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Hos Geldiniz!

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge’in 6zlinde arkadasca rekabet vardir. En fazla on
¢ocuktan olusan takimlar bir yandan arastirma, problem ¢ézme,
kodlama ve miuhendislikle ugrasirken diger yandan da robot
oyununun gorevlerini yerine getirmek tzere bir LEGO® robotu
insa eder ve programlarlar. Takimlar ayrica sezon temasina
uygun bir gergek diinya problemini tespit etmek ve ¢ézmek icin bir
yenilikgi proje gergeklestirirler.
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor/ FIRST® LEGO® League Challenge
programi, FIRST® LEGO® League programinin yas grubuna goére
dizenlenen iki program bolimuanden biridir. Bu program, genclere
uygulamali STEM 6grenimi yoluyla 6z glvenlerini, elestirel "
dusunme ve tasarim becerilerini denemeleri ve gelistirmeleri igin it .
ilham verir. FIRST® LEGO® League, FIRST® ve LEGO® Education @l Bl @' e anramaian
arasindaki bir is birligi sonucunda dogmustur.

FIRST® CANOPY™ ve BIOGLOW™

Biyocesitlilik, bitkilerin, hayvanlarin ve ekosistemlerin
birlikte nasil calistigini géstererek gezegenimizin
sagligini ortaya koyar.

Benzer sekilde, FIRST LEGO League toplulugu
da dinyanin dort bir yanindan insanlarin bir araya
gelmesini saglar. insanlar farkli fikirlerini ve becerilerini

paylastiginda, daha buyuk sorunlara ¢bzum uretebilirler.

Bilim insanlari ve muhendisler de hayvanlari
gbzlemleyerek, onlarin ¢esitliliginden ilham alarak ve
dogadan esinlenen teknolojiler gelistirerek diunyamizin
dogasini korumaya yardimci olur.

FIRST

CANOPY

Bu sezonda takimlar ve destekgileri, dogadan ve
birbirlerinden ilham alacak.

STEM alanlarini kullanarak ve yaratici dislnerek,
topluluklari glclendiren, daha saglikli ve daha baglantili
bir gezegen olusturmaya yardimci olan yenilikgi
c6zimler kesfedecegiz.

Birlikte, dogadan dgrenebilir ve ortak yuvamiz olan
Dunya icin daha iyi bir gelecek tasarlayabiliriz.

@
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BIOGLOW™ Yenilikci Proje

Bu sezonki goreviniz, biyogesitliligi riske atan bir problem tanimlamak ve bu
problemin giderilmesine yardimci olabilecek yenilikgi bir c6zim tasarlamaktir.
Daha fazla bilgi, MUhendislik Defterinizin 5. sayfasinda yer almaktadir.

BIOGLOW™




Kocun Rolii

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Harika bir kog olmak icin miihendis olmaniz sart

Challenge sezonunda bir kog olarak goéreviniz, takima degildir. Onemli olan, yaraticiligin, merakin ve takim
¢alismalarini sahiplenme firsati tanirken bir yandan calismasinin filizlendigi, her takim Gyesinin fikirlerini
da onlara rehberlik etmek ve destek olmaktir. Takim paylasmak ve katki sunmak i¢in kendini cesaretli ve

sizden, takimin organize ve planli bir sekilde ¢alismasina yetkin hissettigi bir 6§grenme ortami olusturmaktir.
yardimci olmanizi, onlari disinmeye sevk edecek

sorular sormanizi ve gerektiginde arag ya da kaynak

saglamanizi bekleyecektir.

Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST LEGO League Challenge Koglari sunlari yapacaktir.

* Problem C6zme ve Arastirma Siirecini Kolaylastirin: Takim, robotlarini tasarlayip programlarken, robot oyunu
gOrevlerini yerine getirirken ve Yenilik¢i Proje cozumlerini gelistirirken onlara rehberlik edin.

* Takim Galismasini Tegvik Edin: Tim takim tyelerini fikirlerini paylagsmaya, is birligi yapmaya ve birbirlerinin
katkilarina saygi duymaya tesvik edin. Her bir takim Gyesinin fikrinin dinlendiginden ve her takim Gyesinin
kendisini degerli hissettiginden emin olun.

» Oz Degerleri Savunun: Kesif, Yenilikgilik, Etki, Kapsayicilik, Takim Calismasi ve Eglence seklindeki FIRST® Oz
Degerlerine érnekler sunun. Takiminizin ¢calisma toplantilarinda ve toplantilar diginda sergiledigi Oz Degerlere
uygun davraniglari 6verek onlari kutlayin.

e Takimi Turnuvalara Hazirlayin: Takimin, ¢alismalarini planlamasina, juri oturumunda yapacaklari sunumun
provalarini yapmalarina ve robotlarini, yazdiklari programlari ve Yenilik¢i Proje ¢ozimlerini anlatma konusunda
kendilerini rahat hissetmelerine yardimci olun.

* Rol Model Olun: Buyuk ya da kucuk fark etmeksizin kaydedilen her ilerleme adimini dvin. Dayanikliligr,
gelisime acik bir anlayisi ve yeni zorluklarin Gstesinden gelme istekliligini tesvik edin.

Bu Kilavuzun Kullanimi FIRST Oz Degerleri

Oturumlar, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® FIRST Oz Degerleri, FIRST icin temel degerler

LEGO® League Challenge icin rehberlik ederler. niteligindedir ve FIRST programlarina 6zgudir. Bu
Oturumlar, farkl deneyim seviyelerine sahip takimlarin degerler arkadasca rekabeti, baskalarinin katkilarina
materyalleri kullanabilmesine olanak saglayacak sayglyl, takim galismasini, 6grenmeyi ve toplumsal
sekilde esnek bir yapida tasarlanmistir. 9. sayfa katilimi ifade ederler. Bu dederler ayrica esitlik, ¢esitlilik
hedeflerin sirasini agiklarken, her oturum sayfasi belirli ve kapsayicilik kaltirini tesvik etme, gelistirme ve
ciktilari paylasir. Unutmayin, bu kilavuzdaki ipuglari koruma taahhidumuzun bir pargasidir.

ve sureler sadece birer oneridir; bunlari takiminizin

intiyaclarini karsilayacak sekilde uyarlayabilirsiniz. Toplulugumuz, FIRST® Oz Degerleri araciigiyla

Duyarh Profesyonellik ve Arkadasca Rekabet
felsefelerini vurgular.

— Birlikte N Birbirimize Ogrendiklerimizi,
9 ﬂ'- ﬂ saygl duyar, dinyamizi
M calistigimizda / farklihklarimizi gelistirmek i¢in
Takim daha guglu oluruz. K
Calismasi ELEEVEIY  kucaklariz. kullaniriz.
Problemleri
Yaptiklarimizdan ¢dzmek igin

Yeni beceri ve
fikirleri kesfederiz.

Y

Yenilikgilik

yaraticiligimiz ve
kararlihgimizdan
yararlaniriz.

zevk alir ve

i)
Eglenme edleniriz!

Takim Calisma Kilavuzu | Baslangig




Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge Genel Bakis

Turnuvada, takiminizin robot tasarimi ve yenilikgi prqjesi juri oturumu sirasinda juri Gyelerine sunulacak ve robot
performanslari robot oyununda degerlendirilecektir. Oz Degerler, turnuvanin her asamasinda degerlendirilecek
ve takimlar, bu degerleri nasil uyguladiklarina dair juri Gyelerinden ve hakemlerden puan alacaktir.

62 DEéERLER Takiminizin yapacaklari:

Yapti§iniz her seyde FIRST® Oz * Arastinmalarinizi yaparken takim olarak c¢alisin, kesifler yapin.
Degerlerini sergileyin. * Robotunuz ve projeniz ile ilgili yeni fikirler Gretin ve yenilikgi olun.
» Takiminizin ve ¢éziimlerinizin nasil bir etki yaratacagini ve nasil kapsayici
olacagini gosterin.
* Calisirken eglenin ve yaptiklarinizi kutlayin!

YENiLiK;i PROJE Takiminizin yapacaklari:

Yenilik¢i projeniz tzerinde * Bir problem belirleyin ve arastirin.

yaptiginiz calismalari * Sectiginiz problemi ¢ézmek icin, beyin firtinasi yapin, bir plan gelistirin ve
aciklamak i¢in hareketli ve ilgi bu plan dogrultusunda yeni bir ¢6zim tasarlayin veya mevcut olani gelistirin.
¢ekici bir sunum hazirlayin. * Bir model, ¢izim veya prototip olugturun.

» Cozuminuzu baskalariyla paylasarak ve geri bildirim toplayarak iyilestirin.
» CozUumUndzun potansiyel etkisini paylagin.

ROBOT TASAR'M' Takiminizin yapacaklari:

Robot tasariminiz, » Gorev stratejinizi belirleyin.
programlariniz ve stratejiniz * Robotunuzu tasarlayin ve etkili bir plan olusturun.
hakkinda kisa bir aciklama * Robotunuzu ve kodlama ¢6zimunizi olugturun.
hazirlayin. * Robotunuzu ve programinizi defalarca galistirin, test edin ve iyilestirin.
* Robot tasarim surecinizi ve bu surece herkesin nasil katkida bulundugunu
paylasin.

ROBOT OYUNU Takiminizin yapacaklari:
Ug adet 2,5 dakikalik maca » Gorev modellerini inga edin ve oyun matini kurun.

cikin ve olabildigince gok gorevi  Gorevleri ve kurallari 6grenin.

tamamlamaya calisin. * Bir robot tasarlayin ve insa edin.

