
Bilim Kahramanları 
Buluşuyor/FIRST® LEGO® League

16. Sezon Toplantısı

2019-2020 CITY SHAPER: Şehri Şekillendir



Toplantının Akışı

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

10:30-11:00 16. Sezon Teması ve Turnuva Günü

11:00-11:15 Ara

11:15-13:00 Jüri Değerlendirmeleri

13:00-14:00 Öğle Yemeği

14:00-15:00 Robot Oyun Alanı Kurallar – Saha Kurulum

15:00-15:15 Ara

15:15-16:15 16. Sezon Görevler

16:15-16:25 Ara

16:25-17:00 Günün Değerlendirmesi





Bilim Kahramanları Derneği

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 artırmaya ve
gezegenin sürdürülebilirliğini sağlamaya
yönelik bilimsel çalışmalar yapmak



Tanıtım Filmimiz

• Tanıtım filmini izlemek için tıklayınız

https://www.youtube.com/watch?v=TRBmtw-xy0A


Değerlerimiz

• Bilimsellik

• Duyarlılık

• İşbirliği ve süreç odaklılık

• Kapsayıcılık

• Gönüllülük

• Yenilikçilik

• Şeffaflık



Yönetim Kurulumuz

Kenan Doğan

Yönetim Kurulu Üyesi

Arçelik Global



Ekibimiz



Çocuklara ve Gençlere Yönelik 4 Ana Program



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. 



Minik Bilim 
Kahramanları 
Buluşuyor 

6-10 yaş 

Bilim 
Kahramanları 
Derneği

Bilim 
Kahramanları 
Buluşuyor 

9– 16 yaş 

Bilim 
Kahramanları 
Derneği

Türkiye’de 
Uygulanmıyor

12 – 17 yaş

FIRST Robotics
Competition
Turkey

15 – 18 yaş

Fikret Yüksel 
Vakfı

3-6 yaş

Minik Bilim Kahramanları Keşfediyor

Bilim Kahramanları Derneği



Minik Bilim Kahramanlar Buluşuyor 

6-10 Yaş Arası Çocuklar

18 Yaş Üzeri Bir Koç

3-6 Kişilik Takımlar



Programda 
Neler Var?

Dünyayı ilgilendiren STEM konularını keşfederler.

Programın öz değerlerinin rehberliğinde eğlenceli 
etkinlikler yaparlar.

En az 1 motorlu parçası olan sezon teması ile ilgili 
LEGO modellerini inşa ederler.

“Anlat Bana” posteri tasarlayarak yaptıkları 
çalışmaları başkalarıyla paylaşırlar.

Takım çalışması ve sunum becerilerini geliştirirler.



7010 Çocuk 1258 Takım 80 Fuar

Sayılarla Minik Bilim Kahramanlar Buluşuyor 
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750 takım

4500 katılımcı

Farklı şehirlerden 
50 fuar

2019 - 2020 Sezonu

BOOMTOWN BUILD: Yeni Şehrin Mühendisleri



Bilim Kahramanlar Buluşuyor 

9-16 Yaş Arası Çocuklar

18 Yaş Üzeri Bir Koç

4-10 Kişilik Takımlar



Programda 
Neler Var?

Proje: Her sene açıklanan sezon teması kapsamında 
araştırma yapıp, yenilikçi bir çözüm üzerine bir proje 
hazırlarlar.

Öz Değerler: Programın öz değerleri rehberliğinde takım 
çalışmasının keyfini yaşarlar.

Robot Tasarım: Kodlama  becerilerini geliştirerek sezon 
görevlerini tamamlamaya çalışırlar.

Turnuvalara katılarak jürilerle çalışmalarını paylaşır; sunum 
yaparlar, maçlara çıkar. Eğlenirler!



