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BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR/FLL
13. Sezon Tema Toplantisi



TOPLANTININ AKISI

09:30-10:00 Bilim Kahramanlari Dernegi (BKD)
10:00-10:45 13. Sezon temasi ve turnuva gunu
10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Juri degerlendirmeleri

12:30-13:30 Ogle Yemegi

13:30-14:30 Robot Oyun Alani Kurallar-Saha kurulum
14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon gorevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Giiniin Degerlendirmesi
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Bilim Kahramanlari Dernegi

Ufkumuaz: Bilimin toplumsal yasamin
odaginda yer aldigi bir diinya.

Amacimiz: Bilim, bilimsel dislince ve
bilimsel farkindaligin toplumun her
kesiminde yayilmasi ve tesvik
edilmesi icin calismalar yapmalk,
cocuk ve genclerin erken yasta
bilimle bulusmalarini saglamak.
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BKD Hedefleri

* Bilimsel Gretim streclerini ve bilim insanlarini
desteklemek.

* Cocuk ve genclerin, 21. yuzyil becerilerine sahip,
tretken ve duyarli diinya vatandaslari olarak
yetismelerine katki saglamak.

* Toplumun yasam kalitesini arttirmaya ve gezegenin
surdurualebilirligini saglamaya yonelik bilimsel
calismalar yapmak.
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Degerlerimiz

* Bilimsellik ( Yaptigimiz tim calismalarda,
bilimsel bilgiyi ve bilimsel calismayi temel kabul
ederiz.)

* Duyarhhk (Amag ve hedeflerimiz
dogrultusunda; insan, toplum ve gezegenimize
karsi sorumluluk alma bilincindeyiz.)

* Isbirligi ve suire¢ odakhilik (Yaptigimiz tim
calisma ve faaliyetlerde; stre¢ odakliliga ve
ishirligi, dayanisma ve paylasim icinde olmaya
Ozen gbsteririzj

* Kapsayicilik (Dezavantajli ve risk altindaki
gruIEIara firsat esitligi saglar ve gliclendiririz.
Farkliliklara deger verir; din, dil, irk ve cinsiyet
ayrimi yapmayiz. Farkli diistince ve inanclara
saygl gosteririz. )

* Goniulluluk (Calismalarimizda, gonalltlik
temelli calismayi benimser ve onceliklendiririz.)

* Yenilikgilik (Tum faaliyet ve sUreerrde yeni ve
farkh yaklasimlari kabul eder, gelistirir ve
uygulariz.)

» Seffaflik (Dernek yonetim siireci ve
gallfmalarlnda, seffaflik ve hesap verilebilirlik
ilkelerine uyariz.)
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Yonetim Kurulumuz

Prof Dr. Siddika Semahat Demir

Yonetim Kurulu Bagkani

Istanbul Kiltir Universitesi

Ata Selcuk

Yonetim Kurulu Uyesi
Eczacibagi

ﬂ‘ Bilim Kahramanlan
QU Bulusuyor

Fatma Bezek Habip

Yénetim Kurulu Baskan Vekili

Teknokta

Esra Kutman

Yénetim Kurulu Uyesi

Fide Okullan

FLL

FIRST'LEGO"League

Prof. Dr. Mehmet Ali Glilgiin

Yonetim Kurulu Bagkan Vekili

Sabanci Universitesi

Evren Akal

Yonetim Kurulu Uyesi

Girigimci

Hasan Hakan Bilgin

Yénetim Kurulu Uyesi
Tiyatro Sanatgisi

Suat Ozcagdas Pelin Tayanc
Yonetim Kurulu Baskan Vekili Yonetim Kurulu Uyesi-Sayman
Sosyal Inovasyon Merkezi IBM

Filiz Burhan Bayindir Hakan Cetinkaya
Yonetim Kurulu Uyesi Yénetim Kurulu Uyesi
lletigsim Danigmani Girigimci
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Genel Merkez ekibi

\ s
{ “ Ve

Ozlem Mutlu Alper Elbirler Aylin Yildirim Volkan Ozsoy

Genel Sekreter Program Koordinatorii Proje Koordinatori Proje Asistani
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Programlar

A4 11 WROF

14-18 yas

”‘ Bilim Kahramanlan ~ JFILIL
NS~ BUIU§UVOI‘ FIRST"LEGO"League

L

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

9-16 yas

Yilin Bilim insani

Bilim Insam O

<38 yas
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FIRST LEGO League Junior

6-10 yas arasi
cocuklar

3-6 kisilik takimlar 18 yas uzeri bir kog

FIRST® LEGO® League Jr. takiminin bir pargasi olarak:

e Dunyayi ilgilendiren STEM konularini kesfedeceksin,

e FIRST® LEGO® League Jr. Ozdegerlerinin rehberliginde
eglenceli faaliyetler yapacaksin.

* En az bir motorlu pargasi olan sezon temasi ile ilgili
LEGO® modeli insa edeceksin.

e “Anlat Bana” posteri tasarlayacaksin.

