
Bilim Kahramanları Buluşuyor / FIRST® LEGO® League Challenge

2020 – 2021 Sezonu – RePLAY

Sezon Toplantısı



Toplantının Akışı

13:00 - 13:30 Bilim Kahramanları Derneği (BKD) 

13:30 – 14:00 17. Sezon Genel Bilgilendirmeler

14:00 – 15:30 Jüri Değerlendirmeleri

15:30 - 15:40 Ara

15:40 - 16:00 Jüri Değerlendirmeleri - Soru Cevap

16:00 - 16:40 Robot Oyunu Kurallar - Saha Kurulum

16:40 - 16:50 Ara

16:50 - 17:30 17. Sezon Görevler

17:30 - 17:50 Robot Oyunu - Sorular

17:50 - 18:00 Genel Soru - Cevap 



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



Değerlerimiz

• Bilimsellik

• Duyarlılık

• İşbirliği ve süreç odaklılık

• Kapsayıcılık

• Gönüllülük

• Yenilikçilik

• Şeffaflık



Yönetim Kurulumuz

Prof. Dr. Gökhan Malkoç
Yönetim Kurulu Üyesi
Medipol Üniversitesi

Prof. Dr. Sıddıka Semahat 
Demir
Yönetim Kurulu Üyesi
İKÜ Eski Dönem Rektörü

Prof. Dr. Mehmet Ali 
Gülgün
Yönetim Kurulu Üyesi
Sabancı Üniversitesi

Suat Özçağdaş
Yönetim Kurulu Üyesi
Sosyal İnovasyon Merkezi

Pelin Tayanç
Yönetim Kurulu Üyesi
IBM

Filiz Burhan
Yönetim Kurulu Üyesi
İletişim Danışmanı

Fatma Bezek
Yönetim Kurulu Üyesi
Teknokta

Evren Akal
Yönetim Kurulu Üyesi
Girişimci

Dimitra Pribiloviç
Yönetim Kurulu Üyesi
Bahçeşehir Üniversitesi
Hukuk Fakültesi Mezunu

Ümit Çiftçi
Yönetim Kurulu Üyesi
IBM

Kenan Doğan
Yönetim Kurulu Üyesi
Arçelik Global



Ekibimiz



Çocuklar ve Gençlere Yönelik Programlarımız



FIRST Vakfı

FIRST Vakfı (For Inspiration and

Recognition of Science and Technology); 

gençlere bilim ve teknoloji alanlarında ilham 

vermek ve onları bu alanlara özendirmek 

amacıyla ABD’li başarılı bir mühendis, mucit 

ve girişimci Dean Kamen tarafından 1989 

yılında kurulmuştur. 



FIRST Programlarımız



Minik Bilim Kahramanları Keşfediyor

4 – 6 Yaş Arası Çocuklar

18 Yaş Üzeri Bir Koç

Sınıf Paketi



Programda 
Neler Var?

Dünyayı ilgilendiren STEM konularını keşfederler.

Merak ettikleri başlıklar üzerinden bolca soru 
soracaklar ve fikirlerini takım arkadaşlarıyla birlikte 
geliştirip inşa edecekler

Takım çalışması ve sunum becerilerini 
geliştirirler.
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20 Sınıf

80 Takım

2020 – 2021 Sezonu

PLAYMAKERS: Oyun Kurucular



Eğitim Materyalleri



Minik Bilim Kahramanları 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.



Sayılarla Minik Bilim Kahramanları Buluşuyor

9540 Çocuk 1732 Takım 120 Fuar
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190 takım

1140 katılımcı

Farklı şehirlerde 
19 festival

2020 – 2021 Sezonu

PLAYMAKERS: Oyun Kurucular



Bilim Kahramanları 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!



Her Yıl Farklı Küresel Bir Sorun Üzerine 
Çalışmalar Yapılıyor

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 

2020 – 2021 - RePLAY



Rakamlarla Bilim Kahramanları Buluşuyor

• Geçmiş 16 sezonda, 79 ilden 9-16 yaş arası 28.361 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



Sayılarla Dünya Robot Olimpiyatı Türkiye



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 bugüne kadar İstanbul, İzmir, Eskişehir, Ankara, Yalova ve 
Kayseri'de uygulanmıştır. COVID-19 döneminde çevrimiçi atölyeler aracılığıyla 

Türkiye'nin her yerindeki çocuklara ulaşmaktadır.



