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Toplantinin Akisi

ﬂE§@>ﬁmsr
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

13:00 - 13:30

Bilim Kahramanlari Dernegi (BKD)

13:30 - 14:00

17. Sezon Genel Bilgilendirmeler

14:00 - 15:30

Jiiri Degerlendirmeleri

15:30 - 15:40

Ara

15:40 - 16:00 |Jiiri Degerlendirmeleri - Soru Cevap
16:00 - 16:40 | Robot Oyunu Kurallar - Saha Kurulum
16:40 - 16:50 |Ara

16:50-17:30 |17. Sezon Gorevler

17:30-17:50

Robot Oyunu - Sorular

17:50 - 18:00

Genel Soru - Cevap
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Bilim Kahramanlari Dernegi

Bilim, bilimsel distnce ve bilimsel farkindaligin
toplumun her kesiminde vyayilmasi ve tesvik
edilmesi icin calismalar yapmak, c¢ocuk ve
genclerin erken vyasta bilimle bulusmalarini
saglamak




:0:. iLi o L@FE&T
RePLAY S Bl AR ”' Bilim Kahramanlan LEGO _
' TN N Bulusuyor

DERNEGI

BKD Hedefleri

. « Bilimsel Uretim sureclerini ve bilim

insanlarini desteklemek

« Cocuk ve genclerin, 21. yuzyil becerilerine
sahip, uretken ve duyarl dinya
vatandaslar olarak yetismelerine katki
saglamak

« Toplumun yasam kalitesini artirmaya ve

gezegenin sltrdurilebilirligini saglamaya
yonelik bilimsel calismalar yapmak
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Degerlerimiz

« Bilimsellik

« Duyarhhk

. Isbirligi ve sirec odaklilik
« Kapsayicilik

« Gonullalak

« Yenilikgilik

« Seffaflik
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Yonetim Kurulumuz

S

Prof. Dr. Siddika Semahat i Prof. Dr. Mehmet Ali Suat Ozcagda )
) adi Prof. Dr. Gékhan Malkog - L casdas . Pelin Tayang
Demir Yénetim Kurulu Ovesi Gulgln Yonetim Kurulu Uyesi Yénetim Kurulu Uvesi
Yénetim Kurulu Uyesi onetim Burufu Lyest Yénetim Kurulu Uyesi Sosyal inovasyon Merkezi onetim Rurufu Lyesi
Medipol Universitesi . o IBM
Sabanci Universitesi

iKU Eski Dénem Rektorii

r

Filiz Burhan o o

Yénetim Kurulu Uyesi Fatma Bezek Evren Akal Dimitra Pribilovie ) Umit Ciftgi

iletisi . R I — Yonetim Kurulu Uyesi R -

Iletigim Danismani Yénetim Kurulu Uyesi Yonetim Kurulu Uyesi e T Yénetim Kurulu Uyesi
Bahgesehir Universitesi IBM

Teknokta Girisimci Hukuk Fakiiltesi Mezunu

Kenan Dogan
Yénetim Kurulu Uyesi
Argelik Global
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Ekibimiz

Ash Yikici Yurtsever Aylin Yildinm Volkan Ozsoy

Genel Sekreter Proje Koordinatoru Proje Sorumlusu

Merve Ozayitgu Setenay Yiiksel Yagmur Turan

Muhasebe ve Idari Igler Kurumsal letisim Sorumlusu

Orgiitlenme Koordinatérii
Sorumlusu
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Cocuklar ve Genclere Yonelik Programlarimiz

minik minik
Bilim l(_ahramanlan ”' Bilim Kahramanlan Bilim Kahramanlan
% Kesfediyor A7 Bulusuyor 7" Bulusuyor
FIRST FIRST FIRST
LEAGUE LEAGUE LEAGUE
Minik Bilim Kahramanlar Kesfediyor / Minik Bilim Kahramanlar Buluguyor / Bilim Kahramanlan Bulusuyor /
FIRST® LEGO® League Discover FIRST® LEGO® League Explore FIRST® LEGO® League Challenge

B4 AWROK Merak

makinegi

Diinya Robot Olimpiyati / WRO
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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 6zendirmek
amaciyla ABD’li basarili bir mihendis, mucit
ve girisimci Dean Kamen tarafindan 1989

yilinda kurulmustur.
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FIRST Programlarimiz

FIRST FIRST FIRST

LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE
DISCOVER EXPLORE CHALLENGE

Minik Bilim Minik Bilim Bilim
Kahramanlan Kahramanlari Kahramanlarn
Kesfediyor Buluguyor Buluguyor
4 -6 Yag 6 - 10 Yas 9-16 Yas
Okul Oncesi Ilkokul Ortaokul & Lise
.:“ g minik minik

S7gs KAHRAMANLARI Bilim Kahramanlan Bilim Kahramanlan ﬂ' Bilim Kahramanlan
0N DERNEGH U Kesfediyor W7 Bulusuyor W% Bulusuyor
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Bilim Kahramanlari

®0a8® KAHRAMANLARI -
0‘! DERNEGH QN Kesfediyor [ DISCOVER |

Minik Bilim Kahramanlari Kesfediyor

r 4 - 6 Yas Arasi Cocuklar
'
o

Sinif Paketi

18 Yas Uzeri Bir Koc




Programda Dunyayi! ilgilendiren STEM konularini kesfederler.
Neler Var?

Merak ettikleri basliklar Gzerinden bolca soru
soracaklar ve fikirlerini takim arkadaslariyla birlikte
gelistirip insa edecekler

Takim calismasi ve sunum becerilerini
gelistirirler.

.. - minik FIRST
‘: BILIM Bilim Kahramanlan tEEggUE

®gsgue KAHRAMANLARI :
.0‘ A Kesfediyor DISCOVER




2020 - 2021 Sezonu
PLAYMAKERS: Oyun Kurucular i’ﬁ”ij
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80 Takim %
I _

e E o

Z: 3! minik FIRST
PLAYMAKERS = Emg AMANLAR! ”’ Bilim Kahramanlar T
D ' Derned N Kesfediyor



Egitim Materyalleri

| Takim Calismasi
Kilavuzu

Z N\ ‘a.r BILiM miniK wfggg
Bilim Kah |
PLHV"‘TEHS o5yse KAHRAMANLAR K'e;’f"edi:,o:ama“ an LEAGUE
A #'N  DERNEG] ==




minik \. FIRST
Bilim Kahramanlan LEAGUE

o@ane KAHRAMANLARI
AR Q" Bulusuyor [ EXPLORE |
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Minik Bilim Kahramanlar Bulusuyor

6 — 10 Yas Arasi Cocuklar

3 - 6 Kisilik Takimlar

18 Yas Uzeri Bir Koc




Programda Dunyay! ilgilendiren STEM konularini kegfederler.
Neler Var?

Programin 6z dederlerinin rehberliginde eglenceli
etkinlikler yaparlar.

En az 1 motorlu parcasi olan sezon temasi ile ilgili
LEGO modellerini insa ederler.

“Anlat Bana” posteri tasarlayarak yaptiklari
calismalar baskalariyla paylasirlar.

Takim calismasi ve sunum becerilerini gelistirirler.

70 ‘a.' BiLiM minik fllilésor
PLAYMAKERS o Bilim Kahramanlan O LEGO
®gsgue KAHRAMANLARI
&> AN UZ Bulusuyor EXPLORE



Sayilarla Minik Bilim Kahramanlar Bulusuyor

minik A, FIRST

PLH"'""EHS ‘3. BILIM Bilim Kahramanlan b2 ERCue
®gane KAHRAMANLARI
= N o LT Bulusuyor EXPLORE



2020 - 2021 Sezonu
PLAYMAKERS: Oyun Kurucular

— 190 takim

= 1140 katilhimcl

M Farkli sehirlerde
19 festival

Z \ ‘o o minik FIRST
PLAYMAKERS :.: o~ Eﬂ"; AMANLARI Bilim Kahramanlan A
R AN Bulusuyor

HEDEFLER
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) DERNEGI

Bilim Kahramanlari Bulusuyor

9 - 16 Yas Arasi Cocuklar

4 - 10 Kisilik Takimlar

18 Yas Uzeri Bir Kog




Programda
Neler Var?

RePLAY

Proje: Her sene aciklanan sezon temasi kapsaminda
arastirma yapip, yenilikci bir cozUm Uzerine bir proje
hazirlarlar.

Oz Degerler: Programin 6z dederleri rehberliginde takim
calismasinin keyfini yasarlar.

Robot Tasarim: Kodlama becerilerini gelistirerek sezon
gbrevlerini tamamlamaya calisirlar.

Turnuvalara katilarak jurilerle calismalarini paylasir; sunum
yaparlar, maclara cikar. Eglenirler!

g i PO
S BiLIM ﬂ' Bilim Kahramanlan T
—

®gsgue KAHRAMANLARI
" Bulusuyor

DERNEGI



Her Yil Farkh Kiiresel Bir Sorun Uzerine

Calismalar Yapiliyor

2004 - 2005 No Limits / Engel Yok

o

2005 - 2006 Ocean Odyssey / Denizlere YoIcqukD:Df’;:g';gv

2006 - 2007 Nano Quest / Nano Macera 923

2007-2008 Power Puzzle / Enerji Bulmaca . <.

2008 - 2009 Climate Connections / Iklim Zirvesi &Renus

p— )
SPORT MOV

2009 - 2010 Smart Move / Akilli Hareket

=D

2010 - 2011 Body Forward / Beden ve Bilim ‘
2011 - 2012 Food Factor / Gida Etkeni FAGCTeN
!. -
‘.\ BILIM

RePLAY

A N KAHRAMANLARI
[

2012 - 2013 Senior Solutions / Yaslanan Nifusa Geng Cenior
Cozlimler ey
2013 - 2014 Nature’s Fury / Doganin Glci b =
ATIFES FuL
oo Gl
2014 - 2015 FLL World Class / Senin Dinyan, Senin Sinifin o

S

rel
2016 - 2017 Animal Allies / Hayvanlar: yasam ortaklarimiz

2015 - 2016 Trash Trek / Cope Cozim Cople Cozim
JINIMAL

HYDROpa

2017-2018 Hydrodynamics / Hidrodinamik: suyun yolculugu pynam es

[0T0
GRABIT
2019-2020- City Shaper / Sehri Sekillendir ;

%HHAFEH

2018 - 2019 Into Orbit / Uzay Serilveni

2020 - 2021 - RePLAY

L

Bilim Kahramanlar
Bulusuyor

FIRST

MLEGO’
—+ LEAGUE
CHALLENGE



Rakamlarila Bilim Kahramanlarn Bulusuyor

« Gecmis 16 sezonda, 79 ilden 9-16 yas arasi 28.361 cocuk ve gence eristik.

