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Hos Geldiniz!

Bu Mihendislik Defterindeki oturumlari,
Qualcomm tarafindan sunulan FIRST®
CANOPY™ sezonu ve BIOGLOW™ turnuvasi
boyunca bir rehber olarak kullanin. Bu rehber,
turnuvaya hazirlik surecinde takiminiza 12
oturum boyunca rehberlik edecektir.

Birlikte
calistigimizda

daha gugla oluruz.

Yaptiklarimizdan
zevk alir ve bu
sirada egleniriz!

FIRST® Oz Degerleri

Birbirimize
saygi duyar,
farklihiklarimizi
kucaklariz.

Yeni beceri ve

fikirleri kesfederiz.

Takiminizin sezon seriiveni boyunca Oz Degerleri ve
Miihendislik Tasarim Siireg¢lerini uygulayin. Yeni beceriler
gelistirirken bir yandan da eglenin ve birlikte ¢aligin!
Kullanmaniz zorunlu olmasa da, mihendislik defteri, juri
oturumlarinda paylasabileceginiz harika bir kaynaktir.
Muhendislik Defterinin sonunda yer alan sezon temasina
iliskin mesleklere géz atmayi unutmayin.

Ogrendiklerimizi,
dinyamizi
iyilestirmek igin
kullaniriz.

Problemleri
¢bzmek icin
yaraticihigimiz ve
kararlihlgimizdan
yararlaniriz.

Robot
Tasarimi

Robot

Yenilikg¢i
Oyunu

Proje
Oz
Degerler

Turnuvada takiminiz, Robot
Tasarimi ve Yenilikgi Proje
¢alismalarini juri oturumunda
jurilere sunacak ve robotunuzun
performansi Robot Oyununda
degerlendirilecektir. Oz
Degerler, galismanizin tim
asamalarinda degerlendirilir

ve juri ile hakemlerden bunlari
nasil uyguladiginiza dair puanlar
alirsiniz.

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

Oz Degerlerimizi, Duyarl
Profesyonellik ve Arkadasga
Rekabet yoluyla ifade ederiz. Bu
hususlar robot maglari sirasinda
degerlendirilir.

Duyarli Profesyonellik,
nitelikli galisma 6rnekleri
sergilememizi, baskalarinin
degerlerini 6n plana
¢ikarmamizi, bireylere ve
topluma saygi duymamizi
saglayan bir yoldur.

Arkadagca Rekabet takimlarin
birbirleriyle rekabet ederken bile
birbirlerine yardim etmesi ve

isbirligi yapmasi anlamina gelir.

BIOGLOW™




Robot Tasarimi ve Robot Oyunu

Yagmur ormanlarinin kalbinde unutulmaz bir kesif Robotunuz, tohum yayilimindan mantar aglarina,
yolculuguna ¢ikin. Tamamladiginiz her gérev, kanopi arastirmalarindan habitat ve tirlerin
biyolojik ¢esitliligin korunmasina bir adim daha korunmasina kadar gercek ekolojik sregleri
yaklasmanizi saglayacak. yansitan gorevleri yerine getirecek.

2.5 dakikalik robot oyununda gorevleri
tamamlayacak bir robot insa edin ve kodlayin.

Belirle: Hangi gorevleri yapacaginizi belirleyin ve inga/kodlama kaynaklarini arastirin

» Gorev modellerini insa edin, net bir gorev stratejisi olusturarak hangi goérevleri hangi sirayla yapacaginiza
karar verin.
* Planinizi desteklemek igin mevcut inga ve kodlama kaynaklarini aragtirin.

Tasarla: Tasarimlar lizerinde birlikte ¢calisin ve inga/kodlama becerilerinizi gelistirin.

+ Ihtiyaciniz olan becerileri belirleyin ve bunlari takim olarak égrenin. Her takim {iyesinin fikirleriyle siirece
katkida bulundugundan emin olun.

» Birlikte calismayi 6grenirken ve gorev stratejinizi uyarlarken robotunuzun tasariminin bu sirecgte nasil degistigini
dokiimante edin.

Geligtir: Orijinal tasarimlar gelistirin veya mevcut olanlari iyilestirin.
+ LEGO® Education SPIKE™ Prime veya uyumlu setleri kullanarak robotunuzu ve eklentilerini insa edin.
« Kodunuzun ve eklerinizin gorev stratejinizi nasil destekledigini gosterin.

lyilestir: Gelistirilmesi gereken alanlari belirlemek igin robotu ve kodu test edin.

* Robotunuzu oyun alaninda tekrar tekrar test edin. Nelerin ise yaradigini, nelerin yaramadigdini ve neleri
degistirdiginizi kaydedin. Jiri, yapilan degisiklikleri anlamak isteyecektir.

* Hem kodu hem de tasarimi iyilestirmek icin testlerden elde edilen bulgulari kullanin. Tutarlihdi, dogrulugu ve
gOrev performansini iyilestirmek igin degisiklikler yapin.

Paylas: Robot tasarim suirecinden neler 6grendiginizi agiklayin ve ilerlemenizi kutlayin.

* Robot tasarim slirecinizi paylagsmak igin bes dakikaniz olacak. Degerlendirme formunu rehber olarak kullanin.
* Net bir gérev stratejisi ve yapilan iyilestirmelerin kanitlari, takiminizin 6ne ¢ikmasina yardimci olacaktir.

Hakemler oyundaki robot performansinizi puanlayacak. e ROBOT OYUN
Juri tyeleri, takiminizin robotu ingsa etme ve kodlama surecini
degerlendirecek.

LEAGUE KURAL KiTABI

ol

Robot igin
Kaynaklar

* bilimkahramanlaribulusuyor.org sitesinden DSOFIRST [} sducdtion
tum sezon dosyalarini indirebilirsiniz
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Yenilikci Proje

Biyocesitlilik gezegenimizi saglikli tutar. Yagmur ormanlarinda, en
kicuk bdceklerden devasa adaclara kadar, hayatta kalmak igin
birbirine bagimh sayisiz bitki ve hayvan tirt vardir.

