T O -1 S

S [ I

Notlarimiz:

Miihendislik Defterinde her
oturuma ait, takimin hep. _
birlikte dU§('mceIerini, ﬁkirlervl.m,
cizimlerini kaydedebileced
bos alanlar bulunur.

Ipuglan

* Bir g6revi tamamlag) ginizd
L a
Isaretlemek icin onayg
kutularini kullanin,

* Her bulusmada neler
pgrendiginizi ve gelistirmek
istediklerinizi kaydedin.

Baz oturumlarda
takima faydall
olacak ipuglari yer

Jaktadm

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

Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar



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

Bu oturumda takim...

* Bir siris modeli olusturacak ve sirus modelini ileri, geri ve dénus yapabilecek
sekilde kodlayacaktir.

* Yenilikgi projeleri igin fikirler kesfedecek ve arastiracaktir.

o =) Girig o Takimlar sezon

Simdiye kadar takiminizin Kegif boyunca alti OZ Degeri
Oz Degerini nasil kullandigini 5
distindin. kesfedeceklerdir.
Hedeflerinizi ve 6grenmeyi
umdugunuz seyleri, 8. sayfadaki 1 08 %05 gosers . %
Takimin Gosterdigi Gelisim e Og retici etkinlikler |Stege

Formu'na kaydedin. baglidir ancak takiminizin
kodlama deneyimi az ise

=) Gérevler bu etkinlikleri |
SPIKE™ uygulamasini agin ve "U e. 'In IKlerin yapiimasi
Baslat (Start) digmesini tiklayin. onerilir.

ilgili dersi bulun.

w Ogretici Etkinlikler: X .
B education
1-6 (istege bagh) Bir program Hub'a

ypike yUklendikten sonra,
Competition Ready acmak ve dizenlenmek

(Oyun Basliyor) Unitesi: o :
ypikée  Training Camp 1 (Egitim Uzere geri aktarilamaz.

[ séucation

Kampi

1): Driving Around o :

(Aragla Gezinme) Takimdan rvoboty bir 35
Ogrendiginiz becerileri modele dogdru sirmelerini

o robotunuzu gérev modellerinden
birine yonlendirmek igin kullanin.

Edindiginiz kodlama ve inga
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin. Fikirlerinizi kaydetmek
icin notlar bolimaind kullanin.

o Oyun mati tizerinde hareket
ederken, gérev modellerinin
akliniza getirdigi yenilikci proje
fikirlerini takiminizla tartigin.

ve ardindan Ev'e (Home)
déndurmelerini isteyerek
takimin yeni becerilerini
uygulamasini saglayin.

Notlarimiz:

e Takim, yenilikgi proje
sayfasina bagvurmali ve
problemlerini belirlemeye
baslamalidir. Takimin,

3. Oturum'a kadar sorun

Takim, paylagsma seansinda
bu degerlendirme sorularindan
yararlanmalidir. Oturumun
sonunda yapilan degerlendirme 3 Paylasma

ve paylagimlar, takimin

bilgilerini dzetlemesi ve sonraki
adimlari belirlemesi agisindan

dnemli bir yoldur.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Ogrendiginiz robotik
becerilerinizi paylagin.

bildirimini tamamlamasi
gerekecektir.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

. =» Degerlendirme Sorular
gin bu cumleler! e + Robotunuzu bir modele

Ipuglary iiham almak yonlendirmek, takiminiza robot
i . n! g\z. oyununda nasil yardimci olabilir?

gfgﬁ,’,’f{u‘f fikirlerinizi k-u“;::ger\er'\ ~igin k\l“a“z:’(ag - Bu oturumda miihendislik tasarim
Planlama y';':,';,f,'(" o=B eyler deneyimie™ stirecini nasil kullandiniz?
Gnemlidir., 002 g‘b:; asin! « Hangi ilham Verici Projeler

istiyor n.'\uZun ...yapm takiminizi ilgilendiriyor?

Robotu nda Takiminiz farkli bir sorunu

istiyoruz- . konulart / arastirmak istiyor mu?

P oem\ﬂ“_‘
Yenilikgi P ‘sm\ istiyoruz-

\ma \/ )
faydall © = (9
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Bu oturumda takim...

» Cozmesi gereken yenilikgi proje problemini belirleyecek ve ardindan ¢ézimleri
arastiracaktir. (Mihendislik Defterinin 6. sayfasini tekrar ziyaret edin.)

* Robotunu bir eklentiyi galistiracak ve bir sensor kullanarak engellerden kaginacak
sekilde kodlayacaktir.

o Takiminiz projelerinin o =» Giris Oturum
konusu hakkinda ortak Yenilikgi proje sayfasini ve ilham

3 Verici Projeleri inceleyin.
bir karara vardiysa, onlari

; ; Proje igin fikirlerinizi takiminizla
konuyu detay!i bir sekilde o paylasin. Takimdaki herkesin

ara§t| rmaya baglamaya fikrini paylasmasina olanak verin.
tesvik edin. Sezon

=) Gorevler Bl SIS _STEEE o
Kaynaklarl Sayfa3|ndaki Takiminizin problem tanimini Y R Myt )it il - - Was
kaynaklarda yararli kaydedin. ik

veoges Teereres? SPIKE™ Prime uygulamasini ' - ; P
bilgiler bulabilirsiniz. acin ve ilgili dersi bulun.

@i Competition Ready SNt :::? bl et = T
- . . (Oyun Baglyor) Unitesi: e T T A LI S G B
eTakl.m, hf—:*vr.uyenln _ 4Pie  Training Camp 2 (Egitim e mgnenss JUHEESE W P .
tercih ettigi problemi ~ Kampi 2): Playing with e EEEREE
segmeyebilir ancak Objects (Nesnelerle Oynama) : : T i : : ) L 71 ZNY ‘ BF ol
herkesin destekledigi bir Bu bélimde edindiginiz L S A = =
problem seg:melidir. yetenekler (izerine distnin. | 71 NN e T
Robot oyununda size nasil g ! | L1 L [
yardimci olacaklarini tartigin. 2 (rEE Ry — L] - ‘T 1L ,“ ¥ “, ™
Takim, problem Deneyin! Bakalim edindiginiz Tl | 8 ] [ 1 L
becerilerle robotunuzu bir .
tanimlarini buraya gbrevi tamamlayacak sekilde
yazacakt|r. Unutmayln, programlayabilecek misiniz?
kendi fikirlerini (5] prosiem tanmi: (@)
iret | m =» Paylagma
ure_e'mez_erse', o Asagidaki dederlendirme
Verici Projeler'den sorularini tartisin.
bir sorun secebilirler. Takiminizi oyun matinin etrafina
? 0603 toplayin. Bu oturumda 6grendiginiz ..
¢ Oyunda nasil puan
Takimin birden fazla fikri robotik becerileri paylagin. kazanaca@lﬂlZl anlamak igin
varsa, oylama sirecini Galisma alaninizi temizleyin ve Rabot Oyunu Kural Kitabi'na
kullanarak fikirleri tek bir malzemeleriniz] topiayin

rmaya devam edin.
fikirle sinirlandirabilirler. bagvu y

=» Degerlendirme Sorulan
« Proje igin bir fikir segmek lizere

o2 aS0tFS hangi ek arastirmalar gerekli?
Taklml,n o Muhendislik * Robot oyununda robotunuzun
Defterini kullanmasini ve hangi nesnelerden kaginmasi
Lol nesr
fikirleri arastirirken notlar gerekiyor? ,
> o « Takiminiz bundan sonra hangi
almasini tegwk edin. gorevleri denemek istiyor?
jpuglan - fakminiZin
: . problem BN Srunu
Takimin robot dersinden szm?k\ tedid )

