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HEDEFLERIMIZ

Bilim, bilimsel dustince ve bilimsel
farkindaligin toplumun her kesiminde
yayllmasi ve tesvik edilmesi icin
calismalar yapmak, cocuk ve
genclerin erken yasta bilimle
bulusmalarini saglamak.
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HEDEFLERIMIZ

Bilimsel Gretim sireclerini ve
bilim insanlarini desteklemek.

Cocuklarin ve genclerin 21. yuzyll
becerilerine sahip, Uretken ve
duyarl dinya vatandaslari olarak
yetismelerine katki saglamak.

Toplumun yasam kalitesini
arttirmaya ve gezegenin
surdurulebilirligini saglamaya
yonelik bilimsel calismalar yapmak.
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DEGERLERIMIz
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COCUKLARA VE GENGLERE YONELIK ANA PROGRAMLARIMIZ
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Minik Bilim Kahramanlan Kesfediyor / Minik Bilim Kahramanlari Bulusuyor / Bilim Kahramanlan Buluguyor /
FIRST® LEGO® League Discover FIRST® LEGO® League Explore FIRST® LEGO® League Challenge

M AWROE

TURKIYE

Diinya Robot Olimpiyat: Tiirkiye / World
Robot Olympiad Tiirkiye
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DIGER PROJE VE PROGRAMLARIMIZ

Yilin Bilim insani

Genc Bilim insani Odilleri

Yilin Bilim insani
Geng Bilim insam Odiilleri

38 yas alti bilim insanlarina
yonelik bir 6dil programi

STEM Destek Programi

STEM Destek Programi

Her sezon hibe programlarive
kurumlar araciligiyla programlarimiza
katilmaya imkani olmayan devlet
okullarinin katiliminin saglanmasi
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newton’

Newton Ugus Akademisi ve
Newton Gezici Bilim Atdlyesi
Boeing, FIRST Scandinavia, iGA,
Turk Hava Yillari isbirliginde
havacilik odakli STEM deneyimi

Boost

SOLUTIONS FOR COVID-19

Boost Dijital Donlisim Projesi

Yapi Kredi Bankasi Ulkem i¢in Fonu
isbirliginde gonulli portal
gelistirme:
gonullu.bilimkahramanlari.org
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BILIM
GENCLERLE
KAZANACAK

Bilim Genglerle Kazanacak

Pfizer Turkiye ishirliginde 14-16
yas arasl ¢evrimici ve yuz yuze
bilim genclere yonelik insani

bulusmalari

VN FREUDENBERG

INNOVATING TOGETHER

Bilim Atolyeleri

Devlet okullarinda egitimde firsat esitligine

katki saglamak amaciyla kurulan Bilim
/STEM atélyeleri 2024-2025 Egitim
Doneminde Bursa'da yuritilecektir.
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WRO INTERNATIONAL
IZMIR'DE
GERCEKLESTI!
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SAYILARLA BiLiM KAHRAMANLARI

2004-2024 80.000’den

Arasinda

7.500’den fazla

80 sehir fazla genc ve

gonullu cocuk
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FIRST’ LEGO® League Programlari

FIRST FIRST
LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

DISCOVER EXPLORE

Minik Bilim Minik Bilim
Kahramanlan Kahramanlan
Kesfediyor Bulusuyor
4 -6 Yag 6 - 10 Yag

Okul Oncesi [Tkokul
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FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE > Uluslararasi

programlarin

o Tarkiye'deki
Bilim yiiriiticalagind Bilim
Kahramanlan Kahramanlari Dernegi
Bulusuyor istleniyor.
9- 16 Yas
Ortaokul & Lise

- ChaLLENGE. DIVE #umutbilimde



FIRST

FIRST’ (For Inspiration and Recognition
of Science and Technology); genclere
bilim ve teknoloji alanlarinda ilham
vermek ve onlart bu alanlara
o6zendirmek amaciyla ABD’li basarili bir
muhendis, mucit ve girisimci Dean
Kamen tarafindan 1989 vyilinda
kurulmustur.
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Dinden Bugline Sezon Temalari
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2004-2005 2007-2008 2008-2009
NO LIMITS OCEAN ODYSSEY NANO QUEST POWER PUZZLE CLIMATE CONNECTIONS
Engel Yok Denizlere Nano Macera Enerji Bulmaca Iklim Zirvesi
Yolculuk
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2009-2010 2010-2011 2011-2012 2012-2013 2013-2014

SMART MOVE BODY FORWARD FOOD FACTOR SENIOR SOLUTIONS NATURE'S FURY
Akill Hareket Beden ve Bilim Gida Etkeni Yaslanan Niifusa Doganin Giicii
Geng Coziimler
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HYDRGs#-
DYNAMICS

2014-2015 2015-2016 2016-2017 2017-2018 2018-2019

FLLWORLD CLASS TRASH TREK ANIMALALIES HYDRODYNAMICS INTO ORBIT
Senin Diinyan, Cope Coziim Hayvanlar: Hidrodinamik: Uzay Seriiveni
Senin Sinifin Cople Coziim Yagam Ortaklanmiz Suyun Yolculugu

CITY
SHAPER
2019-2020 2020-2021 2021-2022 2023-2024
CITY SHAPER RePLAY CARGO CONNECT SUPERPOWERED MASTERPIECE

#umutbilimde



FIRST° LEGO® LEAGUE NEDIR?

FIRST® LEGO® League, 4-16 yas arasi cocuklari, eglenceli ve etkileyici uygulamalarin bir

arada oldugu 6grenme slireciyle bilim, teknoloji, mtihendislik ve matematik (STEM) alanlari
ile bulusturur.

Cocuklar ve gencler, robotik programlari araciligiyla gercek global sorunlari ¢c6zme deneyimi
kazanir. FIRST® LEGO® League programlari, ginimuzin o6grencilerinin ve 6gretmenlerinin
birlikte daha iyi bir gelecek insa etmesine yardimci olur.
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PROGRAMIN ANA HEDEFLERI

Cocuklar ve gencleri STEM alanlari ile tanistirmak

Cocuklarin ve genclerin, bilim insanlarinin Gizerinde calistigi gercek diinya sorunlari

hakkinda farkindalik kazanmalarini ve bilimsel arastirmalar yuriterek ¢6zim &nerileri
gelistirmelerini saglamak

‘ Cocuklara ve genclere robotik ve kodlama alaninda beceriler kazandirmak

/

Cocuklara ve genclere elestirel disiinme, takim calismasi, iletisim, sunum yapma,
problem ¢c6zme gibi 21. ylzyil becerileri kazandirmak
/

‘ Ekonomik blylime ve gezegenin slrdurilebilirligine katki saglayacak donanimli is glicinin

gelismesine katki saglamak

/
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Is birligi ve
takim

sunum B salismasi \

Yapma ve
Zaman Yenilik¢i Diisiinme
Yonetimi & inovasyon
/ !
FIRST LEGO LEAGUE O m

BECERI| VE KAZANIMLARI Tt FIRST
LEGO
\ LEAGUE /

Arastirma,
Bilgiye Erisme ve
Analiz Etme
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Bizim icin 6nemli:

FIRST LEGO League programlari bir yarisma degil. Katilimcilarin basardiklarindan ve
basaramadiklarindan égrendikleri bir surec.

Yetiskinlerin degil; katilimcilarin aktif olarak Urettigi bir program.

Her takimin kendi becerileri, bilgileri, yaslari ve deneyimleri ile calismalarini hazirladiginin
farkindayiz bu sebeple takimlari birbirleriyle asla kiyaslamiyoruz!