Bu sezondaki goreviniz, biyolojik cesitliligi
tehlikeye atan bir sorunu belirlemek ve
sorunu cozmeye yardimci olabilecek
yenilikci bir coziim tasarlamaktir.

Tanimla: Sorunu net bir sekilde tanimlayin ve arastirma yapin.

* Takiminiziilgilendiren, verilen gérevle ilgili bir sorun se¢in. Sorunun ne oldugunu ve neden dnemli
oldugunu net bir sekilde tanimlayin.

» Sorunu ve mevcut ¢ozimleri arastirin. Neyin ise yaradigini, neyin yaramadidini ve hangi zorluklarin
halihazirda mevcut oldugunu anlamak igin guvenilir kaynaklar kullanin.

Tasarim: Bir proje plani olugsturmak ve fikirlerinizi gelistirmek igin birlikte calisin.

« Takiminizla olasi fikirler Gzerinde beyin firtinasi yapin. Yeni bir sey yaratabilir, bagka bir alanda
kullanilan bir teknolojiyi uyarlayabilir veya mevcut bir fikri geligtirebilir misiniz?

* (C6zUmuanudza nasil arastiracaginiz, paylasacaginiz ve gelistirece@iniz konusunda bir proje plani
taslagi olusturun.

Olustur: Orijinal bir fikir gelistirin veya bir prototip model/¢izim ile mevcut bir fikri
gelistirin.

* Yenilikgi ¢6zimUinizin belirlediginiz sorunu nasil ele aldigini net bir sekilde agiklayin. Cézimiiniz ne
sagliyor? Biyogesitliligi nasil etkiliyor?

*  CO6zimunizin bir prototip modelini veya gizimini yapin ve ¢ézimiinizi baskalarina nasil
anlatacaginizi planlayin.

lyilestirme: Fikirlerinizi baskalariyla paylasin, geri bildirim toplayin ve
¢ozumiinuzde iyilestirmeler yapin.
« Fikirlerinizi diger takimlar veya mentorlarla paylasin ve geri bildirim toplayin.
Neler 8grendiginizi ve neleri degistirdiginizi kaydedin.
» Test veya geri bildirimlere dayanarak yaptiginiz iyilestirmelerin kanitlarini gésterin.

iletisim kurun: Géziimiiniiziin etkili bir sunumunu yapin,

baskalari izerindeki etkisini agiklayin ve ilerlemenizi kutlayin. Ipucu
+ Coézimlnuzu aciklayan bes dakikalik canli bir sunum hazirlayin. Juari Gyelerinin sgr_u_l_arlna_ b
Degerlendirme rubriklerini rehber olarak kullanin. hazirlikli olun. Juri Gyeleri, R
+ Takiminizin Oz Degerleri nasil kullandigini vurgulayin ve tiim takim sezon boyunca nasil
dyelerinin katilimini saglayin. bir sure¢ yasadiginizi

ve hangi ilerlemeleri
kaydettiginizi anlamak
isteyecektir.

BIOGLOW™




ilham Verici Projeler

ilham Verici Proje fikirlerinden birini kullanin veya
takiminizin ilgi duyacagi farkh bir sorun diisiiniin.

U'
Yagmur ormanlarini giivenle incelemek h
icin bilim insanlari, yogun kanopiler

veya su basmisg araziler gibi insanlarin

kolayca gidemeyecegi yerlere

ulagsmak igin dronlar kullanir. Yagmur
ormanlarini korumaya yardimci

olmak igin hava teknolojilerini nasil
kullanabilirsiniz?

Ekologlar, yagmur ormani bitkilerinin

nasil blyldugand ve yaban hayatini nasil
destekledlgml incelemek igin basit araglardan
yararlanir. insanlar da ekosistemi ve ona
bagli topluluklari korumaya yardimei olur.
Yerel bir ekosistemi desteklemek

icin araglari yenilikgi bir sekilde nasil
kullanabilirsiniz?

Yaban hayati biyologlari, yagmur ormani
hayvanlarini ve yasam alanlarini incelemek
icin kamera tuzaklari ve izleme cihazlari gibi
aragclar kullanirlar.

Yerel bir ekosistemi desteklemek

igin araglari yenilikgi bir sekilde nasil
kullanabilirsiniz?

Doga koruma uzmanlari, ormanlarin zaman
iginde nasil degistigini incelemek icin bazen
haritalama teknolojilerinden yararlanir. Bu
sayede koruma galismalarini daha etkili bir
sekilde planlayabilirler.

Yerel bitki ve hayvanlarin yagamini
desteklemek igin bir alani yeniden dogal
haline nasil getirebilirsiniz?
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Takimin Gosterdigi Gelisim

Sezonunuz boyunca bu sayfaya geri donerek
takiminizin hedeflerini giincelleyin ve gosterdiginiz
gelisimi kaydedin.

BASLANGIC

Oz Degerlerimizi su amaglarla
kullanacagiz:

Robotumuzun sunu yapmasini
istiyoruz:

Yenilik¢i projemizin sunu yapmasini
istiyoruz:

YARI YOL

Simdiye kadar sunlari 6grendim:

Su konularda daha fazla seyler
ogrenmek istiyorum:

TURNUVA GUNU

ilham almak igin bu
hedef onerilerine

Takimiml d . GUnk ...
akimimia gurur auyuyorum QUI’I u gézatm!

Miihendislik Defteri | Baslangig




Takimdaki Farkli Roller

Oturumlar sirasinda takim tyelerinin
ustlenebilecegi 6rnek roller asagidadir. Takimdaki
herkesin tiim rolleri deneme firsatina sahip
oldugundan emin olun.

