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”‘ Bilim Kahramanlan
QAT Bulusuyor

Bu kitapgik gonilliimiiz Nejat Ozsoy tarafindan gevrilmis, diizenlemeleri ise
gonullimuz Elanur Karabulut tarafindan gergeklestirilmistir.

Destek olan herkese tesekkur ederiz.

M FIRST

LEGO

LEAGUE
CHALLENGE S

FIRST® LEGO® LEAGUE GLOBAL DESTEKCILERI

education The LEGO Foundation

FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE DESTEKGILERI @ Rockawell

MASTERPIECES™ 3



Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST®°LEGO®
League Challenge Programina Giris

Bilim Kahramanlari Bulusuyor

/ FIRST® LEGO® League
programinin temelinde arkadasca
rekabet ilkesi vardir. En fazla

10 ¢ocuktan olusan takimlar

bir yandan arastirma, problem
¢6zme, kodlama ve muhendislikle
ugrasirken diger yandan da robot
oyununun gdrevlerini yerine
getirmek lzere bir LEGO® robotu
insa eder ve programlarlar.
Takimlar ayrica sezon temasina
uygun bir gergek diinya problemini
tespit etmek ve ¢dzmek icin bir
yenilik¢i proje Uzerine ¢alisirlar.

Bilim Kahramanlari Bulusuyor

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

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

FIRST
[\O LEGO

FIRST
GO

LE
LEAGUE

LEAGUE
FIRST FIRST
LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

Qualcomm Tarafindan Sunulan FIRST® IN SHOWSM ve MASTERPIECESV Sezonu

FIRST N sm]w

Qualcomm tarafindan sunulan
FIRST® IN SHOWSM sezonuna

hos geldiniz. Bu yilin Bilim
Kahramanlari Bulusuyor

/ FIRST® LEGO® League

Challenge programinin temasi
MASTERPIECESM! Cocuklar
kendi hobi ve ilgi alanlarini
baskalariyla paylasmayi 6grenirken
ayni zamanda muzeler, tiyatrolar ve
diger yaratici alanlardaki uzmanlar
hakkinda bilgiler edinecekler.

Sanat alaninda galisan insanlar
bize izleyicilerle nasil iletisime
gececegimiz, nasil etkilesim
kuracagimiz ve herhangi bir
bilyukltkteki izleyici kitlesini
nasil eglendirecegimiz
konusunda ¢ok sey ogretebilirler.
Takimlar, insanlari hem yeni
seyler 6grenmeleri konusunda
heveslendirmek, hem de
eglendirmek icin elestirel disinmeli
ve yenilikgi olmalidir!

PresenTED BY Qualcomm

Programin Giktilan

Takim:

* Robot ve yenilikgi proje
¢ozumleri gelistirmek icin
FIRST Oz Degerlerinden ve
muhendislik tasarim surecinden
yararlanacaktir.

» Sezon temasiyla ilgili bir problem
belirleyecek, arastiracak ve
sonrasinda bir yenilik¢i proje
¢6zumu gelistirecektir.

* Bir gorev stratejisi belirleyecek
ve gorevleri yerine getirebilmek
icin bir robot tasarlayacak, insa
edecek ve programlayacaktir.

* Yenilik¢i proje ¢oztUmlerini
test edecek, goéris alacak ve
iyilestirmeler yapacaktir.

* Robot tasarimlarini ve yenilikgi
projelerini paylasacak ve
robotlarini robot oyununda
sergileyecektir.

Belirle

Muhendislik

Tasarim

Sureci

o
0\0%"

4  Tokim CalismaKilavuzu | Baslangig

pjans®>



Genel Bakis

Bu Kilavuzun Kullanimi FIRST® Oz Degerleri

Bu kilavuzda bahsi gegen oturumlar, Bilim FIRST® Oz Degerleri programin en énemli unsurudur.
Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® League Duyarl Profesyonellik, nitelikli calisma 6rnekleri
Challenge programi hazirliklarinda takiminiza sergilemeye, bagkalarinin degerlerini 6n plana
rehberlik edecektir. Oturumlar farkli deneyimlere cikarmaya ve bireylere ve topluma saygi duymaya
sahip takimlara hitap edebilmek icin esnek olarak tesvik eder. Takimin Oz Degerleri ve Duyarli
tasarlanmigtir. Sizin rolindz oturumlar sirasinda Profesyonellik anlayisi, robot oyunu maglarinda ve
gOrevlerini yerine getirebilmeleri icin takima destek turnuvadaki juri oturumlarinda degerlendirilecektir.
olmak ve rehberlik etmektir. Bu kilavuzda verilen Takim, 8grenmenin kazanmaktan daha 6nemli
ipuclari éneri niteligindedir. Sizin i¢in hangi yontem oldugunun farkinda olmalidir. Bununla birlikte,
daha uygunsa onu uygulamanizin daha iyi olacagini rekabet esnasinda dahi digerlerine yardim ederek
unutmayiniz. arkadasca rekabetin dnemini géstermelidir.

¥ . e e 2 . . ..
Birlikte _ﬂ- Birbirimize Qgrend|kler|m|2|,
9 L saygi duyar, dinyamizi
galistigimizda A o -
daha giiclii oluruz farkliliklarimizi gelistirmek igin
) LEREERTT S kucaklanz. kullaniriz.

Problemleri
¢bzmek icin
yaraticiligimiz ve
kararlihgimizdan
yararlaniriz.

Yaptiklarimizdan
zevk alir ve
egleniriz!

Yeni beceri ve
fikirleri kesfederiz.

Yenilikcilik

MASTERPIECES™ 5



Takimimizin Nelere ihtiyaci Olacak?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Seti

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

Temel Set Eklenti Seti

Elektronik Cihazlar
Her takimin dizistu bilgisayar, tablet veya masa Usti P \ H
bilgisayar gibi iki uyumlu cihaza ihtiyaci olacaktir. 1. - _%AH. .

oturuma baglamadan énce, uygun yazilimi (LEGO®
Education SPIKE™ Prime veya uyumlu farkli bir
yazilim) cihaza indirmeniz gerekir.

MASTERPIECES™ Tema Seti

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

& Kurulom

e Yonergeleri

Oyun Mati ve Masasi

Masayi ve oyun matini uygun

bir odaya kurun. Tim masayi
kuramasaniz da, sadece 4 kenarini
kurmak bile ise yarayacaktir.

Mati yere koyup kullanmak da
mumkindur.

Takim Calisma Kilavuzu | Baslangig


https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://www.firstlegoleague.org/season
https://www.firstlegoleague.org/season

Her oturum bir girig seansiyla ile baslar ve bir paylagim
etkinligi ile biter. Bu etkinliklerin ayrlqtllarl, oturumg
yuritmenize yardimcl olacak notlar ve ipuglariyla birlikte
asagidaki oturum sayfalarinda yer almaktadir.

Bir Bakista
Oturumiar

Oturum 1
Mize Mudurt

Girig
(10-15 dakika)

Sezona Girig

Takim Gorevleri
(100-120 dakika)

Etkinlikleri

Paylagsma
(10-15 dakika)

Paylasma

(0] 2 b -
G:jl:;gerEfekt Hedefler ve Egitim Kampi 1: Gorsel Efekt Pavl
Yénetmeni Siiregler Aragla Gezinme Yonetmeni aylagma
Oturum 3 Egitim Kampi 2: .
\S('ao'ggtemeni Takim Tasarimi Nesnelerle Oynama Paylasma
Oturum 4 3/ . Egitim Kampi 3:
YVl Kesif Ornekleri Cizgi Takibi Paylagma
O_tl_Jrum 5 Takim Calismasi .
;nggﬁlr’:n (")rneklzri Kilavuzlu Goérev Projeyi Belirleyin Paylasma
8;‘;3:“";';' Yenilikgi Proje Pseudocode ve gedlELcitroje Pavl
Belirlevi Gorev Stratejisi AT TS gylagma
yin Planlayin

Oturum 7 Gorevleri Proje Coziuimiinii .

O0zimleri Profesyonellik e s
8Iugturun Orngkleri Tamamlayin Gelistirin Raylagma
CO:turuna 8 rkadasca Rekabet Gorevleri roje Gozimiiniizii .

6ziim Uretmeye = : Degerlendirin ve Paylasma
Devam Edin Ornekleri LET EL BV Test Edin ylag
Oturum 9 Yenilikgilik Robotunuzu roje Cozimiinii .
Go6zimi > : Deneyin ve Gozden Gegirin ve Paylasma

Ornekleri =Y S Ly ylas

Planlayin Gelistirin lyilestirin
8turum 10 Robotunuzu Proje Sunumunu .
Cozimleri Deneyin ve Paylasma
lyilestirin Geligtirin Pl L
Oturum 11 K Robot Tasarim 2 .
Sunumu gpsay|C|I_|k Sunumunu gaelasSunumunun Paylasma
Planlayin Ornekleri Planlayin Provasini Yapin ylas
Oturum 12 " Robot Magci Tim Sunumun .
ggﬁﬂnmlerl Eglence Ornekleri Provasi Yapin Provasini Yapin Paylasma

MASTERPIECES™ 7



Takim Bulusmalariicin ipuclar:

Vs

KOGLAR iCiN iPUGLARI

* Zaman planinizi belirleyin. Ne siklikla ve ne
kadar siireyle toplanacaksiniz? Turnuvadan
once kag toplanti yapacaksiniz?

* Toplantilariniz igin takim yénergelerini,
prosedurleri ve toplantidaki beklentilerinizi
belirleyin.

« Isin cogunu takimin yapmasi gerektigini
unutmayin ve buna uygun davranin. Sizin isiniz
sadece sureci kolaylastirmak ve slreg iginde
takimin ¢6zemedigi engeller igin yardimci
olmak.

* Oturumlarda verilen gorevleri yerine getirmeye
calisan takiminiza sadece rehberlik edin ve
isbirligi yapmalarini saglayin.

» Takimin iglerine odaklanmalarini saglamak
ve onlara yon vermek i¢in oturumlardaki yol
gOsterici sorulari kullanin.

* Bazi oturumlarda bahsi gegen meslek tlrlerinin
ayrintilarini Mihendislik Defterinin arkasindaki
Meslek Baglantilari sayfalarinda bulabilirsiniz.