Takimlarin tim sirecten keyif almasi ve eglenmesini 6nemsiyoruz.
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BiLIM KAHRAMANLARI BULUSUYOR / FIRSTLEGO
LEAGUE CHALLENGE

LEGO® Education Robot Set

LEGO Education SPIKE™ Prime
SUBMERGED " Sezonunda Takimlarin

ihtiyaglar i

Core set Expansion set
(recommended)

LEGO® Education
SPIKE™ Prime Robot Seti
ve Eklenti Seti

Tema Seti & Program
Kitapciklari

Laptop

Gorev Masasi

\, ~Lapto
:‘:‘:;;. A RAMANLAR 8?' Bulsiyr S CuaLience [iii; #umutbilimde



2024 — 2025 BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR /
FIRST LEGO LEAGUE CHALLENGE SUBMERGED
SEZON TOPLANTISI
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Ry Bt Takimlar i¢in Jiiri Oturumu

Buluguyor
Takimlar tim galigmalannda ve zamanidir. Takimin biraz heyecanli ve gergin
FIRST davraniglannda FIRST Oz Degerlerini olmasi gayet normaldir. Jiiri tiyeleri oturumlar
LECO = [IINWITS  oostermeidir. Juri dyeleri, takimiarn yenilicgi  srasinda talamlan cesaretlendimek igin
proje ve robot tasanm alismalanni takim ellerinden geleni yapacaklardir. Takimlar ve
galismast, kesif, kapsayicili, yenilikgiik, etk jiri danigmanian, Juri Odasindan ayniirken
ve eglence kriterlerine gére nasil sundugunu  belge, dosya dahil herhangi bir gey
B mutiuluk 2
Jiiri oturum, takimlarin kendini gsterme
,,,',,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER
~
Takim Karsilama 2 dakika

* 3 Juri Kategorisi U T Lo

L2

Yenilik¢i Proje 5 dakika
Canli Sunum

L2

Yenilik¢i Proje 5 dakika
Soru ve Cevap

¥

Robot Tasarim 5 dakika
Agiklama

= 1 tek juri oturumu

= Rubrik Gzerinden degerlendirme

1 Robot Oyunu
= 3 tur robot maci
= Enylksek skor gecerli

+

Robot Tasarim 5 dakika
Soru ve Cevap

L 2
Son Paylasim & Geri Bildirim

Takim bu juiri tiyelerine son diisi ini il En fazla 8 dakika
Juri dyeleri konuyu daha iyi anlayabilmek icin sorular sorabilir ve
ardindan jari Gyeleri takima s&zIQ geri bildirim de verecektir.

TAKIM JURi OTURUMUNDAN
\YRILIR

Bir sonraki takimin oturumu baslamadan, jiiri
uyeleri birbirleri ile fikir alisverisi yaparak
takimin degerlendirme formlarini doldururlar.
A 10 dakika
Jiiri iiyeleri degerlendirme formlarini
doldurduktan sonra, bir sonraki takim

girmeden once formu jiiri danigmanlarina
teslim eder.

+» Bilim Kahramanlan
> Bulusuyor
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Yeni Sezon Temasi:

Bilim Kahramanlarimiz SUBMERGED*" sezonunda okyanuslari kesfeden insanlarin
karsilastigl sorunlari derinlemesine inceleyecek ve bu sorunlarla ilgili yenilik¢i coztimler
gelistirecekler.
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2024 -2025 Sezonu : SUBMERGED

— 490 takim
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TURNUVA ADI

1.istanbul Ortaokul
Yerel Turnuvasi

1.istanbul Lise Yerel
Turnuvasi

Ankara Ortaokul Yerel
Turnuvasi

Ankara Lise Yerel
Turnuvasi

1.izmir Ortaokul Yerel
Turnuvasi

1.Lise izmir Lise Yerel
Turnuvasi

Ordu Ortaokul Yerel
Turnuvasi

Ordu Lise Yerel
Turnuvasi

Mersin Ortaokul Yerel
Turnuvasi

Mersin Lise Yerel
Turnuvasi

SEHIR

ISTANBUL
iISTANBUL
ANKARA
ANKARA
iZMIR
iZMIR
ORDU
ORDU
MERSIN

MERSIN

.
-h BiLIM
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TARIH

15 Subat Cumartesi

16 Subat Pazar

15 Subat Cumartesi

16 Subat Pazar

15 Subat Cumartesi

16 Subat Pazar

22 Subat Cumartesi

23 Subat Pazar

22 Subat Cumartesi

23 Subat Pazar

g

@y, Biim Kahramanian

Y 1
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Mekan

Yeditepe Universitesi TURNUVA ADI

Eskisehir Ortaokul Yerel

Yeditepe Universitesi Turnuvasi

Eskisehir Lise Yerel

Cankaya Universitesi Turnuvas

2.izmir Ortaokul Yerel

Cankaya Universitesi Turnuvasi

3.izmir Ortaokul Yerel

Fuar izmir Turnuvasi
2.istanbul Ortaokul
Fuar izmir Yerel Turnuvasi

3.istanbul Ortaokul

Ordu Universitesi Yerel Turnuvasi

Antalya Ortaokul Yerel

Ordu Universitesi Turnuvasi

Antalya Lise Yerel

Yenisehir Belediyesi Turnuvasi

Atatlirk Kultir Merkezi

Yenisehir Belediyesi Ulusal Turnuva

Atatlirk Kultir Merkezi

£
v A CHALLENGE =

SEHIR

ESKISEHIR
ESKISEHIR
iZMIR
iZMIR
KOCAELI
KOCAELI
ANTALYA

ANTALYA

iZMiR

DIVE

G

TARIH

1 Mart Cumartesi

2 Mart Pazar

1 Mart Cumartesi

2 Mart Pazar

8 Mart Cumartesi

9 Mart Pazar

8 Mart Cumartesi

9 Mart Pazar

15 Mart Cumartesi

16 Mart Pazar

#umutbilimde

Mekan

Atayurt Okullar

Atayurt Okullar

Fuar izmir

Fuar izmir

Gebze Teknik Universitesi

Gebze Teknik Universitesi

ANFAS - Uluslararasi Fuar
ve Kongre Merkezi

ANFAS - Uluslararasi Fuar
ve Kongre Merkezi

Fuar izmir



TURNUVA ADI TARIHi ULKESI ADRESI KONT.

PR George R. Brown Convention
Char_nplonshlp/WorId 16-19 Nisan 2025 Teksas, USA Bt Monsion Teless LS 2
Festival

Convention Square,
Open Africa i . 1 Lower Long Street,
Championship South 7-9 Mayis 2025 South Africa Cape Town, 8001, 3
Africa South Africa

The Ranch
FLL Open International 2-4 Mayis 2025 Sofiko, Korinthos, 20004

Greece . 1

Open Greece Griechenland

Long Beach Convention Center
California, USA 300 E Ocean Blvd. 1
Long Beach, California, USA

30 Mayis-1 Haziran

Western Edge Open 5025

‘\. FIRST / - FARsT
B APy Statanion - Pty B ey DIVE sumutbilimde
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TURNUVA ADI TARIHI ULKESI ADRESI KONT.
Worchester Polytechnic Institute (WP
)
FLL WPI Open 14-16 Haziran 2025 B"gf\sa‘:h“se“s 100 Institute Rd 1
Worcester Massachusetts
USA
1
Florida Sunshine : : Embry-Riddle, Daytona Beach, Florida,
Invitational 24-28 Haziran 2025 Florida, ABD ABDry y
2
Macquarie University — Wattamlagul
Asia Pasific Open 3-7 Temmuz NSW, Australia Cam%us (North Ride% _ J
Sydney, NSW, Australia
L © iV
Zie Khimmwun 0 B 57 chaLLeNce DIVE  gumutbitimde
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Program Takvimi

Agustos & Eyliil

Eylul & Aralik

Kayit Baslangici- Takim

Sezon Temasi ilani
Sezon Dosyalari Gincellemeleri

Canli Yayinlar-Sezon
Bilgilendirme Yayini

Subat & Mart

Uluslararasi

Yerel Turnuvalar
Turnuvalar

Ulusal Turnuva

~3*° - sitim mmm T @ ‘ I\
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Turnuvalar Ile llgili Onemli Bilgiler

e Ortaokul ve lise kademeleri farkh turnuvalara katilacaktir.
Dernek olusacak durumlara gore karar degisikligi uygulayabilir

e Karma takimlar (Ortaokul ve lise kademelerinden ¢ikan ortak

takimlar) lise turnuvalarina dahil edilir.

