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Giris

Hos Geldiniz!

FIRST® LEGO® League
Explore’da, takimlar gercek
dlnya sorunlarini kesfederken,
tasarim ve kodlamayi 6grenirken
ve LEGO® tuglalariyla yapilmis

FIRST LEGO League Explore,
FIRST LEGO League programinin
yas grubuna gore diizenlenen U¢
béliminden biridir. Bu program,
uygulamali STEM 6grenimi yoluyla

M FIRST
LEGO
LEAGUE

ve LEGO® Education SPIKE™ gocuklara 6zguvenlerini, elestirel f.'g;sor f.’é;%r f.’é%%r
. o L. 0. LEAGUE LEAGUE LEAGUE
Essential tarafindan desteklenen dastinmelerini ve tasarim becerilerini
benzersiz ¢dzimler yaratirken denemeleri ve gelistirmeleri igin ilham
muhendisligin temellerine verir. FIRST LEGO League, FIRST®
odaklanir. ve LEGOP® Education arasindaki is
birligi sonucunda olusturulmustur.
FIRST® AGE™ ve UNEARTHED™
. FIRST
Qualcomm tarafindan sunulan sahasi, canlilarin tarih boyunca
FIRST® AGE™ sezonuna gezegenimizle ve birbirleriyle
hos geldiniz. Robotlar. LEGO nasil etkilesime girdigine dair °
tuglalan. Oyun parcalari. Aletler. icgOruler saglar. Topluluklarimizin
sssssssssss Qualcomm

Takim tigortleri. Gonullu pinleri.
Muihendislik not defterleri. Pizza
kutulari. Afigler. Bir FIRST® topluluk
etkinliginden insanlar ¢ikarin, ve
bunlar geride birakiimig olabilecegini
gorebileceginiz nesnelerden
bazilaridir. Bunlar gelecegin
arkeologlarinin FIRST hikayesinin
pargalarini bir araya getirmek igin
kullanabilecekleri eserlerdir.

Arkeoloji, eserleri inceleyerek
kulturel tarihleri ortaya
¢clkarmamiza yardimci olur. Kazi

hikayelerini yeniden insa eder,
bdylece gegmisimizden ders
cikarabiliriz.

Arkeolojiden ilham alan
sezonumuz boyunca, FIRST
ekipleri ve destekgileri, daha iyi bir
dinya insa etmek icin kendimiz ve
kolektif topluluklarimiz hakkinda
yeni bulgular ortaya ¢ikarmak
amaciyla STEM ve is birligi
becerilerini kullanacaklar.

FIRST ile kesfe ¢ikin!

Kesfet, insa Et, Test Et ve Paylas

Kesfet: Bu sezon, ¢ocuklardan
gecmisi, sanki bir arkeolog
ekibiymis gibi arastirmalari
istenecek. Cocuklar, arkeologlarin
uzun zaman oénceki insanlar

ve kltirler hakkinda nasil bilgi
edindiklerine dair ipuglari igin
Muhendislik Defteri’'nde bulunan
‘Hikayeyi Kesfet’ bolimunu
incelemelidirler. Cocuklari tema
hakkinda sorular sormaya ve inga
ettikleri modellerle gergek diinya
baglantilari kurmaya tesvik edin.

insa Et ve Test Et: Cocuklar

bir arkeolojik kazi alani, gizemli
eserleri ortaya ¢gikarmak icin
kullanilan aletler ve daha fazlasini
insa edip kesfedecekler. Ayrica
deneyimlerinin sonuna dogru
takim modellerinin bazi pargalarini
harekete gecirirken kodlamay!

da kesfedecekler. Cocuklari
Ozglrce insa etmeye ve yeni
fikirleri oldugunda veya yeni bir
sey ogrendiklerinde modellerini
degistirmeye tesvik edin.

Paylas: Cocuklar fikirlerini

ve tasarimlarini Mihendislik
Defterleri’ne kaydedecekler.
Modellerini ve 6grendiklerini
baskalariyla paylasacaklar. Son
olarak, ‘Anlat Bana!’ posterlerini
ve takim modellerini gdzlemciler,
aileler ve arkadasglariyla
paylasmak igin

bir festivale

katilacaklar. En -~
Onemlisi de... EG




Oyun Yoluyla Ogrenme

Takim Kocunun Rolii

Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Explore’da bir kog olarak géreviniz, gocuklarin
o6grenmelerinin sorumlulugunu almalarina izin verirken takiminiza rehberlik etmek ve destek olmaktir. Takim,
odaklanmalarina yardimci olmak, yénlendirici sorular sormak ve gerektiginde araglar veya kaynaklar saglamak

icin size guvenmelidir.

Mihendis veya deneyimli bir egitimci olmaniza gerek yok; amaciniz, cocuklarin merak duygularinin gelistigi ve
her cocugun katkida bulunma konusunda gui¢lendigini hissettigi bir alan yaratmaktir.

Minik Bilim Kahramanlari Bulugsuyor / FIRST LEGO League Explore’daki koglar:

* Oyun ve Ogrenmeyi Kolaylastirin: Takimin STEM kavramlarini Kesif Seti'ni kullanarak
kesfetmesine rehberlik edin ve takim modelini ve posterini olusturmalarini saglayin.

* Takim Galigmasini Tegvik Edin: Takim Uyelerini fikir paylagsmaya, sirayla hareket etmeye ve

birlikte galisirken is birligi yapmaya tesvik edin.

« Sampiyon Oz Degerler: FIRST Oz Degerlerini érneklendirin ve takimin bunlari her

oturumda nasil uyguladigini fark edin.

* Takimi Hazirlayin: Takimin festivallerde takim modelini ve ‘Anlat Bana! posterini
sunmaya hazirlanmasina yardimci olun. Ogrendiklerini ve yarattiklarini paylasmaya hazir

olduklarindan emin olun.

* Rol Model Olun: Sirecin her adimini, ne kadar kuiguk olursa olsun, kutlayin ve ekibi yeni

fikirleri ve zorluklari benimsemeye tesvik edin.

Hikayeyi Kesfet

Hikayeyi Kesfet, yaraticihgi tesvik etmek ve
sezonun temasi hakkinda tartismalari baslatmak
icin oturumlar boyunca kullanilan s6zsuiz bir gizgi
romandir. Takimlar, kendi yaratici hikayelerini
yaratmak ve olusturduklari seyi resimlerin anlattigi
hikayeyle iligkilendirmek i¢in gorselleri yorumlamaya
tesvik edilir. Hikayeyi Kesfet'in yorumlanmasinin
dogru veya yanlis bir yolu yoktur ve takimlar bunu
istedikleri kadar ¢ok veya az kullanabilirler.

Takimin her sahneye yakindan bakmasini ve
karakterlerin ne hissediyor, sdyleyebiliyor veya

yapabiliyor olabilecegini dusinmesini saglayin.
ifadelerinde, eylemlerinde ve gecmislerinde hangi
ipuclarini bulabilirler? Bu andan 6nce ne olmus
olabilir ve sonra ne olabilir?

\\\O

wikayeyi kesfet

2 i ngiS
inendistikDeftert | Baslang
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ipucu
Hikayeyi Kesfet MUhendislik Defter’nin 4. sayfasinda ve
Kesif Seti matinin arkasinda bulunur.




FIRST® Oz Degerleri

FIRST® Oz Degerleri, FIRST igin temeldir ve FIRST
programlarina 6zgudur. Dostca is birligini, baskalarinin
katkilarina saygiyi, takim ¢aligsmasini, 6grenmeyi ve
toplum katihmini vurgularlar ve esitlik, gesitlilik ve

kapsayicilik kaltirinu tesvik etme, gelistirme ve koruma

taahhddimuazin bir pargasidir.

s
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Beraber calistigimiz
zaman daha gugclu
oluruz.

G

Takim
Calismasi

Kapsayicilik

a0 Yaptiklarimizdan
= zevk alir ve kutlariz.

Eglence

Birbirimize
saygl duyar ve
farkliliklarimizi
kucaklariz.

Yeni beceri ve fikirler
kesfederiz.

Toplulugumuz, FIRST Oz Degerleri araciligiyla,
Duyarli Profesyonellik® ve igbirliginin® FIRST
felsefelerini ifade eder.

Dinyamizi
gelistirmek igin
ogrendiklerimizden
yararlaniriz.

Problemleri ¢dzmek
icin yaraticihigimizi
ve kararliligimizi
Yenilikgilik gLUlE=lllgr4

Takim Rolleri

Rollerin kullaniimasi, takimin daha verimli galismasina
yardimci olur ve takimdaki herkesin katilimini saglar.
Takim Uyeleri, oturumlari boyunca bu énerilen rolleri
kullanabilir veya kendi rollerini olugturabilirler. Her takim
Uyesinin sezon boyunca her rolii deneme sansina
sahip oldugundan emin olun, bdylece farkh gérevleri ve
sorumluluklari kesfedebilirler.

inga Sorumlusu
Yapim ydnergelerini

insa sorumlusu veya kodlayici gibi bazi roller, bir
oturum sirasinda birden fazla takim uyesi tarafindan
ustlenilebilir. Her takim Giyesi ayrica Minik Bilim
Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Explore deneyimi boyunca bir rolu birden fazla kez
deneyimleyebilir.

Takim Kogu
Takimi oturumlarda ve
oturum sonuglarina
ulasmak icin sureg boyunca

Takim Kaptani

Takim kogu ile takim sirecini
paylasir. Oturum gorevlerinin
tamamlanmasini saglar.

