
BİLİM KAHRAMANLARI BULUŞUYOR/FLL
13. Sezon Tema Toplantısı



09:30-10:00 Bilim Kahramanları Derneği (BKD) 

10:00-10:45 13. Sezon teması ve turnuva günü

10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Jüri değerlendirmeleri

12:30-13:30 Öğle Yemeği

13:30-14:30 Robot Oyun Alanı Kurallar-Saha kurulum

14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon görevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Günün Değerlendirmesi

TOPLANTININ AKIŞI



09:30-10:00 Bilim Kahramanları Derneği (BKD) 

10:00-10:45 13. Sezon teması ve turnuva günü

10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Jüri değerlendirmeleri

12:30-13:30 Öğle Yemeği

13:30-14:30 Robot Oyun Alanı Kurallar-Saha kurulum

14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon görevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Günün Değerlendirmesi

TOPLANTININ AKIŞI



Bilim Kahramanları Derneği 

Ufkumuz: Bilimin toplumsal yaşamın 
odağında yer aldığı bir dünya.

Amacımız: Bilim, bilimsel düşünce ve 
bilimsel farkındalığın toplumun her 
kesiminde yayılması ve teşvik 
edilmesi için çalışmalar yapmak, 
çocuk ve gençlerin erken yaşta 
bilimle buluşmalarını sağlamak.



BKD Hedefleri

• Bilimsel üretim süreçlerini ve bilim insanlarını 
desteklemek. 

• Çocuk ve gençlerin, 21. yüzyıl becerilerine sahip, 
üretken ve duyarlı dünya vatandaşları olarak 
yetişmelerine katkı sağlamak.

• Toplumun yaşam kalitesini arttırmaya ve gezegenin 
sürdürülebilirliğini sağlamaya yönelik bilimsel 
çalışmalar yapmak. 



• Bilimsellik ( Yaptığımız tüm çalışmalarda, 
bilimsel bilgiyi ve bilimsel çalışmayı temel kabul 
ederiz.) 

• Duyarlılık (Amaç ve hedeflerimiz 
doğrultusunda; insan, toplum ve gezegenimize 
karşı sorumluluk alma bilincindeyiz.)

• İşbirliği ve süreç odaklılık (Yaptığımız tüm 
çalışma ve faaliyetlerde; süreç odaklılığa ve 
işbirliği, dayanışma ve paylaşım içinde olmaya 
özen gösteririz.) 

• Kapsayıcılık (Dezavantajlı ve risk altındaki 
gruplara fırsat eşitliği sağlar ve güçlendiririz. 
Farklılıklara değer verir; din, dil, ırk ve cinsiyet 
ayrımı yapmayız. Farklı düşünce ve inançlara 
saygı gösteririz. )

• Gönüllülük (Çalışmalarımızda, gönüllülük 
temelli çalışmayı benimser ve önceliklendiririz.)

• Yenilikçilik (Tüm faaliyet ve süreçlerde yeni ve 
farklı yaklaşımları kabul eder, geliştirir ve 
uygularız.)

• Şeffaflık (Dernek yönetim süreci ve 
çalışmalarında, şeffaflık ve hesap verilebilirlik 
ilkelerine uyarız.)

Değerlerimiz



Yönetim Kurulumuz



Genel Merkez ekibi



Programlar



FIRST LEGO League Junior

3-6 kişilik takımlar 18 yaş üzeri bir koç
6-10 yaş arası 

çocuklar



Dünya’da rakamlarla FIRST LEGO League Junior



Türkiye’de rakamlarla FIRST LEGO League Junior

ŞEHİRFUARTAKIMKATILIMCI

600 çocuk 110 takım 8 fuar 18



2016-2017 sezonu

“Hayvanların çılgın dünyası” 

Ocak-Nisan



Dünya Robot Olimpiyatı (WRO)



