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FIRST® LEGO®

Dostlug regabsti FIRST® LEGO®
League Challenge-in asasini
toskil edir. 10-a gadar usagin daxil
oldugu komandalar tedgiqat,
problem halli, programlasdirma va
muhandislikle masgul olur,
hamcinin LEGO® robotu qurub
programlasdiraraq robot
oyunundaki tapsiriglari yerine
yetirirlar. Komandalar hamginin
aktual real dinya problemini
muayyan edib ona hall yolu teklif
etmak Ugln innovasiya
layihasinds istirak edirler.

League Challenge-a Giris

FIRST LEGO League Challenge, FIRST

FIRST LEGO League LEGO
programinin yas gruplarina gore LEAGUE

U¢ bélmasindan biridir. Bu

program genclari praktik dyranma

vasitasile tacriibe etmaya, 6ziina FIRST FIRST FIRST
inam, tenqidi diglince ve dizayn LEAGUE LEAGUE LEAGUE

bacariglarini inkisaf etdirmaya
tesviq edir. FIRST LEGO League
FIRST® ve LEGO® Education
arasinda emakdasliq naticasinds
yaradilmigdir.

FIRST? AGE™ Qualcomm tearafindan teqdim olunur vo UNEARTHED™ mévzusuna malikdir.

Robotlar. LEGO kublari. Oyun
parcalari. Alstler. Komanda
koynaklari. Konulli nisanlari.
Muhandislik daftarleri. Pizza
qutulari. Bannerlar. FIRST icma
tedbirinds insanlar gixardiqda,
geride qalan obyektlarden bazileri
bunlardir. Bunlar galacak
arxeologlarin FIRST hekayasini
birleasdirmak Ug¢lin istifads edo
bilacayi agyalar sayilir.
Arxeologiya, asyalarin tedqiqi
vasitesile madani tarixleri ortaya
cixarmaga komak edir.

FIRST

nnnnnnnnnnn

Qualcomm

Bu saha, canlilarin tarix boyunca
planetimiz ve bir-biri ile neca
garsihigli elagads olduglari bareds
derin anlayis verir.

O, icmalarimizin hekayalorini
yenidan qurur ki, kegmigimizdan
daers gotira bilok.

Arxeologiyadan ilhamlanan
movsimuimuzda, FIRST
komandalari ve dastekgilori STEM
va amakdasliq bacariglarindan
istifade edarak 6ziimuiz va Umumi
icmalarimiz haqqinda yeni kasfler
edacak, daha yaxsi bir diinya
qurmaga yardimgi olacaglar.
FIRST ile gazin!

UNEARTHED™




Mentorun Rolu

Mukammal mentor olmagq U¢lin mihandis olmagdiniz
teleb olunmur — magsadiniz yaradiciligin, maragin
vo komandada emakdashgin inkisaf etdiyi, har bir
Uzvin 6z téhfasini vermaya 6zinu glclu hiss etdiyi
bir mihit yaratmagqdir.

FIRST® LEGO® League Challenge-de mentor
olaraq isiniz komandaya rahbaerlik etmak ve destek
vermak, eyni zamanda onlarin iglerina sahib
¢ixmalarina imkan yaratmaqdir. Komanda sizden
toskilatlanmalarina kémak etmayi, disuntlmis
suallar vermayi va lazim oldugda alatler ve ya
resurslar teqdim etmayi gdzlayacak.

FIRST® LEGO® League Challenge-da mentorlar asagidakilari edacakler :

*Problem Hallini va Arasdirmani Asanlasdirmaq: Komandaya robotun dizayni ve programlasdiriimasi, robot
oyunu tapsiriglarinin halli ve innovasiya layihasi Gi¢in hall yolunun hazirlanmasi prosesinda baladgilik edin.
*Komanda isini Tasviq Etmek: Komanda Uzvlerini fikirlerini béliismeya, emekdasliq etmaya ve bir-birinin
fikirlerine hdrmat gdstarmaya tesviq edin. Her bir sasin esidilmasini ve har bir komanda Uzvunin dayarli hiss
etmasini temin edin.

*Tamal Dayarlari Tablig Etmak: FIRST®-iin kesf, innovasiya, tesir, inklizivlik, komanda isi ve aylence kimi
asas dayarlerini nimayis etdirin. Komandanizin bu dayarleri ham toplantilar zamani, ham da xaricinde neca
aks etdirdiyini geyd edin va geyd edin.

*Komandani Tadbirlara Hazirlamaq: Komandaya islerini teskil etmakde, minsiflar qarsisinda taqdimat etmayi
masq etmakda va robot, programlasdirma va layiha hallini izah etmeakda rahatliq gazanmaqda kémak edin.
*Niimunavi Rol Model Olmag: irsliloyisin har addimini, ister bdytik, istarss da kigik olsun, geyd edin. Dézim,
inkisaf dislincasi ve yeni ¢atinliklarin 6hdasindan galmak istayi agilayin.

Bu Talimatdan istifada FIRST® Bsas Dayarlori

Sessiyalar FIRST LEGO League Challenge tgln FIRST ©sas Dayarlori, FIRST-Un temalini tagkil edir
rehbarlik olunan bir tacriibs teqdim edir. Bu sessiyalar va onun programlarina xas olan dayaerlardir. Bu
muxtslif tecribaya malik komandalarin materiallardan dayerler dostyana amekdasliq, basgalarinin
istifade eda bilmasi Uglin gevik sakilde hazirlanmisdir. téhfelerine hormat, komanda isi, dyrenma va ictimai
Sizin rolunuz sessiyalar zamani komandanin har istirakciligr vurgulayir ve barabaerlik, muxtaliflik v
tapsindi yerina yetirarken onlara baladgilik ve destak inklGzivlik madeniyyatinin tasviqi, inkisafl ve
gdstermakdir. “Sessiyalara Umumi Baxis” sehifesinde gorunmasi 6hdaliyimizin bir hissasidir.

magsadlarin ardicilidi tesvir olunur, har bir sessiya

sohifasinda ise konkret naticalar paylasilir. Unutmayin FIRST icmasi Gracious Professionalism® (Zarif
ki, bu telimatda verilmis maslahatlar va vaxt bolglsu Pesokarliq) ve Coopertition® (dmoakdasliq icinde
sadace tovsiye xarakterlidir — siz komandaniz Gglin na raqabet) falsafalarini FIRST ©sas Dayarlari
uygundursa, onu eds bilersiniz. vasitasila ifada edir.

- - sy Biz bir-birimiza Oyrandiklerimizi
Biz birlikde T
M islodikde daha J.l'I @ hormat edirik vo G f 75 dinyamizi
1 s / fargliliklarimizi ' yaxsilasdirmagq
Uclu olurug. ; . . .
Teamwork [ TSI gobul edirik. Impact Ugun tatbiq edirik.
Biz etdiyimiz Biz problemlari hall

B'Z yeni bacariq ve G\ etmak Ugln yaradiciliq
ideyalar arasdiririq. ve davamliligdan

[aTale - ilea] istifade edirik.

isdan zdvq alir va
onu geyd edirik!
Discovery




FIRST® LEGO® League Challenge Umumi Baxig

Tadbirde komandaniz munsifler Osas Dayarlar isinizin biitiin Biz ©sas Dayarlerimizi Zerif
garsisinda robot dizayninizi ve hissslarinds giymatlandirilir va Pesakarliq (Gracious

innovasiya layihenizi taqdim onlari neca tatbiq etdiyinize gére Professionalism® ve ®mekdasliq
edacak, robotunuzun performansi munsifler va hakimler tarafinden icinde Reqabet (Coopertition®)
ise robot oyununda xal alacagsiniz. vasitasile ifads edirik v bu, robot
giymatlendirilacak. oyununda kegirilan garsilagmalar

zamani giymetlaendirilacak.

osas Deyeﬂer Komandaniz asagidakilari edacak:

Her isinizde FIRST® Osas *Masalani arasdirmaq G¢lin komanda isi ve kasfi totbig etmak.
Dayerlarini nimayig etdirin. *Robotunuz ve layihaniz barads yeni ideyalarla innovasiya etmak.
Komandaniz robot oyunu ve *Komandanizin ve hall yollarinizin nece tasirli ve inkliiziv olacagini
munsifler sessiyasi zamani g6stermak!

giymatlendirilocak. *Her isinizde aylenarak geyd etmak!

Innovasiya Layihasi Your team will:

Komandaniz, innovasiya *Problemi miiayyanlagdirmak ve arasdirmag.

Layihaniz Gzarinds gorduyiniz *Secilmis ideyaniz, beyin firtinasi ve plan asasinda yeni hall yolu dizayn
isleri izah etmak Ugln canl va etmak ve ya mdvcud olani takmillogdirmak.

celbedici teqdimat hazirlayacaq. *Model, rasim va ya prototip yaratmaq.

*Hall yolunuzu basqalari ile paylasaraq va ray toplayaraq
tokmillagdirmak.
*Hallinizin potensial tesirini gcatdirmag.

ROBOT BIVANAN Komandaniz asagidakilari edacak:

Komandaniz robot dizayniniz, *Missiyanizin strategiyasini miiayyanlasdirin.

programlariniz ve strategiyaniz *Robotunuzu ve programlarinizi dizayn edin va effektiv plan hazirlayin.
barads qisa agiglama *Robotunuzu ve programlasdirma hallinizi yaradin.

hazirlayacaq. *Robotunuzu va programinizi takrar iglayin, test edin ve tekmillagdirin.

*Robot dizayni prosesinizi ve har kasin tohfalerini ¢atdirin.

ROBOT OYUNU Komandaniz agagidakilari edacak:

Komandanizin miimkin gadar gox  *Tapsiriqg modellarini qurmaq ve oyun sahasini hazirlamagq.
tapsingi yerina yetirmak G¢ln G¢ 2,5 <Tapsiriglari ve qaydalari nezardan kegirmak.
daqigalik oyunu olacagq. *Robot dizayn etmak va qurmagq.
*Robotunuzla oyun sahasinde masq edarkan qurma va
programlasdirma bacariglarini inkisaf etdirmak.
*Tadbirds yarismaq!