* Robotunuzla oyun mati Gzerinde denemeler yaparak inga ve kodlama
becerilerinizi gelistirin.
* Bir turnuvada robot performansi sergileyin!

BIOGLOW™ 5
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Takiminmizin Nelere lhtiyaci Olacak?
LEGO® Education SPIKE™ Prime Seti

Not: Resimlerde LEGO®
Education SPIKE™ Prime Seti
gOsterilmistir, ancak LEGO
Education SPIKE Essential,
MINDSTORMS®EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor,
Powered Up ve esdeger NXT
ve RCX sistemlerine de izin
verilmektedir.

SPIKE Prime Robot Seti Eklenti Seti

Elektronik Cihaz

Her takimin dizistu bilgisayar, tablet veya masa
Ustl bilgisayar gibi en az bir uyumlu cihaza ihtiyaci
olacaktir. 1. oturumu baslatmadan 6nce, cihaziniza

uygun yazilimi (LEGO® Education SPIKE™ veya diger 2.
uyumlu yazihmlar) indirmeniz gerekmektedir.

BIOGLOW™ Tema Seti

Tema Seti; gérev modellerini, oyun matini, 3M™ Dual
Lock™ Acilip Kapatilabilir Baglanti Elemanlarini, kog
rozetlerini ve takim Uyeleri icin sezon rozetlerini iceren
bir kutu icinde gelir. Takim, gérev modellerini tema seti
kurulum yonergelerini kullanarak ¢ok dikkatli bir sekilde
insa etmelidir.

Sezonaliligkin
Kaynaklar

Tema Mati ve Masasi

Sinifinizda veya toplanti alaninizda oyun
matini ve modelleri Gzerine yerlestireceginiz
bir oyun masasi kurun. Takimlar, masa
olmadan da oyun matini yere sererek
Uzerinde alistirmalar yapabilirler. Ancak,
resmi etkinliklerdeki robot oyunu maglari,
kenar duvarlari olan tam bir masa Gzerinde
oynanacaktir.

Robot Oyunu Saha Kurulum videosuna,
https://bilimkahramanlaribulusuyor.org

web sitesinin Sezon Dosyalari sayfasindan
ulasabilirsiniz.

Takim Calisma Kilavuzu | Baslangig



Takimi Yonetmek

KOGLAR iCIN iPUGLARI

» Takim isleri bizzat kendisi yapacaktir. Siz,
onlarin yolculuguna kolaylastiracak, blyuk
engelleri ortadan kaldiracak ve guvenliklerini
saglayacaksiniz. Oturumlarda verilen gorevleri
kendi kendilerine yaparken siz onlara sadece
rehberlik edin.

* Bazi oturumlarin tamamlanmasi digerlerinden
daha uzun sirebilir. Bir oturum igin birden fazla
takim bulugsmasi yapmaniz gerekebilir. Bu konuda
esnek olun!

 Toplantilarinizi¢in takim kurallarini, toplanti
prosedurlerini ve beklenen davraniglari belirleyin.

» Takimin odaklanmasini saglamak ve yon vermek
icin icin oturumlardaki yénlendirici sorulardan
yararlanin.

+ iIham Verici Projeler, Miihendislik Defteri'nin 31.
sayfasindaki “Sezon temasiyla ilintili teknolojiler”
ile baglantihdir.

« Takim Uyeleri birbirleriyle calismaya, birbirlerini
dinlemeye, isleri ddnlsumlu olarak yapmaya ve
fikir paylasmaya tesvik edilmelidir. Ornek takim
rolleri, Mihendislik Defteri’nin 9. sayfasinda yer
almaktadir.

MUHENDISLIK DEFTERI

iPUGLARI

» MuUhendislik Defterini dikkatlice okuyun. Takim,
defterleri paylasacak ve lzerinde is birligi icinde
calisacaktir.

» MuUhendislik Defteri, takimin ihtiyag duyabilecegi
bilgileri icerir, takima oturumlar boyunca rehberlik
eder ve takim uyelerinin fikirlerini ve gosterdikleri
ilerlemeyi kaydetmelerini saglar.

» Takim, degerlendirme formlarini ve skor
kagitlarini incelemek ve turnuvaya hazirlanmak
icin Mhendislik Defterindeki 26. ve 27. sayfalari
kullanabilir.

MALZEME YONETIMi

« Kullanilimayan veya bir kenarda bulunan LEGO®

parcalarini bir kutuya koyun. Eksik parca arayan
cocuklara, pargalari aramak icin dncelikle bu kutuya
bakmalarini sdyleyin.

» Takim dagiimadan 6nce SPIKE™ ve tema setinizi

kontrol edin.

» SPIKE Prime setinin kapagini, parcalarin

yuvarlanip gitmesini 6nlemek igin tepsi olarak
kullanabilirsiniz.

* Tamamlanmamis veya birlestiriimis modelleri

saklamak icin plastik posetler veya kaplar kullanin.

insa edilmis gérev modelleri, tema mati ve varsa
oyun masasl, LEGO pargalari igin bir depolama
alani belirleyin.

Malzeme sorumlusu rolindeki takim tyesi,
malzemelerin toplanmasi ve depolanmasi stirecine
yardimci olabilir.

BIOGLOW™




Sezon Oncesi Kontrol Noktasi

Asagida, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge kogluguna baslarken size yardimci
olacak bazi faydali adimlar bulunmaktadir. Takimla ilk oturumunuzdan énce hazirlanmaniza yardimci olmasi igin bu
kontrol listesini kullanin.

“Bilim Kahramanlari Dernegi Programlari Takim
Kayit Sayfasi”’na takim kogu girisi yaparak
“Takimlarim” sekmesinden takiminizin asil kayith
olup/olmadigini kontrol edin.

Programi uygulamak igin gereken tim materyalleri
aldiginizdan emin olun. Neye ihtiyaciniz oldugunu
kontrol etmek i¢in 6. sayfaya bakin.

Takiminizin ne siklikla ve nerede toplanacagina
karar verin. Toplanti takvimini tim takim Uyelerine
iletin.

Tema setinin igerigine asina olun ve FIRST LEGO
League ve Bilim Kahramanlari Dernegdi YouTube
kanallarindaki sezon videolarini izleyin.

1-4. Oturumlar icin ipuclar

OZ DEGERLER

Takimin, birlikte basarmak istedikleri seyler igin
hedefler belirlemesini ve ayrica her bir takim
Uyesinin de bireysel hedefler belirlemesini saglayin.

YENILiKCi PROVE

ilham Verici Projeleri inceleyin ve takimin,
Uzerinde calismak istedikleri probleme
odaklanmasini saglayin. Takim, ilham Verici
Projelerden birinde ele alinan bir problem
Uzerinde calisabilir veya lzerinde ¢alisacak baska
bir problem secebilir.

Takim Calisma Kilavuzu | Baslangig

Muhendislik Defterini ve bu Takim Calisma Kilavuzunun
tim sayfalarini okuyun. Bu kilavuzlar, oturumlar
boyunca sizi destekleyecek faydali ipuglari ve
kaynaklarla doludur.

FIRST® Oz Degerlerini kesfedin. Bunlar takiminiz igin en
temel yapi taglardir.

internet erisimi olan ve SPIKE™ uygulamasi yiiklii en az
bir cihaziniz oldugundan emin olun.

LEGO® Education setini kutusundan gikarin ve parcalari
tepsilere yerlestirin. Hubin sarjinin dolu oldugundan ve
tim guncellemelerin tamamlandigindan emin olun.

Sezon Kaynaklari sayfasindaki ve Multimedya
Kaynaklari listesindeki mevcut igeriklere géz atin.

Robot tasarimi ve yenilikgi proje ¢ozumlerinin
deg@erlendirme kriterlerini gérmek igin degerlendirme
formlarini inceleyin.

ROBOT TASARIMI

Takim, LEGO Education robot setini kullanmaya
yeni bagladiysa, onlara seti tanimalari igin

biraz zaman taniyin. Takima, LEGO Education
uygulamasindaki dersleri yaptirin.

ROBOT OYUNU

Gerekiyorsa, her oturumdan sonra oyun matini
ve modelleri depolayacak guivenli bir saklama
alaniniz olsun.




Bir Bakista Oturumlar

Her oturum bir girig etkinligiyle baglar ve bir paylagim etkinligiyle biter. Bu
etkinliklerin ayrintilari asagidaki oturum sayfalarinda verilmistir. Takim ¢alisma
toplantilarini kolaylastirmaniza yardimci olmak i¢in bu kilavuzda ipuglari ve
notlar yer almaktadir. Bir oturumdaki goérevleri tamamlamak 2 saat veya daha
fazla sirebilir. Gerekirse, oturumlari iki ayri galisma toplantisina bolin.