* Takim g¢alismasi becerilerini gelistireceksin.

e Sunum becerilerini gelistireceksin.

e Yaptigin ¢alismayi digerleri ile paylasacaksin.
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Diinya’da rakamlarla FIRST LEGO League Junior
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40,500+

KATILIMCI
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6,800

TAKIM
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Turkiye'de rakamlarla FIRST LEGO League Junior
® o o o ® o

L L

KATILIMCI TAKIM FUAR SEHiR
600 cocuk 110 takim 8 fuar 18
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2016-2017 sezonu

“Hayvanlarin ¢ilgin dinyasi”
Ocak-Nisan
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Diinya Robot Olimpiyati (WRO)
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2016 WRO Tiirkiye Turnuvasi
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2017 WRO sezonu

Ocak-Subat
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Geng Bilim Insani Odiilleri
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Tamamlanan Projeler /| BKD Soma’da

L

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

FIRST'LEGO"League

3 sehir, 6 ilgce, 17 takim
Soma kazasindan etkilenen ¢ocuk ve
gencler

Allianz ()
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Tamamlanan Projeler / BKD Soma’da
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Tamamlanan Projeler/BKD Gemlik’te

v o

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

FIRST'LEGO"League

Gemlik’te bulunan 10 devlet

okulundan 10 takim

\J BORUSAN
HOLDING
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Projeler/ Empower ve Hiisnii Ozyegin Vakfi

Aksaray, Tokat, Samsun ve Giresun kiz yurtlarindan 4 takim
2 yilda 60 kiz cocuk
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Calistayi

28 Temmuz 2016
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Projeler/HSBC

HsBC @ YNIMAL

13. Sezon Bilim Kahramanlari Bulusuyor ana destekgisi
HSBC gonulluleri
HSBC takimlari
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Projeler/Boeing

/ S

Merak Makinasi Projesi
1300 ¢ocuk
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FIRST® LEGO® League

X

Bilim Kahramanlan
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FIRST Vakfi

FIRST Vakfi (For Inspiration and
Recognition of Science and Technology);
genclere bilim ve teknoloji alanlarinda
ilham vermek ve onlari bu alanlara
o0zendirmek amaciyla ABD’li basarili bir

muhendis, mucit ve girisimci Dean Kamen

tarafindan 1989 yilinda kurulmustur.
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FLL

FIRST

FIRST LEGO' League

FIRST Vakfi ve LEGO firmasinin ortak calismasindan dogmus, uluslararasi,
kar amaci glitmeyen bir programdir.
Gencler ve cocuklar 4-10 kisi arasi takimlar kurarak her yil dinyanin giindemine

ait farkh bir tema lGzerinde arastirma yapip, ¢ozim Uretip, paylasip, 6zgliven
insa ederler.
Evrensel sunum metotlarini uygulayarak takim olarak calismasi ve kaynaklari iyi
kullandiklari bir deneyim yasarlar.

:.‘ -

-

ﬂ' BilimKahramanlan  JFILIL oave E{l.l\-ll-lhlgAMANLARl
N Bulusuyor N OrRiEG



FLL degerleri

Biz bir takimiz

Ko¢ ve danismanlarimizin rehberliginde, ¢ozim tretmek icin ¢calismalari biz yapariz,
Ko¢ ve danismanlarimizin tim cevaplari bilmedigini biliriz; birlikte 6greniriz;
Rekabeti arkadasca yasariz;

Kesfettiklerimiz ve 6grendiklerimiz kazanmaktan daha énemlidir,

Deneyimlerimizi arkadaslarimizla, cevremizle paylasiriz,

Yaptigimiz herseyde duyarli profesyonellik gosterir ve «arkadasca rekabet» prensiplerine
gore calisiriz;

islerimizi yaparken egleniriz.
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Rakamlarla Duinya’da FLL (2015-2016)

85 ulkeden 255,000 cocuk ve genc; patentler, melek yatirim bulan ve
urine donusen fikirler var; devlet baskanlari ve Unlller destek
oluyor...
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Rakamlarla Turkiye'de FLL

= FLL, gecmis 12 sezonda, 47 ilden 9-16 yas arasi 12.000 cocuk ve gence eristi.

=  Takimlarimiz gecen sezonlarda, Avrupa Acik Turnuva sampiyonlugu ve Kanada
Acik Turnuva Sampiyonlugu dahil olmak tizere 24 uluslararasi 6dul kazandilar.

= Her yil patent basvurulari var.

=  Didnyanin en iyi okullarinda burslu okuyan “mezunlarimiz” var.

= Bu sezon 25-30 arasi dezavantajli takim katilimi...
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TOPLANTININ AKISI
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12:30-13:30 Ogle Yemegi

13:30-14:30 Robot Oyun Alani Kurallar-Saha kurulum
14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon gorevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Giiniin Degerlendirmesi
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor /FLL

.