UNEARTHED™




Komandaya Na
Lazimdir?

Qeyd: MINDSTORMS® va
Robot Inventor kimi diger
LEGO® Education destlori
das istifada oluna biler.

LEGO® Education SPIKE™ Prime Dasti Slave Dest

Elektron Cihaz

Hear komandaya an azi bir uygun cihaz — noutbuk,
planset ve ya komputer — lazim olacaqg. Sessiya 1-
9 baslamazdan avval uygun program teminatini
(LEGO® Education SPIKE™ va ya digar uygun oer
programi) cihaziniza yiklemalisiniz. MOEZ,

CHALLENGE

UNEARTHED™ Challenge Dasti

Challenge Dasti qutuda teqdim olunur va i¢arisinda
tapsirig modellari, challenge mati, 3M™ Dual Lock™
Yenidan Baglana Bilen Surgult Baglayicilar, mentor
nisanlari ve movsum plitaleri komandaya aid olan
Uzvlar Ggun olur. Komanda modellari qurarken tikinti
telimatlarina gox diggatle amal etmalidir.

Movsiim % o
Resurslari

Challenge Mati vo Masa
Sinifinizde va ya goérls
makaninizda challenge matini
masanin Uzarina yerlasdirin.
Komandalar mat Gzarinda yera
goyaraq masq eda bilarlar.
Lakin rasmi tadbirlarda robot
oyun qarsilagmalari yan divarlari
olan masa Uzerinds kegirilocak.
Masa qurmagq dg¢ln talimatlar
Movsium Resurslari sehifesinda
tapila bilar.




Komandanin idars Edilmasi
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Rahbar ugun Tovswalar
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«Isi komandalar 6zii gérecek. Siz onlarin yolunu
asanlasdiracaq, asas manealeri aradan qaldiracaq ve
tohlukasizliklarini temin edacaksiniz. Har sessiyada
verilan tapsiriglar mastaqil sekilde yerins yetiroerkan
onlari yonlandirin.

*Bazi sessiyalar iki saat va ya daha ¢ox ¢oka biler.
Gorus muddatinize gora bir sessiyani bir nega
komanda gorisindas islemak lazim ola bilar. Cevik
olun!

*Gorusleriniz Gglin komanda gaydalarini,
prosedurlarini va gdzlenilan davraniglari miayyan
edin.

*Sessiyalardaki baladgi suallardan istifade edarak
komandani fokuslasdirin va istigamatlandirin.
*Project Sparks-daki vazifslar Mihandislik Daftarinin
arxasindaki Karyera Blagsleri sahifasi ile alagalidir.
*Komanda Uzvlari bir-biri ila islamaya, bir-birini
dinlemaya, ndvba ilo danigsmaga va ideyalarini
paylasmaga tasviq edilmalidir.

Muhaﬁdlsllk Daft‘arl'Ugun Tovswalas

EE U P ey R W T T (T

*Mihandislik Dafterini diggatle oxuyun. Komanda
defterlari paylasacaq ve izarinda birlikds isloyacak.
*Dafterde slagali malumatlar var ve komandani
sessiyalar boyunca istigamatlondirir.

*Bu Komanda Toplantisi Baladgisindaki tévsiyaler har
sessiyada nece destok vermali oldugunuzu
gOsteracak.

*Roahbar olaraq, har sessiyada komanda tzvlarini
rollarini yerina yetirmakds ydnlandirin. Komanda
rollari Mihandislik Daftarinds tesvir olunub. Rollardan
istifade komandanizin daha semarali islomasina
kémaek edir ve har kasin komanda daxilinde istirakini
temin edir.

: .I.- - , ;\l'
Materlallarln ldara EdllmaSI =i
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-Blave va ya tapiimis LEGO® pargalarini stekana
qgoyun. Pargalari ¢atismayan usaqlar stekana
yaxinlasib onlari axtarsinlar.

*Komandanizi buraxmazdan avval onlarin SPIKE™ va
Challenge Dastini yoxlayin.

*SPIKE Prime dastinin gapagi pargalarin yayilmasinin
garsisini almaq Ugln sufra kimi istifade edile biler.
*Tamamlanmamis va ya yigiimis modellari saxlamaq
Ucun plastik kisaler ve ya qutulardan istifade edin.
*Qurulmus tapsiriqg modellari, challenge mati ve masa
Ugun saxlama yeri tayin edin.

*Materyal meneceri rolundaki komanda tzvu
materiallarin yigisdirilmasi ve saxlanilmasi prosesinde
kémak eds biler.

UNEARTHED™




Movsumonu Yoxlama Nogtasi

Budur, FIRST® LEGO® League Challenge masqgiliyine baslamaq tgin
faydali bazi addimlar. Bu yoxlama noqtesindan istifade ederak komanda ile
ilk sessiyanizdan avval hazirlasa bilersiniz.

1 2 3
1 1

[ | FIRST® 8sas Dayerlerini arasdirin. Bunlar komandaniz
Ugln asas temal rolunu oynayir.

[ ] ®n azi bir adad internets qosulan cihazda SPIKE™
tatbiqinin qurasdirildigindan amin olun.

|:| Komandanizin rasmi olaraq yerli Program Terafdasi
vasitasile qeydiyyatdan kegdiyina amin olun.

[ | Programi heyata kegirmek ligiin lazim olan biitiin
materiallari aldiginizdan amin olun. Na lazim oldugunu

dyrenmak lgiin 6-c1 sehifoys baxin. ) o o )
[ ] LEGO® Education dastini acin ve detallari mivafiq sakilde

qutudaki bélmalara ayirin. Kontrollerin (hub) enerijisi dolu
olmalidir ve bitin program teminati yenilemalari
Challenge Set-in mazmunu ile tanis olun ve mévsiim M tamamlanmalidir.
videolarina FIRST LEGO League-in YouTube kanalinda Movsiim resurslari sahifasinde ve Multimedia Resurslari
baxin. siyahisinda mdévcud olan materiallara baxis kegirin.
Robot dizayni ve innovasiya layihasi ligiin
giymatlandirma meyarlarini 6éyranmak Gg¢in minsif
giymatlandirma rubrikalarini nezardan kegirin.

Komandanizin na qadar tez-tez ve harada goriigacayina
gerar verin. Bu cadvali komanda Uzvlerina bildirin.

H Mihandislik daftarini ve Komanda toplantisi telimatinin
bitin sahifslerini oxuyun. Bu baladgiler sessiyalar boyu
siza yol gOstaeracek faydal tévsiya va resurslarla doludur.

Sessiyalar 1—4 Ucun tovsiyaler

e TR

Komandanin birlikda nalara nail olmaq
istadiklarini miiayyan etmasini va har bir
komanda lizviiniin saxsi hadaflerini tayin

etmasini tamin edin.
=

" innovasiya Layihasi -

BT st

=

Layihe ideyalarina (Project Sparks) baxin ve
komandanin hansi problemi arasdirmaq

istadiyina fokuslanmasina komak edin. Onlar
Layiha Ideyalarindan bir problemi sega va ya
0z problemlarindan birini se¢a bilarlor.

9gar komanda LEGO Education dastindan ilk
dofa istifada edirsa, onlara bu dastls tanis
olmagq iigiin vaxt ayirin. Komandaya Talimat
Tapsiriqlarini yerina yetirtin.

P -

_Robot

S ot Oyunu
sessiyadan sonra onlari tahliikasiz bir yera
yerloasdirin.

Ogar xarita va modellari saxlamaq lazim olarsa, har



Sessiyalara Umumi Baxis v &

Her sessiya Giris ile baslayir ve Paylagsma faaliyyati ile sona catir. Bu fealiyyatlerin detallari névbati sessiya
sehifalarinde teqdim olunur. Har komanda gorisiinin asanlasdiriimasi Ugtin bu baladgida tévsiyalar va qeydlar
verilir.

Sessiya 1

UNEARTHED™ Mé&vzusu ve innovasiya
Layihasinin Arasdiriimasi

Tapsiriqg Modellsrinin Qurulmasi

Sessiya 2

Telimat Tapsiriglari (istays bagli)
Telim Diigergesi 1: Strafda Idarsetme
Layihs ideyalarini Arasdirmaq

Sessiya 3
Talim Disargasi 2: Obyektlarlo Oynamaq
Layiha Probleminin Miayyanlasdiriimasi

Sessiya 4
Telim Disaergesi 3: Xatlora Reaksiya
Layiha Hallarinin Arasdiriimasi

Sessiya 5
Rahbarli Tapsiriq
Layiha Hallarinin Arasdiriimasi

Sessiya 6
Pseudo-kod ve Tapsiriq Strategiyasi
Layiha Hallinin inkisafi

Sessiya 7
Robot Dizayninin inkisafi
Layiha Hallinin inkisafi

Sessiya 8

Robot Oyunu Tapsiriglarini Hall Etmak lzre
Tacriba

Hall Uzrs Ray Toplama

Sessiya 9
Robot Hallini Tekrar islemak ve Tekmillesdirmak
Layiha Hallini Takrar islomak ve Tokmillasdirmak

Sessiya 10
Robot Hallini Takrar islomak ve Tekmillasdirmak
Layiha Taqdimatini Planlasdirmaq

Sessiya 11
Robot Dizayni izahini Planlasdirmagq
Layiha Taqgdimatini Tacriibs Etmak

Sessiya 12
Robot Oyunlari Misabigslarini Tacriibs Etmak
Tam Teaqgdimatlar Tacriibe Etmak

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

Bir sessiyada tapsiriglari yerina yetirmak iki saat ve ya daha ¢ox vaxt taleb eda biler. Lazim olduqda sessiyalari iki ayri
g6ruse balun.