2004 – 2005 No Limits / Engel Yok 

2005 – 2006 Ocean Odyssey / Denizlere Yolculuk  

2006 – 2007 Nano Quest / Nano Macera 

2007-2008 Power Puzzle / Enerji Bulmaca 

2008 – 2009 Climate Connections / İklim Zirvesi 

2009 – 2010 Smart Move / Akıllı Hareket  

2010 – 2011 Body Forward / Beden ve Bilim 

2011 – 2012 Food Factor / Gıda Etkeni 

2012 – 2013 Senior Solutions / Yaşlanan Nüfusa Genç Çözümler 

2013 – 2014 Nature’s Fury / Doğanın Gücü  

2014 – 2015 FLL World Class / Senin Dünyan, Senin Sınıfın 

2015 – 2016 Trash Trek / Çöpe Çözüm Çöple Çözüm 

2016 – 2017 Animal Allies / Hayvanlar: yaşam ortaklarımız 

2017-2018 Hydrodynamics / Hidrodinamik: suyun yolculuğu 

2018 – 2019 Into Orbit / Uzay Serüveni 

2019-2020- City Shaper / Şehri Şekillendir 

Her Yıl Belirlenen Bir Tema



Rakamlarla Bilim Kahramanları Buluşuyor

 Geçmiş 15 sezonda, 76 ilden 9-16 yaş arası 22.602 çocuk 
ve gence eriştik.

 Takımlarımız geçen sezonlarda, Avrupa Açık Turnuva
Şampiyonluğu ve Kanada Açık Turnuva Şampiyonluğu
dahil olmak üzere 37 uluslararası ödül kazandılar. 

 Her yıl yapılan patent başvuruları var.
 Dünyanın en iyi okullarında burslu okuyan “mezunlarımız” 

var. 
 Her sezon dezavantajlı takımları dahil etmeye çalışıyoruz.
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22 – 25 Mayıs 2019’da 40 farklı ülkeden 82 takımın 
katılımıyla “FIRST LEGO League Open International” 

uluslararası turnuvasına Bilim Kahramanları Derneği olarak 
İzmir’de ev sahipliği yaptık. 

FIRST LEGO League Open International Turkey 2019



6-19 Yaş Arası Çocuk 
ve Gençler

18 Yaş Üzeri Bir Koç

2-3 Kişilik Takımlar

Dünya Robot Olimpiyatı Türkiye



Dünya Robot Olimpiyatı Türkiye

1140 

Çocuk ve Genç 406 Takım
5 Türkiye 

Olimpiyatı



Merak Makinesi

Boeing desteğiyle 2016 yılında İstanbul’da başlatılan Merak Makinesi 
projesi devlet okullarındaki çocukların mühendislik, matematik, fen 
ve teknoloji alanındaki becerilerini desteklemeyi hedeflemektedir. 
Program 2018-2019 itibari ile İstanbul, İzmir, Eskişehir ve 

Ankara’da uygulanmaktadır; ayrıca programın Türkiye genelinde 

yaygınlaşması için çalışmalar devam etmektedir.





Projede 
Neler 
Var?

STEM (Fen, Teknoloji, Matematik ve 
Mühendislik) Programı

Havacılık ile ilgili mühendislik tasarımları

Danışmanlar tarafından yapılandırılmış, 
Gönüllüler rehberliğinde uygulanan, 6 
haftalık program

Zengin eğitim materyali desteği (çalışma 
kağıtları, yönergeler, etkinlik kartları vb.)

Şenlik organizasyonları ile çocukların 
çalışmalarını sergileme imkanı

Merak Makinesi



Merak Makinesi

4657 çocuk
4 şehirde 40 

kurumla işbirliği

1 Lansman
34 Çocuk-Aile 

Şenliği
12 Özel Atölye



Yılın Bilim İnsanı- Genç Bilim insanı Ödül Töreni



7 yılda 20 değerli Rektörün 
ortaklığında gerçekleşen ve 

bugüne kadar 45 bilim insanı 
temel bilim ve mühendislik 

alanlarındaki bilim insanlarının 
ödül aldığı 

Genç Bilim İnsanı 
Ödülleri

Yılın Bilim İnsanı- Genç Bilim insanı Ödül Töreni



Çocuklara ve gençlere STEM 
becerileri kazandırılması

Kız çocukları, devlet okulları 
gibi farklı dezavantajlı 

grupların bilim programlarına 
katılımlarının sağlanması

Çocukların ve gençlerin 
mühendislik ve teknoloji 
alanlarında ilgilerini fark 
etmelerinin sağlanması

Diğer Projeler



Akıllı Fabrika - Hugo Boss

• Hugo Boss çalışan çocuklarına 
yönelik 5 günlük bilim kampı

• Kodlama ve teknoloji alanında 
ilgilerini arttırmak

• Akıllı Fabrika temasında kodlama 
ve legoları kullanarak proje 
geliştirme ve sunum yapma 
becerilerini geliştirme