RO ar nu,
gelen eklentiyi ‘Q“l"u‘nun nedenvar 2&\\1‘9"

X ; 0! o] W
kullanarak gorevleri 961“3‘1':3 Siii?un Gozilirse
nasil tamamlayacagini c\l\.‘fnu\g,-m bu dur:i(lf\%%a“
distinmesini saglayin. etkileneced"™ igin linam Verd

Yen\\\K‘%‘,g’e‘ iveya kendi
er
i 56
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Bu oturumda takim...

* Problemi 6grenmek igin ne tur bir arastirmanin gerekli oldugunu belirleyecektir.

« Sliris modelini, bir renk sensori vasitasiyla bir gizgiyi takip edebilecek sekilde
programlayacakitir.

* Robot oyununda uygulayacaklari strateji hakkinda diistinmeye baslayacaktir.

Notlarimiz:

=) Girig

Mevcut ¢oztimler hakkinda bilgi

edinmek i¢in nasil bir aragtirma
o yapilmasi gerektigini takim halinde

belirleyin.

Topladiginiz bilgileri, yenilikgi proje

¢6zUmuiniizi olusturmak igin nasil

kullanacaginizi belirleyin.

e =>» Gérevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
e ilgili dersi bulun.

e COMpetition Rea_gly
o ) (Oyun Basliyor) Unitesi:
prlke‘ Training Camp 3 (Egitim
Kampi 3): Reacting to

Lines (Cizgi Takibi)

Bu unitede 6grendiginiz becerileri
gbzden gegirin. Robot oyununda size
nasil fayda saglayacaklarini tartigin.
Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle baska bir gérevi
yapabilecek misiniz?

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

=» Degerlendirme Sorular

« Takiminiz projenizin problemine dair
arastirmalari nasil kaydedecek?

« Programinizi test etmek,
robotunuzun daha hassas
calismasina nasil bir katki saglad1?

« Gorev stratejinizde mat tizerindeki
cizgileri nasil kullanabilirsiniz?

ipuclar

llerlemenizi kaydetmek,
oyun igin bir strateji
gelistirmenize yardimci
o!gcaktlr. Robot oyununda
gorevleri tamamlarken, ise
yarayan seyleri ve takiminizin

gelistirmek istedigi kisimar;
kaydedin.

UNEARTHED™ 13

Arastirma igin kaynak
Ornekleri arasinda web
siteleri, videolar, kitaplar,
dergiler, kisisel hikayeler,
kullanici deneyimleri ve
réportajlar yer alir.

Yazilim ve firmware
(donanim)
guncellemelerini kontrol
etmek icin Hub'l takin
ve uygulamayi duzenli
araliklarla agin.

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

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

UNEARTHED™ 13




14

Kontrol Noktasi 1

2 3
1

[ | Takim birbirine kenetlendi ve birlikte iyi calisiyor.
Bunu bagsarmak i¢in daha fazla destege ihtiyaclari
V:rsaab’iﬁfszir'ﬂezk takim olusturma etkinlikleri [ | Takim, yenilikgi projesinin odak noktasini belirledi
yap ) ve problem tanimini yazdi. Artik problemlerini ve

mevcut ¢ézumleri arastiriyor olmalilar.

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

[ ] Takim, d3rendigi yeni robot becerilerini uygulamaya
devam etmelidir. [ | Takim tyelerinin kisisel ve takim olarak belirledikleri
hedeﬂer konusunda gosterdigi ilerlemeyi kontrol
edin. llk dort oturumda 6grendikleri bilgiler
dogrultusunda hedeflerini diizeltebilirler.

[ ] Tim modeller insa edilmis ve mat {izerine

yerlestirilmig, gerekiyorsa Dual Lock ile de
sabitlenmis olmali.

[ | Takim, devam etmeden énce robot derslerine
ekstra zaman ayirabilir. Oturumlarin
uygulanmasinda esnek olabilirsiniz.

5-8. Oturumlar icin Ipuclar

— T TR TR T h

OZ DEGERLER

T T R R A T

:.. .'..p L a i wh e ~1ﬂ8‘m— A e »ar.ﬂ\-.r-

-"1/ atd” \14_4:11._4.-¢mk‘1-' =, U,

Oz Degerlerin, takimin nasil davrandlgl

ve birlikte nasil galistigiyla ilgili c_>_|dugunu
unutmayin. Takimin tiim tiyeleri 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, yenilik¢i goziimlerini geI|§t|rmeye
baslayacak ve fikirlerini geri bildirim almak
icin bagkalariyla paylagsacaktir. Takima,
gelistirme siireci boyunca not almalarini ve
ilerlemelerini jiiriye sunmalarini hatirlatin.

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.

Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar




Robot Rota Semasi

N ENEE NN NN R

EE NN EEEE NN NN

& 1

EEEEEE NN EEEEEE

N EEEE EEEEEEER RN
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Bu oturumda takim...

» Kodlama prensiplerini kilavuzlu géreve uygulayacaktir.
* Probleme yeni bir gozim 6nermeye veya mevcut bir ¢6zimu gelistirmeye karar

Takimin degerlendirme
formlarina sik sik
basvurmasini saglayin.

Takimlar, probleme
¢6zum dretmek icin
tasarim odakli distinmeyi
kullanmalidir.