« Takimlarimiz gecen sezonlarda, Avrupa Acik Turnuva Sampiyonlugu ve Kanada
Acik Turnuva Sampiyonlugu dahil olmak Ulzere 37 uluslararasi 6dil kazandilar.

« Her yil yapilan patent basvurular var.

« Dunyanin en iyi okullarinda burslu okuyan “mezunlarimiz” var.

 Her sezon dezavantajli takimlari dahil etmeye calisiyoruz.

L]
—= LY Bilim Kahramanlarn
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: FIRST
1 4 LEGO
~—& LEAGUE

CHALLENGE




RePLAY

2019 - 2020

SEZON
DESTEKCILERI

(U . e
“\ss Gilim ”' Bilim Kahramanlan
ovgne KAHRAMANLARI | Bulusuvor
Ay QN Bulusuyo

-:’ BiLiM ”' Bilim Kahramanlan CITY
og.\- KAHRAMANLAR! \F Bulusuyor SHAPER
HE I

2019-2020 SEZON DESTEKGILERI

PROJE ORTAKLARIMIZ
Z, f
& S A Zoter

bifimpark p—b—ard oundation VAKFI he

The LEGO Foundation

@ o umnsest - @ DEPARK

teknoparkzr
STRATEJIK ORTAKLARIMIZ VE KURUMSAL UYELERIMizZ

X wiPRAGAZ ><cicekserett EE [ teRnokta
e

Uniowwe

INCEKRRALRAR,

TURNUVA EV SAHIPLERIMiz

ity B A K T A @ ©

TURNUVA DESTEKCILERIMiZ

A zater

K2 Check Point arc @R) HD! © s @)

2 um 4 opimeksTEL@S D Azaftoder KYsiztimn NG nos

‘OSMANGAZI HASTANES!

Moot D HUO0GIE  C\Cdhask  AKRENES

FIRST
ﬁ@ LEGO
LEAGUE

CHALLENGE
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FIRST LEGO League Open International Turkey 2019

22 — 25 Mayis 2019’da 40 farkli tlkeden 82 takimin
katilmiyla "FIRST LEGO League Open International”
uluslararasi turnuvasina Bilim Kahramanlari Dernegi olarak
Izmir'de ev sahipligi yaptik.
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Dunya Robot Olimpiyati Turkiye
I ' 6 — 19 Yas Arasi Cocuk

ve Gengler

2 - 3 Kisilik Takimlar

18 Yas Uzeri Bir Kog
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Sayilarla Dunya Robot Olimpiyati Turklye
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Merak Makinesi

Menak

makinesi

Boeing destegiyle 2016 yilinda Istanbul’da baslatilan Merak Makinesi projesi
devlet okullarindaki cocuklarin mihendislik, matematik, fen ve teknoloji
alanindaki becerilerini desteklemeyi hedeflemektedir.

Program bugiine kadar Istanbul, Izmir, Eskisehir, Ankara, Yalova ve
Kayseri'de uygulanmistir. COVID-19 doneminde gevrimigi atolyeler araciligiyla
Turkiye'nin her yerindeki cocuklara ulasmaktadir.



9 - 14 Yas Arasi Cocuk
ve Gencler

Devlet Okullariyla
Isbirligi

Goniilluilerin Destegi

oo Bl i PO &2
< .
A BiLIM ﬂ' Bilim Kahramanlan et

®ppne KAHRAMANLARI
Ay Bulusuyor



Merak Makinesi

Projede STEM (Fen, Teknoloji, Matematik ve

Neler Mihendislik) Programi

Var?? Havacilik ile ilgili mUhendislik tasarimlari
Danismanlar tarafindan yapilandiriimis, MBL‘aK
Gondlliler rehberliginde uygulanan, 6 haftalik makinegi
program

Zengin egitim materyali destegi (calisma
kagitlari, yonergeler, etkinlik kartlari vb.)

Senlik organizasyonlari ile cocuklarin
calismalarini sergileme imkani

FIRST

L] [
- wn! BiLIM ”' Bilim Kahramanlan 3¢ )LEGO
@ RBP[H‘I' e B"# LEAGUE
- s ooane KAHRAMANLARI

o' | W% Bulusuyor CHALLENGE

JERNEGI




Merak Makinesi

G0

1 Lansman
6 sehirde 35 COcu_kv-_AiIe
5712 gocuk 21 kurumla Senligi
isbirligi 13 Ozel Atolye
5 Sanal Atolye

i PO 2
”' Bilim Kahramanlan LEGO
U Buluuyor

N
‘.\‘f: BiLIM
®#9yve KAHRAMANLARI
#°N  DERNEGI
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Yilin Bilim Insani — Geng Bilim Insani Odiilleri

, i ‘ . 7 f"{"' mum Insani

38 Yas Alt1 Bilim
Insanlari

sioe i
a0 Bilim
| o:,:- KAHRAMAN

Universitelerin
Liderlikleri

Temel Bilimler ve
Muhendislik Alanlari




8 yilda 23 degerli Rektorin
ortakliginda gerceklesen ve
bugiine kadar 51 bilim insani
temel bilim ve muhendislik

alanlarindaki bilim insanlarinin
odul aldig

Geng Bilim Insani
Odulleri

’ .
BILIM
o.'.\.‘ KAHRAMANLARI
#°N  DERNEG

o

L

T deme. fall gw

N e

Tone BN

>
4
Y reem A . »

Bilim Kahramanlar
Bulusuyor

FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE
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STEM Destek Programi

N
3::’. KAHRAMANLARI y STEM Destek Programi ile her sezon farkl proje ya da
#°N  DERNEG #umutbilimde kurumlarin destegiyle daha fazla dezavantajli/kendi

imkanlari ile programlarimiza katilma imkani olmayan
STEM Destek Programimiz Kapsaminda cocuklara ve gencglere ulasmay! hedefliyoruz.
Yeni Cagrilar Yayimlandi! Bu program tim tak|n|1 desteklerinin Ust gergevesini
olusturur.

Son Basvuru Tarihi: 15 Ocak 2021

Bilim Kahramanlari Dernegi’'nin hedefi destek programi
partnerlerinin sayisini mimkuin oldugunca arttirmaktir.

Cagrilarimiz devam ediyor, gevrenizdeki devlet okullarinda
calismalarini cesitlendirmek isteyen 6gretmenlerle bu
programimizi paylasabilirsiniz.

https://www.bilimkahramanlari.org/projelerimiz/

LEGO Foundation | Disney | FIRST | Stock
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2020 -2021 Sezonu Takim Destekleri

e 10 Veteran Takim

STOCK e 1 Veteran Takim

LEGO Foundation  EERCURELUY

DISNEY e 2 VVeteran Takim ve 1 Yeni Takim

SIS R ee)VAIpN =61l © 10 Veteran Takim
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i

DIGE R_ _ Kiz ¢ocuklari, devlet okullar1
PROJELERIMI1Z gibi farkli dezavantajli

gruplarin bilim programlarina
katilimlariin saglanmasi

Cocuklarin ve genglerin
miihendislik ve teknoloji

alanlarinda ilgilerini fark
etmelerinin saglanmasi
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Sanal Bilim Atdlyeleri, 16 Temmuz
— 3 Eylal 2020 tarihleri arasinda
ilkokul ve ortaokul kademelerinde
ogrenim goren cocuklarin
katilimiyla gerceklestirilmistir.

Cocuklar,  basit malzemelerle
muhendislik tasarimlari
deneyimlediler.

42 gonullintin katimiyla atblyelerde 35 farkli sehirden 272 cocugda
erisilmistir.
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Akilh Fabrika - Hugo Boss

 Hugo Boss calisan cocuklarina
yonelik 5 gunldk bilim kampi

« Kodlama ve teknoloji alaninda
ilgilerini arttirmak

« Akilli Fabrika temasinda kodlama
ve legolari kullanarak proje
gelistirme ve sunum yapma
becerilerini gelistirme

« 2017 - 2020 arasinda 4 proje

FCTEL TIAT el dénemi ile 200l askin cocuk

ve genc¢
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Bilim Senligi & Bilim Kltapllgl

STEM etkinlikleriyle dolu gegen 2
saatlik senlik (yuz ylze / cevrimigi)

«  Kurumsal Goéndualldlerin aktif katilimi
- Bilim Kitapligi ile kalici bir hatira

. STEM Kitleri ile basit muhendislik
tasarimlari
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Kurumlarla Projeler

* Hisni Ozyedin Vakfi Kiz /7 7B Zemin Istanbul &
i ol ” . Yurtlar Bilim k@fbj) istanbul Istanbul Buyutksehir
HUSNU M.OZYEGIN Kahramanlari Bulusuyor = Belediyesi

VAKF Takim Destegi

Bilim Kahramanlari
HSBC K} Bulusuyor Ana AstraZeneca = Astrazeneca
Destekgisi ve Takim

Destekgisi

Allianz @ Allianz Soma’da (O)ZORLU Zorlu Holding

s BORUSAN Bilim Kahramanlari
HOLD'NG Gemlik'te Bulusuyor
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Kamu Kurumlariyla Projeler

IZFAS A fuarizmir

”‘ Bilim Kahramanlan ﬁ@
QU Bulusuyor

Izmir Buylksehir Belediyesi &
IZFAS Turnuva Ev sahiplikleri

Izmir Kalkinma Ajansi ve
Teknoparklar Devlet Okulu
Desteqi

Zafer Kalkinma Ajansi
YENEP Proje Mentorltgu
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Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor icin Kosuyoruz!

n ""
., ¥z
- _l’ -
(s o
i

Istanbul Maratonunda 4 yil Minik Bilim Kahramanlari
Bulusuyor Projesi icin yardimseverlik kosusuna katildik.
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FIRST Vakfi - FIRST LEGO League Programlarn Turkiye ve
Azerbaycan Partneri

World Robot Olympiad Association Turkiye Partneri

Ulusal Gonullulik Komitesi
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Gelir Modelimiz

Bireysel /' W Stratejik

Kurumsal
Bagslar Ortaklar

Iktisadi
Isletme
Urdnleri

Uye
Aidatlari

—A. FIRST
)

Bilim Kahramanlan / RS IEe0

Bulusuyor

HIBE VE PROJE
BASVURULARI
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Uyeler e — — @
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Uzun Omiirlii Akii
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Iktisadi Isletme Uriinleri

-l' BILIM
.-.\. KAHRAMANLARI

Sayin o,

Estetik Dishekimligi Akademisi Dernegi'nin sizin
adimza Bilim Kahramanlart Dernedime yaptd
bahs ile daha fazla eocugun erken yasta bilimle
bulusmasima vesile oldunuz. Bilimin toplumun
odagiinda oldugu bir diinya hayalimize ortak
oldugunuz tegekkiir ederiz.