» Sezon dosyalarina www.bilimkahramanlaribulusyor.org/sezon-

dosyalari/ Gzerinden ulasabilirsiniz.

e Sezon duyurularina

www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-duyurulari/

Uzerinden ulasabilirsiniz.

N/
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Bilim Kahramanlan
Buluguyor

1o ChaLLENGE | ' DIVE

Sezon Dosyalari

Bilim Kahramanlari Bulusuyor - FIRST® LEGO ® League Challenge
21. Tiirkiye Turnuvalan 2024 - 2025 / SUBMERGED"

Sezon Dosyalar
Genel Sezon Dosyalari

SUBMERGED®** Sezonu Jiiri Takim Tanitim Formu Miihendislik Defteri Takim Calismasi Kilavuzu Sezon Oykiisii

SUBMERGED® Logo Linkleri & Takim Tigort $ablonu

Jiiri Dosyalari

SUBMERGED®" Sezonu Jiiri Takim Tanitim Formu Takimlar igin Jiiri Oturumu Yenilikgi Proje Degerlendirme Formu

Robot Tasanm De§ I Formy iiri Oturum ri Bildirimi

Rabot Oyun Dosyalar

Sezon Duyurular

16 - 22 Aralik 2024 - Haftalik Biilten
12 Aralik 2024 - 2024-2025 SUBMERGED Sezonu Onay Formlan Hakkinda
11 Aralik 2024 - FIRST LEGO League Programilan Sistem Giincellemeleri Hakkanda

9 - 15 Aralik 2024 - Haftalk Biilten

2 - 8 Aralik 2024 - Haftalik Biilten

11 - 17 Kasim 2024 - Haftalik Biilten

4 - 10 Kasim 2024 - Haftalik Biilten

28 Ekim - 3 Kasim 2024 - Haftalk Blilten

21-27 Ekim 2024 - Haftalik Bilten
4-20 Ekim 2024 - Haftalik Biilten

#umutbilimde


http://www.bilimkahramanlaribulusyor.org/sezon-dosyalari/
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Onay Formlari

Bilim Kahramanlan

Sezon dosyalarinin icerisine eklenecek Bulusuyor
olan aile ve ko¢/danisman onay
belgelerinin 10 Ocak'a kadar

imzalatilarak once taratilarak Onay Formlan
bkb@bilimkahramanlari.org adresine
iletiimesi gerekmektedir. 1. = BHEREER e aney Fome

2_ SUBMERGED®* Kog & Danigman Onay Formu

Onay formu olmayan katilimcilari
alana alamayacagiz.

o’ g Bilim Kahramanlan e Cag v
S W K o M claLLENGE DIVE  gumutbilimde


mailto:bkb@bilimkahramanlari.org

lletisim Calismalari
Tanitim faaliyetlerinizde, Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan Turkiye'de
yuratilen Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge olarak
kullanmaya 6zen gosterin.
Dokimanlarda FLL kisaltmasi kullanmayin.

Sosyal medya paylasimlarinizda bizi de etiketlemeyi unutmayin litfen ©

#umutbilimde #bilimkahramanlaribulusuyor #SUBMERGED etiketlerini kullanabilirsiniz.
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Turnuvalar lle llgili Onemli Bilgiler

* Her takim Uyesine bir adet madalya ve dijital katilim belgesi
verilir.

e JUri oturumunda 6z degerler icin ayrica bir sunum
yapilmayacaktrr.

* Sistemde kaydi olmayan resmi katilimcilar disindaki

ziyaretciler pit alanina ve juri oturumlarina alinmayacaktir.
Turnuva bazh ziyaretcilerin giris yapabilecekleri yerlere iliskin

bilgi verilecektir.

Bilim Kahramanlan _ -
Bulusuyor 3 DIVE #umutbilimde
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Onemli Hatirlatmalar

* Akisa ve programa uymaniz turnuvanin akisi acisindan oldukca dnemli.
* E-maillerinizi ve haftalik biltenleri takip etmeyi unutmayin.

* Ayni zamanda bu duyurularin hepsi web sitesinde «sezon duyurulari» altinda yer
aliyor.

* Aile onay formlari ve ko¢-danisman onay formlarini 10 Ocak'a kadar tamamlamayi
unutmayin.

o gium Qi Bimtaivamanian gty PR v
R R vz . s (=) DIVE #umutbilimde



Juri Degerlendirme Sureci

O o . Bilim Kahramanlan - resr
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Turnuva Yapisi