UNEARTHED™




Sessiya Basla

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

Noticalor -

AT e

* UNEARTHED™ movsUmunutn mdvzusunu arasdiracaq va bir-birlarini
daha yaxindan taniyacaglar.

» Missiya modellerini quracaq va onlari Challenge hekayasi ve Project
Sparks ile alagsalandiracakler.

€@ xomandaya FIRST®
LEGO® League YouTube
kanalindaki mévsim
videolarini izleamalarini ve
Muihandislik Daftarlerinde
3-9-cu sehifaleri
oxumalarini tapsirin.
Model qurma talimatlarini
temin edin ve komanda
Ucln meydan qurulusu
videosunu gdéstarin.

Komanda modellari
birlikds va ya fordi sakilde
qura bilar. Modellarin
dizgln iglemasini temin
etmak Ugun onlari yoxlayin
va sinaqdan kegirin.
Modellerin nece isladiyini
basa diismak tglin Robot
Oyun Qaydalari Kitabgasi
vo missiya videosundan
istifada edin.

Komandani mati va
missiya modellarini
arasdirmaga tesviq edin ki,
ilham alsinlar. Komanda
mimkan innovasiya
layihasi problemlori G¢ln
fikirlerini geyd etmalidir.

e Project Sparks va
Challenge hekayasi
haqqinda mizakireya
rehbarlik edin va bunlarin
missiya modellari ila
alagasini izah edi

\
S *i Sessiya

Komanda Gzvlarinizi tanyin ve h
komanda adimiz segin. Movsiim lt
videolarnna baxin ve 3-9-cu 1
sehifelar oxuyarag *FIRST®
LEGC® League Challenga**-in ‘k
nace islediyini, hamginin
**UMEARTHED ™** robot oyunu va \
mnovasiya |ayihasi hagqinds ]l
malumat alds edin. |
|

i.-"“  to 7]

q Komandamz hagginda malumatlan burada geyd edin.
il

=»Tapsiniglar

Mawstimidn mdvausu hagginda daha
malumat sdde etmak Goln robot oyuns
Ugin nezerde tutubmus tagsirg y
modellarinl gunun. r
Har modell Challenge dbgaynds
{Challenge mat) ona wygun olan yemH
yerlagdinn, 1
Robot Oyunu Qaydalan kitabgasinm 7-
sahifesinl exuyarag masa dlziligd
gaydalan lle tanig obun.

Modellarin neca Eladiyind arasdinn.

&-oi sehifedekl *Project Sparks” bblmesl
e alagalandirin. I.L
Bu sehdfadekl bogkelu asadidakilar gl
stifade edn: 3
* Tapsing modelied lla badh geydler |
* Yanzmima suallanna cavablar yazmaq !

=yPaylas 1||
Dayadandirma suallarin miizakira |
edin. Challenge matinin strafind
toplasin. Missiya modellarinin k
“*UNEARTHED** mivzusu ila
necs slagel cddufunu dansin. 1.
\
|
L]
|
\

Qeydlarimiz:

Faaliyyet sahanizi saligeya salin.)

=JDayarlendirme suallari

+ Komandaniz innovasiya
layihasi hagginda ceudugdan
sonra hansi fikiflers sahibdir?
+ Tapsing modellari Tapsing
Hekayasi (Challenge story) ve
ya Layiha ldayalan (Project
Sparks) ils neca slagalidir?

+ Hansi tapging modellan sizin
dgin maraghdir?

Maslahatiar

Tapsing hitirg iyiniz zaman
2nu qeyd etmak Gglin
Qutucugdan istifada edin,

. Hargéris zaman na
ayrandiyinizi va nawi inkigaf
etdirmak istadivinizi yazin,

ge

Raobot Oyunu Qaydalar
Kitabgas) mavsim
boyunca istifada Ggiin ala
bir gaynagdir.

Movsiim
Resurslari
Sohifa

10 Mihendislik Deftari | Sessiyalar

10 Komanda Toplantisi Baladgisi | Sessiyalar




Sessiya

Natlcalar Rl ! Bu sessiyada komanda agagidakilari edacak

T « ilkin robot (driving base) quracaq ve onu irali, geri haroket etdirmak ve
dénmak Ugln programlasdiracaq.

* Innovasiya layihaleri Ugln ideyalari aragdiracaq va tadqiq edacak.

gy e

SeSS'Ya " =Girig 0 Komandalar mévsiim boyunca

Komandamzin yolculugunda *Kagf*™ alti ©sas Deyerleri
Dsas Deyarindan neca istifada

edacayinizi diginin. aragdlracaqlar.
Magsadlarinizi va na dyranmayi Gmid

etdiyinizi 8-ci sehifadaki Komandanin e ; ; :
Irsliloyisi sahifesinda geyd edin. Tellmat ﬁeallyyetlen
konullidur, lakin
=» Tapsiniglar komandanizin kodlasdirma ve

SPIRE M tethigint agin. Bagld qurma tecriibesi azdirsa
diymasini sixin.

Darsinizi tapin. tévsiya olunur.
Talim Faaliyyatlari: 1-6
(istaya bagh)

e e e T T ——

‘Wﬂ‘ﬁ‘[ Program idaraediciya
I (hub,brick) yiklendikdan sonra
. mm== | Yansa Hazir Bélme: Telim onu geri qaytarib agmaq ve
c ypike| 2?.‘“’9“‘1' erdtda redakte etmak mumkin deyil.
Lrma
|
l Oyrandiyiniz bacariglardan istifada Komandani yeni bacariglarini
edarak robotunuzu tapsirg modellarindan Gas e -
L2 pirine yiineidin: masq etmak Ggln robotu bir
¥ 7T Robot oyununda tethiq eds bilacayiniz models sirub yeniden
programlasdirma va qurulus bacariglanm < o >
Covdismmiz: / miisyyanlagdirin. Fikiderinizi geyd etmak baslanglcunoqtesme
By conmia: figtin qeydiar bilmesinden istifada edin. qaytarmaga galisdirin.
Yaris xaritesi Uzarinde heraket edarkan,
il tapsing modellarinin yaratdig) innovasiya
Komanda béliisme merhalssinds

layihasi ideyalar barade komandanizia

| damisin K dai i lavihasi
doyarlandirma s =t \ $in. omanda innovasiya layihasi
uallarini miizakire etmalidi ifasi
. idir. { sehifasina baxmali va
Sessiyanin sonunda diistinmsk | =Paylas R
sunmak ve paylasmagq { ’ SRR problemlsri misyyan etmays
komandani biliklorini ! \ Refleksiya suallanini mizakira edin.
P N Biliklerini yekunlasdirmasi ve ) Matin strafinda toplasin. Bu baslamalidir. Problem
novbati addimlari misyyen etmosi ticiin f ;:55'3‘23: :Y'a”‘:""“n‘z ol bayanatini Sessiya 3-s gadar
0. / canglanni paylagin.
vacibdir. |- L1 Paaliyvet sahanizi saliqeys salin; yekunlagdirmalidirlar.
L]
{
i -’Jayarlandlrma suallan
* Robotunuzu modela
istigamatlandirmak komandaniza
i robot oyununda nece kimak eda
bilar?
1 + Bu sessiyada mihandislik dizayn
ad | prosesindan neca istifada etdiniz?
M raq g by MeA + Hans1 Layiha Ideyalan (Project
iy ER ::inﬂen istifade e Sparks) komandanizin maragindadir?
Planfasdirma fkirlarinizi ifadel elfade Komandaniz bagqa bir problemi
ISINizi taskil atmak cor |- " sas Doyererden ® aragdirmag istayir?
vacibdir it | Bz fik
eﬂew‘ﬁk'” g istey!

UNEARTHED™ 11
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Sessiya

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

* Hall etmak Ug¢lin innovasiya layihasi problemini miayyanlasdiracek va sonra hall
yollarini arasdiracaq. (Mihandislik Daftarinin 6-c1 sahifasine yenidan baxin.)
* Sensor istifade edarak robotlarini bir alaveni igletmak ve manealardan gagmagq

Noticalor

T e T

9gar komandaniz
layihalarinin mévzusunda
artiq raziliga gelibss,
onlart mévzunu
arasdirmaga baslamaga
tesvig edin. Mévsum
Resurslari sehifesinda
faydali materiallar tapa
bilersiniz.

Komanda har tzvin
Ustunlik verdiyi problemi
segcmaya biler, lakin
haminin dastakladiyi bir
mdvzu segcmalidirlor.

Komanda burada
problem bayanatini
yazacag. Yadda saxlayin
ki, 6z ideyalarini tapa
bilmasalar, Project
Sparks-dan bir problemi
seca bilerlar. ©ger
komandada bir nega fikir
varsa, onlari daraltmaq
Uglin sasverms prosesi
tetbiq eds bilarlar.

Komandani Mihandislik
Deftarlarindan istifada
etmayae ve ideyalarini
arasdirarkan geydler
aparmaga tasviq edin.

Komandani robot
darsindan olan slaveni
missiyalari yerina
yetirmak Ugln neca
istifade eda bilacaklarini
dustinmaya sovq edin.

Ucln programlasdiracaq.

;

=Girig \
Innovasiya layihasi sahifasini va
nimuna Layihalar {Project Sparkslk
nezardan kegirin. Layiha ila bagh |
fikirlarinizi komandamizla paylagin. Ha
kasin fikrini bildirmak imkan
oldugundan amin olun.

=» Tapsiriglar )
Komandanizin probleminin ‘
ifadasini geyd edin. }
SPIKE™ tatbiqini agin. Darsinizi l
tapin. n'F
Eo== Yanga Hazirhg Bolmaesi: |
| Talim Diigergasi 2 -
%pikﬁ‘f Obyektlarla Oynamag 1
_____ -
Bu bélmada dyrandiyiniz bacariglari
dayariandirin. Bu bacariglann robot
ayunu zaman siza neca kimak

kecirin! Robotunuzu bir tapsirigi yerin
yetirmak lglin programlasdirmada
galigin.
=Paylag
Dayarandirma suallarini mizakira
edin. Yang xaritasinin (matin)
atrafinda bir araya galin. Bu |
sessiyada dyrandiyiniz robot
bacariglanni paylagin. Is yerinizi
saligaya salin.