ASLI YPRTSEVER

I Sakrster
BILIM KAHRAMANLAR) DERNEG]

bilimkehramanlari org

g ge edad

Tesekklr Sertifikalari Hediyelik Urtinleri
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Iktisadi Isletme Uriinlerimiz - umutbilimde.org

O, Uye Girisi / YeniUyelik

N
o BiUM

BPRS KAHRAMANLAR! Aradiginiz Urund yazimiz ARA & Toplam - 0,00 TL
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Hakkimizda  Giyim  Egitim Setleri  Aksesuar
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W\ oere Bulusuyor

Yilda 1000 askin
gonullimuzun

destegi ile
calismalarimizi
gerceklestiriyoruz.
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Sosyal Medya Hesaplarimiz & E-Posta Adresimiz

I@, bilimkahramanlari
, BilimKahraman m bilimkahramanlari

bilimkahramanlari
bkb@bilimkahramanlari.org

bilimkahramanlari
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Program Surecine Dair Genel Bilgilendirmeler
2020 - 2021 Sezonu
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RePLAY B B Ry fiptenanin [
Bilim Kahramanlarn Bulusuyor
FIRST LEGO League Challenge

Cocuklar ve Gengler: 9-16

yas
Kademe: Ortaokul ve Lise

Takimlar: 4-10 kisilik
Tema: Her yil dinya
glindemine gore degisiyor.
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Programin Yapisi

Oz Yenilikgi Robot Robot
Degerler Proje Tasarimi Oyunu
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Takimlarinizin Nelere Ihtiyaci Var?

Robot, yazilim, bilgisayar -
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Sezon Kitaplari, Turnuva Masasi, Tema Seti

RePLAYs" Tema Seti

MUHENDISLIK ROBOT OYUNU
DEFTERI CALISMA .. c KURAL KITABI

Turnuva Masasi
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Program Takvimi

Agustos & Eyliil & Ocak

Eylul
Sezon Temasi Takim
flan-Kayit Sezon Dosyalan Glincellemeleri Slezor:
Baslangici Toplantilan

Nisan & Mayis

Global Innovation Award
Turkiye Etkinligi

Uluslararasi Yerel Turnuvalar

Turnuvalar Ulusal Turnuva

\,’
=297 BiLiM

N KAHRAIMANLARI #umutbilimde

DERN
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Yeni Sezon Temasi

RePLAY

Cevremizdeki acik parklarda, cesitli oyun alanlarinda, siniflarimizda ve
hatta sirada beklerken bile oynama ve aktif olma firsatlan var; ancak
insanlar zamanla daha az aktif olmaya basladilar.

Aktif olmak; oyunlarla daha eglenceli hale gelir. Oyun oynamak
istersen de yenilikci olursun. Iste bu yenilikgilik bizi daha aktif
olmamiz icin motive edebilir.



RePLAY =322 siiv ”, Bilim Kahramanan -
- So48s KAHRAMANLAR QP Bulusuyor s

DERNEGI

17.Sezon Tanitim Videosu
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2020 -2021 Sezonu

RePLAY
N e 370 takim
=
i e 3700 katilimci
A
T Bl 10 yerel ve 1

ulusal turnuva
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Bulusuyor

Turnuvalar

« Tum turnuvalar (yerel ve ulusal) cevrimici olarak duzenlenecek.
« Ortaokul ve lise kademeleri farkl turnuvalara katilacak.

« Karma takimlar lise takimlari ile ayni turnuvaya katilacak.

« Takimlar yerel turnuvalarin sadece 1 gunune katilabilirler.

— Ortaokul Ortaokul
Takim
Turnuvasi
—  Lise ) ’
( Y
Lise & Karma
Takim
— Karma Turnuvasi
- Wy
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17.Sezon Takvimi

TUum turnuvalar cevrimigi

dizenlenecek.

1. Ortaokul Yerel Turnuvasi 2 Mayis 2021
1. Lise Yerel Turnuvasi 8 Mayis 2021 ° Ya k|n Za manda yen| b||" ta kV|m
2. Ortaokul Yerel Turnuvasi 9 Mayis 2021 yaY| N Iacaé 1Z.
2. Lise Yerel Turnuvasi 15 Mayis 2021
3. Ortaokul Yerel Turnuvasi 16 Mayis 2021 ° Bay ram. O rta 0 ku I ve I |Se
14

3. Lise Yerel Turnuvasi 22 Mayis 2021 S|naV|ar| g|b| S€bep|er nedenlyle
4. Ortaokul Yerel Turnuvasi 23 Mayis 2021 d Yo . . v . .

egisiklige ihtiyac duyuyoruz.
4, Lise Yerel Turnuvasi 29 Mayis 2021 g S g y g y y
5. Ortaokul Yerel Turnuvasi 30 Mayis 2021 . . v .
6. Ortaokul Yerel Turnuvasi 05 Haziran 2021 EO I g esel b |(r:'| d d g I I I mdsoz 1<0 nusu !
Ulusal Turnuva 12 ve 13 Haziran 2021 Orumaya evam € eceQIZ'
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Remote Event Hub

Takim koglari icin ozel
olusturulacak profiller aracihgiyla;

oese [T - Robot oyunu macglarinin
yuklenmesi

- JUri oturum plani (gun & saat
detaylar)

- Rubriklere erisim

Oturum Ag

Subat - Mart aylarinda kullanim
yonergesi ve profillerinizi
iletecegiz.
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Turnuva Gunu

Odiil Toreni
Canli Yayin

Juri
Degerlendirmeleri
Canh Baglantilar

Robot Oyunlari
Onceden Kayit
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Robot Oyunu ve Jiiri Degerlendirmeleri

Sezon turnuvasinda
belirlenen goérevler igin
turnuva masasinda 2,5
dakikalik robot oyunu

Onceden Kayit
Sistemi
Hakemler tarafindan

degerlendirme

Tek bir juri oturumu
30 dakikada tim
calismalarin sergilenmesi

Canhli baglantilar
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AR QPN Bulusuyo

Nereleri Takip Etmelisiniz?

Sezon Dosyalari
Bilim Kahramanlar Bulusuyor - FIRST® LEGO® League Challenge S ezon D UyU ru | arl

17. Tiirkiye Turnuvalari 2020 - 2021/ RePLAY**

28 Aralik 2020 - Robot Oyunu Video Gekdm Kilavuzu

21 Aralk 2020 - FIRST LEGO League Challenge Global Innovation Award Turkiye Etkinligi

Sezon Dosyalan

14 Aralk 2020 - 2obot Oyunu Guncellemeleri

Genel Sezon Dosyalan

S Kasim 2020 - Tekm Guncellemeler Son Tarihi

RePLAY™ — Sezona Genel Bakis LEGO® Education Hijyen Kurallan COVID 19 Dénemi - Takim Galigmasi icin Oneriler

2 Kasim 2020 - Robot Oyunu Guncellemesi

RePLAY Sezon Posteri
29 Eyliil 2020 - Tema Seti Kurulum Yénergesi ve Robot Oyunu Masasi Kurulumu

Jiiri Siiregleri S - . .
28 61012020 - Turnaa ki Guncellemesi
RePLAY Oz Deferler Jiri Dederlendirme Formu RePLAY Robot Tasanm Jiri Degerlendirme Formu 17 Evliil 2020 - Robot Ovunu Gincellemasi

RePLAY Yenilikci Proje Jiri Dederlendirme Formu RePLAY Odiiller Takimlar igin JOri Oturumu Akig) 01 Byl 2020 - Katlim Sartnames

28 Afustos 2020 - Yeni Kayit Sisterni | Aktivasyon Islemi Hatirlatmasi

Robot Oyunu

=]

5 Afustos 2020 - Yeni Kayit Sistemi | Kog/Danisman Kaydi Aktivasyonu ve Okul Kontroli

14 Aralik 2020 - Robot Oyunu Guncellemeleri Robot Qyunu Kural Kitabi RePLAY Skor Kagidi RePLAY — Gorevler Videosu

RePLAY Robot Oyunu Masasi Kurulumu RePLAY Tema Seti Kurulum Yonergesi Robot Oyunu Video Gekim Kilavuzu 25 AGustos 2020 - RePLAY Jiri Degerlendirme ve Robot Oyunu Siregleri Yayin

Robot Oyunu Video Gekim Kilavuzu - Videolu Anlatim 24 Afustos 2020 - Jiri Deferlendirme Formlan & Odiiller & Skor Kafic

https://www.bilimkahramanlaribulusu https://www.bilimkahramanlaribulusu
yor.org/sezon-dosyalari/ yor.org/sezon-duyurulari/
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Calismalarinizi Uzaktan Nasil Surdurebilirsiniz?

Bilim Kahramanlar Bulusuyor / FIRST LEGO
B RerLA League Challenge programlarimizin

hazirliklari kapsaminda takim calismasi igin

kullanabileceginiz uygulama tavsiyelerimizin

coviD 19 00ne™ dicer dnerilerimizi i
o Gaugmatan 1 _ ve diger énerilerimizin yer aldigi
Ta'r;k\mKOQ\?\:%a\.\eﬂ\er dokimanimiz Sezon Dosyalarinda yer aliyor.
\
Dan S 2::;:\3‘““\\1
du. . .
\ e « Oz Degerler
Q « Proje Yonetimi
Y 4 ’ - Dijital Araclarin Kullanimi

« Kodlama ve Robotik
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Ogretmenler icin Atolyeler

Toplam Yanit En cok desteklenmeye
50 ihtiyag duydugunuzu
. belirttiginiz alanlara dair

* . egitim / atdlye igerikleri

) . hazirliyoruz.

fz - Oz Degerler (21 Ocak'ta)

10 - Dijital araclarin kullanimi
- Robotik ve Kodlama

= B -~ - Proje gelistirme

= wn
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Bilim Kahramanlari ile Soylesiler

e, &
= = T e (R @R F B (OETREL g Roplay
B B i g AR @RV o s &5 (DAY @Ry — g PR GGG Gy m @ ke
Z SPOR101: Bisiklet i
Hareket Etmek Onemli Ama Nasil? Gocuklar icin Hareket

fyilik icin Hareket

Tarih ve Saat:
12 Ekim 2020 20:00

nn
[ Rt
Cuivens TEST

VeLBTURK T o—
s P Wreni A B T oo @ reriny B B i s O @herAY A B i o (O @y
Herkes icin Spor Yerel Yonetimler icin Spor Sezon Temasi Canli Yayinlari Doga Dostu Sporlar

ve Hareketlilik: istanbul Ornegi

4

i)

i
i

Youtube hesabimizdaki Bilim Kahramanlari ile Soylesiler
playlistimizden soOylesilere ulasabilirsiniz.