• 2017 – 2018 arasında 3 proje 
dönemi ile 200’ü aşkın çocuk 
ve genç



Bilim Şenliği & Bilim Kitaplığı

• STEM 
etkinlikleriyle 
dolu geçen 2 
saatlik şenlik

• Kurumsal 
Gönüllülerin 
aktif katılımı

• Bilim Kitaplığı 
ile kalıcı bir 
hatıra



Bilim Kahramanları Derneği Temsilcilik Modelinin 
Geliştirilmesi ve Uygulanması 

• Derneğimiz faaliyetlerini daha yaygın ve sürdürülebilir bir 
yapıya kavuşturmak için temsilcilik modelini hayata 
geçiriyoruz.



Kurumlarla Projeler

Allianz Soma’da 

Bilim Kahramanları 
Gemlik’te Buluşuyor

Bilim Kahramanları Buluşuyor Ana 
Destekçisi ve Takım Destekçisi

Hüsnü Özyeğin Vakfı Kız Yurtları 
Bilim Kahramanları Buluşuyor 

Takım Desteği



Kamu Kurumlarıyla Projeler

Zafer Kalkınma Ajansı 
YENEP Proje Mentörlüğü

İzmir Kalkınma Ajansı ve 
Teknoparklar Devlet Okulu 

Desteği

İzmir Büyükşehir Belediyesi & 
İZFAŞ Turnuva Ev sahiplikleri



Minik Bilim Kahramanları Buluşuyor için Koşuyoruz!

İstanbul Maratonunda 4 yıldır Minik Bilim Kahramanları 
Buluşuyor Projesi için yardımseverlik koşusuna katılıyoruz.



İş birliklerimiz

FIRST Vakfı Türkiye FIRST LEGO League ve FIRST LEGO League Jr. 
Türkiye ve Azerbaycan Partneri

World Robot Olympiad Association Türkiye Partneri

Açık Açık Derneği

Ulusal Gönüllülük Komitesi



Kaynak Geliştirme

Bireysel / 
Kurumsal 
Bağışlar

Stratejik 
Ortaklar

Üye 
Aidatları

İktisadi 
İşletme 
Ürünleri

HİBE VE PROJE 
BAŞVURULARI



Bilim Kahramanları Ekiplerinin Destekleri

• Atayurt Okulları - Robotik Kodlama Öğrencileri

• Bahçeşehir Koleji Ankara Kampüsü -
Astrostorms Takım Üyeleri

• ODTÜ GV Özel Lisesi METU Fusion Takım Üyeleri

• Mersin Bilim Kahramanları Buluşuyor Takımları Mersin 
Maraton katılımı

• Bursa Çakır Koleji

• Bahçeşehir Koleji Bursa Bademli ve Modern 
Kampüsleri

• Doğa Koleji Mersin Kampüsü – Yenişehir Belediyesi & 
Yenişehir İlçe Milli Eğitim Müdürlüğü



Kurumsal 

Üyeler



İktisadi İşletme Ürünleri

Hediyelik ÜrünleriTeşekkür Sertifikaları



Yılda 1000’i aşkın gönüllümüzün 
desteği ile çalışmalarımızı 

gerçekleştiriyoruz.

Gönüllülük



Turnuvalara Hazırlık ve 
Turnuva Günü



Çocuklar ve Gençler: 9-16 yaş
Takımlar: 4-10 kişilik
Tema: Her yıl dünya gündemine göre değişiyor.



Bilim Kahramanları Buluşuyor 

Öz 
Değerler

Yenilikçi 
Proje

Robot 
Tasarımı



Gerekli Malzemeler

Robot, yazılım, bilgisayar



Gerekli Malzemeler

Takım Çalışma Kılavuzu, Mühendislik Defteri, 
Turnuva Masası, Tema Seti



Turnuva 
Takvimi

Sezon 
Teması 

İlanı-Kayıt 
Başlangıcı

Haziran-
Ağustos Sezon 

Dosyaları

Eylül-Ekim

Takım 
Kayıt/Güncell

emeler

Haziran -
Kasım

Sezon 
Toplantıları

Ekim-
Kasım

Yerel 
Turnuvalar

Şubat-Mart

Ulusal 
Turnuva

Mart

Uluslararası 
Turnuvalar

Nisan-
Mayıs-
Haziran



Takımlardan;
● “CITY SHAPER: Şehri Şekillendir” temasının kapsadığı 
bir sorunu tespit etmeleri,
● Yenilikçi çözüm üretmeleri,
● Belirledikleri sorunu ve yenilikçi çözümlerini turnuva 
öncesinde diğer kişilerle paylaşmaları,
● Sunum yapmaları beklenmektedir.