9 – 14 Yaş Arası Çocuk 
ve Gençler

Gönüllülerin Desteği

Devlet Okullarıyla 
İşbirliği



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

5712 çocuk
6 şehirde 

71 kurumla 
işbirliği

1 Lansman
35 Çocuk-Aile 

Şenliği
13 Özel Atölye
5 Sanal Atölye



38 Yaş Altı Bilim 
İnsanları

Temel Bilimler ve 
Mühendislik Alanları

Üniversitelerin 
Liderlikleri

Yılın Bilim İnsanı – Genç Bilim İnsanı Ödülleri



8 yılda 23 değerli Rektörün 
ortaklığında gerçekleşen ve 

bugüne kadar 51 bilim insanı 
temel bilim ve mühendislik 

alanlarındaki bilim insanlarının 
ödül aldığı 

Genç Bilim İnsanı 
Ödülleri



STEM Destek Programı

STEM Destek Programı ile her sezon farklı proje ya da 
kurumların desteğiyle daha fazla dezavantajlı/kendi 

imkanları ile programlarımıza katılma imkanı olmayan 
çocuklara ve gençlere ulaşmayı hedefliyoruz.

Bu program tüm takım desteklerinin üst çerçevesini 
oluşturur.

Bilim Kahramanları Derneği’nin hedefi destek programı 
partnerlerinin sayısını mümkün olduğunca arttırmaktır.

Çağrılarımız devam ediyor, çevrenizdeki devlet okullarında 
çalışmalarını çeşitlendirmek isteyen öğretmenlerle bu 

programımızı paylaşabilirsiniz.

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

LEGO Foundation Disney FIRST Stock



2020 -2021 Sezonu Takım Destekleri

• 10 Veteran Takım Fikret Yüksel Vakfı

• 1 Veteran Takım STOCK 

• 5 Yeni TakımLEGO Foundation

• 2 Veteran Takım ve 1 Yeni Takım DISNEY

• 10 Veteran TakımFIRST COVID Fonu



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

DİĞER 
PROJELERİMİZ



Sanal Bilim Atölyeleri
Sanal Bilim Atölyeleri, 16 Temmuz
– 3 Eylül 2020 tarihleri arasında
ilkokul ve ortaokul kademelerinde
öğrenim gören çocukların
katılımıyla gerçekleştirilmiştir.

Çocuklar, basit malzemelerle
mühendislik tasarımları
deneyimlediler.

42 gönüllünün katılımıyla atölyelerde 35 farklı şehirden 272 çocuğa
erişilmiştir.



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 – 2020 arasında 4 proje 
dönemi ile 200’ü aşkın çocuk 
ve genç



Bilim Şenliği & Bilim Kitaplığı
• STEM etkinlikleriyle dolu geçen 2

saatlik şenlik (yüz yüze / çevrimiçi)

• Kurumsal Gönüllülerin aktif katılımı

• Bilim Kitaplığı ile kalıcı bir hatıra

• STEM Kitleri ile basit mühendislik
tasarımları



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

Zorlu Holding

Zemin İstanbul &
İstanbul Büyükşehir 
Belediyesi

AstraZeneca



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 yıl Minik Bilim Kahramanları 
Buluşuyor Projesi için yardımseverlik koşusuna katıldık.



İş birliklerimiz

FIRST Vakfı - FIRST LEGO League Programları Türkiye ve 
Azerbaycan Partneri

World Robot Olympiad Association Türkiye Partneri

Açık Açık Derneği

Ulusal Gönüllülük Komitesi



Bireysel / 
Kurumsal 
Bağışlar

Stratejik 
Ortaklar

Üye 
Aidatları

İktisadi 
İşletme 
Ürünleri

HİBE VE PROJE 
BAŞVURULARI

Gelir Modelimiz



Kurumsal 

Üyeler



İktisadi İşletme Ürünleri

Hediyelik ÜrünleriTeşekkür Sertifikaları



İktisadi İşletme Ürünlerimiz – umutbilimde.org



Yılda 1000’i aşkın 
gönüllümüzün 

desteği ile 
çalışmalarımızı 

gerçekleştiriyoruz.