I
-)Dayarlandirma suallari L
* Layiha Ggln bir fikir secmak
magsedile elave hansi tedgigatiar &
apanlmahdir?
+ Robotunuz robot oyununda hansi
asyalan agmamalidir?
* Komandaniz ndvbati hansi \
tapsinglan yerina yetirmak istayir? |
\
L]

handislik Daftari | Sessiyalar
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adacayini mizakira edin. Sinagdan \
El

|

|

Py B ™ Ty 7
E,,., -t W Rl

Layihe lgiltisi (Project Spark) ideyalart:

4 3 ey "L A%
i ) it bl s o T

5 Problemin tesviri

tabgasina istinad

Ki
n Qaydalan unda nece xal

am ed.‘n ki’ oy ]
baga diigesiniz

Robot Oyu
etmoyo dave
qazan“acag‘n‘




Sessiya

Naticelor

= e s T T

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

* Problemi 6yrenmak Ugtin hansi ndv tadgigatin lazim oldugunu miayyan edacak.
» Sensor vasitesile xatti askar etmak U¢iln idareetma bazasini programlasdiracaq.

* Robot oyunu Ugln strategiyalarini disinmays baslayacaq.

Sessiya

innovasiya layihesi liglin problem ideyalan:

Qeydlarimiz

i T yas
-_'_‘\-——-___,___ﬂ"‘"_‘—h—-h.-t‘*—*h-—q--—-"-'ﬂJ .‘\-_H-‘-Lq.___-h- —

Giris

Komanda olarag méveud hallar
hagqinda malumat elde etmek Ggln
hansi tadgigatiann apanimasinin lazim
oldugunu miayyanlasdirin. Topladigimz
malumatiardan innovasiya layihasi
hallinizi yaratman (¢in nece istifada
edacayinizi gararlagdinn.

5
|
II.
¢
!
|
! =»Tapsiriglar
I SPIKE™ tatbigini agin. Darsinizi
1’ tapin.
B | Yanga Hazir Bélma:
| Telim Diigargesi 3:
spik(f[ Xatlara Reaksiya
l ~’ Vermak
‘; Bu bélimde dyrendiyiniz bacarglan
giymatiendirin. Onlarin robot oyununda
siza nece kimeak edecayini mizakira
edin. Sinagdan kegirin! Oyrandiyiniz
bacanglardan istifada edarak basga bir
tapsingi yerina yetirmaya cahsin.

PPaylas

Dayarlandirma suallarim mizakira
edin. Yang xaritesinin (matin)
atrafinda toplagin. Bu sessiyada
dyrandiyiniz robot bacanglarim
paylagin. Is yerinizi saligays salin.

-} Dayarlandirme suallan

» Komandaniz layiha probleminizle
baglh tadgigatinizi neca qeyde alacag?
* Programimzi sinagdan kegirmak
robotunuzun daha dagig olmasina neca
kémek etdi?

* Missiya strategiyanizda mat
lzarindaki xatlarden neca istifada eda
bilarsiniz?

Maslahatlar

1 iralila;.fi;inizi qeyd etmak sizg
| O¥Un Ugiin strategiya qurmag
| kémak edacak. Robot .
- oyununda tapsinglar yerina
yetirmaya calisarkan, ng
isladiyini va komandanizin

. Nayi

inkisaf etdirmak istadiyini

it aomekisearegh
' .

UNEARTHED™ 13

o Tadqigat ti¢lin manba

nimunalari veb saytlar, videolar,
kitablar, jurnallar, soxsi
hekaysler, istifadaci tacribaleri
va musahibaleri shate edir.

idaraedici brick-i gosun ve
programda program teminati va
firmware yenilomalarini
yoxlamaq tg¢iin mintezem
olaraq tatbiqi agin.

Komandani ekrandaki programi
izlamaya tasviq edin ki,
programin robotun harakatleri il
neca uygunlasdigini gorsunlar.
Bu, programlarda sahvlari
tapmaqgda onlara kémak edacak.

Robotu har dafs eyni ve ya ¢ox
oxsar baslangic noqtesinds,
buraxilig zonalarindan birinda
ise salmaga calisin.

UNEARTHED™ 13




Noazarst noqgtasi 1

2 3
1

[ ] Komanda birlesib ve yaxsi isleyir. 8ger bunu daha
da guclendirmak Uglin dastaye ehtiyaclari varsa,
alave komanda qurma faaliyyaetleri tagkil edin.

[ ] Komanda &yrandikleri yeni robot bacariglarini
masq etmaya davam etmalidir.

[ ] Buttin modeller qurulmali, mat Gizerine
yerlagdiriimali ve lazim oldugda Dual Lock

H kvadratlari ile méhkamlendirilmalidir.
Komanda robot derslerinda alave vaxt kegira biler.
Sessiyalarda ¢evik olmaq vacibdir.

[ ] Komanda Robot Oyun Qaydalari Kitabgasinda
missiyalari ve qaydalari nezarden kegirib.

Sessiya 5-8 Uglin

.-,--r e

~ 9SAS DAYORLOR |

Yadda saxlayin ki, @sas Dayarlar komandanin
neca davrandigi va birlikda isgladiyi ile baghdir.
Bunlar bitiin komanda uizvleri tarafinden har
zaman niimayis etdirilmalidir.

— T

INNOYASIYALAYIHGSI |

Tt

Komanda innovativ hallarini inkisaf
etdirmaya baslayacaq va fikirlarini bagqgalan
ila boliisarak ray alacaq. Komandaya inkisaf
prosesi zamani geydlar aparmagi xatirladin
ki, iralilayiglorini hakimlars taqdim eda
bilsinler.

14 Komanda Toplantisi Baladgisi | Sessiyalar

[ ] Komanda innovasiya layihasinin fokusunu segib ve
problem bayanatini yazib. Indi ise problemi va
modvcud halleri aragdirmalidirlar.

] Komanda Muhaendislik Daftarinin Karyera Slagsleri
sohifasinda gosterilon arasdirma foaliyyatini
tamamlay biler.

[ ] Komandanin sexsi ve komanda magsadlarine dair
iraliloyisini yoxlayin. Onlar ilk dord sessiyada
dyrondiklari malumatlara esasen magsadlarini
tenzimlayae bilerlar.

Maoaslahatlor

T W T W W

~ ROBOT DIZAYNI

o o T i st A b i T

Robot oyun matclarinda iki robot oyun
masasl yan-yana qurulacaq. Lakin
sessiyalar zamani tok robot oyun masasi ile

®

islamak olar.

P

~ ROBOTOYUNU

Agagldakl missiyalara diqqat yetirin:

« itirmak, gokmak va ya qaldirmaq kimi asas
robot bacariglarindan istifads edanler.

* Modellari buraxilis zonasina yaxin olanlar.
* Xatti izloma il naviqasiyani shata edanlear.
* Eva sahasine asan ¢ixigi olanlar.




Coarcive modeli

N ENEE NN NN R
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Sessiya

Noticalor

T e T

Komanda qurma
foaliyyatlari komandalarin
Osas Dayarlarini inkisaf
etdirmasi ve birlikde
islomayi 6yranmasi Ucln
aladir.

Komandalar sec¢diklari
problemi aydin sokilde
muayyan eda bilmalidirlar.
Bu, tadbirds kegirilocok
giymatlandirma
marhalasinda
dayaerlandirilocek.
Komandanin tez-tez
rubrikalara muraciat etmasi
tovsiys olunur.
Komandalar problemi hall
etmak Ugun dizayn
dislincesindan istifade
etmalidirlar.

Komanda oyrandiklarini
yazmali va hallini inkisaf
etdirmak Ug¢ln hala
arasdiriimasi lazim olan
suallari geyd etmalidir.

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

» Rehbar missiya tg¢lin kodlasdirma prinsiplerini tetbiq edacak.
* Problemin yeni hallini taklif etmak va ya mdvcud halli tekmillesdirmak qerarina galacek.

—Giris \
Komanda isi ve komandanmz
barade diglnin. Komandanizin g
neca dyrandiyini ve birlikde |
neca galigdigim mizakire edin. \

=» Tapsiniglar

Secdiyiniz problemi aragdirmaga \
|
)

F‘“’l e

.+ Birlikde calisdigda daha giicliyik.
davam edin. Komandarizin yeni Komanda igi: Birlikda galigd

bir hall taklif edib-etmayacayina va
ya mévcud olan
takmillagdiracayina garar verin.

Bu sahifadan tedgigatinizi
yazrmaq Ugln istifada edin. ‘
Komandanizla birlikda inkisaf
etdiracayiniz halli segin.

Masiahaﬂaf

Tadgigat menbeleri ve tafarriiatlar:

.._..-—..
—

n
¢ komandan
| Mgwm@n ueiﬁal pell yarat™ed
e : ) 1
ma Vv 1 "
wgudasd!_ fken neyl d
. problem! 81810 e de ewdiyin®

ht
a musambele( ).
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_

\'I =»Tapsiriglar
T . , SPIKE™ tatbigini agin.
Hallideyalari: Darsinizi tapin.

E=== _ Yanga Hazir B6lma:

b gpik@t Yonlandirilmig Tapging
J :

[

!

{

@s=== Yariga Hazir Bolma:
Tekmillagdirilmig Siirma

4Pike | platformasinin Yigimas:
(istaya bagh)

Baladgi ile tapging: davamh ugurla
yerina yetirana gadar aylanarak
magq edin.