«CITY SHAPER: Şehri Şekillendir»



16. Sezon Tanıtım Videosu

Videoyu izlemek için tıklayın

https://www.youtube.com/watch?v=9P7piwZUDzM


2019-2020 Sezonu 

CITY SHAPER: Şehri Şekillendir
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650 + takım

6500 katılımcı

20 yerel ve 1 
ulusal turnuva



Takım Destekleri 

• 25 Takım 
LEGO Foundation

• 3 Takım

Hüsnü M. Özyeğin 
Vakfı

• 35 Takım

İZKA ve 
Teknoparklar

• 20 Takım

Projeler ve Kurumsal 
Bağışlar (Gaziantep 

Belediyesi)

• 10 Takım
Fikret Yüksel Vakfı



İSTANBUL ANKARA AFYON

İZMİR GAZİANTEP KAYSERİ

BURSA

Yerel Turnuva Şehirleri

İZMİR

Ulusal Turnuva

20 Yerel Turnuva + 1 Ulusal 

Turnuva



16. Sezon Turnuva Takvimi – Yerel Turnuvalar

Turnuva Tarih Mekan

1. İstanbul Ortaokul Turnuvası 1 Şubat 2020 Özyeğin Üniversitesi

2. İstanbul Lise Turnuvası 2 Şubat 2020 Özyeğin Üniversitesi

3. İstanbul Ortaokul Turnuvası 8 Şubat 2020 Yeditepe Üniversitesi

4. İstanbul Lise Turnuvası 9 Şubat 2020 Yeditepe Üniversitesi

Ankara Ortaokul Turnuvası 8 Şubat 2020 Çankaya Üniversitesi

Ankara Lise Turnuvası 9 Şubat 2020 Çankaya Üniversitesi

1. İzmir Ortaokul Turnuvası 15 Şubat 2020 Fuarizmir

2. İzmir Ortaokul Turnuvası 16 Şubat 2020 Fuarizmir

Kayseri Ortaokul Turnuvası 15 Şubat 2020 Erciyes Üni. 15 Temmuz Yer.

Kayseri Lise Turnuvası 16 Şubat 2020 Erciyes Üni. 15 Temmuz Yer.



16. Sezon Turnuva Takvimi – Yerel Turnuvalar

Turnuva Tarih Mekan

3. İzmir Lise Turnuvası 22 Şubat 2020 Fuarizmir

4. İzmir Lise Turnuvası 23 Şubat 2020 Fuarizmir

Bursa Ortaokul Turnuvası 22 Şubat 2020 Uludağ Üniversitesi

Bursa Lise Turnuvası 23 Şubat 2020 Uludağ Üniversitesi

5. İstanbul Ortaokul Turnuvası 29 Şubat 2020 -

6. İstanbul Ortaokul Turnuvası 1 Mart 2020 -

Gaziantep Ortaokul Turnuvası 29 Şubat 2020 -

Gaziantep Lise Turnuvası 1 Mart 2020 -

Afyon Ortaokul Turnuvası 7 Mart 2020 Kocatepe Üniversitesi

Afyon Lise Turnuvası 8 Mart 2020 Kocatepe Üniversitesi



16. Sezon Turnuva Takvimi – Ulusal Turnuva

• 14-15 Mart Tarihlerinde İzmir’de yapılacak.

• Ulusal Turnuva yerel turnuvalardan farklı olarak 2 gün sürüyor.

Turnuva Tarih Mekan

Ulusal Turnuva 14-15 Mart 
2020

Fuarizmir



16. Sezon Turnuva Takvimi – Yerel Turnuvalar

• Ortaokul ve Lise kademeleri farklı turnuvalara katılacak.
• Karma takımlar lise takımları ile aynı turnuvaya katılacak.
• Takımlar yerel turnuvaların sadece 1 gününe katılabilirler. 