- . H ®
Kaydedici :I?ﬁla\?rr?lkblﬁeeii)rir LEGO® Parga . yénlendiren bir kog, dgretmen
Festivalde yap surir. Bulucu . veya akil hocasidir.
. [ ]
kullanilabilecek Her yapim adimi igin ° ..

fotograflar veya notlar
cekerek takimin
yolculugunu kaydeder.

Malzeme
Yoneticisi
Oturum igin gerekli
malzemeleri toparlar
ve oturum sonunda
malzemeleri teslim eder.

gereken belirli LEGO
pargalarini bulur.

Arastirmaci
Takimin sezon temasi veya
aktivitelerle ilgili sorularini
yazar ve cevaplari bulmaya
yardimci olur.

Kodlayici

Cihazi galigtirir ve
uygulamada programlar
olusturur.

G



Sezon Oncesi Kontrol Listesi

Asagida Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST®
LEGO® League Explore’da kogluk yapacak kisiler igin

bazi yararli adimlar bulunmaktadir. Bu kontrol listesini
takimla ilk oturumunuza hazirlanirken yardimci olmasi

icin kullanin.

(] Miihendislik Defterini ve bu Takim
Calisma Kilavuzu’nun tim sayfalarini
okuyun. Bu rehberler, oturumlar boyunca
size rehberlik edecek yararli ipuglari ve
kaynaklarla doludur.

O

Programi uygulamak igin gereken tim
malzemeleri aldiginizdan emin olun.
Ihtiyaciniz olan seyler igin sayfa 8’e bakin.

SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasi yukli Bluetooth 6zellikli bir
cihaziniz oldugundan emin olun.

O

(] Takimla bir arada olacaginiz alani ve
oturumlar arasinda materyalleri nasil
saklayacaginizi belirleyin.

(] Takiminizin ne siklikla bir araya
gelecegine karar verin. Bu programi takim
uyeleri ve ailelerle paylasin.

(] Festivalinizin tarihini ve ev sahibi kurumu
ailelerle paylasin. Daha fazla ayrinti icin
30. sayfaya bakin.

Oturum
Zamanlamasi

Buradaki oturum gérev sureleri dnerilerdir.

Bir oturum icindeki gorevleri kesfetmek ve
tamamlamak i¢in daha fazla veya daha az
zamana ihtiyaciniz oldugunu gorebilirsiniz.
Esnek olun ve gerekirse gorevleri birden fazla
glne bdlebileceginizi unutmayin.

(] SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0 setini
paketinden ¢ikarin ve 1. Oturumdan
once LEGO® parcalarini bir kutuya
veya tepsiye yerlestirin. Akilli tuglanin
glncellendiginden ve tamamen sarj
oldugundan emin olun.

(] FIRST® Oz Degerlerini kesfedin. Bunlar
FIRST programlarinin temel taglaridir.

(] Kesif Seti'nin igeriklerini 6grenin ve FIRST
LEGO League YouTube kanalinda sezon
videolarini izleyin.

(] Multimedya Kaynaklari listesinden mevcut
iceriklere gbz atabilirsiniz.

(] Koglar ve takim lyeleri, oturumlar
oncesinde insa etme ve kodlama
konusunda deneyim kazanmak icin
SPIKE™ Essential veya WeDo 2.0
uygulamasindaki Egitim Etkinliklerini
tamamlayabilirler. Bu, 6zellikle programda
yeni takim koglari igin faydali olacaktir.

ipucu
Sezon ortasi kontrol listelerini 18 ve 22. sayfalarda
bulabilirsiniz.

\\\\O

Giris
10 dakika

Etkinlik 1
15-30 dakika

Paylasim
10 dakika

Etkinlik 2
15-30 dakika




Bir Bakista Oturumlar

Oturum gorevleri iki veya daha fazla takim bulugsmasina bélnebilir.

Onerilen: 60 dakika

Oturum 1: Arkeoloji Macerasi
UNEARTHED ™: Arkeoloji Kasifleri temasini kesfedin

Arkeolojiyle ilgili serbest inga etkinligi

Oturum 2: Kalinti Kurtarma

Kesif Seti'nden modeller inga edin
Eserleri kesfedin

Onerilen: 60-75 dakika

Oturum 3: Saha Arastirmacilari

Kodlama Dersi 1 (Klasik Atlikarinca)
Arkeologlarin haritalari nasil kullandiklarini kesfedin

Oturum 4: Toprak Dedektifleri

Kodlama Dersi 2 (Hayvan Alarmi)
Arkeologlarin teknolojiyi nasil kullandigini kesfedin

Oturum 5: Miikemmel Ekskavatérler (Kazi araglari)

Kodlama Dersi 3 (Kutup Araci)
Kazi alanlarinda kullanilan araglari kesfedin

Oturum 7: Tarih Yardimcilan

Arkeoloji mesleklerini kesfedin
Kazi modelini kodlayin

Onerilen: 90 dakika

Oturum 8: Takim Modeli

Takim modelini tasarlayin
Takim modelini insa edin

Oturum 9: Anlat Bana! Posteri

Anlat Bana! Posteri’'ni tasarlayin
Anlat Bana! Posteri’'ni olusturun

Oturum 10: Festivale Hazirlk

Takim modelini ve posterini tamamlayin
Paylasima hazirlanin

Oturum 6: Sinyal Arayicilar
Aletleri ve teknolojiyi kesfedin
Radar modelini kodlayin




Bir Takim icin Gerekli Malzemeler Nelerdir?

LEGO® Education Seti

LEGO® Education SPIKE™ Essential seti, motoru,
sensorl ve akill tuglasiyla birlikte, bu kilavuzdaki
oturumlar boyunca referans alinan settir.

Not: Diger LEGO Education g N
setleri (WeDo 2.0) de kullanima
uygundur ve etkinlikleri
tamamlamak igin kullanilabilirler;
ancak Ozel talimatlar degisebilir.
Sezon kitaplari ile yapim
yodnergelerinde yer alan notlar
ve gorseller SPIKE Essential’a gére hazirlanmistir.

UNEARTHED™ : Arkeoloji Kasifleri Kesif Seti

Her takimin, takim modeli, mat, insa yonergeleri ve
modelleme pargalarini igeren bir Kesif Seti'ne ihtiyaci
olacak.

LEGO pargalarini, takimin ihtiya¢ duydugu
oturumlara ulasana kadar numaralandiriimis
paketlerinde birakin.

ememmma
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Miihendislik Defterleri

Her takim Uyesinin fikirlerini ve sireglerini kaydetmek
icin kendi Muhendislik Defteri’'ne ihtiyaci vardir.
Muhendislik Defteri’nde oturum goérevleri, meslekler
& teknoloji ve oturumlar boyunca onlara rehberlik
edecek ilgili bilgiler bulunur.

Elektronik Cihaz

Takiminizin LEGO® Education
SPIKE™ Essential uygulamasini
calistirmak igin en az bir adet uyumlu
Bluetooth 6zellikli cihaza (dizisti
bilgisayar, tablet veya bilgisayar gibi)
ihtiyaci olacak.

SPIKE Essential sistem
gereksinimlerini ve yazilimi
indirmek icin tarayin!

Anlat Bana! Posteri Malzemeleri

Her takimin 9-10. Oturumlarda takim posterlerini
tamamlamak igin bir poster zeminine ve cesitli
sanat/kirtasiye malzemelerine ihtiyaci olacak. Bu
malzemeler ayrica daha dnceki oturumlarda takim
surecini kaydetmek icin de kullanilabilir.

N
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Kazi Alani Akilli
Kazi Alani Tuglasi ve Motor Modelleme Parcalari
Pargalari
Yoénerge 1 2 2 -
Paket 1 7-12
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Takim Yonetimiicin ipuclar

OTURUM PLANLAM/

+ Onerilen oturum uzunluklari esnektir. Takiminizin
gorevleri tamamlamak icin daha fazla veya daha
az zamana ihtiyaci olabilir. Oturum ciktilarina
ulasmak igin 6nceki oturumlara tekrar bakmaktan ve
yararlanmaktan ¢gekinmeyin.

* Takiminizin ilerlemesini takip etmek ve dogru yolda
olduklarindan emin olmak igin 18 ve 22. sayfalardaki
sezon ortasi kontrol noktalarini kullanin. Bu kontrol
noktalari, takiminizin festivale hazirlanmasina
yardimci olacaktir.

» Takimin odaklanmasini saglamak ve daha derin
distinmeyi tesvik etmek igin agik uglu sorular
sorun. Her oturumda tartismayi canh tutmak icin yol
gOsterici sorular bulabilirsiniz.

« Takim Gyelerinin faaliyetlerini gergek diinyadaki
mesleklerle iliskilendirmelerine yardimci olmak igin
Muhendislik Defteri’nin 5, 28 ve 29. sayfalarindaki
meslekler ve teknolojiyi kesfedin.

* Unutmayin, calismalarda goérevleri yapmasi
gerekenler takim Uyeleridir. Bir kog olarak roliiniz,
onlara rehberlik etmek, onlari cesaretlendirmek
ve engelleri ortadan kaldirarak onlarin kendi kesif
yolculuklarina éncilik etmelerini saglamaktir.

iNSA VE KODLAMA

» Takim Qyelerini, modellerin Uzerinde g¢alisirken, insa
ve kodlama ydnergelerini kullanmaya tesvik edin ve
ilerlerken ¢alismalarini kontrol edin.

* Yaratici insaya yaklasmanin dogru veya yanlis bir
yolu yoktur. Takimin hayal gliciint kullanmasina ve
sezon temasina baglanmaya ve yol boyunca yeni
fikirler kesfetmeye odaklanmasina izin verin.