Tarih ve Sast:
11 Ko 2020 1600

e JSEoR
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ﬂE§@>ﬁmsr
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

Takim Guncellemeleri
¢« O e et - & & »@ :

N/
U L Frn
:.:.“ ElI\JHn;AMANLARI Kog/Danigman Girigi Kog/Danigman Kaydi
()

Bilim Kahramanlari Dernegi Programlan Takim Kayit Sayfasi
Kog/Danigman Girigi

Takim iglemleri igin girig yapmaniz gerekiyor.

|merve@hi\imkahramanlari org ‘

Sifremi Unuttum

kayit.bilimkahramanlari.org adresi Uzerinden takim ismi, takim Uyesi
bilgileri, takim kogu ve danismani gibi degisikliklerinizi 22 Subat 2021

tarihine kadar yapabilirsiniz.
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Aam Sy Bilim Kahramanlar Dernedi Programlan Takim Kayit Sayfasi

= Sanal:Zm Hahramanian Dernedl Taalyabanng v Sl man s r.org adresl DZennden UkesablimsRT

=hramanie
Binoeki Sexonkar - FLL Dizcower - kilnik BEim Kshramanisn Kagfodhor program la Hgll SgRens woa. il mkshraman -
adrasl zaroen wasatlirinkz.
FiLL Explora = MInk EIfm Kahramanian Eulu geypor programi la Bgil sghens wis
acres rincen siessbilesiniz.
- FILL Challenga : BIlm Kahramanlan Euluguyor program a lghl pliighens soenw. bllm ket ramanlanouusoyarcrg edresl Dzerincen wlagssbllrsintz. &~

Olcud Korerolia

Kahramanlan Kegfediyor
LEGOE League Discover

Mimik Bilim Kahramanlan Buluguyor
FIRSTE LEGOE League Explore

FIRST
LEGOD
LEAGUE

Minik Billim Kahramanlan Buluguyar
® LEGD® League Explore
201 9-2020 Seonmu

Bilim Kahrarmanlan Buleguyor
FIRSTE LEGOE Leaguse Challenge

FIRST
LEGODY
LEAGUE

CHALLENGE

FIRST
LEGO
LEAGLRE
EXPLORE

3=

% ITWROZX

TURKIYE
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Takim Kayit Paneli

aL.
SEgS KARAMAMLAR

Am a

EE _— Onceki Sezonlar

Gegmig Sezon Takimlanimz

Minik Bilim Kahramanlan Buluguyor / FIRSTE LEGO® League Explore

“ TAIIM O TAKIM ADE m“- FUAR TARIH

2020-2021 3B6 BE

Bursa Bursa

Bilim Kahramanlan Buluguyor / FIRSTE LEGO® League Challenge

I I R T T e R

B - YALOVADEWLET oo " 1. Ortackul Yere . I
2020-20 29 oKULL eyse WALOW. Turnu Mays

Dunya Robot Olimpiyati / World Robot Olympiad Turkiye

2019-2020 GEMG MUCITLER ireyse ADYAMAN WeDo - Agik Klasman
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Iletisim Calismalari

- Tanitim faaliyetlerinizde, Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan
Tlrkiye'de yuritlen Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO®
League Challenge olarak kullanmaya 6zen gdsterin.

« Programin global logosu degisti, dolayisiyla eski sezonlarda kullandiginiz
logolari bu adresteki logolar ile yenileyin:
https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/iletisim-ve-logo-kullanimi/

« Dokimanlarda FLL kisaltmasi kullanmayin.

« Sosyal medya paylasimlarinizda bizi de etiketlemeyi unutmayin litfen ©

« #umutbilimde #bilimkahramanlaribulusuyor #replay
#FIRSTGAMECHANGERS etiketlerini kullanabilirsiniz.
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Yeni Takimlarla Tanigin

Bilim Kahramanlar Bulusuyor
FIRST LEGO League Challenge
takimlarimizla sosyal medya hesaplari
Uzerinden tanisin ve calismalarinizi
birbirinize sergileyin.

Sevgili Minik Bilim Kahramanlari BuluguyorTakmlarlmlz Ca I I§ m a I a rl n I ZI a kta rm a n I ZI n ya n I SI ra

ve Bilim Kahramanlari Bulusuyor Takimlarimiz

Yeni arkadasiklar kurmak sosyallesme etkinlikleri de
ve baska takimlarla tanismak ister misiniz? p|a n |aya bilirsiniz.

Sosyal medya hesaplarinizi, anket linkinden bizlerle paylagsmayi unutmayin.

FIRST
G

FIRST FIRST
m% DISCOVER w% EXPLORE w‘é‘\guﬁ CHALLENGE
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Madalyalar, Kupa ve Sertifikalar

« Her bir takim Gyemiz icin bir madalya génderilecektir.

« Madalyalar turnuvaniz tamamladiktan sonra 15 gun icinde kargoya
verilecektir.

« Takimizin kupa almasi durumunda, kupalarda madalyalarla birlikte
kargolanacaktir.

* Yeni dijital sertifika uygulamamiz Gzerinden sertifikalarinizi
paylasacagiz: Takim, takim Uyesi ve takim kocu ile danismanlari icin
ayri birer dijital sertifika
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Onemli Hatirlatmalar

« Akisa ve programa uymaniz turnuvanin akisi acisindan oldukca
onemli.

« E-maillerinizi ve haftalik bultenleri takip etmeyi unutmayin.

« Ayni zamanda bu duyurularin hepsi web sitesinde «sezon
duyurulari» altinda yer alacak

« Aile onay formlarini 6nceden tamamlamayi unutmayin.

« Ocak sonuna kadar, takim dyesi isimlerini, takim adini kontrol
ediniz. Son tarihten sonra herhangi bir degisiklik yapamayacagiz.
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Juri Degerlendirme Sirecleri
2020 - 2021 Sezonu
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2 RePLAY 4 wy
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Yeni Degisiklikler

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST LEGO League
Challenge turnuvalarinda tim dunyada uygulanacak olan
yeni degisiklikler:

e Tek Juri Oturumu
e Geri Cagirim
e Kategori Bazl Odul
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Turnuva Yapisi

« 3 Juri Kategorisi
= 1 tek juri oturumu
- Rubrik tGzerinden degerlendirme
= Juriler

« 1 Robot Oyunu
= 3 tur robot maci
- En yUksek skor gecerli
- Hakemler




Rubrik Degerlendirme Formu
e Degerlendirme 6geleri icerir
e Degerlendirme kriterleri
e Degerlendirme dereceleri
e Standart bir degerlendirme saglar
e Takima cikti ve geri bildirim verir

4 .
RePLAY S

DERNEGI

Robot Tasanm N
4 FIRST
J Bilim Kahramanlan LELEG.GEE
Buluguyor

——
o
Taio i soucunds, jar her bir kolonda b kutucugu Iyartier, Eger
, Gmek ola atfen vay
BASLANGIG GELISIYOR USTACA
1 2 3
et et e

TANIMLAMA. - Takimun net tanulanimig gérev stratejisi var ve hiiyagian olan inga ve kodlama becarserini hagfotmiglor
stratefsi | || Gok net gérev stratefist J

Tom "
[ Eoama becars sgranmer | (]

[ et e stoteyok

L

E"Im Kahramanlari B2 LEAGUE
ulusuyor CHALLENGE
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Sezon Temasi

Cevremizdeki aclk parklarda, cesitli oyun
alanlarinda, siniflarimizda ve hatta sirada
beklerken bile oynama ve aktif olma firsatlari var;
ancak insanlar zamanla daha az aktif olmaya
basladi. Aktif olma, oyunlarla daha eglenceli hale
gelir. Oyun oynamak istersen yenilikci olursun.
Iste bu yenilikcilik bizi daha aktif olmamiz igin
motive edebilir.
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Yenilikci Proje

e Yeterince aktif olmayan insanlara iliskin bir sorun tespit edin.
e Buldugunuz sorunu ve ¢6zium fikirlerini arastirin.

e Yeni bir teknoloji tasarlayin ya da mevcut bir teknolojiyi
gelistirin.

e COzUmUnNnUzU diger insanlarla paylasin, onlarin fikirlerini alin
ve tasariminizi adim adim gelistirin.

e COzUmMUNUzU turnuvada juri yelerine sunun.
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Sezon Temasi Uygunluk

Problem taniminin temaya uygun olmasi gerekiyor.
e Ornek 1:
e Kamyonlarin ¢ikardigi tozlar.

e Tas ocaklarindan tas tasityan kamyonlarin yollardan gecerken
cikardigi tozlarin insanlara zarar vermesi.

e Ornek 2:
e Fabrikadan c¢ikan zehirli gazlar.

e Fabrikadan cikan zehirli gazlarin o bdlgede yasan insanlarin
hastalanma oranindaki artisa neden olmasi.



Juri Oturumu Akisi

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ' TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER

N Takim Kargilama 2 dakika

Takim jiri sunumu igin getirdigi malzemeleri yerlestirirken
juriler takimla sohbete baglar.

2

Yenilik¢i Proje 5 dakika
Sunum

2

Yenilikgi Proje 5 dakika
Soru ve Cevap

. 2

Y - . FIRST
\ RePLAY -2 BiLiM ﬂ' Bilim Kahramanlan wﬁgmi
; . ®#9¢gne KAHRAMANLARI W% Bulusuyor

#°N  DERNEG




Juri Oturumu Akisi

@ | o= l @ Robot Tasarim 5 dakika
Q‘ 0 1' Aciklama
4
q ’ Robot Tasarim 5 dakika
Soru ve Cevap
- O
. %
-
20 Oz Degerler 3 dakika
Oturum Boyunca Yansitma
4
U)J'J Geri Bildirim 5 dakika
Juriler takima sozli geri bildirim verecektir.
B ¢ I TAKIM JURI OTURUMUNDAN

- AYRILIR

oo Bl i PO &2
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Geri Bildirim Verilmesi

e Takimlara yazil geri bildirim verilmeye devam edilecektir.

e Takimlara juri oturumunda so6zlU geri bildirim verilecektir.

e Takim Uyeleri geri bildirim almaya acik olmalidir.

e Geri bildirim boliumu karsilikh diyalog seklinde olmayacaktir.
e JUrinin takima yapacagi sozel paylasim seklinde olacaktir.

e Zamanin en etkin sekilde yoOnetilmesi adina bu hususta
hassasiyetinizi rica ederiz.

L
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Oz Degerler

-
BASLANGIC GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK
Takimda az sayida Takimda kismen Takimda gokga
ornek gézlenmistir. ornekler gdzlenmistir. ornekler gézlenmistir.