Sosyal Medya Hesaplarımız & E-Posta Adresimiz

BilimKahraman

bilimkahramanlari

bilimkahramanlari
bilimkahramanlari

bilimkahramanlari

bkb@bilimkahramanlari.org



Program Sürecine Dair Genel Bilgilendirmeler

2020 – 2021 Sezonu

RePLAY



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

Bilim Kahramanları Buluşuyor
FIRST LEGO League Challenge



Programın Yapısı 

Öz 
Değerler

Yenilikçi 
Proje

Robot 
Tasarımı

Robot 
Oyunu



Takımlarınızın Nelere İhtiyacı Var?

Robot, yazılım, bilgisayar



Sezon Kitapları, Turnuva Masası, Tema Seti

MÜHENDİSLİK 

DEFTERİ

TAKIM 

ÇALIŞMA 

KILAVUZU



Program Takvimi

Sezon Teması 
İlanı-Kayıt 
Başlangıcı

Uluslararası 
Turnuvalar

Global Innovation Award
Türkiye Etkinliği

Eylül & Ekim
Ağustos & 

Eylül

Temmuz
Mart

Ulusal Turnuva

Mayıs

Sezon Dosyaları
Takım 

Güncellemeleri

Eylül & Ocak

Sezon 
Toplantıları

Yerel Turnuvalar

Ocak

Nisan & Mayıs



Yeni Sezon Teması

Çevremizdeki açık parklarda, çeşitli oyun alanlarında, sınıflarımızda ve 
hatta sırada beklerken bile oynama ve aktif olma fırsatları var; ancak 

insanlar zamanla daha az aktif olmaya başladılar. 

Aktif olmak; oyunlarla daha eğlenceli hale gelir. Oyun oynamak 
istersen de yenilikçi olursun. İşte bu yenilikçilik bizi daha aktif 

olmamız için motive edebilir.



17.Sezon Tanıtım Videosu



2020 -2021 Sezonu 

RePLAY
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370 takım

3700 katılımcı

10 yerel ve 1 
ulusal turnuva



Turnuvalar

• Tüm turnuvalar (yerel ve ulusal) çevrimiçi olarak düzenlenecek.
• 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



17.Sezon Takvimi
• Tüm turnuvalar çevrimiçi 

düzenlenecek. 

• Yakın zamanda yeni bir takvim 
yayınlacağız. 

• Bayram, ortaokul ve lise 
sınavları gibi sebepler nedeniyle 
değişikliğe ihtiyaç duyuyoruz. 

• Bölgesel bir dağılım söz konusu, 
korumaya devam edeceğiz.



Remote Event Hub
Takım koçları için özel 
oluşturulacak profiller aracılığıyla;

- Robot oyunu maçlarının 
yüklenmesi

- Jüri oturum planı (gün & saat 
detayları)

- Rubriklere erişim

Şubat - Mart aylarında kullanım 
yönergesi ve profillerinizi 
ileteceğiz.



Turnuva Günü

Koç Toplantıları

Canlı Bağlantı

Robot Oyunları

Önceden Kayıt

Jüri 
Değerlendirmeleri

Canlı Bağlantılar

Ödül Töreni

Canlı Yayın



Sezon turnuvasında 
belirlenen görevler için 
turnuva masasında 2,5 
dakikalık robot oyunu

Önceden Kayıt 
Sistemi

Hakemler tarafından 
değerlendirme

Robot Oyunu ve Jüri Değerlendirmeleri

Tek bir jüri oturumu
30 dakikada tüm 

çalışmaların sergilenmesi

Canlı bağlantılar



Nereleri Takip Etmelisiniz?

https://www.bilimkahramanlaribulusu
yor.org/sezon-duyurulari/

https://www.bilimkahramanlaribulusu
yor.org/sezon-dosyalari/



Çalışmalarınızı Uzaktan Nasıl Sürdürebilirsiniz?

Bilim Kahramanları Buluşuyor / FIRST LEGO 
League Challenge programlarımızın 

hazırlıkları kapsamında takım çalışması için 
kullanabileceğiniz uygulama tavsiyelerimizin 

ve diğer önerilerimizin yer aldığı 
dokümanımız Sezon Dosyalarında yer alıyor.