» Takim arkadaslari, birlikte galisma, birbirlerini
dinleme, bazi isleri dénlistimli olarak
yapma ve fikirlerini paylasma konusunda
cesaretlendiriimelidir.

Vs

-

MUHENDISLIK DEFTERI iPUGCLARI

» Miihendislik Defterini dikkatlice okuyun. Takim
Muhendislik Defterlerini paylasarak defter
Uzerinde is birligi icinde ¢calismalidir.

» Miihendislik Defteri takimin ihtiya¢ duyacagi
bilgileri icerir ve takima sezon boyunca rehberlik
eder.

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

« Bir rehber olarak, her oturumda takim tyelerine
rollerini yerine getirmede yardimci olun.

» Miihendislik Defterinde bahsedilen takim
rollerini kullanmak, takiminizin daha verimli
c¢alismasina yardimci olabilir ve takimdaki
herkesin sirece dahil olmasini saglar.

MALZEME YONETIMI

* Artan veya bir yerde buldugunuz LEGO®
parcalarini bir kaba koyun. Eksik parca
arayan ¢ocuklara, pargalari 6ncelikle bu kapta
aramalarini séyleyin.

* LEGO setleri toplanmadan takim galismasini
sonlandirmamaya 6zen gdsterin.

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

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

* Yapimi bitmis gérev modelleri, sezon mati ve
varsa masasil ile LEGO kaplari ve torbalari igin
bir depolama alani belirleyin.

* Bir malzeme ydneticisi atamak, malzemelerin
temizlenmesi ve depolanmasi sirecine fayda
saglayacaktir.

J

8  Takim CalismaKilavuzu | Baslangig
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Oturum Oncesi Kontrol Noktasi

Oturumlara baslamadan énce
l0tfen 6grenci Miihendislik
Defterini, Robot Oyunu Kural
Kitabini ve bu Takim Calisma
Kilavuzunu okuyun.

Bu dokiimanlar size
calismalarinizda rehberlik edecek
¢ok faydali bilgilerle dolular.
Baslamaniza yardimci olmasi ve
sizi bagariya yonlendirmesiicin bu
kontrol noktasindan yararlanin.

Yararh
Kaynaklar

* Dokiimanlarin dili
ingilizcedir.

=

[ ] FIRST® Oz Degerlerini inceleyin. Bunlar takiminizin
temel yapi taslarndir.

[ ] FIRST® LEGO® League ve Bilim Kahramanlari

Dernegi YouTube kanalindaki sezon videolarini izleyin.

|:| Robot setini agin ve LEGO parcalarini tepsilere
ayirin.

[ ] Takimin, jiri degerlendirme formlarini inceleyip
robot ve yenilikgi proje ¢éztmlerinin nasil
degerlendirilecegi konusunda bilgi sahibi olmasini
saglayin.

2 B
-

*

[ ] Mikro denetleyicinin sarjinin oldugundan veya
icinde dolu pil bulundugundan emin olun.

[ ] Her takimin internet erisimi olan ve robot
programlama yazilimi yikli en az iki cihazi
oldugundan emin olun.

[ ] Ek kaynaklar ve internet adresleri igin kare kodlari
tarayiniz.

[ ] Bilim Kahramanlari Dernegi'nden gelen email ve
bilgilendirme mesaijlarini takip edin.

1-4. Oturumlar icin ipuclar

OZ DEGERLER

Takimin, birlikte bagarmak istedikleri sey igin
hedefler belirlemesini ve ayrica her bir takim
liyesinin de bireysel hedefler belirlemesini
saglayin.

YENILiKCi PROVE

1-4. oturumlarda, yenilik¢i proje igin 6rnek
sorunlar ve ¢éziimlerin yer aldigi dort farkl
ilham Verici Proje bulunmaktadir.

. " 3

ROBOT TASARIMI

Takim, LEGO Education robot setini
kullanmaya yeni basladiysa, seti tanimalari
icin biraz zaman taniyin. Takima ilgili LEGO
Education uygulamasinda "Getting Started
(Baslarken)" etkinliklerini yaptirin.

ROBOT OYUNU

Gerekiyorsa, her oturumdan sonra mati ve
modelleri depolayacak bir saklama alaniniz
olsun.

MASTERPIECES™ 9


https://community.legoeducation.com/home

Ciktilar -
—

o Takimin FIRST®

LEGO® League ve Bilim
Kahramanlari Dernegi
YouTube kanalindaki sezon
videolarini izlemesini ve
Miihendislik Defterlerindeki
3-9. sayfalari okumasini
saglayin.

o Biri robot digeri proje

¢alismasi igin olmak
Uzere iki bilgisayar/tablet
kullaniimasi tavsiye edilir.
Gorev modellerini insa
ederken farkli cihazlar da
kullanilabilir.

Oturumlardaki etkinliklerde
LEGO Education SPIKE™
PRIME uygulamasi
kullanilir.

Oturumun sonunda
mikro denetleyici ve
cihazlarinizin fige takil
oldugundan ve sarj
olduklarindan emin olun.

o Robot Oyunu Baglantisi:

Takimin, robotun mat
Uzerindeki bir gorev
modeliyle etkilesime
girerken dogru yerde
durmasini saglamak
igin bir sensortin nasil
ise yarayabilecegini
disinmesini saglayin.

* Takim, sensorleri ve motorlari
naslil baglayacagini ve nasil
kullanacagini 6grenecektir.

» Takim, gérev modelleri ile Mize
Miidiirii konulu ilham Verici Proje
fikirleri arasinda iligkiler kuracaktir.

Oturumun her bolimu igiq tahmini
stireler verilmektedir.

=> Girig
(10-15 dakika)

Bilim Kahramanlari Bulusuyor
/ FIRST® LEGO® League
Challenge programinin
detaylarini 6grenmek ve sezon
temasi MASTERPIECESM
hakkinda bilgi edinmek igin
sezon videolarini izleyin ve 3-9.
sayfalari okuyun.

=>» Gorevler
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.
Ogretici
| Etkinlikler: 1-6

[ siucation |

Gorevlerin ayrintilarini
o6grenmek icin Robot Oyunu
Kural Kitabina bakin.

=» Degerlendirme Sorulari

« Bir motoru durdurarak
robotunuzun bir gorevi yerine
getirmesini nasil saglarsiniz?

« Takim arkadaslarinizin ilgi
alanlari ve hobileri ile ilgili ne
biliyorsunuz?

« Hangi kaynaklardan daha fazla
bilgi edinebilirsiniz?

{

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST ® LEGO® League Challenge
programinin dért alanini yazabilir misiniz?

Her oturumda buna benzer bir Girig
pélumi ve takimin yanitlarini yazmasl
igin alanlar bulunur.

Notlarimiz:

Miihendislik Defterinde
her oturuma ait, taklm‘m.
hep birlikte dU§iJncel.e.r|n|,
fikirlerini, gizimlerini
kaydedebﬂecegi bos
alanlar bulunur.

Bazi oturumlarda
takima faydall
olacak ipuglari yer
almaktadir.

10 Miihendislik Defteri | Oturumlar
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https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

Miize Muduirii

Bu kilavuzdaki her oturum 2
saatliktir. Gerekirse takima ilk
sayfayi ilk 60 dakikada, ikinci
sayfayi ikinci 60 dakikada
tamamlatarak oturumu altmisar

Koglar igin ipuglan

Gorev modelleri ile ilgili 6zet bilgileri ve modellerin paket
numaralarini Robot Oyunu Kural Kitabinin 23. sayfasinda
bulabilirsiniz.

=) Gorevler
(50-60 dakika)

Miize Miidiirii

ilham Verici Projeyi okuyun.

e Dilgtiniin ve Arastinin: e 3, 5ve 11. paketlerdeki Miize

> . . Muduird modellerini inga edin.
« Mizeleri kimler, neden ziyaret

eder? o inga ettiginiz modellerle iligkili
olan gorevleri gdzden gegirin.

(.
Ilham Verici Proje

Miizeler, insanlarin sanat, kltdr,
bilim ve tarih gibi daha birgok

« Insanlarin bir miize sergisiyle
alanda bilgi edindigi yerlerdir. gisly

Bu alanlarda genellikle teknoloji,
o6grenmeyi daha hos ve ilgi gekici
hale getirmek igin kullanihr.

etkilesime girmesine yardimci
olmak igin ne tir teknolojiler
kullanihyor?

* Bir miizede perde arkasinda
calisan kisiler kimlerdir?

» Mizeler sergilerini ve eserlerini
nasil koruyor ve muhafaza
ediyor?

L ) =» Paylagma
\ (10-15 dakika)
Fikirlerimiz: Takiminizi matin etrafina

ilham Verici Projeler takimin yenilikgi

projeleri ile ilgili fikirler edinmesini ve
takimin gorev modellerini temayla
i|i$kilendirebilmesini saglar.

Takim bu degerlendirme sorularini
Paylasma seansinda kullanabilir.
Oturumun sonunda yapilan paylagimlar
takimin dgrendiklerini dzetlemesi ve
gostermesi icin cok onemli bir aragtir.

Baz! oturumlarda, Meslek
Baglantilari sayfalarinda yer alan
mesleklere yonelik aciklamalar

Anna

bulunur. 2

Miizede kullanilan
hangi teknoloji
1zzy'ye goreviigin
fikir verecek?

Gérev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartigin.

Fikirlerinizi kaydedin.

toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun. Robot Oyunu Kural

@ Kitabinin saha kurulum

- bélimiine bakabilirsiniz.
Edindiginiz robotik becerilerinizi
gOsterin.

Modellerin nasil galistigini ve
llham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

« Gorev modelleri, yenilikgi
projeniz igin size ne fikirler
verdi?

* Cevrenizdeki mlzelerde hangi
teknolojiler kullaniliyor?

MASTERPIECESM

dakikalik 2 bolime ayirabilirsiniz.
1-4. oturumlarda yapilari
tamamlayabilmek icin ek sureye
ihtiyac olabilir.

Modellere iligkin tema seti
kurulum yoénergelerinin
linklerini takima verin.

0 Takimin, tema setinden 3,
5 ve 11. paketlere ihtiyaci
olacaktir. Daha blyuk
parcalar numarasiz bir
LEGO® paketinde olabilir.

e ilham Verici Projeler,
takima ¢ézumleri igin
arastirabilecekleri
teknolojiler hakkinda fikir
vermek icin tasarlanmigtir.