Oturum 1 [ ] Oturum 2
* BIOGLOW™ temasini ve yenilikgi ! ] « Ogretici Etkinlikler (istege bagl)
projeyi inceleyin. ! ) + Egitim Kampi 1: Aragla Gezinme
» Gorev modellerini insa edin. ! ] « ilham Verici Projeleri inceleyin.
Oturum 3 ] Oturum 4
» Egitim Kampi 2: Nesnelerle Oynama [ ] » Egitim Kampi 3: Cizgi Takibi
* Projenizde ele alacaginiz problemi ! )  Olasi ¢gozumleri arastirin
belirleyin [ ]
Oturum 5 [ ] Oturum 6
» Kilavuzlu Gérev ! ) » SOzde kod ve gorev stratejisi
» Olasi ¢gdozumleri arastirin [ ] * Yenilik¢i projenizi olusturun
Oturum 7 [ ] Oturum 8
* Robot tasarimini olusturun ! ) » Robot oyunu gérevlerini yerine getirme
* Yenilikci projenizi olusturun ! ) denemeleri yapin

* Yenilik¢i projeniz hakkinda geri bildirimler alin .-'

Oturum 9 © Oturum10
» Robot tasariminizi gézden gegirin ve * Robotunuzu test edin ve iyilestirin
iyilestirin [ y * Proje sunumunu planlayin

* Yenilikci projenizi gdzden gegirin ve iyilestirin ;

Oturum 11 . : Oturum 12
* Robot tasarim sunumunu nasil [ ] * Robot mag¢i denemeleri yapin
yapacagdinizi planlayin : ] « Tam sunum provalari yapin

* Proje sunumu provalari yapin

BIOGLOW™




=» Buoturumda
takim . ..

" | BIOGLOW™ sezon temasini
kesfedecek ve birbirlerini
yakindan taniyacaktir.

| Gorev modellerini inga
edecek; Gorevler, Sezon
Oykiisii ve ilham Verici
Projeler arasinda baglantilar
kuracaktir.

=>» Ipuglari

€@ =kmin, FIRST® LEGO®
League ve Bilim Kahramanlari
Dernegdi YouTube
kanallarindaki sezon
videolarini izlemesini ve
Muhendislik Defterleri’ndeki
3-9. sayfalari okumasini
saglayin.

e Model yapim yénergelerini
temin edin ve oyun alani
kurulum videosunu takima
izletin.

eTaklm, modelleri inga etmek
icin birlikte calisabilecegi gibi
bireysel olarak da galigabilir.
Modellerin dogru ¢alistigindan
emin olmak igin onlari kontrol
ettiginizden ve test ettiginizden
emin olun. Modellerin nasil
calistigini anlamak icin Robot
Oyunu Kural Kitabini ve gorev
videolarini kullanin.

Takimi, ilham almalari igin tema
matini ve gérev modellerini
incelemeye tesvik edin.

e ilham Verici Projeler, Sezon
Oykiisii ve bunlarin gérev
modelleriyle nasil baglantil
oldugu hakkinda konusun.

ipucu

Her oturumda; takimin
goruslerini, fikirlerini,
semalarini ve notlarini
ortaklasa kaydedebilmesi icin
bos alanlar birakiimistir.

Sezon
Kaynaklari
Sayfasi

=> Girig

['] Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST®
LEGO® League Challenge programinin
detaylarini 6grenmek ve BIOGLOW™
robot oyunu ve yenilikgi proje hakkinda
bilgi edinmek igin sezon videolarini
izleyin ve 3-9 sayfalari okuyun.

[ Takim arkadaslarinizla tanigin ve
takiminiz igin bir isim segin.

=> Gorevler

[l Robot oyunu gérev modellerini
olusturmak igin inga yonergelerini
kullanin.

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

['1 Modellerin nasil galistigini ve 6.
sayfadaki llham Verici Projeler ile nasil
bir iligkileri oldugunu inceleyin.

[ 1 Degerlendirme sorularini tartigin ve

gosterdiginiz gelisimini kaydedin.

Ortalig1 Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

. Modellerin, sezon dykiisii veya ilham
Verici Projelerle iliskileri nelerdir?

. En ¢ok hangi gérev modelleri ilginizi
cekti?

. Oyun ve proje galismalari sirasinda
nasil eglenmeyi planliyorsunuz?

ipucu

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

N

Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar

Not alanini, takiminiz ve iizerinde
calistiginiz konular hakkinda bilgi

kaydetmek icin kullanin.

Notlarimiz:

Sezon Dosyalari sayfasi, takiminizin
ihtiyagc duyacagi tiim videolarin,
talimatlarin ve materyallerin
baglantilarini bulabileceginiz yerdir!




=» Bu oturumda
takim...

| Birsiris modeli insa edecek
ve bunu ileri gitmesi, geri
gitmesi ve dénmesiicin
kodlayacaktir.

Yenilikci projeleri igin fikirler
bulacak ve arastiracaktir.

Kesif: Yeni becerileri ve fikirleri arasgtiriyoruz.

Notlarimiz:

ipucu

>

| BT

Girig

Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini
disindn.

Hedeflerinizi ve 6grenmeyi
umdugunuz seyleri 8. sayfadaki
Takim Gelisim Formuna kaydedin.

Gorevler

SPIKE™ Prime uygulamasini agin
ve ilgili dersi bulun.

Ogretici Etkinlikler: 1-6

%P'keJ (istege bagh)

[ education

R R 2

Unite Planlari/Turnuvaya
Hazir: Egitim Kampi 1:
Siirtig Alistirmalari

Edindiginiz becerileri kullanarak
robotunuzu gérev modellerinden
birine yonlendirin.

Yenilikci Proje ile ilgili fikirlerinizi
takiminizla paylasin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz gelisimi kaydedin.

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Robot oyununda
uygulayabileceginiz hangi kodlama
ve insa becerilerini edindiniz?

Bu oturumda Miihendislik Tasarim
Siirecini nasil kullandiniz?
Takiminiz ilgisini geken proje
hangisi? Takiminiz sorunu nasil
arastiracak?

Robotunuzun gidecegi yolu
ve programlama adimlarini
belirlemek icin 28. sayfadaki
Soézde Kod (Pseudocode)
calisma sayfasini

So6zde Kod galisma sayfasinin
kopyalarini ¢gikarin ve takimi
programlama becerilerini
gelistirmeleri icin tesvik edin.

BIOGLOW™ 11

=>» ipuglan
OTak|mIar, sezon boyunca

alti FIRST Oz Degerini
kesfedecektir.

eSPIKETM uygulamasindaki
Ogretici faaliyetler istege baglidir;
ancak takiminizin kodlama ve
insa etme deneyimi cok azsa
yapilmasi onerilir.

Bir program, Hub’a indirildikten
sonra, tekrar acilip diizenlenmek
Uzere bilgisayara/tablete geri
aktarilamaz.

Takimin, robotu bir modele
dogdru slrtp ardindan baglangi¢
alanina geri getirmeyi deneyerek
yeni becerilerini gelistirmesini
saglayin.

eTak|m, Yenilik¢i Proje sayfasini
incelemeli ve problemleri
belirlemeye baslamalidir.
Takimin en geg¢ 3. oturuma kadar
problem tanimina karar vermesi
erekecektir.

Ipucu

Takim, malzemeleri toplamadan
once degerlendirme sorularini
tartigmalidir. Oturumun sonunda
degderlendirme yapmak ve
fikirleri paylasmak, takimin
bilgilerini 6zetlemesi ve bir
sonraki adimlari belirlemesi igin
Onemli bir yoldur.

BIOGLOW™




=» Buoturumda
takim . ..

" | Yenilikgi proje problem tanimini
belirleyecek ve olasi ¢dzumleri
arastiracaktir. (Mihendislik
Defteri’'nin 5. sayfasini yeniden
g6zden gegirin.)

[ | Robotlarint, bir sensor
kullanarak engellerden kagmasi
ve bir eklentiye gl¢ vermesiicin
kodlayacaktir.

=>» Ipuglari
Takiminiz projenin odak
noktasi tizerinde zaten fikir
birligine vardiysa, onlari
arastirmaya baslamalari icin
tesvik edin. Sezon Kaynaklari
sayfasinda faydali baglantilar
bulabilirsiniz.

eTaklm her Uyenin tercih ettigi
bir problemi se¢cmeyebilir,
ancak herkesin destekledigi bir
konu Uzerinde karar kilmalidir.

eTaklm, problem tanimini
Yenilik¢i Proje Planlama
sayfasina yazacaktir.
Takimlarin, ilham Verici
Projeler iginden de bir problem
segebilecegini unutmayin.

Fikirlerini arastirirken takimi
Muhendislik Defterlerini
kullanmaya ve notlar almaya
tesvik edin.

eTaklmm, robot dersindeki
eklentiyi gorevleri tamamlamak
icin nasil kullanabilecegi
Uzerinde disinmesini
saglayin.

Ipucu

Oyunda nasil puan
kazanilacagini anlamak icin
Robot Oyunu Kural Kitabina
g6z atin.

=>» Girig
o ['] Yenilik¢i Proje ile ilgili 5. sayfada
yer alan bilgileri ve 6. sayfadaki

ilham Verici Projeleri inceleyin.

e [1 llham Verici Projelerden birini ya
da kendinizin gelistirecegi bir
projeyi secin ve takiminizin nasil
bir sorunu ele alacagini distnin.

e => Gorevler

[ 1 Takiminizin problem tanimini
29. sayfaya yazin.

L1 SPIKE™ uygulamasini agin ve ilgili
dersi bulun.

Qe | Unite Planlari/Turnuvaya
<3, Hazir: Egitim Kampi 2: Oyun
%Plke/ Alistirmalari

[ 1 Buoturumda 6grendiginiz becerilere
bunlarin robot oyununda size nasil
yardimci olacagi tizerine konusun.
[ 1 Hemen deneyin! Robotunuzu bir
gorevi gerceklestirmesiicin kodlayip
kodlayamayacaginizi gorin.