» Takimlara muhendislik tasarim sirecini
benimsemelerini hatirlatin. Sezon boyunca
tasarimlarini degistirmeleri ve iyilestirmeleri igin
onlari tesvik edin. Siireg, Mihendislik Defterlerinin
arkasinda ana hatlariyla belirtilmistir.

Multimedya Kaynaklariigin [=; E_].

burayi tarayin. | : =
(Ingilizce) | @]

MALZEME YONETIMI

* Elektronik cihazlarinizi sarj ettiginizden ve tim
materyalleri oturumlar arasinda belirlenmis bir alanda
sakladiginizdan emin olun. Bu, her seyin diizenli ve bir
sonraki bulusma igin hazir olmasini saglayacaktir.

» Fazladan LEGO® pargalarini ortak bir kapta
saklayin, bdylece yapim sirasinda eksik pargalar
varsa takim Uyeleri bunlara kolayca erigebilir.

» Fazladan LEGQO® pargalarini ortak bir kapta
saklayin, bdylece yapim sirasinda eksik pargalar
varsa takim Uyeleri bunlara kolayca erigebilir.

TAKIM GALISMASINI.
KOLAYLASTIRMAK

* Aclik iletisimi ve nezaketi tesvik ederek takimin
sirayla konusma ve gatismalari ¢ézme pratigi
yapmasina yardimci olun. Gerektiginde sohbete
rehberlik etmek i¢in araya girin, ancak takimin kendi
c6zumlerine yonelik ¢calismasina izin verin.

« Isbirligi, saygi ve FIRST® Oz Degerlerin
kullaniimasina yardimci olmak i¢in takim olusturma
etkinlikleri planlayin.

* Oturumlar sirasinda sergilemek tzere ekibin
kendi Oz Degerler posterlerini basmasini veya
olusturmasini distintn. Bu gorsel hatirlatma, birlikte
calisirken bu prensipler Uzerinde disinmelerine
yardimci olacaktir.

» Multimedya Kaynaklari listesinden, Bilim
Kahramanlari Dernegi tarafindan paylasilan Oturum
Slaytlarindan ve Bilim Kahramanlari Dernegi’'nin
programa 6zel web sayfasindan yararlanin. Bu
araclar ek destek saglar ve takiminizin 6grenme
deneyimini gelistirebilir.

* Unutmayin, Bilim Kahramanlari Dernegi sizlere yardim
etmek icin burada! Dernek tarafindan diizenlenecek
sezon toplantilarina mutlaka katilin! Farkli takim
koclaryla iletisimde olmak icin Dernek ile iletisimde olun.
Diger takim koglariyla baglanti kurmak oturumlarinizi
yurGtirken degerli icgoruler ve fikirler sunabilir.



Ciktilar

» Takim, UNEARTHED ™: Arkeoloji
Kasifleri temasini kesfetmek ve
arkeoloji hakkinda bildiklerini
paylasmak icin kesif setinden
yararlanacak.

 Takim arkeolojiyle iliskili seyler insa
edecek.

Yol Gosterici Sorular
* Arkeolojiyle ilgili ne biliyorsunuz?
* Arkeolog ne yapar?

* Sizce Hikayeyi Kesfet'te ne
oluyor?

Oturumlarlailgili 6rnek
fotograflari, web sitelerini ve
diger etkinlikleri bulmak igin
Multimedya Kaynaklarini
kullanin.

Cocuklarin bir takim adi
se¢cmelerine yardimci olun.
Takim festivalde sistemde
kayith takim adina gore
tanitilacak, bu nedenle
sistem kapanmadan 6nce
kontrollerinizi saglayin.
Takim isimlerini Mihendislik
Defteri’ne kaydedebilirler.

e 4. sayfadaki Hikayeyi Kesfet
bolimu, oturumlar boyunca
yaraticiligi tesvik etmek ve
sezonun temasi hakkinda
tartismalari baslatmak i¢in
referans alinan s6zsuz bir gizgi
romandir.

Her takim Uyesinin fikirlerini
kaydetmesi icin Mihendislik
Defteri'nde yazma ve gizme
alani saglanmistir.

Oturum1

Giris
Haydi Kesfedelim!
* FIRST® Oz Degerlerini tanitin. Kesif tanimi igin takima

5. sayfayl okuyun.

» Takimin kesfi nasil kullandiklarina dair érnekler
vermesini saglayin.

Takimlari UNEARTHED ™: Arkeoloji
Kasifleri seriivenine baglamalari igin
heyecanlandirin!

Takiminizin ihtiyaglari:

Oturum 1

Etkinlik 1 Gorevleri

[ ] Takiminizla bir araya gelin ve UNEARTHED ™:
Arkeoloji Kasifleri sezonu igin bir takim adi
belirleyin.

[ | 4. sayfadaki Hikayeyi Kesfet béliimiine bakin. 2]
Her bir resme yakindan bakin ve karakterlerin -~

Arkeolojiyle ilgili
hdpgi kelimeleri
biliyorsunyz?

Hikayeyi Kesfe
paylasin. boliimiinde neler
oldu?

ne distnebilecegini veya ne yapabilecegini -
dilistintn. s -
|| Arkeoloji hakkinda bildiklerinizi takiminizla ,‘"-V'_ t

[ ] Takiminizin paylastiklarini yazin veya gizin. :

[ | Takim hedeflerinizi 6. sayfaya yazin.

Arkeologlar, insanlarin
ge¢miste nasil
yasadiklariniinceleyen
biliminsanlaridir!

8  Mihendislik Defteri | Oturumlar
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Takim Siireci

‘Busezonicin hedeflerim..
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Sy

T
o

/./

@m

Takrmmfle gurur dugugorum Ginki bi...

6 Mihendiikbefter | Baslangc

Takiminizin ihtiyaglari:

if setindeki model\erpe purﬁilun
‘;?’?2. puket\er'm icindedir. B‘u:ukur.
insa etkinliklerinde kullanila

ar bir eseri yeniden
i 1
insa etmek icin ihtu_;c:g duz?::klur
tim bilgi hip olmaziar:
m bilgilere san 2
;‘:knoloji eserlerin gegmlgi?l s
g'dri'mdiii_’;iinii hayal etmeki¢
kullanilabilir. “ p

Bazen arkeolog!

nasil

ArkeolojiM “Cera;,'fj-:"f'." .

Takimin sezon igin bazi
hedefler belirlemesini
saglayin. Arkeoloji
veya insa ve kodlama
hakkinda

o6grenmeyi umduklari
seyleri paylasabilirler.

Arkeoloji Macerasi

Etkinlik 2 Gorevleri

[ ] Takiminizi iki gruba ayirin ve modelleme
pargalarini paylasin.

[ ] Kgiik bir eser insa edin. Takim
arkadaslariniz ne inga etti?

[ | Eseri matin tizerine koyun.

[ ] Yaptiginiz eserin resmini gizin.

Ozel Gorev
[ | Eseri pargalara ayirin ve pargalarinizi ve

[ ] Sizinaniimaz bir kesif yapan bir
arkeologsunuz. Buldugunuz eser
birgok pargaya ayrilmis ve tekrar bir
araya getirilmesi gerekiyor. Eserin bir

¢izimi bulundu. Bu, onu tekrar bir araya
getirmenize yardimci olabilir mi?
|| Eseri gizime gére yeniden insa edin.

Grubunuz eseri dogru sekilde yeniden insa
etti mi?

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri

Paylas

Takiminizin:

* Hikayeyi Kesfet boliminde ne oldugu hakkinda
distnduklerini konusun.

* Arkeolojiyle ilgili bildiklerini
paylasmalarini saglayin.

* Hikayelerini anlatmak igin
ne inga ettiklerini paylasin.

kOIa r tl§

Yla May,
ygg_d, mc, :;ZZ Izg
LoSterici sgpak Yol

Yol Gosterici Sorular

» Matin Gizerinde ne goriyorsunuz?

* Arkeologlar kazilacak yerleri nasil
biliyorlar?

* Arkeologlar ne ararlar?

Oturum ipuglari

© 7-12. paketierdekimodelleme
pargalari, oturumlar boyunca
Oze gorevlere ¢coztimler
olusturmak igin kullanilir. Baska
LEGO® tuglalariniz varsa,
bunlari kullanarak takima daha
fazla segenek sunabilirsiniz.

0 Takimin insa ettigi eser
modellerini diger grupla
takas etmesine yardimci
olun. Etkinligi basitlestirmek
icin kullanilan tugla sayisini
sinirlayabilirsiniz.

0 Cocuklari insa ettikleri seyleri
paylasmaya ve bunlarin
arkeoloji temasiyla nasil iligkili
oldugunu agiklamaya tesvik
edin.

Toparlama Tavsiyeleri

* Modelleme parcalariyla yapilan
her sey parcalara ayriimalidir.

* Deneyim boyunca sik sik
kullanilacak Iduklarindan,
modelleme pargalarini 6zel bir
kapta saklayin..




Oturum .

Giris
Bir Etki Yaratalim
+ 5. sayfadan ‘etki’nin tanimini okuyun.
Ciktilar « Etkinin ne oldugu hakkinda konusun. Takimin bu Oz
* Takim Kesif Seti'nden radar ve kazi Degeri nasil kullandiklarina dair érnekler vermesini
alani modellerini olusturacak. saglayin.

* Takim, eserler ve bunlari bulmak
icin kullanilan araglar hakkinda
konusacak.

Takim ile arkeologlarin gesitli araglar
kullanarak yeraltindan eserleri ¢gikarmak igin
calistigi kazi alanlari hakkinda konusun.