• Öz Değerler

• Proje Yönetimi

• Dijital Araçların Kullanımı

• Kodlama ve Robotik



Öğretmenler için Atölyeler

En çok desteklenmeye
ihtiyaç duyduğunuzu
belirttiğiniz alanlara dair
eğitim / atölye içerikleri
hazırlıyoruz.

- Öz Değerler (21 Ocak'ta)

- Dijital araçların kullanımı

- Robotik ve Kodlama

- Proje geliştirme



Bilim Kahramanları ile Söyleşiler

Youtube hesabımızdaki Bilim Kahramanları ile Söyleşiler 
playlistimizden söyleşilere ulaşabilirsiniz.



Takım Güncellemeleri

kayit.bilimkahramanlari.org adresi üzerinden takım ismi, takım üyesi 
bilgileri, takım koçu ve danışmanı gibi değişikliklerinizi 22 Şubat 2021 

tarihine kadar yapabilirsiniz.



Takım Kayıt Paneli



Takım Kayıt Paneli



İletişim Çalışmaları

• Tanıtım faaliyetlerinizde, Bilim Kahramanları Derneği tarafından 
Türkiye'de yürütlen Bilim Kahramanları Buluşuyor / FIRST® LEGO®

League Challenge olarak kullanmaya özen gösterin.

• Programın global logosu değişti, dolayısıyla eski sezonlarda kullandığınız 
logoları bu adresteki logolar ile yenileyin: 
https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/iletisim-ve-logo-kullanimi/

• Dokümanlarda FLL kısaltması kullanmayın.

• Sosyal medya paylaşımlarınızda bizi de etiketlemeyi unutmayın lütfen 

• #umutbilimde #bilimkahramanlaribulusuyor #replay 
#FIRSTGAMECHANGERS etiketlerini kullanabilirsiniz.



Yeni Takımlarla Tanışın

Bilim Kahramanları Buluşuyor 
FIRST LEGO League Challenge 

takımlarımızla sosyal medya hesapları 
üzerinden tanışın ve çalışmalarınızı 

birbirinize sergileyin. 

Çalışmalarınızı aktarmanızın yanı sıra 
sosyalleşme etkinlikleri de 

planlayabilirsiniz. 



Madalyalar, Kupa ve Sertifikalar

• Her bir takım üyemiz için bir madalya gönderilecektir. 

• Madalyalar turnuvanız tamamladıktan sonra 15 gün içinde kargoya 
verilecektir. 

• Takımızın kupa alması durumunda, kupalarda madalyalarla birlikte 
kargolanacaktır. 

• Yeni dijital sertifika uygulamamız üzerinden sertifikalarınızı 
paylaşacağız: Takım, takım üyesi ve takım koçu ile danışmanları için 
ayrı birer dijital sertifika 



Önemli Hatırlatmalar

• Akışa ve programa uymanız turnuvanın akışı açısından oldukça 
önemli.

• E-maillerinizi ve haftalık bültenleri takip etmeyi unutmayın.

• Aynı zamanda bu duyuruların hepsi web sitesinde «sezon 
duyuruları» altında yer alacak

• Aile onay formlarını önceden tamamlamayı unutmayın.

• Ocak sonuna kadar, takım üyesi isimlerini, takım adını kontrol 
ediniz. Son tarihten sonra herhangi bir değişiklik yapamayacağız. 



Jüri Değerlendirme Süreçleri

2020 – 2021 Sezonu

RePLAY



Yeni Değişiklikler

Bilim Kahramanları Buluşuyor / FIRST LEGO League 
Challenge turnuvalarında tüm dünyada uygulanacak olan
yeni değişiklikler:

• Tek Jüri Oturumu

• Geri Çağırım

• Kategori Bazlı Ödül



Turnuva Yapısı

• 3 Jüri Kategorisi

▪ 1 tek jüri oturumu

▪ Rubrik üzerinden değerlendirme

▪ Jüriler

• 1 Robot Oyunu

▪ 3 tur robot maçı

▪ En yüksek skor geçerli

▪ Hakemler



Rubrik Değerlendirme Formu

• Değerlendirme öğeleri içerir

• Değerlendirme kriterleri

• Değerlendirme dereceleri

• Standart bir değerlendirme sağlar

• Takıma çıktı ve geri bildirim verir



Sezon Teması

Çevremizdeki açık parklarda, çeşitli oyun

alanlarında, sınıflarımızda ve hatta sırada

beklerken bile oynama ve aktif olma fırsatları var;

ancak insanlar zamanla daha az aktif olmaya

başladı. Aktif olma, oyunlarla daha eğlenceli hale

gelir. Oyun oynamak istersen yenilikçi olursun.