Takimi, mati ve gorev
modellerini incelemeye
ve onlardan ilham almaya
tesvik edin. Takim,
secgebilecekleri olasi
Yenilikgi Proje fikirlerini
mutlaka not etmelidir.

Tamamlanan modelleri
Robot Oyunu Kural
Kitabinda yer alan saha
kurulum yonergeleri
dogrultusunda Dual
Lock™ pargalari ile matin
Uzerine yerlestirin.

MASTERPIECES™ 11




Ciktilar

* Takim bir surtis modeli

Hedef belirlemede
kullanilabilecek 6rnek
ifadeler Miihendislik
Defterinde yer almaktadir.

Takima hazirladiklar
programlarin yedegini
almalari gerektigini
hatirlatin.

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

Takimdan robotu bir
modele dogru sirmelerini
ve ardindan Ana Usse
(Home) déndirmelerini
isteyerek takimin yeni
becerilerini uygulamasini
saglayin.

e Robot Oyunu Baglantisi:
Takiminizin, robot oyunu
sirasinda robotu mat
Uzerinde bir modele ya
da hedef alana nasil
go6turecegdine dair bir
program yazmasini
saglayin.

sekilde kodlayacaktir.

0 => Girig
(10-15 dakika)

Ulagmak istediginiz bazi
hedefleri diistiniin. Bu hedefler
yolculugunuz boyunca
blyulyebilir ve degisebilir.

Bu oturumda mihendislik
tasarim surecini kullanin ve 8.
sayfada listelenen takim rollerini
kullanmayi deneyin.

=) Gérevler
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini

acin ve ilgili dersi bulun.
Competition Ready
(Oyun Baghyor) Unitesi:

Training Camp 1 (Egitim
Kampi 1): Driving Around

e (Aragla Gezinme)

Edindiginiz kodlama ve inga
becerilerinin hangilerinden
Robot Oyununda
yararlanabileceginizi belirleyin.

SBsation

Deneme yapin! Hangi gorev size
o daha eglenceli geliyor?

Edindiginiz becerilerle

robotunuzu gérev modellerinden

herhangi birine surlip
sliremediginizi gorin.

=» Degerlendirme Sorulari

« Robotunuzu bir modele dogru
nasil yonlendirebilirsiniz?

« Mihendislik tasarim surecinden
ve takim rollerinden bu
oturumda nasil faydalandiniz?

12  Mihendislik Defteri | Oturumlar
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olusturacak ve suris modelini
ileri, geri ve donus yapabilecek

» Takim, gérev modelleri ile gorsel
efekt yénetmeni konulu ilham
Verici Proje fikirleri arasinda
iligskiler kuracaktir.

Kisisel Hedeflerim:

jlham almak igin bu ciimleleri
kullanin! )
Oz Degerleri . . . igin kullanacagiz.

gibi seyler deneyimlemek istiyoruz.
- ..yapmasinl istiyoruz.

Robotumuzun .
.. konularinda

Yenilikgi projemi_zin_ .
faydali olmasini istiyoruz.




Gorsel Efekt Yonetmeni

Takimin model olusturmada gok
basaril olan tyeleri bu konuda
zorluk ceken arkadaslarina yardim
edebilir. Eger takim ayni anda

konusarak iletisimi zorlastiriyorsa,
onlara takim rollerini hatirlatin ve
iletisim igin bir kigiyi gérevlendirin.

Koglar igin ipuglan

Gorsel Efekt Yonetmeni

=) Gorevler

(.
Ilham Verici Proje

Gorsel efektler ve diger video ve
ses teknolojileri, filmlerin ve diger
medya tirlerinin izleyicileri igin
guclu bir etki yaratabilir.

Gorsel efekt yonetmenleri,
yenilikgi teknikler kullanarak

bir film sahnesini gercekten
heyecan verici ve slriikleyici hale

Diisiiniin ve arastirin:

* Hangi filmlerde gorsel efekt
kullanihr?

» Gorsel efekt yonetmeni bir
film setinde baskalariyla nasil
isbirligi yapar?

*» Heyecan verici gorseller
olusturmaya yardimci olmak igin
hangi araglar veya teknolojiler
kullaniliyor?

getirebilirt » Gorsel efektler izleyiciye
kendilerini aksiyonun bir
pargasiymis gibi hissettirebilir mi?
N J
Fikirlerimiz:
Emily |zzy, izleyici

kitlesinin ilgisini
cekmek icin gorsel
efektleri nasil
kullanabilir?

(50-60 dakika)
ilham Verici Projeyi okuyun.

1, 7 ve 8. paketlerdeki Gorsel
Efekt Yonetmeni modellerini

inga edin.

e insa ettiginiz modellerle iligkili
olan gorevleri gdzden gegirin.
Gérev modellerinin ilham Verici

Proje ile olan iligkisini tartisin.

Fikirlerinizi kaydedin.

=) Paylagma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun. Robot Oyunu Kural
Kitabinin saha kurulum
boélimiine bakabilirsiniz.
Ogrendiginiz robotik
becerilerinizi paylasin.
Modellerin nasil galistigini ve
ilham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Caligma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulan

« Filmlerde pahali teknoloji
gerektirmeyen baska hangi
efektler kullaniliyor?

« Sergilerde veya canli
performanslarda kullanilan
gorsel efekt érnekleri akliniza
geliyor mu?

——

MASTERPIECESM
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Modellere iligkin tema seti
kurulum yoénergelerinin
linklerini takima verin.

0 Takimin tema setinden
1, 7 ve 8. paketlere
gereksinimi olacaktir.
Daha buyuk parcalar
numarasiz bir LEGO®
paketinde olabilir.

Takimin, gorsel efekt
Oykusunan bir kismini
yenilikci projeleri igin
nasil kullanabileceklerini
dustunmelerini saglayin.

ilham Verici Proje sorular
hakkinda tartismay! tesvik
edin ve destekleyin.

@ Oturumlarda bahsi
gecen mesleklerle ilgili
Muihendislik Defterindeki
Meslek Baglantilari
sayfalarina g6z atin.

MASTERPIECES™ 13




Ciktilar

o Bu etkinlik, takimin ortak
ilgi alanlarini temsil
eden bir parca tzerinde
yaratici bir sekilde igbirligi
yapmasi igin ¢ok yararli
olacaktir.

Takim planlamasi ve
proje yonetimi, hedeflere
ulagsmak ve turnuvaya
hazir hale gelmek icin
onemlidir.

Takimin, kablolari
dogru portlara (baglanti
noktalarina) taktigini ve
bu portlarin yazdiklar
programa uygun olup
olmadigini kontrol
etmesini saglayin.

Takim, gorevleri
tamamlamayi

kolaylastirmak igin LEGO®

eklentileri olusturup,
bunlari robota takabilir.

e Robot Oyunu Baglantisi:
Takimin, robot dersinde
gordugu eklentiyi
gorevleri tamamlamak
icin nasil kullanacagini
dustnmesini saglayin.

14

* Takim, robotu, bir sensor
kullanarak engellerden
kacinabilecek ve bir eklentiyi
hareket ettirebilecek sekilde
programlayacaktir.

=> Girig
(10-15 dakika)

Takiminizi temsil eden bir sey

» Takim, gérev modelleri ile sahne
yénetmeni konulu ilham Verici
Proje fikirleri arasinda iligkiler
kuracaktir.

insa etmek igin 4. paketteki
tuglalari kullanin.

Bu tuglalarla bir takim nesnesi
olusturun ve herkesin bu
calismaya katkida bulunmasini
saglayin.

Takimimizin Tasarimi:

=) Gorevler
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

Notlarimiz:

Competition Ready
(Oyun Baghyor) Unitesi:
Training Camp 2 (Egitim
Kampi 2): Playing with
Objects (Nesnelerle
Oynama)

[ sducation

Edindiginiz becerilerin
hangilerinden gérevleri yerine
getirirken yararlanabileceginizi
disundn.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerilerle robotunuzu bir

gbrevi tamamlayacak sekilde
programlayabilecek misiniz?

=» Degerlendirme Sorulari

« Takim nesnenizi miizeye
g6tirmek icin robotunuzu nasil
slirmelisiniz?

« Robotunuzun hangi
nesnelerden kaginmasi
gerekiyor?

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Sahne Yonetmeni

Koglar igin ipuglan

Takim oturumlar tamamladikga,
onlardan Oz Degerleri

kullandiklarina dair kanitlari
bulmalarini isteyin. Her bir
Oz Deger nasil tarif edilebilir?

Sahne Yonetmeni

ilham Verici Proje
Sahne yénetmeni canli
g0steri igin hazir olmasini
saglamaktan sorumludur.

Sahnede kullanilan dekorlar,
mobilyalar, aksesuarlar ve

ve heyecan uyandirir.

produksiyonun tim yonleriyle

kostlimler izleyicilerde blyk ilgi

Diisliniin ve arastirin:

+ Sahne donanimi ve kostiimler,
canli bir performans sirasinda
bir hikayenin anlatiimasina nasil
yardimci olabilir?

« Bir sahne yénetmeninin basarih
olmasi igin hangi becerilere
ihtiyaci vardir?

« Bir tiyatroda sahne yénetmeni
kimlerle yakin ¢aligir?

+ Izleyicinin heyecanini arttirmak
icin sahnede kuklalar nasil

kullanilabilir?
N
Fikirlerimiz:
- -

Sam

Izzy, izleyicinin
ilgisini gekmek icin
hangi arag geregleri
kullanabilir?

=) Gorevler

0000

3]

(50-60 dakika)
ilham Verici Projeyi okuyun.

2, 10 ve 12. paketlerdeki Sahne
Yénetmeni modellerini inga edin.

insa ettiginiz modellerle iligkili
olan gorevleri gdzden gegirin.

Gérev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartigin.

Fikirlerinizi kaydedin.

= Paylagma

(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun.

Modellerin nasil galigtigini
konusun ve 6grendiginiz robot
becerilerinizi paylasin.

Modellerin nasil galistigini ve
llham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

« Bir sahne yénetimeni bir
gosteriye hazirlanirken hangi
zorluklarla karsilagir?

* Cevrenizde hangi canl tiyatro
ornekleri var?