Sınıf Düzeyi

Ortaokul

Lise

Karma

Turnuva

Ortaokul 
Takım 

Turnuvası

Lise&Karma
Takım 

Turnuvası



Turnuva 

Alanı

1. PİT ALANI / ÇALIŞMA MASALARI

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 Koordinatörü

Gönüllü
Sorumlusu

Başhakem Jüri 
Danışmanı

Turnuva Organizasyon Şeması



Turnuva Günü Akışı

Kayıt/Pit alanına 
yerleşim

Koç toplantıları

Robot oyunları 
ve jüri 

görüşmeleri
Öğle yemeği

Robot oyunları 
ve jüri 

görüşmeleri

Robot oyunları 
ve opsiyonel 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



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 öz değerler 
jürisine sunum

Jüri Görüşmeleri



Hakemler / Jüriler

Kamu /özel sektör çalışanları, üniversite 
öğrencileri, STK çalışanları 



KOÇ GERİ 
BİLDİRİMLERİ

Çocuğumun fen 
ve matematik 

alanında ki 
derslere ilgisi 

arttı.

Çocuğumun 
arkadaşları ile 

kurduğu ilişkiler 
olumlu yönde 

gelişti.

Paylaşımı ve 
arkadaşlığı 
öğrendiler

Birbirleri ile fikir 
alışverişi yapmayı 
ve başka fikirlere 

saygı duymayı 
öğrendiler

Turnuvanın Katılımcılar Üzerindeki Etkisi







https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-duyurulari/

Sezon Duyuruları

https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-duyurulari/


http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

Sezon Dosyalarında Neler Var?





CITY SHAPER- Şehri Şekillendir 
Posteri



Kaynak Listesi

• 16. Sezonda takımlara destek olabilecek nitelikte 

bir kaynak listesi paylaşımı yapılacaktır. 

• Bu kaynak listesi yalnızca birer örnek olup 

sizlerden gelecek kaynak önerileri ile 

geliştirilecektir.



Mühendislik 

Defteri
Takım Çalışma 

Kılavuzu



Takım Güncellemeleri



Takım Güncellemeleri



İletişim

• Tanıtım faaliyetlerinizde, Bilim Kahramanları 
Buluşuyor / FIRST® LEGO® League olarak 
kullanmaya özen gösteriniz.

• Dokümanlarda FLL kısaltması kullanılmıyor.

• Sosyal medya paylaşımlarınızda bizi de 
etiketlemeyi unutmayın lütfen 



Önemli Hatırlatmalar

• Turnuvaya gelirken tüm malzemelerinizi getirdiğinizden 
emin olun.

• Masa ve tema setini getirmenize gerek yok.
• Akışa ve programa uymanız çok önemli! 
• Turnuva duyurularını e-mail ile takip etmeyi 

unutmayın!
• Aynı zamanda bu duyuruların hepsi web sitesinde 

«sezon duyuruları» altında yer alacak
• Aile onay formlarını önceden tamamlamayı unutmayın!



Önemli Hatırlatmalar

• Sezon dosyalarında yer alan Koç El Kitabında sezonla ilgili 
tüm bilgilere ulaşabilirsiniz.

• Turnuvaya gelirken takımınızı tanıtacak broşür, hediyelik 
hazırlamayı ve takım olarak tasarladığınız tişörtlerinizi 
giymeyi unutmayın!

• Turnuvaya katılım sağlayan tüm takımlara elimizden 
geldiğince ve eş düzeyde destek oluyoruz.



• 3 Jüri Kategorisi

 3 farklı jüri oturumu

 Rubrik üzerinden

değerlendirme

 Jüriler

• 1 Robot Oyunu

 3 tur robot maçı

 En yüksek skor geçerli

 Hakemler puanlama 

yapıyor

Turnuva Yapısı



Rubrik Değerlendirme Formu

• Değerlendirme için kriterleri ve bu
kriterlerin hangi derecede yerine
getirildiğini belirtir.

• Öğrenme beklentileri ve
takımlardan beklenen davranışları
gösterir.

• Standart bir değerlendirme sağlar.



Yenilikçi Proje



Sezon Teması

ŞEHRİ
ŞEKİLLENDİR

Takımlar yaşadıkları yerdeki bir bina veya kamu alanı ile ilgili bir
sorun belirleyecek, bir çözüm tasarlayacak ve bu çözümlerini
başkaları ile paylaşıp onu geliştirecekler.