3 Juri Kategorisi
1 tek jari oturumu
Rubrik Gzerinden degerlendirme
Juri Uyeleri tarafindan degerlendirilir

1 Robot Oyunu
3 tur robot maci (en yiksek skor)
Duyarli Profesyonellik
Hakemler tarafindan degerlendirilir

s‘l' sy ™ g
e R tnenin Pty EZ . ermerny DIVE  gumutbitimde



Rubrik/Degerlendirme Formu

Ry S ttamnien Robot Tasarim

Takim No: Takim Adr: Jori Odas::
LEGO
57 CHALLENGE

4 ] e \J e o .
- Degerlendirme ogeleri icerir
. %
Yonergeler
Takimlardan agagidaki kriterlerin her birinde elde ettikleri bagany juri Oyelerine gostermeleri beklenir.
Bu degerlendirme formu Robot Tasanm agiklamasina gore doldurulur.
4 . [ ]
Y Juri Gyeleri, takimin ulagtig seviyeyi belilemek igin her bir satirda bir adet kutucugu isaretlemelidir.
Takim beklentileri agtyorsa, ilgili satinn yanindaki ORNEK OLACAK siitununa kisa bir yorum yazmalidir.
BASLANGIC GELISIYOR USTACA
v . . 1 2 3
- Degerlendirme dereceleri e
g TANIMLAMA - Takim hangi gorevierin gerceklestirilecegine karar vermis, inga ve kodlama kaynaklarini aragtirmis ve gerektiginde rehberlik istemis.
Gorev stratejisi D Gorev stratejisi olduguna dair Gorev stratejisi D
olduguna dair az kanit kismi kanit olduguna dair net kanit
. v . v
Gorev orev
° @ insa veya kodlama f:;gmsa veya kodlama becerilerinin {:} inga veya kod {@
° becerilerinin az kullanimi kismi kullanimi becerilerinin ne! Ckullanim
TASARLAMA - Takim iyeleri, tasarimlan tzerinde ig birligi iginde galismis; ihtiyag duyulan insa ve kodiama becerilerini gelistirmis.
. . . o . . TG takim Gyelerinin s Tam takim Gyelerinin o TGm takim Gyelerinin o
fikirleriyle katki verdigine fikirleriyle katki verdigine dair | {(O)3 fikirleriyle katki verdigine dair
. (e voctine | (8 i verd O e 9 O
° Tom takim Oyelerinde insa ve Tom takim Oyelerinde insa ve Tom takim Gyelerinde insa ve
kodlama becerilerine dair | kodlama becerilerine dair kodiama becerilerine dair net | ]
sinirh kanit kismi kanit kanit
.o v ° ° VIS URETME - Takim, gorev stratejilerine uygun olarak orijinal tasanimiar olugturmus veya meveut tasanmiari iyilestirmis.
Eklentilere ve eklentierin ne Eklentilere ve eklentierin ne Yonilksi eklentiere ve
- B U sezon 0z d ege rI erin b Ir ru b rgl yo k . RO b ot [omscarsmisonacor | [ smaassmmisimacor | ] siomianowsoms | []
yetersiz agiklama kismi agiklama — kullaniidigina dair ne( agiklama
Koda velveya sensor Koda velveya sensor v s
enilikgi koda ve/veya sensor
tasarim ve yenilikci proje sunumlarinin icinde it |(Jympern | SRS |0
y g p J u u C GELISTIRME - Takim gelistirilecek alanlari tespit etmek igin robotu ve kodianni defalarca test etmis ve bulgularini ozamierinde kullanmis
Robotun ve kodun test Robotun ve kodun test Robotun ve kodun strekii D
| e I I . . I | edildigine dair az kanit edildigine dair kismi kanit test edildigine dair net kanit
l | Testler dogrultusunda Testler dogrultusunda Testler dogrultusunda
e e r e I r I e C e [] 3 dair dair dair :3
g {O az kamit ©? kismi kanit @ net kanit {O
ILETISIM - Takim, robot tasanim sarecinde ogrendiklerini etkili bir sekilde anlatmig ve takimiarinin gosterdigi gelisimi cogkuyla kutiamis.
£, Sarece ve bu siregten alinan Srece ve bu sdresten alinan | ¢y Surece ve bu srecten alinan | <
(wzderslere dair yetersiz agikiama | £O3 derslere dair basit aciklama Bdevslere dair detayl agiklama Z@
/"‘ﬂakm\ igleriyle duydugu gururu '“?Taklm isleriyle duydugu gururu {O Takim, isleriyle duydugu gururu @
N veya coskuyu az gosteriyor << veya coskuyu kismi gosteriyor | S veya coskuyu net gosteriyor | <
[ ]

Bu simge 6z degerler degerlendirmesini
kapsiyor.

@ Bu sayfadaki bu sembolle belirtimis kriterier, hem Robot Tasanm, hem de Oz Degerier 6dul siralamalan igin kullanil.
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Sezon Temasi

SUBMERGED sezonunda takimlar okyanuslar kesfeden insanlarin karsilastigi
sorunlari derinlemesine inceleyecek ve bu sorunlarla ilgili yenilikci cozimler
gelistireceklerdir. Takimlar, okyanus kesifleriyle ilgili bir problem belirleyip bu
konuda arastirma yapabilir ya da Mihendislik Defterindeki (7. sayfa) “ilham Verici
Projeler” deki sorunlara goz atabilirler. Stirecin sonunda turnuva ginu geldiginde
gelistirdikleri cozUmu juriye aktarmalari beklenmektedir.

Okyanus arastirmalari yapilirken arastirmacilarin yasadiklari sorunlar neler
olabilir? Bu sorunlari nasil ¢ozebilirsiniz?

o BiM @ 3. Biim Kahamanian Mg [y
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Yenilik¢i Proje

Okyanus/su alt1 arastirmalarinda karsilasilan bir problemi secin ya da Mihendislik
Defteri’nin 7. sayfasindaki “Ilham Verici Projeler” kismini inceleyerek bir konu belirleyin.

Sectiginiz sorunla ilgili detayl bilgi toplayin ve nedenlerini, etkilerini derinlemesine anlayin.

Sorunu ¢6zmek icin yaratici, etkili ve uygulanabilir bir ¢cozim tasarlayin.
Cozumunuzu aciklayan bir sunum ve gerekli materyalleri hazirlayin.

Gelistirdiginiz ¢c6zumu turnuva ginlnde juriye etkili bir sekilde sunun.

Sivi getirilmemesi gerekmektedir.

‘=. Bilim @ », Bilim Kahramanlan Mg FIRST
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Sezon Temasina Uygunluk

Problem taniminin temaya uygun olmasi gerekiyor.
. Ornek 1:
- Kamyonlarin cikardigi tozlar.

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

. Ornek 2:
- Fabrikadan cikan zehirli gazlar.

- Fabrikadan cikan zehirli gazlarin o bélgede yasan insanlarin hastalanma
oranindaki artisa neden olmasi.

o gium Qi Bimtaivamanian gty PR v
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Juri Oturumu Akisi

__________________________________________________ e

Nt Takim Karsilama

Takim juri oturumu igin getirdigi malzemeleri
yerlestirirken, jri Uyeleri takimla sohbet eder.

\ 2

Yenilikgi Proje
Canli Sunum

+

Yenilikgi Proje
Soru ve Cevap

+

Robot Tasarim
Acliklama

2

Robot Tasarim
Soru ve Cevap

TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER

2 dakika

5 dakika

5 dakika

5 dakika

5 dakika

¥ R —— FIRST -y
S Kan [y ) 1 CHALLENGE . ‘ DIVE
':.:. KAHRMLAR’ WU m LEAGUE LL G ] L

#umutbilimde



Juri Oturumu Akisl

N2
q ' Robot Tasarim 5 dakika
Soru ve Cevap
a ©
Y
o~ N 1 =T
o0 Son Paylagsim & Geri Bildirim
a Takim bu agamada jiri tiyelerine son diistincelerini aktarabilir. En fazla 8 dakika

Juri Gyeleri konuyu daha iyi anlayabilmek igin sorular sorabilir ve
ardindan juri Gyeleri takima szt geri bildirim de verecektir.

—
@ Bir sonraki takimin oturumu baslamadan, jiiri
iiyeleri birbirleri ile fikir ahgverisi yaparak
HtH

TAKIM JURi OTURUMUNDAN
AYRILIR

takimin degerlendirme formlarini doldururlar.
¥ 10 dakika

Jiiri liyeleri degerlendirme formlarini
doldurduktan sonra, bir sonraki takim girmeden
once formu jiiri danismanlarina teslim eder.

N,/ FRsY o
3" sium ﬂl Blim Kahvamanian v CHALLENGE
BUM Bulusuyor v A CHALLENGE
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Yenilik¢i Proje

BASLANGIG
1

GELIiSIYOR
2

TANIMLAMA - Takimin agik bir problem tanimi var ve iyi bir sekilde arastiriimis.

Takimin nasil 6mek oldugunu acrklayiniz:

Problemin tanimi net ve

Problemin tanimi

Problem net ve anlasilir

anlasilir degil kismen anlagilir bir sekilde tanimlanmis
. Bir veya birkag kaynag: Birden fazla farkli kaynag iceren
@ Az diizeyde aragtirma iceren kismi arasgtirma detayl ve net bir aragtirma

TASARLAMA - Takim, proje planini olustururken ve fikirlerini gelistirirken birlikte calismis.

Verimli bir proje planina
iliskin az kanit

Verimli bir proje planina

iliskin kismi kanit

Verimli bir proje planina
iligkin net kanit

Tasarim surecine takim
@ tyelerinin tamaminin
katildigina dair az kanit

@Tasanm slrecine takim

tyelerinin tamaminin

katildigina dair kismi kanit

@ Tasarim slrecine takim

tyelerinin tamaminin
katildigina dair net kanit

S0 (B0

URETME - Takim kendi buldugu orijinal bir fikri veya mevcut bir fikri temel alarak gelistirdigi gozama ifade eden bir model/gizim veya prototip olugturmus.