© T=kim, srendikterini
kaydetmeli ve ¢ozUmlerini
gelistirmek icin hala
arastiriimasi gereken
sorulari not etmelidir.

o jpuclar "
‘p- S\e\/cut gé%i]n'\}ebr,et:;;r; =
sqm\:\uga d um:\ak ."?(“\rr‘\er\e
y gg;nab‘\\'\r ye diger fi
\é)\'{r\egt'\r'\\eb'\\'\r.l R
C)grend‘\k\er“\n\Z\ ve_\ et
ilgit b\\g‘“ed"z‘r\:‘:ynak\ar\
ey }g\Q\ nedin, Kitap\at,

\\stef;/x“aka\e\erx veya

roportaiiar)-

14  Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Arastirma kaynaklari ve detaylari:

verecekiir.
o Takim olusturma =» Giris Oturum
etklnllklerl’ taklmlarln Takim ¢aligmasi ve takiminiz
22 o Tot hakkinda diisiiniin. Takiminizin
Oz Degerlerm' birlikte 6grenme ve galisma
gelistirmeleri ve birlikte y6ntemlerini anlatin.
?evlsn gallsac.:‘.alflarml' ) Gérevler
ogrenmeleri icin harikadir. Segtiginiz sorunla lgil B WP TS daha giiclii ol
arastirmalariniza devam edin. ey e ————— ~ e
Takimlar segtikleri Takiminizin yeni bir ¢gdzim mu e e
% 5 ; 6nerecegine yoksa mevcut bir - i
probleml net bir §ekllde ¢6zUmi mu gelistirecegine karar B o NS —— T
tanimlayabilmelidir. verin. » R S
R daki Arastirmanizi kaydetmek icin bu R | (. ! le 12
u, turnuvadaaki sayfayi kullanin. t T I L3P
Jurl oturumunda e Takiminizla birlikte : + o e Lo
< P . gelistireceginiz bir ¢6ziim segin. I ‘ - P | | T oo
degerlendirilecektir. 7= 1 Lol & |



=) Gorevler e Takim, herkesin
.t 7 et L e SPIKE™ Prime uygulamasini takima nasil katkida

acin ve ilgili dersi bulun.

- ) meein  Competition Ready bUIundqu_'mu o
=07 & A ... (OyunBashyor) agiklayabilmelidir.
o 4Pife  Unitesi: Guided
——————— Mission (Kilavuziu o .
. — Gérev) e Eger takim tek bir
s - < Competition Ready robot_u p_aylaslyorsa,
s (Oyun Baghyor) Unitesi: her bir cihazda ayri ayri
3 — <= Assembling an Advanced HR
S > aibil @ik . Driving Base (Geligmis kod yazabll”:_ve qaha
_a PSR WP'e  Siiriis Modeli insasi) sonra robot (izerinde
(istege bagh) programlarini sirayla
— > Kilavuzlu gérevi, tutarl bir Qa||§t|rabi|ir|er_

sekilde ¢alisana dek denemeler
. L Tal Vs yapin. Bu arada eglenmeyi de

unutmayin! e Kilavuzlu gbrev igin

R?bot o¥unundak| d|ge.r‘ ) saglanan program,
Kilavuzlu gérev notlar:: gorevleri tamamlamak igin pratik

yapmaya devam edin. yaln 1ZCa gérevi
¢6zmekle kalmayacak,
=» Paylagma e
M . ayni zamanda diger
Asagidaki degerlendirme %!
sorularini tartisin. gorevlerde de faydali
Tfk'fm'"'tZ' oyun "éat'nt'n 5 olacaktir. Kilavuzlu gérev
etrafina toplayin. bu oturumda ™ 2
6grendiginiz robot becerilerinizi yaln |anSPI KE Prime
paylasin. setleriicin saglanir.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin. %
Takiminiza, tim programi
=» Degerlendirme Sorulan bir kerede degistirmek
« Takiminizin segtigi problem :
hakkinda konusabilecegi birisi yerlpe_, prog.ra'm" 3
var mi? Onlara hangi sorulari degisikliklerini ktiigiik

diniz? K
iorar iz o adimlarla test etmelerini
« Takiminiz, bu soruna yenilikgi
bir géziim geligtirmek igin birlikte hatirlatin.

nasil galisacak?

« Kilavuzlu gérev, Arkadasca > o 5008 e
Rekabet hakkinda size ne Bir gorev icin eklentiye
bgretiyor? ihtiyag duyuluyorsa
» Miihendislik tasarim siireci, y Q ’; y y .
i robot oyunundaki gérevleri eklentiyi gérev numarasi
i gozmek igin bir strateji yazili plastik bir torbada
Arkadasca Rekabet oIU§'§urman|za nasil yardimci Kl
ltﬁk,m,arm yansirker, olur? Saklayin.
i

€ birbirlerine ard
etmesi ve jg birli);“; ; Im
Yapmasi anlamna

elir.,
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Bu oturumda takim...

* Yenilik¢i proje problemlerine ¢dézim gelistirmeye baglayacaktir.
» Kodlama prensiplerini kilavuzlu goéreve uygulayacaktir.

o Takimin robot ve yenilikgi =» Girig

proje ¢ézumlerini
olusturmak igin
kullandiklari streci
kaydetmeleri icin ek kagit
veya paylasilan bir dijital
dosya saglayin.

Takim, robot ve proje
¢6zUmlerinin yani sira
kullandiklari strece gére
degerlendirilecek.

Gerekirse takimla birlikte
biraz daha fazla zaman
gegirerek tim ¢6zim
fikirlerini arastirin ve tek
bir ¢6ziime odaklanin.

o Miihendislik Defterinin

29. sayfasindaki Yenilikgi
Proje Planlama sayfasi,
takimin sureglerini

'\pug\ar\

Takiminizin su ana kadar neler
6grendigini distinin ve daha
neleri kesfetmek istediginizi
tartigin.

8. sayfadaki Takimin Gosterdigi
Gelisim Formu’nun “Yari Yol
bélimand tamamlayin.

=) Gérevler
Probleminize bir ¢6ziim
gelistirmek igin bir plan yapin.
29. sayfadaki Yenilikgi Proje
Planlama Formu’nu bir arag
olarak kullanin.
Cesitli kaynaklar kullanin ve
bunlar Miihendislik Defteri’nde
kayit altina alin.
C6zimunuzin bir prototipini
olusturmak igin hangi
malzemelerin gerekli
olabilecegini belirleyin.

. Gi‘,\\len'\\'\r weab site! '
: ini n.
k\\a\gtz‘x(ra\;?‘yak tarlerint kullan
in GO A
. Jurilenn gozum! i

; gt
belgelemesine yardimci gl ne\e; stgf“ kel prcgﬁm
ORI L
olmak igin birden fazla %%rger\ ndirme formu®
oturumda tamamlanabilir. [

© Takim kendi yeniliki

proje ¢6zUmuna
gelistirmeye baslayacak.

16
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18  Takim Galisma Kilavuzu | Oturumlar

Oturum

Yenilikgi proje notlari:

— & —|= |~
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Robot Oyunu Stratejisi Hakkinda Notlar:

=) Gorevler

Robot Oyunu Gérevleri videosunu
ve Robot Oyunu Kural Kitabi'ni
inceleyin.

Takiminizin su ana kadar hangi
gobrevleri denedigini ve hangi
gorevleri denemek istedigini
tartisin. Bir gorev stratejisi
gelistirmeye baslayin.
Robotunuzu test etmek ve
gelistirmek igin bir plan olusturun.
Segcilen bir gorev igin 28. sayfadaki
S6zde Kod (Pseudocode)
Formu’nu doldurun.

Program fikirlerinizi SPIKE™
uygulamasi aracihigiyla robotunuza
yukleyin ve caligip calismadigini
test edin.

Robot oyunundaki gérevleri
tamamlamak igin pratik yapmaya
devam edin.

=» Paylagsma

Asagidaki degerlendirme sorularini
tartisin.

Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda 6grendiginiz
robot becerilerinizi paylagin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulan

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

« Problemi ¢6zmek igin yenilikgi
fikirleriniz nelerdir?

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

« Daha 6nceki gorevlerde
kullandiginiz robot tasarimini nasil
gelistirebilir ve iyilestirebilirsiniz?

ipuclan

* Gorev stratejisi, hangi gérevieri
deneyeceginizi ve bunlar hangi
sqayla yapacaginizi belirler.

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

aciklamasidir.

* Oyun sirasinda hangi eklentileri
ve sensorleri kullanacaginizi ve
bunlari degistirmeniz gerekip

gerekmedigini distndn.

UNEARTHED™ 17

e Takim, son birkag

oturumda yaptiklari
Uzerinde distnmek i¢in
bir ara vermelidir. Takima
su ana kadar en ¢ok
neyle gurur duyduklarini
sorun. Onlari neler
heyecanlandiriyor?

e Takima, gérev

stratejilerine uygun
olarak bir yol haritasi
gizebilmeleri icin matin
Uzerine tutturulabilecek
yapiskan notlar ve
planlama kartlari verin

Takimi, en kolay puan
alinabilecek gorevleri
belirlemeye ve 6ncelikli
olarak onlari yapmaya
tesvik edin.

© Vinendisiik Defteriin

28. sayfasindaki Sézde
Kod sayfasi fotokopi
cekilebilir ve takimin
Ustlendigi her gorev igin
kullanilabilir.

UNEARTHED™




Bu oturumda takim...

* Yenilik¢i proje ¢dzUmlerini gelistirmeye devam edecek ve bir model veya prototip
olusturacaktir.

+ Daha fazla robot oyunu goérevi yapabilmek i¢in robotunu deneyecek ve
iyilestirecektir.

o Takimin yenilikgi => Girig
ia fiki ini Duyarli Profesyonellik
proje f|k|rIer|p| . hakkinda diisiiniin. Takiminizin
gerekcelendirmesi ve

yaptigi her seyde bunu nasil
arastirmasi icin firsatlar gosterdigini konugun.

Oturum

Sy =) Gérevler -
Yenilikgi projenizin ¢dézimunu R S i de
e Prototip|erin Junye gelistirmeye devam edin.

sunuldugunda islevsel
olmasi gerekmez.
Takim, prototiplerin nasil
calisacagini ayrintili
olarak aciklayabilmelidir.

Coziminizi gizin ve sorunu
nasil ¢6zdigunu agiklayin.
Cozimunuzan bir prototip
modelini veya detayli gizimini
olusturun. Prototipin caligir - | I e, ST S -
durumda olmas gerekmez, s A = . D Y
ancak ¢oziminlzl baskalarina e
acliklamaniza yardimci olmalidir. L ,‘
Coziminuzi gelistirme ‘

Takimin proje

siirecinizi, Yenilikgi Proje Y “ L L L L
atecelor ini inini Planlama Formu’nda ve [Nl | 4 L T
gozumlerlnl_n prototlplnl bu Miihendislik Defteri'nin N L= T | jf 2 1 =
veya modelini yapmak tamaminda belgelemeye devam == =¥ | ] ‘ -
020 v e o : L L — T ]
igin kullanabilecegi gesitli edin. — T1 1 L

materyaller saglayin.

Takimin, ¢géztumleri
hakkinda geri bildirim
almak istedikleri kisileri
disunmelerini saglayin.

Yenilikgi proje ¢6ziimiine ait ¢izim ve agiklama:

o Takimin fikirlerini
paylasmalari ve geri
bildirim toplamalari igin
zaman planlamasina
yardimci olun.

1 sek
‘pug:;arh profe yarf‘l ky$Ka‘a""a
kalitell i \r,m%“ nve b\re‘!a\m i
“e‘ﬂa\ ma saya! Y
y%\udur ral Kitabrmin
TP e
Profes‘lo":‘e;r?d\gml inceley!n-

il puan! ini
) izimin a
Mode\\m\‘ziz\{‘a‘; a1ze \\:;2 vey
rcalart, kullant
%\r dijtal Pr
o\L@“_“.u\ab\\\\’
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Robot tasarimi notlari:

=) Gorevler

Robot oyunundaki gérevleri
tamamlamak igin robotunuzu

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

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

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.
Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda pratik
yaptiginiz robot becerilerini
ve yenilikgi proje lzerinde
tamamlanan ¢aligmalari paylasin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

* COozUmiinlizl bagkalarinin
kolayca anlayabilecegi bir sekilde
aciklayabilir misiniz?

* Coziimlinlzl daha iyi
veya prototipinizi nasil
gelistirebilirsiniz?

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

« Robot tasariminizi veya
eklentilerinizi nasil gelistirip
iyilestirebilirsiniz?

« Gorev stratejinizi gelistirmek igin
miuhendislik tasarimi stirecini
nasil kullaniyorsunuz?

ipuglan

* Onceki oturumiarda
kullanilan roboty gelistirebilir
Vveya yeni bir tasarim
olusturabilirsiniz.

* Cihazinizdaki programin
robotunuzu nas;| hareket
ettirdigini agiklamak icin

pratik yapin.

UNEARTHED™ 19

e Takimin Oz Degerleri ve

Duyarli Profesyonelligi
bildiginden ve
anladigindan emin olun.

Takimin farkh Gyeleri
belirli gérevlerden
sorumlu olabilir; her
Uye kendi gérevleriigin
kullanilacak robotu
sahiplenebilir ve
gelistirebilirler.

e Takim ana robotunu inga

ettikten sonra diiz surls
testi yapmalidir.

Eger duz gitmiyorsa
oncelikle robotun agirhk
merkezine ve dengesine
bakarak sorunu giderin.

e Takim, gdrev stratejisini

olustururken robotun
baslangi¢ pozisyonunun
hangi basglatma alani
olacagini belirlemelidir.
Robotun tamaminin
baglatma alanina
sigmasi i¢in yeterli alan
oldugundan emin olun.

@ Robot hareket ederken

dgrencileri yazdiklar
kodu aciklamaya ve
robotu test ederken
g6zlemlediklerini
yazmaya tesvik edin.

UNEARTHED™
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Bu oturumda takim...