Amacimizin takiminizi Bilim Kahramanlari Bulusuyor
/ FIRST® LEGO® League Challenge programinin tiim
alanlarinda kendine giivenen ve yetenekli bir takim
haline getirmek oldugunu unutmayin.

Yaratici Tasarimci Takimin,
calismalarini

Takimla birlikte bagkalarina en

tartisilacak lyi sekilde nasil Proje Yoneticisi
Takim Kaptan: [t m aktarabileceg J

Takimla ilgili gelismeleri yenilikei tasarim 'I'_gkmm karar verme Is(ﬁzﬂf:ggﬁag;!?;.

takim kocuna aktarir taslaklari olugturur.  siirecini desteklemek yazar ve sunumlar
Takimin oturumIardaI.(i icin, far.kli| fikirleri inceler hazirlar
tiim grevleri ve gesitli kaynaklardan )

Turnuva hazirliklarini
yonetir, zaman
yonetimi konusuna
odaklanir.

tamamlamasini saglar. konuya iligkin yapiimig
olan arastirmalari bulur.

D |
’ <
\ 2 Kodlayici
Malzeme YoOneticisi insa yonergeleri Gorev Stratejisti Robotu kontrol eder
dogrultusunda LEGO

ve uygulamadaki
Oturumlarda ihtiyag duyulacak gorev modellerini Robot Oyunu Kural programlari olusturur.
malzemelerin hazirlanmasini birlestirir ve robotu Kitabini inceler ve takimin
ve oturum sonunda uygun inga eder. hangi gorevlere 6ncelik

yerlere yerlestiriimesini

vereceklerini tartistigr gorev
koordine eder.

stratejisi toplantilarini yénetir.

BIOGLOW™




=>» Girig
Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST®
LEGO® League Challenge programinin
detaylarini 6grenmek ve BIOGLOW™
robot oyunu ve yenilik¢i proje hakkinda
bilgi edinmek igin sezon videolarini
izleyin ve 3-9 sayfalari okuyun.

Takim arkadaglarinizla tanigin ve Not aI?nlnl, takiminiz ve l'jzerin_de_
takiminiz igin bir isim segin. calistiginiz konular hakkinda bilgi
kaydetmek icin kullanin.
=>» Gorevler
Robot oyunu gérev modellerini :
olusturmak icin inga yonergelerini : Notlarimiz:
kullanin. :

Oyun alanini kurun. Oyun matinin nasil
kurulacagini 6grenmek igin Robot
Oyunu Kurallar Kitabi'nin 7. sayfasini
okuyun.

Modellerin nasil ¢alistigini ve 6.
sayfadaki ilham Verici Projeler ile nasil
bir iligkileri oldugunu inceleyin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz gelisimini kaydedin.

\ 2

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

R 2

Modellerin, sezon dykiisii veya ilham

Verici Projelerle iligkileri nelerdir?

. En ¢ok hangi gérev modelleri ilginizi
cekti?

. Oyun ve proje ¢alismalari sirasinda

nasil eglenmeyi planhyorsunuz?

ipucu

Her toplanti sirasinda,
ogrendiklerinizi ve
gelistirmek istediginiz
hususlari not edin.

1l

Sezon Dosyalari sayfasi, takiminizin
ihtiyag duyacag tiim videolarin,
talimatlarin ve materyallerin
baglantilarini bulabileceginiz yerdir!

10 Miihendislik Defteri | Oturumlar
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=) Girig
Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini
disunun.
Hedeflerinizi ve 6grenmeyi
umdugunuz seyleri 8. sayfadaki
Takim Gelisim Formuna kaydedin.

Kesif: Yeni becerileri ve fikirleri arastiriyoruz. 9 Goérevler

SPIKE™ Prime uygulamasini agin
ve ilgili dersi bulun.

Bewen — Qgretici Etkinlikler: 1-6
s, (istege bagh)
%@8&‘@

Notlarimiz:

Bee==  (Jnite Planlari/Turnuvaya
@iks Hazir: Egitim Kampi 1:
(Pt Siirig Aligtirmalari

Edindiginiz becerileri kullanarak
robotunuzu gérev modellerinden
birine yénlendirin.

Yenilik¢i Proje ile ilgili fikirlerinizi
takiminizla paylagin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz gelisimi kaydedin.

Ortaligi Temizleyin

\ 2

Degerlendirme Sorulari

R 4

Robot oyununda

uygulayabileceginiz hangi kodlama

ve insa becerilerini edindiniz?

. Bu oturumda Miihendislik Tasarim
Sirecini nasil kullandiniz?

. Takiminiz ilgisini ceken proje

hangisi? Takiminiz sorunu nasil

arastiracak?

ipucu

Robotunuzun gidecegi yolu
ve programlama adimlarini
belirlemek igin 28. sayfadaki
So6zde Kod (Pseudocode)
¢alisma sayfasini

.Q,?j E( kullanmayi deneyin.

AT

BIOGLOW™




=>» Girig

Yenilikci Proje ile ilgili 5. sayfada
yer alan bilgileri ve 6. sayfadaki
ilham Verici Projeleri inceleyin.
ilham Verici Projelerden birini ya
da kendinizin gelistirecegi bir
projeyi seg¢in ve takiminizin nasil
bir sorunu ele alacagini disinan. Problem tanimi, takiminizin g6zmek istedigi

. problemi agiklayan bir ifadedir.
=>» Gorevler

Takiminizin problem tanimini

29. sayfaya yazin.

SPIKE™ uygulamasini agin ve ilgili .
dersi bulun. . Notlarimiz:

Bewcin  Jnite Planlari/Turnuvaya
.8,  Hazir: Egitim Kampi 2: Oyun
%@ak@ Alistirmalari

Bu oturumda 6grendiginiz becerilere . oj 3o
bunlarin robot oyununda size nasil .

yardimci olacagi lizerine konusun.