İş̧te bu yenilikçilik bizi daha aktif olmamız için

motive edebilir.



Yenilikçi Proje

• Yeterince aktif olmayan insanlara ilişkin bir sorun tespit edin.

• Bulduğunuz sorunu ve çözüm fikirlerini araştırın.

• Yeni bir teknoloji tasarlayın ya da mevcut bir teknolojiyi
geliştirin.

• Çözümünüzü diğer insanlarla paylaşın, onların fikirlerini alın
ve tasarımınızı adım adım geliştirin.

• Çözümünüzü turnuvada jüri üyelerine sunun.



Sezon Teması Uygunluk

Problem tanımının temaya uygun olması gerekiyor.

• Örnek 1:

• Kamyonların çıkardığı tozlar.

• Taş ocaklarından taş taşıyan kamyonların yollardan geçerken
çıkardığı tozların insanlara zarar vermesi.

• Örnek 2:

• Fabrikadan çıkan zehirli gazlar.

• Fabrikadan çıkan zehirli gazların o bölgede yaşan insanların
hastalanma oranındaki artışa neden olması.



Jüri Oturumu Akışı



Jüri Oturumu Akışı



Geri Bildirim Verilmesi

• Takımlara yazılı geri bildirim verilmeye devam edilecektir.

• Takımlara jüri oturumunda sözlü geri bildirim verilecektir.

• Takım üyeleri geri bildirim almaya açık olmalıdır.

• Geri bildirim bölümü karşılıklı diyalog şeklinde olmayacaktır.

• Jürinin takıma yapacağı sözel paylaşım şeklinde olacaktır.

• Zamanın en etkin şekilde yönetilmesi adına bu hususta
hassasiyetinizi rica ederiz.



Öz Değerler



Öz Değerler



Yenilikçi Proje



Yenilikçi Proje



Robot Tasarım



Robot Tasarım



Geri Çağırım

2020-2021 sezonunda Geri Çağırım yapılmayacaktır.



Şampiyonluk Ödülü

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

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



Ödüller

• Kategori bazlı ödül sistemine
geçilmiştir.

• Takım sayısına bağlı olarak
1. 2. ve/veya 3. lük ödülleri
verilecektir.

• BKD tarafından turnuva bazlı
özel ödüller verilebilecektir.



Ödül İstisnaları

• Robot Performans Birincilik

• Aslan Koç



Global Innovation Award

• Global Innovation Award Türkiye Etkinliği bu yıl Mart ayında
turnuvalardan önce düzenlenecek.

• Asil kaydı bulunan tüm takımların katılımına açık olan etkinlik
sonunda Türkiye adayları, FIRST ekibine bildirilecektir. 6 aday
bildirmemiz bekleniyor (aday sayısında artış olabilir).

• Projelerinizin yenilikçiliğine dair değerlendirileceğiniz etkinliğe
dair detaylı bilgileri yakın zamanda bir rehber ile bildireceğiz.



Turnuvalarda Görüşmek Üzere

Sorularınız için:

juri@bilimkahramanlari.org



Robot Oyunu Süreçleri

2020 – 2021 Sezonu

RePLAY



Ajanda

• Robot Oyunu

• Nelere Dikkat Etmelisiniz?

• Kurallar

• Saha Kurulumu

• Görevler

• Maç Video Kaydı Nasıl Olmalıdır?

• Soru & Cevap



Robot Oyunu

Takım; LEGO parçalarını ve teknolojisini kullanarak bir robot inş̧a
edecektir. Robotlarını; 2,5 dakikalık Robot Oyununda, bir dizi
görevi otonom olarak tamamlayıp puan kazanabilmek için
programlarlar.

Takım; tekrar başlatmadan önce, robot tamamen evde iken,
robotunda değişiklik yapabilir. Gerekli olduğu zaman, robot eve
elle getirilebilir. Ancak bu durumda takım bir hassasiyet diski
kaybeder. Takım birden çok maç yapacaktır fakat sadece bu
maçlarda aldığı en yüksek puan değerlendirilecektir.