1 2 3 4 Takimin nasil 6rnek oldudgunu agiklayiniz:

KESIF - Takim yeni beceriler ve fikirler kesfetmis.

L] [] [ ] [ ]

YENILIKCILIK- Takim problemleri ¢5zmek igin yenilikgi davranmis ve kararliligini kullanmis.

L] [] ] [ ]

ETKI - Takim 83rendiklerini, kendi gevrelerini gelistirmek igin kullanmis.

[] [] [] []
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K

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

-
BASLANGIC
Takimda az sayida
ornek gozlenmisgtir.

1

GELISIYOR
Takimda kismen
ornekler gdzlenmistir.

2

USTACA
Takimda gokca
ornekler gdzlenmistir.

3

ORNEK OLACAK

KAPSAYICILIK - Takim, farkliliklarina saygi gdstermis ve farkliliklarini benimsemis.

[]

[]

[]

[]

FIRST
ﬁ@m@o
LEAGUE
CHALLENGE

Takimin nasil drnek oldudunu agiklayiniz:

TAKIM CALISMASI - Takim, siire¢ boyunca takim olarak galigtiklarini agikga gdstermis.

[]

[]

[ ]

[]

EGLENCE - Takim siirecte edlenmis ve ulastiklarini da kutlamis.

L]

[]

[ ]

[ ]
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Yenilikci Proje

BASLANGIG GELISIYOR USTACA
1 2 3

Takimin nasil 6rnek oldugunu agiklaymniz:

TANIMLAMA - Takimin acik bir problem tanimi vardir ve iyi bir sekilde arastiriimistir.

I:’ Sorun net tanimlanmamig I:' Kismen anlasilir sorun tanimi I:l Tamamen anlasilir sorun tanimi I:’
. Biraz aragtirma ancak kalitesi Yeterli miktarda kaliteli bilgi
|:| Az diizeyde aragtirma belli degil kaynaklari |:|

TASARLAMA - Takim hangi fikri sececeginden ve uygulayacagindan once venilikgi fikirler gelistirmistir.

I:l Takim az diizeyde fikir Uretmig D Takimda bazi fikirler var '_l!.l'raektlilr'r-ll-"t;iraflndan birgok fikir I:l
Bazi takim Uyelerinin katihmi Takimin bazi tyeleri ile etkili Tum takim Gyelerinin yer \:‘
ile az planlama planlama aldigi etkin bir planlama

URETME - Takim, sorun igin 6zgin bir ¢ézim fikri gelistirmig ya da mevcut bir ¢béziimi gelistirmek igin galigmigtir Takim, ¢éziimi igin

[ ] Az gelistiriimis yeniiikgi gozim Kismen gelstrimis yenilksi Cok fazla gelistimis ]
- . - Cozlmiin paylagimi igin basit Cozimiin paylagimi igin detayli
|:| Coziime ait model/gizim yok model/gizim model/gizim mevcut |:|
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Yenilikgi Proje

BASLANGIG GELISIYOR
1 2

Takimin nasil 6rek oldugunu agiklayiniz:

GELISTIRME - Takim fikirlerini paylasmis, geri bildirimler almig ve bunlar ¢ziimlerinin geligtirmesinde kullanmigtir.

\:‘ Co6zlm az paylasiimig [I Cozlim kismen paylagiimig [I Goziim gokga paylagiimis I:'
|:| Cozumde gelistirmeler az D Cozumde kismen gelistirmeler sc:ﬁg?gglgg#nﬁga fazla |:|

ILETISIM - Takim bulduklari ¢dziim igin yenilikgi ve etkili bir sunum paylasmis ve kullanicilar etkilenmis.

I:l Sunum az ilgi gekici l:] Sunum kismen ilgi gekici D Sunum gok ilgi gekici I:l
Co6zlm ve potansiyel fayda Co6zlm ve potansiyel etkisi Cozlm ve potansiyel etkisi I:'
cok aglk degil kismen anlagilir tamamen agik
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Robot Tasarim

BASLANGIC GELIiSIYOR USTACA
1 2 3

Takimin nasil 6rnek oldugunu agiklayiniz:

TANIMLAMA - Takimin net tamimlanmig gérev stratejisi var ve ihtiyaglari olan inga ve kodlama becerilerini kegfetmisler.

|:| Net bir gorev stratejisi yok l:' Tam olmayan gorev stratejisi |:| Cok net gérev stratejisi E‘
Bazi takim Gyeleri insa ve Bir gok takim Uyesi ingsa ve Tiim takim dyeleri inga ve D
kodlama becerileri edinmigler kodlama becerisi edinmis kodlama becerisi 6grenmigler

TASARLAMA - Takim yenilikgi tasarimlar iiretmis ve anlagilir bir galisma planlan var, gerektiginde yardim ariyoriar.

D Etkili bir galisma plani az D Kismen etkili galigma plani D Etkin bir galigma plani D

Robotun ve kodun 6zellikleri Robotun ve kodun &zellikleri Robotun ve kodun 6zellikleri D
hakkinda sinirli anlatim hakkinda kismi anlatim hakkinda detayl anlatim

YAPIM - Takim gérev stratejisine uyan etkili bir robot ve kodlama gelistirmistir.

Robot eklentilerinin veya Robot eklentilerinin veya Robot eklentilerinin veya D
sensorlerinin sinirh iglevselligi sensorlerinin kismen iglevselligi sensorlerinin sorunsuz iglevselligi
Kodun, robotu nasil galigtirdi- Kodun, robotu nasil galistirdi- Kodun, robotu nasil ¢alistirdi- ’:I
gina dair sinirli agiklama gina dair kismi agiklama dina dair net agiklama
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Robot Tasarim

BASLANGIG GELISIYOR USTACA
1 2 3

Takimin nasil 6rek oldugunu agiklayiniz:

GELiSTiRME - Takim mevcut ¢éziimlerini ihtiyac olan alanlarda geligtirmek igin robotlarini ve kodlarini siirekli test etmistir.

Robotun ve kodun sinirli Robotun ve kodun kismi Robotun ve kodun ¢ok fazla |:|
denenmesi denenmesi denenmesi

D Robotun ve kodun sinirli Robotun ve kodun kismi Robotun ve kodun gok fazla |:|
geligtiriimesi geligtiriimesi gelistiriimesi

ILETISIM - Takimin robot tasarim siirecini agiklamas! etkin ve tiim takim tiyelerini igeriyor.

Robot tasarim siirecinin Robot tasarim strecinin kismi Raobot tasarim sirecinin
sinirl agiklanmasi agliklanmasi detayli olarak agiklanmasi

[ []

[ | Bazitakim tyeleri igil [ ] Birgok takim dyesi g [ ] mim takim ayeeri igii
A




Geri Cagirim

2020-2021 sezonunda Geri Cagirim yapilmayacaktir.
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Sampiyonluk Odiilii

Hem Robot Oyunu ve Robot
Tasarimda hem de Yenilikgi
Projede miikemmellik ve yenilikgilige
ulasirken Oz Degerleri tamamen
benimseyen takima verilir.

Uc temel juri kategorisi ve Robot
Performans sonuclan esit Oneme
sahiptir (her biri %25).
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Odiiller

e Kategori bazlh 6dul sistemine
gecilmistir.
e Takim sayisina bagli olarak

1. 2. ve/veya 3. luk o6dulleri
verilecektir.

e BKD tarafindan turnuva bazli
oOzel oduller verilebilecektir.
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Sampiyonluk

Gerekli Odiiller

Oz Degerler Robot Yenllllkgl
Tasanm Proje
+

Robot Performans
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Odiil Istisnalari

e Robot Performans Birincilik

e Aslan Koc

ULUSAL TURNUVA

Robot Performans
Birincilik Oduilii

176
. JRROBOFORMERS

T
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Global Innovation Award

« Global Innovation Award Turkiye Etkinligi bu yil Mart ayinda
turnuvalardan 6nce duzenlenecek.

« Asil kaydi bulunan tum takimlarin katilimina acik olan etkinlik
sonunda Turkiye adaylar, FIRST ekibine bildirilecektir. 6 aday
bildirmemiz bekleniyor (aday sayisinda artis olabilir).

« Projelerinizin yenilikciligine dair degerlendirileceginiz etkinlige
dair detayli bilgileri yakin zamanda bir rehber ile bildirecegiz.
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Turnuvalarda Goriismek Uzere
Sorulariniz igin:

juri@bilimkahramanlari.org
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Robot Oyunu Slrecleri
2020 - 2021 Sezonu
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Ajanda

« Robot Oyunu

 Nelere Dikkat Etmelisiniz?

« Kurallar

« Saha Kurulumu

« GOrevler

« Macg Video Kaydi Nasil Olmalidir?
 Soru & Cevap
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Robot Oyunu

Takim; LEGO parcalarini ve teknolojisini kullanarak bir robot insa
edecektir. Robotlarini; 2,5 dakikalik Robot Oyununda, bir dizi

gorevi otonom olarak tamamlayip puan kazanabilmek icin
programlarlar.

Takim; tekrar baslatmadan Once, robot tamamen evde iken,
robotunda degisiklik yapabilir. Gerekli oldugu zaman, robot eve
elle getirilebilir. Ancak bu durumda takim bir hassasiyet diski
kaybeder. Takim birden cok mac yapacaktir fakat sadece bu
maclarda aldigi en ylksek puan degerlendirilecektir.
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Nelere Dikkat Etmelisiniz - 1

« Robot Oyunu’ndaki tim slrec Duyarli Profesydnellige uygun
olmalidir.

« Robot Oyunu’ndaki performansiniz, sampiyonluga etki ¢
etmektedir.

« Sadece BKD'nin yayinladigi resmi dokiimanlar gecerlidir.

« Gorevleri yapmaya baslamadan oOnce Robot Oyunu Kural
Kitabi dikkatlice okunmali ve anlasiimalidir.

« TUm kisitlamalar  Robot  Oyunu Kural Kitabi'nda
belirtiimektedir. Yazili olmayan durumlara izin var demektir.

« Robot Oyunu Kural Kitabi, her zaman elinizin altinda olmali ve
ilk basvurmaniz gereken kaynak olmalidir.
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Nelere Dikkat Etmelisiniz - 2

Saha Kurulumu, Gorevler ve Kurallar bir batun olarak
degerlendirilmelidir.

Gorev modelleri, mutlaka kilavuzda belirtildigi sekilde
insa edilmelidir. Yanlis bir pin takilmasi bile modelin
beklenen sekilde calismasini engelleyebilir.

Her mactan oOnce saha kurulumunuz eksiksiz ve
dogru olmalidir. Tim goérev modelleri, Saha Kurulumu
basliginda belirtilen baslangi¢ pozisyonunda olmalidir.