2016 WRO Türkiye Turnuvası 

Lise açık klasman

Ortaokul kurallı klasman

Lise kurallı klasman



2017 WRO sezonu

Ocak-Şubat



Genç Bilim İnsanı Ödülleri



Tamamlanan Projeler / BKD Soma’da

3 şehir, 6 ilçe, 17 takım
Soma kazasından etkilenen çocuk ve 

gençler



Tamamlanan Projeler / BKD Soma’da



Tamamlanan Projeler/BKD Gemlik’te

Gemlik’te bulunan 10 devlet 
okulundan 10 takım



Projeler/ Empower ve Hüsnü Özyeğin Vakfı

Aksaray, Tokat, Samsun ve Giresun kız yurtlarından 4 takım
2 yılda 60 kız çocuk





Projeler/HSBC

13. Sezon Bilim Kahramanları Buluşuyor ana destekçisi
HSBC gönüllüleri
HSBC takımları



Projeler/Boeing

Merak Makinası Projesi    
1300 çocuk



FIRST® LEGO® League 



FIRST  Vakfı 

FIRST Vakfı (For Inspiration and 

Recognition of Science and Technology); 

gençlere bilim ve teknoloji alanlarında 

ilham vermek ve onları bu alanlara 

özendirmek amacıyla ABD’li başarılı bir 

mühendis, mucit ve girişimci Dean Kamen 

tarafından 1989 yılında kurulmuştur. 



FIRST Vakfı ve LEGO firmasının ortak çalışmasından doğmuş, uluslararası, 
kar amacı gütmeyen bir programdır. 

Gençler ve çocuklar 4-10 kişi arası takımlar kurarak her yıl dünyanın gündemine 
ait farklı bir tema üzerinde araştırma yapıp,  çözüm üretip, paylaşıp, özgüven 

inşa ederler.
Evrensel sunum metotlarını uygulayarak takım olarak çalışması ve kaynakları iyi 

kullandıkları bir deneyim yaşarlar.

FLL



• Biz bir takımız

• Koç ve danışmanlarımızın rehberliğinde, çözüm üretmek için çalışmaları biz yaparız,

• Koç ve danışmanlarımızın tüm cevapları bilmediğini biliriz; birlikte öğreniriz;

• Rekabeti arkadaşça yaşarız;

• Keşfettiklerimiz ve öğrendiklerimiz kazanmaktan daha önemlidir,

• Deneyimlerimizi arkadaşlarımızla, çevremizle paylaşırız,

• Yaptığımız herşeyde duyarlı profesyonellik gösterir ve «arkadaşça rekabet» prensiplerine 
göre çalışırız;

• İşlerimizi yaparken eğleniriz.

FLL değerleri 







85 ülkeden 255,000 çocuk ve genç; patentler, melek yatırım bulan ve 
ürüne dönüşen fikirler var; devlet başkanları ve ünlüler destek 
oluyor...

Rakamlarla Dünya’da FLL (2015-2016)



 FLL, geçmiş 12 sezonda, 47 ilden 9-16 yaş arası 12.000 çocuk ve gence erişti.  
 Takımlarımız geçen sezonlarda, Avrupa Açık Turnuva şampiyonluğu ve Kanada 

Açık Turnuva Şampiyonluğu dahil olmak üzere 24 uluslararası ödül kazandılar.  
 Her yıl patent başvuruları var.
 Dünyanın en iyi okullarında burslu okuyan “mezunlarımız” var.  
 Bu sezon 25-30 arası dezavantajlı takım katılımı… 

Rakamlarla Türkiye’de FLL



Destek olan ünlüler







09:30-10:00 Bilim Kahramanları Derneği (BKD) 

10:00-10:45 13. Sezon teması ve turnuva günü

10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Jüri değerlendirmeleri

12:30-13:30 Öğle Yemeği

13:30-14:30 Robot Oyun Alanı Kurallar-Saha kurulum

14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon görevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Günün Değerlendirmesi

TOPLANTININ AKIŞI



Çocuklar ve Gençler: 9-16 yaş
Takımlar: 4-10 kişi ve en fazla 300 Takım
Şehirler: İzmir, Bursa, Ankara, İstanbul, Mersin 
Tema: Her yıl dünya gündemine göre değişiyor