Yaşadıkları yer; takımın kendi şehri, kendi ülkesi veya dünyanın
herhangi bir yeri olabilir.



Proje Süreci

Sorunu Belirleme

• Uzmanlarla görüşmeler yapılması

• Farklı kaynakların kullanımı

• Saha ziyareti yapılması

• Anket uygulaması

• Her türlü farklı fikir



Proje Süreci

Yenilikçi Çözüm Üretme ve Hayata Geçirme

• Güncel çözümler neler?

• Mevcut çözümler neden işe yaramıyor?

• Daha iyi hangi yöntemle yapılabilir?

• Çözümünüz sorunun ihtiyacını tam olarak karşılayabilir mi?

• Diğer yöntemler başarısızken neden sizin çözüm öneriniz başarılı
olacak?

• Çözümünüzün maliyeti nedir? Maliyetleri tahmin edebilmek için hangi
bilgilere ihtiacınız var?

• Özel bir teknoloji gerekiyor mu?

• Çözümünüzden kimler/neler faydalanacak?



Proje Süreci

Paylaşım

• Çözümünüz için tasarım veya plan yaptığınızda paylaşın

• Çözümünüz kimlerin yararına?
• Fikrinizle kimler ilgilenebilir?
• Çözümünüz hakkında kimlerden geri bildirim alabilirsiniz?

• Jüri karşısında,

• Tüm ekibe görev verin
• Eğlenceli, anlaşılı ve farklı bir sunum yapmaya çalışın
• Skeç, poster, film, model, slayt, dans vb. farklı yöntemler

kullanabilirsiniz
• Sunum süresi maksimum 5 dakika
• Sunumun tamamı video olamaz, canlı olmalı.



Yenilikçi Proje Jüri Süreci

• Koç ve danışman izleyici olarak katılabilir.

• Ziyaretçi odanın durumuna göre jüri tarafından kabul edilebilir.

• Sunum canlı olmalı; 5 dakika boyunca sadece video gösteremez.

• Proje Dokümanı ve Güncellemeler:

http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/

Hazırlık
2 dakika

Sunum
5 dakika

Soru Cevap
5 dakika



Yenilikçi Proje - Rubrik



Yenilikçi Proje - Rubrik



Yenilikçi Proje - Rubrik



Öz Değerler



Öz Değerler Jüri Süreci

• Sadece takımın resmi koçu katılabilir. Jüri koça soru sorabilir.

• Ziyaretçi kabul edilmez.

• Hazırlık bölümünde takım üyelerinin isimleri ve takımdaki
roller sorulur, varsa takımın posteri hazırlaması beklenir.

• Kura ile belirlenen takım aktivitesi yapılacaktır.

• Takımların Öz Değerler posteri hazırlaması zorunludur.

Hazırlık
2 dakika

Poster
2 dakika

Soru Cevap
5 dakika

Takım Aktivitesi

3 dakika



Öz Değerler 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



Öz Değerler - Rubrik



Öz Değerler - Rubrik



Öz Değerler - Rubrik



Robot Tasarım



Robot Tasarım Jüri Süreci

Sunum (opsiyonel)
4 dakika

Soru Cevap
8 dakika

• Sadece takım üyeleri katılabilir. Koç ve danışman katılamaz.

• Ziyaretçi kabul edilmez.

• Takım isterse ve hazırlanmışsa sunum yapabilir.

• Takımın kod çıktılarını veya kod olan bilgisayarı getirmesi
zorunludur.

• Robot Tasarım İdari Özeti zorunlu değildir.

• Robot Tasarım jüri odalarında robot oyun masası olmayacaktır.



Robot Tasarım İdari Özeti

(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- Rubrik



Robot Tasarım- Rubrik



Robot Tasarım- Rubrik



Geri Çağırım

• Geri Çağırım yapılıp yapılmayacağı turnuvadaki takım
sayısına göre belli olacaktır. Turnuvada geri çağırım varsa ve

• Turnuvada Tam Ödül Tablosu kullanılıyorsa alt kategori
bazlı geri çağırım yapılacaktır. (Araştırma, Yenilikçi
Çözüm, Sunum, İlham Vericilik, Takım Çalışması, Duyarlı
Profesyonellik, Mekanik Tasarım, Programlama, Strateji
ve Yenilikçilik)

• Turnuvada Konsolide Ödül Tablosu kullanılıyorsa kategori
bazlı geri çağırım yapılacaktır. (Yenilikçi Proje, Öz
Değerler, Robot Tasarım)



Geri Çağırım

• Takımın geri çağırılması ödül alacağı anlamına gelmez.