[ 1 Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

]

Ortalig1 Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

. Proje i¢in bir fikir segmek adina ne
tir ek aragtirmalar yapiimasi
gerekiyor?

. Robotunuzun, robot oyununda
kaginmasi gereken nesneler
hangileridir?

. Takiminiz bundan sonra hangi
gorevleri denemek istiyor?

__\’ a{

A~

ipucu

Problemin neden

var oldugunu, neden
cozllmesinin énemli
oldugunu ve problem
¢ozulduginde bundan
kimlerin etkilenecegini
disundn.

12 Takim Galisma Kilavuzu | Oturumlar

Miihendislik Defteri | Oturumlar

Problem tanimi, takiminizin ¢6zmek istedigi
problemi agiklayan bir ifadedir.

Notlarimiz:




Gorev stratejisi, hangi gorevleri
deneyeceginizi ve bunlari hangi sirayla

gerceklestireceginizi belirler.

Notlarimiz:

o => Giris

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

Gorevler

SPIKE™ uygulamasini agin
ve ilgili dersi bulun.

Deasien | Unite Planlar/Turnuvaya
.g, | Hazir: Egitim Kampi 3:
%p'k@/ Cizgilere Tepki Verme

_o | Buoturumda 6grendiginiz beceriler

ve bunlarin robot oyununda
e size nasil yardimci olacagi
hakkinda konusun.
Hemen deneyin! Ogrendiginiz
becerileri kullanarak baska
bir gérevi daha gergeklestirip
gerceklestiremeyeceginizi goriin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortahig1 Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

R R 2

Takiminiz, belirlediginiz problemle

ilgili aragtirmalarini nasil kaydedecek?

. Programinizi test etmek, robotunuzu
daha hassas hale getirmenize nasil
yardimci oldu?

. Gorev stratejinizde oyun mat tizerindeki

Gizgileri nasil kullanabilirsiniz?

=

~N

ipucu

Robot oyunundaki
gorevleri tamamlarken
nelerin ise yaradigini ve
ekibinizin hangi yonlerini
gelistirmek istedigini
notalin.

BIOGLOW™

=» Bu oturumda
takim...

| Belirledikleri problem
hakkinda bilgi edinmek icin
hangi arastirmalarin gerekli
olduguna karar verecektir.

[ | Siris modellerini, bir sensor
kullanarak ¢izgi algilayacak
sekilde kodlayacaktir.

| Robot oyununda
uygulayacaklari stratejileri
Uzerine digunmeye
baglayacaktir.

=> ipuglan

OAragtlrma kaynaklarina
ornek olarak web siteleri,
videolar, kitaplar, dergiler,
kisisel hikayeler, kullanici
deneyimleri ve roportajlar
gOsterilebilir.

eYazmm ve donanim
glncellemelerini kontrol
etmek i¢in hub’a takin ve
uygulamayi periyodik olarak
acin.

eTak|m|n ekrandaki programi
takip etmesini saglayarak
robotun hareketleriyle
nasil eslestigini
gormelerine yardimci
olun. Bu, programlarindaki
hatalari ayiklamalarini
kolaylagtiracaktir.

o Robotu baslama alanlarinin
birinden her seferinde
ayni veya ¢ok benzer
bir noktadan baslatmayi
deneyin.

e Takimlar gérevler hakkinda
notlar almak icin MUhendislik
Defteri'nin 30. sayfasini
kullanabilir. intiyaca gére bu
sayfanin kopyalarini ¢ikarin.

/)
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Kontrol Noktasi 1

0 2 3
| | J
Takim kaynasmis ve birlikte uyum icinde Takim, Robot Oyunu Kural Kitabindaki gérevleri ve
calismaktadir. Eger bunu basarmak igin daha fazla kurallari g6zden gecirmistir.
destege ihtiyac¢ duyuyorlarsa, bazi takim olugturma o )
etkinlikleri yapin ve Oz Degerleri gbzden gegirin. Takim, yenilikgi projesinin odak noktasini secmis
ve problem tanimini yazmistir. Artik problemleri ve
Takim, 6grendigi yeni robot becerilerini uygulamaya mevcut ¢ozlimleri arastiriyor olmalilar.
devam etmelidir.
Kisisel ve takim hedeflerindeki ilerlemeleri konusunda
Tum modeller insa edilmis, oyun matinin Gzerine takimla durum degerlendirmesi yapin (Mihendislik
yerlestiriimis ve dual lock kareleri ile sabitlenmis Defteri'nin 8. sayfasi). ilk dért oturumda égrendikleri
olmahdir. bilgilere dayanarak hedeflerini glincelleyebilirler.

Oturumlar konusunda esnek olmayi ve ihtiyag
halinde takimin projeye veya robot oyununa daha
fazla zaman ayirmasina izin vermeyi unutmayin.

5-8. Oturumlar icin ipuclar

OZ DEGERLER ROBOT TASARIMI

Oz Degerlerin, takimin nasil davrandigi ve birlikte Robot oyunu maglarinda iki adet robot oyunu
nasil galistigi ile ilgili oldugunu unutmayin. Bunlar, masasi yan yana kurulacaktir. Ancak oturumlar
tim takim Gyeleri tarafindan her an ve surekli olarak boyunca tek bir robot oyunu masasiyla
sergilenmelidir. calisabilirsiniz.

YENILIKCI PROJE ROBOT OYUNU
Takim, yenilik¢i ¢dzUmlerini gelistirmeye ve Su ozellikleri tagiyan gorevleri bulun:
geri bildirim almak igin fikirlerini bagkalariyla « itme, gcekme veya kaldirma gibi temel robot
paylasmaya baslayacaktir. Stre¢ boyunca becerilerini kullanan gorevler
kaydettikleri ilerlemeyi juriye sunabilmeleri * Modelleri baslama alanina yakin olan gorevler
icin, gelistirme asamasinda notlar almayi * Cizgi algilama ile yol bulma igceren gorevler
unutmamalarini takima hatirlatin. » Baslama alanina kolay erisimi olan gérevler

14 Takim Galisma Kilavuzu | Oturumlar
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=» Buoturumda

[l
[l

takim...

Kilavuzlu géreve kodlama
ilkelerini uygulayacaktir.
Probleme yeni bir ¢dziim
onermeye veya mevcut bir
¢6zumu gelistirmeye karar
verecektir.

=> ipugclari
oTak|m kurma etkinlikleri,

takimlarin Oz Degerlerini
gelistirmeleri ve birlikte

nasil calisacaklarini
dgrenmeleri icin ¢ok iyi bir
yoldur. Ayrica takima, yogun
¢alismalarinin arasinda
eglenceli bir mola vermek
icin de kullanilabilir.

e Takimlarin segctikleri

problemi net bir sekilde
tanimlayabilmesi gerekir.
Bu durum, turnuvadaki
juri oturumu sirasinda
degerlendirilir.

Takimin degerlendirme
formlarini sik sik
incelenmesini saglayin.

oTak|mIar, probleme yonelik

¢ozumlerini Gretmek igin
Muhendislik Tasarim
Sirecini kullanmalidir.

eTaklm, yenilik¢i proje

ve robot oyunundaki
calismalarini gelistirmek
adina, dgrendigi her seyi
her zaman kaydetmeli ve
hala arastirilmasi gereken
sorulari not etmelidir.

?

H*

\ !&\\%

T ipuglari

\\
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Girig

Takim galismasi ve kendi takiminiz
hakkinda diigiintin. Takiminizin
o6grenme ve birlikte ¢alisma yollari
lizerine konusun.

Gorevler

Takim Galismasi: Birlikte
calistigimizda daha giigliiyiiz.

Segctiginiz problem Gizerine arastirma
yapmaya devam edin.
Arastirmalarinizi not etmek igin bu
sayfayi ve 29. sayfayi kullanin.
Takiminizin yeni bir ¢6zim mi
sunacagina yoksa mevcut olan bir
¢6zUml mu gelistirecegine karar verin.
Takiminizla birlikte gelistirmek tizere bir
¢6zUm yolu segin.

Yenilik¢i Proje notlari:

& Mevcut gdziimler
uyarlanabilir ve diger
fikirlerle birlestirilebilir.

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

Miihendislik Defteri | Oturumlar

16  Takim Galisma Kilavuzu | Oturumlar




Robot oyunu notlarlze

ipucu

Arkadasca Rekabet,
takimlarin rekabet ederken
bile birbirlerine yardim
etmesi ve is birligi yapmasi
anlamina gelir.

-

R R 2

Gorevler

SPIKE™ uygulamasini agin ve
ilgili dersi bulun.

@e=w | Unite Planlari/Turnuvaya

Hazir: Kilavuzlu Gérev

%Plke‘ (Yapilandiriimis Gérev)

Dew= | nite Planlari/Turnuvaya
%Pike" Hazir: Geligmis Suriis

Modelinin Montaj (istege
bagh)

Kilavuzlu goérevi tutarli bir sekilde
calisana kadar pratik yapin.

Robot oyunundaki diger gorevleri
denemeye devam edin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
g0sterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Takiminiz, sectiginiz problem
hakkinda kimlerle konusabilir?

Bu kisilere hangi sorulari
sorabilirsiniz?

Takiminiz, probleme yenilikgi bir
¢6zUm gelistirmek igin birlikte nasil
calisacak?

Robot oyunu size Arkadasca
Rekabet hakkinda neler 6gretiyor?
Kilavuzlu gorevde 6grendiklerinizi,
ek gorevleri tamamlamak igin nasil
kullanabilirsiniz?

i

\Y i
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=>» ipuglan

GTaklm, robot oyunu
hakkindaki notlarini oturum
sayfalarina veya 30. sayfaya
yazabilir.