Hemen deneyin! Robotunuzu bir

gorevi gerceklestirmesiicin kodlayip

kodlayamayacaginizi gorin.

Degerlendirme sorularini tartigin ve

gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

\ 2

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

R 4

Proje igin bir fikir segmek adina ne
tur ek arastirmalar yapilmasi
gerekiyor?

. Robotunuzun, robot oyununda
kacinmasi gereken nesneler
hangileridir?

. Takiminiz bundan sonra hangi

gOrevleri denemek istiyor?

ipucu

Problemin neden -

var oldugunu, neden

¢6zulmesinin énemli \

oldugunu ve problem

¢6zuldigunde bundan

kimlerin etkilenecegini A :
disinun. et eesecesecesecesecesecesesesesssena s san" :

12  Miihendislik Defteri | Oturumlar




-

Gorev stratejisi, hangi gorevleri
deneyeceginizi ve bunlari hangi sirayla
gerceklestireceginizi belirler. _)

Giris

Mevcut ¢éziimler hakkinda bilgi
edinmek igin hangi arastirmalarin
gerekli oldugunu belirlemek Gizere
bir takim olarak calisin.
Takiminizin, Yenilik¢i Proje
¢6zUmunuzua nasil olusturacagini
kararlastirin.

Gorevler

SPIKE™ uygulamasini agin
ve ilgili dersi bulun.

Notlarimiz: @ Unite Planlar/Turnuvaya

Hazir: Egitim Kampi 3:

@ik@- Cizgilere Tepki Verme

\ 2

Bu oturumda 6grendiginiz beceriler
ve bunlarin robot oyununda

size nasil yardimci olacagi
hakkinda konusun.

Hemen deneyin! Ogrendiginiz
becerileri kullanarak baska

bir gérevi daha gerceklestirip
gerceklestiremeyeceginizi gorin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortalhigi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Takiminiz, belirlediginiz problemle
ilgili arastirmalarini nasil kaydedecek?
Programinizi test etmek, robotunuzu
daha hassas hale getirmenize nasil
yardimci oldu?

Gorev stratejinizde oyun mat izerindeki
gizgileri nasil kullanabilirsiniz?

ipucu

Robot oyunundaki
gOrevleri tamamlarken
nelerin ise yaradigini ve
ekibinizin hangi yonlerini
gelistirmek istedigini

not alin.

BIOGLOW™




=>» Girig
Takim galismasi ve kendi takiminiz
hakkinda disinin. Takiminizin

o6grenme ve birlikte galisma yollari
Uzerine konusun.

-) Gorevler Takim Calismasi: Birlikte
Segtiginiz problem lzerine aragtirma calistigimizda daha giigliiyiiz.
yapmaya devam edin.

Arastirmalarinizi not etmek igin bu
sayfayi ve 29. sayfayi kullanin.
Takiminizin yeni bir ¢ézim mu
sunacagina yoksa mevcut olan bir
¢6zUmu mi gelistirecedine karar verin.
Takiminizla birlikte gelistirmek Gzere bir
¢6zim yolu segin.

, &
%‘r ipuglari
%

& Mevcut coziimler
uyarlanabilir ve diger
fikirlerle birlestirilebilir.

# Problem ve ¢oziimler
hakkinda 6grendiklerinizi
listeleyin ve kullandiginiz
kaynaklari (6rnegin
kitaplar, haber makaleleri
veya gorusmeler) belirtin.

Yenilik¢i Proje notlari:

14 Miihendislik Defteri | Oturumlar




=> Gérevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.

Robot oyunu notlari:

@i Unite Planlari/Turnuvaya
TR Hazir: Kilavuzlu Goérev
(PR (Yapilandiriimig Gorev)

@ewesin  Jnite Planlari/Turnuvaya
:8,  Hazir: Geligsmis Suris
WPk odelinn Montaji (istege

bagh)

Kilavuzlu gdrevi tutarl bir sekilde
calisana kadar pratik yapin.

Robot oyunundaki diger gorevleri
denemeye devam edin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

=» Ortaligi Temizleyin

=>» Degerlendirme Sorulari

Takiminiz, sectiginiz problem
hakkinda kimlerle konusabilir?
Bu kisilere hangi sorulari
sorabilirsiniz?

. Takiminiz, probleme yenilik¢i bir
¢6zum gelistirmek igin birlikte nasil
calisacak?

. Robot oyunu size Arkadasca
Rekabet hakkinda neler 6gretiyor?

. Kilavuzlu gérevde 6grendiklerinizi,
ek gorevleri tamamlamak i¢in nasil
kullanabilirsiniz?

Ipucu g

Arkadasca Rekabet, R
takimlarin rekabet ederken
bile birbirlerine yardim

etmesi ve ig birligi yapmasi
anlamina gelir.

BIOGLOW™ 15




=> Girig
Yenilik¢ilik hakkinda konusun ve
takiminizin problem ¢ézerken nasil
bir yaraticilik gosterdigiyle ilgili 6rnekler
paylasin.
8. sayfadaki Takim Ilerleme gizelgesinin
“Yolun YarisI” bolimina tamamlayin.

Yenilikgilik: Problemleri gozmek igin
=» Gorevier yaraticiligimizi ve azmimizi kullaninz.

Probleminize nasil bir ¢6zim
gelistireceginizi planlayin. Adimlarinizi
kaydetmek icin 29. sayfadaki Yenilikgi
Proje Planlama gizelgesini kullanin.
Cesitli kaynaklardan yararlanin ve
bunlari bu Mihendislik Defterinde kayit
altina alin.

C6zumanuzun bir prototip modelini
veya gizimini olusturmak igin hangi
malzemelerin gerekebilecegini
belirleyin.

Yenilik¢i Proje notlari:

ipucu .
v ae . . -
. Juri Gyelerinin
-------------------- gozumunuz hakklnda \

neler soracagini
o6grenmek igin Yenilikgi
Proje degerlendirme
rubrigini inceleyin.
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Sozde kod (Pseudocode), planladiginiz
robot programinin adimlarinin yazil bir

aciklamasidir.