• Takımın geri çağırılmaması ödül almayacağı anlamına gelmez.

• Geri çağırımın süresi daha sonra duyurulacaktır. Geri çağırım alt 
kategori bazlı geri çağırım yapılan turnuvalar ile kategori bazlı
geri çağırım yapılan turnuvalarda farklı olabilir.

• Geri çağırımda Öz Değerler posteri sunumu olmayacaktır.

• Geri çağırımda proje sunumu;

• Alt kategori bazlı geri çağırım yapılıyorsa sadece sunum alt 
kategorisi için yapılacaktır.

• Kategori bazlı geri çağırım yapılıyorsa sunum yapılacaktır.



Ödüllere Karar Verilmesi

Önce şampiyonluk ödülleri ve daha
sonra tüm kategori ödüllerine karar
verilir.

Şampiyonluk ödüllerini belirlerken
FIRST LEGO League tarafından
yayımlanan Judging Lite dokümanı
kullanılır.



Ödüller

Takım sayısına göre
turnuvada Konsolide (sol) 
veya Tam (sağ) Ödül
Tablosu kullanılacaktır.

Robot Performans
ödülleri robot maçlarında
alınan skorlara göre
verilir.



Şampiyonluk Ödülü

Hem Robot Oyunu ve
Robot Tasarımda hem de 
Yenilikçi Projede
mükkemmellik ve yenilikçiliğe
ulaşırken Öz Değerleri
tamamen benimseyen takıma
verilir.

Üç temel jüri kategorisi ve
Robot Performans sonuçları
eşit öneme sahiptir (her biri
%25).



Ödül Değerlendirmesi

Bir üst turnuvaya çıkmak
bir ödül değildir!

Bir takım birden fazla
ödül alamaz*

* Bazı istisnalar dışında



Ödül İstisnaları

Robot Performans ödülü ile
birlikte başka bir ödül

alınabilir. 



Ödül İstisnaları

Koç ve Danışmanlar
ASLAN KOÇ ödülü

aldıklarında bu takımın
alacağı ödülleri

etkilemez.



Global Innovation Award Adaylığı

• Gerçek dünya problemlerine kendi yenilikçi çözümlerini
geliştiren takımların içinden Türkiye’yi temsilen 5 takım
seçilecektir.

• Her yerel turnuvadan 2 aday belirlenecek. Daha sonra bu
adaylar arasından ülkeyi temsil edecek takım seçilecektir.

• Bu ödül adaylığı bir ödül değildir. Ödüle aday olacak takımlar
herhangi bir ödül almış veya almamış olabilirler.



Sertifika ve Madalya

• Tüm takım üyeleri
sertifika ve madalya
alır.

• Ulusal turnuvada
madalya verilmez.



Geri Bildirim Verilmesi

• 16. sezonda da takımlara geri bildirim verilecek.

• Değerlendirme formlarında jürilerin değerlendirmelerinin
ortalaması alınacak ve forma tek tik işaret olarak koyulacak.

• Formlar Turnuvanın sonunda dernek yetkililerinden koçlar
tarafından imza karşılığı teslim alınabileceği gibi bazı
turnuvalarda daha sonra mail ile de gönderilebilecektir. 
Turnuvada hangi sistemin uygulandığı turnuva sabahı
toplantıda duyurulacaktır.

• Geri bildirim formlarını karşılaştırmak size doğru bir sonuç
vermez: her odadaki jüri değerlendirmesi farklı olabilir; ancak
aynı oda içerisinde tutarlıdır. O nedenle bizim takım daha iyi
almış ama neden ödül almadı demek doğru olmaz.



• Robot, bilgisayar ve diğer takım ekipmanları ile
uğraşmayınız.

• Öz Değerler jürisinin size soru sorması hariç, jüri
oturumlarında söz almayınız, takıma mimik ve
el/kol işaretleriyle müdahale etmeyiniz.