0 Eger takim tek bir robotu
paylasiyorsa, takim Uyeleri
kendi bireysel cihazlarindan
kodlama yapabilir ve
ardindan kodlarini
doénlisimlu olarak robot
Uzerinde ¢alistirabilirler.

e Kilavuzlu gdrev icin
saglanan program,

sadece o gorevi yapmakla
kalmayacak, ayni zamanda
diger gorevlerde kullanmak
icin de faydali olacaktir.
Kilavuzlu gérev yalnizca
SPIKE™ Prime setleriigin
verilmistir.

o Takim, proje fikirleri
hakkinda geri bildirim almak
icin herkesle konugabilir.

Bir gdrev icin bir eklentiye
ihtiyac duyuluyorsa, bunu
Uzerinde gérev numarasi
yazan plastik bir torba i¢cinde
saklayabilirsiniz.

BIOGLOW™
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=» Buoturumda
takim . ..

| Yenilikgi proje problemlerine
yonelik ¢6zUmu gelistirmeye
baslayacaktir.

| Birgorev strateijisi plani
olusturacak ve bir gorev icin
s6zde kod yazacaktir.

=> ipugclari

0 Takimin robot ve yenilikgi
proje ¢ézUmlerini
olustururken izledigi streci
kaydetmesi igin ekstra kagit
veya ortak erisimli gevrim ici
bir dosya saglayin.

OTaklm; oyunda kullanilan
robot, proje ¢ozimleri
ve Miuhendislik Tasarim
Sdireci Uzerinden
degerlendirilecektir.

Tdm ¢ozim fikirlerini
arastirmak ve bunlari tek bir
fikre indirmek icin gerekirse
takimla birlikte fazladan
zaman ayirin.

Muhendislik Defterindeki
Yenilik¢i Proje Planlama
sayfasi, takimin surecini
belgelemeye yardimci olmak
adina birden fazla oturuma
yayllarak tamamlanmalidir.

e Prototip veya cizimlerini
geligtirirken takimin hayal
guglerini kullanmalarina
izin verin. Prototiplerini ve
gizimlerini net bir sekilde
aciklayabilmeleri ve
detaylari paylagabilmeleri
onemlidir.

16

=>» Girig

"l Yenilikgilik hakkinda konusun ve
takiminizin problem ¢ozerken nasil

bir yaraticilik gosterdigiyle ilgili 6rnekler
paylasin.

8. sayfadaki Takim ilerleme gizelgesinin
“Yolun Yarisi” bélumund tamamlayin.

Gorevler

H*

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

C6zUmUnuzln bir prototip modelini
veya ¢izimini olusturmak igin hangi
malzemelerin gerekebilecegini
belirleyin.

Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar

Yenilikgilik: Problemleri c6zmek igin
yaraticiigimizi ve azmimizi kullaninz.

Yenilik¢i Proje notlari:

Ipucu
Juri Gyelerinin
¢O6zimiinliz hakkinda
neler soracagini
o6grenmek icin Yenilikgi
Proje degerlendirme
rubrigini inceleyin.




=>» Gérevler

Sézde kod (Pseudocode), planladiginiz 7 Robot Oyunu Gorevier =>» ipuglari
robot programinin adimlarinin yazih bir videosunu ve Robot Oyunu Kural .
aglklamaSIdlr. Kitabini inceleyin. e Tak'm, son blrka(} Oturum
[ | Segtiginiz _l_)ir gobrev igin 28. sayfada Uzerine d[]g[]nmek igin
yer alan Sézde Kod (Pseudocode) . .
. cizelgesini tamamlayin. kisa bir ara vermelidir.
o [l Program fikirlerinizi SPIKE™ Takima suana kadar en QOk
Robot oyunu notlari: uygulamasini kullanarak
y robotunuza yiikleyin ve test edin. neyle gurur duyduklarini
. | Robot oyunundaki gorevleri ve onlari en QOk neyin
- tamamlama pratiklerine devam edin. o
e | Degerlendirme sorularini tartigin ve heyecanlandirdigini sorun.
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Takimin gorev stratejisini

Ortaligi Temizleyin . .
> 9 y harita Gzerinde

e =» Degerlendirme Sorulari planlar_nz_asma yardimci
*  Yenilikgi Proje ¢ozimiintizu Olmak Iein tem? ma_tmm i
gelistirirken atacaginiz bir sonraki Uzerine yerlestirebilecekleri
adim nedir? <
*  Yenilikci Proje Gizerindeki yap|$kan“ not kagltlarl
ilerlemenizi dokiimante etmenizin, veya planlama kartlar

turnuvadaki jlri oturumunda

takiminiza nasil bir yardimi olabilir? saglayablllr3| niz.

. Robotunuzun eklentileri ve kodlart,
takiminizin gorev stratejisini nasil e Takimi, en kolay puan
: destekleyebilir? ) kazanilabilecek gérevleri
. Onceki gérevlerde kullandiginiz . .
@ robot tasarimini gelistirmek igin bulmalari ve dncelikle
nasil iyilestirmeler yapabilirsiniz? bunlari denemeleri igin
tesvik edin.

eTak|m|n, degerlendirme
Y sorulari tizerinde

distinmesine veya fikirlerini
paylasmadan énce

~ cevaplarini yazmasina izin
verin. Bu, stratejilerini daha
derinlemesine anlamalarini

ipucu saglar.
> Oyun sirasinda hangi
ﬂ eklentileri ve sensorleri @ Taki ma, deneme'yamlma
52'1?&3.2?&'25.: yonteminin bu sirecin
degistireceginizi bir parcasi OlduQunu
diislindin. ve nihayetinde onlari

daha blyuk bir basariya
ulastiracagini soyleyin.
Turnuvadaki juriler,
BlOGLOW™ takimdan bu slire¢ boyunca
neler 6grendiklerini duymak
isteyeceklerdir.
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=» Buoturumda
takim . ..

" | Yenilikgi proje ¢dziimlerini
gelistirmeye devam edecek
ve bir model veya prototip
olusturacaktir.

| llave robot oyunu gérevlerini
tamamlamak igin robotlarini
tasarlayacak ve Uzerinde
iyilestirmeler yapacaktir.

=> ipugclari

0Tak|m ayelerinin, Duyarh
Profesyonellik kavraminin
sadece konustuklari bir
sey degil, uyguladiklari
bir davranis oldugunu
fark etmelerine yardimci
olun. MUmkunse buna dair
ornekleri onlara gosterin.

Takimin yenilikgi proje
fikirleri hakkinda daha

fazla bilgi edinmek igin
cevrelerinde veya gevrim igi
ortamda firsatlari arastirin.

eTaklmln proje ¢6zimune
ait bir prototip model
veya ¢izim yapabilmesi
icin kullanabilecegi gesitli
malzemeler saglayin.

o Sureclerini jiriye net bir
sekilde anlatabilmeleri igin
takimi yaptiklari degisiklikleri
kayit altina almaya tesvik
edin.

e Bir prototipin juriye
sunulurken c¢aligir durumda
olmasi gart degildir.
Takimin, bu prototipin
nasil calisacagini detayl
bir sekilde acgiklayabilmesi
onemlidir.

?

H*

A\
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Girig

Duyarli Profesyonellik
hakkinda diisiintin. Takiminizin
yaptigi her seyde bunu nasil
gosterdigini konusun.

Gorevler

Yenilik¢i Proje ¢éziimunuzi
gelistirmeye devam edin.
Cozimiinlizl gizin ve probleminizi
nasil ¢dzdiglnd tartisin.
Cozimiinlzin bir prototip modelini
veya detayl bir gizimini olusturun.
Cozimiinlzi gelistirme strecinizi,
Yenilik¢i Proje Planlama Formunda
ve bu Mihendislik Defterinin
tamaminda belgelemeye devam
edin.

ipucu

Prototipin galisir durumda
olmasi gerekmez, ancak
¢6zUmunuzl bagkalarina
aciklamaniza yardimci
olmalidir.

Miihendislik Defteri | Oturumlar

20 Takim GalismaKilavuzu | Oturumlar

Duyarli Profesyonellik: Nitelikli calisma ornekleri
sergileriz, bagkalarinin degerlerini 6n plana
cikaririz, bireylere ve topluma saygi duyariz.

Yenilik¢i Proje ¢izimi ve notlari:




Cihazinizdaki programin robotunuzu nasil
hareket ettirdigini agiklamak lizere prova yapin.

Robot oyunu notlari:

=>» Gérevler

Takiminizin hangi gérevleri
yapabildigini ve daha hangi
gorevleri yapabilecegini tartisin.
Robot oyunundaki gérevleri
tamamlamak igin robotunuzu

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

bir program olusturun veya gérev
¢ozumlerini tek bir programda
birlestirin.

Kodlama becerilerinizi gelistirmek
veya gorevleri gozmek lizerinde
calismak icin dnceki dersleri tekrar
gbzden gegirin.

Degerlendirme sorularini tartisin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

=) Ortaligi Temizleyin

=» Degerlendirme Sorulari

. CozimUiinlzl, bagkalarinin kolayca
anlayabilecegi bir sekilde tarif
edebilir misiniz?

. Geri bildirim almak igin
¢6zUmUinlzu kimlerle

paylasabilirsiniz?
. Robot tasariminizi veya

eklentilerinizi gelistirmek icin nasil
iyilestirmeler yapabilirsiniz?