Bursa Turnuvası-2015

Bilim Kahramanları Buluşuyor /FLL



Bilim Kahramanları Buluşuyor /FLL

Özdeğerler

Proje

Robot 
Oyunu



Gerekli malzemeler-Robot, yazılım, tema seti, masa, 
bilgisayar



Turnuva masası



Turnuva 
takvimi

Sezon teması 
ilanı

Ağustos-Eylül

Sezon 
dosyaları

Eylül

Takım 
kayıtları

Mayıs-Ekim

Tema 
toplantıları

Ekim-Kasım

Yerel 
turnuvalar

Şubat-Mart

Ulusal 
turnuva

Mart

Uluslararası 
Turnuva

Nisan-Mayıs-
Haziran



Yeni Sezonun Teması

hayvanlar: yaşam ortaklarımız



13. Sezon turnuva takvimi
Turnuva Tarihleri Kontenjan Mekan Not

İstanbul turnuvaları 4-5 Şubat 2017 72
İstanbul Kültür

Üniversitesi

Her takım sadece 1 

gün turnuvaya

katılacaktır.

Ankara Turnuvaları 11-12 Şubat 2017 72 Bildirilecektir

Her takım sadece 1 

gün turnuvaya

katılacaktır.

Mersin Turnuvası 12 Şubat 2017 25 Bildirilecektir Tek günlük turnuva

Bursa Turnuvaları 18-19 Şubat 2017 60 Uludağ Üniversitesi

Her takım sadece 1 

gün turnuvaya

katılacaktır.

İzmir Turnuvaları 18-19 Şubat 2017 72 Fuar İzmir

Her takım sadece 1 

gün turnuvaya

katılacaktır.

Ulusal Turnuva 4-5 Mart 2017 45 Fuar İzmir 2 günlük tek turnuva



Turnuva alanı

1- PİT ALANI

2-ROBOT OYUN ALANI-Açılış ve Ödül Töreni Alanı

3-JÜRİ ODALARI

3A-Proje Jürisi Odası

3B-Robot Tasarım Jürisi Odası

3C-Özdeğerler Jürisi Odası

4-KAYIT DANIŞMA

5-KOORDİNASYON MERKEZİ

6-VIP/ MEDYA ALANI



Turnuva günü akışı

Kayıt/Pit alanına 
yerleşim

Koç ve jüri 
toplantıları

Robot oyunları ve 
jüri görüşmeleri

Öğle yemeği
Robot oyunları ve 
jüri görüşmeleri

Robot oyunları ve 
jüri geri çağırma 

görüşmeleri

Son 
değerlendirmeler

Ödül töreni





Pit alanı yerleşim ve hazırlık



Sezon turnuvasında 
belirlenen görevler için 
turnuva masasında 2.5 
dakikalık robot oyunu

Robot oyunu



Hakemler

Başta IBM çalışanları olmak üzere; stajyerler, üniversite 
öğrencileri, STK çalışanları ve kamu /özel sektör çalışanları