* Yenilik¢i projelerinde olusturduklari ¢6zimuU degerlendirecek ve gelistirecektir.
 Gorevleri yerine getirebilmek icin, robot eklentileri tasarlayacak ve programlar

yazacaktir.
o Takim, ¢oziimlerini =» Giris Oturum
degerlendirmek icin bir o Arkadasca Rekabet Uzerinde
o0 dlstndn. Takiminizin bunu,
anket olugturablllr veya diger takimlarla karsilagirken
sorundan etkilenen nasil gosterecegini konusun.
birinden geri bildirim ) Gérevler
'Steyeb”ir- e Fikirleriniz paylasip hakkinda __ Arkadagga ReXaReL-LBv '€ 23 0 0 o | aGsteririz. :7 :
geri bildirim toplayin. . Raad e haskalarina yardim ederiz.
Cozuminizi gelistirip L e e D
Takim, baSk_aI_a”_n_dan e iyilestirmek igin hangi geri i i g
aldiklar geri bildirimler o bildirimleri kullanacaginiza karar v N e e
dogrultusunda yenilikgi verin. .~ . e b B e S DB
x 2ot % e Coziminizu test edip - i | D e 0 L
proje (;,ozumlerlnl edemeyeceginize karar verin. W R e g meey . ) ‘“ “ |, L0, R
gbzden gegirmeli ve —S T e
iyilestirmelidir. T Ll Lo e
T i T A | | | | | ,‘ ‘,
| | ‘ 7 0 1 ‘ - | |
Uzmanlarin géraslerini QT O S S N N R R e e b T
. e . | | | TN [ P e £ — — —
dinlemek igin bir web — L - =
. ’ o T T [
seminerine katiimayi oyl | 8l 1A HEEEE
veya roportajlari izlemeyi '
dusunebilirsiniz.
o '\pu(}\a" pot Proje geri bildirimleri:
4 Rekabel:
Takim turnuvaya ﬁ;ﬁi‘:\ﬁg n e
degerlendirme kazanmel K ogunu goster™
R .
formlarinda (;‘:ska\armda ‘t(a;f\»;!re
9 . . 2 \
degerlendirmelerin nasil a““ak\;\“o\m;k
yapildigini gézeterek ‘\‘;2; 6@_'?“.\‘82“;§mek
hazirlanmaldir. becerlete e yoldur:
igin

e Takim, yenilikgi proje
¢ozumlerinin kimin
yararina olacagini
distunmelidir.
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Robot ve eklenti tasarimlari ile ilgili notlar:

Yapabilirsiniz...

. ::r1§a ettiginiz eklentileri betimleyin
* Farkli Programlariniz) :
ciklayin ve
,r:b;t;muzun Ne yapacagini anlatn.
* Nobot tasariminz), degerlendi
form kriterlerine bakarak aglkl;';?r?

=) Gorevler

Uzerinde ¢alismak igin baska bir
robot oyunu gorevi segin.

Her yeni goérevin gorev stratejinize
nasil uydugunu distunin.
Robotunuzun gérevi tutarl sekilde
tamamlamasi igin programinizi
gelistirin ve iyilestirin.

Her gorev icin tasarim slirecinizi
ve testlerinizi mutlaka belgeleyin!

=) Paylagma

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Takiminizi oyun matinin etrafina
toplayin. Bu oturumda pratik
yaptiginiz robot becerilerini ve
yenilikgi projede tamamladiginiz
calismalari paylasin.

Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

« Yenilik¢i proje ¢éziminiiz,
baskalariyla paylastiktan sonra
nasil degisti?

* Co6zumiinliziin bagkalar
Gizerinde olumlu bir etki
yaratip yaratmayacagini nasil
anlayacaksiniz?

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

« Robot oyunundaki gérevleri hangi
sirayla gergeklestireceksiniz?

ipuclan

* Gorevleri tamamlamak
icin ihtiyag duydugunuz
eklentileri yapmak Gok fazla
pratik gerektirebilir.
. )(aptlglnlz degisiklikleri ve
iyilestirmeleri belgeleyin ve
turnuvada jiirilerle paylagin.

UNEARTHED™ 21

e Takimi tegvik etmek
icin uygun yerlerde
Oz Degerleri kullanin.
Takimin bu énemli
degerleri 6grenmesini
kutlamak igin, takimin bu
ilkeleri nasil uyguladigina
dair 6rnekler paylasin.

e Takim, ¢bzulecek goérevleri
segerken stratejiyi g6z
Ondnde bulundurmalidir.
Zamandan tasarruf etmek
icin ayni anda birden fazla
gOrev tamamlanabilir.

Takiminizi programlarinin
naslil calistigini tartismaya
tesvik edin. Programi, her
biri bir hareketi kontrol
eden bloklara bélun.

e Robot oyununu bir spor
gibi ele alin. Takimin robot
oyununda istikrarl bir
performans sergilemek
igin surekli pratik yapmasi
gerekir.

@ Robotun baglatma
alanindaki baslangi¢
noktasli, nerede
sonlanacagini
blyuk élgtde etkiler.
Takiminizin robotu nereye
yerlestirecegi konusunda
iyi notlar almasini
saglayin. Bu amagcla
Miihendislik Defteri'ndeki
So6zde Kod sayfasi
kullanilabilir.
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Kontrol Noktasi 2

0 1
L |

[ | Takim, 1-8. oturumlarda 6nerilen tiim robot
derslerini tamamladi.

[ ] Takim bir yenilikgi proje problemine ve ¢dziimiine
karar verdi, aragtirmalar yapti ve digerleriyle
paylasti.

[ | Turnuvaniza hazirlanmaniza yardimci olacak

Takimlar igin Juri Oturumu, Degerlendirme Formlari
ve diger bilgilerin kopyalarini yazdirmak icin Bilim

Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge Sezon Kaynaklari sayfasini ziyaret edin.

[ | Takima jiiri degerlendirme belgelerini verin.

9-12. Oturumlar icin ipuclar

— T TP Tun

OZ DEGERLER

ot} R M s T Emn = U

6L dire a3

Tak|m|n, Oz Degerleri sadece bilmekle
kalmayip onlari kullandiginin somut kanitlarini
sundugundan emin olun. Arkadasc¢a Rekabet
ve Duyarli Profesyonellik kavramlarini
unutmayin.

S "o —— P

~ YENILIKCIPROUE

T

— T

RS U ) Y e e, e

Tak|m|n fikirlerine uygun bir modeli veya
prototipi inga etmek, gé6zden gegirmek, test
etmek ve gelistirmek i¢in bolca zamana
ihtiyaci olacaktir. 9. Oturumdan itibaren,
kilavuz olarak degerlendirme formlarini
kullanarak yenilik¢i proje ¢6ziimlerine ve
sunumlarina dogru ilerlemeye odaklanmalari
gerekir.
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 ROBOTTASARIMI

| = .'...u- T L R ) e e A i o

Takim yeni gorevlier denemeye devam etmeli ve
gorev stratejileri tizerinde diigsiinmelidir. Takimi
turnuva giiniine hazirlamak igin 2,5 dakikalik bir
oyun sirasinda birden fazla gérev denemesini
birlestirme alistirmasi yapin. Takimin goérev
stratejilerindeki degisiklikleri belgelemelerini ve
ilerlemelerini juriyle paylagmalarini hatirlatin.

¥ T

~ ROBOT OYUN

-'x sz a3

NU

PSR T P e ek, e s

Tak|m|n kendilerine puan kazandlracaglnl
bildikleri glivenilir ve tutarl bir robot calismasi
pratigi yapmasi gerekiyor. Oyunda bagka
hangi gorevlerin denenebilecegini anlamak
icin her bir galismanin ne kadar siirdigunii
takip edin.