MASTERPIECESM

insanlar Oz Degerleri gerektigi
gibi uyguladiklarinda bu size
nasll hissettirirdi? insanlar bir
anlasmazlik yagadiklarinda
birbirleriyle nasil konusmalilar?

Modellere iligkin tema seti
kurulum yoénergelerinin
linklerini takima verin.

Takimin tema setinden
2,10 ve 12. paketlere
gereksinimi olacaktir.

e ilham Verici Proje
hakkinda konusmak igin
bir uzmani veya bu alanda
calisan birini davet etmeyi
dusundn.

Takim, yenilik¢i projelerine
ilham alabilmek igin dort
farkl ilham Verici Proje
gorecektir. Takimin,
fikirlerini not almasini
saglayin.

Takim, ilham Verici
Projelerdeki mevcut
¢ozumleri iyilestirmenin
yollarini dugUnebilir.
Takimin fikirleri tamamen
yeni olmak zorunda
degildir.

MASTERPIECES™ 15




* Takim, sUrids modelini, bir » Takim, gérev modelleri ile ses

Ciktilar

oYazHlm ve

glncellemelerini
kontrol etmek icin mikro
denetleyiciyi takin ve
uygulamayi dizenli
araliklarla agin.

Takimin, robotu mat
Uzerinde farkli gorevlere
yonlendirmeye yardimci
olacak cizgiler segmesini
saglayin.

e Robotun eylemleriyle

yazilan kodun nasil
eslestigini gérmeleri icin
takimin kodu ekrandan
takip etmesini saglayin.
Bu, programlarindaki
hatalari bulmalarina
yardimci olacaktir.

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

e Robot Oyunu Baglantisi:

Takimin gizgi izleme
programini mat Gzerinde
uyarlamasini ve test
etmesini saglayin.

16

renk sensorl vasitasiyla bir
cizgiyi takip edebilecek sekilde

programlayacaktir.

=> Girig
(10-15 dakika)
Simdiye kadar takiminizin Kesif
Oz Degerini nasil kullandigini
disundn.

Takiminizin yeni becerileri ve
fikirleri nasil edindigine dair
ornekleri yazin.

=) Gorevler
(50-60 dakika)

SPIKE™ Prime uygulamasini
acin ve ilgili dersi bulun.

Competition Ready
(Oyun Baghyor) Unitesi:
Training Camp 3 (Egitim
Eewesn | ampi 3): Reacting to
Lines (Cizgi Takibi)

Edindigdiniz insa ve kodlama
becerilerinin hangilerinden robot
oyununda yararlanabileceginizi
belirleyin.

Deneyin! Bakalim edindiginiz
becerileri, bagka bir gérevi daha
tamamlamak igin kullanabilecek
misiniz?

=» Degerlendirme Sorulari

« Programinizi test etmek ve
hatalari gidermek robotunuzun
daha iyi galismasina nasil
yardimci oldu?

* Robotunuz sol baglatma
alanindan ses mikseri modeline
kadar ¢izgiyi takip edebiliyor
mu?

e o e

Miihendislik Defteri | Oturumlar
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miihendisi konulu ilham Verici
Proje fikirleri arasinda iligkiler
kuracaktir.

Kesif: Yeni becerileri ve fikirleri arastiririz.

Notlarimiz:




Ses Muhendisi

Takimin, dnemli bulduklari birkag
g6rev modelini secip bunlarin
hikayeleri hakkinda daha fazla

bilgi edinmelerini saglayin. Gérev
modellerinin gercek dinyada temsil

ettikleri drnekler ve ¢ozdukleri
gercek problemler hakkinda daha
fazla bilgi edinebilmeleri igin takima
kaynaklar saglayin.

Koglar igin ipuglan

Ses Muhendisi

ilham Verici Proje

Ses miihendisleri, dinleme
deneyimini iyilestirmek

icin mikserler ve diger ses
ekipmanlarini kullanir.

Ister en sevdiginiz sanatginin
sarki séylemesini dinleyin, ister
bir bas davulun titregimlerini
hissedin, sesin sizin tizerinizde
glclu bir etkisi olabilir.

N

10

Diisliniin ve arastirin:

« Bir ses miihendisi ne tir
projelerde galisabilir?

« Bir dinleyicinin deneyimini
farklilastirmak igin ses nasil
kullanihr?

« Ses miihendisi olmak igin ne tir
bir egitime ihtiyaciniz var?

* Mizelerde veya filmlerde ses
nasil kullanilir?

Fikirlerimiz:

Ses, lzzy’nin
anlamli bir etki
yaratmasina nasil
yardimci olabilir?

=) Gorevler
(50-60 dakika)

ilham Verici Projeyi okuyun.

6 ve 9. paketlerdeki Ses

inga ettiginiz modellerle iligkili
olan gorevleri belirleyin.

Gérev modellerinin ilham Verici
Proje ile olan iligkisini tartigin.

Fikirlerinizi kaydedin.

o 000

=» Paylagma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Her modeli ait oldugu yere
koyun.

Modellerin nasil galistigini ve
iIham Verici Proje ile nasil iligkili
olduklarini gosterin.

Ogrendiginiz robotik becerileri
sergileyin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Caligsma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulan

« Bir ses mihendisi miizigi
nasil kaydeder ve miizik
enstrimanlarini veya vokalleri
one ¢ikaracak sekilde nasil
degistirir?

* Yasadiginiz gevrede konserler
nerede gergeklesiyor?

MASTERPIECESM

Mihendisi modellerini insa edin.

Modellere iligkin tema seti
kurulum yoénergelerinin
linklerini takima verin.

Takimin tema setinden
6 ve 9. paketlere
gereksinimi olacaktir.

e Bu oturum model insa

edilen son oturumdur.
Bir sonraki oturumdan
once tim modelleri inga
etmis ve matin Uzerine
yerlestirmis olun.

e Bir sonraki oturuma

gecmeden Once gorev
modellerinin yapimini
tamamlamak icin ek stire
ayirmaniz gerekebilir.

@ 1-4. oturumlarda

sunulan dért ilham
Verici Proje, takima
kendi yenilikgi projelerini
gelistirebilmeleri icin
degisik fikirler verecektir.

MASTERPIECES™ 17




Kontrol Noktasi 1
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*
|:| Takim birbirine kenetlendi ve birlikte iyi ¢caligiyor. |:| Takim, tim ilham Verici Projeler igin ¢dziimler
Bunu basarmak igin daha fazla destege ihtiyaglari arastirmis ve tasarlamis olmali.

varsa, daha fazla ek takim olusturma etkinlikleri

yapabilirsiniz [ ] Takim, Robot Oyunu Kural Kitabindaki gérevleri ve

kurallari gdzden gegirmis olmali.

[ ] Takim, Miihendislik Defterinde 4. Oturumdan sonra
yer alan Konuya iliskin Meslekler sayfalarinda

[ ] Tiim modeller insa edilmis ve mat iizerine listelenen arastirma etkinliklerini yapmalidir.
yerlestiriimis, gerekiyorsa Dual Lock™ ile de
sabitlenmis olmali.

[ ] Yeni takimlar, dgrendikleri yeni robot becerilerini
Ozetlemek isteyedbilir.

|:| Takimin ilerleyisi ile birlikte hem bireysel hem de
takim hedefleri hakkinda takimla gorisin.

[ ] Siirece devam etmeden &nce robot derslerine biraz
daha zaman harcanabilir.

[ ] Ogrencilerin, hedefleri lizerinde diisiinmelerini ve
ilk dort oturumda 6grendikleri bilgilere dayanarak

18

bunlari tekrar diizenlemelerini saglayin.

5-8. Oturumlar icin ipuclart

OZ DEGERLER

Oz Degerlerin takimin nasil davrandigi ve
birlikte nasil galistig ile ilgili oldugunu
unutmayin. Takimin tiim iiyeleri Oz Degerleri
her zaman sergilemelidir.

vy
"(
=

YENILIKCI PROJE

Takimlar tizerine odaklanacaklari problemi ve
¢o6ziimii belirlemis olacaklardir. Bu yiizden
tiim oturumlar boyunca bu hedefi gézden,
kagirmamak dnemlidir. :

Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar
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ROBOT TASARIMI

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

vy
"(
=

ROBOT OYUNU

Asagidaki tiirden gorevlere bakin:

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

* Modellerin, baglatma alanina yakin oldugu
gorevler.

« Cizgi takibi gerektiren gorevler.

. - 2 Eve kolay erisimiolan gorevler.




Degerlendirme Formlarini Anlamak

62 Degerler - Oz Degerler ve Duyarli Profesyonellik

I e Takimlar alti Oz Degeri, takim etmelidir. Bilim Kahramanlari

icinde birbirlerine ve 6grenme Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
yolculuklari sirasinda gorustukleri Challenge programinda bunun adi
takim digindaki kigilere olan Duyarli Profesyonelliktir.

davraniglari araciligi ile ifade

[ © Yenilik¢i Proje ve Robot Tasarimi
O e " .
| Bu iki konuda takimlari galisir ve bu sureci kullanarak
‘w = degerlendirmek igin kullanilan sorunlari gézer. Takim Uyelerinin,
0 1 0 [ 0 [0 juri degerlendirme formlari, yaptiklari her seyi juri oturumu
O [ o[ ol o muhendislik tasarim sirecine sirasinda gOstermeleri ve
R — dayanmaktadir. aciklamalari gerekir.
Takim, projesi ve robotu tzerinde
Belirle
2
Miihendislik =)
Tasarim Q
Siireci
Robot Tasarim Yenilik¢i Proje
» : »
[”“”'"N" "’“"““" i Oaast ] Biimat(‘mr::'nhn cE ["“"“"" ‘""""“‘ Jur Oast ] Bilim!ﬁ:l;;n;\lm E
BASLANG ‘ ceLlivor ‘ usTACA BASLANGIG cellsivor usTACA
u] O O =] Belirle o] [Or 10 [S]
R ‘rs‘,fmmwm,m | Dz |0 } O EEE ,‘D"W"" =
‘ Tasarla
|
| Olustur
| Dsrmsme |0 } :
] GELISTIRME -
EE=S = lyilestir O 5 E= ]
S [ D [ D O] \ yrles 0 O [Dgresee= [0
ILETisiM- . | P I ILETISIM- | ‘ ol
D [Osme [0 ., O] d aula O [ [ O
] =] =] Ol J ylag R | D ez R O]
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https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

g|kt||ar * Takim, kodlama prensiplerini * Takim, ¢ozUmleri arastiracak

kilavuzlu géreve uygulayacaktir. ve yenilik¢i projeleri ile ¢dzmek
istedikleri problemi belirleyecektir.
(Mtihendislik Defterinin 6.
sayfasina tekrar goz atin.)