Robot oyunu notlari:

-

IR 2 2

Gorevler

“Robot Oyunu Goérevleri”
videosunu ve Robot Oyunu Kural
Kitabini inceleyin.

Sectiginiz bir gorev icin 28. sayfada
yer alan S6zde Kod (Pseudocode)
gizelgesini tamamlayin.

Program fikirlerinizi SPIKE™
uygulamasini kullanarak
robotunuza yukleyin ve test edin.
Robot oyunundaki gorevleri
tamamlama pratiklerine devam edin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Yenilik¢i Proje ¢6zimunizi
gelistirirken atacaginiz bir sonraki
adim nedir?

Yenilik¢i Proje Gzerindeki
ilerlemenizi dokimante etmenizin,
turnuvadaki jiri oturumunda
takiminiza nasil bir yardimi olabilir?
Robotunuzun eklentileri ve kodlari,
takiminizin gérev stratejisini nasil
destekleyebilir?

Onceki gorevlerde kullandiginiz
robot tasarimini gelistirmek igin
nasil iyilestirmeler yapabilirsiniz?

ipucu

Oyun sirasinda hangi
eklentileri ve sensorleri
kullanacaginizi

ve bunlari nasil
degistireceginizi
disindn.

BIOGLOW™




=> Girig
Duyarli Profesyonellik
hakkinda disinin. Takiminizin

yaptigi her seyde bunu nasil
gOsterdigini konusun.

=» Gorevler Duyarli Profesyonellik: Nitelikli galisma drnekleri
Yenilikci Proje c6zimuntizi sergileriz, bagkalarinin degerlerini 6n plana
gelistirmeye devam edin. cikaririz, bireylere ve topluma saygi duyariz.

C6zUumunuzu gizin ve probleminizi
nasil ¢6zdigina tartisin.

C6zUumunuzun bir prototip modelini R R R R R .
veya detayli bir gizimini olusturun. N

Coziimlnlizi gelistirme sirecinizi, - Yenilik¢i Proje ¢izimi ve notlari:

Yenilik¢i Proje Planlama Formunda .

ve bu Mihendislik Defterinin
tamaminda belgelemeye devam
edin.

ipucu

Prototipin galisir durumda
I olmasi gerekmez, ancak
¢6zUmunizu baskalarina

actklamaniza yardimci
olmahdir.
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Cihazinizdaki programin robotunuzu nasil
hareket ettirdigini agiklamak lizere prova yapin.

Robot oyunu notlari:

-

IR 2 2

Gorevler

Takiminizin hangi gérevleri
yapabildigini ve daha hangi
gOrevleri yapabilecegini tartisin.
Robot oyunundaki gorevleri
tamamlamak i¢in robotunuzu

ve eklentilerinizi test etmeye ve
gelistirmeye devam edin.
Denediginiz her yeni gérev icin

bir program olusturun veya gérev
¢6zumlerini tek bir programda
birlestirin.

Kodlama becerilerinizi gelistirmek
veya gorevleri gdzmek lizerinde
galismak icin dnceki dersleri tekrar
gbzden gegirin.

Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Co6zumilnuzu, bagkalarinin kolayca
anlayabilecegi bir sekilde tarif
edebilir misiniz?

Geri bildirim almak igin
¢6zumulnuzu kimlerle
paylasabilirsiniz?

Robot tasariminizi veya
eklentilerinizi gelistirmek igin nasil
iyilestirmeler yapabilirsiniz?
Robotunuzun bir gérevde basarili
olup olmadigini veya iyilestirmelere
ihtiya¢c duyup duymadigini nasil
belirlersiniz?

ipucu -

Onceki oturumlarda R
kullanilan robotu gelistirebilir

veya yeni bir tasarim

yapabilirsiniz.
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=> Girig
Kapsayicilik hakkinda konusun ve
takiminizda herkesin saygi gérmesini

ve seslerinin duyulmasini saglamak igin
neler yaptigina dair 6rnekler paylasin.

=>» Gorevler

Fikirlerinizi paylasin ve geri bildirim
toplayin. Geri bildirimleri kaydetmek
icin 29. sayfayi kullanin.

Co6zumunuzu iyilestirmek igin hangi geri
bildirimleri kullanacaginiza karar verin. I R R R .
Gulncellenmig ¢6zimnlzi test edip N

edemeyeceginizi tanimlayin. - Yenilikgi Proje notlart:

Kapsayicilik: Birbirimize saygi duyar,

farkhiliklarimizi kucaklariz.

ipucu

Baskalarindan, hatta baska
takimlardan tavsiye almak,
0grenmek ve becerilerinizi
gelistirmek icin harika bir
yoldur.

L
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Gorevleri yerine getirmek icin basit insa > Gorevler

tekniklerini yaratici bir sekilde nasil Uzerinde galismak icin bagka bir
kullanabileceginizi digiinun.

robot oyunu goérevi segin.

Her yeni gorevin gorev stratejinize
nasil uydugunu dasinadn.
Robotunuzun goérevi guvenilir bir
sekilde tamamlamasi igin
programinizi ve eklentilerinizi

Robot oyunu notlari: iyilestirin ve gelistirin.
. e . Her gorev icin tasarim ve test
. Sunlan yapabilirsiniz: . L T .
. . . o . surecinizi belgeleyin.
: * Insa ettiginiz eklentileri tarif edin. : Degerlendirme sorularini tartisin
. * Programlarinizi ve robotun neler yapacagini agiklayin. : ve gésterdiginiz ilerlemeyi

« Degerlendirme formundaki kriterlere bakarak robot tasariminizi . kaydedin.

aciklayin. .