Nelere Dikkat Etmelisiniz - 1

• Robot Oyunu’ndaki tüm süreç Duyarlı Profesyönelliğe uygun
olmalıdır.

• Robot Oyunu’ndaki performansınız, şampiyonluğa etki
etmektedir.

• Sadece BKD'nin yayınladığı resmi dokümanlar geçerlidir.

• Görevleri yapmaya başlamadan önce Robot Oyunu Kural
Kitabı dikkatlice okunmalı ve anlaşılmalıdır.

• Tüm kısıtlamalar Robot Oyunu Kural Kitabı’nda
belirtilmektedir. Yazılı olmayan durumlara izin var demektir.

• Robot Oyunu Kural Kitabı, her zaman elinizin altında olmalı ve
ilk başvurmanız gereken kaynak olmalıdır.



Nelere Dikkat Etmelisiniz - 2

• Saha Kurulumu, Görevler ve Kurallar bir bütün olarak
değerlendirilmelidir.

• Görev modelleri, mutlaka kılavuzda belirtildiği şekilde
inşa edilmelidir. Yanlış bir pin takılması bile modelin
beklenen şekilde çalışmasını engelleyebilir.

• Her maçtan önce saha kurulumunuz eksiksiz ve
doğru olmalıdır. Tüm görev modelleri, Saha Kurulumu
başlığında belirtilen başlangıç pozisyonunda olmalıdır.

• Hakemler de Robot Oyunu Kural Kitabı üzerinden
eğitilmektedir.



Kurallar
Turnuvalarda olabilecek en yüksek özgüven 
seviyesine ulaşmak ve daha çok eğlenebilmek için

kuralları gerçek bir oyun sahasının yanında dikkatlice
okuduğunuzdan emin olun. 

Kuralları daha iyi anlamak ve ince detayları
yakalamak için her hafta tekrar yapın. 

Robot Oyunu güncellemelerini de okumayı unutmayın! 

Bu kuralları dikkatlice

okumayı unutmayın ve

Robot Oyunu

güncellemelerini sık sık

kontrol edin! 

Robot Oyunu güncellemelerini www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-
dosyalari sayfasında bulabilirsiniz. 

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


Kurallar

Kurallar 3 ana başlık altında toplanmıştır:

HAZIRLIK: Robot Oyunu için gerekli tanımlar ve maça başlamadan önceki hazırlıkları içerir. 

AKSİYON: Maç esnasında uymanız gereken kuralları içerir.

PUANLAMA: Maç sonrası değerlendirme ile ilgili kuralları içerir. 

KXX Örnek Düzen
Mor yazılar, kuralın hızlı anlaşılması için giriş veya özet olacak şekilde yardımcı bilgi içermektedir. Puanlamayı etkilemez. 

Mor yazıların altındaki Siyah yazılar, kuralın temel şartlarıdır. Puanlamayı etkiler. 

Siyah yazıların altındaki Mavi yazılar; çok önemli ek şartlar, hoşgörü veya diğer yardımcı koşulları içerir. Puanlamayı etkiler. 

Her bir kuralın yapısı aşağıdaki gibidir

Mor ve Mavi yazılar her kuralda olmak zorunda değildir



Kurallar - HAZIRLIK

Robot Oyun

güncellemesi ile

eklemeler yapıldı



Kurallar - HAZIRLIK

Eğer bu adetlerden farklı ekstra mikrodenetleyici ve motorunuz 

varsa, bu parçaları pit alanında bırakın. 



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK

Denetleme Alanları



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - HAZIRLIK



Kurallar - AKSİYON



Kurallar - AKSİYON



Kurallar - AKSİYON



Kurallar - AKSİYON



Kurallar - AKSİYON



Kurallar - PUANLAMA



Kurallar - PUANLAMA



Kurallar - PUANLAMA



BU YILIN KURALLARINDAKİ YENİLİKLER 



YÜKSEKLİK KONTROL ARACI



Saha Kurulumu

• Saha; kenar duvarları tarafından çevrelenmiş bir mat 
üzerindeki görev modellerini içerir.

• Mat ve görev modellerini inşa etmek için gerekli LEGO® 
parçaları Tema Setinizin içerisindedir.

