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Hos Geldiniz!

Takim Uyeleri:

1. 4.
2 5
3 6.

Takim arkadaglarinizla birlikte:

[ | Busezonun temasinda gergek diinyadaki
zorluklari ve firsatlari kesfedeceksiniz.

[ | Birtakim modeli olugturacak ve onu
hareket ettirecek bir pargasi olacak sekilde
programlayacaksiniz.

[ ] Kodunuzu test edecek, iyilestirecek ve
degisiklikler olusturacaksiniz.

Tasarim
Siireci

[ | Miihendislik Defteri'nde galismanizi takip
edeceksiniz.

[ ] Ekibinizin yolculugunu yansitan bir takim posteri
yapacaksiniz.

[ ] Bir Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor
festivalinde modelinizi ve posterinizi gbzlemcilerle
paylasacaksiniz.

[ | Basarilarinizi festivalde aileniz ve diger takimlarla
kutlayacaksiniz.

education
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Hikayeyi Kesfet

4  Mihendislik Defteri | Baslangic



Hikayeyi Kesfet
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Hikayeyi Kesfet
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Hikayeyi Kesfet




Tt H Kisisel ve takim hedeflerinizi giincel
Taklm SureCI tutmak ve siirecinizi paylasmak igin
takim yolculugunuz boyunca bu
sayfalara geri doniin.

Bu sezon i¢in hedeflerim...

Su ana kadar égrendiklerim...
Daha fazla 6grenmek istediklerim...

Suanakadq

0 r

ogrendiklerinizden
en sasirtic;s;
hangisiydi>

Takimim ile gurur duyuyorum giinkii biz...

8  Mihendislik Defteri | Baslangig



Oz Degerler

Birlikte ga||§.t.|kga
yeni becerll.er_
geli§tirecek5|mz.

Oturumlarda yénlendirildiginiz noktalarda, ekibinizin her bir

Oz Degeri nasil kullandigina dair bir 6rnek cizin veya yazin! \__\/

=B -

Yeni beceri ve fikirler kesfederiz.

1
M enicicoicic Jy —

Sorunlari gozmek igin yaraticiligimiz ve
kararliigimizdan yararlaniriz.

Ogrendiklerimizi dinyamiz degistirmek igin
kullanirz.

Bl

SR APSAYICILIK g

Birbirimize saygi gosterir ve farklihklarimizi
kucaklariz.

B v o Liowas I

Beraber galistigimiz zaman daha glclu oluruz.

.
gILECLENCE

Yaptiklarimizdan keyif alir ve bunu kutlariz!

SUBMERGED": Okyanus Kasifleri 9



Oturum 1

Etkinlik 1 Gorevleri

| | ‘Hikayeyi Kesfet’ bélimiinii okuyun ve
SUBMERGEDSM : Okyanus Kasifleri
temasini kesfedin.

|| Takim arkadaslarinizla okyanuslar hakkinda
konusun.

| | Kesfedilecek birgok okyanus gizemi var.
Takim arkadaslarinizla okyanuslarin
hangi bolimini kesfetmek isteyeceginizi
disdndn.

|| Okyanuslarla ilgili sorularinizi asagiya yazin.

Hangi hayvanlar ve
nesneler hakkinda
daha fazla bilgi
edinmek istiyorsunuz?

10  Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takiminizin ihtiyaclari:

‘Hikayeyi Kesfet’
bdliimiinden neler
ogrendiniz?
e
‘Hikayeyi Kesfet’
bolumiinde hangi
hayvanlari veya

nesneleri tanidimz?

ar "'-G,Onmad

ke§fedilmed;, 5
9%ainsan]qgy
tar afindan

9orulmedi



Takiminizin ihtiyaclari:

Otonom bir sy altiaraci (*AUV),

O ek icin bir kisiye ht14aS
oni s“r:‘fgr:ék bir denizalti gﬂcgslf-
duymayd n bir arag ("ROV),

ila o
yzaktan gu\lfi‘:i'i'rme sini gerektirir ve

o Licing u
b kg'::',;: kablolarla baglanir:
ater Vehic\e

derw
* AUtoNnOMous Un dVehicle

« Remotely Operate

Fikirlerim:

SUBMERGED": Okyanus Kasifleri 11

HadiDalalim!