Bursa Turnuvasi-2015

Cocuklar ve Gengler: 9-16 yas
Takimlar: 4-10 kisi ve en fazla 300 Takim
Sehirler: izmir, Bursa, Ankara, istanbul, Mersin

Tema: Her yil diinya glindemine gore degisiyor
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Bilim Kahramanlari Bulusuyor /FLL
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Gerekli malzemeler-Robot, yazilim, tema seti, masa,
bilgisayar
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Turnuva masasi

Caligma Masasi — Batidan Goriiniim
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Yeni Sezonun Temasi

-m?'i'fviar.
LIES.

hayvanlar: yasam ortaklarimiz
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13. Sezon turnuva takvimi

istanbul turnuvalari 4-5 Subat 2017

Ankara Turnuvalari 11-12 Subat 2017

Mersin Turnuvasi 12 Subat 2017

Bursa Turnuvalari

18-19 Subat 2017

izmir Turnuvalari

18-19 Subat 2017

ﬂ‘ Bilim Kahramanlan FLL
QU Bulusuyor FRSTYLEGO Lesgue

72

25

60

72

45

istanbul Kiltir
Universitesi

Bildirilecektir

Bildirilecektir

Uludag Universitesi

Fuar izmir

Fuar izmir

Her takim sadece 1
gun turnuvaya
katilacaktir.

Her takim sadece 1
gun turnuvaya
katilacaktir.

Tek glinlik turnuva

Her takim sadece 1
gun turnuvaya
katilacaktir.

Her takim sadece 1
gun turnuvaya
katilacaktir.

2 guinlik tek turnuva
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Turnuva alani

L

1

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

FIRST*LEGO®League

1- PiT ALANI

2-ROBOT OYUN ALANI-Agilis ve Odiil Téreni Alani
3-JURi ODALARI

3A-Proje Jiirisi Odasi

3B-Robot Tasarim Jiirisi Odasi

3C-Ozdegerler Jiirisi Odasi

4-KAYIT DANISMA

5-KOORDINASYON MERKEZi

6-VIP/ MEDYA ALANI

3A

3A

3A

3B

3C

3C

3C
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Turnuva gunu akis!

Kayit/Pit alanina Kocg ve juri

v

yerlesim toplantilari

<+—A

Robot oyunlari ve
juri geri cagirma
gorusmeleri

Robot oyunlari ve
juri goriasmeleri

v

v

]

Son
degerlendirmeler

Odiil toreni
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tipik turnuva organizasyon semasi

Turnuva sorumlusu

Takim iletisim sorumlusu, [FETIREE Juri : | VIP, basin, iletisim
Gonillii sorumlusu
malzeme, hizmet alimi danismani P ] sorumiusu

\

\ o -
\ jari
kayit bilgi temsilcisi teknik ekip basin viE
takimlar ;
masasi masasi ;o | | R
\ sew -
A b P4, onsorlar,
\ istihkam B video ¢ekim, TV » kamu,
pit jari ses sorumlusu, radyo ozel sektér,
sorumlusu | asistanlari video basili gt;:gd«inisye;ﬂen
' sorumlusu, dijital L
oyun alant 151k sorumlusu, profssyonelier
sorumtusu ; juri odalari
! teknik destek
pit anonscgusu, I e =
calisma masasi oy ’
so.:umlulan, takim siracisi, /
Pt t’ u:ner S alan /' tasima ekibi,
o falga;";leri sorumlulari, o ‘madalyon
< zaman tutucu o takanlar,
/ floaters,
/ fotO§rafc:.
/ trafik,
P gﬁvenlik
/ ‘ambiilans
skor
tutucu
N enl o Bilim
Bilim Kahramanlan  JFILIL ® o
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Robot oyunu

Sezon turnuvasinda
belirlenen gorevler icin

turnuva masasinda 2.5
dakikalik robot oyunu
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Hakemler

Basta IBM calisanlari olmak Gzere; stajyerler, Gniversite
ogrencileri, STK calisanlari ve kamu /6zel sektor calisanlar
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Robot oyun alanindan goruintuler
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Juri gorusmeleri

Sezon temasi dogrultusunda hazirlanan
c¢ozUmlerin proje jlrisine sunumu

L vy

Robot tasarim ve yazilimini anlatmak igin Takim ruhunu gostermek icin 6zdegerler
robot tasarim jlrisine sunum jurisine sunum
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Turnuvanin katilimcilar uzerindeki etkisi

STEM becerileri (Fen,

teknoloji, Ozgiiven kazandilar Sunum becerileri
muthendislik ve

matematik) gelisti

Kendini ifade etme Tasarim, kodlama

Zaman kullanimi

becerisi kazandilar
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Velilerin yorumlari

>

Cocugumun
genel anlamda
okul basarisi
yiikseldi

Cocugumun
arkadaslariile
kurdugu iliskiler
olumlu yonde

gelisti

Cocugumun Cocugumun
matematik bb'lg' "Ile , Cocugumla
alaninda ki eceriier iliskim oluml
skim olumlu
derslere ilgisi yonde gelisti

arti

Cocugumun
proje ve takim
¢alismalarina
istegi artti
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Kocglarin yorumlari

e Takim ¢alismasini 6grendiler.