@ Cozumun yenilikgiligine

dair az agiklama

@ Cozumun yenilikgiligine

dair basit agiklama

@ Cozumun yenilikgiligine

dair detayh agiklama

Cozume dair net

Cozume dair basit

Cozume dair detayl

e

olmayan model/gizim model/gizim model/gizim
N0 s FRST
s gilm m Bilim Kahramanlan i ‘
- o LEGO
KAHRAMANLARI CHALLENGE 5 l
N ! LTS Bulusuyor LEAGUE n__“E.__
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Yenilik¢i Proje

BASLANGIG GELISIYOR
1 2

Takimin nasil dmek oldugunu agikiaymiz:

GELiSTiRME — Takim fikirlerini bagkalariyla paylagmis, geri bildirim toplamis ve gézimunde iyilestirmeler yapmis.

Cozim baskalariyla az Co6zim en az bir kisi Co6zum birgok kisiyle D
paylasiimis veya grup ile paylasiimis veya grupla paylasiimis

CozUman geri bildirimler CozUmun geri bildirimler Co6zUuman geri bildirimler
dogrultusunda gelistirildigine dogrultusunda gelistirildigine dogrultusunda geligtirildidine D
dair az kanit dair kismi kanit dair net kanit

iLETi$iM — Takim, ¢dzimna ve bunun bagkalar! tizerindeki etkisini etkili bir sunumla paylagmig ve takimlarinin gosterdigi geligimi coskuyla kutlamis.

Cozlme ve baskalari Cozume ve baskalar Co6zume ve baskalar

Uzerindeki potansiyel etkisine @ Uzerindeki potansiyel @ Uzerindeki potansiyel @

dair net olmayan agiklama etkisine dair kismi agiklama etkisine dair net agiklama

Sunum, takimin igleriyle Sunum, takimin isleriyle Sunum, takimin isleriyle

duydugdu gururu veya duydugu gururu veya duydugu gururu veya @
L coskuyu az goésteriyor coskuyu kismen gosteriyor coskuyu net gdsteriyor

@ Bu sayfadaki bu sembolle belirtiimis kriterler, hem Yenilikci Proje, hem de Oz Dederler édiil siralamalari icin kullaniir.

o2%. piuim Bilim Kahramanian FIRST ‘ ¥
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BASLANGIC
1

Robot Tasarim

GELISiYOR
2

USTACA
3

Takimin nasil émek oldugunu agiklayiniz:

TANIMLAMA - Takim hangi gérevlerin gerceklestirilecedine karar vermis, inga ve kodlama kaynaklarini arastirmis ve gerektiginde rehberlik istemis.

Gorev stratejisi
olduguna dair az kanit

Géorev stratejisi olduguna dair
kismi kanit

Gorev stratejisi
olduguna dair net kanit

L]

inga veya kodlama

@ Gorev stratejilerini destekleyen
becerilerinin az kullanimi

inga veya kodlama becerilerinin

@ Gorev stratejilerini destekleyen
kismi kullanimi

o}

Gorev stratejilerini destekleyen
inga veya kodlama
becerilerinin net kullanimi

O

TASARLAMA - Takim tiyeleri, tasarimlari tizerinde is birligi iginde calismis; ihtiyag duyulan insa ve kodlama becerilerini gelistirmis.

Tum takim tyelerinin
fikirleriyle katki verdigine
dair az kanit

Tum takim QOyelerinin
fikirleriyle katki verdigine dair
kismi kanit

Tum takim Uyelerinin
fikirleriyle katki verdigine dair
net kanit

O

Tum takim tyelerinde inga ve
kodlama becerilerine dair
sinirh kanit

Tam takim tyelerinde inga ve
kodlama becerilerine dair
kismi kanit

Tum takim Gyelerinde inga ve
kodlama becerilerine dair net
kanit

[]

URETME - Takim, gérev stratejilerine uygun olarak orijinal tasanimlar olugturmus veya mevcut tasanmiari iyilegtirmis.

Eklentilere ve eklentilerin ne
|:| amagla kullanildigina dair
yetersiz agiklama

Koda ve/veya sensor
kullanimina dair yetersiz
aciklama

N/
wab o gim

osyne KAHRAMANLARI
A .

Eklentilere ve eklentilerin ne
|:| amagla kullanildigina dair
kismi agiklama

Koda velveya sensor
kullanimina dair kismi
aciklama

v

[]

Bilim Kahramanlan
Buluguyor

Yenilik¢i eklentilere ve
eklentilerin ne amacla
kullanildigina dair net agiklama

Yenilikgi koda ve/veya sensér
kullanimina dair net agiklama

]
]

to M CHALLENGE - DIVE
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Robot Tasarim

BASLANGIC
1

GELISIYOR
2

USTACA

Takimin nasil drmek ofdugunu agiklaymmiz.

GELiSTiRME — Takim gelistirilecek alanlari tespit etmek igin robotu ve kodlarini defalarca test etmis ve bulgularini gézimlerinde kullanmis.

Robotun ve kodun test
edildigine dair az kanit

Robotun ve kodun test
edildigine dair kismi kanit

Robotun ve kodun surekli
test edildigine dair net kanit

Testler dogrultusunda Testler dogrultusunda Testler dogrultusunda
@ geligtirmeler yapildiina dair @ geligtirmeler yapildigina dair @ geligtirmeler yapildigina dair
kismi kanit net kanit

az kanit

O | [

ILETISIM - Takim, robot tasarim srecinde 6grendiklerini etkili bir sekild

e anlatmis ve takimlarinin gosterdigi gelisimi cogkuyla kutlamis.

Sirece ve bu siiregten alinan
derslere dair yetersiz agiklama

Sirece ve bu siirecten alinan
derslere dair basit agiklama

Sirece ve bu siiregten alinan
derslere dair detayli agiklama

Takim, igleriyle duydugu gururu
veya coskuyu az gosteriyor

Takim, igleriyle duydugu gururu
veya coskuyu kismi gosteriyor

Takim, igleriyle duydugu gururu
veya coskuyu net gosteriyor

OO

@ Bu sayfadaki bu sembolle belirtilmis kriterler, hem Robot Tasarim, hem de Oz Dederler 6diil siralamalari igin kullanilir.

NI
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Geri Bildirim

T oo o ° o ° o ° L i
., mm’""’“m ol Jurl oturumu Gerl Blldlrlml Yenilikci Proje — Takim, sezon temasiyla baglantili bir problemi belirleme ve g6zme konusunda nasil bir yaklagim gostermig?

FIRST Takim No:
LEGO .
w,ﬂmﬁ CHALLENGE [

Takim Adi: Juri Odast: }

Yonergeler
Bu sayfa, Yenilik¢i Proje sunumu ve Robot Tasarim paylagiminin ardindan yapilacak geri bildirimi takimlara iletmek icin kullanilir.
Juri tiyeleri takimlarin sunumlarini FIRST® Oz Degerleri gercevesinde izler ve sunumlari bu gozle degerlendirir.

Degerlendirme formlari ve geri bildirim sayfasi turnuva sonunda Eventhub tzerinden takimlarla paylasilir.

Harika bir is... Tekrar diisiiniin...

Robot Tasarim — Takim, inga ve kodlama becerilerini kullanarak robot oyunu gérevlerini g8zme konusunda nasil bir yaklagim gostermis?

Oz Degerler — Takim, yaptiklar islerde takim cal kesif, kapsayicilik, yenilikgilik, etki ve eglence unsurlarini nasil vurgulamig?