. =) Girig
o Takim, herkesin (10-15 dakika)
quIu nOkt?Iarlnln 0 Takim galismasi ve takiminiz
neler oldugunu ve hakkinda disiniin. - N

birbirleriyle gal |§maktan Takiminizin birlikte calismay Takim ¢aligmasi: Birlikte calistigimizda daha gicli oluruz.

neden h0§land|klar|n| nasil 6grendiginize dair érnekleri

: o yazin.

aciklayabilmelidir.
_ => Gorevler

o Takim bir robotu (50-60 dakika)
paylasiyorsa, takim e SPIKE™ Prime uygulamasini
uyeleri kisisel cihazlarinda acinve "é""ders' bulun.

oA tition Read

kod yazabilir ve ardindan (__ci’;l',’,’fs;;TE,OSa Y
programlarini robotta oo | nitesi: Guided Mission

(Kilavuzlu Gorev)

doénlsumlu olarak

calistirabilir. e
o Kilavuzlu gérevi inceleyin.

Kilavuzlu gorevi eksiksiz
yapana kadar denemeler yapin.

Kilavuzlu gdrev icin Eglenmeyi de unutmayin! \ J
v_erllen prog ram’ _yalmzca Kilavuzlu Gorev: Gorev 2 Tiyatro Sahnesini Degistirme
Tiyatro Sahnesini 5 y
Degistirme gorevini yerine =>» Degerlendirme Sorulari ; : . . R
getirmekle kalmayacak, + Kilavuzlu Gorev, Arkadasga Na‘ggﬁsw:.‘l‘ pebin ) U~y9”'a’:‘ada: o 9°re""(|.
e Rekabet (Coopertition®) modelle etkilesimi pitamamlamakicinigerekli
ayni zamanda diger konusunda size ne ifade etti? 6grenmenize destek programifindirin’
gorevlerin yapiimasinda « Robotun programint, robot olmak igin bu kilavuzlu )
f tam ters taraftaki baglatma gorevi tamamlayin.
da ayda“ olacaktir. alanindan harekete

gegecek ve yine de gorevi
tamamlayabilecek sekilde
degistirebilir misiniz?

Takima, tim programi bir

kerede degistirmek yerine,

program degisikliklerini

kicuk adimlarla yapip test

etmelerini hatirlatin. . .
iliim{gorevjmodelleril BR TiyatroSahnesini Degistirme

gibiRGoreVz4liyatro) gorevini, gorey stratejinize
. L . . iSahnesini|Degistirmes nasil dahil edeceginizi
e Bir gorev igin bir eklenti } . dustinin.
gerekiyorsa, eklentiyi m Z Yeni cizgi izleme becerinizi
plastik bir torbada Vel farkli bir.gorev.modeline .

= uygulayin.
saklayin ve torbayi gérev

numarasi ile etiketleyin.

18  Miihendislik Defteri | Oturumlar
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Fikirleri Arastirin

Koglar igin ipuglan Takim olusturma etkinlikleri,
takimlarin Oz Degerlerini

gelistirmeleri, kullanmalari ve
birlikte calismay1 6grenmeleri son
derece faydalidir.

Fikirleri Arastirin > Gorever

(50-60 dakika)

1 - 4. oturumlardaki ilham Verici
Arastirma Bulgulan: Projeleri tekrar inceleyin.
Onceki oturumlarda buldugunuz
glizel gézumleri distniin.
Yenilikgi projenizi ve tespit
ettiginiz farkli problemleri
arastirin.

©0

Arastirma bulgularinizi bu
sayfaya yazin.

Takiminizin ¢bzecegi problemi
belirleyin ve problem taniminizi
yazin.

=» Paylagsma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Kilavuzlu gérevde robotunuzun
puanlari nasil topladigini
gOsterin.

Takiminizin belirledigi problemi
tartisin ve bundan sonraki
asamalari disinin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari

» Hangi problemi ¢ozmeye karar
verdiniz?
« Problem hakkinda

konusabileceginiz bir uzman var
) mi?

Problem Tanimi:

- J/
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e Takimi, yenilik¢i proje i¢in

belirledikleri tim problem
fikirlerini kaydetmeye
tesvik edin.

0 Proje kaynaklari 6rnegin

internet, kitaplar, dergiler,
kisisel hikayeler ve

yuz yuze veya uzaktan
erigsimle gorusulen
uzmanlar olabilir.

° Bazi takim tyelerinin

ilk tercih ettigi problem
secilmemis olabilir, ancak
secilen problem tiim takim
Uyelerinin destekledigi bir
problem olmalidir.

e Takim, ¢gozumlerini

gelistirmek icin ilham
Verici Projelerden birinde
tanimlanan bir problemi
segebilir.

@ Takim, karar verdigi

problemin tanimini buraya
yazacaktir. Eger birden
fazla gorus varsa, oylama
yapilarak bu gérusler teke
indirilir.

MASTERPIECES™



Ciktilar

» Takim, bir gérev strateji plani  Takim, belirledikleri problem

o 13. paketteki uzman

mini figurrlerini monte
etmek, takimin ilham
Verici Projeler hakkinda
ogrendiklerini gdzden
gecirmesi icin harika bir
etkinliktir.

e Takima, gorev stratejilerine

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

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

o Pseudocode

sayfasini fotokopi

ile cogaltabilirsiniz.

Bu kopyalar takimin
ugrastigi tum gorevlerde
kullanilabilir.

Pseudocode

(oo pram— )

olusturacak ve bir gorev icin Uzerinde arastirma yapacak

pseudocode yazacaktir. ve Yenilik¢i Proje Planlama
sayfasiyla galismaya
baslayacaktir.

=> Girig
(10-15 dakika)

13. paketteki uzman mini
figlrleri inga edin.

Uzman mini figiirlerini monte Yenilik¢i Proje Model Tasarimi:

etmek ve gorevlerini tartismak
icin takim olarak galigin. Bu
uzmanlarin yenilik¢i proje
fikirlerinize nasil katkida
bulunabileceklerini diglnin.

=) Gérevler
(50-60 dakika) Strateji:

“Robot Oyunu Gorevleri”
videosunu izleyin.

Gorev stratejiniz Uzerinde
diisinmeye baslayin.

lyi bir plan yapin.

Takiminizin hangi gorevlere
oncelik verecegini tartigin.

22. sayfadaki Pseudocode *
galismasini tamamlayin.

Programinizin robotu nasil
hareket ettirecegdi hakkinda
dustnin.

Onceki derslere bakin veya
asagidaki ek dersi yapin.

Competition Ready
(Oyun Baghyor) Unitesi:
Assembling an Advanced
e | priving Base (Geligmis
Siiriig Modeli ingasi)

=» Degerlendirme Sorulari

* Mat lizerinde rotaniza devam
edebilmek igin matin Ustlindeki
¢izgiyi nasil takip edebilirsiniz?

« Gérev stratejinizi olugturmak
icin mihendislik tasarim
slrecini nasil kullandiniz?

#Pseudocode
planiadiginiz
ropotprogramy
jGinkagHUZEnNE
yazdigmizprogran
adimiandire

20 Mihendislik Defteri | Oturumlar

22  Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar



Coziimleri Belirleyin

Koglar igin ipuglan

Coziimleri Belirleyin

PROBLEM VE GOZUM ANALIZi

Takimin, robotlarini ve proje
¢ozUmlerini olustururken

uyguladiklar

yontemleri

yazabilmeleri igin fazladan kagit
verin veya paylasilan ¢evrim igi

=) Gorevler

(5]

Onemli bilgileri buraya yazin.

10
®

Yol Gosterici Sorular:

« Hangi sorulari yanitlamaya caligiyorsunuz?

« Hangi bilgileri ariyorsunuz?

« Giivenilir internet siteleri, kitaplar ve uzmanlar
kaynaklar bulabilir misini'z".7 . -

« Kaynaginiz projenizle ilgili bilgiye sahip mi?

o iyi gru bir bilgi kaynagi mi?
« Buldugunuz kaynak iyi ve dogrq .bll'.bl | K 4
« Yenilikgi proje planlarinizin yenilikgi proje degerlendirme

formu ile uyumu nasil?

(50-60 dakika)

Segtiginiz problemi ve mevcut
¢b6zimleri arastirin.

Cozum fikirleri Gretin.
Coéziiminizi nasil
gelistireceginize dair bir plan
yapin. 23. sayfada yer alan
Yenilikgi Proje Planlama
bolimind bir arag olarak
kullanin.

Birgok farkl kaynak
kullandiginizdan emin olun ve
buldugunuz tim kaynaklari
Yenilikgi Proje Planlama
sayfasina not edin.

Takim olarak projenizin nihai

¢O6zUmUnd segin. 0

=) Paylasma

(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina
toplayin.

Pseudecode sayfasini gdzden
gegirin ve gerek duydugunuz
degisiklikleri yapin.
Arastirmalarinizda kesfettiginiz

seyleri anlatin. Co6zim fikirlerini
tartisin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

gibi farkl tirde

« Mevcut ¢oziimlerde ne tir
iyilestirmeler yapilmasi
gerekiyor?

« Problemi ¢ézmek igin yeni
fikirleriniz nelerdir?

lzzy
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dosya kullanmalarini saglayin.
Takim, hem gelistirdikleri c6zim
agisindan hem de ¢6zim
gelistirme sureci agisindan
degerlendirilecektir.

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

Gerekirse, tim ¢ozim
fikirlerini irdelemek ve
sonunda tek ¢déziime karar
vermek igin takimla biraz
daha zaman gegirin.

0 Takimin buldugu ¢6ziman
gelistiriime potansiyeline
sahip oldugundan ve
takimin ¢ézumlerini net bir
sekilde aciklayabildiginden
emin olun.

° Yenilik¢i Proje Planlama
sayfasi birden fazla
oturumda tamamlanabilir.
Bu sayfa takimin
sureglerini dokimante
etmesine yardimci
olacaktir.