\\\O

Yol Gosterici Sorular

* Arkeologlar nereyi kazacaklarini Oturum 2 Takiminizin ihtiyaclar::
nasil biliyorlar? — — —
* Arkeologlar tarafindan kullanilan I ) : ‘;‘; I
: : Etkinlik 1 Gérevleri =
aletlerin bazilari nelerdir? b g

[ ] 30. sayfadaki arkeolojik siirece bakin.
* Radar bir arkeologun bir eseri o [ ] Arkeologlarin nerede kazi yapacaklarini naéll_

bulmasina nasil yard|m0| olabilir? segtikleri hakkinda takiminizla konusun.

[ | Radar modelini olusturmak igin 1 numarali ) Kazt alant, urkeo\°g\orm 9er
A paketi ve 1 numarali kitapgigi kullanin. ) ?t. B an eser\el‘i qlqud|g|
5 altt R £
Oturum | pu glarl || Radar modelini matin iizerine yerlestirin. veya kazdig! pir yerdir.

" . o [ ] Modeli matin farkli yerlerine tasimak igin s[rayla ' ibi araglar,
Muhendislik Defteri’nin 30. hareket edin. Radar tarafindan hangi tir eserler - Radar ‘g|n veya yer altinin
sayfasinda arkeolojik stirecin tespit ediebilir? Lok kayboldn & miilen eserleri

o oo inine g .
bir Ozeti var. [ | Takiminizla arkeologlar tarafindan kullanilan de::,nugu ggrd|mCI olur. BII:
: diger araglar hakkinda konusun. Kazi igin hangi- bu tor (kuzl makinesi),
araglara ihtiyag duyulur? Eserleri belgelemek ekskava kazmak icin
Radar modelini in§a etmek igin veya incelemek igin hangi araglar kullanilir? geni§ pir alant

ilir.
1 numaral paket ve 1 numarali | Fikirlerinizi asagiyayazin. kullansabill

kitabi kullanin. Modelleri S
insa emek i¢in gocuklarin e
bir takim olarak ¢alismasini
ve neler insa ettikleriyle ilgili
konusmalarini saglayin.

Arkeologlarin
Bir kazi alaninda kullanilan kullandigi bazi araclar
aletler hakkinda bir tartismaya punlérdin-~
onculuk edin.

Ek ipucu

* Takim, Muhendislik Defteri'nin 4
5, 28 ve 29. ayfalarinda 2
= arkeolojiyle ilgili mesleklere ve
eknolojilere bakabilir.

* Bir sonraki oturum i¢cin LEGO®
Education robot setinizi sarj
ettiginizden emin olun!

10  Miihendislik Defteri | Oturumlar




q KalintiKurtarma

| Giris etkinlikleri sirasinda ~ Paylasg
“ — | | oturumlar boyunca Tak .
| ' “ Oz Degerler sayfasini aKiminizin:

| “ tamamlayin. * Radar ve kazi modelleri hakkinda konugun.

* Arkeologlarin bir alani nasil kazdiklari hakkinda
“ ogrendiklerini Mihendislik Defterlerinde paylasin.

ONEARTHED™ Arkealoj Kasierl 7

Takiminizin ihtiyaglari:

kazi modelinj

birakin,

—

wrirlar. Canak comlek,

Oturumun sonunda

birlestirilmis olarak

Kalinti Kurtarma

° Etkinlik 2 Gorevleri

[ | Kazi modelini olusturmak igin 2-5 numarali
paketleri ve 2 numarali kitapgigi kullanin.

[ ] Modeli matin tizerine yerlestirin.

[ | Kazi modelinin igindeki eserler hakkinda -
takiminizla konusun. Bunlarin nasil
kullanildigini diigtintiyorsunuz?

[ | Katmanlari kaldirma ve modeli kazma .y

alistirmasi yapin. Tekrar bir araya getlreblllr -
misiniz? '

-

[ ] Modelin igindeki farkli odalara bakin ve :
takiminizla bunlarin nasil kullanlldrglnl famsln

emin olun.

|| Eserler ve kazilar hakkinda égrendiklerinizi o
paylasin.

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri 11

Yol Gosterici Sorular

» Kazi alaninin iginde kag tane eser
bulunmaktadir?

* Arkeologlar bulduklarinin takibini
nasil tutarlar?

» Bagka bir takim Gyesi modeli

_ pargalara ayirdiktan sonra hep
e e e i e birlikte modeli nasil tekrar bir
n;;:"l?g:‘g?:ersg;‘\ler hangi eserler bulunabilir? ' araya getirdiniz?
gosterlllgor

Oturum ipuglari

Kazi modelini olusturmak igin
2-5 numarali paketleri ve 2
numarali kitabi kullanin.

rler veya Ozel Gérev B
Arkeologlar, es€ o e ocuklarin kazi modelinin
ku\l“t““r glbl uzun zaman || Eserlerden birini gikarmak igin modell - Q
dncesine ait nesneleri dikkatlice kazin.

katmanlarini kesfetmelerini

arast o aletler hattd (] Mﬂc:d:lltekrar Elrakra);a getlnnkve farkllhrtaklﬂw saglayin. Farkl katmanlara
deni par arkadasiniza baska bir eseri kazmasi igin i
:;:i oyuncaklar pulabilirier. meydan okuyun. Sirayla herkesin yaptlglndan. ulagmak icin sette bulunan

araglardan bazilarini
kullanmalari gerekebilir.
(Mihendislik Defterinin 31.
sayfasina bakiniz.)

Toparlama Tavsiyeleri

» Mati katlayin ve hasar gérmesini
Onlemek igin saklayin.

» Radar ve kazi alani modelleri
monte edilmis halde kalabilir.

6. ve 7. Oturumlarda tekrar
kullanilacaktir.



Oturum ,

Ciktilar

 Takim, dersteki LEGO® modelini insa
edecek ve motor kodlama bloklarini
kesfedecek.

« Takim, arkeologlarin teknolojiyi bir
kazi alaninda nasil kullandigini
ogrenecek.

Yol Gosterici Sorular

* LEGO modelini kodlamak igin hangi
bloklari kullanabilirsiniz?

» Modeli farkli sekilde hareket
ettirecek sekilde programi nasil
degistirirsiniz?

Oturum ipuglari

€ ki, Etkiniik 1 icin sadece
SPIKE Essential setini
kullanacak.

Eger takiminiz kodlama
konusunda yeniyse,
uygulamadaki Egitim
Etkinliklerini tamamlamalarini
saglayabilirsiniz.

Dersler FIRST® LEGO® League
Explore Unitesi’nde bulunabilir.
Takima uygulamada Klasik
Atlikarinca dersine nasil
erisilecegini gosterin.

Giris
Takim galismasi hayalleri gergege donusturir!

+ 5. sayfadan ‘takim ¢alismasi’nin tanimini okuyun.

» Takim ¢alismasinin ne oldugu hakkinda konusun.
Takimin bu Oz Degeri nasil kullandiklari hakkinda
ornekler vermesini saglayin.

Takima bu oturumda elektronik cihazlarini
ve SPIKE™ Essential uygulamasini
kullanarak bir motor kodlamasi
yapacaklarini sdyleyin.

t\\O

12

Takiminizin ihtiyaglari:

O

Oturum 3

Etkinlik 1 Gorevleri
[ ] SPIKE™ Essential uygulamasini agin.
[ | FIRST®LEGO® League Explore

Unitesi'ndeki Kodlama Dersi 1'i tamamlayin - !
Klasik Atlikarinca S 2 F

|| Programi, Atlikarinca ters yénde donecek
sekilde degistirin. -

.

|| Bumodelin bir arkeologa nasil yardimei
olabilecegi hakkinda takiminizla konusun.
Hangi degisiklikleri yapardiniz? ' Af’keol °g’ar
. s . en
u'iq ‘ qu.' Yerlerin;
uramluk Sinipuclar,
p riar, Insanigr,
nerz:n Zaman énce
6§re: yaiad'k’arml
2 e ig,'n .
aritalgr, eski
Ve teknoloiie:
0Ji
ku"amrlar, J3

[ Fikirlerinizi agagiya yazin.

Bir arkeolog bunu
sunlar icin kullanabilir...

Mihendislik Defteri | Oturumlar




Saha Arastrmacilart

Paylas
Takiminizin:

+ Ogrendikleri motor-kodlama becerilerini paylasin.
 Kazi alaninda kullanilan teknoloji hakkinda konusun.

Takiminizin ihtiyaglari:

wZ=

Yiizey aragtirmalart, bir
zamanlar-orada yasayan
insanlarin araziyi nasil
kullandikiarini anlamak igin
alanlarin ve eserlerin yerlerinin
haritalanmasina yardimci olur.

Kazi alanimin iizerinde
dronfar ucurularak haritalar
olugturulabilir veya kazilacak
yeniyerler bulunabilir.

Programinizi buraya yazin:

Yol Gosterici Sorular

* Modele arkeolojide kullanilan

SahaAraseunEaRl bir arag gibi gérinmesi icin ne
eklerdiniz?
Etkinlik 2 Gorevleri . . = q
[ Atlikarinca modelini bir arkeologun bir kazi * Modeli fark“-blr yapitin uzgnnde
alaninda kullanabilmesi igin degistirin. . duracak §ek|Ide kodlayablllr
Etkinlik 1’de sahip oldugunuz fikirlerden . [P
birini insa edebilirsiniz. S misiniz?

[ ] Mat iizerinde takiminizin ilgisini geken bir
eser segin.

Oturum ipuglari

[ | Modeli eserin yanina matin iizerine

yerlestirin. S .. Al
LA o Takim, modelini degistirmek
Ozel Gérev _ ol icin SPIKE Essential
[ | SPIKE™ Essential uygulamasiniagin. =

setindeki LEGO® pargalarini

[ | Programi, modelin ddnmesi ve segtiginiz oy kullanmalidir.

eserin (izerinde durmasi igin degistirin.