1 Robot oyununda digar tapsiriglan
da yerina yetirmak lglin masg

\ etmaya davam edin.

f =»Paylas
|

i

Baledgi ila tapging geydlari

Yansg xaritasinin (matin) strafinda bir
araya gelin. Bu sessiyada dyrandiyiniz
robot bacariglanini paylasin. Is yerinizi
saligaya salin.

-)Dayarlandlrma suallan

+ Komandaniz secdiyiniz problem
hagqinda danisa bilacek kimsa varm?
Onlara hansi suallan verardiniz?

* Komandaniz problemi hall etmak
tglin innovativ hall yaratm

magsadile nece birikda iglayacak?

* Baladgi ile tapsing size
**Coopertition®™* barada na dyradir?
* Mithandislik dizayn prosesi robot
oyununda tapsinglan hall etmak dgin
strategiya yaratmaga neca komak
edir?

I
Maslahatgr
Cﬂoper!ﬂbn
komandalar N Vangarkan

bela bir-birjn kéma
E"mkda;hq' ° k edio

etmasi demakgir,

R T

UNEARTHED™ 15

Dayarlendirma suallann miizakire edin.

Komandada her kas komanda
Uzvlerinin komandaya neca
tohfa verdiyini izah eds
bilmalidir.

eSgar komanda bir robotdan
istifade edirsa, Uzvler 6z
cihazlarinda program yaza bilar
va ndvba ila hamin programlari
robotda ise sala bilerler.

Rehbar missiya U¢ln taqdim
olunan program yalniz hamin
missiyani hall etmayacek, ham
de diger missiyalarda istifade
Ucun faydal olacaq. Rahbar
missiya yalniz SPIKE™ Prime
destleri Uglin nazearda tutulub.

Komandaya program
dayisikliklarini birdan tam
dayismak avazina, kigik
addimlarla sinagdan kecgirmayi
xatirladin.

9gar bir missiya U¢lin slave
(attachment) teleb olunursa,
onu missiya némrasi ile
etiketlanmis plastik kisada
saxlamagq tovsiys olunur.

UNEARTHED™ 17
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Sessiya

Noticalor -

AT e

Komandanin robot ve

o innovasiya layihasi hallarini

yaratmagq utg¢un istifade
etdiyi prosesi geyds almaq
magsadile alave kagdiz
varagleri ve ya ortaq
rogemsal fayl teqdim edin.

Komanda yalniz son robot
e va layiha hallarina gora
deyil, heam da bu hallari
yaratmagq ug¢un istifada
etdiklari prosesa goéra
giymatlandirilacak.

e ogar lazim olarsa, bitin
hall ideyalarini aragdirmaq
va birini segmak ugln
komanda ile alave vaxt
kegirin.

Muihandislik Daftarinin 29-

cu sshifesindeki innovasiya

Layihasi Planlasdirma
varagasi bu prosesi
sonadlasdirmak tgiin bir
neca sessiya arzinda
doldurula biler.

Komanda 6z innovasiya
layihasi hallini inkisaf
etdirmaya baslayacaq.

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

« innovasiya layihasi problemina hall yollari inkisaf etdirmeaye baslayacaq.
» Missiya Uglin strategiya plani yaradacaq ve hamin missiya Uglin psevdokod yazacagq.

|
)
~oiris \ Sessiya
0 Ind iya gadar komandanizin na
Gyrandiyini va hala da nalan g

aragdirmaq istadiyini mizakira edin.
B-ci sahifada yerlagan **"Yansina
gatdig™ (Halfway There)** bdlmasini
doldurun.

P TR

c;x vaxt serf etmali oldugu sahalar

=»Tapsiriglar
Probleminize hall yolu inkisaf
etdirmak Giclin bir plan hazidayin.
Bunun figln 29-cu sshifadaki [
*|nnavasiya Layihesi Planlasd m'nalk"
varagindan istifada edin. l

— e ™

Mixtalif menbalardan istifada etin
va onlar bu *"Mahandislik
Gindaliyinda™* geyd edin.

Hallinizin prototipini hazilamag
{iciin lazim ola bilacek materiallan
miayyanlagdirin.

S0

innovasiya Layihasi Qeydlari:

\
5
,1
|
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Robot oyunu strategiyasi geydleri:

=»Tapsiriglar: Komanda son bir ne¢e sessiyani
“Robot Oyunu Tapsinglan” videosuna va deyeﬂendirmgk ugun fasile

Robot Oyunu Qaydalar Kitabgasina baxin. e . 5
stk o vermalidir. Komandadan indiye
Komandamizin bu vaxta gadar hansi

gadar an ¢ox nays gora qurur
tapsinglan yerina yetirdiyini va galacakda
hansilar sinamag istadiyini mizakira edin. duyduqlarml sorusun.
Tapsinglan yerina yetirmak Ogin strategiva
hazidamaga baglayin. . <
Secilmis bir tapsing Goin sahifa 28-daki 9”'3“_ nayin hayscanlandirdigini
Pseudokod varagini doldurun. oyrenln_
Robotunuzu test etmak va takmillasdirmak

G Komandaya missiya
SPIKE™ tatbigi vasitasila program

strategiyasini planlasdirmaq Ggun
SHEHR et (T L e R e e mat (izerina yerlasdira bilacaklari
islamadiyini yoxlayin.
yapisqan geydlar ve planlasdirma

e e e T T

Robot oyunundaki tapginglan yerina

_ ; : kartlari taqdim edin.
\ yefirmaya davam edin.
! Komandani an asan xal toplana
\ PPaytas bilen missiyalari tapmaga ve
l Dayarlandirma suallanini mizakira GVVS.|CG O_nla” yerina yetlrmeye
{ edin. Yaris xaritasinin (matin) tesviq edin.
J' atrafinda toplasin. Bu sessiyada
tyrandiyiniz robot bacanglann a2 a5esg tetsts
paylasin. 15 yeriniz! ssliGeys Salin. Muh_endls_llk _Qeydl_erl kitabgasinin
28-ci sahifssindaki Psevdokod
')Ina?aﬂe"'ld'rh"“? :"?:ﬁ"l o veraqi surat gixarmag Ugtin
+ Innovasiya layihasinda iralilayiginizi ) . .
sanadlagdirmak komandanizin istifade edils biler.
l tadbirdaki hakimlik sessiyasi zamani Bu Vereqden komandanin
nece komak eda bilar? R e % Soen
» Problemi hall etmek iigiin sizin sinagdan kecirdiyi har bir missiya
yenilikei fikirlariniz hansilardir? (1ciin ieti
+ Robotunuzun elavelari ve programi Lo istifade etmak olar.

komandanizin missiya strategiyasin
nece destakleya bilar?

« Svvalki tapsinglarda istifade olunan
robot dizaynimi neca tekrarlayib ve
takmillagdire bilarsiniz?

s, T S M

! Maslahatlar
* Missiya strategiyas; hang

1 missiyalarin yaring yetirilacayini va
| onlann hans) ardigliigla sinanacafim
-~ misyyan edir,
| *Pseudokod planlasdwd@ml

! , Z robaot
| Programinin addimlarinin yazil

- tasviridir,

* Oyunda istifada edacayiniz alavalan
\¥2 sensofan disinin va onlar;

dayigdirmali olub-glmadigniz
I_’_rgrin. §iniZa garar
e

UNEARTHED™ 17
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Sessiya

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

« innovasiya layihasi hallini inkisaf etdirmays davam etsinler va bir model va ya prototip
hazirlasinlar.

* Blave robot oyunu missiyalarini yerina yetirmak Ugiin robotlarini dizayn etsinlar vo
tekmillasdirsinlor.

|
o Komandanin innovasiya > Girig \ SCSSiYﬂ
Iayihssi ideyalarlnl Gracious Professionalism®
hagqinda disdnin. H
asaslandirmaq ve Komandanizin bunu her isda !
aran”-maq ugun imkanlar neca gdstardiyi barada danigin. \
ORI =»Tapsinglar \
Prototiplarin munsiflere Innovasiya layihasi hallinizi ti starir, baggalannin deyarini &na
toqdim olunarkan islak inkisaf etdirmays davam edin. \ .' E;ﬁ‘f:::r;f;ﬂ‘f: c;::‘;m ho'm,atem ik
olmasi vacib deyll Hallinizi ¢E|If|r| valprnblepl'nm neca | e i
hall slundugunu izah edin. {

Komanda onun neca
isleyacoayini atrafli gakilde
izah eda bilmalidir.

Komandaya layiha
hallerinin prototipini ve ya
modelini hazirlamaq Gg¢ln
muxtelif materiallar taqdim
edin.

Komandanin halleri ila
bagh rey almagq istadiklari
insanlari musyysn
etmalerini temin edin.

Komandaya ideyalarini
bdlusmaek ve onlarla bagl
roy toplamagq Ugun vaxt
planlasdirmaqgda kémak
edin.

Hallinizin prototip modelini ve ya |
atrafli tasvirini yaradin. Prototip }
funksional olmag

macburiyyatinde deyil, amma ‘
hallinizi basgalarina izah etmaya
kéimak etmalidir.

Innovasiya Layihasi

Planlagdirma veraginde va bu
Muhandislik Glndaliyi boyunca
hallinizi inkisaf etdirmak Ggln
istifada etdiyiniz prosesi
senadlagdirmays davam edin.

Innovasiya layihesi hallinin tasviri va sekli:

sy
i L i

e e e g

Engineering Notebook | Sessions
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Robot dizayn geydleri:

=»Tapsiriglar
Robotunuzu ve onun alave hisselarini
test etmaya va takmillagdirmays
davam edin ki, robot oyunundaki
tapsinglan tamamlayasiniz.
Yaxinlagdiginiz her yeni tapsiriq Ggiin
program yaradin va ya tapsing
hallerini bir programda birlagdirin.

etdirmak va ya tapsinglar hall etmak
Ggln avvalki darslara yeniden baxin.