Robot oyun alanından görüntüler



Sezon teması doğrultusunda hazırlanan 
çözümlerin proje jürisine sunumu

Robot tasarım ve yazılımını anlatmak için 
robot tasarım jürisine sunum 

Takım ruhunu göstermek için  özdeğerler
jürisine sunum

Jüri görüşmeleri



Turnuvanın katılımcılar üzerindeki etkisi

İşbirliği  ve takım 
çalışması becerileri 

Problem çözme, 
eleştirel düşünme 
becerileri gelişti

Zaman kullanımı

STEM becerileri (Fen, 
teknoloji, 

mühendislik ve 
matematik) gelişti

Özgüven kazandılar Sunum becerileri

Farkındalıkları arttı 

Kendini ifade etme 
becerisi kazandılar

Tasarım, kodlama



Velilerin yorumları

Bu çocuklar 
ülkemizin ve 

dünyanın 
kaderini 

değiştirebilir

Çocuğumun 
arkadaşları ile 

kurduğu ilişkiler 
olumlu yönde 

gelişti

Çocuğumun 
genel anlamda 
okul başarısı 

yükseldi

Çocuğumun 
bilgi ve 

becerileri 
olumlu 

yönde gelişti

Çocuğumun 
matematik 
alanında ki 

derslere ilgisi 
artı

Çocuğumla 
ilişkim olumlu 
yönde gelişti

Çocuğumun 
okula 

yönelik ilgisi 
arttı

Çocuğumun 
proje ve takım 
çalışmalarına 

isteği arttı

Çocuğumun 
fen alanında ki 
derslere ilgisi 

arttı



• Takım çalışmasını öğrendiler.
• Organizasyon yetenekleri gelişti.
• Mantık yürütme, kendini ifade etme ve problem çözme özelliği kazandılar.
• Özgüvenleri arttı, sunum yapma yetenekleri gelişti.
• Paylaşımı ve arkadaşlığı öğrendiler.
• Birbirleri ile fikir alışverişi yapmayı ve başka fikirlere saygı duymayı öğrendiler. 

Koçların yorumları













● “hayvanlar: yaşam ortaklarımız” temasının kapsadığı bir sorunu
tespit edin.
● yenilikçi çözüm üretin.
●takımınızın belirlediği sorun ve yenilikçi çözüm turnuva
öncesinde diğer kişilerle paylaşın.
● ve sunum gereklilikleri yerine getirin.

"hayvanlar: yaşam ortaklarımız"



Proje süreci

Sorununu belirle

!!Uzmana danışma vakti.
Mevcut durum? Araştır…

- Takım olarak - bir hayvan seçin. 
- İnsanların seçtiğiniz hayvan türü ile nasıl etkileşim kurduklarını araştırın, gözlemleyin, öğrenin. 
Sonra, aşağıdaki gibi sorulara cevap bulmaya çalışın: 
● Bu hayvan türü ile insanların etkileşimi, bilinçli ve amaçlı bir şekilde mi oluyor, yoksa 
tesadüfen mi? 
● Bu etkileşim insanlara, hayvana veya her ikisine de yardımcı mı oluyor yoksa onlara zarar mı 
veriyor? 
● Seçtiğiniz hayvan türü ile ilgili hangi uzmanlar çalışıyor? Hangi meslekler bu konuyla 
ilgileniyor? 
● Seçtiğiniz hayvan türü ve insan etkileşiminin olumlu olarak değişebileceği/gelişebileceği bir 
durum var mı? Araştırmanızı yaparken bu sorunları göz önünde bulundurun. 



Proje süreci

Hayvan insan 
etkileşimi

Hayvanlar 
alemi

Canlı Hayvan

• Tesadüfi

• Kasti

• Bakteri, mantar, bitki, 
protista, monera
olmamalı

• Sadece hayvanlar alemi

• Ölü yada canlı, 
turnuvaya getirilemez

• Uzmanlar olmadan 
temas edilmemeli



Proje süreci

Var olan bir şeyi geliştirip topluma bir değer katmalı, var olan bir şeyi tamamen yeni 
bir şekilde kullanmalı veya yepyeni bir keşif olmalıdır.  

• Güncel çözümler neler? (çözüm olmaya da bilir)

• Neden mevcut yöntemler işe yaramıyor?

• Bu sorun neden hala mevcut?

• Daha iyi ne yapılabilir?

Çözüm Üret



Proje süreci

Var olan bir şeyi geliştirip topluma bir değer katmalı, var olan bir şeyi tamamen yeni 
bir şekilde kullanmalı veya yepyeni bir keşif olmalıdır.  

• Diğer yöntemler başarılı iken neden sizin yönteminiz başarılı 
olacak?

• Çözümünüzün maliyeti nedir?
• Özel bir teknoloji gerekiyor mu?
• Toplumda herkes uygulayabilir mi, yoksa bir kesime mi hitap 

ediyor?