Degerlendirme Formlarini Anlamak

K s JiiriOt.urumuGeriBiIdirimi
S N

Robot Tasarim

R Erlonin

ok A

rasr e
NOEE e [

o G }

Yénergeler

8 doger ina gore dolc

Jin sar
Takim bol okl ORNEK OLA

Ry i
P b

Yénergeler
Takimlardan asagidaki krerierin her birinde

Yenilikci Proje

BASLANGIG GELISIYOR - i
' : PO _ Wm

TANIMLAMA - Takim hangi gérovirin gergokiestiecedin karar

vibasanyi lye gostermeler bekion,

Jiri Gyelor, takimin

sateda bir
oLACAK

um yazmaldie

ama oo
‘Robot Tasanm - Tak nga e kel

- “ agun
2
e —
probomn o

ORETME - Tak,

TASARLAMA - Takim, projo planin

T —

ILETISIM - Taam, gzt voburun boskatan iz ocars o

Yenilik¢i Proje ve
Robot Tasarimi

Bu iki konuda takimlari
degerlendirmek icin kullanilan
degerlendirme formlari,
muhendislik tasarim surecine
dayanmaktadir. Takim, projeleri
ve robotlari Uzerinde galisirken

bu slreci kullanacaktir. Takim
dyelerinin, yaptiklari her seyi juri
oturumu sirasinda géstermeleri ve
aciklamalari gerekir.

Belirle
a,
¥ a
& %
Muthendislik g
Tas.qum Q
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 Duyarl Profesyonelliktir.

Oz Degerler, takimlar jlri
oturumunda yenilikci projelerini
ve robot tasarimlarini anlatirken
degerlendirilecektir.

Takimlar ayrica her robot
magcinda gdsterdikleri

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

Degerlendirme
Formlarini Indirin

UNEARTHED™ 25



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

Bu oturumda takim...

* Robotunu gorev stratejilerine uygun sekilde programlayacaktir.

* Yenilikgi proje ¢ozUmlerini tekrar gézden gecirecek, yaptigi testler ve aldigi geri
bildirimler dogrultusunda iyilestirmeler yapacaktir.

o Burada kaydedilen - Giris Oturum
ornekler nilikci proi Yenilikgilik ve takiminiz
AR 2 Srproe hakkinda diigtiniin. Takiminizin
sunumunda veya robot yaraticihgini ve problem ¢ézme
tasariminin anlatiminda ° beclerilerini gOsteren ornekleri
kullanilabilir. payiasin.
=) Gorevler . ekigin N
Robot oyunu sirasinda Robotik gérev stratejiniz ve - 1 j j
h . | h . tamamlamay: planladiginiz s A T e
angi programiarin hangi gorevler lizerinde diigunlin. i ' : - B
sirayla galistirilacagi Zamaniniz el verdigi lgiide her I A B e
konusunda takimin net bir P bir gozim bulmaya e d B T o LA
stratejisi oimalidir. Robot tasariminizi ve yenilikgi T T T CRg T ) Y
proje ¢dzimiiniizii geligtirip T T %
0 Takim, programlarinin bir lyilestirin. Her adimda | LV et [ DL
i yasananlari mutlaka belgeleyin. I B e ey *f*"“"’f
yedegini USB bellek veya L 1 Lt L1 R
Internet tizerinde gevrim o ')Apayzai’z‘a o N B S GRS BSOS e S
SeeTetols sagidaki degerlendirme T N N O [ B %* iy |
iGi b|_r.depolama alanina sorulanini tartisin. — Tttt L |
alabilir. Takiminizi oyun matinin aae Al T‘ lesliA] | ) S
etrafina toplayin. Bu oturumda ‘ ’
e galistiginiz robot becerilerini ve
Paylasma seanslari, yenilikgi projede tamamladiginiz ) . o
projenin ve robotun isleri paylasin. Gozden Gegirme ve lyilestirmeler:
Setetecets 2 Calisma alaninizi temizleyin ve
gel|§|m| hakkinda tim malzemelerinizi toplayin.
takimi guincel tutmak icin
dnemlidir. =) Degerlendirme Sorulari

« Takiminiz, turnuvada Oz
Degerler’i nasil sergileyecek?

OZ Degerler, jurl « Jurilere ¢6ziimuiniiziin yenilikgi

yoénlerini nasil anlatacaksiniz?
otu I‘U ml,arl n(_ja takimlarin » Robotunuzdaki hangi 6zellikler
yenl|lk(}| proje ve robot teknik becerilerinizi yansitiyor?
tasarimi sunumlari « Geri bildirim ve testlere gore
2 Sespe yenilikgi projenizde ve robot
SlraSInda degerlendln“r. tasariminizda yaptiginiz
Takimla birlikte degisiklikler neler?

degerlendirme formlarini

gbzden gegirin. .
Ipuglar,
Takiminizin Oz Deg

Degerleri

rob_ot (asanmu ve ygniﬁ'igi’
Projesi degerlendirme
ermiarinda degeriendiiri,

erler listesinij

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Bu oturumda takim...

« Test ve geri bildirimlere dayanarak yenilik¢i proje ¢bztumlerini yineleyecek ve
iyilestirecektir.

* Robotlarini kodlayacak ve gorev stratejilerini test edecektir.

Sunum Senaryosu:

=) Girig

Etki ve takiminiz hakkinda disinin.

Takiminizin siz ve bagkalari
Gzerinde nasil olumlu bir etki
yarattigina dair érnekler paylasin.

=> Gérevler

Proje sunumunuzu planlayin.
Sunumunuza neleri dahil etmeniz
gerektigini 6grenmek icin yenilikgi
proje degerlendirme formuna
basvurun.

Proje sunum senaryonuzu yazin.
intiyaciniz olan her tiirlii gérsel
malzemeyi veya dlizeneklerini
tasarlayin. Sizi dinleyenleri etkileme
kilit noktalarinizi hatirlamalarini
saglamaya yardimci olabilir.
Yenilikgi olmaya devam edin,
robotunuzu test edin ve iyilestirin.
Uzerinde galigtiginiz tim gérevleri
iceren 2.5 dakikalik robot oyunlari
icin pratik yapmaya devam edin.

=) Paylagma
Asagidaki degerlendirme sorularini
tartigin.
Takiminizi oyun matinin
etrafina toplayin. Bu oturumda
calistiginiz robot becerilerini ve
yenilikgi projede tamamladiginiz
calismalari paylagin.
Calisma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

=> Degerlendirme Sorulari

« Takiminiz hangi gérevleri
deneyecegine nasil karar verdi?

« Proje ve robot tasarimi
calismalarinda takiminizin en gok
gurur duydugu kisim nedir?

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

l'Pug;larl

* Takiminiz, proje ¢éziimiinij
sunmak icin 5 dakika slireye
sahip olacak.