Yenilikci Proje
Planlamasi

SOREG

T ——

KAYNAKLAR
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Ciktilar

» Takim yenilik¢i proje ¢6zimuna

Takimin Oz Degerleri

bilip bilmedigini ve
Duyarli Profesyonelligin
ne oldugunu anlayip
anlamadigini kontrol edin.

Takimin farkli Gyeleri
belirli robot oyunu
gorevlerinden sorumlu
olabilir ve bu gbrevlere
iliskin robot kogusunu
kendileri tasarlayip,
sahiplenebilirler.

Takim ana robotunu inga
ettikten sonra diz surus
testi yapin. Robot duz
gitmiyorsa, robotun agirlk
merkezini ve dengesini
kontrol edin.

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

Robot hareket ederken
ogrencileri yazdiklari kodu
aciklamaya tesvik edin.

olusturacak ve Yenilikgi

Proje Planlama sayfasini

tamamlayacaktir.

=> Girig
(10-15 dakika)
Duyarl Profesyonellik hakkinda
dusinin.

Takiminizin yaptidi her calismada
Duyarli Profesyonelligi nasil
gOsterebilecegine dair yontemleri
yazin.

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

=) Gorevler
(50-60 dakika)

Robot oyunundaki gérevleri
tamamlayabilmek igin robotunuzu
ve eklentilerini gelistirmeye
devam edin.

Onceki oturumlarda inga
ettiginiz robotu iyilestirebilir
veya tamamen yeni bir robot
tasarlayabilirsiniz.

Tamamlamay distindigiiniz
her bir gérevi gézmek igin bir
program yazin. Bitlin gérev
¢Ozumlerini tek bir programda
birlestirebilirsiniz.

Robotunuzu ve programlarinizi
test edin ve iyilestirin.

Kodlama becerilerinizi gelistirmek
icin dnceki dersleri tekrar

gbzden gegirin veya gorevleri
tamamlamaya galigin.

=» Degerlendirme Sorulari

« Cihazinizdaki programin
robotunuzu nasil hareket
ettirdigini anlayabiliyor musunuz?

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

24 Mihendislik Defteri | Oturumlar

24 Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar

* Takim, biraz daha fazla robot
oyunu goérevi yapabilmek
icin robotunu deneyecek ve
iyilestirecektir.

4 N
Duyarli Profesyonellik: Nitelikli calisma 6rnekleri sergileriz,
baskalarinin degerlerini 6n plana gikaririz, bireylere ve topluma saygi
duyariz.

& J

Robot Tasarimi:

Oncekt
ot\-‘"“m\%rda
RaNanoigints

nuzent
oEKIer
Cagiudlis
yapgabi\'\rsmlz-




Coziimleri Olusturun

Takim, Oz Degerleri benimseyerek
arkadasca rekabetin ve karsilikli
kazancin birbirinden ayri hedefler

olmadigini ve birbirine yardim
etmenin takim galismasinin temeli
oldugunu &grenir.

Koglar igin ipuglan

Coziimleri Olusturun

PROJE GiziMi

=) Gorevler

o

(50-60 dakika)

Yenilik¢i proje ¢ozimunuzi
gelistirin ve olusturun.

Cozimunizun bir taslagini gizin.

Takima proje ¢cézumlerinin
prototip modelinin
yapiminda kullanacaklari
cesitli malzemeler verin.

h Pargalari etiketleyin ve nasil
calistiklarini belirtin.
Q Co6ziiminlzl tanimlayin ve
beli;lediginiz plroblemi nasil Proje Qizimi, ayr|nt|||
e . .
e ?Z gt ana I'"t . agiklamali bir sema veya
6z(iminiza anlatan bir S .
prototip, bir model veya bir gizim bir bllglsa_Y_ar q_eStek“_ .
@ hazirlayin. tasarim gizimi igerebilir.
23. sayfadaki Yenilikgi Proje
Planlama bélimini kullanarak,
¢OzUmunlizi gelistirirken
gegcirdiginiz siireci anlatin. Takimin, Q('jz[]m|eri
hakkinda geri bildirim
=» Paylasma almak istedikleri kisileri
(10-15 dakika) (hedef kitle veya
Takiminizi matin etrafina PR o
toplayin. uzrvnanlar) duglinmesini
Uzerinde galistiginiz veya Saglaym-
tamamladiginiz gérevleri
L ) gosterin.
Arastirmalarinizi ve yenilikgi =
proje ¢6zUmuinlzy tartigin. e Ya§_ad.|g.|n|z gevrede
PROJE TANIMI Asagidaki degerlendirme projenizin odak noktasi
p sorularini tartisin. olabilecek orneklere
Calisma alaninizi ve bakmak icin bir ziyaret
malzemelerinizi toplayin.
ayarlayin.
=) Degerlendirme Sorulan
* Yenilikgi proje ¢ézimiinuzu . AS9A
bes dakikadan az bir siirede @ Takimin, belirledigi
aciklayabilir misiniz? problem hakkinda b|lg|
« Projeniz tespit ettiginiz problemi . 20 1l
nasil ¢éziiyor? paylasabilecegi bir
uzmani veya konuyla
ilgili olabilecek bir kisiyi
bu oturuma davet etmeyi
dusundn.
N J
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Ciktilar

 Takim, yenilik¢i proje ¢ozimlerini

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

o Takim, yapacaklari
gorevleri secerken

stratejik dugtinmelidir.
Zaman kazanmak igin
ayni gikista birden fazla
gorev tamamlanabilir.

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

Robot oyununa bir spor
g6zlyle bakin. Takimin,
robot oyununda iyi
performans gostermesi
icin defalarca alistirma
yapmasi gerekir.

Robotun Baglatma
Alaninda bagladig yer,
calismasini bitirdigi

yeri 6nemli 6lgiide
etkiler. Takimin, robotun
baslangicta nereye
yerlestiriimesi gerektigi
hakkinda iyi notlar
almasini saglayin.

degerlendirecek ve gelistirecektir.

=> Girig
(10-15 dakika)

Arkadagca Rekabet lizerinde
dusinin.

Turnuvada bunu nasil

g0stereceginize dair notlar alin.

=) Gorevler
(50-60 dakika)

Hangi gérevleri yapacaginiza
karar verin?

Gorev stratejiniz ve galisma
planiniz hakkinda disunin.

Belirlediginiz gorevleri
tamamlamak igin ihtiyac
duydugunuz eklentileri
tasarlayin.

Robotunuzun gérevleri daha
tutarli bir sekilde yapmasi
icin programinizi test edin ve
iyilestirmeler yapin.

Her bir gérev icin tasarim
slrecinizi ve gorevleri test
etme siirecinizi dokiimante
ettiginizden emin olun.

=» Degerlendirme Sorulari

« Takiminiz robot tasarim
siirecinde Oz Degerleri nasil
uyguladi?

« Robot oyunu sirasinda gorevleri

hangi sirada yapacaksiniz?

-
jik

1
k
L

26 Mihendislik Defteri | Oturumlar

26 Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar

» Takim, gbrevleri yerine
getirebilmek icin, robot eklentileri
tasarlayacak ve programlar
yazacaktir.

S~
Arkadasca Rekabet: Davranislarimizla, 6grenmenin kazanmaktan
daha 6nemli oldugunu gdsteririz. Rekabet ederken bile bagkalarina
yardim ederiz.

.

Tasarim Siireci:

Yol Gosterici Sorular:

« insa ettiginiz robot eklentilerini nasil anlatlrS|I1|z? |

« Farkli programlarinizi ve robotun ne yapacagini nasi
agiklarsiniz?

« Programlarinizi ve e

« Robotunuzda ve program

« Robot tasariminizin, robo
uyumu nasil?

Klentilerinizi nasil test ettiniz_?_ )
larinizda ne gibi degisiklikler yaptmle
t tasarimi degerlendirme formu ile



Coziimler Uretmeye Devam Edin

Takimi tegvik etmek icin, uygun konusunda heveslendirmek
gérdigiiniz her yerde Oz igin Oz Degerlere uygun olan
Degerlerden faydalanin. Takimi, davranislarini dverek onlari

bu énemli degerleri 6grenme kutlayin.

Koglar igin ipuglan

Coziim Uretmeye DevamEdin | ->Gorevier | © ki, coziimlerinin

Coziminlzu bagkalarina nasil
tanitacaginiza dair bir plan
yapin!

Mevcut ¢oziminizi
degerlendirin.

Tanitimin Planlanmasi:

Aldiginiz geri bildirimler
dogrultusunda ¢ézimunuzi
tekrar gézden gegirin ve
iyilestirmeler yapin.

®e @

Co6ziimiinlzl herhangi
bir sekilde test edip
edemeyeceginize karar verin.

Yaptigimiz lyilestirmeler:

=) Paylasma
(10-15 dakika)
Takiminizi matin etrafina
toplayin.
Uzerinde galistiginiz yeni
gobrevleri veya tamamladiginiz
gorevleri gosterin.

@ Coziminlizi ve proje planinizi
bagkalarina nasil anlatacaginizi
tartisin.
Asagidaki degerlendirme
sorularini tartisin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorular

« Gergek hayatta yenilikgi
proje ¢6zUmuinlzi nasil
uygulayabilirsiniz?

« Yenilikgi proje ¢6zimuinlz
tiretime uygun mu? Uretilebilirse
maliyeti ne olabilir?

Bir ses
muihendisinin
guvenilir ve dogru
bir sekilde galigmasi
neden 6nemlidir?

MASTERPIECESM 27

degerlendirilmesi
amaciyla igin bir anket
hazirlayabilir veya
sectikleri problem
konusunda uzman olan
birinden veya bir nihai
tuketiciden goérus alabilir.

0 Takim, baskalarindan

aldiklari geri bildirimler
dogrultusunda yenilikgi
proje ¢cozumlerini
g6zden gecirmeli ve
iyilestirmelidir.

e Takim, karsilastigi

sorunlarigin ¢ézim
ararken yenilikgi
dusinceden
yararlanmaya calismalidir.

Takim turnuvaya juri
degerlendirme formlarinda
degerlendirmelerin nasil
yapildigini gézeterek
hazirlanmalidir.

L‘Lﬂu hﬂ @ Takim, proje ¢cézumlerini

test edip geligtirirken
muhendislik tasarim
suireci dongusunu
defalarca tekrarlayabilir.