Koclarimiz degerlendirmeleri eventhub lizerinden gorintileyeceklerdir.

o g Bilim Kahramanlan (o v
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Geri Bildirim Verilmesi

- Takimlara yazili geri bildirim verilmeye devam edilecektir.
- Takimlara juri oturumunda s6zIU geri bildirim verilecektir.
- Takim Gyeleri geri bildirim almaya acik olmalidir.

- Geri bildirim bolum karsilikl diyalog seklinde olmayacaktir.

- JUrinin takima yapacagi s6zel paylasim seklinde olacaktir.

- Zamanin en etkin sekilde yonetilmesi adina bu hususta hassasiyetinizi rica ederiz.

‘=. Bilim @ », Bilim Kahramanlan Mg FIRST
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Sampiyonluk Odiilii

- Hem Robot Oyunu ve Robot Tasarimda hem VA ampok 4 8 15.ULUS
de Yenilik¢i Projede mukemmellik ve
venilikcilige ulasirken Oz Degerleri tamamen
benimseyen takima verilir.

. Uc temel juri kategorisi ve Robot Performans
sonuclari esit oneme sahiptir (her biri %25).

‘\. FIRST / - FARsT
B APy Statanion - Pty B ey DIVE sumutbilimde



Odiiller

« Kategori bazh 6duil sistemi ile devam
edilmektedir.

] % 6z Degerter| _RODOL Yenilikgi
« Takim sayisina bagli olarak 1. 2. 3 Tasanm Proje
ve/veya daha fazla siralama édulleri =
verilebilir. E
« BKD tarafindan turnuva bazli 6zel *
oduller verilebilecektir. Robot Performans

o’ Bilim Kahramanlan =4 - v
B o pOEE e @ | DIVE  gymutbitimde



Odiil istisnalari

« Robot Performans odulu alan takim
baska bir 6dul daha alabilir.

 Aslan Koc¢ takima degil takim
kocuna verilir.

« Ulusala Cikis Bileti Odil degildir.

\

<37 siuim ”‘ Bilim Kahramanlan
KAHRAMANLARI

son W% Bulusuyor

ULUSAL TURNUVA

* FARST
[ ot M conence DIVE

Robot Performans

176

» JR.ROBOFORMERS

RNUVA Aslanfoi Oﬂdt’nl‘u’p |
FATIH UCAR
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Onemli Bilgiler

Oz Degerler posteri veya sunumu olmayacaktir.
Takimlarin tim strecte 6z degerleri yansitmasi beklenmektedir.

Sezona ait juri doékimanlarn asagidaki dizinde Jari Dosyalari altinda
bulabilirsiniz. https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-
dosyalari/

~3*° - sitim @, Bilim Kahramanlan ] y g
3 Lt >E. Eomrn "
743 KAHRAMANLAR FULS" Bulusuyor =T 3 CHALLENGE JEpptC 0 D!‘lE #umutbilimde



Sorulariniz icin:

- juri@bilimkahramanlari.org
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Soru & Cevap
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Robot Oyunu Siiregleri

2024 - 2025
SUBMERGED

FIRST

DIVE

rresenteo oy Qualcomma

s..‘ Bilim Kahramanlan Y E - v
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Ajanda

»Robot Oyunu
»Sezon Dosyalari

»Robot Oyunu Kural Kitabi
> Nelere Dikkat Etmelisiniz?

»Robot Oyunu icin PUf Noktalari
»Soru & Cevap

N, e FARST
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Robot Oyunu

Bu sezon takiminiz, giin 15181 bélgesinden baslayarak onarilmaya ihtiya¢c duyan bir
mercan resifine baliklama dalacak. Alacakaranlik ve gece yarisi bolgelerine dogru
ilerledikce, batik bir gemiden bir eser cikaracaksiniz ve bu da kesinlikle becerilerinizi
teste tabi tutacak. Son olarak arastirmanizi ilerletmek ve okyanus yuzeyinin altinda
gizlenen sirlari ortaya ¢cikarmak icin alacakaranlik bolgesine doneceksiniz.

‘=. Bilim @ », Bilim Kahramanlan Mg FIRST
R R vz E2 EIET =) DIVE #umutbilimde



— —— —— —

Robot Oyunu

Takim;

 LEGO parcalarini ve teknolojisini kullanarak bir robot insa eder.
 Robotlarini; 2,5 dakikalik Robot Oyununda, bir dizi gorevi otonom olarak

tamamlayip puan kazanabilmek icin programlarlar.

Takim; tekrar baslatmadan once, robotun tamami evde iken, robotunda degisiklik
vapabilir. Gerekli oldugu zaman, robot eve elle getirilebilir. Ancak bu durumda takim
bir hassasiyet diski kaybeder. (Kural 17)

Takim Uc (3) mac yapacaktir fakat sadece bu maclarda aldigi en yiiksek puan
degerlendirilecektir.

< gilim Qi Bimatvananian - o, FEET nﬁE
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Sezon Dosyalari -

Bilim Kahramanlan - . FIRST
LEGO
Bulusuyor L) LEGO = cHALLENGE

SEZON BiLGILERI

* Sezon boyunca kullanilacak dokiiman ve

Takim Kayit

o SezOE=ru_. |
kaynaklarin bulundugu sayfadir. -

Sezon Toplantilan

yor - FIRST® LEGO ® League Challenge

Sezon Dosyalari

* Sezon ve dokimanlar ile ilgili eklemeler ve

Genel Sezon Dosyalan

SUBMERGED®" Sezonu Jiiri Takim Tanitim Formu Mihendislik Defteri Takim Galismasi Kilavuzu Sezon Oykisi

glincellemeler bu sayfada yayinlanacaktir.

SUBMERGED®" Logo Linkleri & Takim Tisort Sablonu

Jiiri Dosyalan

Bu nedenle sirekli takip etmeniz onerilir.

SUBMERGED®* Sezonu Jiiri Takim Tanitim Formu Takimlar igin Jiri Oturumu Yenilikci Proje Degerlendirme Formu

Robot Tasanim Degerlendirme Formu Jiiri Oturumu Geri Bildirimi

* Robot Oyunu i¢in sadece “Robot Oyun T

SUBMERGED® Sezonu Robot Oyun Kural Kitabi SUBMERGED® Skor Kagidi Robot Oyun Giincellemeleri - 2 Aralik 2024

SUBMERGED®™ Sezonu Tema Seti Yapim YGnergeleri Robot Oyun Masasi Kurulumu Robot Oyun Gorevleri Videosu

Dosyalari” basligi altindaki dosyalar
kullanilacaktir.

o’ g Bilim Kahramanlan e Cag v
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Sezon Dosyalari

-

\_

Robot Oyununun dogru sekilde
yapilmasi i¢in gerekli tim
kurallari ve gorevleri icerir

Robot Oyun Dosyalari

~

Skor hesaplanmasi

Dokiimanlarla ilgili aciklayici

veya duzeltici bilgiler vermek
icin kullanihr icin kullanilir

SUBMERGED®" Sezonu Robot Oyun Kural Kitabi

SUBMERGED®* Skor Kagidi

SUBMERGED®" Sezonu Tema Seti Yapim Yonergeleri

R/ \t Oyun Calisma Sayfasi

Robot Oyun Masasi Kurulumu

Robot Oyun Giincellemeleri - 2 Aralik 2024

Robot Oyunu Saha Kurulum Videosu

GOrev Modellerinin
dogru sekilde insa
edilmesinde kullanilir

est’

BiLiM

Oyun masasindaki
gorevlerin nasill
kurulacagini gosterir

7 m Bilim Kahramanlan
c:.:- KAHRAMANLARl W m

>

Ay

Robot Oyun Gdorevleri Videosu

Oyun masasinin uygun
Olctlere gore ve kullanish bir
sekilde yapilmasi icin
kullantlir

o prem @ DIVE

\_

Robot oyunu
gorevlerinin video
olarak anlatimini icerir

/
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Robot Oyunu Kural Kitabi

ROBOT OYUNU
KURAL KiTABI

Robot Oyunu Kural Kitabi; robotunuzun
insasindan, turnuva giinuniin sonuna

kadar olan turnuva slirecinde uymaniz
gereken kurallari ve yapmaniz gereken

gorevleri igerir.

s‘.‘ s ‘ap g
Foge e K garn ) (B, e DIVE  gumutbilimde



Hosgeldin & Genel Bakis

Bu bolimde asagidaki bilgiler verilmektedir:

Robot Oyunu hakkinda genel bilgi

FIRST(R) Oz Degerleri

Turnuva yapisi hakkinda bilgilendirmeler

.'.