Etkinlik 2 Gorevleri

| | Paket 1 ve 2'yi kullanarak Kesif seti icinde yer
alan denizaltiyr inga edin.

|| Denizaltinin farkli pargalarini ve bunlarin ne
igin kullanilabilecegi hakkinda konusun.

| | Denizaltinizin okyanusta kesfedebilecegi bir
seyi dusunun.

|| Fikirlerinizi gcizmek igin asagidaki alani kullanin.

Ozel Goérev

|| Ekibinizin 6renmek istedigi hayvanlari, bitkileri
veya bilinmeyen nesneleri olusturmak icin
modelleme pargalarini kullanin.

|| Fikirlerinizi paylasin.

Denizalti
modelinin
videosunu

gormekicin
beni tarayin.


https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

Otur’um 2 Takiminizin ihtiyaclari:

Etkinlik 1 Gorevleri

Gunes Isig1 Bolgesi

|:| Paket 4'teki parcalari kullanarak mercan resifi
ve kopekbaligi modellerini olusturun. Bunlari
matin tzerine yerlestirin.

|| Bucanlilar okyanusun giines isigi alan
bélgesinde bulunur.

Alacakaranlik Bolgesi

|| Paket 5'teki pargalari kullanarak batik hazine
ve fener baligi modellerini olusturun. Bunlari
matin Gzerine yerlestirin.

|| Buseyler okyanusun alacakaranlik
bdlgesinde bulunabilir.

Ozel Gérev
| | Okyanustaki giines 1s1§1 ve alacakaranhk — * .
boélgesi hakkinda bilgi edinin. Onlari farkli s,
kilan nedir? .
Fikirlerim: °
v

12 Mihendislik Defteri | Oturumlar




Takiminizin ihtiyaclari:

Okyanus Katmanlari

Etkinlik 2 Gorevleri

Dipsiz (Abisal) Bolge

| | Paket 6’daki iki dipsiz (abisal) bélge modelini
olusturun. Bunlari matin tGzerine yerlestirin.

|| Bu seyler okyanusun dipsiz (abisal)
bolgesinde bulunabilir.

| | Dipsiz (abisal) bdlge hakkinda bilgi edinin.
Bu en u¢ noktada okyanus yasami nasil
gorunuyor?

Ozel Gorev

|| Farkli katmanlari matta etiketleyerek
gosterin. ‘

| | Okyanus katmanlari hakkinda .
ogrendiklerinizi paylasin. °

Okyanus katmanini L
etiketleyin:

SUBMERGED™: Okyanus Kasifleri 1
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Oturum 3

Etkinlik 1 Gorevleri

| | SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasini agin. Dersinizi tamamlayin.

|| Modelinizi farkl bir hizda déndriin.

|| Programi nasil degistireceginize dair
fikirlerinizi asagiya yazin.

|| Programi fikirlerinize gére degistirin. Yeni
programinizi ¢alistirin. Ne oldugunu goérin.

Fikirlerini buraya yaz:

Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takiminizin ihtiyaclari:

Dersiniz:

FIRST® LEGO® League Explore Unitesi:
Ders 1 (SPIKE Essential
kullananlar igin Tekne Gezisi;
WeDo 2.0 kullananlar i¢in
Sogutucu Fan)

Bayak Ok a
yolculuk,a,'z d':-‘zsiz
Yi1sindqgn baslar
ind; emiqi suyq
Irmenijn Zaman,
geldi!




Takiminizin ihtiyaglari: Gﬁne§ I§|§| BalgeSi

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Onceki gérevdeki tekne modelini takiminizi
temsil edecek sekilde degistirin. Ozel alet
veya ekipmana ihtiyaciniz olacak mi?

Ozel Gorev

| | SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasini agin.

|| Teknenizi giines 1s1§1 alan bélgede suya
indirmek icin programi degistirin. Deneyin!

Giines1sIg!
bélgesi suyu
isitan ve bitkilerin
biiylimesini
saglayanisigi ahr.