[ | Ne insa ettiginizi paylagin ve modeli nasil .
kodladiginizi agiklayin. Ce e Takimin programlnda yon

ve hizi nasil degistirecegini
belirlemesi gerekir.

e Arkeologlarin iligkili olduklari
meslek ve teknoloji drnekleri
Mihendislik Defteri'nin
5, 28 ve 29. sayfalarinda
listelenmistir.

Toparlama Tavsiyeleri

* Bu oturumda inga edilen her
sey parcgalara ayrilip saklama
kutusuna kaldiriimahdir.

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri 13




Oturum !

Ciktilar

* Takim, dersteki LEGO® modelini
insa edecek ve sensor bloklarini
kesfedecek.

* Takim, sensdrlerin kazi alaninda
arkeologlarin géremedigi
seyleri tespit etmek i¢in nasil
kullanilabilecegini 6grenecek.

Yol Gosterici Sorular

* LEGO modelinin farkh bir isik
gOstermesi icin programi nasil
degistirebilirsin?

* Modeli ses ¢ikaracak sekilde nasil
kodlayabilirsiniz?

* Bir arkeolog bir senséri nasil
kullanabilir?

Oturum ipuglari

€ =kim bu etkinlikte 151k
bloklarini kullanmaya
odaklanmalidir. Takim ayrica
zamanlari varsa Hayvan
Alarmi modeline sesi de dahil
edebilir.

Takima programla ve farkl
kodlama segenekleriyle
denemeler yapmasi igin
zaman verin.

e Muhendislik Defteri’ndeki
sorular bir tartismayi
baslatmaya ve fikir Gretmeye
yoneliktir.

Giris

Eglenin!

« Takimin nasil eglendiginden bahsedin. Takimin bu Oz
Degerin 6rneklerini paylagsmasini saglayin.

« 5. sayfadaki ‘eglence’ tanimini takima okuyun.

Takima bu oturumda sensor bloklarini
kesfetmek icin elektronik cihazlarini
ve SPIKE™ Essential uygulamasini
kullanacaklarini sdyleyin.

\\\O

Takiminizin ihtiyaglari:

Ol

Oturum ‘-I

Etkinlik 1 Gorevleri
[ ] SPIKE™ Essential uygulamasini agin.

[ | FIRST®LEGO® League Explore Unitesi'ndeki -
Kodlama Dersi 2'yi tamamlayin - Hayvan '

Alarmi S o
ied ensorier
[ ] Alarmda farkli bir renk gériintiilenecek sekilde a"keol °glm:q
rogrami degistirin. By o .9
prog gis! iy ._gozler,m,z,e
Bu modelin bir arkeologa nasil yardimci goremed,gim,.z
olabilecegi hakkinda takiminizla konusun. §eyler,' teSpit
e e me,e o
[ ] Fikirlerinizi agagiya yazin. ri konysy,
Yeirdime; ofap nda

Sensérler eserler
e hakkinda daha fazlg
bilgi edinmemize
nasilyardime;
olabilir?

Sensorler bir arkeologa
soyle yardimci olabilir...

Mihendislik Defteri | Oturumlar




Hikayeyi Kesfet bolimda, Paylas
sohbeti tesvik etmek Tak )
veya fikir Uretmek igin aKiminizin.

tekrar ziyaret edilebilir. « Ogrendikleri sensér-kodlama becerilerini paylasin.

* Arkeologlarin eserler hakkinda daha fazla bilgi
edinmek i¢in sensorleri nasil kullandiklarini paylagin.

Takiminizin ihtiyaglari:

o=

Programinizi buraya yazin:

Yol Gosterici Sorular

I » Modeli bir eser lizerinde
Toprak Dedektifleri kullanilabilecek sekilde nasil

degistirebilirsiniz?
Etkinlik 2 Gorevleri

- L]
|| Hayvan Alarmi modelini, eserleri incelemek C Sensorle hangl ?Serl.er.veya
icin kullanilabilecek sekilde degistirin. S nesneler test edilmelidir?
Onceki gérevde buldugunuz fikirlerden birini o
inga edebilirsiniz. Lo e e

* Takim Gyelerinizin fikirlerini nasil
[ | Mat tizerindeki bir eseri veya takiminizin danhil ettiniz?
arastiracagdi herhangi bir nesneyi segin.
Ozel Gorev Oturum Ipuglan

[ | Programi, eseriniz sensér tarafindan -
algilandiginda modelin bir ses galacagi
sekilde degistirin. Ayrica 1s1k desenini de
degistirebilirsiniz.

@ Vodeli degistirmek icin SPIKE
Essential robot setini kullanin.
[ ] Ne in§a~ettiginizi paylasin ve modeli nasil
kodladiginizi agiklayin. e Ke§|f Setini diger
materyallerden ayri tutmaya
¢alisin. Sensor, 6. Oturumda

radar modeline eklenecekiir.

G Sensorl Kesif Seti’'ndeki
veya bagka bir yerdeki diger
nesneler Uzerinde kullanarak
programinizi test edin.

Toparlama Tavsiyeleri

* Bu oturumda insa edilen her sey
pargalara ayrilmali ve saklama
kutusuna kaldiriimahdir.

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri 15



Oturum |

Ciktilar

» Takim ders kapsaminda LEGO®
modelini inga edecek ve bir robotu
surlse programlayacak.

 Takim, arkeologlarin kazi alaninda
eserleri nasil ele aldiklarini ve
tasidiklarini 6grenecek.

Yol Gosterici Sorular

* Robotun geriye dogru gitmesini
nasil saglarsiniz?

* Bir arkeologun kazi alaninda
neden bir araca ihtiyaci olur?

* Bir kazi alaninda bagka hangi
araclar faydali olabilir?

Oturum ipuglari

0 Takim bir surts robotu
yaratacak. Takima robotlarinin
masadan digsmemesi igin
onlari izlemelerini sdyleyin.

e Takim sirayla programda
degisiklik yapabilir.

@ Tkim bu etkiniik icin yalnizca
SPIKE Essential setini
kullanacaktir.

Sezon Ortasi Kontrol
Noktasi

D Takim, radari ve kazi modellerini
olusturdu.

(] Takim, SPIKE Essential
derslerini tamamladiktan
sonra inga etme ve kodlama
becerilerini gelistirdi.

(] Takim arkeolojik siireci
anlatabilir.

Giris
Yenilikgi Olun!

« 5. sayfadan ‘yenilikgilik’ tanimini takima okuyun.

+ Yeniligin ne oldugu hakkinda konusun. Takimin bu Oz
Degerin érneklerini paylagsmasini isteyin.

Bu oturumda takima eletronik cihazlarini
ve SPIKE™ Uygulamasini kullanarak
siiriis yapan bir robotu kodlayacaklarini
soyleyin.

t\\O

Takiminizin ihtiyaglag

Oturum 5

Etkinlik 1 Gorevleri
[ | SPIKE™ Essential uygulamasini agin.
[ | FIRST® LEGO® League Explore

Unitesi'ndeki Kodlama Dersi 3'ti tamamlayin !
- Kutup Araci

|| Programi, modelin geriye dogru gidecegi
sekilde degistirin. . .

|| Bumodelin bir arkeologa nasil yardimei
olabilecegi hakkinda takiminizla konusun.

[ Fikirlerinizi agagiya yazin.

v
Bir arkeolog bunu
sunlar icin kullanabilir...

16  Miihendislik Defteri | Oturumlar




| Mdahendislik tasarim Pay|a§
| sUreci Muhendislik

| Cocuklara bu sureci nasil
| kullandiklarini gésterin

| Defterinin arkasindadir. ~ 1aKiminizin:

| | Miikemmel Ekskavatorler iek
| : | (Kcm Araclari)

* Bu oturumda kodlama becerilerini nasil
e | : uyguladiklarini paylasin.

— ‘ * Arkeologlarin kazi alanlarinda araglari nasil
} * e w‘ kullandiklarini paylagsmalarini saglayin.

Takiminizin ihtiyaglar: Miikemmel Ekskavatdrler

= (Kazi araglari)
[ ] [%P‘ke'] Lﬂ] Etkinlik 2 Gorevleri

[ | Kutup Araci modelini bir arkeolog
tarafindan kullanilan bir araci temsil edecek
sekilde degistirin. Onceki gérevde sahip

pru§| oldugunuz fikirlerden birini inga edebilirsiniz.
1o -
eo\og‘urs N .
A:k gimak aes) |'m Ozel Gérev
eser\eri t°§|mdk\‘;sr [ ] Matin iizerinde iki adet eser segin.

araglar kullamriar.

[ | Programi, modelinizin iki eser arasinda
siirlis yapmasi igin degistirin. Modelinizi eser -
uzerinde durdurmaya galisin.

[ | Ne insa ettiginizi paylagin ve modeli nasil -
kodladiginizi agiklayin.

Programinizi buraya yazin:

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri 17

Yol Gosterici Sorular

* Robotu doért tekerlekle gidecek
sekilde degistirebilir misin?

» Kazi alanindan ¢ok miktarda
malzemeyi tasiyabilecek bir
kamyon inga edebilir misiniz?

* Robotunuzu eserlerden birinin

Uzerinde duracak sekilde nasil
kodlayabilirsiniz?

Oturum ipuglari

Oturumlarlailgili 6rnek
fotograflari, web sitelerini ve
diger etkinlikleri bulmak i¢in
Multimedya Kaynaklarini
kullanin.

Takim, robotu mat Gzerinde
belirli bir noktaya ulasacak
sekilde konumlandirma pratigi
yapmalidir.