. Robotunuzun bir gérevde basarili
olup olmadidini veya iyilestirmelere
ihtiya¢ duyup duymadigini nasil
belirlersiniz?

ipucu -

Onceki oturumlarda R
kullanilan robotu gelistirebilir

veya yeni bir tasarim

yapabilirsiniz.
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=> ipuglan

© Takimin farki iyeleri beliii
gorevlerden sorumlu olabilir;
bu gdrevlerinde drnegin
robot strusunu gelistirebilir
ve bu surecin liderligini
Ustlenebilirler.

Takimlara, programlarina
hizlica erigebilmeleri igin

net isimler vermelerini

ve programlarini dtizenli

tutmalarini hatirlatin.

e Takim gorev stratejisini
gelistirirken, hangi baslama
alaninin baglangi¢
pozisyonu olacagini
belirlemelerini saglayin.
Robotun tamaminin
baslama alaninin igine
sigacak buyuklikte
oldugundan emin olun.

e Robot hareket ederken
takimi programlarini
aciklamaya ve test sirasinda
g6zlemledikleri seyler
hakkinda notlar almaya
tesvik edin.

@ Takim robotu veya eklentileri
gelistirirken, onlara her
seferinde sadece tek
bir seyi degistirmelerini
soyleyin. Bu, yaptiklari
hangi iyilestirmenin gelisme
sagladigini gérmelerine
yardimci olacak ve daha
glclu bir mihendislik
disuincesi gelistirmelerini
saglayacaktir.
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=» Buoturumda
takim . ..

" | Yenilikgi proje ¢dziimlerini
degerlendirecek ve
geligtirmeler yapacaktir.

| Gorevleri yapabilmek igin
robot eklentileri tasarlayacak
ve programlar olugturacaktir.

=> ipugclari
Takim, gozUmlerini
degerlendirmek igin bir anket
yapabilir veya problemden
etkilenen birinden geri
bildirim isteyebilir.

OTaklm, baskalarindan aldigi
geri bildirimlerin ardindan
yenilikci proje ¢cozumlerini
iyilestirmeli ve gelistirmelidir.

Uzmanlarin goruslerini
dinlemek icin bir web
seminerine katiimay
veya roportajlari izlemeyi
duislnebilirsiniz.

@ rekim, turnuvadaki jiri
oturumuna hazirlikl
olabilmek igin proje
degerlendirme rubriklerini
referans almalidir.

eTaklm, yenilikci proje
¢6zumlerinin kimin yararina
olacagini dusinmelidir.

=>» Girig

(| Kapsayicilik hakkinda konusun ve
takiminizda herkesin saygi gérmesini
ve seslerinin duyulmasini saglamak igin
neler yaptigina dair érnekler paylasin.

=> Gorevler

Fikirlerinizi paylagin ve geri bildirim
toplayin. Geri bildirimleri kaydetmek
icin 29. sayfayi kullanin.
Ll Cozuminizi iyilestirmek igin hangi geri
bildirimleri kullanacaginiza karar verin.
Ll Guncellenmis ¢éziimiinlzu test edip
edemeyeceginizi tanimlayin.

Ipucu -

Baskalarindan, hatta baska
takimlardan tavsiye almak, \
o6grenmek ve becerilerinizi

gelistirmek igin harika bir
yoldur.
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Kapsayicilik: Birbirimize saygi duyar,
farkhhiklarimizi kucaklariz.

Yenilikci Proje notlari:




Gorevleri yerine getirmek icin basit insa

tekniklerini yaratici bir sekilde nasil

kullanabileceginizi diigtiniin.

Robot oyunu notlari: @
Sunlari yapabilirsiniz:

« insa ettiginiz eklentileri tarif edin.
« Programlarinizi ve robotun neler yapacagini agiklayin.

» Degerlendirme formundaki kriterlere bakarak robot tasariminizi
aciklayin.

A\

=>» Gérevler

Uzerinde galismak igin baska bir
robot oyunu gérevi segin.

Her yeni gérevin gorev stratejinize
nasil uydugunu disinin.
Robotunuzun gérevi glvenilir bir
sekilde tamamlamasi igin
programinizi ve eklentilerinizi
iyilestirin ve gelistirin.

Her gorev igin tasarim ve test
slrecinizi belgeleyin.
Degerlendirme sorularini tartisin
ve gosterdiginiz ilerlemeyi
kaydedin.

=) Ortaligi Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Geri bildirim aldiktan sonra proje
¢6zuminuzde ne gibi degisiklikler
yapacaksiniz?

Takiminiz hangi gérevleri
yapacagina nasil karar veriyor?
Robot oyunundaki gérevleri hangi
sirayla gergeklestireceksiniz?
Takiminiz, robotunuzu ve proje
¢ozUimiiniizi geligtirirken Oz
Degerleri nasil uyguladi?

ipucu

Juri Gyeleri, tasarim ve test
slrecinizi anlamak igin bu
strecte ne gibi degisiklikler
yaptiginizi duymak isteyecektir.
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=>» ipugclari

e Takim, yapacaklari
gorevleri secerken stratejik

disunmelidir. Zamandan
tasarruf etmek icin ayni
kosuda birden fazla gorev
tamamlanabilir.

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

OTak|mIara, basit ve
tekrarlanabilir tasarimlarin
genellikle karmasik
olanlardan daha iyi
performans gosterdigini
hatirlatin. Robot istikrarli hale
gelene kadar onlari gérevleri
birden ¢ok kez test etmeye,
eklentileri veya kodlari
degistirmeye tesvik edin.

e Robotun baglama alanindaki
baslangi¢ noktasi, ulagsacagi
son noktayi gug¢lu bir sekilde
etkiler. Takimin, robotu nereye
yerlestirecekleri konusunda
iyi notlar tutmasini saglayin.
Muhendislik Defterindeki
So6zde Kod sayfasi bu amacla
kullanilabilir.

Takimi, robot tasarimi
degerlendirme formunu
referans almaya; insa

ve kodlama tekniklerinin
gOrevleri cdzmeye nasil
yardimci oldugunu
aciklamaya tesvik edin. Bu,
juri oturumundan énce onlarin
kendilerine olan glvenini
artirmaya yardimci olacaktir.
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Kontrol Noktasi 2

0 1 3

| | J
Takim, 1-8. oturumlarda ana hatlari verilen tim robot Turnuvaniza hazirlanmaniza yardimci olacak juri akis
derslerini tamamlandi. semasi, degerlendirme kriterlerinin yer aldigi formlar

ve diger tim belgelerin basili kopyalarini almak igin

Takim, bir yenilik¢i proje problemi secti, arastirmalar Sezon Kaynaklari sayfasini ziyaret edin.

yurGttd, bir ¢ozim tasarladi ve bunu baskalariyla
paylasti. Degerlendirme formlarini takima verin.

9-12. Oturumlar icin ipuclari

OZ DEGERLER ROBOT TASARIMI

Takimin, kullandiklari Oz Degerlere dair somut Takim yeni gorevleri denemeye ve gorev stratejileri
ornekler sunabildiginden emin olun. Arkadasca Uzerine distinmeye devam etmelidir. Takimi
Rekabet ve Duyarli Profesyonellik kavramlarini turnuva glnine hazirlamak amaciyla, 2,5 dakikalik
unutmayin. bir oyun siresinde birden fazla gérev denemesini

birlestiren alistirmalar yapin. ilerlemelerini jirilerle
paylasabilmeleriigin, gorev stratejilerinde yaptiklari
degisiklikleri kayit altina almayi takima hatirlatin.

YENILIKCI PROJE ROBOT OYUNU

Takimin, yenilikgi proje ¢ézimlerine ait bir model Takimin, kendilerine puan kazandiracagindan emin
veya ¢izim olusturmak, bunu iyilestirmek ve olduklari, givenilir ve istikrarli bir robot galismasi
gelistirmek igin bolca zamana ihtiyaci olacaktir. pratigi yapmasi gerekir. Oyunda baska hangi
Takim, 9. oturumdan itibaren, degerlendirme gorevlerin denenebilecegini anlamak icin her bir
formlarini bir kilavuz olarak kullanarak yenilikgi robot galismasinin ne kadar zaman aldigini takip
proje ¢6zUmlerine ve sunumlarina yonelik edin.

iyilestirmelere odaklanmalari gerekir.
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Degerlendirme Formlarini Anlamak

Be"r Ie

Yenilik¢i Proje ve Robot Tasarimi 6\
- . 0

Takimlarin bu alanlarda degerlendirilmesi igin kullanilan Muhendislik 2

formlar, Miihendislik Tasarim Sirecini temel alir. Takim, Tasarim o

bu siireci kullanarak problemleri g6zmek igin yenilikci Siireci
projesi ve robotu tzerinde g¢alisir. Takim Uyelerinin,
juri oturumu sirasinda Uzerinde galistiklari her seyi
goOstermeleri ve aciklamalari gerekir.

R s Jiiri Oturumu Geri Bildirimi -l Robot Tasarim

PR (] )

Yonergeler

Oz Degerler ve Duyarli Profesyonellik

Takimlar, 6grenme yolculuklari boyunca hem
birbirlerine karsi hem de takim disindaki kisilere
karsi davranislariyla altt Oz Degeri sergilerler.
Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO®
League Challenge programinda bu durum, Duyarli
Profesyonellik olarak adlandirilir.