KARIYER BAGLANTIS]

Bir deniz biyolog
! : gu okyanusun h
: ysrm.c.dekl yasamiinceler, Giine;r
SIgI bolges.mde gozlemlenecek ve
kesfedilecek cok sey var!

Daha fazlasin 30
. sayfad
bulabilirmm

SUBMERGED®*™: Okyanus Kasifleri 15



Oturum '-I

Etkinlik 1 Gorevleri

| | SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasini agin. Dersinizi tamamlayin.

|| Modeli, bir takim liyesi sensére

yaklastiginda i1sik yakacak sekilde kodlayin.

|| Programi fikirlerinize gére degistirin ve test
edin!
Ozel Gorev

|| Modeli takiminiza 6zel, farkli bir igik diizeni
gOsterecek sekilde kodlayin.

Sensorler
okyanuslari
kesfetmemize |.1.asﬂ
yardimci olabilir?

e

-

Fikirlerini buraya yaz:

16  Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takiminizin ihtiyaclari:

Dersiniz:

FIRST® LEGO® League Explore Unitesi:

Ders 2 (SPIKE Essential kullananlar
icin Hayvan Alarmi; WeDo 2.0
kullananlar i¢in Casus Robot)

Sensérier. bifim
Nsanlarin,

9gozler, imizle
R goremed‘ ] 2
. feylerikest 'g'm'z,
ya STetmesine
. rdime; olabiljr:

mdaki herkgs:m

’ Tot‘\‘;riku fikirlerint

: nasil dahil ettigint
)| giSster’m‘.

<«




Takiminizin ihtiyaglari:

7

Fikirlerim:

SUBMERGED": Okyanus Kasifleri 17

Alacakaranlik Bolgesi

Etkinlik 2 Gorevleri

| | Sensérii, motoru ve akilli tuglayr Oturum
1’deki denizaltiya takmak i¢in Kitap 2’deki
yapim yonergelerini izleyin.

| | SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasini agin. Modelinizi hareket ettirmek
icin Kitap 2’de verilen programi deneyin.

Ozel Gorev

|| Programi, denizaltinin asagidakileri yapmasi
icin degistirin:
| | Sensor siyah veya gri bir nesne

algiladiginda pervane hizla dénerek geri
cekilir.
|| Sensér maviveya sari bir nesne

algiladiginda pervane yavasca donerek igeri
dogru hareket eder ve daha yakindan bakar.

|:| Ne yaptiginizi paylasin ve modeli nasil
kodladiginizi aciklayin.

KARIYER BAGLANTIS]

Bir deniz arkeologu, insanlarin
gecmiste okyanuslarig
nhasil etkilesime girdigini
arastirir. Bize okyanuslarin
tanlli hakkindq cok sey
ogretebilirler.

Daha fazla bilgjyi
g1yi 30. sayf
bulabilirsinqu\da



Oturum 5

Etkinlik 1 Gorevleri

| | SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasini agin.

| | Daha sonra modeli geriye dogru hareket
edecek sekilde kodlayin.

|| Programin nasil degistirilecegine dair
fikirlerinizi asagiya yazin.

|| Fikirlerinize gére mevcut programi degistirin.

Deneyin!

Ozel Gorev

|| Modeli bir denizaltiyi temsil edecek
sekilde degistirin. Ne ekleyebilirsiniz? Neyi
kaldirirsiniz? .

Modelde yaptiginiz
degisiklikleri gizin:

18  Miihendislik Defteri | Oturumlar

Takiminizin ihtiyaclari:

Dersiniz:

FIRST® LEGO® League Explore Unitesi:

Ders 3 (SPIKE Essential kullananlar
icin Kutup Gezisi; WeDo 2.0
kullananlar i¢in Milo Bilim Gezgini)

Okyanusun
enderin
bolgelerine giden
denizaltilarinyon
pulmalariicin
5zel ekipmanlard
ihtiyaclar vardir.




Takiminizin ihtiyaclari:

Dipsiz (Abisal)
bolge hakkinda
ogrenilecek cok

sey var, ciinkii bu

en u¢ noktadaki

ortamaulasmak
zor!