Takiminizi robotlarinin
doénlusunl kodlamaya tegvik
etmek icin matin Gzerine bir
engel koyabilirsiniz.

Toparlama Tavsiyeleri

* Bu oturumda inga edilen her

sey parcgalara ayrilip saklama
kutusuna kaldiriimahdir.



Oturum

Ciktilar
* Takim, arkeologlarin kazi alanlarinda
kullandigi araclari inga edecek.

» Takim, sensoéri ve akilli tuglayi radar
modeline ekleyecek.

Giris
Kapsayici olun!

* 5. sayfadan ‘kapsayicilik’ tanimini takima okuyun.

» Kapsayiciligin ne oldugu hakkinda konusun. Takimin
bu Oz Deger’e iligkin 6rnekler sunmasini saglayin.

Bu oturumda takim, radar modelini

t\\O

degistirmek icin elektronik cihazlarini ve
SPIKE™ Uygulamasini kullanacak.

Yol Gosterici Sorular

» Hangi arkeoloji araclarini
ogrendiniz?

» Takiminizla konustugunuz araclari
arkeologlar nasil kullaniyorlar?

» Muhendislik Defterinize hangi
araclari gizeceksiniz?

Oturum ipuglari

o Takimi, modelleme parcalarini
kullanarak araglar Gretmeye
tesvik edin.

Oturumlarla ilgili 6rnek
fotograflari, web sitelerini ve
diger etkinlikleri bulmak igin
Multimedya Kaynaklarini
kullanin.

Cocuklarin dnceki oturumda
ogrendikleri arkeoloji ile iligkili
kelimelerini kullanmalarini
saglayin.

Oturum 6

Etkinlik 1 Gorevleri

[ | Takiminizla arkeologlar tarafindan kullanilan
araglar hakkinda konusun. Kazi igin hangi
araglara ihtiyag vardir? Eserleri belgelemek
veya incelemek icin hangi araglar kullanihr?

[ Fikirlerinizi agagiya yazin. )
[ | Takiminizla birlikte gelistireceginiz birarag
segin. ’ ORI

[ | Arkeologlarin kullandigi bir aleti olu$tﬁrmé
igin modelleme pargalarini kullanin. .

[ ] Aleti matin {izerine koyun.

Ozel Gorev

[ | Takiminizin bir arkeologun kazi alan'lnﬂ_a [
kullanabilecegini dlistindigu toplam ¢ ale
insa edin. 5

|| Takiminizla her bir aletin nasil kullanildigi
hakkinda konusun. e

[ | insa ettiginiz seyi takiminizla payla#m._ i o

Arkeologlarin kullandig
bazi araglar sunlardir...
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Takiminizin ihtiyaglari:

Arkeolojide hangt
alet ve teknolo jilerin
kullamildigint
Srmekicin 5,28
ve 29. sugfulardukl
mesleklere bakin:




| ‘Bu sezonigin hedeflerim...
AN/
| SR

T,

Talarmn e gurur dugugorum ginki biz...

6 MihendiikDefeeri | Baslangc
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Sinyal Aruy|c|Idl"t.-":':'_f".f'..’ i

Takimin Mihendislik Pay|a§
Defterlerindeki hedefler

sayfasini tekrar ziyaret Takiminizin:

etmesini ve bugline
kadar 6grendiklerini
paylasmasini saglayin.

» Kazi alanlarinda kullanilan arag ve teknolojilerden
bahsetmelerini saglayin.

* Arkeoloji hakkinda simdiye kadar égrendiklerini
paylasmalarini saglayin.

Takiminizin ihtiyaglari:

Kazive eserleriincelemek
icin bazi araclar sunlardir...

Sinyal Arayicilar

Etkinlik 2 Gorevleri

[ | 2. oturumdaki radar modelini bulun veya
olusturmak igin 1. paketi kullanin.

baglamak igin 1. kitapgiktaki yapim
yonergelerini kullanin.

e[j Akilli tuglayi ve sensori radar modeline

[ | SPIKE™ Essential uygulamasini agin.
Oturum 4'te kullandiginiz programi radar
modelinde deneyin. -

[ ] Modeli matin farkli yerlerine tagimak igin
sirayla hareket edin. Radar tarafindan hangi T
tr eserler tespit edilebilir?

Ozel Gorev

[ | Modeli farkli bir isik deseni gosterecek
sekilde programlayin.

[ | Takiminizla arkeologlar tarafindan kullanilan
diger araglar hakkinda konusun. Kazi
icin hangi araglara ihtiyag vardir? Eserleri
incelemek igin hangi araglar kullanilir?

|| Fikirlerinizi agagiya yazin.
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Yol Gosterici Sorular

» Radar hakkinda neler biliyorsunuz
ve arkeologlar tarafindan nasil
kullanihyor?

* Bir kazi alaninda baska hangi
teknolojiyi bulabilirsiniz?

* Bir kazi alaninda bagka hangi
isleri bulabilirsiniz?

Oturum ipuglari

Takim, 6nceki oturumda
dagitiimis veya degistiriimisse
radar modelini yeniden inga
edebilir.

Sensorl ve akilli tuglayi radar
modeline baglamak igin 1.
kitapgiktaki insa yonergelerini
kullanin.

© Etkiniik 2 deki SPIKE Essential
setini kullanin ve oturumun
sonunda pargalari kaldirin.

Toparlama Tavsiyeleri

* Bu oturumda inga edilen her
sey parcgalara ayrilip saklama
kutusuna kaldiriimahdir.

* SPIKE™ Essential setini ve Kesif
Seti'ni ayri ayri saklayin.




Ciktilar

» Takim arkeoloji ile ilgili meslekler
hakkinda bilgi edinecek.

» Takim, kazi alani modeline motor ve
akill tuglayi ekleyecek.

Yol Gosterici Sorular

* Bir kazi alaninda hangi meslekleri
bulabilirsiniz?

* Eserler insanlarin inceleyebilmesi
icin hangi yerlere génderiliyor?

* Arkeologlarin ¢calismalarini hangi
meslekler destekler?

Oturum ipuglari

o Takim, digerlerine bakmadan
once odaklanacagi bir meslek
segmelidir.

Oturumlarla ilgili 6rnek
fotograflari, web sitelerini ve
diger etkinlikleri bulmak igin
Multimedya Kaynaklarini
kullanin.

Takimin farkh mesleklerin
orneklerini olusturmasini
saglamak i¢in modelleme
parcgalarini ve Kesif Seti’nin
diger parcalarini kullanin.

Sezon Ortasi Kontrol Noktasi

(] Takim, akilli tugla ve eklerin radar
ve kazi alani modellerine nasil
takilacagini pratik ederek bunlari
kodlamanin yollarini arastirdi.

(] Takim arkeolojiyle ilgili araclari,
teknolojiyi ve meslekleri inceledi.

(] Bilim Kahramanlari Dernegi'nin
dizenledidi ve kayitli oldugunuz
festivalin ayrintilarini ailelerle

paylasin.

Giris

Kesfi modelleyin!

* Takimin oturumlar boyunca kesfi nasil kullandiklarina
dair 6rnekler vermesini saglayin.

« Takimin bu Oz Degeri temsil eden modelleme
parcalarini kullanarak bir sey ingsa etmesini saglayin.

t\\O

Oturum 7

Etkinlik 1 Gérevleri : e

[ ] 5,28 ve 29. sayfalardaki arkeolojiile i.lgil“
meslekleri kesfedin.
[ iginizi geken bir meslek secin. Bu meslek -
icin ne tiir bir egitim gerekiyor? Bu meslekt
ne tir araglar kullanihyor? LR
|| Fikirlerinizi asagiya yazin veya gizin.
|| Segtiginiz meslegin bir rnegini quﬁuﬁna}
icin Kesif Set'ndeki modelleme pargalarini
kullanin. i

|| Fikirlerinizi takiminizla paylagin.

Fikirlerim:
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Takiminizin ihtiyaglari:

Bu oturumda takim, kazi alani modelini
harekete gecirmek icin bir elektronik cihaz
ve SPIKE™ Uygulamasini kullanacak.

arkeologlar antik

eserler
inceler ve ger

macalarini
bul n oncesinden

hikayelerini

uzun zoma
insanlarin
ortayad!

i dikkatlice

cek yasam
g’ézerek

karirlar!




Tarih Dedektifleri

Paylas
Takiminizin:
* Arkeoloji meslekleri hakkinda égrendiklerini

paylasmalarini saglayin.

» Kazi alanlarinda yapilan meslekler ve kullanilan
teknolojiler hakkinda konusun.

Takiminizin ihtiyaclar:

Arkeologlar bir ekip olarak

Tarih Dedektifleri

Etkinlik 2 Gorevleri

[ | Oturum 2'deki kazi alani modelini bulun veya
insa etmek icin 2-5. paketleri ve 2. kitapgigi
kullanin.

[ ] Akilli tuglayi ve motoru kazi alani modeline
baglamak igin 2. kitapgiktaki yapim
yoénergelerini kullanin.

[ | SPIKE™ Essential uygulamasini agin. Kazi
alani modelinin igindeki degirmen tasini
etkinlestirmek igin 2. kitapgikta verilen
programi deneyin.

Ozel Gorev

|| Takimdaki her arkadasiniz igin bir meslek
secin ve hepinizin kazi alaninda g¢alistigini
hayal edin.

[ ] Modeli farkli bir sekilde hareket edecek
sekilde programlayin.

Yol Gosterici Sorular

* Bu meslekler icin ne tur becerilere
ihtiyag var?

« iki meslek segin. Bu mesleklerin
farkliliklari nelerdir?