=)»Paylasin

Dayarlendirma suallarin
mizakira edin. Matin atrafinda
toplagin. Bu sessiyada masq

\ etdiyiniz robot bacanglanini ve
innovasiya layihesinda
tamamladiginiz islari paylagin.
Is yerinizi temizlayin.

|
.1
|
¢
!
lj Kodlasdirma bacanglannizi inkisaf
l
f
l

{ -)Dayarlandinna suallari
Jl + Hallinizi baggalarinin asanligla
anlaya bilacayi gekilde tasvir eda
bilarsinizmi?

« Tasvirinizi va ya protolipinizi neca

yaxsllagdinb hallinizi daha yaxs aks
/ etdira bilarsiniz?

» Hallinizi kimlarle paylasaraq ray ala
1 bilarsiniz?
} + Robot dizaymimizi ve ya alavalerinizi
nece takrar islayib inkigaf etdirirsiniz?
+ Missiya strategivanizi hazirlamaq
Ggiin milhandislik dizayn prosesinden
neca istifada edirsiniz?

\
'{
)
r

Maslshatlar

*IBVvElki sessiyalarda
| Istifads olunan roboty
takmillagdira bilarsiniz va
¥a yeni dizayn yarada
bilarsiniz.
*Qurdunuzdaki programin
robotun harskat etmasini
necs tamin etdiyini jzah
elmayi masq edin.

UNEARTHED™ 19

Komandanin ©sas Dayarlari vo
Gracious Professionalism®-i
bildiyinden ve basa
disdiyundan amin olun.

e Komandanin muxtalif Gzvleri

muayyan missiyalara cavabdeh
ola bilar; har bir tizv hamin
missiyalar G¢in robotun isloma
prosesini hazirlaya ve idare eda
biler.

Komandanin asas robotu hazir
olduqda, diiz xatt Uzre haraket
testini etmalidirler. ©ger duz
getmirsa, avvalca robotun
agirlig merkazini ve balansini
yoxlayaraq problemi hall
etmaya calisin.

Missiya strategiyasini qurarken
komanda robotun baslangic
mdvgeyi olacaq buraxilig
sahasini miayyan etmalidir.
Robotun butiun hissesinin
buraxilig sahasinsa yerlosmasi
Ugln kifayat gadar yer
oldugundan amin olun.

@ Sagirdlari robot harekeat

edarkan programlarini izah
etmaya ve sinag zamani
misahids etdiklarini geyda
almaga tasviq edin.

UNEARTHED™ 21




Sessiya

o Komanda hallini
giymatlendirmak tgin
sorgu yarada ve ya
problemdan tasirloenan
soxsdan ray ala bilar.

e Komanda basgalarindan
gelan rays asasen
innovasiya layihasi hallini
tokrarlayib
tekmillesdirmalidir.

Mutexassislerin fikirlarini
esitmak Ugln vebinara
gosulmagi ve ya
musahibalar izlemayi
nazardan kegirin.
Komanda tadbirda
munsifler garsisinda hazir
olmagq tgun
giymatlandirma
meyarlarina istinad
etmalidir.

Komanda innovasiya
layihasi hallinin kima
yonaldiyini distinmalidir.

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

« innovasiya layihasi hallini deysrlandirsinlar ve takmillasdirsinlar.
» Missiyalari yerina yetirmak G¢ln robot slavelari dizayn etsinlar vo
programlar hazirlasinlar.

\

=» Girig

e \ Sessiya
Coopertition® hagqinda dislindn.
Komandanizin digar komandalarla R
ragabat apararken bunu neca |
}

niimayis etdiracayini mizakira edin.
=p»Tapsinglar TR R T
Fikirlarinizi paylagin va ray
toplayin.

Hansi raylardan istifade edarak
hallinizi takmillegdiracayiniza
qgarar verin. |
Hallinizin her hansi bir testini eda }
bilacayinizi miayyan edin. ‘

i TP r

i Coopanltlon (Bmal

irik.
! almakdan daha vacib oldugunu gostar
b gRa-qahm aparan\an bela ha-;qalarma 'n.omak adlrlk .
ot £ S

e 4 i i) babie

e L e

Layiha ila bagh ray:
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Robot ve qosma dizayni geydleri:

Siz ... eda bilarsiniz

:Eurd.ugunuz slavalan tasvir adin,
argli prqqramlanmzr V8 robotun
n;sdacaylni iZzah edin.
* Rubnk meyarlanng b
. axaraq ro
dizayninizi izah adin. i

|

|
J
)
|
|
|
|
{i

|
/
/

T ey T

=»Tapsiriglar:

Basqa bir robot oyunu tapsingini segin.

Har yeni tapsingin Gmumi tapsing
strategiyaniza neca uygun galdiyini
diglndn.

Robotunuzun tapsing etibarh sakilda
yerina yetirmesi (¢ln programinizi
takmillasdirin va takrar yoxlayin.

Har bir tapging Gg¢iin dizayn prosesinizi
va sinaglar mitlag senadlasgdirin!

=»Paylagin
Dayarlandirma suallann mizakira edin.
Mat lizarinda bir araya galin. Bu
sessiyada masgq etdiyiniz robot
bacariglanni va innovasiya layihesinda
gordlyuniz iglari paylagin.
drazinizi saligaye salin.

=¥Dsyarlendirms suallari

* Innovasiya layihenizin halli bagqalan
ila paylagdigdan sonra neca dayigib?
* Hallinizin baggalanna musbat tasir
gostaracayini neca bilacaksiniz?

* Komandaniz Robot va layiha hallini
inkigaf etdirmak dgin Ssas
Dayarlardan neca istifade edib?

* Robot oyununda missiyalan hansi
ardicilligla yerine yetiracaksiniz?

Maslshatlar

I'\:Ti&;iyalarr verina yatirmak
ucln lazim alan qogmalarn
qurmag Ugin coxly ma

talab oluna bilar, .

. YaFtrgrnrz dayigikliklari vg
takmillagdirmalari

5anladla,=.dirin va tadbirda
hakimlarla paylasin.

UNEARTHED™ 21

Komandani tagviq etmak tgln
uygun yerlarde 9sas
Dayerloerdan istifade edin.

Bu vacib dayerleri dyrandikleri
Ucuin komandada bu prinsipleri
numayis etdirdikleri nUmunalari
paylasaraqg geyd edin.

Komanda missiyalari se¢arkan
strategiya barede
distnmalidir. Vaxt gazanmagq
Ucln bir ne¢e missiyani eyni
galismada yerina yetirmak olar.

Komandani programlarinin
nece isladiyini muzakira
etmaya tasviq edin.
Programi har biri bir harakati
idare edan bloklara bélun.

Robot oyununu idman kimi
gabul edin. Komanda davamli
ugur goéstarmak tg¢ln ¢ox
masq etmalidir.

Robotun buraxilis sahasindaki
baslangic négtasi onun son
yerlasma yerina boyuk tasir
gOsterir. Komandaya robotu
harada yerlasdirmak barada
yaxsi geydlar aparmag
tapsirin. Bunun tgin
Muhandislik Qeydlari
kitabgasindaki Psevdokod
varagindan istifada edils bilar.
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Yoxlama noqtasi 2

0 1 3
| | J
[ ] Komanda Sessiya 1-8-ds tesvir olunan biitiin [ | Komandaya munsiflik senadlarini teqdim edin.
robot darslerini tamamiay1b. L] Oger Sinif Paketini tetbiq edirsinizsa, Sinif Paket
[ | Komanda innovasiya layihasi problemini segib, Boladgisindan Sinif Paket giymatlendirma meyarlarinin
tedgiqat aparib, hall dizayn edib va basqalari ile suratlerini gixara bilarsiniz.

bolGsub.

|:| Tadbire hazirliq Gglin mihakima axin diagrami,
giymatlandirma meyarlari va digar malumatlarin
¢ap! Uglin Mévsium Resurs sahifasini ziyarat edin.

Sessiyalar 9-12 ucun Tovsiyaler

esas Deyarlar Robot D¢|rzay|:||
Komandanln istifade etdiklori 9sas Dayarlarln Komanda yeni missiyalari sinaga davam etmali va
konkret niimunalarini taqdim eda bildiyina missiya strategiyasi barada diuslinmalidir. Tadbir giinii
amin olun. **Coopertition®* (raqabat va uciin komandani hazirlamaq magsadile 2,5 daqigalik
amakdashigin sintezi) ve **Gracious oyunda bir ne¢a missiyani birlagdirarak masq etsinlar.
Professionalism®* (nazakatli pesakarliq) Komandaya missiya strategiyasindaki dayisikliklori
prinsiplarini de unutmayin. soanadlagdirmayi xatirladin ki, iralilayislarini

miunsiflarla paylasa bilsinlar.

¢ 9

R e

Innova5|ya LaylhaS|

w D e

Robot pyunu |

cipalis

Komandanm innovasiya layihasi hallini Komanda etibarli va davamli, onlara xaI qazandiracaq

tokrarlamaq, tokmillagdirmak ve model vo ya robot caligmasini tacriiba etmalidir. Har galismanin na
eskiz yaratmagq ugiin kifayat qadar vaxti olmalidir. qadar vaxt apardigini qeyd edin ki, oyunda hansi

9-cu sessiyadan etibaran komandalar diger missiyalarin yerina yetirile biloacayini anlaya
giymatlendirma meyarlarini rahbar tutaraq bilsinlar.

innovasiya layihasi halline ve taqdimatina
iraliloyisa diqqgat yetirmalidirlor.

24 Komanda Toplantisi Beladgisi | Sessiyalar
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Qiymatlandirma Meyarlarinin Anlasiimasi

pOE. :fff’-?-‘"??ffi-“ﬂ&?wh ™ ] innovasiya Layihasi va Robot Dizayni
- Komandalarin bu sahalarde
EETowmEET  NOBE RobotDesign : giymatlendirilmesi tg¢lin istifade olunan
fLM -_— T il meyarlar miihandislik dizayn prosesi
- | asasinda hazirlanib. Komanda layiha ve
TSRS P rot?ot u%en_n(_je isloyarkan bu prosesi te_tblq
semoews | g (o l-w. S edir. Munsiflik zamani komanda Uzvleri
i 3 J gordukleri buttn igleri nimayis etdirmali va

=L, o e L T S—
ey

izah etmalidirlor.