Hakemler de Robot Oyunu Kural Kitabi Uzerinden
egitilmektedir.
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Kurallar (" Bu kurallan dikkatlice
Turnuvalarda olabilecek en ylksek 6zglven okumayi! unutmayin ve
seviyesine ulasmak ve daha ¢ok eglenebilmek icin Robot Oyunu
kurallari gercek bir oyun sahasinin yaninda dikkatlice glincellemelerini sik sik
okudugunuzdan emin olun. kontrol edin!

\_

Kurallari daha iyi anlamak ve ince detaylari
yakalamak icin her hafta tekrar yapin.

Robot Oyunu glncellemelerini de okumayi unutmayin!

Robot Oyunu guncellemelerini www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-
dosyalari sayfasinda bulabilirsiniz.



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

Kurallar

Kurallar 3 ana bashk altinda toplanmistir:

HAZIRLIK: Robot Oyunu icgin gerekli tanimlar ve maga baslamadan dnceki hazirliklari igerir.
AKSIYON: Mac esnasinda uymaniz gereken kurallari icerir.

PUANLAMA: Mac sonrasi degerlendirme ile ilgili kurallari icerir.

Her bir kuralin yapisi asagidaki gibidir
Mor ve Mavi yazilar her kuralda olmak zorunda degildir

Ornek Diizen
Mor yazilar, kuralin hizli anlasiimasi i¢in giris, veya 6zet olacak sekilde yardimci bilgi icermektedir. Puanlamayi etkilemez.

Mor yazilarin altindaki Siyah yazilar, kuralin temel sartlaridir. Puanlamay: etkiler.

Siyah yazilarin altindaki Mavi yazilar, cok 6nemli ek sartlar, hosgéri veya diger yardimci kosullari igerir. Puanlamayi etkiler.
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Kurallar - HAZIRLIK

EZZY exipman

K01, robot ve aksesuarlarinin nelerden yapilabilecegini size soyler.

Robotunuz, eklentileriniz, stratejik aksesuarlariniz ve Yenilikgi Projeniz de dahil olmak tizere gorevlerle ilgili
aktiviteler icin maga getirdiginiz her sey.

» Tum ekipmanlar, LEGO tarafindan tretilmis ve fabrikadan ¢iktiklari orijinal hallerinde olmalidir.
1. Istisna: LEGO ipleri ve borularini ihtiyaciniza gére kisaltabilirsiniz.
2. stisna: Pargalari taniyabilmek icin gériinmeyecek yerlerine isaret koyabilirsiniz.
* Fabrika yapimi kurmali/gekip birakmali “motor”larin kullanimi yasaktir.
« Fazladan/kopya goérev modelleri olugturmak veya kullanmak yasaktir.
* Herhangi bir sette bulunan ve elektrikli olmayan LEGO pargalarina izin verilmektedir. Bu kosulu saglayan
pargalardan istediginiz kadar kullanabilirsiniz.
« Sadece yapi pargalarini kullanin. Paket/kutu, giydirme ve benzeri pargalar kullanilamaz.
« Sadece orijinal LEGO yapi yonergelerinde gosterilen gikartma/sticker kullanimina izin verilir.

«» Sadece program notlarinin oldugu bir sayfa getirebilirsiniz. Bu sayfanin farkli hi¢ bir amaci olmamalidir ve

ekipman olarak degerlendiriimeyecektir.

» Sadece agagida gosterilen ve agiklanan elektrikli LEGO ekipmanlarina izin verilir (Asagida gosterilenler, LEGO

Education SPIKE™ Prime ve MINDSTORMS® EV3 pargalaridir. Bu pargalarin NXT ve RCX modellerindeki
eslerinin kullanimina izin verilir).

» Ayrica LEGO kablolari, mikrodenetleyici igin bir adet yedek batarya veya alti adet AA pil ve bir adet SD kart
kullanabilirsiniz.
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Robot Oyun
glincellemesiile
eklemeler yapildi
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Kurallar - HAZIRLIK

Mikrodenetleyici:
Herhangi bir magta en fazla 1 adet.

Motorlar:

Herhangi bir magta en fazla 4 adet
olmak lzere her tiirli kombinasyon
uygulanabilir.

Sensorler:

Sadece dokunma/kuvvet, renk,
uzaklik/ultrasonik ve jiroskop
sensorleri kullanilabilir. Herhangi

bir magta dilediginiz kadar
sensorl her tiirli kombinasyonla
kullanabilirsiniz.

Eger bu adetlerden farkli ekstra mikrodenetleyici ve motorunuz

varsa, bu pargalari pit alaninda birakin. )
SPIKE Prime EV3
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Kurallar - HAZIRLIK

m YAZILIM VE YONLENDIRME

* Robotunuzun otonom (kendi kendine) hareket etmesine imkan taniyan her tirli yazilimi kullanabilirsiniz.
Robotunuzu sadece mikrodenetleyiciye ylklediginiz programlar ile galigtirabilirsiniz.
* Robot oyunu alaninda her turli uzaktan kumandanin kullanimi yasaktir ve Bluetooth kapali olmahdir.

m ROBOT

K03, robotu ve robota nelerin eklenebilecedini tanimlar.

Robot, mikrodenetleyiciniz ve mikrodenetleyici ile ayrilmasi amaglanmayan, elinizle birlestirdiginiz ve yine sadece
elinizle ayirabildiginiz tim ekipmanlarin toplamidir.

1. Ornek: Sékdilebilir bir forklift eklentisi, robota badli oldugu siire boyunca robotun pargasi sayilir.
2. Ornek: Robotun, herhangi bir yere birakmak igin tagidigi bir agirlik, robotun parcasi degildir. Bu bir yiiktir.

0 iLi - FIRST
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Kurallar - HAZIRLIK

m GOREV MODELI

K04, sahada bulunan ve sizin ekipmaniniz olmayan oyun nesnelerini ve bu nesnelerle yapabileceklerinizi tanimlar ve kullanma
sinirlarini belirtir.

Maca geldiginizde saha izerinde bulunan her tirli LEGO nesnesidir.
* Gegici bir streligine bile olsa, masadaki modelleri gétiremezsiniz.
* Eder bir gorev modeli (robot dahil) herhangi bir sey ile birlestiriyorsa, bu birlestirme yeterince gevsek ve basit

olmahdir. Hakemin istemesi halinde, gérev modeli orijinal durumda kalacak sekilde hizlica ayrilabilmelidir.
« Gérev modelinin tim parcalari gérev modeline dahildir. Ornekler: Cergeveler, taban pargalari ve halkalar.

m HASSASIYET DisSKi

Alti adet kirmizi disk modeli. Ma¢ basladiginda kazandi§iniz puanlardir fakat tim diskler bitene kadar hakemler
bu diskleri birer birer alabilir. CZE), (2 ve L2 kurallarina bakiniz.
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Kurallar - HAZIRLIK
[Xf) corev

Robotun puan almak igin tamamlayabilecegi bir veya daha fazla isler veya eylemlerdir. Gorevleri istediginiz sirayla
deneyebilirsiniz.

wAg

Kuzey kisimlarindan sirt sirta birlestirilen iki sahada iki takimin karsilikli yaptigi robot oyunudur. 2,5 dakikalik mag

suresiiginde robot baslatilir, geri doner ve bu déngl mag boyunca tekrarlanarak mimkin olan en gok sayida
g6revi tamamlamaya caligir.

m TEKNISYENLER

Mag esnasinda robotu kullanan takim Gyeleridir.

* Macg sahasinin baginda ayni anda sadece iki teknisyen olabilir.
* Yedek teknisyenler, masa basindaki teknisyenler ile herhangi bir zamanda yer degistirebilirler.
» Takimin geri kalani, turnuva gorevlilerinin gosterdigi yerde durmahdir.
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Kurallar - HAZIRLIK

m EKIPMAN DENETIMI

K09, ekipman hacmini, ne zaman ve nasil kontrol edildigini ve denetleme sonunda ne olacagini séyler.

Her magca gitti§inizde, tagima kutunuzdaki tim ekipmani ¢ikarin ve bu ekipmanlarin, agagida gosterilen (hayali)
denetleme alanlarindan herhangi birine tamamen sigdigini hakemlere gésterin. Her bir denetleme alaninin tavan
yuksekligi 30,5 cm’dir.

« Eder buyilk alana sidarsaniz, denetlemeden gecgersiniz. Eger kiigiik alana sigarsaniz denetlemeden gegersiniz
ve GOO Ekipman Denetleme Bonusu gorevinden puan alirsiniz.

 Eger buyuk alana sigmazsa, fazlalik olan ekipmani bdlebilirsiniz veya pit alanina gonderebilirsiniz.

* Denetlemeden sonra, denetleme alanlari ortadan kalkar, yok sayilir. Ekipmaninizi diledidiniz sekilde eve
yayabilirsiniz.

Ekipmanlarinizi denetleme alanina sigdirabilmek icin ellerinizi kullanabilirsiniz.
Eger denetlemeden gegmeyen veya K01’e aykir bir ekipman kullanirsaniz, o mactaki puaniniz sayilmayacakitir.
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Kurallar - HAZIRLIK

Denetleme Alanlari
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Kurallar - HAZIRLIK

ESL) TAmAMEN iGiNDE

Belirli bir alanin ve bu alanin sinirladidi Gst boslugun %100 iginde olan. Eger tavani varsa, tavan yuksekligini
asgmayan.

* %100 ifadesi, nesnenin her pargasini kapsamaktadir. Sadece mata temas eden kisimlar dastndlmemelidir.
« Alan sinirlarini gésteren gizgiler, belirttigi alana dahildir.

Asagidaki érnekler baslatma alaninin tstten gérintimudur:

TAMAMEN IGINDE TAMAMEN IGINDE DEGIL
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Kurallar - HAZIRLIK

m SAHA KONTROLLERI

K11, optik sensér okuma problemleri ve gérev modeli hatalarini nlemeye yardimci olur.

Sadece denetleme ve ilk baglatma arasindaki siirede sahanin herhangi bir yerinde sensér kalibrasyonu

yapabilirsiniz. Yine bu slire iginde hakemlerden, saha kurulumlarinin dogru olup olmadigini kontrol etmesini
isteyebilirsiniz.
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Kurallar - HAZIRLIK
k12 |3

K12, robotun gérevler arasinda nereye gittigini tanimlar ve hangi islemlere izin verilip verilmedigini sGyler.

[(ZE) 'de “EV” olarak belirtilen (hayali) alandir. Evin tavani yoktur ve destekgi logolarinin oldugu alan dahil degildir.

* Ev, izin verilen nesneleri istediginiz zaman kullanma ve saklama alaninizdir.