* Arkeoloji hakkinda baska ne
ogrenmek istersiniz?

Oturum ipuglari

o Takim, daha énceki oturumda
dagitiimig veya degistiriimis
kazi alani modelini yeniden
insa edebilir.

Motor ve akilli tuglayi kazi
alani modeline baglamak icin

cahsirlar ve basaril [ ] Modelleme pargalarini kullanarak modele : <
olmakicin iyi iletisime ekleyin, bdylece takiminizi temsil etsin. 2. kitapgigi kullanin.
L t?"'m Eﬂll.§l:n(:lsmc| ["] Kazi alanindaki roliiniiz hakkinda N . .
\guvenmelldlrler. takiminizla konusun. e Etkinlik 2'deki SPIKE Essential

[ ] Neinsa ettiginizi takiminizla paylagin.
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setini kullanin ve oturumun
sonunda parcalari kutuya geri
koyun.

Toparlama Tavsiyeleri

* Bu oturumda inga edilen her
sey parcalara ayrilip saklama
kutusuna kaldiriimahdir.

* SPIKE™ Essential setini ve Kesif
Seti'ni ayri ayri saklayin.



Oturum 8

Ciktilar

» Takim, takim modelini gizecek ve
farkli pargalari etiketleyecek.

* Takim, oturumlar boyunca arkeoloji
hakkinda 6grendiklerini paylasmak
icin bir takim modeli olusturacak.

Yol Gosterici Sorular

» Takim modeliniz i¢in tasariminizi
nasll planlayacaksiniz?

» Takim modelinizin en 6nemli
pargasinin ne oldugunu
disunUyorsunuz ve neden bdyle
disunlyorsunuz?

» Takim modelinizin en gok hangi
kismiyla gurur duyuyorsunuz?

Oturum ipuglari

€ T=kimin, Kesif Setinin tiim
pargalarina (radar ve kazi alani
modelleri) ve mata ihtiyaci
olacak.

o Her Giye takim modelinin bir
parcasini insa edebilir ve
bunlari mat Gzerinde bir araya
getirmek icin grup halinde
calisabilir.

e Takim modeli yalnizca LEGO®
tuglalari, minifigurler, taban
plakalari ve diger LEGO
parcalarindan yapilabilir.

Ek ipucu

\\\O

iki bulusma boyunca takim
modelini olusturun ve
cocuklarin yaratici olmalarina
izin verin.

Giris

Takim galismasi ve eglenceyi modelleyin!

» Takimin, oturumlar boyunca takim ¢alismasini
ve eglenceyi nasil kullandiklarina dair 6rnekler

vermelerini saglayin.

» Takimin, modelleme pargalarini kullanarak bu Oz
Degerleri temsil eden bir seyler inga etmesini saglayin.

\\\O

Oturum 8

Etkinlik 1 Gorevleri

[ | Arkeoloji hakkinda égrendikleriniz hakkinda
takim arkadaslarinizla konusun.

[ ] Takim modelinin gerekli kisimlarini bir
sonraki sayfada kontrol edin.

[ | Arkeologlardan olusan bir takimin Kesif Seti
matinda eserleri kazdigini gésteren bir takim
modeli tasarlayin.

[ | Takim modeliniz igin fikirlerinizi asagiya
cizin. Farkli pargalari etiketleyin.

Etkinlik 2 Gorevleri

olusturun.

[ | Modelinizin farkli boltimlerinden bahsedin.

Takiminizin ihtiyaclari:

Takima, takim modelini olusturacaklarini ve
festivalde gozlemcilerle ne paylasacaklari
Uzerine dusinmelerini sdyleyin.
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Takim modelinizi cizin ve
etiketleyin:




Takim Modeli

Paylas
Takiminizin:

* Gerekli pargalarin listesini inceleyin ve bunlari takim
modelinde tanimlamalarini saglayin.

» Takim modelini gésterin ve agiklamalarini saglayin.

Yol Gosterici Sorular

. * Tasariminizin guicli yoénleri
Arkeologlarin n'e.ler ; .
qu|m MOdeh buldugunu diistiniin. Bir e B
2zamanlar buradayasayan e .

Vanilmas: Gereken| insanlarin hayatinasidi2 =/ ° * Modelin hangi kismini kodlayip
apimasyBerereneEr S hareket ettireceksiniz?
[] Birarkeolog, bir kazi alani, ‘ [ ] Kesif Seti q P q
cesitli kazi aletleri ve 6zel bir modelinin tim ° Fest|Va|dek| gOZIemcllerle neler
arkeolojik eser igersin. e

pargalarini i iniz?
parealann | paylasmak isteyeceksiniz?

edin.

Oturum ipuglari

o Takim modeli masaya
sigabilmeli ve kolayca
taginabilmelidir. Olgileri
Katilim Sartnamesi'nde
belirtilmistir.

[] Sadece LEGO® pargalarini kullanin. .: ["] Modelinizin herhgngi bir pargghatggegirmek igin e Taklm, oturumlar bOyU nca
LI SPIKE™ Essential't kullanin. 6grenilen kodlama
kavramlarini modelini
etkinlestirmek icin
uygulamalidir.

Takim, takim modelinin
herhangi bir parcasini
hareketlendirmeyi secebilir.

P Toparlama Tavsiyeleri

« Festival siresince takim
modelinin bir arada kalmasi
gerekiyor.

* SPIKE™ Essential setinin ve
Kesif Seti'nin kullaniimayan
b « Nl pargalarini diizenleyin ve saklama
. UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri 23 alanina kaldirin.
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Oturum |

Ciktilar

* Takim, takim posterinde nelerin yer
alacagina dair bir plan olusturacak.

* Takim kendi takim posterini
tasarlayacak ve yaratacak.

* Takim, posterlerini sunma pratigi
yapacak.

Yol Gosterici Sorular

« Takim posterine hangi konulari
dahil etmek istiyorsunuz?

* Posterinize hangi resimleri
cizebilir veya ekleyebilirsiniz?

+ Ogrendiklerinizi nasil
gOsterebilirsiniz?

Oturum ipuglar

Blyuk bir poster panosu ve
cesitli sanat malzemeleri temin
etmeniz gerekecek. Ug katli bir
poster panosu iyi i gorar.

Poster takimin kendisi
tarafindan olusturulmalidir. Siz
de onlara destek olabilir ve fikir
verebilirsiniz.

e Takim, fikirler edinmek icin
Muhendislik Defterlerindeki
Takim Yolculugu ve Oz
Degerler sayfalarina bakabilir.

Ek ipucu

\\\O

iki bulusma boyunca takim
posterini olusturun ve
cocuklarin yaratici olmalarina
izin verin.

Giris
Yenilik¢ilik ve kapsayiciligi modelleyin!

» Takimin, oturumlar boyunca yenilikgilik ve
kapsayiciligi nasil kullandiklarina dair érnekler
vermelerini saglayin.

» Takimin modelleme parcalarini kullanarak bu
Oz Degerleri temsil eden bir seyler insa etmesini
saglayin.

Takim, bir takim posteri olusturacak ve
festivaldeki gozlemcilerle paylagsmayi
planladiklan seyleri diigiinecek.

t\\O

Takiminizin ihtiyaglari:

[ [
Etkinlik 1 Gérevleri LR W

[ ] ‘Anlat Bana!’ posterinize neler dahil e
edeceginizle ilgili takim arkadaslannl?la' :
konusun. -

Oturum 9

[ Fikirlerinizin taslagini olusturmak igin sanig
sayfayi kullanin. : R ¥
Etkinlik 2 Gorevleri

[ | Takiminizin posteri nasil olusturacagina [
karar verin ve hangi malzemelere ihtiyacin
olacagini belirleyin. .

[ | Poster zemininizi ve malzemelerinizi

toparlayin. :
[ ] ‘Anlat Bana!’ posterinizi qusturun.Tﬁm'ta'klyh: . ‘ i
tyeleri poster stirecinde yardimci olmali. A.n I.a t Bana!
sl Posteriniz, takiminizin
oturumlar boyunca

gecirdigi yolculugu

anlatmalidir.
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Anlat Bana! Posteri

Paylas

Takiminizin:

* Poster tasarimlarini ve igeriklerini paylasmasini
saglayin.

* Poster ve modellerini g6zlemcilerle nasil
paylasacaklarini géstermelerini saglayin.

‘Anlat Bana!’ Posteri Fikir Sayfasi

inize bi irli | galigtiginiz1,
Posterinize bir takim olarak b|rl|l_<§t_a (\alSI !
arkeoloji hakkinda neler 6grendiginizi, tak!m mQVQe}I
olarak ne olusturdugunuzu ve paylagmak istediginiz
diger seyleri ekleyin!

|
[
[
|
|
|
[
[
\
{

Yol Gosterici Sorular

* Her bir kisi poster hakkinda nasil
konusacak?

» Gozlemcilerin posteriniz hakkinda
ne bilmesini istersiniz?

Oturum ipuglari

Ogrencilere poster icin érnek
konular saglanir. Ancak,
gerekli gérdukleri her seyi dahil
etmeyi secebilirler.

Takimin, ‘Anlat Bana!’ posteri
igin fikirlerini gizip yazabilmesi
icin fazladan kagit saglayin.

Gozlemcilerin takima neler
soracagini gérmek icin 10.
Oturuma goz atin.

Toparlama Tavsiyeleri

Bir sonrakj . .. . L
Bilim Ka,,f.’:::;:,’:rmga, Minik - Posteri saklamak igin glvenli bir
T
Fertap 00 Leagie e’ yer bulun.
Ihe
4 m 'l,'aklm’l,::::::;c::sm'z * Her oturumun sonunda sanat
' L :2 nt:t Banal’ posgerini, malzemelerini toplamak igin
_mamianmis olmes

ekstra zamana ihtiyaciniz olabilir.
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e Takima Ornek Gdzlemci

Ciktilar

» Takim, UNEARTHED ™: Arkeoloji
Kasifleri deneyimlerini yansitacak.