Çözüm Önerinizi Nasıl Hayata Geçireceksiniz?



Proje süreci

Sunum-Çözümünü paylaş

Eğer size katkı sağlayacak bir geri bildirim alırsanız fikrinizi gözden 
geçirmekten hiç bir zaman korkmayın. 

Çözümünüz için tasarım veya plan yaptığınızda, paylaşın.

- Çözüm kimlerin yararına?
- Fikrinizle kimler ilgilenebilir?
- Çözümünüz hakkında kimler size geri bildirim verebilir?



Proje süreci

Jüriye sunmak üzere bir sunum hazırlayın

Eğer size katkı sağlayacak bir geri bildirim alırsanız fikrinizi gözden 
geçirmekten hiç bir zaman korkmayın. 

- Tüm ekibe görev verin
- Eğlenceli, farklı bir sunum olsun
- Skeç, poster, film, model, araştırma malzemesi, dans… (vs.)
- 5 dk.



1. FLL ‘hayvanlar: yaşam ortaklarımız’ sorunu 
belirlemiş olmalı

2. Yenilikçi çözümünüzü açıklamalı 

3. Bulguları diğerleri ile nasıl paylaştığınızı anlatmalı 

4. Sunum gereklerini yerine getirmelidir: 

• Sunum mutlaka canlı olarak yapılmalıdır. 

• Tüm ekip üyeleri proje jürisi sunum ve soru-cevap 
sırasında görev almalı ve katkıda bulunmalıdır.

• Sunumlar en fazla 5 dakika içerisinde herhangi bir 
yetişkin desteği olmaksızın tamamlanmalıdır

Jüri karşısında



09:30-10:00 Bilim Kahramanları Derneği (BKD) 

10:00-10:45 13. Sezon teması ve turnuva günü

10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Jüri değerlendirmeleri

12:30-13:30 Öğle Yemeği

13:30-14:30 Robot Oyun Alanı Kurallar-Saha kurulum

14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon görevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Günün Değerlendirmesi

TOPLANTININ AKIŞI



Jüri görüşmelerinde zaman kullanımı

toplam 15 
dakika

hazırlık 2 
dakika

sunum 5 dakika soru-cevap 5 dakika
eğerlendirme çıkış 

3 dakika



Süre: 2+5+5+3 dk

İhtiyaçlar: tüm takım + sunum 
materyalleri + varsa, flash bellek

Olmazsa, olmaz: işi çocukların 
yapması + canlı + katılım/etkileşim

Ödül adaylığı için: sorun tanımlı + 
çözüm üretilmiş + paylaşılmış

Takım koçu: yalnızca gözlemci

Veliler: yalnızca gözlemci

Proje Jürileri: Mümkün olduğunca 
eğitim konularıyla ilgili; akademisyen, 
araştırmacı, kamu, özel sektör, 
STK’larda bu konularla ilgili kişiler, 
medya mensupları

Proje jürisi görüşmeleri



Proje jürisi görüşmeleri



Proje jürisi değerlendirme kriterleri

Araştırma



Proje jürisi değerlendirme kriterleri

Yenilikçi çözüm



Proje jürisi değerlendirme kriterleri

Sunum



Süre: 1+4+2+5+3 dk

İhtiyaçlar: robotunuz + tüm takım + 
varsa, program dökümü + RTİÖ notlarınız 
(jüriye verilmez) (RTİÖ hazırlık: 1-2 saat)

Olmazsa, olmaz: işi çocukların yapması + 
kısa deneme + canlı + tüm takım 
üyelerinin katılımı (etkileşimi)

Takım koçu: katılmıyor

Veliler: Katılmıyor

Robot tasarım jürisi: Tasarım, 
mühendislik, programlama konularında 
deneyimli, ilgili kamu, özel sektör, 
STK’larda bu konularla ilgili kişiler, 
akademisyenler... 

Robot tasarım jürisi görüşmeleri



Robot tasarım idari özeti

Temel hatlar: robot unsurları, tasarım detayları, kısa deneme (2 dk)

(1) eğlence

(2) strateji

(3) tasarım süreci: kim nasıl katkıda bulundu, nasıl değişti; nasıl belgelendi?