* Organizasyon yetenekleri gelisti.

 Mantik ylritme, kendini ifade etme ve problem ¢ozme 6zelligi kazandilar.

e Ozgiivenleri artti, sunum yapma yetenekleri gelisti.

* Paylasimi ve arkadashg 6grendiler.

» Birbirleri ile fikir alisverisi yapmayi ve baska fikirlere saygi duymayi 6grendiler.
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“hayvanlar: yasam ortaklarimiz"

e “hayvanlar: yasam ortaklarimiz” temasinin kapsadigi bir sorunu
tespit edin.

e yenilikci cozim Uretin.

etakiminizin belirledigi sorun ve vyenilikci ¢6zim turnuva
oncesinde diger kisilerle paylasin.
e ve sunum gereklilikleri yerine getirin.
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-

”‘ BilimKahramanlan  JFILIL RS EELI\-II-II\IQAMANLARI
PN Bulusuyor 0% DrreG



Proje sureci

Sorununu belirle

- Takim olarak - bir hayvan secin.

- insanlarin sectiginiz hayvan tiru ile nasil etkilesim kurduklarini arastirin, gézlemleyin, 8grenin.
Sonra, asagidaki gibi sorulara cevap bulmaya calisin:

e Bu hayvan turu ile insanlarin etkilesimi, bilingli ve amacli bir sekilde mi oluyor, yoksa
tesadifen mi?

® Bu etkilesim insanlara, hayvana veya her ikisine de yardimci mi oluyor yoksa onlara zarar mi
veriyor?

® Sectiginiz hayvan tiru ile ilgili hangi uzmanlar ¢alisiyor? Hangi meslekler bu konuyla
ilgileniyor?

® Sectiginiz hayvan tiri ve insan etkilesiminin olumlu olarak degisebilecegi/gelisebilecegi bir
durum var mi? Arastirmanizi yaparken bu sorunlari goz 6niinde bulundurun.

IlUzmana danigsma vakti.

Mevcut durum? Arastir... o’ gilim
Bilim Kahramanlan  JFILIL ® o
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Proje sureci

Hayvan insan . resds
etkilesimi "

e Bakteri, mantar, bitki,

H ayva N Ia I protista, monera
alemi olmamali

e Sadece hayvanlar alemi

e Oli yada canli,
turnuvaya getirilemez

e Uzmanlar olmadan
temas edilmemeli

Canli Hayvan

:.’ -
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Proje sureci

Cozim Uret

e Glincel ¢oziimler neler? (¢c6zim olmaya da bilir)
 Neden mevcut yontemler ise yaramiyor?
* Busorun neden hala mevcut?

e Daha iyi ne yapilabilir?

Var olan bir seyi gelistirip topluma bir deger katmali, var olan bir seyi tamamen yeni
bir sekilde kullanmali veya yepyeni bir kesif olmalidir.

N0
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Proje sureci

Cozim Onerinizi Nasil Hayata Gecireceksiniz?

* Diger yontemler basarili iken neden sizin yonteminiz basaril
olacak?

e COzUmuUnUzun maliyeti nedir?

* Ozel bir teknoloji gerekiyor mu?

* Toplumda herkes uygulayabilir mi, yoksa bir kesime mi hitap
ediyor?

Var olan bir seyi gelistirip topluma bir deger katmali, var olan bir seyi tamamen yeni
bir sekilde kullanmali veya yepyeni bir kesif olmalidir.

.:0‘ iLi
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Proje sureci

Sunum-Cozumunu paylas

Cozimunuz icin tasarim veya plan yaptiginizda, paylasin.

- CO6zum kimlerin yararina?
- Fikrinizle kimler ilgilenebilir?
- Cozuimunuz hakkinda kimler size geri bildirim verebilir?

Eger size katki saglayacak bir geri bildirim alirsaniz fikrinizi géozden
gecirmekten hig bir zaman korkmayin.

N0
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Proje sureci

Juriye sunmak uzere bir sunum hazirlayin

- Tum ekibe gorev verin
- Eglenceli, farkh bir sunum olsun

- Skeg, poster, film, model, arastirma malzemesi, dans... (vs.)
- 5dk.

Eger size katki saglayacak bir geri bildirim alirsaniz fikrinizi géozden
gecirmekten hig bir zaman korkmayin.