DESIOM - S rarmts, sori cobateeshnty o s dvacry

(e etreedet g fe e

Vs teen g, | Pt e o bk

[ R S

A e Rt s Lo

Engineering
Design
Process
Qeyd: Sinif Paketlori

bu komanda meyarlari
yerina Sinif Paket
giymatlandirma
meyarlarindan istifade
edae bilar.

Osas Dayarlar va Nazakatli Pesakarliq (Gracious Professionalism®)

Komandalar alti ©sas Dayari heam Komandalar innovasiya layihesi ve  ~ Komandalar har robot oyunu

bir-biri ila, heam de komandadan robot dizayni haqqinda matcinda Nezakatli Pesakarliq
kanar insanlarla tinsiyyat zamani paylasarken ©sas Dayarlari da (Gracious Professionalism) Gzre da
nimayis etdirirler. FIRST® giymatlandirilmak tgtin munsiflik giymetlendirilaceklar. Unutmayin ki,
LEGO® League Challenge-de sessiyasinda nazardan kegiriloacak.  ager komandalar matga gatila
buna Nazakatli Pegokarliq bilmazlarss, bunu hakima
(Gracious Professionalism®) bildirmalidirlar.

deyilir.

Download
Rubrics
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Sessiya

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

* Robotlarini programlasdirib missiya strategiyasini sinagdan kegirsinlar.
* Testlor vo ray asasinda innovasiya layihasi hallini takrarlayib tekmillagdirsinlar.

Noticalor

T e T

P e \ Sessiya
Innovasiya va komandaniz
Burada geyd olunan haqqinda digdnun. Kclmﬂl'ldﬂl'llzll'g
}

nimunalar innovasiya

layihasi tegdimatinda va ya

robot dizayninin izahinda
istifade oluna biler.

Komanda robot oyununda
hansi programlari isa
salacaq ve hansi
ardicilligla isledecak
barade aydin strategiyaya
malik olmalidir.

Komanda programlarinin
ehtiyat nusxssini USB
yaddas va ya onlayn
saxlama saytinda
saxlayaraq qoruya bilar.

Layihanin ve robotun neca
inkisaf etdiyini komandaya
bildirmak Ugtin “Bolisma”
tapsiriglari Gnamlidir.

Komandalar innovasiya
layihasi ve robot dizaynini
teqdim edarken Osas
Dayarlar munsiflik
sessiyas| boyunca
giymatlandirilir.
Qiymatlendirma
meyarlarini komanda ile
birlikde yeniden gdézden
kegirin.

© 6 0 0 ©

=»Tapsiriglar

=IDsyarlandirme suallari

neca yaradict oldugunu ve
problemlari nece hall etdiyina dair
nimunalardan danigin.

Innovation: Biz yaradici g va
missiya strategiyasini va hall
edacayiniz missiyalan dugundn.
Har missiya Ugun mumkin oldugca
hallar yaratmaga davam edin.
Robot dizayninizi va innovasiya
layihasi hallerinizi takrarlayin va
inkisaf etdirin. Har addimda bas
veranler sanadlasdirmayi
unutmayin.

szmkarligla problemleri hall edirik.

Yarig xaritesinda robotunuzun \Il
{
]
!

=»Paylas

Dayarlandirma suallarini
miizakira edin. Xarite (zarinda
toplagin. Bu sessiyada masg
etdiyiniz robot bacarniglanini va
innovasiya layihasinda
tamamladiginiz isleri paylagin.
Is yerinizi tamizlayin.

e L

; Takrarlamalar va tekmillagdirmalar:

= Komandaniz tadbirda Dayarlari g
neca numayis etdiracak? !
= Komandamiz hakimilara hallinizin |
nada yenilikei oldugunu neca izah l
edacak?

« Robotunuzdak! hansi
xususiyyatler ingaat bacanglanmazi
gostarir?

- gks-alaga va testlar azsasinda
innovasiya layihanizda va robot
dizayninizda hansi dayigikliklar
etmisiniz?

Masiahatlgr
- _Komandapz,
4 X Bsas
i _Dayarrafl robot dizayn)
| NNovasiya fayihgsj
| Nibrikalaring 5
4 qrymaﬂandrrﬂir. Bitiin
 9sas Dayarlay gormak :
Ugun 3. sahifaya bayn, }
i
]
I

et T Iy
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Sessiya

' Netlcaﬁlaﬂr :

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

* Test vo ray asasinda innovasiya layihasi hallini takrarlayib takmillagdirsinlar.
* Robotlarini programlasdirib missiya strategiyasini sinagdan kegirsinlar.

-

Tesir: Oyrendiklerimizi diinyamizi yaxgilagdirmag

liglin tetbiq edirik.

Teqdimat plani:

Maslahatlar

|

=IGirig

Tasir barede disinin ve
koemandamiz haqqinda danigin.
Komandanizin siza va bagqgalarina
neca misbat tasir gosterdivine dair
nimunalar gatirin.

=»Tapsiriglar
Layiha tagdimatinizi planlagdirin.
Teqgdimatiniza nelari daxil etmali
oldugunuzu dyranmak dgiin innovasiya
layihasi rubrikasina miraciat edin.
Innovasiya layihasi taqdimatimizin
matnini yazin. Lazim olan har hansi
aksesuarlar va ya niimayis materiallari
hazirlayin. Tamagacilar calb etmak
asas meqamlarinizin yadda galmasina
kimak eda bilar. Robot halliniz Gzarinda
yaratmaga, sinaqdan kecirmaye va
takmillegdirmays davam edin. Indiya
gader igladiyiniz bitin missiyalara 2,5
dagiqgalik robot oyunlarini masqg etmaya
davam edin.

=»Paylasmaq
Dayarlendirma suallarini mizakira
edin. Xalganin atrafinda toplagin.
Bu sessiyada magq etdiyiniz robot
bacariglanini ve inovasiya layihasi
lizarinda gérilen isler paylasin. Is
yerinizi tamizlayin.

=) Dayarlandirma suallar::
+ Komandaniz hansi tapsiriglan yerina
yetirmaya garar verdi ve bu garan neca
gabul etdi?
* Layihe va robot dizaym lzarinda
islayarkan komandamzin an gox glrur
duydugu sey nadir?
+ FIRST® LEGO® League tacrilbaniz
arzinda hansi bacanglan inkisaf
etdirmisiniz?

e ———— i T “""“__ e T e A AT
D

* Komandanzin layiha hallini

f tagdim etmas;
olacag.

¢ln 5 dagigasi

* Hakimiarin egitmali oldugu
malqamla r paylasdiginizdan
amin olmag iigtin bir plan

(sxe m) haerlayrn,

Dlayarlandirrng Meyarlar va
giymatiandirma sessiyasinip

aXig sxeming baxn.
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Komandaya innovasiya layihasi
giymatlandirma meyarlarini
teqdim edin.

Taqdimat slaydlar, poster,
tamasa ve ya hetta skec
soklinda ola bilar. Kostyumlar,
koynaklar va ya papaglar kimi
atributlardan istifade etmak olar.
Komandalarin miinsiflera
gostarmak ugin hallini oks
etdiren roesmi ve ya modeli
oldugundan amin olun.

Komandalar minsiflik sessiyasi
Ucun skript istifada eda bilar.
Her komanda tzvU Ggln
skriptin suratlerini tamin edin.

Komandanin taqdimat d¢ln
batin materiallarini saxlamaq
Ucln elave yers ehtiyaci ola
biler.

Komandani robotlarini 2,5
daqigalik masg matclarinda
islatmays tasviq edin ki, vaxt
mahdudiyyaetine aligsinlar.
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Sessiya

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

» Canli innovasiya layihasi teqdimatini yekunlasdirsinlar.
* Robot oyununa hazirlagsinlar ve robot dizayni izahini tamamlasinlar.

Komandaya robot dizayni
giymatlandirma meyarlarini
teqdim edin.

Komandanin irelilayisini
dayarlandirmasi ve
Muhandislik Qeydlari
kitabgasinin 8-ci
sehifesindaki Komanda
irslilayis veraginin son
hissasini tamamlamasi
vacibdir.

Komandanin innovasiya
layihasi ve robot dizayni
hallerini Unsiyyat qurmaq
Uclin masqg etmasi
Onamlidir.

Har bir komanda Uzvi
munsiflik sessiyasinda
tegdimatda istirak
etmalidir.

9gar komandanin xususi
ehtiyaclari varsa, tedbir
toskilatgisi ile slaga
saxlayin.

Missiya strategiyasinin bir
hissasi olaraqg, komandada
matclar zamani robotu kim
idare edacayini bilmalidir.

24 Engineering Notebo

|
=)Giris \
Daxil etma va komandanizi
diglnin. Komandanizin her kasi H

hérmetla gargiladigindan ve har |
kasin fikrinin dinlanildiyindan bahs
edan ndmunalar hagginda \
danigin. ll
8-ci sahifedeki Kormanda Iralilayis
varaginda “Tadbir Zamam® l
bélmasini tamamlayin. i
=»Tapsiriglar l
innovasiya layihesi tagdimatiniz |
Uzarinda islamaya davam edin. :F
Robaot dizayni izatumizi planlayin
yazin. Nayi ahata etmali oldugun
barada robot dizayni deyarandin
meyarina baxin.
Komanda tzvlarinin har birinin
layiheye va robot dizaynmina neca
tihfa verdiyini mitlag paylagin. Ta
izahinizi masq edin.

=P»Paylas
Dayarlandirma suallarnn
miizakire edin. Layiha
tegdimatinizi magq edin va ray
toplayin.
Makanimzi tamizlayin.