MASTERPIECES™ 27




Kontrol Noktasi 2

3 i

e 3
[ ] Takim, oturumlarda énerilen tiim robot derslerini [ ] Takima jiiri oturumu akisini ve jiiri degerlendirme
tamamladi. formlarini verin.
|:| Takim bir yenilik¢i proje problemine ve ¢ézimune |:| Takim, Meslek Baglantilari ilgili aragtirma
karar verdi ve arastirmalar yapti. ¢alismasini 9. oturumdan sonra, bu konudaki

degerlendirme ¢alismasini da 12. oturumdan
sonra tamamlayabilir. Bu ¢alismalar Mihendislik
Defterinin 34. ve 35. sayfalarinda yer almaktadir.

[ ] Oz Degerler, yenilikgi proje ve robot tasarimi
juri degerlendirme formlarina ve etkinlige
hazirlanmaniza yardimci olacak diger bilgilere
ulagsmak ve bunlari yazicidan bastirmak igin Bilim
Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge Sezon Dosyalari sayfalarini ziyaret edin.

Takima gorev stratejilerinde yardimci olmak
icin 29. sayfanin fotokopisini ¢gekin.

9-12. Oturumlar icin ipuclar

8 %,
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OZ DEGERLER ROBOT TASARIMI

Takimin, Oz Degerleri sadece bilmekle Takim, robotu, tiim LEGO® eklentilerini,
kalmayip onlari kullandiginin somut kanitlarini bilgisayarlarini veya program ¢iktilarini jiiri
sundugundan emin olun. Arkadasca Rekabet oturumunda yapacaklari sunuma getirmelidir.
ve Duyarli Profesyonellik kavramlarini Takima, gorev stratejilerini de aciklamalari
unutmayin. gerektigini hatirlatin.

vy vy
"( "(
= =

YENILIKCI PROJE ROBOT OYUNU

Takimin, fikirlerine uygun bir modeli veya Takimin, puan toplayacagindan emin oldugu,
prototipi inga etmek, gézden gegirmek, test defalarca denenmis ve giivenilir bir robot
etmek ve geligtirmek icin bolcazamana | cikisi gerceklestirmis olmasi gerekir. Eger
ihtiyaci olacaktir. Takim, 9. oturumdan itibaren, zamanl varsa, takim daha ¢ok puan toplamak
yalnizca nihai yenilik¢i proje ¢6ziimlerine icin ilave cikiglar yapabilir.

odaklanmalidir. ke o

(] ‘_'. ‘ L] . ) " i ]

28 Takim Calisma Kilavuzu | Oturumlar
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Coziimii Planlayin

g|kt||ar » Takim, robotunu yenilikgi * Takim, yenilik¢i proje ¢cozimlerini
proje modelini gétirmek ve tekrar gézden gecirecek, yaptigdi
gOrevleri tamamlamak amaciyla testler ve aldigi geri bildirimler
programlayacaktir. dogrultusunda iyilegtirmeler
yapacaktir.

o =) Girig
o Taklr_'n,_ yapt|g|vsanat (10-15 dakika)
eserini ve alt“gml rObOt Yenilikgilik ve takiminiz hakkinda
oyununda 4 numarali diisiiniin. - N
= P Yenilikgilik: Problemleri gézmek igin yaraticiiimiz ve
gorevde kullanacaktrr. Takiminizin yeniliki olma ve kararliligimizdan yararlaniriz.

problem ¢ézme konusunda
uyguladigi yontemleri yazin.

4. paketteki tuglalari kullanarak
9
Takim programlannm bir takiminizin LEGO® sanat eserini
yedegini USB bellek veya yapin-
internet Uzerinde ¢cevrim > Gorevl
L orevler
iGi bl_r_depolama alanina (100-120 dakika) \ J
alabilir. 4. gérevi yaptiginiz sanat eserini Gozden gegirme ve lyilestirmeler:

kullanarak tamamlamasi igin
robotunuzu kodlayin.

Gorev stratejiniz ve tamamlamayi

e Robot oyunu sirasinda e planladiginiz gorevler tizerinde
hangi programlarin hangi distindn.
sirayla galistirilacagi e
konusunda net bir
stratejiniz olsun.

Zamaniniz el verdigi dlguide her
gbrev igin bir ¢6zim bulmaya
calisin.

Robotunuz ve yenilikgi projeniz
uzerinde disunin, denemeler
yapin ve iyilestirmek igin caligin.
Tim bu siireci dokiimante

Paylasma seanslari, ettiginizden emin olun.

projenin ve robotun

gelisimi hakkinda tim -» Paylasma

takimi giincel tutmak igin (10-15 dakika)

onemlidir. Takiminizi matin etrafina toplayin.
Yenilikgi projeniz ve robot oyunu
ile ilgili tamamladiginiz galismalari
gOsterin.

Takima Oz Degerler jiri Oz Degerter degerlondirme

< . ‘ormunu inceleyin. Turnuvada ve
degerlendlrme formunu jri oturumlarinda Oz Degerleri
verin. nasil gdstereceginizi konusun.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=» Degerlendirme Sorulari /' Bir sahne yénetmeni |

L o
« Robotunuzdaki hangi ézelliklerinin isini yaparken takim
mekanik olarak iyi tasarlandigini galismasindan nasil
\, faydalanir?

dlsundyorsunuz?

< Bagkalarindan gelen geri r-
bildirimlere dayanarak yenilikgi
proje ¢oziimiiniizde ne gibi k
degisiklikler yaptiniz?

« 2. oturumda belirlenen hedeflerle x }

ilgili nasil bir ilerleme kaydettiniz?
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* Takim, ¢6zUmlerini anlatacaklari
yenilik¢i proje sunumunu
planlayacak ve hazirlayacaktir.

Ciktilar

| Coziimleri
Iylle§tlrln 9 2:)”?5 dakika)

Etki ve takiminiz hakkinda
disinin.

Etki: Ogrendiklerimizi, diinyamizi daha iyi hale getirmek igin kullaniriz. Takiminizin birbiriniz ve diger

insanlar Gzerinde nasil olumlu etki
yarattigini yazin.

=) Gorevler
(100-120 dakika)

Proje sunumunuzu planlayin.
Sunumunuzun neleri kapsamasi
gerektigini netlestirmek igin
yenilikgi proje jiri degerlendirme
formuna bakin.

Sunum Senaryosu:

Proje sunum notlarinizi

e hazirlayin.

ihtiyaciniz olan tiim sunum
malzemelerini, dekor ve panolari
hazirlayin. ilgi gekici ve yaratici
olun!

Yenilik¢i olmaya devam edin,
robotunuzu test edin ve iyilestirin.

Tamamlamayi planladiginiz tim
gobrevler igin 2,5 dakikalik bir
deneme magi yapin.

=» Paylasma
(10-15 dakika)

Takiminizi matin etrafina toplayin.

Yenilikgi proje sunumunuzun
tamamladiginiz kismini paylasin.

Tamamladiginiz robot oyunu
gorevlerini paylagin.

Sunuma tiim takim Gyelerinin
nasil dahil edilecegini tartigin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin. Calisma
alaninizi ve malzemelerinizi
toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

« Hangi gérevleri yapacaginiza
nasil karar verdiniz?

« Yenilikgi proje ¢6zimiinliz
toplumunuza ne faydasi olabilir?

*« MASTERPIECE®M deneyiminiz

boyunca hangi becerileri

gelistirdiniz?

MASTERPIECESM
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Coziimleri lyilestirin

 Takim, robot oyunu goérevlerini
¢c6zmeye devam edecektir.

G Takimin yapacagi sunum,
bir slayt gosterisi, poster,
oyun ve hatta bir skeg
olabilir. Sunum sirasinda
kostum, tigort, sapka gibi
aksesuarlar kullanilabilir.

e Hem yenilik¢i proje
sunumu hem de robotu
anlatimi icin sunum
senaryolari hazirlanabilir.
Her takim Uyesine bu
senaryolarin bir kopyasi
verilmelidir.

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

Zaman sinirina alismalari
icin takimi robotlarini 2,5
dakikalik robot maglarinda
denemeye tegvik edin.

Takima yenilikgi proje juri
degerlendirme formunu
verin.
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Sunumu Planlayin

g|kt||ar » Takim, canli yapacaklari yenilikgi  Takim, robotlarini robot oyunu

proje sunumunu tamamlayacaktir. icin son haline getirecek ve
robot tasarim sunumunu
hazirlayacaktir.

- Sunumu
Planlayin

o Kapsayiciliin nasil 0 -> Giris

o T e (10-15 dakika)
degerlendmldlgml Kapsayicilik kavramini ve

gormeleri igin takimin jari takiminizi dastndn.
degerlendirme formlarini Takimizda herkese saygi Kapsayicilik: Birbirimize saygi duyar, farkhliklarimizi kucaklariz.
o : e duyulmasini ve herkesin sesini
gOZden geglrmesml duyurabilmesini nasil sagladiginiza
saglayl n. dair ydntemleri yazin.
=) Gorevler
o Takimin, yenilikgi proje (100-120 aakika)

Yenilikgi proje sunumunuz

¢ozumlerini bagkalarina iizerinde galismaya devam edin. Sunum Senaryosu:

nasil anlatacaklarina ve
robot tasarimlarini nasil
aciklayacaklarina dair
alistirmalar yapmasi

Robot tasarimi ile ilgili
sunumunuzu nasil
hazirlayacaginizi disiniin ve
olusturmaya baslayin.

Tasarim surecinizi ve

onemlidir. programinizi herkesin
anlayabilecegi sekilde
sunacaginizdan emin olun.
. Her bir takim iyesinin sunumda
Takima robot tasarimi jiri ne sdyleyecegini netlestirin.
degerlendirme formunu Tim sunumunuzu bastan sona
verin deneme amagli gergeklestirin.

=) Paylagma
(10-15 dakika)

Her takim uyesi juri Takiminizi matin etrafina toplayin.

oturumundaki sunuma Sunum ve takim lyelerinin

katilim saglamahdir. e sunumdaki rolii hakkinda tartisin.
Belirlediginiz tim gorevler igin
2,5 dakikalik bir deneme magi

yapin ve hangi gérevlerin yerine
Takim, maglar sirasinda getirildigini anlatin.

robotu kimlerin Asagidaki degerlendirme

calistiracagini belirlemis sorulanin tartisin.
| hd Yapabileceginiz baska seyler olup
olmalidir. olmadigini konusun ve yapilacaklara
karar verin. Galisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

y
/" Robot tasariminizi ve
yenilikgi projenizi nasil
sunmaniz gerektigi
hakkinda bilgi almak
icin juri degerlendirme
. oturumunun akisini /'
\ inceleyin. ~

=» Degerlendirme Sorulari

« Bir gorevin basarili olmamasi
durumunda ne yapacaksiniz?