Takimlarin Oz Degerleri, yenilikgi projeleri ve robot

tasarimlari hakkinda bilgi paylastiklari juri oturumu Degerlendirme

sirasinda degerlendirilecektir. formlarini buradan
indirebilirsiniz.

Takimlar ayrica, robot oyunu maglarinda

Duyarli Profesyonellik diizeylerine gore de puan

alacaklardrr.
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=» Buoturumda
takim . ..

| Robotlarini kodlayacak
ve gorev stratejilerini test
edecektir.

| Testsonuglarina ve geri
bildirimlere dayanarak
yenilik¢i proje ¢cozumlerini
iyilestirecek ve
geligtirecektir.

=>» ipuglan

0 Burada kayit altina alinan
ornekler, yenilik¢i proje
sunumu veya robot tasarimi
anlatimii¢in kullanilabilir.

OTaklm, robot oyunu
sirasinda hangi programlari
calistiracagi ve bunlari
hangi sirayla yUrttecegi
konusunda net bir strateji
gelistirmelidir.

Takim ayrica programlarinin
bir yedegini USB bellek gibi
harici bir sUrticide veya
cevrim ici bir depolama
alaninda bulundurmalhdir.

o Degerlendirme sorulari
birlikte tartisiimahdir;
bdylece takim, jurilere kendi
yolculuklarini 6zgln ve igten
bir sekilde anlatabilir.

e Oz Degerler, takimlar
yenilik¢i projelerini ve robot
tasarimlarini sunarken
tUm jari oturumu boyunca
degerlendirilir. Hangi
kriterlerin takimin Oz
Degerler puanina dahil
oldugunu 6grenmek icin
degerlendirme formlarini
gbzden gegirin.

->
1 R
2 Jag
o

Girig
Etki hakkinda diisliniin ve takiminizin
sizin lzerinizde ve baskalari Uzerinde

nasil olumlu bir etkide bulunduguna dair
ornekler sunun.

Gorevler

Oyun mati Gzerindeki robot gorevi
stratejinizi ve yapacaginiz gérevleri
dasinin.

Gorevleri yapmaya devam edin.
Robotunuzu ve yenilikgi proje
c¢Ozumlerinizi iyilestirin ve gelistirin.
Degerlendirme sorularini tartigin ve
gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortalig1 Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Takiminiz turnuva sirasinda Oz Degerleri
nasil sergileyecek?

Takiminiz, projenizin ne kadar yenilikgi
oldugunu juri Uyelerine nasil anlatacak?
Geri bildirimler ve denemeler
dogrultusunda yenilikgi projenizde

ve robot tasariminizda ne gibi
degisiklikler yaptiniz?

ipucu

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

Oz Degerleri grmek igin 3.

sayfaya bakin.

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Etki: Ogrendiklerimizi diinyamizi iyilegtirmek

Notlarimiz:

icin kullaninz.




Arkadasca Rekabet: Takimlar, rekabet
ederken bile birbirlerine yardim eder ve is
birligi yaparlar.

Notlarimiz: e

=> Giris
| Arkadasca Rekabet ve takiminizin
diger takimlarla rekabet ederken

bunu hangi yollarla gésterecegini
hakkinda konusun.

=>» Gérevler

| Bes dakikalik sunumunuza neleri
dahil etmeniz gerektigini gérmek
icin yenilikci proje degerlendirme
formunu inceleyin.

| Birtaslak haziflayarak veya metin
yazarak proje sunumunuzu planlayin.

| Intiyag duydugunuz gérsel
materyalleri olusturun.
Izleyicilerinizin ilgisini cekmek,
vurgulamak istediginiz énemli
noktalarinizi hatirlamalarini
saglamaya yardimci olabilir.

" Robot ¢éziimiinizii olusturmaya,
test etmeye ve iyilestirmeye
devam edin.

| Uzerinde galigtiginiz tim
gorevleriigeren 2,5 dakikalik
robot oyunlarini pratik yapmaya
devam edin.

| Degerlendirme sorularini tartigin
ve gosterdiginiz ilerlemeyi kaydedin.

Ortalig1 Temizleyin

-
=» Degerlendirme Sorulari

Cozimiinlzin baskalar tizerinde
olumlu bir etki yaratip
yaratmayacagini nasil anlarsiniz?

. Takiminiz, proje ve robot tasarimi
Uizerindeki galismalarinda en ¢cok
neyle gurur duyuyor?

. Bilim Kahramanlari Bulusuyor/
FIRSTLEGO League Challenge
deneyiminiz boyunca hangi
becerileri edindiniz?

ipucu

Jiri Gyelerinin duymasi
< gerekenleri paylastiginizdan
ﬂ emin olmak igin bir sunum
senaryosu olusturun. Destek
almak igin degerlendirme
formuna ve jlri oturumu
akisina bakin.
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=» Bu oturumda

takim...

| Test sonuglarina ve geri

bildirimlere dayanarak
yenilikci proje ¢cozumlerini
iyilestirecek ve
gelistirecektir.

Robotlarini kodlayacak ve
turnuva gorev stratejilerini
2,5 dakikalik bir macta test
edecektir.

=>» ipuglan

Takima yenilikgi proje
degerlendirme formlarini
verin.

e Sunumda bir slayt gosterisi,

poster, canlandirma veya
kisa bir tiyatro oyunu yer
alabilir. Kostumler, takim
tisortleri veya sapkalar gibi
aksesuarlar kullanilabilir.
Takimlarin, ¢géztmlerini
temsil eden ve juriye
gOsterebilecekleri bir
¢izim veya modele sahip
olduklarindan emin olun.

Takim, juri oturumu sunumu
igin bir senaryo metnini
kullanabilir. Her takim tyesi
icin bu senaryo metninin
birer kopyasini hazirlayin.

Sunumi igin tim
malzemelerini depolamak
adina takimin daha fazla
alana ihtiyaci olabilir.

Takimin kag puan aldigini
bilmesi i¢in her 2,5 dakikalik
macin sonunda puan
tablosunu kullanin.
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=» Buoturumda
takim . ..

| Juri oturumda yapacaklari canli
yenilik¢i proje sunumlarina son
halini verecektir.

| Robot oyunu igin robotlarini
tamamlayacak ve robot tasarimi
aciklamalarini hazirlayacaktir.

=> ipugclari
Takima robot tasarimi

degerlendirme formlarini
verin.

© Takimin kaydetigi ilerlemeyi
degerlendirmesini ve
Muhendislik Defterinin 8.
sayfasinda yer alan Takimin
Gelisim sayfasinin son
bolimind doldurmasini
saglayin.

Yenilik¢i projelerini ve
robot tasarimi ¢ézimlerini
anlatma alistirmalari
yaptirarak takimin kendine
olan gavenini artirin.

Juri oturumundaki sunuma
her takim Gyesi katilmahdir.
Eger takimin herhangi bir
Ozel diizenlemeye veya
destege ihtiyaci varsa, Bilim
Kahramanlari Dernegiile
iletisime gegin.

Gorev stratejilerinin bir
parcasi olarak takim,
maglar sirasinda robotu
kimin yonetecegini 6nceden

belirlemis olmalidir.

?

Girig

Takiminizin sezon temasiyla ilgili
arastirmalar yaparken nasil eglendigi
hakkinda konusun ve takiminizin siki
calismanizi nasil kutladigina dair
ornekler paylasin.

8. sayfadaki Takim ilerleme gizelgesinin
“Turnuva Gund” bélimund tamamlayin.

Gorevler

Bes dakikalik agiklamaniza neleri dahil
etmeniz gerektigini 5grenmek igin robot
tasarimi degerlendirme formunu inceleyin.
Bir taslak hazirlayarak veya metin
yazarak robot tasarimi sunumunuzu
planlayin.

Takimdaki her tiyenin 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.

Ortalig1 Temizleyin

Degerlendirme Sorulari

Robotunuzun hangi kisimlari,
Mihendislik Tasarim Sirecini nasil
kullandiginizi gésteriyor?

Her bir takim Uyesinin gosterdigi katkinin
anlasilmasi sunumda nasil saglaniyor?
Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST
LEGO League Challenge sizin igin nasil
bir fark yaratti?

DN .
2l ipuglari

& Takiminizin kaydettigi
ilerlemeyi ve 6grendiginiz
dersleri paylasmaniz

6nemlidir.
e # Robot oyun alani

24

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

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Eglence: Yaptigimiz isten keyif alir ve
basarilarimizi kutlariz!

Notlarimiz:




Bu sezon basardiklarinizla gurur duyun ve
bunlar bagkalariyla paylagsma deneyiminin

Notlarimiz:

tadini gikarin.

=> Giris
" 8.sayfada listelenen takim

hedeflerinize bakin. Bu hedeflere
ulastiniz mi?

| 26. sayfadaki “Turnuvaya Hazirlanin”

ve 27. sayfadaki “Degerlendirme
Formlari ve Skor Kagitlari”
bélimlerini gdzden gegirin.

Gorevler

Yenilik¢i projenizi ve robot
tasariminizi anlatarak juri
oturumunda yapacaginiz
. sunumunuzun provasini yapin.
5 " Sunumunuz hakkinda kogunuzdan,
e danigmaninizdan veya bagka bir
takimdan geri bildirim toplayin.
| Birden fazla 2,5 dakikalik robot
oyunu magl 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.

=) Ortalig: Temizleyin

'0 =) Degerlendirme Sorulari

. Takiminiz neler bagardi?