. =3 Ortahg Temizleyin

; . =3 Degerlendirme Sorulari

: Geri bildirim aldiktan sonra proje

. ¢6zUminuzde ne gibi degisiklikler
yapacaksiniz?

. Takiminiz hangi gorevleri
yapacagina nasil karar veriyor?

. Robot oyunundaki gérevleri hangi
sirayla gergeklestireceksiniz?

. Takiminiz, robotunuzu ve proje
¢ozUmiiniza geligtirirken Oz
Degerleri nasil uyguladi?

ipucu

Juri Qyeleri, tasarim ve test
. surecinizi anlamak i¢in bu
. surecte ne gibi degisiklikler
. . yapti§inizi duymak isteyecektir.

),
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=> Girig
Etki hakkinda distnin ve takiminizin
sizin Gizerinizde ve baskalari Gzerinde

nasil olumlu bir etkide bulunduguna dair
Ornekler sunun.

=>» Gorevler ) .
Oyun mati izerindeki robot gorevi Etki: Ogrendlklgrl_mm dinyamizi iyilestirmek
stratejinizi ve yapacaginiz gorevleri igin kullaniriz.
disunin.

Gorevleri yapmaya devam edin.
Robotunuzu ve yenilikgi proje
¢ozumlerinizi iyilestirin ve gelistirin. .
Degerlendirme sorularini tartisin ve . Notlarimiz:
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin. .

\ 2

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

R 2

Takiminiz turnuva sirasinda Oz Degerleri

nasil sergileyecek?

. Takiminiz, projenizin ne kadar yenilikgi
oldugunu juri Gyelerine nasil anlatacak?

. Geri bildirimler ve denemeler

dogrultusunda yenilik¢i projenizde

ve robot tasariminizda ne gibi

degisiklikler yaptiniz?

ipucu

Takiminizin Oz Degerleri, -
robot tasarimi ve yenilikci R
proje rubrikleri kullanilarak
degerlendirilir. Listelenen tim

Oz Degerleri gérmek igin 3.
sayfaya bakin.
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=) Girig
Arkadasca Rekabet ve takiminizin
diger takimlarla rekabet ederken

bunu hangi yollarla gésterecegini
hakkinda konusun.

Arkadasca Rekabet: Takimlar, rekabet -» Gorevler

ederken bile birbirlerine yardim eder ve is Bes dakikalik sunumunuza neleri
birligi yaparlar. dahil etmeniz gerektigini gormek
icin yenilikgi proje degerlendirme
formunu inceleyin.
Bir taslak hazirlayarak veya metin
. yazarak proje sunumunuzu planlayin.
Notlarimiz: : ihtiyag duydugunuz gorsel
: materyalleri olusturun.
izleyicilerinizin ilgisini gekmek,
vurgulamak istediginiz dnemli
noktalarinizi hatirlamalarini
saglamaya yardimci olabilir.
Robot ¢6ziimlniizi olusturmaya,
test etmeye ve iyilestirmeye
devam edin.
Uzerinde calistiginiz tiim
gorevleriiceren 2,5 dakikalik
robot oyunlarini pratik yapmaya
devam edin.
Degerlendirme sorularini tartisin
ve gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

=) Ortaligi Temizleyin

=» Degerlendirme Sorulari

. C6zUmindzin bagkalar Uzerinde
olumlu bir etki yaratip
yaratmayacagini nasil anlarsiniz?

. Takiminiz, proje ve robot tasarimi
Uzerindeki galismalarinda en ¢ok
neyle gurur duyuyor?

. Bilim Kahramanlari Bulusuyor/
FIRSTLEGO League Challenge
deneyiminiz boyunca hangi

becerileri edindiniz?

ipucu

Juri Gyelerinin duymasi
< gerekenleri paylastiginizdan

7[ emin olmak i¢in bir sunum

senaryosu olusturun. Destek

almak igin degerlendirme

. }ﬁ formuna ve jiiri oturumu
B T I T T N I A Prs aklslna bakin.
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->

R 4

Giris

Takiminizin sezon temasiylailgili
arastirmalar yaparken nasil eglendigi
hakkinda konusun ve takiminizin siki
¢alismanizi nasil kutladigina dair
ornekler paylasin.

8. sayfadaki Takim Ilerleme gizelgesinin
“Turnuva GUnd” béliminu tamamlayin.

Gorevler

Bes dakikalik agiklamaniza neleri dahil
etmeniz gerektigini 6grenmek icin robot
tasarimi degerlendirme formunu inceleyin.
Bir taslak hazirlayarak veya metin
yazarak robot tasarimi sunumunuzu
planlayin.

Takimdaki her Uyenin projeye ve robot
tasarimina nasil katkida bulundugunu
paylastiginizdan emin olun.

Proje sunumunuzu gelistirmeye ve pratik
yapmaya devam edin ve geri bildirim
toplayin.

Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Robotunuzun hangi kisimlari,
Muhendislik Tasarim Sirecini nasil
kullandiginizi gésteriyor?

Her bir takim Gyesinin gosterdigi katkinin
anlasilmasi sunumda nasil saglaniyor?
Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST
LEGO League Challenge sizin i¢in nasil
bir fark yaratti?

\ .
%‘r Ipuclar
7

24

A & Takiminizin kaydettigi
ilerlemeyi ve 6grendiginiz
dersleri paylasmaniz
onemlidir.

# Robot oyun alani
yaninizda olmadan da
robot tasariminiz ve oyun
stratejiniz hakkinda
konusmaya hazirlanin.

Miihendislik Defteri | Oturumlar

Eglence: Yaptigimiz isten keyif alir ve
basarilarimizi kutlariz!

Notlarimiz:



=) Girig

8. sayfada listelenen takim
hedeflerinize bakin. Bu hedeflere
ulastiniz mi?