« Sunuma herkes nasil dahil
oluyor?

« Bilim Kahramanlari Bulusuyor /

FIRST® LEGO® League sizi nasil

etkiledi?
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Coziimleri Sunun

Ciktilar

» Takim, yenilik¢i proje ve robot
tasarim sunumlarinin provasini
yapacaktir.

ozumleri

=> Girig
unun (10 dakika)

ouns |

Eglence: Yaptiklarimizdan zevk alir ve basarilarimizi kutlariz!

Takiminizin turnuvaya hazirhk
slireci boyunca nasil eglendigi
hakkinda diigtinin.

Sireg boyunca takiminizin nasil
edlendigini gosteren ornekleri
yazin.

Takiminizin hedefleri hakkinda
distnin. Hedeflerinizi
tutturabildiniz mi?

Sunum Geri Bildirimleri:

=) Gorevler
(100 dakika)

Robotunuzu ve ¢dziminizi
tanitacaginiz sunumunuzun
tamamini prova edin.

Sunumunuzu yaparken Oz
Degerleri yansitmay! unutmayin.

Belirlediginiz tim gorevler igin
2,5 dakikalik deneme maclari
yapin.

32. ve 33. sayfalari gézden
gegirin ve turnuva igin
hazirlanin.

©
@

=) Paylagma
(10 dakika)
6 Oz Degerler, yenilikgi proje ve

robot tasarimi juri degerlendirme
formlarini gézden gegirin.

Degerlendirme formlarindan
yola cikarak herkesin birbirine
destek olacak sekilde geri
bildirim vermesini saglayin.

Asagidaki degerlendirme
sorularini tartigin.

Calisma alaninizi ve
malzemelerinizi toplayin.

=) Degerlendirme Sorulari

« Insa ettiginiz LEGO® eklentilerini
- robot oyunu sirasinda kullanima
hazir halde tutmak icin planiniz

nedir?

» Herkes tereddtsUz bir sekilde
konusmaya, gllimsemeye ve
eglenmeye hazir mi?

» Takiminiz neleri bagard?

Egerdahd zamaniniz
Varsapturouvass
' gunune Kadar: hegnuz
tamamlayamadl'g'lm?
gorevIerVE yev:uhkg
projentz izerinde:
calismayd devam
edin:

>

MASTERPIECESM

» Takim, robot oyunu mag provalari
yapacaktir.

Bu oturumdaki zamani
sunum provalari ve mag
provalari icin esit oranda
bélmeye calisin.

e Takimi turnuvadan énce
sunumlarini tekrar tekrar
yapmaya tesvik edin.
Cozimlerini baskalarina
da anlatarak alistirma
yapabilirler.

© Tokimin 2,5 dakikalik
robot maglari yapmasini
saglayin. Programlarini
dogru sirada
calistirdiklarindan emin
olun.

o Takimin, robot oyunu
sirasinda isler planlandigi
gibi gitmezse bir acil
durum plani olmalidir. Bu
durumda yapabilecekleri
bagka gdrevleri simdiden
belirleyebilirler.

e Takima Oz Degerleri
ve bunlari robot oyunu
maclari da dahil olmak
Uzere etkinlik boyunca
nasil gostereceklerini
hatirlatin.

31
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Son Kontrol Noktasi

¥ 3 e

Katilacaginiz Turnuva icin Hazirlanin!

[ ] Birturnuvanin takim igin temel amaci, takimin [ ] Takima, etkinlik icin gerekli olan tiim malzemeleri
EGLENMESI ve calismalarinin degerli oldugunu ve bunlarin depolanacagi yerleri iceren bir liste
hissetmesidir. hazirlatin.

[ ] Takiminiza etkinligin ayni zamanda bir 6grenme [ ] Takim, en iyi ddillerden birini kazanarak veya
deneyimi oldugunu, etkinlikte onlardan bir uzman juri tyeleri tarafindan aday gosterilerek ek eleme
olmalarinin beklenmedigini hatirlatin. turnuvalarina katilmaya veya Dunya Yenilikgilik

Odiillerine (Global Innovation Awards) aday olmaya

[ | Takimi, égrendiklerini paylasmak ve birbirlerini layik gériilebilir.

desteklemek igin diger takimlarla iligski kurmaya
tesvik edin. [ ] Ne tirr bir etkinlige katildiginizi ve diizenleyicisinin

[ ] Katildiginiz turnuva icin verilen detayl bilgilerin ve kim oldugunu ogrenin.

gereksinimlerin Gzerinden gegin. Bunlar, katiimayi [ ] Takimla birlikte kisisel ve takim hedeflerini ve
planladiginiz turnuva tiriine baglh olarak degisebilir. basarilarini gézden gegirin.

[ | Etkinlik igin bulusacagdiniz saati ve yeri ve takimin
etkinlikte yaklasik olarak kalacagi streyi gézden
gegcirin. Bu bilgileri velilerle paylasin. Mimkinse
velileri etkinlige katilmaya tegvik edin.

FIRST® LEGO® League'in
otesinde ne var?

Bir FIRST® Tech Challenge veya
FIRST® Robotics Competition

ekibiyle baglanti kurun, boylece
takiminizla FIRST deneyimlerine Turnuvqlqr' Tamdnyla[\;il.
gelecekte nasil devam o BittJ mi?
edebileceginizi 6grenebilirsiniz. Pekl Her §ey 3
Iste size takiminizin katildigi son .
[\O [\o etkinlikten sonra nasil toparlanacaginiz
dair bazi ipuglart:
FIRST FIRST .
TECH ROBOTICS « Temizliginizi yapin, « Takiminizla bir kutla
CHALLENGE COMPETITION robotu ve gorev yapin! o
modellerinizi demonte « Deneyimlerinizi sinif ve
ce e e , edin. diger arkadaslarinizia
5 5 . Takima deneyimleri payla.$|r.1. .
Déerlendirmele L {izerinde diiglinmesi igin  « Yenilikci projenizi i
verurnuvaicin B zaman tantyin. gehgtlrmey.e devam .
Kaynakiar, . LEGO® setinin o Degenengw‘r(r_le
arcalarini sayin ve formlarindaki )
?umgpargalarm tamam puanlarinizi ve aldiginiz
oldugundan emin olun. geri pbildirimleri tartisin.
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https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

Jiiri Degerlendirmelerini Anlamak

Takimlar icin Jiiri Oturumu

Takiminiz tim galismalarinda Oz Degerleri
gostermelidir. Juriler; yenilikgi proje ve

robot tasarim galigmalarinizi takim

calismasi, kesif, kapsayicilik, yenilikgilik,
etki ve eglence kriterlerine gére nasil

?e
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o
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sundugunuzu dinlemek igin heyecanl FIRST
olacak. Galismalarinizi jlrilere sunmanin - LEGO
keyfini gikarin. Jurilere tim calismalannizi  Bilim Kahramanlan LEAGUE
anlatin ve jiiri oturumundan ayrilirken tiim Bu|u§uyor
malzemeleri aldiginizdan emin olun.
rrrrrrrrrrrr ' e eeeeiiiiiiioiooooooooo.oooo-... TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER
Takim Karsilama 2 dakika

Takim juri sunumu igin getirdigi malzemeleri yerlestirirken
juriler takimla sohbete baslar.

Yenilik¢i Proje
Canli Sunum

¥

Yenilik¢i Proje
Soru ve Cevap

2

Robot Tasarim
Aciklama

5 dakika

5 dakika

5 dakika

Robot Tasarim
Soru ve Cevap

2

Oz Degerler
Oturum Boyunca Yansitma

2

Geri Bildirim

Jiriler takima s6zlu geri bildirim verecektir.

5 dakika

3 dakika

5 dakika

TAKIM JURI OTURUMUNDAN
AYRILIR

Juriler takim hakkinda degerlendirmelerini
paylasir ve birlikte takimin degerlendirme
formunu doldururlar

10 dakika
Bir sonraki takimin oturumu baglamadan,

juiriler takimin degerlendirme formunu
sunar.

Biim Kahramanlan
AP Bulusuyor

Takimin ayrintili olarak agiklamasi
gereken ¢ok fazla konusu varsa,
sunum sirasinda goérsel yardimcilar
kullanmalari ¢cok faydali olabilir.
Takimin, bu tar gorselleri jari
oturumunda kullanma konusunda
hazirliklar ve provalar yaptigindan
emin olun.

o Takim getirdikleri materyalleri
kurarken, juri Gyeleri takim
hakkinda bilgi edinmek ve
program boyunca ne tur
deneyimlere sahip olduklarini
O0grenmek igin sorular soracaktir.

Takim yenilikgi proje sunumunu
juri tarafindan durdurulmadan
yapabilir.

e Juri, yenilikgi proje ve takimin
sunumlari sirasinda tam
aciklayamadigi herhangi bir sey
hakkinda daha fazla bilgi edinmek
icin degerlendirme formlarindan
yararlanir.

Takim robot tGzerinde nasil
calistiklarini anlatirken ve
programlama mantiklarini
aciklarken juri Gyeleri agiklamalar
kesmeden dinler.

e Juri, takimin robotik ve kodlama
konularindaki bilgisinin derinligini
anlamak i¢in degerlendirme
formundan yararlanir.

Oz Degerler, jiiri oturumu boyunca
degerlendirilir, ancak Oz Degerler
degerlendirme seansinda, jlri
ilave sorular sorabilir.

Juri tyeleri takimlari
cesaretlendirmek igin, takimin
neyi iyi yaptigina ve ayrica
hangi konuda daha fazla
gayret g0sterirlerse
performanslarinin
artabilecegine dair
aninda so6zlu geri
bildirimde bulunurlar.

0 Takim
disar
ciktiktan
sonra
juri Gyeleri,
degerlendirme
formlarini doldurmak
ve ilgiliye teslim etmek
icin birlikte galisirlar.

MASTERPIECES™
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