N0
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Juri karsisinda

1. FLL ‘hayvanlar: yasam ortaklarimiz’ sorunu
belirlemis olmall

2. Yenilik¢ci cozimunuza aciklamali
3. Bulgulari digerleri ile nasil paylastiginizi anlatmali
4. Sunum gereklerini yerine getirmelidir:

e Sunum mutlaka canli olarak yapilmalidir.
e Tum ekip Uyeleri proje jurisi sunum ve soru-cevap
sirasinda goérev almali ve katkida bulunmalidir.

e Sunumlar en fazla 5 dakika icerisinde herhangi bir
yetiskin destegi olmaksizin tamamlanmalidir

0 oo
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TOPLANTININ AKISI

09:30-10:00 Bilim Kahramanlari Dernegi (BKD)
10:00-10:45 13. Sezon temasi ve turnuva gunu
10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Juri degerlendirmeleri

12:30-13:30 Ogle Yemegi

13:30-14:30 Robot Oyun Alani Kurallar-Saha kurulum
14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon gorevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Giiniin Degerlendirmesi

‘:7‘ BiLIM
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Juri gorusmelerinde zaman kullanimi

toplam 15

e — _—

dakika

hazirhk 2 egerlendirme cikis

sunum 5 dakika soru-cevap 5 dakika

dakika 3 dakika

N0
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Proje jurisi gorusmeleri

Siuire: 2+5+5+3 dk

ihtiyaglar: tiim takim + sunum
materyalleri + varsa, flash bellek

Olmazsa, olmaz: isi cocuklarin
yapmasli + canli + katilim/etkilesim

Odiil adayhigi icin: sorun tanimli +
¢OzUm Uretilmis + paylasiimis

Takim kogu: yalnizca gozlemci
Veliler: yalnizca gézlemci

Proje Jurileri: MUmkuin oldugunca
egitim konulariyla ilgili; akademisyen,
arastirmaci, kamu, o6zel sektor,
STK’larda bu konularla ilgili kisiler,
medya mensuplari

:.‘ -
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Proje jurisi gorusmeleri
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Proje jurisi degerlendirme kriterleri

Arastirma

P1 PZ P2 P4
F L L proje jiirisi - takim degerlendirme formu
e takim adi, numarasi:

FIRST"LEGO"League
1 Degerlendirme: her beceri allaninda takimin basansini en dogru ghsteren kutuyu n koyarak isaretleyin. Eger takim o konuda highir basan
gdstermemisse, lltfen en sol "yok" kutusunu isaretleyin. Elinizden geldigi kadar yazil gbrilgle takimin bagarisini veya nasil gelisebilecegini anlatin.

baslangtg 1 gelisiyor 2 ustaca 3 drnek olacak 4
¥
o anlasilmaz VE detay az lasmen a“'“':;::m detaylar cogunlukla anlasilir, detayl anlagihr VE cok detayli
k ——

bilgi kaynaklar zengin bilgi kaynak ve tiplerinden bahsedilmis (kitap, dergl, web sitesi, rapor, vs., ve ilgili uzmanlar.)

: tek tip bilgiden bahsedilmis; az | iki tip bilgiden bahsedilmis; birgok ] lic tip bilgiden bahsedilmis; bircok ha::::lllmil;i;:iﬁt;l':t:_lﬁnk
k kaynak kaynak kaynak; uzman var sayida uzma nJ_uar
- sorun analizi yapilmis arastirma ve analizinin derinligi.
=Y .
S -1 az calisilmis; takim analizi yok az cahisilms; bir miktar takim terli alisilmis; takim analizi var detayli calisilimis VE takam analizi
E k analizi var yeem var
varolan giziimler taranmig ¢iziim ve teoriler konusundao yapilan calismanin genisligi ve dzgilin yaklasimin denetimi.
y

az taranmis; bir miktar talkam Hli taranmis; takim analizi var detayli taranmig VE takim analizi

o| aztaranmig; takim analizi yok analizi var var

N0
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Proje jurisi degerlendirme kriterleri

Yenilik¢i ¢ozum

boslangig 1 gelisiyor ustaca 3 drnek olacak 4
gozdim dretilmis teklif edilen ¢Gziim net anlatilims.
¥
o anlamasi zor belli bélimleri karmasik anlasthr herkesin anlamasi kolay
k
listirerek, varolan fikirlerin yeni

¢oziimiin yasarm kolaylastirma lyilestirme becerisi {varolan ¢6ziimleri ge

uygulamalarimi bularak, sorunu tamamen &zgiin sekilde ¢Gzerek) var.

yenilikgi
dzglin VE anlaml deger katma

E|Y
g o| wvarolan ¢iziimler/uygulamalar Fx:r:hr‘f:‘::;'::l::: dzgiin ¢bzimlerfuygulamalar olasilig yilksek
ol =] k baz 61gn giziimler/uygulamalar
% uygulama uygulama igin farli 8gelerin digliniilmils olmasi (maliyet, dretim kolayligi, vs.)
gk bazi Sgeler diistiniilmil :f“ﬁ:ﬁ’ ﬂ::::l:::i:r 'I:'L"::Ii ;:::Lfr Sduler strath ditslm(mily; tokd¥
d d ¥ E12aZ SoMAL | edilen gbziimler uygulanabilir

o az sayida 6ge disliniilmis
var

0
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Proje jurisi degerlendirme kriterleri