» Takim, festivalde paylasacaklari seyleri
planlayip, pratik yapacak.

Giris
Etkiyi modelleyin!

* Takimin, oturumlar boyunca nasil bir etki
yarattiklarina dair 6rnekler vermelerini saglayin.

« Takimin modelleme parcalarini kullanarak bu Oz
Degeri temsil eden bir seyler inga etmesini saglayin.

Takimin tamamlanmis bir takim modeli ve
Anlat Bana! posteri olmasi ve bu oturumu,
gozlemcilerle neler paylasilacagini
hazirlamak icin kullanmasi gerekir.

t\\O

Yol Gosterici Sorular

» Takim Oz Degerleri nasil ortaya
koydu?

* Festivalde posterinizi ve takim
modelinizi nasil sunacaksiniz?

« Etkinlik dncesinde takimin bagka
neye ihtiyaci var?

Oturum ipuglar

Gozlemci formunu gézden
gecirin ve gézlemci oturumu
surecini takiminiza acgiklayin.

Sorularini sorun ve
g6zlemcilere verecekleri
yanitlarin pratigini yapin.

Bir festival, FIRST® LEGO®
League Explore deneyiminin
kritik bir parcasidir.
Katilacaginiz festivale ek
olarak, kurumunuzda sinif
ici kendi kutlamanizi da
planlayabilirsiniz.

Oturum 10

X =0 qmﬂn‘ﬂﬂ
Oturum Gérevleri Mi“':j::;n‘:‘;:?rﬂRST@
["] Tamamlanmis takim modelinizi ve ‘Anlat LEGO® League Explore
o Banal’ posterinizi toplayin. R festiv alinin zamant
s e .
[ | Takiminizin égrendiklerinizi gézlemcilerle neredeyse geldl-

nasll paylasacagi hakkinda konusun.

|| Sonraki sayfayi tamamlayin. -

Festivalde, gSzl‘en‘ncnler SI‘Ze ;
neler grendiginizi soraca a
ve size geri bildirimde

ulunacaklar. Tul.ur.n modeh:lz
vetakim posteriniz hakkinda

sorular soray

Ornek Festival Rolleri

Ben neler
kesfettigimizi
paylasacagim.

Ben takim Biz takim hikayemizi
modellrrJIZI aktaran ‘Anlat
anlatacagim. Ben Bana!’ posterimizi

Ben Oz
Degerleri takim
calismalarimizda
nasil kullandigimizi
aktaracagim.

programlamamizi
ve kodlamamizin
modelimizdeki hangi
pargalari, nasil
harekete gegirdigini
agiklayacagim.

gosterecegiz.

\
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Paylas

Takiminizin:

* Anlat Bana! posteri sunumlarinin provasini
yapmalarini saglayin.

» Takim modeli sunumlarinin provasini yapmalarini

saglayin.

Gozlemcilerle PaylaEicagnm Seyler

;;raklm modelinizi anlatabilir misiniz? I
« Takiminizin arkeolojiyi kesfetmek icin yenilikgiligi
ve yaraticiigt nasil kullandigini agiklayin.
|
[

kismi/kisimlari

| « Takim modelinizin hangi
hareketlidir?
« Hareketli modelinizi nasil programladnmz?

L
Hep pirliktene kadar t“g‘rnnz“e
aligtigimiz! kutlay s
Bc\sx stirece tok‘m|:::;k 9=
‘ it oldugu zam
& o‘eg\gnce\i oluyor:

Festivalinize Hazirlanin |

| « Sezon temas! hakkinda neler ogrendiniz?
« Oz Degerleri nasil kullandiniz?
|

\

|

‘l V-VAnlat Bana! posterinizde nelere yer verdiniz? |
| « Takim yolculugunuzu ‘Anlat Bana!’ posterinizde
| nasil gosterdiniz? |

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri
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Yol Gosterici Sorular

» Takim modeli sezon temasiyla nasil
iliskilidir?

* Hareketli model igin kodladiginiz
programi agiklayabilir misiniz?

 Takiminiz etkinlikte takim ruhunu
nasil gosterecek?

Oturum ipuglari

o Takimin bu sayfadaki her
soruyu yanitlamasi gerekmez.
Bunlar takimin etkinlige hazir
hissetmesine yardimci olmak
icindir.

Takiminizin festival dncesinde
baskalarina sunum yaparak
pratik yapmasini saglayabilirsiniz.

Takiminiz Bilim Kahramanlari
Dernegi tarafindan diizenlenen
bir festivale katilacaktir. Ek olarak
kurum iginde kendi festivalinizi

de dizenleyebilirsiniz. Hangisine
karar verirseniz verin, cocuklarin
kesif deneyimleri sirasinda
ogrendiklerini ve basardiklarini
kutlamayi unutmayin.

Toparlama Tavsiyeleri

 Takim modelinizin ve takim
posterinizin saklandigindan
ve festivale taginmaya hazir
oldugundan emin olun.

* Etkinlik i¢in elektronik cihazinizin,
sarj kablosunun ve tam sarjli
pilinizin oldugundan emin olun.



Festivale Hazirhgs

Bilim Kahramanlari Derneg@i’nin FIRST® LEGO® League Explore
ozelinde duizenledigi etkinliklere “festival” denir.

Bir Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor festivalinin esas amaci, takimin siki
calismalarini kutlamasi ve dgrendiklerini bagkalariyla paylasmasidir. Takiminizin
hazirlanmasina yardimci olacak faydal bir kontrol listesi asagidadir.

|| Festivali diizenleyen Bilim Kahramanlari Dernegi ile ev sahibi kurulus hakkinda
¢ocuklara ve ailelerine bilgi verin. Katildiginiz festival i¢in ihtiyaclari ve
ayrintilari 6grenin. Katildiginiz festival 6zelinde istekleri ve gereklilikleri Dernek
tarafindan festivalden énce paylasilacak bilgilendirme dokimani tizerinden
takip edin.

I:] Festival icin bulunacaginiz yer ve saati, ne kadar kalacaginizi 6grenin; bunu
velilere de haber verin. Mimkdinse velilerinizin de festivale ziyaretci olarak
katilmasini tesvik edin.

|| Takima festivalin bir 6grenme deneyimi oldugunu ve amacin eglenmek
oldugunu hatirlatin! Festival, her takimin muhtesem basarilarinin kutlandigi bir
0dul téreniyle sona erecektir.

|| Gézlemci Oturumu siirecini takimla birlikte gdzden gegirin. Gézlemcilerin
takimin Gzerinde ¢alistigi konularla ilgili sorular soracagini ve 6grendiklerini
duymaktan heyecan duyacaklarini bildirin.

| | Takim liyelerine, festivalde ne paylasacaklarini planlamak igin Mithendislik
Defteri’'nin 27. sayfasini doldurmalarini hatirlatin.

I:] Takiminizi diger takimlarla tanismasi, 6grendiklerini paylasmasi ve birbirlerini
desteklemeleri igin cesaretlendirin.

| | Takimin festival icin gereken malzemelerin bir kontrol listesini hazirlamasini

saglayin. Takimlarin takim modelini, posterini ve LEGO® Education Kesif

Seti’'ni getirmeleri gerekecektir.

Gozlemci Oturumu Sureci

Festivalde, takimlar takim modellerini ve posterlerini
sunar, tasarim sureglerini ve sezonun temasi hakkinda
ogrendiklerini paylasirlar. Gonualli gézlemciler, sorular
sorarak ve olumlu geri bildirimler sunarak takimlarla
etkilesime girerler.

Go6zlemci Degerlendirme Formu, takimlara destekleyici

geri bildirim saglamak, her takimin basarilarindan gurur
duymasini saglamak ve ayni zamanda FIRST® Oz
Degerlerini gliclendirmek icin kullanilir. Gézlemciler ayrica
bu formu, her takimin hangi édulleri kazanacagini belirlemek
icin kullanirlar.

Festival kaynaklarina
ulasmak ve
degerlendirme
belgelerini indirmek icin
buray: tarayin.




SiradaNe Var?

Festivaliniz tamamlandi mi? UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri sezonunuzu
tamamladiniz mi?

Takimin son etkinliginden sonra toparlanmaya yonelik bazi ipuglari:

 Takim modelini temizleyin ve parcalara ayirin. SPIKE™ Essential pargalarinin setlerine geri yerlestirildiginden
emin olun.

 Tim pargalarin orada oldugundan emin olmak igin SPIKE Essential setinin envanterini ¢ikarin.
* Kesif Seti pargalariyla ne yapacaginiza karar verin.
» Takimin deneyimlerini yansitmasi igin zaman taniyin.

 Kendi iginizde de bir takim kutlamasi Gzenleyebilirsiniz ve Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan paylasilan
dijital katilim belgelerine ek olarak kendi sertifikanizi da olusturarak verebilirsiniz.

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge

Eger bu, takiminizin FIRST® LEGO® League Explore’a katildigi son yilsa, FIRST programlarindaki bir sonraki
adim olan Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST LEGO League Challenge hakkinda bilgi paylasin. Bir takim
kurma veya 6grencileri kaydetme hakkinda bilgi edinmek icin Bilim Kahramanlari Bulusuyor web sitesini ziyaret
edebilirsiniz veya Bilim Kahramanlari Dernegi’yle iletisime gegebilirsiniz.

FIRST
LEGO
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