-h
-y

BiLiM
= KAHRAMANLARI

Hosgeldiniz!

Qualcom tarafindan sunulan FIRST ® DIVE™ Robot Oyunu Kural Kitabi'na ek olarak, sezon
sezonuna hog geldiniz. Bu seneki Bilim Kahramanlari  boyunca takimlarin yolculugu igin bir rehber olarak
Bulusuyor / FIRST * LEGO® League Challenge temasi  kullanilabilecek Mhendisiik

SUBMERGED*. Takiminiz, tumuvada Defteri'ni kullanmalarini
inaniimaz bir deneyim yagamaya hazirlanmak igin oneriyoruz. Ayrica, yenilikgi
birgok farkli gorevde birlikte calisacak. projeniz igin ilham verir ve faydali

bir degerlendirme kaynagi
Bu“Robot Oyunu Kural Kitabi” robot oyunlarini olabili

anlamak ve robot oyunlarina hazirtanmak icin sizin
rehberiniz olacak. Bu rehberde robot oyununda basarli
olmak igin intiyag duyacaginiz, tamamlamaniz gereken
gorevieri, uymaniz gereken kurallan ve kaynak

baglantilann: bulabilirsiniz

Yeni becerileri ve
fikirleri kesfederiz.

Sorunlan gozmek
igin yaraticiligimizi
ve kararliligimizi
kullanifiz.

Ogrendiklerimizi
donyamizi
gelistirmek igin
kullaninz.

Bilim Kahramantan (=

Bulusuyor

v A CHALLENGE

Mahendislik
Defteri

FIRST® Oz Degerleri

@ Birbirimize
saygi duyanzve
farkliliklanmizi

kucaklanz.

Birlikte
calistigimizda
daha glgloyoz.

Yaptigimiz isin
tadini gikaninz ve
kazanimlanmizi
kutlanz!

Eglence

© DiE

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge’a Genel Bakis

Etkinlikte takiminizin performansi 4~ &z Degerler, Robot Tasanm ve Robot Oyunlan sirasinda ayn
farkli baglikia degeriendirilecek ve Yenilikgi Proje jori olarak

her birinin agirhd % 25 olacaktir. sirasinda degerlendirilecektir.

Bu bagliklardan dg¢l olan Robotunuzun performansi ise

OZ DEGERLER Takiminiz:
Yaptigimz her geyde FIRST * = Turnuva temasini anlamak igin Takim Caligmasi yapacak ve
Oz Degerlerini gésterin. Robot Kesfedecek.

oyuniar vejiri oturumu sresince . Robotunuzla ve projenizle ilgill yeni fikirler Greterek Yenilikgi olacak.
takiminiz degerendirilecektir. nasil bir Etkl ve

ve
olacagini gosterecek!
= Yaphdiniz her seyi efjlenerek kutlayacak!

ROBOT TASARIM Takiminiz:
Takiminiz; robot tasariminiz, - Gorev stratejinizi belirleyecek.
programianiniz ve stratejiniz + Robotunuzu ve programlannizi Tasarlayacak ve etkili bir plan
hakkinda kisa bir agikiama olugturacak_
hazittayacak. « Robotunuzu ve kodlama giizimiintizi Olugturacak
» Robotunuzu ve [ , test edecek ve

- Robot tasanm sirecinizi ve herkesin katkilanini Paylagacak.

ROBOT OYUNU Takiminiz:
mOomkon = Gorev ini inga edecek ve saha matini hazirlayacak.
ok gorevi tamamlamak igin 2,5 « Gorevieri ve kurallar inceleyecek.

dakikalic g mag: olacak. = Bir robot tasarlayacak ve inga edecek.

= Robotunuzla mat 0zerinde pratik yaparken inga etme ve kodlama
becerilerinizi kesfedecek.

PRI
YENILIKCI PROJE Takiminiz:
Takiminiz yenilikgi projenizi = Bir problem belireyecek ve bu problem hakkinda aragtirma yapacak.
haziriarken neler yaptiginiz: ~ Segtiginiz fikre, yaptiginiz beyin firinasina ve planiniza gore yeni bir
anlatan canhi, ifigi gekici bir sunum Oziim Tasarlayacak veya meveut bir gizam geligtirecek
haziriayacak! « Bir model olugturacak, gizecek yada bir prototip yapacak
¢ ve geri bildiim
lyilestirecek.

= GozimOnUzin potansiyel etkisini Paylagacak.

‘

SUBMERGED™

#umutbilimde



Gorevler

e Gorevler; robotun puan toplamak icin

tamamlayacagi isler veya eylemlerdir. Gorev
detaylari basittir ama detay sayisi fazla olabilir.

e Kurallari tam olarak kavramak icin, gorevler
kismini takiminizla beraber tekrar tekrar ve

mumkulnse kurulu bir sahanin yaninda okuyun.

e Gorevlerin konumlari ve yonleri anlatilirken Ust,
alt, sag, sol gibi yonler kullanilir.

X g FRST
87 gitim Bilim Kahramanian (-4
o"p;.:- KAHRAMANLARI ”_/‘ Bulusuyor w% CHALLENGE S nl‘lE
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SUBMERGEDS* ROBOT OYUNUNU
OYNAMAYA HAZIR MISINIZ?!

‘ Cucvbbbbbbbbber )

thddhbbrbbb bR Ekipman Denetimi
*Her

H c it ekipman denetimi

Bu denetim

ve tim ekipmaniniz tek bir baglatma alanina
tamamen si§iyorsa ve 30,5 cm ylikseklik y
nnnnnnnn 20

#umutbilimde



Gorevler

Gorevlerde yontem belirtilmemisse, kurallara
uygun oldugu surece her turli yontem
kullanilabilir.

Gorevde aksi belirtilmedikce, gérevin macg
sonundaki durumuna bakarak degerlendirme
yapilir.

Bazi gorevlerde bulunan “mavi” ile yazilan
detaylar puani etkiledigi icin bu kosullar da
saglanmalidir.

CLULveetobetdbL

m Mercan Ciftligi @
;“"

- VA
E Mercan
4 Tomurcuklar

Yeni mercan yapilarinin resife taginabilecek kadar
glcli olana kadar ciftlikte bilyimesini saglayin.

(R X X XX X XX X RN
[2) kopek Baligi

%)

Arastirma yapmak icin kdpek baligina takip cihazi
takildi - onu yasam alanina geri birakin.

Kopek Bald!

"W *Kopek baligi magaraya
temas etmiyorsa........... 20

» Mercan agaci, mercan agaci destegine
asiliysa 20

= \asam Alam

L

|  Kdpek baligi mata

| temas ediyorsa ve bir
kismi veya tamami

‘| kopek baligi yasam

alanindaise.................. 10

- Bonus: Ve mercan agacinin en altkismi 10
tutt icindeyse eklenir
dogn 20
RS Y X X XY X XX RS
m Mercan Resifi @
Mercan
Resifi
Destegi

ik

Resif o s =
74

Parcalari

Yeni mercan yapisini yakindaki diger resif parcalarina
Zzarar y

Colvbbbbbgbédenn

Dalgicin yeni mercanlari giftiikten resife tagimasina
yardim edin.