26. sayfadaki “Turnuvaya Hazirlanin”
ve 27. sayfadaki “Degerlendirme
Formlari ve Skor Kagitlar”

Bu sezon basardiklarinizla gurur duyun ve béliimlerini gézden gegirin.

bunlari bagkalariyla paylagma deneyiminin

tadini ¢ikarin. Gorevler

Yenilikgi projenizi ve robot
tasariminizi anlatarak juri
oturumunda yapacaginiz
Notlarimiz: : sunumunuzun provasini yapin.

: Sunumunuz hakkinda kogunuzdan,
danigsmaninizdan veya baska bir
takimdan geri bildirim toplayin.
Birden fazla 2,5 dakikalik robot
oyunu magi antrenmani yapin ve
kazandiginiz puanlari hesaplayin.
Proje sunumunuzu ve robot tasarimi
sunumunuzu tekrar tekrar yapin.
Turnuvaya getirmeniz gereken her
seyin bir listesini yapin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

=) Ortaligi Temizleyin

Takiminiz neler basardi?

Bir mag sirasinda bir gorev
istediginiz gibi gergeklesmezse ne
yapacaksiniz?

. Takiminizin, robot eklentilerini
robot oyununda kullanmak tizere
hazirda bulundurma plani nedir?

. Turnuvadan dnce takiminizin
Uzerinde galismasi gereken bagka
neler var?

=» Degerlendirme Sorulari

ipucu

<  Turnuva yaklasirken
ﬂ gorevleri tekrar tekrar
yapmaya ve yenilikgi
projeniz lizerinde
¢alismaya devam edin!

BIOGLOW™




Turnuva Hazirhgi

Bir hazirlik listesi olusturun. Yaniniza robotunuzu
ve eklentilerini, programlarinizin bulundugu cihazi,
sarj cihazlarini, proje ve juri degerlendirmesinde
kullanacaginiz materyalleri (poster, model veya
gorseller) ve takim notlarini almayi unutmayin.

Turnuva giiniinde neler yapacaginizi planlayin
ve pratik yapin. Turnuva programini gézden gegirin
ve yenilik¢i proje ile robot tasarimi sunumlariniza
calisin. Juri oturumu sirasinda her bir bolimu kimin
sunacagina karar verin ve robot oyununda kimin ne
yapacagini netlestirin.

Yenilik¢i projenizi anlatmaya hazir olun. Sectiginiz
problemi ve bunun sezon temasiyla nasil baglantili
oldugunu agiklayabilir misiniz? CozimuinuzU

nasil paylastiniz ve geri bildirimlere gore nasil
iyilestirdiniz? C6ziUmunizin yenilikgi yani nedir ve
baskalarina nasil yardimci olabilir?

Robot tasariminizi ve gérev stratejinizi diigintin.
Takiminiz hangi gorevleri yerine getirmeye calisgti?
Robotunuzu tasarlamaniza ve kodlamaniza hangi
kaynaklar yardimci oldu? Her takim Gyesinin katkisini
ve slre¢ boyunca yaptiginiz iyilestirmeleri anlatabilir
missiniz?

Takiminizin Oz Degerleri nasil uyguladig
lizeirne diisiiniin. Sezon boyunca yasadiklarinizi
hatirlayin ve takiminizin nasil birlikte ¢alistigini,
zorluklarin tstesinden nasil geldiginizi ve sezon
yolculugunuzdan neler 6grendiginizi paylasmaya
hazir olun.

Yenilikci
Robotumuzun pI'OjemJZI' Takimimizin Oz
tasarimini ve i liizletle]ra Degerleri nasil

onu olusturan
tim pargalari
anlatacagiz.

sergileyecegi hakkinda
dislnecegiz.
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Giizel Bir Turnuva Giinii i¢in ipuglari

Programinizi ve nerede olmaniz gerektigini
bilerek organize olun. Zamaninda gelin,
materyallerinizi takip edin ve jiri oturumunuz ile
robot oyunu maglariniz igin hazir olun.

Takim arkadaslariniza destek olun ve net bir
sekilde iletisim kurun. Birbirinizi tesvik edin,
sorunlari birlikte ¢ézin ve takim galismasinin en
blyik guglerinizden biri oldugunu unutmayin.

Esnek olun ve pozitif kalin. Her sey planladiginiz
gibi gitmeyebilir, ancak zorluklara verdiginiz
tepki, Duyarli Profesyonelliginizi gosterir.

En dnemlisi, edlenin ve zorlu calismanizi
kutlayin!

Turnuvaya hazirlanmaniza yardimci
olacak genel bir rehber niteligindeki
bu videoyu izleyebilirsiniz.

* Videonun dili ingilizcedir.

Yazdigimiz farkli
programlari ve bunlarin
robotumuzu nasil
hareket ettirdiklerini
aciklayacagiz.

Robot
maglarinda gorev
stratejimizi test
edecegiz.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLTXLyxtlLx34--iuryCIsbRjdfdQNZzuP

Degerlendirme Formlari

ve Skor Kagitlari Robot
Tasarimi

Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST LEGO League
Challenge dort alanda esit olarak degerlendirilir: Oz Degerler,
Yenilikgi Proje, Robot Tasarimi ve Robot Oyunu. Jiri Gyeleri Yeni|ikgi Robot
calismalarinizi dederlendirmek ve geri bildirim saglamak Proje Oyunu
icin degerlendirme formlarini, hakemler ise skor kagitlarini
kullanacaktir.

Turnuvadan 6nce degerlendirme formlarini ve skor kagitlarini 92
incelediginizden emin olun. Nasil degerlendirildiginizi anlamak, Degerler

takiminizin kendine glivenini artiracaktir.