SUBMERGED™: Okyanus Kasifleri 19

Dipsiz (Abisal) Bolge

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Onceki gérevdeki SPIKE™ Essential veya
WeDo 2.0 modelini bir denizaltiyi temsil
edecek ve surulebilecek sekilde degistirin.

| | SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasini agin.

|| Aracin mat lizerinde yavas hareket etmesi
icin programi degistirin..

Ozel Gorev

| | Denizaltinin mat (izerinde gitmesi gereken
iki nokta secin.

|| Aracinizin programini iki nokta arasinda
hareket edecek sekilde degistirin.

| | Denizaltinizi nasil kodladiginizi paylasin.

KARIYER BAGLANTIS]

(osi r(')ol(yc:lnus bilimciler
Pl grqﬂar:), okyanusun
alanlarin, Inceleyen bijlim
deniz tabaninin
armayi veyq oradag
arin nasi| hayattg
nlamay; icerebilir.

Sayfa 30’da dahag fazlg
kesfedin.

haritasin, crk
farkli canpy
kﬂ'dlglr" a

kariyer



Oturum 6 Takiminizin ihtiyaglari:

Etkinlik 1 Gorevleri
|| Takimizin okyanusta seyahat ederken tuhaf
bir sey kesfettigini hayal edin.

|| Gizemli ve bilinmeyen bir canl tiirii yaratmak
icin modelleme parcalarini kullanin.

Ozel Gorev
|| Yeni tiiriiniiziin bir 6zetini asagiya yazin.

|| Yeni kesfettiginiz tiirleri bagkalariyla
paylasin.

20 Mihendislik Defteri | Oturumlar



Takiminizin ihtiyaclari:

Derin Deniz Kesfi

Etkinlik 2 Gorevleri

|:| Modelleme pargalarini kullanarak yeni tirler
icin yapay bir yasam alani olusturun.

|| Asagiya bir yasam alani igin takiminizin
fikirlerini gizin.

| | Canli tiiriiniiziin okyanusun hangi kismindan

oldugunu ve ne tir bir korumaya ihtiyac -
Yapay yasam ald:“":‘ duyabilecegini diisinin A
a é
insanlar t,arafmd o || Canli tariindizii daha sonra takim .
birgok nede“de“ dor modelinizde paylasmak igin yapay yasam N
taair. alaninda tutun. ;
urut“mak PO ) o
Ba?lklur ve diger ““9“‘; .
icin korum :
hayvanlaric 2 .
= ilirler. Ayric .
saglayabl .
bir sahilin erozyondan e
korunmasinada oot
yardimc olabilirler: et
Fikirlerim: v

-
-

<o

l'.

L
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Oturum 7

Etkinlik 1 Gorevleri

| | Okyanus ile ilgili meslekleri 30-31.
sayfalarda kesfedin.

|| liginizi geken bir meslek segin. Bu roldeki

birinin isini yapmak icin ihtiyag duyabilecegi
farkli araglari disinadn.

|| Fikirlerinizi asagiya yazin veya gizin.
Ozel Gorev

| | insanlarin okyanusu inceleyebilecegi bir
yer inga etmek icin modelleme pargalarini
kullanin.

|| insanlarin ihtiyag duyabilecegi arag ve
geregleri olusturun.

Fikirlerim:

22 Mihendislik Defteri | Oturumlar

Takiminizin ihtiyaclari:




Takiminizin ihtiyaglari: KE§if istasyonu

Etkinlik 2 Gorevleri

| | Okyanusu arastiran veya inceleyen farkli bir
meslek disunun.

|| Bumeslegin hangi yeni arag veya ekipmanlara
ihtiya¢ duyabilecegi hakkinda konusun.

|| Modelinizi meslege uygun olacak sekilde
degistirin.

|| Modelinizi matin (izerine yerlestirin.

I:] Ne inga ettiginiz hakkinda konusun.

SUBMERGED®™: Okyanus Kasifleri 23



Oturum 8&9

Oturum Gorevleri

|| Takiminiz okyanuslar hakkinda gok sey
o6grendi!

|| Takiminizin okyanus yolculugunu gésteren
bir takim modeli tasarlayin.