» Ayrica baglatmadan énce ve her bir baglatma arasinda robotun hazirlanmasi igin kullanilir.

* Her baglatmadan sonra, hassasiyet diski kaybetmeden robota midahale etmek isterseniz, robotunuzun ev igine
tamamen donmesi gerekir.

* Robot baglatilirken, sadece baglatma alanindan evi terk edebilir ama dénerken evin herhangi bir yerine donebilir.

« 2B ve (21 kurallan istisna olmak iizere evin disinda kalan nesnelerle etkilesime girmeyin. Robotun etkiledigi
veya tamamen ev digina tagidigi veya ev disinda degistirdigi her sey, robot onu tekrar dedistirene kadar oldugu
gibi kalir ((£F) 'a bakiniz).
1. Istisna: Eger bir sey yanlislikla ev disina gikarsa, onu geri alabilirsiniz, bdylece sahayi bozmazsiniz.
2. istisna: Eger ekipman kazara robottan kirilip diiserse, onu geri alabilirsiniz.

* Robotu baglatmak disinda, ev digina kismen dahi olsa stratejik olarak bir sey gdnderemez veya uzatamazsiniz.
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Kurallar - HAZIRLIK

ESE] BASLATMAALANI

K13, evin hangi kisminin baglatma alani olarak kullanilacadini ve baslatma esnasindaki kisitlamalari tanimliar.
Asagida “Baglatma alani” olarak belirtilen (hayali) alandir. Bir tavani yoktur. Baglatma alani, sadece baglatma
esnasinda evin 6zel bir amag icin ayrilmis parcasidir.

* Her baslatmada, robotunuz ve robotun hareket ettirecegi her sey baslatma alanina tamamen sigmahidir.
» Baglatmadan hemen sonra ve diger baglatmalar arasinda baglatma alani evin surekli bir parcasidir.
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Kurallar - AKSIYON
3] BAsLATMA

K14, baslatma kosullarini ve sonrasindaki baslatma prosed(iriinii aciklar.

Robotu baslatmak i¢in, agagidaki 1. ve 2. kontrolleri hakeme gdsterin ve daha sonra bir butona basarak, bir
sensor sinyali ileterek veya bir zamanlayici baglatarak motorun dénmesini saglayin. Bunu her baslatma igin
tekrarlayin.

* 1. Kontrol: Robotunuz ve robotun hareket ettirecegi her sey baglatma alanina tamamen sigiyor.

« 2. Kontrol: Motor torku veya depolanmis bir enerji de dahil olmak tGzere herhangi bir seyi hareket etmemesiicin
tutmuyorsunuzdur.

» Maga baglama: Maga baglamak igin en dogru zaman geri sayimda sdylenen son kelimenin ilk harfi veya dudaga
duydugunuz andir. Ornegin “3, 2, 1... LEGO!” veya “3, 2, 1... DUUUT!". Diger tiim baslatmalar, hakemlere 1. ve
2. Kontrolleri gosterdikten sonra gergeklegebilir.
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Kurallar - AKSIYON
B35 moupaHALE

K15, baslatmadan sonra robota dokunma eyleminizi tanimlar ve sinirlari belirtir.

Her baglatmadan sonra robot veya robota dokunan herhangi bir nesne ile etkilesime girmen “Midahale” olarak
adlandirilir.

« Robota herhangi bir zamanda ve herhangi bir sebeple miidahale edebilirsiniz ama E£[ ve [ZE) u iyi
anladiginizdan emin olun.

« Robota miidahale edeceginiz en dogru yer ve zaman, robotun tamamen ev icinde oldugu zamandir ((ZE3).
» Puan veya avantaj kazanma stratejisiyle tam olarak “mikemmel zamanda” robota mudahale etmeyin

(zamanlayicinin veya sensorin yapmasi gereken isi gdzleriniz yapmamalidir). Bu midahaleden etkilenen
goOrevlerden puan alinmayacaktir.

» Herhangi bir nesneyi robota carpmasi igin yollamayin veya robotun ustline birakmayin.

Eger robot eve girerse ve miidahale etmezseniz, robot icin eve biraktiginiz nesnelerle etkilesime girmesine izin verilir ve tekrar
baglatmaya gerek duymadan evin herhangi bir yerinden sahaya dénebilir.
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Kurallar - AKSIYON

m MUDAHALE PROSEDURU

R16, robota miidahale ettiginiz zaman, o anki konumuna gére uygulanacak prosediirii ve sonuglarini belirtir.

Robota midahale ederseniz, robotu durdurun ve eder robot evde degilse onu eve tasiyin.

* Eger robot tamamen evde ise: Sorun yok.
* Eger robot tamamen evde degil ise: Bir hassiyet diski kaybedersiniz.

Hatali baslatma istisnasi: Robotunuza; baslatmadan hemen sonra, henliz baglatma alaninin sinir gizgisine ulasmadan
miidahale ederseniz, robotunuzu tekrar baslatmalisiniz fakat bu miidahaleden dolay! hassasiyet diski kaybetmezsiniz.
Motor koruma istisnasi: Robotunuz; ev diginda bir yerde takilmissa, motoru zorluyorsa ve tekrar baglatmayacaksaniz robotu
durdurup oldugu yerde birakabilirsiniz ve hassasiyet diski kaybetmezsiniz.

Mac sonu istisnasi: Mag sonunda robotu durdurmaniz midahale olarak sayiimaz.
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Kurallar - AKSIYON

(Fl YOK

K17, robotun stratejik olarak kontrol altina aldigi nesneleri tanimiar.

Bir nesne bilingli/stratejik olarak yerinden alinirsa, yeni bir yere tasinirsa veya yeni bir yere birakilirsa bu nesne
“yUk” olarak adlandirilir. Robotun nesne ile temasinin agikc¢a kesildigi anda o nesne artik yik dedildir.

[SL] YUK TASINIRKEN MUDAHALE

K18, yikiin miidahale sirasinda bulundugu yere bagli olarak, yiik tasiyan robota miidahalenin sonuglarini tanimliar.

Mudahale aninda tamamen veya kismen ev diginda olan yukler igin: Robot baslatilirken ylike sahipse, yuku alip
kullanabilirsin. Sahip degil ise hakem yuku alir.
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Kurallar - AKSIYON
k19 [LENIRT

K19, yikin durdudu yere bagl olarak robotun ylikten ayrilmasinin sonugclarini tanimlar.

Robotla temasi kesilen yuk evin diginda durmussa: Eger tamamen evin digindaysa, oldugu yerde kalir. Eger
kismen evin disindaysa onu eve almak zorundasin ve bir hassasiyet diski kaybedersin.

* Bu kararlar veriimeden énce yukin tamamen durmasi gerekir.
+ Eve alinan ekipmanda bir gérev modeli varsa, bu gérev modelini hakem alir.

2] KARSI TAKIMA MUDAHALE

K20, kargi takimi, kargi robotu veya karsi sahayi olumsuz etkilemenin sonuglarini tanimlar.

Gérev taniminda izin verilen durumlar diginda, diger takimin masasini veya robotunu olumsuz yonde etkilemeyin.
Midahale sebebi ile kaybedilen puanlar, kargi takima verilecektir. Takimlar olarak is birligi yapabilirsiniz.

m SAHA HASARI

K21, mag esnasinda kendi sahana verdigin hasarlarin sonuglarini tanimiar.

Eger robot bir gérev modelini kirarsa veya Dual Lock’tan ayirirsa, saha oldugu gibi kalir ve agik¢a kolaylasan veya
fayda goéren gorevlerden puan alinamaz.
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Kurallar - PUANLAMA

(2] MAG SONU PUANLAMASI

K22, robotun mag¢ esnasinda yapti§i ama mag bitmeden bozulan gérevierden puan alinamayacadi konusunda sizleri uyarir.
Eger bir metot belirtimemigse, gorevden puan kazanma sartlari mag sonunda gorinur olmaldir.
» Degerlendirme icin mag bittiginde her sey oldudu gibi korunmahdir.

* Robotunuzu durdurun, oldugu yerde birakin ve sahadaki hi¢bir seye dokunmayin. Hakem, sizinle birlikte
puanlamayi yapacaktir.

m DOGRUDAN SOYLEM

K23, kangikliklar ortadan kaldirir ve dokiimanlarda bulunmayan anlamlara karsi sizi uyarir.

Robot Oyunu dokiimanindaki metinler, dogrudan ve sadece yazildigi anlama gelir.

* Oyun metinlerinde bir kelime tanimlanmamis ise o kelimenin en genel kullanimi ifade edilmistir.
* Eger bir detay belirtiimemis ise 6nemli degildir.
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Kurallar - PUANLAMA

£} si Gl USTONLOGD

K24, “iki ifadenin birbiri ile celismesi halinde ne olur” sorusunu cevaplar.

Robot Oyununa ait tim bilgi kaynaklarinin Gstinlik olarak siralamasi Robot Oyunu guncellemeleri,
gorevler, turnuva kurallan ve saha kurulumu seklindedir. Robot Oyunu gtincellemelerini https://www.
bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/ sayfasinda bulabilirsiniz.

* Herhangi bir bilgi kaynaginda, metinler resimlerden tstindur.
* Resmi yayinlanan dokimanlarda referans olarak kullaniimadi§i muddetge higbir videonun, fotografin, forum
paylasiminin hilkkmu yoktur.

m LEHTE KARAR HAKKI

K25, hakemin karmasik veya karari zor durumlari nasil yonetecegini tanimlar.

Eger hakem her iki yonde de karar verebilecek durumda ise veya hakemin hazirligi, dikkati, gorls agisi veya
hafizasi bir problem olusturuyorsa, lehte karar hakki kullanilir.
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Kurallar - PUANLAMA
E2T) sonucLar

K26, beraberlik gibi durumlar da dahil olmak lzere, puanlamanin resmi olarak nasil yapilacadgina dair bilgi verir.

Sonuglar onayladiginizda, bu sonuclar resmilesir.

* Eger gerekirse bag hakem son karari verir.

» Takimin normal maglar sirasinda aldigi puanlardan sadece en yuksek olani, 6dul/Ust tura ¢gikmak igin
degerlendirmeye alinir. Beraberlikler; once ikinci, olmazsa Uguncu en iyi puanlar géz onune alinarak bozulur.
Cok nadir de olsa her 3 puanin da ayni olmasi durumunda turnuva yetkilileri ne yapilacagina karar verir.

» Eleme maglari (¢ceyrek final, yari final ve turnuva finali kargilagmalari), eger varsa, sadece eglence amagclidir ve
puanlamayi etkilemez.
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BU YILIN KURALLARINDAKI YENILIKLER

Takimlarin dikkatine: Asagidaki liste ayrintih degildir. Tum turnuva dokiimanlarini
dikkatlice ve sik sik okumalisiniz.