* Jirilere duymalar
ger_ekenleri aktardiginizdan
emin olmak igin bir

taslak olusturun.
Degerlendirme formlarini
ve jlri degerlendirme akig

$emasini rehber olarak

inceleyin.

UNEARTHED™

Takima yenilikgi proje
degerlendirme formunu
verin.

e Takimin yapacagi
sunum, bir slayt gosterisi,
poster, oyun ve hatta
bir ske¢ olabilir. Sunum
sirasinda kostim, tisort,
sapka gibi aksesuarlar
kullanilabilir. Takiminizin,
juriye géstermek Gzere
¢6zUmlerini temsil eden
bir ¢cizim veya modelleri
oldugundan emin olun.

e Takimlar, jari oturumu
sunumlari i¢in bir metin
kullanabilirler. Her takim
Uyesine birer kopya
saglayin.

o Takimin, sunumlari
icin kullandiklari tim
materyalleri depolamak
icin daha fazla depolama
alanina ihtiyaci olabilir.

e Zaman sinirina alismalari
icin takimi robotlarini
2,5 dakikalik robot
magclarinda denemeye
tesvik edin.
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Bu oturumda takim...
* Yenilik¢i proje sunumunu tamamlayacaktir.

* Takim, robotlarini robot oyunu i¢in son haline getirecek ve robot tasarim sunumunu
hazirlayacaktir.

Takima robot tasarim =) Girig

Oturum
degderlendirme formunu Kapsayicilik kavramini ve
> takiminizi distiniin. Takiminizin,
verin. herkese saygi gosterildiginden ve
fikirlerinin duyuldugundan emin
2 s olmak igin uyguladigi yontemlerle
e -_I_-aklr_nm Ile_ljle_r_nele”' 5 ilgili rnekler paylasin.
Uzerinde distinmesini ve Takimin Gésterdigi Gelisim IRl oot =
Miihendislik Defteri'nin Formu’nun 8. sayfasindaki v L s - =g IS
: ‘Turnuva GUnd’ bolimuni e
8. sayfasindaki Takimin tamamlayin. aor— T : : -
Gosterdigi Gelisim > Gérevi ‘ A AP
26008 orevler pN-0 . 8 W ‘
sayfasinin son bolimini e o P o AR LR o =
o Yenilikgi proje sunumunuz por— . | o I <N B —
tamamlamasini saglayin. iizerinde galismaya devam edin. — 7T " i T 11T Yy
Robot tasarimi ile ilgili sunumunuzu e “ i Y
e planlayin ve yazin. Sunumunuzun .l , - e T o T =ANEE )
0 Tak_lm“_’_]’ ¥enl|l}$(}! neleri kapsamasi gerektigini e
proje gozumlenm ve anlamak icin robot tasarim 1 | 2] L1 “ “
degerlendirme formunu inceleyin. o | I BB . L
robot tasarimlarini T T
Takimin her Uyesinin projeye SF ”‘ = ! A O O [ T IO
nasil anlatacaklarina ve robot tasarimina nasil katki & | [ “, 1
dair provalar yapmasi sa@ladigini mutlaka paylasin. — T T T 1 ‘r "‘ ] " I “ T‘ “ ‘
RO e Tiim sunumunuzu bastan sona ! + - )
onemiiair. deneme amagli gerceklestirin.
o Her takim Uyesi, 9 Paylagsma Robot Tasarimi sunum senaryosu:
aonoss . Asagidaki degerlendirme
Jur oturumundaki sorularini tartigin.
sunuma katilmalidir. Proje sunumunuzun pratigini
Takimin herhangi bir yapin ve geri bildirim toplayin.
dii | ihti Calisma alaninizi temizleyin ve
uzenlemeye | tlyaCI malzemelerinizi toplayin.
olmasi durumunda, Bilim 5 _
Kahramanlari Dernegi ile =» Degerlendirme Sorulart
ooleSatets! e * Mag sirasinda bir gérevin
|Iet|§|me gegin. basarill olmamasi durumunda ne
yapacaksiniz?
¥, yoresesenece ? » Sunumda herkesin katkilari nasil
Goreyv stratejilerinin bir taniniyor?
pargasi olarak, takimin « FIRST® LEGO® League, sizin igin
maglar sirasinda robotu nasil bir fark yaratti?
kimin calistiracagini
bilmesi gerekiyor. ipugiart dataaminiZ
furi ourumunee Cvive
.‘\‘gydetﬁé"“er\e e\\é‘\—‘\
srendiginz er‘;em\'\d'\r.
ay\_a'ésu: da eglenin
Proje

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Bu oturumda takim...

* Yenilik¢i proje ve robot tasarim sunumlarinin provasini yapacaktir.

* Robot magi provalari yapacaktir.

Oturum - Giris
Takiminizin turnuvaya hazirlik
slireci boyunca nasil eglendigi

hakkinda disinin. Takiminizin
o bu deneyim boyunca nasil

eglendigine dair érnekler verin.
8. sayfada listelenen takim

hedeflerinize bakin. Onlara
ulasabildiniz mi?

e => Gérevler

Robotunuzu ve ¢6zimiinizu
tanitacaginiz sunumunuzun
o tamamini prova edin.
Sunumunuz hakkinda
kogunuzdan, bir mentérden veya
bagka bir takimdan geri bildirim
toplayin.
Belirlediginiz tim goérevler igin
2,5 dakikalik deneme maglari
— yapin ve aldiginiz puanlari
hesaplayin.
26. ve 27. sayfada, bahsi
gecgen degerlendirme formlarini
g6zden gegirin ve turnuva igin
hazirlanin.

e =» Paylagsma
Asagidaki dederlendirme

sorularini tartigin.
Degerlendirme formlarini
gbzden gegirin.

Projenizi ve robot tasarim
aciklamanizi sunmak igin pratik
yapin.

Caligma alaninizi temizleyin ve
malzemelerinizi toplayin.

Sunumlara Alinan Geri Bildirimler:

=» Degerlendirme Sorulan
« Takiminizin robot eklentilerini
robot oyununa hazir hale
getirme planiniz nedir?
« Takiminiz neleri basardi?

ipuclan

* Turnuva boyunca Oz
Degerlerinizi sergileyin.

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

. T_L_Jrnuvadan 6nce gérevieri
goz_meye ve yenilikgi
projeniz Gzerinde calismaya
devam edebilirsiniz!

UNEARTHED™

Bu oturumda zamaninizi,
sunumu ve maglari prova
etmek arasinda esit
sekilde bélmeye cgaligin.

e Takimi turnuvadan énce
sunumlarini tekrar tekrar
yapmaya tesvik edin.
Cozumlerini bagkalarina
da anlatarak alistirma
yapabilirler. Takimlar
icin Jiri Oturumu'nda,
sunumlaricin ne
kadar sure ayrildigini
gorebilirsiniz.

© Takimin 2,5 dakikalik
robot maglari yapmasini
saglayin. Programlarini
dogdru sirada galistirma
provalari yaptiklarindan
emin olun.