Sunum

sorun tammlanmis

paylasilmis takimin sunumu baskalariyla pc
Y
gozlimi kullanabilecek bir kigi veya| ¢Bzlimi kullanabilecek bircok kisi
: bir kisivle paylasilmis bir grupla paylailmis bir grupla paylasilmis VEYA bircok grupla paylasilmis
hayal glicl sunumu gelistirmek ve aktarmak igcin hayal giicl kullanimis.
¥
¢ok az albeni VEYA hayal giicil bir miktar albeni VEYA bir miktar albenili VE yiiksek hayal glici
£ ° kullanilmamis sunum hayal glicii kullamlmis albeni VE hayal giicll gasteriyor driind
- E sunum etkinligi sunumun organizasyonu iyl, mesaj aktariliyor.
Y
o anlasilir degil, diizensiz lkismen anlasilir, biraz diizen var cofuniukla da;;::ltgr;otunlukla anlasilir VE ¢ok diizenli
k
E
]
r
a
§
2 Takimun giigld oldugu alanlar: litfen uygun alanlan daire icine alin,
arastirma yenilikgi gbziim sunum

gbzilm lretilmis

[ |

paylasilmis

[

3 Odiil alabilmek igin en az 3 kriter var:
£ 2011 The United States Foundation for Inspiration and Recognition af Science and Technology (FIRST ®) and the LEGO Group. Used by special permission. All rights reserved.
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Robot tasarim jurisi gorusmeleri

Sure: 1+4+2+5+3 dk

Ihtiyaglar: robotunuz + tim takim +
varsa, program dokimda + RTIO notlariniz
(jariye verilmez) (RTIO hazirhk: 1-2 saat)

Olmazsa, olmaz: isi cocuklarin yapmasi +
kisa deneme + canli + tim takim
tyelerinin katilimi (etkilesimi)

Takim kogu: katilmiyor

Veliler: Katilmiyor

Robot tasarim jiirisi: Tasarim,
muhendislik, programlama konularinda
deneyimli, ilgili kamu, 6zel sektor,
STK’larda bu konularla ilgili kisiler,
akademisyenler...

0 oo
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Robot tasarim idari 0zeti

Temel hatlar: robot unsurlari, tasarim detaylari, kisa deneme (2 dk)

(1) eglence

(2) strateji

(3) tasarim siireci: kim nasil katkida bulundu, nasil degisti; nasil belgelendi?

(4) mekanik tasarim: ambalajlama, dayaniklilik, tamir kolayligi, hareket becerisi,
eklentiler

(5) programlama: nasil basladiniz, gelistirdiniz, belgelediniz?
(6) yenilikler: nesi farkli ve 6zel?

:.‘ -
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Robot tasarim jurisi degerlendirme kriterleri

Mekanik tasarim

FLL

FIRST'LEGO"Leaguea
1 Degerlendirme: her beceri allaninda takimin basarnsini en dogru gosteren kutuyu koyarak isaretleyin. Eger takim o konuda hichir basar
gostermemisse, litfen en sol "yok" kutusunu isaretleyin. Elinizden geldigi kadar yazili gbriisle takimin basarisini veya nasil gelisebilecegini anlatin.

RT1 RTZ RT3 RT4
robot tasarim jiirisi - talum degerlendirme formu

takim adi, numaras::

baslangig 1 gelisiyor 2 ustaca 3 drnek olacak 4
ElC apisal butuniuk be el G50 D e e ] |
y sikca veya Snemli hata, tamir
! nadir hata/tamir gereksinimi saglikh yapi; tamir gerekmiyor

o kirilgan; kolayca kriliyor

gereksinimi
mekanik etkinlik zaman ve pargalar ekonomik kullanihyor; tamir edip, degistirmek kolay.
en uygun par¢a kullanimi, en

y

mekanik tasanm

fazla parga kullanilmus; fazla

k tamir/degisilik zaman harcaniyor

mekanik donatim

girevlerin cofunda tutarsiz,

dengesiz hiz, giig, ve dogruluk

verimsiz parca veya verimsiz
tamir/degisim zaman kullanmimi

uygun parca kullamimi, uygun
tamir/degisim zamam kullanimi

uygun tamir/degisim zamam
kullanimi

robotun kastedilen gdrevleri yaparken hiz, giic, ve dogruluk acilarindan becerikli olmasi (hareket ve gdrev

vapim becerisi)

bazi gérevlerde tutarsiz, dengesiz | gorevlerin cogunda tutarli, dengeli | gbrevlerin hepsinde tutarl, dengeli

hiz, giig, ve dogruluk

hiz, giig, ve dogruluk

hiz, giig, ve dogruluk

N
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Robot tasarim jurisi degerlendirme kriterleri

Programlama

o ==

programlama
-

programlama kalitesi

: hedefleneni beceremiyor VE
tutarsiz
t —
programlama etkinligi

asiri program "satir” kullanimi VE
anlamasi zor

otonomluk,/yéngiidiim

sikca pilotun hedefleme amaciyla

: mildahelesi VE robota dokunulmasi

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

FLL

FIRST'LEGO"League

v o

hedefleneni beceremiyor VEYA
tutarsiz

verimsiz program "satin" kullammi
VE anlamasi sorunlu

robot hareketlerinin ve yaptiklarinin kastedildigi gibi mekanik ve/veya sensér geri beslemesiyle olmasi (pilot
miidahlesine ve zamanlama kullanarak kontrole en az gereksinim duyulm.