. Bir mag sirasinda bir gérev
: istediginiz gibi gergeklesmezse ne
- yapacaksiniz?

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

. Turnuvadan 6nce takiminizin

Gzerinde galismasi gereken baska
nelervar?

-

~

ipucu

< Turnuva yaklagirken
ﬂ gorevleri tekrar tekrar
yapmaya ve yenilikgi
projeniz Uzerinde
calismaya devam edin!
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=» Bu oturumda
takim...

| Yenilikgi proje ve robot
¢dzUmlerine ait sunumlarin
provasini yapacaktir.

' | Robot magi provalari
yapacakitir.

=> ipugclari

0 Bu oturumdaki slreyi,
sunum provasi ve robot
oyunu maglari arasinda esit
olarak bélmeye ¢aligin.

e Takimi, turnuvadan 6nce
sunumlarinin provasini
yapmaya tesvik edin.
Cozumlerini baskalariyla
paylasarak pratik
yapabilirler. Jiri oturumu
akis semasi, sunum igin ne
kadar sureye izin verildigini
size goOsterecektir.

eTak|m|n 2,5 dakikalik robot
maglari yapmasini saglayin.
Programlarini dogru sirayla
galistirma alistirmasi
yaptiklarindan emin olun.

Takimin, robot oyunu
sirasinda isler planlandigi
gibi gitmedigi durumlar
icin bir acil durum plani
olmahdir. Bu durumda
yapacak alternatif gérevler
belirleyebilirler.

Takima Oz Degerleri ve

her robot oyunu magi da
dahil olmak tzere turnuva
boyunca bunlari nasil
sergileyeceklerini hatirlatin.
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Turnuva Hazirliklari

Ry pim tatamai Takimlar igin Jari Oturumu
- Juri oturumu sirasinda takim Uyeleri, yenilikgi Juri Gyeleri, takimlarin galigmalarinin her

FIRST projelerini ve robot tasarim stireglerini juriye asamasinda takim calismasi, kesif,

Il:EﬁgUE CHALLENGE sunacaklardir. Juri tiyeleri, puanlamay! kapsayicilik, yenilikgilik, etki ve eglence
degerlendirme formlarina gére yapabilmek degerlerini nasil kullandigini gérmekten
igin sorular soracak ve ardindan takima mutluluk duyacaklardir. Takimin jiri
olumlu ve yapici geri bildirimlerde oturumunda biraz heyecanli olmasi gayet
bulunacaklardir. Takimlar tim calismalarinda normaldir. Jiri Gyeleri de takimi
ve davraniglarinda FIRST® Oz Degerlerini cesaretlendirmek icin ellerinden geleni
gostermelidir. yapacaklardir.

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr ' TAKIM JURi OTURUMUNA GIRER
L ]
\—
Takim Karsilama 2 dakika

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

£ 4

Yenilik¢i Proje 5 dakika
Canli Sunum

2

Yenilikgi Proje 5 dakika
Soru ve Cevap

. 2

Robot Tasarim 5 dakika
Aciklama

. 2

Robot Tasarim 5 dakika
Soru ve Cevap

2
o0 Son Paylasim & Geri Bildirim

a Takim bu asamada jiri tiyelerine son diisiincelerini aktarabilir. En fazla 8 dakika

Juri Uyeleri konuyu daha iyi anlayabilmek igin sorular sorabilir ve
ardindan jlri Gyeleri takima sézlU geri bildirim de verecektir.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, I TAKIM JURI OTURUMUNDAN

AYRILIR
é ¢
@ Bir sonraki takimin oturumu baglamadan, jiiri

tiyeleri birbirleri ile fikir aligverigi yaparak
takimin degerlendirme formlarini doldururlar.

¥ 10 dakika
Jiiri tiyeleri degerlendirme formlarini

doldurduktan sonra, bir sonraki takim girmeden
once formu jiiri danigmanlarina teslim eder.

Turnuvaniz yaklasirken hala yapacak ¢ok sey varmis gibi hissetmeniz son derece normaldir. En 6nemli sey,
mumkin oldugunca ¢ok seyi tamamlamak igin gaba géstermek ve simdiye kadar basardiklarinizi paylasmaya
hazir hale getirmektir. ister robot tasariminiz, ister yenilikgi projeniz, ister Oz Degerler olsun; katildiginiz etkinlik,
basladiginiz isi gelistirmeye devam etmeniz igin size yeni fikirler ve ilham verecektir.

Takimin ayrintili olarak ele almasi gereken ¢ok fazla bilgi varsa, gorsel materyaller (afisler, slaytlar vb.) ¢cok yararli
referanslar olabilir. Yenilik¢i projelerini ve robot tasarimi galismalarini paylasmak icin belirlenen stre sinirlarini
akilda tutarak, takimin bu gorselleri juri oturumunda nasil kullanacaklarinin provasini yaptigindan emin olun.
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Son Kontrol Noktasi

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge turnuvasinin amaci; takimin, harcadigi blyik
emegi kutlamasi, elinden gelenin en iyisini yapmasi, 6grendiklerini paylagsmasi ve en énemlisi de eglenmesidir!
Asagida, takiminizin hazirlanmasina yardimci olacak bazi yararli adimlar yer almaktadir:

Ne tur bir etkinlige katildiginizi belirleyin ve
program partneri Bilim Kahramanlari Dernegi’'nin
kim oldugunu 6grenin.

Turnuvanin baglangi¢ ve bitis saatlerini netlestirin.

Takim i¢in seyahat planlamalarini yapin ve
mumkinse aile ve velilerini de katilmaya tesvik
edin.

Turnuvanin detaylarini ve gereksinimlerini gézden
gegcirin. Bunlar turnuvanin tirine bagl olarak
degisiklik gdsterebilir.

Her takim Gyesinin, yapilan ¢calismalari
degerlendirme kriterlerine uygun olarak

aciklamaya katkida bulunabileceginden emin olun.

Ayrica, geri bildirim almak igin galismalarinizi bir
yetiskine veya bagska bir takima sunma alistirmasi
yapabilirsiniz.

FIRST® LEGO® League’in
otesinde ne var?

FIRST® Tech Challenge veya FIRST® Robotics
Competition takimlariyla iletisime gecerek ve
gelecekte takiminizla FIRST deneyimlerine nasil
devam edebileceginizi 6grenebilirsiniz.

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

Takimin, robot ve eklentileri, yenilik¢i proje
malzemeleri ile tim sunum metinleri ve robot
programlama notlari da dahil olmak Utzere turnuva
icin gerekli olan malzemelerin bir kontrol listesini
hazirlamasini saglayin.

Durup bir an dusunun, simdiye kadar katettiginiz
yolla évunin ve ilerlemenizi paylasacak olmanin
heyecanini yasayin. Her gelisim bir yerden baglar
ve katillacaginiz turnuva; bayimek, 6grenmek ve
eglenmek igin harika bir firsattir!

Takima, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST
LEGO League Challenge programinin bir
6grenme, deneme ve gelistirme sireci oldugunu
hatirlatin. Turnuvaya katilmak bu surecin gok
onemli bir adimidir.

Turnuvada, takimin diger takimlarla iletisim
kurmasini, 6grendiklerini paylagsmasini ve
birbirlerine destek olmasini tesvik edin.

iste size takiminizin katildigi son
turnuvadan sonra nasil bir kapanis
yapabileceginize dair bazi ipuglari:

Takiminizla bir kutlama yapin!

Takimin, deneyimlerini sinif ve diger
arkadaslariyla paylasmasini saglayin.
Takimin, yenilikgi projelerini gelistirmeye
devam etmesini saglayin.
Degerlendirme formlarindaki puanlarinizi
ve aldiginiz geri bildirimleri tartisin.
Temizliginizi yapin, robotu ve goérev
modellerinizi demonte edin.

Takima deneyimleri Gizerinde dislinmesi
icin zaman taniyin.

LEGO® setinin pargalarini sayin ve tim
parcalarin tamam oldugundan emin olun.

BIOGLOW™




Takimin Yolculugu
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I¥ [BIOGLOW| ]

Yenilikgi
Projenizi _Il?obotl:nuzu
Tasarlayin ] asarlayin
Belir/g
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Miihendislik ]
Tasarim o
Siireci
A
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Yenilikgi
Projenizi gﬁtjottul:]:;:
Olusturun S

Cozimlerinizi

lyilestirin

Cozumlerinizi etkinlikte paylagin
Kendinizi ve ¢bziimlerinizi geligtirmek

icin geri bildirim alin ‘
Turnuvada robot performansi sergileyin /
Eglenin ve kutlamalar yapin!

LEGO, LEGO logosu, Mini figuir, LEGO Education, LEGO Education logosu, SPIKE logosu, MINDSTORMS ve MINDSTORMS logosu; LEGO Group
sirketinin ticari markalarndir. ©2026 The LEGO Group. Ttuim haklari sakhdir.

FIRST®, FIRST® logosu, Coopertition®, Gracious Professionalism® ve FIRST® CANOPY ™; For Inspiration and Recognition of Science and Technology

(FIRST) kurumunun ticari markalaridir. LEGO®, LEGO Group sirketinin tescilli bir ticari markasidir. FIRST® LEGO® League ve BIOGLOW™, FIRST ve

LEGO Group sirketlerinin ortak mulkiyetindeki ticari markalardir. Diger tiim ticari markalar, ilgili sahiplerinin mulkiyetindedir.
©2026 FIRST ve LEGO Group. Tum haklari sakhdir. 30082602 V1