Takimin, robot oyunu
sirasinda islerin
planlandidi gibi
gitmemesi durumu icin
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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Katilacagimiz Turnuva icin Hazirlanin!

Ry pimaamanin Takimlar icin Jiri Oturumu

Bulusuyor

Juri oturumu sirasinda takim tyeleri, yenilikgi gostermelidir. Jri Gyeleri, takimlarin

FIRST projelerini ve robot tasarim sureclerini jiriye calismalarinin her asamasinda takim ¢alismasi,

LEGO CHALLENGE sunacaklardir. Jiri Gyeleri, puanlamay! kesif, kapsayicilik, yenilikcilik, etki ve eglence

LEAGUE degerlendirme formlarina gére yapabilmek degerlerini nasil kullandigini gérmekten mutluluk
icin sorular soracak ve ardindan takima duyacaklardir. Takimin jiri oturumunda biraz
olumlu ve yapici geri bildirimlerde heyecanli olmasi gayet normaldir. Juri tyeleri de
bulunacaklardir. Takimlar tiim ¢alismalarinda ve takimi cesaretlendirmek icin ellerinden geleni
davraniglarinda FIRST® Oz Degerlerini yapacaklardir.

T oo TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER
=y
- Takim Kargilama :
$ 2 dakika

Takim jiri oturumu igin getirdigi malzemeleri
yerlestirirken, juri Gyeleri takimla sohbet eder.

N2
® l o= l Yenilikgi Proje 5 dakika

fm Canli Sunum

: 2
' Yenilikgi Proje 5 dakika
Soru ve Cevap
a ©
: 2

@ l o= l @ Robot Tasarim 5 dakika

Qm Aciklama

2
' Robot Tasarim 5 dakika
Soru ve Cevap
a ©
. 4
o0 Son Paylasim & Geri Bildirim
a Takim bu asamada jtiri tiyelerine son diisiincelerini aktarabilir. En fazla 8 dakika

Juri Gyeleri konuyu daha iyi anlayabilmek igin sorular sorabilir ve
ardindan jlri tiyeleri takima s6zIU geri bildirim de verecekir.

¥
UU_J Geri Bildirim 5 dakika

Juriler takima sézlii geri bildirim verecektir.

| [ TAKIM JURi OTURUMUNDAN
AYRILIR
—
@ Bir sonraki takimin oturumu baslamadan, jiiri
tiyeleri birbirleri ile fikir aligverisi yaparak

takimin degerlendirme formlarini doldururlar.
2 10 dakika

Jiiri Gyeleri degerlendirme formlarini
doldurduktan sonra, bir sonraki takim girmeden
once formu jiri danigmanlarina teslim eder.

ilk turnuvaniz yaklasirken hala yapilacak ¢ok sey varmis gibi hissetmeniz normaldir. En énemlisi, miimkiin
oldugunca ¢ok seyi tamamlamaya ¢alismak ve §|md|ye kadar basardiklarinizi paylasmaya hazir olmaktir. ister
robot tasariminiz, ister yenilikgi projeniz, ister Oz Degerleriniz olsun, turnuvaniz size basladiginiz seyin lizerine
insa etmeye devam etmeniz igin yeni fikirler ve ilham verecektir.

Takimin ayrintili olarak agiklamasi gereken gok fazla konusu varsa, sunum sirasinda goérsel yardimcilar
kullanmalari faydali olabilir. Takimin, bu tiir gérselleri juri oturumunda kullanma konusunda zaman sinirini da géz
o6nunde bulundurarak hazirliklar ve provalar yaptigindan emin olun.

Takim Calisma Kilavuzu




Son Kontrol Noktasi

Bir turnuvanin amaci, takimin siki galigmalarini kutlamasi, ellerinden gelenin en iyisini
yapmasi, ogrendiklerini paylagmasi ve en 6nemlisi eglenmesidir! Iste takiminizin
hazirlanmasina yardimci olacak bazi faydali adimlar:

[ ] Ne tiir bir turnuvaya katildiginizi ve program || Takiminizdan etkinlik icin ihtiyac duyulan
partneri Bilim Kahramanlari Dernegi'nin kim materyallerin bir kontrol listesini hazirlamasini
oldugunu 6grenin. isteyin. Bu listeye robotunuz ve ekleri, yenilik¢i proje

[] Takiminizin turnuvaya nasil ulasacagina karar materyalleri, robot programlama notlari dahildir.
verin. Ne zaman gelmeleri gerektigini ve ne || Dustinmek, ne kadar ilerlediginizi kutlamak ve
kadar sire kalmalarinin beklendigini dogrulayin. ilerlemenizi paylasmak igin heyecanlanmaya
Mimkinse aileleri katilmaya tesvik edin. zaman ayirin. Her takim bir yerden baslar ve

|| Katilacaginiz turnuvanin ayrintilarini ve :)ui:rf]|ur\s/:tr’:|lrzl blytmek, 6grenmek ve eglenmek igin

gerekliliklerini inceleyin. Bunlar, turnuvanin tiriine
gore degisiklik gosterebilir. [ | Takiminiza FIRST® LEGO® League'in 6grenme,
deneme ve gelistirme sureciyle ilgili oldugunu
hatirlatin. ilk turnuvaniza katilmak bu siirecte
Onemli bir adimdir.

[ | Her takim Uiyesinin ¢calismanizin temel ydnlerini
bildiginden ve degerlendirme formlarina gére
acgiklamaya katkida bulunabildiginden emin olun.

Ayrica, geri bildirim almak igin galismanizi bir || Turnuvada, takimi diger takimlarla etkilesime
yetiskine veya baska bir takima sunarak pratik girmeye, 6grendiklerini paylasmaya ve birbirlerini
yapabilirsiniz. desteklemeye tesvik edin.

S

FIRST® LEGO® League'in -
otesinde ne var? i
Bir FIRST® Tech Challenge veya Sezon Bittimi:
FIRST® Robotics Competition ¥
ekibiyle baglanti kurun, béylece iste size takiminizin katildig sor“‘|n|za

. . ca
takiminizla FIRST deneyimlerine turnuvadan sonra nasll toparlanacag

gelecekte nasil devam

dair bazi ipuglart:
edebileceginizi 6grenebilirsiniz.

« Takiminizla bir kutlama geri bildirimleri tartisin.

l\o [\ O yapin! « Temizliginizi yapin,
robotu ve gorev

FIRST FIRST  Takimin, deneyimlerini odellerinizi demonte
TECH ROBOTICS sinif ve diger i
CHALLENGE COMPETITION arkadaslariyla ;

g imleri
avlasmasini saglayin. . Takima deneyimieti -
zal\ilr:m yenilikgi tizerinde diginmesi i¢in

projelerini geligtirmeye zaman tam.ylln.
devam etmesini saglayin. « LEGO® setinin
pargalarini sayin ve
tiim pargalarin tamam
oldugundan emin olun.

- Degerlendirme

formlarindaki :
puanlarinizi ve aldiginiz

UNEARTHED™




Belirle
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Tasarim
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Sureci
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