AP Lo Jiiri Oturumu Geri Bildirimi Ry g Yenilikci Proje R Robot Tasarim APy e Takimlar igin Jiiri Oturumu

DO,

Degerlendirme Formlari Juri Oturumu Akisi

Rubrikler, juri Gyelerinin juri oturumunuz sirasinda neler
gbrmek istediklerini ana hatlariyla belirtir; akis semasi ise
calismalarinizi hangi sirayla sunmaniz gerektigini gosterir.
Oturum sirasinda her seyi juriye agiklamak takiminizin
g6revidir. Juri Uyeleri daha fazla bilgi edinmek igin sorular
sorabilirler. Juri, oturumun sonunda geri bildirim verecektir.

Robot oyunu sirasinda hakemler, sonuglarinizi kaydetmek igin
puan gizelgelerini kullanacaktir. Gérev stratejinizi uygulamak
icin birden fazla maciniz olacak ve sadece o maglarda aldiginiz
en yuksek puan gecerli sayilacaktir.

Degerlendirme ve
Puanlama Formlari

Oz Degerler, hem jiiri oturumunda hem de robot oyunu
sirasinda degerlendirilir. JUri oturumunda takiminiz, sezon
boyunca Oz Degerleri nasil uyguladiginizi paylasacaktir.
Robot oyunu sirasinda ise hakemler, takiminizin Duyarli
Profesyonellidi nasil sergiledigini g6zlemleyecektir. @
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Sozde Kod (Pseudocode) Calisma Sayfasi

Uygulamaya gidin ve yeni bir proje baslatin. Hangi kodlama bloklarinin robotunuzu
planladiginiz kodlama adimlarina uygun hareket ettirecegini kegfedin.

Gorevin Adi: Gorevin Numarasi:
Hareket 1 Hareket 6
Hareket 2 Hareket 7
Hareket 3 Hareket 8
Hareket 4 Hareket 9
Hareket 5 Hareket 10

ROBOT ROTA SEMASI

Robotunuzun goérevi tamamlamak igin izleyecegi rotayi gizin.

NN SN NN N
R EEEE RN RN R

| |
LI LI I LTI T T ] LI L LT T T[T ]
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Yenilikci Proje Planlama

PROBLEMIN TANIMI ARASTIRMALAR

3. oturum sirasinda tamamlayin. 5. oturum sirasinda tamamlayin.

GOZUMUN PLANLANMASI GERI BILDIRIM

6. oturum sirasinda tamamlayin. 8. oturum sirasinda tamamlayin.

PROJENIZi OZETLEYIN o -
Juri oturumu sirasinda juri

Uyelerinin neleri bilmek

Etkinliginizden énce tamamlayin. isteyecegini 6grenmek icin
degerlendirme formlarini

kontrol etmeyi unutmayin.
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Robot Tasarim Notlari

Gorev Denendi Notlar

L

EKLENTILERE iLiSKIN B PROGRAMAILISKIN
NOTLAR b SN AR
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Sezon Temasina iliskin Teknolojiler

Dronlar

Arastirmacilar, yaban hayatini canlilari
rahatsiz etmeden izleyebilmek icin dronlar
Uzerinde termal goruntileme sensorleri
kullanirlar. Bazi ekipler de kameralar ve
diger dron eklentilerini kullanarak agaclari
yukaridan haritalandirir.

Hayvan izleme
Araglari

Sezon Temasina
lligkin Meslekler

Bitki inceleme
Araclari

Ekologlar, topraktaki besin duzeylerini
Olgmek ve bitkilerin saglikh bir sekilde
blyuyebilmesi icin ihtiya¢ duyduklari kosullari
anlamak amaciyla sensorler kullanir. Ayrica,
yetismekte olan bitkilerin ¢cevresindeki glines
IS1g1nI ve nemi takip etmek i¢in hava durumu
ekipmanlarindan da yararlanabilirler.

Koruma
Araglari

Yaban hayati biyologlari, hayvanlari gézlemlemek ve
biyocesitliligi dlcmek icin arazi kameralar ve akustik
kayit cihazlari kullanirlar. Bilim insanlari hayvan
seslerini dinleyerek bir bdlgenin ne kadar cesitli
oldugunu belirleyebilir ve biyocesitliligi artirmaya
nasil yardimci olabileceklerini anlayabilirler.

Doga koruma uzmanlari ¢aligmalarini belirli tirlere
ya da tim bir ekosisteme odaklayabilir; bu da
farkl bilgi ve becerilere sahip olmalarini gerektirir.
Biyolojik cesitliligi artirmak icin agac dikebilir, su
yollarini temizleyebilir veya ucaklar ya da uydular
araciligiyla ekosistemleri izliemek amaciyla
haritalama teknolojilerinden yararlanabilirler.
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https://youtu.be/_g9kl7xb8nU?feature=shared

Takiminizin Sezon
Yolculugu
@

BIOGLOW

Yenilikgi
Projenizi Robotunuzu
Tasarlayin Tasarlayin
Belir/g
A
%
Muhendislik ]
Tasarim o
Yenilik¢i Proje B
Cozimuinazi Olusturun
Olusturun

Coézumlerinizi

lyilestirin

Cozimlerinizi turnuvada paylasin.
Cozumlerinizi geligtirmek igin gortsler alin.

Robot Oyununda performansinizi sergileyin. ‘ /
Eglenmeyi ve kutlamayi unutmayin!

LEGO, LEGO logosu, Minifigure, LEGO Education, LEGO Education logosu, SPIKE logosu, MINDSTORMS ve MINDSTORMS logosu,
LEGO Group’un ticari markalaridir.

©2026 LEGO Group. Tum haklari sakhdir.
FIRST®, FIRST® logosu, Coopertition®, Gracious Professionalism® ve FIRST® CANOPY ™, For Inspiration and Recognition of

Science and Technology’nin (FIRST) ticari markalaridir. LEGO®, LEGO Group’un tescilli ticari markasidir. FIRST® LEGO® League
ve BIOGLOW™ FIRST ve LEGO Group’un ortaklasa sahip oldugu ticari markalardir. Diger tum ticari markalar, ilgili sahiplerinin

mulkiyetindedir.
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