[] Bir sonraki sayfada gerekli parcalarin
listesini inceleyin.

|| Takim modeli tasariminizi gizin ve gerekli
parcalari etiketleyin.

I:] Takim modelinizi hep birlikte olusturun. Mati
kullanin ve okyanus yolculugunuzun farkli
bollimlerini insa edin!

Takiminizin ihtiyaclari:

Takim modelinizi mat v
Uzerine cizin.
NS
ANy

24 Mihendislik Defteri | Oturumlar



Beklenen Kosullar

[ ] Kesif seti
modelini
hareket ettirin.

[ ] Kesif istasyonunuzu, yapay bir
yasam alanini ve bir okyanus

canlisini ekleyin. R . .
y . | | Kesif seti

° modelinin tim
° pargalarini dahil
edin.

[ ] Sadece LEGO® pargalarinikullanin. | | SUBMERGEDS matini kullanin. [ ] LEGO kodlamasini
‘e’ kullanin.

Takim modelinizin gerekli
kisimlarina aciklamalar
ekleyin:

SUBMERGED®™: Okyanus Kasifleri 25



Oturum 10&11

Oturum Gorevleri

| | Posteriniz igin zemininizi segin ve tasarimda
kullanacaginiz malzemeleri belirleyin.

|| “Anlat Bana!” posterinize neler koyacaginiza
dair beyin firtinasi yapin.

|| Fikirleriniz icin sonraki sayfayi taslak olarak
kullanin.

|| Takiminizin siireglerini anlatan “Anlat Bana!”
posterinizi olusturmak igin birlikte ¢alisin.
Takim ¢alismasi!

|:| Yaratici olun. Posterinizde kelimeler, gizimler
ve fotograflar kullanabilirsiniz.

Oturumlar boyunca
deneyimlediginiz
takim yolculugunuzu

/{'klif'_"'/ |

26 Mihendislik Defteri | Oturumlar

Takiminizin ihtiyaclari:

o§r9ndi§iniz
er seyicin
tebrikle

imdi bunlart
pug|0§m0k
icin bir takim
posteri
hazirlayin.




“Anlat Bana!” Posteri

«Anlat Bana!” posteriniz icin fikirler
bulmaya hazir misiniz?

Ornek Konular: Kesfet, insa Et, Test Et,

Paylas, Oz Degerler, Takim Yolculugu

SUBMERGED": Okyanus Kasifleri 27




Oturum 12

Gorevler

|| Tamamlanmis takim modelinizi ve Anlat
Banal! posterinizi toplayin.

|| Takiminizin festivalinizde neler paylagmak
istedigi hakkinda konusun!

|| Festivalinize hazirlanmak igin sonraki
sayfayl tamamlayin.

|| Takim kogunuz ve takim danismaninizla
birlikte Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor
web sayfasindaki “Gozlemci Degerlendirme
Formu”na g6z atin.

|| Sunumunuzu galisin.

| | Ogrendiklerinizi baskalariyla paylasin.

Ornek Festival Rolleri

Ben takim
modelimizi
anlatacagim.

Ben modelimize
hareketli parcayi
nasil ekledigimizi
Ve programimizi
anlatacagim.

Ben neler
kesfettigimizi
paylasacagim.

\_

28 Mihendislik Defteri | Oturumlar

< 1 Rili hramaniar
Minik Bilim ‘;‘},Rsf LEGO

Bu‘uggugm’\ore Festivaline

ue EXp tival
Le?(gu\acuksmlz. l\||emz(|i :
ve arkadaslarimzt ken

. AP edq\’et
fesuvuhmz —

odebilirsiniz: \

6§rendik|erinizi ve
takiminizin nasil :
eglendigini paylasin:

/
Biz takim hikayemizi
aktaran Anlat
Bana! posterimizi Ben Oz

gosterecegiz. Degerleri takim

g¢alismalarimizda
nasil kullandigimizi
aktaracagim.


https://bilimkahramanlari.org/fll-explore/
https://bilimkahramanlari.org/fll-explore/

Festivale Hazirlik

Festivalde neler paylasacaginizi

——

diisiiniin.