« Evin sekli ve kullanimi degisti. Artik baglatma alani da evin bir pargasidir.
« Hizalama araclar bati duvarina kadar uzayabilir.
* The LEGO Education SPIKE Prime robotik platformu da kullanilabilir.

* Nesnelerin gérev modelleri ile birlestiriimesi ile ilgili kuralda yer ¢cekimi yerine zaman kavrami kullaniimaya
baslandi.

« Baglatma sirasindaki yukseklik siniri kaldirildi. Akillica tasarlanmis modeller yerine ¢ok ylksek ve agir ¢ekigler
gibi yapilarla bunu kétlye kullanmayiniz. Aksi takdirde, ylkseklik siniri kurali bir sonraki sene geri getirilecektir.

« Basglatma esnasinda nesnelerin hareketsiz olma kurali kaldirildi.
« Tasima, destekli, bagimsiz kelimelerine ait tanimlar kaldirildi.

« Kayip yluk kuralinin anlagiimasi ve uygulanmasi kolaylastiriidi. Evin kismen diginda duran kayip nesneleri
alabilirsiniz ama nesneyi kaybetmek yerine hassasiyet diski kaybedersiniz.
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YUKSEKLIK KONTROL ARACI

Denetleme esnasinda ekipmanlarin yuksekligini kontrol etmek igin basit bir 6lcim araci yapabilirsiniz.
H =30,5 cm (Yiikseklik)

T = Malzemenizin kalinhgi

L=H-T

Bu istege badglidir.

Ylkseklik kontrol araci
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Saha Kurulumu

- Saha; kenar duvarlari tarafindan cevrelenmis, bir mat
Uzerindeki gorev modellerini igerir.

« Mat ve gbrev modellerini insa etmek icin gerekli LEGO®
parcalart Tema Setinizin icerisindedir.

« Tum bunlari insa etmek ve yerlestirmek icin ihtiyaciniz olan
tim baglantilar ve talimatlar Robot Oyunu Kural Kitabi'nda
belirtilmistir.



Saha Kurulumu - GOREV MODELI INSASI

Robot; puan alabilmek icin sahadaki gorev modelleri ile etkilesime girer. Gorev
modelleri Mihendislik Defterinizdeki 1. - 4. oturumlarda insa edilecektir.

Gorev modellerini (model) insa etmek icin Tema Setinizdeki LEGO parcalarini
ve www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions adresindeki
talimatlan kullanin. Tum modelleri insa etmek bir kisinin yaklasik alti saatini
alacaktir.

Modeller miukemmel sekilde insa edilmelidir. “Neredeyse mikemmel”
yeterince iyi degildir. Eger tam olarak dogru yapilmamis, modellerle calisirsaniz,
robotunuz turnuvalarda sorunlarla karsilacaktir. Burada yapilabilecek en iyi
uygulama, insa sirasinda 2 kisinin birbirlerini kontrol etmesidir.
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http://www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions

Saha Kurulumu - SAHA MATI YERLESIMI

Dikkat: Matin alt yizeyine higbir sekilde bant
yapistirmayin veya yapistirici madde stirmeyin.

1. ADIM - Masa yiizeyini timsekler i¢in kontrol edin. AL
Eder varsa onlari zimparalayin veya térplleyin ve Y s
ardindan elektrikli stiptirge ile iyice temizleyin. a

2. ADIM — Mati, agagida gosterildigi sekilde
temizlenmis yluzeye serip yerlestirin. Rulo halindeki
mati higcbir zaman ezmeyin veya blikmeyin.

Glney

Mati glineydoguya kaydirin

3. ADIM — Mati gliney ve dogu duvarlarina degecek
sekilde kaydirnin. Masa dl¢iileri ve mat yerlesimi dogru
oldugu zaman, matin batisinda kalacak alan yaklagik
olarak X =343 mmve Y = 1143 mm olacaktir.

4. ADIM - (istege Bagl) Mati yerinde sabit tutabilmek
icin, matin dogu/bati uglarina ince siyah bant
kullanabilirsiniz. Bant mata yapistidinda, matin
sadece siyah sinirini kaplamaldir. Caligma masasi Turnuva masasi
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Saha Kurulumu - Dual Lock

MODELLERI SABITLEME - igerisinde “X” olan kareler, modellerin o
mata nerede Dual Lock ile tutturulacagini gosterir. Dual Lock’u bu —
ornekteki gibi kullanin ve tam yerine oturtmaya cgaligin.

. ¢ ¢

i

1. Adim: Yapigkan taraf agagi 2. Adim: Yapigkan taraf yukari 3. Adim: Modeli hizalayin ve bastirin

MODEL BASKI NOKTALARI — Modeli agagi bastirirken, tim modelin Gzerine yuk bindirmek yerine en alttaki
saglam temel kismina gui¢ uygulayin. Modeli mattan ayirirken de ayni kisimdan kaldirin.
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Saha Kurulumu - GOREV MODELI YERLESIMI

SERBEST MODELLER - Serbest modelleri burada anlatildidi veya gosterildigi sekilde yerlestirin. Ev disindaki
modeller tam olarak dig gizgilerini gdsteren igsaretlenmis alanlara ve yonlendirme isaretlerine gore yerlestiriimelidir.

Agir ve hafif tekerlekler

Cep telefonu
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Saha Kurulumu - GOREV MODELI YERLESIMI

EV - 3 saglik Unitesi, 1 sar kup, 2 kirmizi kip, 2 mavi kip, 8 yesil kiip ve sizin Yenilik¢i Projenizi (burada
gosterilmiyor) evde herhangi bir yere yerlestirin.

Saglik Unitesi Saglik Unitesi dans pisti Saglik Unitesi barfiks Saglik Unitesi Saglik tnitesi
kuzeybati aleti dogusu guney merkez dogu merkez

Halkalari miimkdin oldugunca simetrik ve dik tutun. Ancak robotlar, miikemmel sekilde yerlestirilememis halkalarla basa
¢ikabilecek sekilde tasarlanmalidir.
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Saha Kurulumu - GOREV MODELI YERLESIMI

SABITLENMIS MODELLER — Burada anlatildidi ve / veya gdsterildidi sekilde sabitleyin ve hazir hale getirin.

Adim sayar — Yesil panel tamamen batiya dogru ¢ekilmis Agirlik aleti — G13’e bakiniz
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Saha Kurulumu - GOREV MODELI YERLESIMI

AN .
Barfiks aleti Kurek cekme aleti Kosu bandi — gosterge saat yonunun Basketbol
gosterildigi gibi tersine tamamen dondartlmas
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Saha Kurulumu - GOREV MODELI YERLESIMI

Kaydirak

' figlrt

Kaydirak — kaydirak figurleri tam olarak gosterildigi sekilde yerlestirilir Bank
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Saha Kurulumu

Boccia paylagim modeli ve modeldeki Boccia gergevesi Boccia niganlayicisi ve
renklerle eslesen kupler sari kip

Unutmayin, gonilliler turnuvalarda sahalari diizgiin bir sekilde kurabilmek i¢in gok galigiyorlar. Fakat siz yine de ¢ok nadir
kusurlar olabilecegini beklemeli ve robotunuzu ona goére tasarlamalisiniz. Ornegin; mat altinda olusabilecek tiimsekler,
mat ile duvar arasinda kalan bosluklar, ortamdaki 1sik ve ses (giriltu) degisiklikleri vb.
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Gorevler

Gorevler; robotun puan _
toplamak icin yapabilecegi
isler veya eylemlerdir.
Detaylari cok basit ama
pek cok detay var.

Kurallar tam olarak
kavramak icin, gorevler
kismini takiminizla
beraber tekrar tekrar ve
mumkulnse gercek bir
sahanin yaninda okuyun.

DERNEGI

m Ornek Diizen

Her gorevin basit
aciklamasi

Modelin Resmi Puanlama igin_
kullaniimaz.

+ Gorev aciklamasi altindaki normal siyah yazi gérevin temel gerekliliklerini listeler: XX puan kalin ve kirmizi renktir
* Eger Hakem bunlarin gergeklestigini veya tamamlandigini gériirse: XX puan kalin ve kirmizi renktir

Listeden sonraki mavi ve edik yazilar; nemili ek gerekliilikler, hoggdri gtsterilebilecek kisimlar veya yardimci olabilecek bilgiler igerir.

Resimler tim
Bazen resimler, gérevi Bazen resimlerin puanlama
= ; : olasiliklarini
drnek bir puaniama ile anlamayi kolaylastirici - 8
agretir. agiklamalari bulunur. gdstermeyebilir,
' ' sadece birkag 6rmegi
gdsterir!



Gorevler — Video Anlatim

FIRST
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DERNEGI

Mac Video Kaydi Nasil Olmahdir

« Turnuvada 3 tur var ve her tur icin 1 mag¢ video kaydi
gonderilmelidir.

« Her video kaydiniz diger tur maclarindan bagimsiz cekilmelidir.

« Kayit edeceginiz her mac videosu kurallara tamamen uygun
olmahdir.

« Videolarda hicbir sekilde duraklatma, montaj, birlestirme ya da
duzenleme olmamalidir.

« Videoda olmasi gereken bdlimler ilgili dokimanda blirtilmistir
ve bu bolumler eksiksiz olmahdir.



Robot Oyunu Video Cekimi

Kayit Baslangici

MAC ONCESI

Evde tium ekipmanlarin sabit
oldugunu gosterin

Saha kurulumunun eksiksiz
oldugunu gosterin

GO ekipman denetimini
dokimanda belirtilen sekilde
gosterin

Eder varsa, yenilikgi proje
modelinizi gosterin

RePLAY

MAC ESNASI

Mag icin uygun ¢ekim agisini
ayarlayin ve mag boyunca
degistirmeyin

Sayacinizi ayarlayin
S6zIa geri sayim yapin
Maca baslayin

P BiLIM
A N KAHRAMANLARI
¢

Kayit Sonu

Bilim Kahramanlan

Bulusuyor

MAC SONRASI
Magin bitticj_ini s6zlU belirtin

Sahadaki her gorevi ve
sonucunu gosterin

Dikkatli bakilmasi gereken
gorevleri detayl gésterin

Basardiginiz veya eksik
yaptiginiz gorevleri sézli
belirtin

FIRST
[\O LEGO
LEAGUE
CHALLENGE




Robot Oyunu Video Cekimi

Robot Game Video Recording Tutorial

FIRST
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DERNEGI



Robot Game Video Recording Tutorial
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DERNEGI

Turnuvalarda Goriismek Uzere
Sorulariniz igin:

robotoyun@bilimkahramanlari.org
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Tesekkdurler
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