• Jüriler takımlara pozitif bir jüri tecrübesi
yaşatmak için varlar; bu durum takım üzerinde
olumlu veya olumsuz bir beklenti yaratmasın.

• Oda içerisinde yaşadığınız/gözlemlediğiniz ve
önemli olduğunu düşündüğünüz bir sorunu lütfen
çıktıktan sonra koordinasyon ekibine bildirin.

Koç ve Danışmanlar Dikkat



• Öz Değerler posterinizi

hazırlayıp yanınıza almayı

unutmayın.

• Program çıktısını veya şarjı

olan bir laptopu yanınıza

almayı unutmayın.

Hazırlık

“Hazırlıklı olmak
zaferin yarısıdır.”

Miguel de Cervantes



• Ulusal turnuvada, yerel turnuva olan her ilden
jüriler oluyor. Lojistik nedenlerle turnuvanın 
yapıldığı ilden ve çevresinden daha fazla jüri
olabilir. Ancak biz olabildiğince dağılımı eşit
şekilde ayarlamaya çalışıyoruz.

• Proje tanıtım formunu bu yıl 15 gün öncesinde
göndermenizi bekliyoruz. Bu sizin projenizin
doğru değerlendirilmesi için çok önemli.

• Pit alanındaki Öz Değerler ihlalleri takımın Öz
Değerler jüri değerlendirmesine etki etmiyor; 
ancak yapılacak Öz Değerler ihlalleri takımın
diskalifiye olmasına sebep olabilir.

Notlar



Uluslararası Turnuvalar

Turnuva İsmi Tarih Yer Takım Sayısı

World Festival 15 – 18 Nisan 2020 Houston, Texas ABD 1

FIRST LEGO League Open Invitational 

Japan
7-10 Mayıs 2020 Nagoya, Japonya 2

FIRST LEGO League Open Invitational 

Greece
13-16 Mayıs 2020 Selanik, Yunanistan 2

FIRST LEGO League Open 

International SESI

26-28 Haziran 2020 

(tahmini)

Rio de Jeneiro, 

Brazilya
2

FIRST LEGO League Open 

International Australia
3-5 Temmuz 2020 Sydney, Avustralya 1

Global Innovation Award 7-9 Haziran 2020 Orlando, ABD 5



TURNUVADA GÖRÜŞMEK 
DİLEĞİYLE 

Sorularınız için

juri@bilimkahramanlari.org

mailto:jüri@bilimkahramanlari.org


Robot Oyunu



Kurallar

• Turnuva Kuralları

• Maç Süresi Başlamadan Önce Kurallar

• Maç Sırasındaki Kurallar

• Maç Sonu Kuralları

• Puanlama

NOT: Her takım 60 puan ile robot oyununa başlayacak. 

https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezond/2019/CITY_SHAPER_Kurallar_Dokumani.pdf


Turnuva Masası ve Tema Seti



Saha Kurulumu-Turnuva Masası

https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezond/2019/CITY_SHAPER_Kurulum_Dokumani.pdf


Görevler

Görev videolarını izlemek için tıklayın

https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezond/2019/CITY_SHAPER_Gorevler_Dokumani.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=53VFkMA8UuI&list=PLwL-UNCNtbCKGHVWC7LsgR-sb7bGbdkdy&index=2&t=0s


Sosyal Medya Hesaplarımız

facebook.com/ bilimkahramanlari

instagram.com/ bilimkahramanlari

twitter.com/ BilimKahraman

youtube.com/user/bilimkahramanlari



İletişim kanallarımız

Genel sorularınız için:

destek@bilimkahramanlari.org

Bilim Kahramanları Buluşuyor programına ait sorularınız için:

bkb@bilimkahramanlari.org

Jüri süreci ile ilgili sorularınız için:

jüri@bilimkahramanlari.org

Yenilikçi Proje çalışmalarınıza dair sorularınız için:

proje@bilimkahramanlari.org

Robot Oyununa dair sorularınız için:

robotoyun@bilimkahramanlari.org

mailto:destek@bilimkahramanlari.org
mailto:bkb@bilimkahramanlari.org
mailto:jüri@bilimkahramanlari.org
mailto:proje@bilimkahramanlari.org
mailto:robotoyun@bilimkahramanlari.org