BSG R P
e

=)Dayarlandirma suallar

|

= Yang zamani bir missiya L

islamiramsa, na edacaksiniz?

* Tagdimatda har kasin tohfalari \

neca taninir?

+ FIRST® LEGO® League sizin 1

lglin neca farg yaratdi? |
}
|
|

o — ==
ok | Sessions
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Daxil etma: Biz bir-birimizi hérmatla

liliklerimizi gebul edirik.

Robot dizayminin izah plani:
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Sessiya

' Netlcaﬁlaﬂr :

Bu sessiyada komanda asagidakilari edacak

« innovasiya layihasi va robot hallarinin taqdimatini mesq etsinlor.
* Robot oyunu Gg¢lin masq matglari kegirsinlar.

Sessiya

e T
T T . W e .

i Bylence: Biz etdiyimiz igden zévq alir ve onu qey

ro ) et sbalas

Teqdimatla bagh ray:

d edirik!

00000

- Girls

Komandanizin movsim mavzusunu
aragdirarkan nece aylandiyini
dayarlendirin. Bu tacriiba erzinda
komandanizin neca aylandiyine dair
nimunalerdan danigin.

Sahifa 8-da siyahilanmis komanda
maqgsadlarine baxin. Onlara nail
oldunuzmu?

=»Tapsiriglar
Innovasiya layihenizi va robot dizayni
isinizi tegdim edan tam teqdimatiniz)
masq edin. Teqdimatinizla bagh
masgqeinizden, mentordan ve ya
basga bir komandadan ray alin. 2,5
dagigalik robot oyunu matglann bir
nega dafe mesq edin ve topladiginiz
xallan hesablayin. 26-c1 sehifeni —
"Tadbire Hazidlagin®, va 27-ci sehifani
- "Ballandirma Meyarlari va
Qiymatlandirma Cadvallari® nezerdan
kegirin.

=>»Paylas

Dayarlandirma suallarini mizakira edin.

Miinsiflerin ballandirma meyararnni va
robot oyunu giymatlandirma cadvalini
nazardan kegirin. Layihanizi va robot
dizayn izahinizi teqdim etmayi masgq
edin. ls sahanizi saligaye salin.

=3 Dayarlandirma suallari.

+ Komandanizin robot alavalanni
robot oyunu dglin hazir saxlamag
plan nadir?

+ Komandaniz bu mévsiim nelare
nail olub?

Bu sessiyada vaxti
tegdimatin masqi ve
matclarin praktikasina
barabar bélmays calisin.

Komandani tadbirden
avval taqdimatlarini
masq etmays tasviq
edin. Onlar hallarini
basqalari ile paylasaraq
masq eda bilerlar.

Munsiflik sessiyasi axin
diagrami teqdimat tgtn
ayrilan vaxti gostarir.
Komandanin 2,5
dagigalik robot matclarini
kecgirmasini temin edin.
Programlari dizgin
ardicilligla ise salmagi
masq etdiklarina amin
olun.

Robot oyunu zamani
planlasdiriimayan hallar
ucln komandanin ehtiyat
plani olmalidir. Basga
missiyalari yerine
yetirmayi muayyen edo
bilerlar.

Maslahatlar

» Butiin tadbir boyunca Core Values
(Bsas Dayarlarinizi) nimayis atdirin,
. Robm_ownu sahasi olmadan da
robot dizayninz va oyun
strategiyaniz hagginda gan
planla_sdwm. sme
* Tadbirdan awal Missiyalars ha||
elmaya va innovasiya layihaniz
u_zarmda islamaya dayam ada
bilarsiniz.

Komandaya 9sas
Dayarleri xatirladin ve bu
dayerlari tadbir boyu, o
cumladan har robot
oyunu matcinda neca
ndmayis etdiraceklarini
yada salin.

.
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Tadbira Hazirhq

innovasiya layihalarini va robot dizayn iglerini ; Komandalar ha fealiyystierinds FIRST®
CHALLENGE ; ’ e ; 3 i i8sas Dayarlerini nimayis etdirmalidiriar.
itaqdim edacaklar. Minsifler, giymatisndims | ‘Mansifier, komandalann islarinin bitdn
: aspektlerinds komanda igi, kasf, inkldzivik,
: §inno\rasiya, fasir ve aylancadan neca istifads
: letdiklarini gdrmzkdan mamnun olacaglar.

meyarlanna uydun olarag komandamin
iralilayigini giymatlandirmak Ggdn suallar
‘veracak, sonra isa komandaya mishat va
: konstrukti

‘Komandanin Qargilanmasi

iKomanda gatirdiyi materiallan hazirtayarkan tanishg
isohbati aparilir.

4

\innovasiya Layihasi i
‘Komanda Taqdimati . R :

2

\innovasiya Layihassi B :
‘Sual & Cavab R o b :

L 4

éRobot Dizayni : :
'Komanda izahi B :

A 4

ERobol Dizayni T :
'Sual & Cavab . 5daqige

: . 4
o iSon Paylagim va Ray S
a { Komandalar minsifieris son diisiincalarini paylaga 8 degigaye qader!
{bilerier. Minsifler slave aydinlasdinci suallar vers va R
‘sonra komandaya sifahi ray tagdim eda bilarlar. :

EMl‘.insiﬂar komanda hagqginda muzakira
‘aparir va qiymatlandirma meyarlarini
/birlikda doldururlar.

EMl‘.insiﬂar giymatlandirma meyarlarini
tamamladiqdan sonra névbati komanda
:daxil olmadan avval onlar taqdim edirlar.

ik tadbiriniz yaxinlasdigca hele gox is gériilmali oldugunu hiss etmak normaldir. &n énamlisi miimkiin gedar ¢ox isi
tamamlamaga ¢alismaq va indiyadak alde etdiklerinizi paylasmagda hazir gelmakdir. Robot dizayniniz, innovasiya
layihaniz ve ya ©sas Dayarlariniz olsun, tedbir siza basladiginiz isleri inkisaf etdirmak Ggln yeni ideyalar va ilham
veracak.

Oger komandaya ¢ox malumati atrafli sekilde ¢atdirmagq ¢atindirsa, vizual materiallar faydal istinad ola biler.
Komandanin bu materiallardan munsiflik sessiyasinda neca istifade edacaklerini vaxt mahdudiyyatlarini nazare alaraq
masq etmasini temin edin.




Son Yoxlama Noqtesi

Challenge tadbirinin magsadi komandanin zahmatini geyd etmak, bacardiqlari an yaxsi
sokilda yarismagq, oyrandiklarini paylagsmaq ve an asasi, aylanmakdir! Komandanizin
hazirlanmasina komak etmak ligun bir nega faydali addim bunlardir.

[ ] Hansi ndv tadbirds istirak edacayinizi miisyyan edin [ | Komandanin tadbir {iciin lazim olan materiallarin
va tadbirinizin teskilat¢isini taniyin. 8gar Sinif Paketi siyahisini hazirlamasini temin edin. Bu siyahiya
satin almisinizsa, tadbirin masuliyyati sizde olacaq. robot va alavaleri, innovasiya layihasi materiallari,
Daha atrafli melumat Ugun Sinif Paket Boaladgisina hamcinin skriptler va robot programlasdirma
baxin. ] geydlari daxil olmalidir.

Komandanizin tadbire necs ¢atacagini gararlasdirin. Bir az dayanib irelilayisinizi dayarlendirin,

nlarin hansi vaxtda galmali olduglarini ve tedbirde ne@  geldiyiniz yolu geyd edin va alds etdiyiniz
gadar galacaqlarini tesdiq edin. Mimkinsa, ailsleri vo nailiyyatleri paylasmaq tg¢un hayacanlanin. Her
baxicilari tadbire gatilmaga tasviq edin. komanda haradasa baslayir ve taedbiriniz

istirak edacayiniz tedbirin detallari ve telablerini [] bdylimak, dyrenmak va aylanmak tgln bir
0zden kegirin. Bunlar tedbirin néviindan asili olaraq fUrsatdir!
dayise biler. Komandaya xatirladin ki, FIRST® LEGO® League
Her bir komanda UzvUnun iginizin asas aspektlorini Oyranmak, tecriibe etmak va inkisaf etmak
EPiIdiyinden va giymatlendirma meyarlarina uygun prosesidir. ilk todbirde istirak bu prosesin vacib bir
olaraq izah etmaya kdmak eda bildiyinden amin olun. marhalasidir.

isinizi teqdim etmayi bdyiiklerle ve ya basqa bir

Tadbirde komandani diger komandalarla slaga
komanda ile masq edarak ray ala bilarsiniz.

qurmaga, oyrandiklerini paylasmaga va bir-birine
dastek olmaga tasviq edin.

S
FIRST® LEGO® League-dan kenar

Komandanizin galacaekda FIRST
toecribasini davam etdire bilmasi

X ?
Movsiimiiniizii basa catdirmisinizs
tglin FIRST® Tech Challenge ve ya

iri onra isi
FIRST® Robotics Competition Komandamzm Son,,t?fibg,mdan;tekhff
romandalar  elage qurun yekunlagdirmaq tgun bir neg
« Komanda ile bayram edin! i
. Iﬁgmandamn tocrubesini ¢ Robotu-v_e m‘sfs'ya_
l\o [\o dostlari va sinif yoldaslar mod.ellenm tomizlayin vo
’ i lasmasini tomin sokin. R
":I"ERCSHT Rgég%’és i%i?\ay : . Komandgmn t.egrq.bas;r:t
CHALLENGE COMPETITION « Komandanin innovasiya doeyaerlendirmasi ugun v
layihesini inkigaf etdirmaya ayirn. ; s
dgvam etmasini tosvid - LEGO® destinda butun
din parcalarin oldugundan amin
?Qn}meﬂendirme meyarlart  olmagq Ugin inventarlagdirma
{izre ballari va alinan aparin.

royleri miizakire edin.
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