"« Takim modelinizi tarif edebilir misiniz? \ ' « Sezon temasi hakkinda neler dgrendiniz?
| « Takiminizin yapmay! sevdiginiz seyleri paylagrﬁak | « Oz Degerleri nasil kullandiniz?

icin yenilikgiligi ve yaraticiigi nasil kullandigint | '

aciklayin. i 1

%
1 I _ [ R S E————— I

| « Takim modelinizin hangi kismi hareketlidir? | « Anlat Bana! posterinizde nelere yer verdiniz?
|« Hareketli modelinizi nasl programladiniz? , « Takim yolculugunuzu Anlat Bana! posterinizde |

\ \t nasil gosterdiniz?

SUBMERGED®™: Okyanus Kasifleri 29



Kariyer Baglantilari

Deniz Biyologu

Bir deniz biyologu okyanus
ekosistemlerini ve okyanus
yasamini inceler. Odaklandiklari
nokta balinalar ve yunuslar gibi
blylk hayvanlar olabilir veya
plankton ve algler gibi kiigiik
organizmalar da olabilir.

Okyanus Bilimci
(Osinograf)

Okyanus bilimciler (Osinograflar)
cok cesitli okyanus kavramlarini
inceler. Bu bilim insanlari deniz
tabanini, su kimyasini veya

kiyir erozyonunu ve dalgalari
arastirabilirler.

Denizalti Pilotu

Bir denizalti pilotu, yolcusu olan
veya olmayan su alti araglarinin
surdlmesinden sorumludur. Bu
Ozel rol, yolcularin ve ¢evrenin
glvenligini saglamak icin egitim

gerektirir.
( — T

esitve Araslirma GalismaAlanlan
(Oturum 4’ten sonra tamamlanmasi 6nerilir) * Okyanuslar (Osinografi)
Bu sayfadaki mesleklere bakin. Bir meslek segin, arastirin ve * Deniz Biyolojisi o
sorulari cevaplayin. e
* Segctiginiz isi agiklayin. Bu isin * Buisin yillik maasi nedir? * Deniz Kimyasi

ﬁg:’lelgdligorevlennden bazilar * Buiste galisanlar bagka hangi * Jeoloji

/ : L %
o L sirketlericin caligabilir? - Denizcilik Teknolojisi

* Hangi egitim veya 6grenim

gereklidir? * Sualti Fotografcihgi Poatas

30 Mihendislik Defteri | Kariyer Baglantilari



—~
Yansitma

(Oturum 12°den sonra tamamlanmasi 6nerilir)

Bu sayfalardaki mesleklere bakin. Bu meslekleri ve sizi
ilgilendiren seyleri diigtinin.

* Bu mesleklerde hangi becerilere
ihtiyag var?

* Akliniza okyanuslar ile ilgili galisan
baska meslekler geliyor mu?

* Bu meslekler ile ilgili ilginizi
ceken nedir?

» Daha fazla bilgi i¢in bu
kariyerlerden birini kesfedebilir
misiniz?

Deniz Jeologu

Bir deniz jeologu okyanus tabanini
inceler. Kiyi seridinin okyanustan
nasil etkilendigi veya deniz
tabaninin Dinya tarihi boyunca
nasil degistigi ilginizi ¢cekebilir.

Sualti Fotografgisi

Sualti fotografcilari insanlara
okyanus yuzeyinin altinda ne
oldugunu gérme sansi verir. Bu
is 0zel ekipman ve dalis egitimi
gerektirir.

Denizcilik Egitimcisi

Bir deniz egitimcisi insanlara
okyanuslari 6gretir. Bu rol tarih,
bilim, okyanus koruma ve daha
fazlasiniigeren ¢ok gesitli okyanus
konularini kapsayabilir.

Kariyer kaynaklarini
gormek icin beni
tarayin

SUBMERGED®™: Okyanus Kasifleri
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https://create.kahoot.it/course/1b1c80cb-0d9b-45a8-bd78-277ae876e38b

Oturumlar boyunca kesfedin,
insa edin, test edin ve paylasin

Miihendislik
Tasarim
Siireci

Yaptiklarinizi bir
festivalde kutlayin

FIRST

presenten Y - Qualcomm
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