sikga pilotun hedefleme amaciyla
miidahelesi VEYA robota

dokunulmasi

programlama modiiler, uygun, ve anlasilir.

kastedilen amaca uygun programlama; mekanik sorun olmazsa, tutarl sonuglar alan yazilim.

hedefleneni bircok kere beceriyor |hedefleneni her zaman beceriyor

yeterli programlama VE anlamasi
kolay

robot bircok kere kastedildigi gibi
hareket ediyor VE yapiyor; pilot

zaman zaman miidahele ediyor

en uygun programlama VE herkes
icin anlamasi kolay

)

robot her zaman kastedildigi gibi
hareket ediyor VE yapiyor; pilot hic

miidahele etmiyor

!.O .
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Robot tasarim jurisi degerlendirme kriterleri

Strateji ve yenilikgilik

iyilestirme d@ngiilerini gelistirme ve anlatabilme becerisi var (hem mekanik tasarim, hem de programlama

agisindan;) alternatifler dilsiiniilmiis, deneyerek elenmis, tasarnim bu siirecle gelistirilmis.

o kanisik VE yetersiz agiklanan kansik VEYA yetersiz agiklanan sistematik VE iyi apiklanan sistematik, iyi aciklanan, ve iyi
K iyilestirme déngiileri iyilestirme déngiileri iyilestirme déngiileri belgelenmis iyilestirme déngiileri

gorev goziim stratejisi oyun stratejisini net olarak belirlenmis ve tarif ediliyor.

takimin iyi tanimlanmis hedeflerini | ¢ogu veya tiim gbrevleri yapma
hedefler VE strateji hedefler VEYA strateji
hedefler VE strateji anlagiimaz hedefler VEYA stratefi anlasilmaz becerme stratejisi anlagilir stratejisi anlasthr

nilikgilik yeni, Gzgiin, ve beklenmeyen dzellikler hayal edilmis ve uygulanmis (tasarim, programlaoma, stratejfi,
ye uygulama); ve bunlar hedeflenen géirevierin basanimasim kolaylastirmis.

dzgiin Bzellik(ler) ama deger veya | Gzgiin Gzelliklerde biraz defer ve |deger katma potansiyeli olan 8zgiin] yiiksek deger katma potansiyeli
potansiyel barnindirmiyor potansiyel var ozellikler olan Gzgiin 6zellikler

(>

w s O m

2 Talkimin giiglii oldugu alanlar: litfen uygun alanlan daire igine alin.
mekanik tasarim programlama

strateji ve yenilikeilik

N0
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Robot tasarim jurisi gorusmeleri
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Ozdegerler jurisi gorismeleri

v o

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

FIRST'LEGO"League

Siire: 2+2+8+3 dk

ihtiyaglar: tim takim + takim kogu + 6z
degerler posteri (poster hazirlik: 1-2 saat;
boyutlari: en fazla 90 cm x en fazla 120 cm)

Olmazsa, olmaz: isi cocuklarin yapmasi + canl
+ tim takim tyelerinin katihmi (etkilesimi)

Takim kogu: Etkilesimde

Veliler: Katilmiyor

Ozdegerler jurileri: Takim calismasi deneyimi
olan; insan kaynaklari, danismanlik,

psikolog, pedagojik formasyon almis
akademisyen, kamu, 6zel sektor, STK’larda bu
konularla ilgili kisiler,

!.0 .
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Ozdegerler posteri

Kesif (1) icerme (3)

Herkesin katkisi nasil
degerlendirildi?

Neler fark ettiniz?

Tum takim Gyeleri
Nasil dengelediniz? Vurgulamak istediginiz kendilerini nasil takimin
kazanimlar nelerdir? 6rneklerle ' bir parcasi gibi hissetti?

deneyimlemis oldugunuz Arkadashk-rekabet (4)

surecin size degerli gelen yani  Nasil denge saglandi?
nedir? orneklerle aciklayin.

icsellestirme ve kullanim (2)

Ogrendiklerinizi glinliik DD 18RRI SR

yasamda nasil kullandiniz?

etme/alma

N
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Ozdegerler jurisi degerlendirme kriterleri

Ilham verici

Op1 Opz OD3 OD4

FLL

FIRSTLEGO " Leagua

takim adi, numarasi:

1 Degerlendirme: her beceri allaninda takimin basarisini en dogru gdsteren kutuyu
gistermemisse, litfen en sol "yok" kutusunu isaretleyin. Elinizden geldigi kadar yazih goriisle takimin basarisini veya nasil gelisebilecegini anlatin,

koyarak isaretleyin. Eger takum o konuda hicbir basar

ilham verici

baslangic 1 gelisiyor 2 | ustaca 3 | drnek olacak 4
Y vurgu 1 yone; digerleri ihmal
o edilmis vurgu 2 yone; 3ncii ihmal edilmis vurgu her 3 yone vurgu her 3 ybne ve dengeli
k
¥ takim sevkli ve eglenceli; bariz talum digerlerini de kendi sevk ve
o az sevk VE az kimlik az sevk WVEYA az kimlik * kimlik "= | eglencesine dahil edebiliyor; bariz
k - kimlik
y o - o . .. -
o talkum FLL degerlerini ve becerilerini takim en az 1 Grnek verebiliyor takim bircok Grnek verebiliyor talum bircok &rnek verebiliyor

FLL disinda uygulamiyor

{bireysel hikdyeler var)

0 oo
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Ozdegerler jiirisi degerlendirme kriterleri

Takim ¢alismasi

-

y
o

takim

i

v o

boslangry 1
etkinlik

takim hedefleri VE siiregleri bariz

sinirl zaman ybnetimi VE bariz
olmayan roller

isi cocuklar yapmis

sinirli takim sorumlulugu VE asir

takim hedefleri VEYA siiregleri bariz

: degil degil
verimlilik kaynaklar takim basarilarina gére kullanilmis (zaman yénetimi, rol dagilhimi, sorumluluklar.)
milkemmel zaman y&netimi; miikemmel zaman y&netimi;

gelisiyor 2

sinirli zaman yonetimi VEYA bariz
olmayan roller

sinirh takim sorumlulugu VEYA asini

yapilanlarda takim fertlerinin sorumlulugu ve kogcun rehberligi dengeli.

kog yonlendirmesi

kog yinlendirmesi

FLL

FIRST'LEGO"League

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

ustaca 3

sorun ¢bzebilme ve karar verebilme siirecleri takimin hedeflerine erismesini saglyor.

talam hedefleri VE siiregleri bariz

tarnimh roller cogu hedefe
erisebiliyor

takim sorumiulugu ve kog

yonlendirmesi arasinda_denge var

ogrnek olacak 4

bariz siiregler takimi iyi taniml
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Ozdegerler jiirisi degerlendirme kriterleri

Duyarh profesyonellik

boslangry 1 gelisiyor 2 ustaca 3 drnek olocak 4
dahil etme, katma tilm takim fertlerinin fikir ve becerileri takdir ediliyor; herkesin dengeli katilimi saglanmis.
o| dengesiztakum katibm V taci | dengesi takum katim: veEva e SEU SO BREL R | SERE R AT R
edilmemis katkilar edilmemis katkalar Hegeinin
k edilmis edilmis
dzellikle sorun ve anlasmazliklar cGzerken, takim fertleri eylem ve sdylemlerinde mert, duyarh, ve digerlerini
B degerli hissettiriyor.
2 kim fertlerinin her zaman
=ly takim r
takim fertlerinin cogunda bari talam fertlerinin h \
E 0 m rinin Hea Bdane takim fertlerinin cogunda bariz akm it hepsinde bariz, en zor durumlarda
& & degil hepsinde bariz bile
‘E _—
- rekabet/isbirligi dengesi takim hem dostga rekabet ediyor, hem de diger takimlarla isbirligi iginde.
=y talum fertlerinin her zaman,
g cogunda bariz
2o talam ferterinin nda barkz talum fertlerinin gogunda bariz talam fertierinin her zaman, hepsinde bariz, en zor durumlarda
o degil hepsinde bariz
k bile
E
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2  Takimin giiglii oldugu alanlar: liitfen uygun alanlan daire igine alin.
ilham werici talum galismasi duyarh profesyonellik
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Degerlendirme Agirliklar

Proje 6dulleri kategorisi Proje jurisi

FLL degerleri/Takim calismasi kategorisi Ozdegerler jiirisi 33.3%

00
Teknik 8diiller kategorisi Robot Oyunu/hakem L%

Robot tasarim jlirisi 17.3%

Toplam 100%
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Odiiller

* Turnuvaya katilan takim sayisina gére odul sayisi
azalabilir.

* Bir takim birden fazla odul alamaz, robot
performans ddulleri haric

* Tum takim Uyeleri sertifika ve madalya alir.
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TOPLANTININ AKISI

09:30-10:00 Bilim Kahramanlari Dernegi (BKD)
10:00-10:45 13. Sezon temasi ve turnuva gunu
10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Juri degerlendirmeleri

12:30-13:30 Ogle Yemegi

13:30-14:30 Robot Oyun Alani Kurallar-Saha kurulum
14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon gorevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Giiniin Degerlendirmesi
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Tesekkurler...
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iletisim bilgilerimiz: Adres: Ahi Evran Caddesi Nazmi Akbaci is Merkezi No:176
34398 Maslak, istanbul,Turkey
t: +90(212) 284 7418
e: kaynak@bilimkahramanlari.org / destek@bilimkahramanlari.org
web: www.bilimkahramanlari.org
twitter: @BilimKahraman
www.facebook.com/bilimkahramanlari
http://www.youtube.com/user/bilimkahramanlari  ,
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