(4) mekanik tasarım: ambalajlama, dayanıklılık, tamir kolaylığı, hareket becerisi, 
eklentiler

(5) programlama: nasıl başladınız, geliştirdiniz, belgelediniz?

(6) yenilikler: nesi farklı ve özel?



Robot tasarım jürisi değerlendirme kriterleri

Mekanik tasarım



Robot tasarım jürisi değerlendirme kriterleri

Programlama



Robot tasarım jürisi değerlendirme kriterleri

Strateji ve yenilikçilik 



Robot tasarım jürisi görüşmeleri



Süre: 2+2+8+3 dk

İhtiyaçlar: tüm takım + takım koçu + öz 
değerler posteri (poster hazırlık: 1-2 saat; 
boyutları: en fazla 90 cm x en fazla 120 cm)

Olmazsa, olmaz: işi çocukların yapması + canlı 
+ tüm takım üyelerinin katılımı (etkileşimi)

Takım koçu: Etkileşimde

Veliler: Katılmıyor

Özdeğerler jürileri: Takım çalışması deneyimi

olan; insan kaynakları, danışmanlık, 

psikolog, pedagojik formasyon almış

akademisyen, kamu, özel sektör, STK’larda bu

konularla ilgili kişiler, 

Özdeğerler jürisi görüşmeleri



Özdeğerler posteri

Keşif (1) Diğer İçerme (3)

Neler fark ettiniz?

Vurgulamak istediğiniz 
kazanımlar nelerdir? örneklerle 

açıklayın; 

deneyimlemiş olduğunuz 
sürecin size değerli gelen yanı 

nedir? örneklerle açıklayın.

Herkesin katkısı nasıl 
değerlendirildi?

Nasıl dengelediniz?
Tüm takım üyeleri 
kendilerini nasıl takımın 
bir parçası gibi hissetti?

İçselleştirme ve kullanım (2) Arkadaşlık-rekabet (4)

Öğrendiklerinizi günlük 
yaşamda nasıl kullandınız?

Nasıl denge sağlandı?

Diğer takımlara yardım 
etme/alma



Özdeğerler jürisi değerlendirme kriterleri

İlham verici



Özdeğerler jürisi değerlendirme kriterleri

Takım çalışması



Özdeğerler jürisi değerlendirme kriterleri

Duyarlı profesyonellik



Özdeğerler jürisi görüşmeleri 



Değerlendirme Ağırlıkları

Proje ödülleri kategorisi Proje jürisi 33.3%

FLL değerleri/Takım çalışması kategorisi Özdeğerler jürisi 33.3%

Teknik ödüller kategorisi
Robot Oyunu/hakem 16%

Robot tasarım jürisi 17.3%

Toplam 100%



• Turnuvaya katılan takım sayısına göre ödül sayısı 
azalabilir.

• Bir takım birden fazla ödül alamaz, robot 
performans ödülleri hariç

• Tüm takım üyeleri sertifika ve madalya alır.

Ödüller



09:30-10:00 Bilim Kahramanları Derneği (BKD) 

10:00-10:45 13. Sezon teması ve turnuva günü

10:45-11:00 Ara

11:00-12:30 Jüri değerlendirmeleri

12:30-13:30 Öğle Yemeği

13:30-14:30 Robot Oyun Alanı Kurallar-Saha kurulum

14:30-14:45 Ara

14:45-16:15 13. Sezon görevler

16:15-16:30 Ara

16:30-17:30 Günün Değerlendirmesi

TOPLANTININ AKIŞI
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Adres: Ahi Evran Caddesi Nazmi Akbacı İş Merkezi No:176 
34398 Maslak, İstanbul,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

İletişim bilgilerimiz:

Teşekkürler…

http://www.bilimkahramanlari.org/
http://www.facebook.com/bilimkahramanlari
http://www.youtube.com/user/bilimkahramanlari