• Tüm bunları inşa etmek ve yerleştirmek için ihtiyacınız olan
tüm bağlantılar ve talimatlar Robot Oyunu Kural Kitabı’nda
belirtilmiştir. 



Saha Kurulumu - GÖREV MODELİ İNŞASI

Robot; puan alabilmek için sahadaki görev modelleri ile etkileşime girer. Görev
modelleri Mühendislik Defterinizdeki 1. – 4. oturumlarda inşa edilecektir.

Görev modellerini (model) inşa etmek için Tema Setinizdeki LEGO parçalarını
ve www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions adresindeki
talimatları kullanın. Tüm modelleri inşa etmek bir kişinin yaklaşık altı saatini
alacaktır.

Modeller mükemmel şekilde inşa edilmelidir. “Neredeyse mükemmel”
yeterince iyi değildir. Eğer tam olarak doğru yapılmamış̧ modellerle çalışırsanız,

robotunuz turnuvalarda sorunlarla karşılacaktır. Burada yapılabilecek en iyi
uygulama, inşa sırasında 2 kişinin birbirlerini kontrol etmesidir.

http://www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions


Saha Kurulumu - SAHA MATI YERLEŞİMİ



Saha Kurulumu – Dual Lock



Saha Kurulumu - GÖREV MODELİ YERLEŞİMİ



Saha Kurulumu - GÖREV MODELİ YERLEŞİMİ



Saha Kurulumu - GÖREV MODELİ YERLEŞİMİ



Saha Kurulumu - GÖREV MODELİ YERLEŞİMİ



Saha Kurulumu - GÖREV MODELİ YERLEŞİMİ



Saha Kurulumu

Unutmayın, gönüllüler turnuvalarda sahaları düzgün bir şekilde kurabilmek için çok çalışıyorlar. Fakat siz yine de çok nadir 
kusurlar olabileceğini beklemeli ve robotunuzu ona göre tasarlamalısınız. Örneğin; mat altında oluşabilecek tümsekler, 
mat ile duvar arasında kalan boşluklar, ortamdaki ışık ve ses (gürültü) değişiklikleri vb. 







Görevler

Görevler; robotun puan
toplamak için yapabileceği
işler veya eylemlerdir. 
Detayları çok basit ama 
pek çok detay var. 

Kuralları tam olarak
kavramak için, görevler
kısmını takımınızla
beraber tekrar tekrar ve
mümkünse gerçek bir
sahanın yanında okuyun. 



Görevler – Video Anlatım



Görevler



Maç Video Kaydı Nasıl Olmalıdır

• Turnuvada 3 tur var ve her tur için 1 maç video kaydı
gönderilmelidir.

• Her video kaydınız diğer tur maçlarından bağımsız çekilmelidir.

• Kayıt edeceğiniz her maç videosu kurallara tamamen uygun
olmalıdır.

• Videolarda hiçbir şekilde duraklatma, montaj, birleştirme ya da
düzenleme olmamalıdır.

• Videoda olması gereken bölümler ilgili dokümanda blirtilmiştir
ve bu bölümler eksiksiz olmalıdır.



Robot Oyunu Video Çekimi

Evde tüm ekipmanların sabit 
olduğunu gösterin

Saha kurulumunun eksiksiz 
olduğunu gösterin

G0 ekipman denetimini 
dokümanda belirtilen şekilde 
gösterin

Eğer varsa, yenilikçi proje 
modelinizi gösterin

Maç için uygun çekim açısını 
ayarlayın ve maç boyunca 
değiştirmeyin

Sayacınızı ayarlayın

Sözlü geri sayım yapın

Maça başlayın

Maçın bittiğini sözlü belirtin

Sahadaki her görevi ve 
sonucunu gösterin

Dikkatli bakılması gereken 
görevleri detaylı gösterin

Başardığınız veya eksik 
yaptığınız görevleri sözlü 
belirtin 

MAÇ ÖNCESİ MAÇ ESNASI MAÇ SONRASI

Kayıt Başlangıcı Kayıt Sonu



Robot Oyunu Video Çekimi





Turnuvalarda Görüşmek Üzere

Sorularınız için:

robotoyun@bilimkahramanlari.org



Teşekkürler

bkb@bilimkahramanlari.org

0212 284 74 18  

mailto:bkb@bilimkahramanlari.org