« Eger dalgi¢ mercan ciftligine temas etmiyorsa...... 20

« Mercan resifi yukari dogru dondartimisse ve
mata temas etmi 20

« Eger dalgi¢ mercan resifi ine asiliysa......... 20

“Mercan ¢iftligi” ifadesine Goérev 1'deki gérev modelinin

« Bir resif pargasi evin diginda dik duruyorsa ve

mata temas ediy 5 her biri

tim pargalar dahildir.

10  Robot Oyunu Kural Kitabi | Gérevler

\ 0 : FRST
3" sim Bilim Kahramanian e
o"p;.:. KAHRAMANLARI ﬂ' Bulusuyor % CHALLENGE -3 nl‘lE
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Kurallar

Turnuvalarda olabilecek en yuksek 6zgliven seviyesine 4
ulasmak ve daha cok eglenebilmek icin kurallar gercek bir

oyun sahasinin yaninda dikkatlice okudugunuzdan emin
olun.

Bu kurallar dikkatlice
okuyun ve Robot Oyunu
guncellemelerini sik sik

kontrol edin!

\_
Kurallari daha iyi anlamak ve ince detaylari yakalamak icin sik \]_)
sik tekrar yapin.

Kurallari anlamaniz, bir mactaki performansinizi ve genel @a
puaninizi bayidk dlgude etkileyebilir. g

(4,

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

Robot Oyunu Gincellemelerini de okumay! unutmayin!

bulabilirsiniz.

‘..4 FIRST ™ FRST
Zise S v Jriealll o e DIVE  gumutbilimde


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

Kurallar

* Duyarli Profesyonellik

Kurallar ve gorevlerde gecen terimler icin Sozluk eklenmistir.

Kurallar 3 faz ve 5 ana baslik altinda toplanmistir.
e Mac Oncesi | Ekipman

e Mac Oncesi | Maca Hazirlik

e Mac Esnasi | Evin Igi

 Mac Esnasi | Evin Disi

 Macg Sonrasi | Puanlama

s..‘ Bilim Kahramanlan Y E - v
B e R tnenin Pty EZ . ermerny DIVE  gumutbitimde
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Gorev Modelleri

GOREV MODELI INSASI

Gorev modellerini (model) insa etmek icin Tema Setinizdeki LEGO parcalarini
ve Tema Seti Yapim Yonergesindeki talimatlari kullanin. Tim modelleri insa etmek
bir kisinin yaklasik alti saatini alacaktir.

Modeller, yapim yonergesinde belirtilen sekilde hatasiz insa edilmelidir.

Eger hatali modellerle calisirsaniz, robotunuz turnuvalarda sorunlarla
karsilasacaktir. Burada yapilabilecek en iyi ydntem, insa sirasinda 2 kisinin
birbirlerini kontrol etmesidir.

< gilim Qi Bimatvananian - o, FEET nﬁE
Sos KRAwLN U Busuyor teacue IO e/ | LIWE #umutbilimde



Saha Kurulumu Videosu

Bu videoda asagidaki bilgiler bulunmaktadir.

Matin yerlesimi icin uymaniz gereken adimlar

Sabitlenecek modeller icin Dual Lock kullanimi

Gorev modelleri ve sahada bulunan 6nemli alan ve parca isimleri
Gorev modellerinin kullanilacagi gorev isimleri

Gorev modellerinin saha yerlesimleri

Gorev modellerinin baslangic konumlari ve yonleri

Mac baslamadan 6nce evlerde olmasi gereken modeller ve adetleri

FIRST® LEGO® League
Challenge Field Setup

SUBMERGED Field Setup Video

Video Linki:
https://www.yout .com/watch?v=Kk8jnsBal

s.l‘ FmsT ™ g
e R tnenin Pty EZ . ermerny DIVE  gumutbitimde


https://www.youtube.com/watch?v=Kk8jnsBgl9o

Saha Kurulumu: Saha Mati Yerlesimi

* Dikkat: Matin alt ylizeyine hicbir sekilde bant yapistirmayin veya yapistirici
madde stirmeyin.

e 1. ADIM — Masa ylizeyinde timsekler var mi diye kontrol edin. Eger varsa onlari 3
zimparalayin veya torpuleyin ve ardindan elektrikli sipurge ile iyice temizleyin
2. ADIM — Mati, sekilde gosterildigi gibi sadece temizlenmis masa ylizeyine
serip yerlestirin. Mati hicbir zaman katlamayin ve rulo halindeki mati hicbir
zaman ezmeyin veya bukmeyin.
3. ADIM — Mati alt kenar duvarina degecek sekilde kaydirin ve sag-sol bosluklar
esit olacak sekilde masaya ortalayin. Ust duvardaki yaklasik 6 mm disinda
bosluk olmamalidir. Masa dlguleri ve mat yerlesimi dogru oldugu zaman, matin
solundaki ve sagindaki alanlarin her biri yaklasik X =171 mm x Y = 1143 mm
olacaktir.

* 4. ADIM - istege Bagl - Mati yerinde sabit tutabilmek icin, matin sag ve sol
kenarlarina ince siyah bant yapistirabilirsiniz. Bant, mat kenarindaki siyah

izgilerden tasmamalidir, ad FiRST -y
cizg SMAGE e Ry s £ ey DIVE

Ust

—

. [

Calisma masasi

PN

2 7 /,;\
xQ = ?\ >
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e

L

Turnuva masasi

#umutbilimde
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Saha Kurulumu: Modelleri Sabitleme

* icerisinde “X” olan kareler, modellerin mata nerede Dual Lock ile tutturulacagini
gosterir.

Dual Lock

* Modeli asagi bastirirken, tim modelin Gzerine ylik bindirmek yerine en alttaki saglam
temel kismina glic uygulayin. Modeli mattan ayirirken de ayni kisimdan kaldirarak
Dual Lock’lari ayirin.

& - FRST
- gitim @5, BiimKahamanian N, FRST
T B R i Pz gy @ | DIVE gumutbitimde



Bu Sezonun Yenilikleri

 Kural numaralandirmasi baliklar arasinda devam ederek ilerlenmistir.

* Ekipman temasi olmamasi gereken gorevlere isaret eklenmistir.

eheenen bbb
Ekipman Temasi Kisitlamasi:
Bu sembol bir gérevin sag st
kdsesinde gériinduginde,
asagidaki kisitlama uygulanir:

“Bu gérevden puan almak
igin mag sonunda bu gérev
modelinin herhangi bir
pargasina ekipman temas
etmemelidir.”

s.l‘ FmsT ™ g
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Nelere Dikkat Etmelisiniz - 1

* Robot Oyunu’ndaki tiim surec¢ Duyarl Profesyonellige uygun olmalidir.
* Robot Oyunu’ndaki performansiniz, sampiyonluga etki etmektedir.
* Sadece BKD'nin yayinladigi resmi dokiimanlar gecerlidir.

e Gorevleri yapmaya baslamadan 6nce Robot Oyunu Kural Kitabi dikkatlice okunmali ve
anlasiimahidir.

* 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.

 Hakemler de Robot Oyunu Kural Kitabi’ni kullanarak egitimleri almaktadir.

o gium Qi Bimtaivamanian gty PR v
R R vz . s (=) DIVE #umutbilimde



Nelere Dikkat Etmelisiniz - 2

e  Saha Kurulumu, Gorevler ve Kurallar bir butliin olarak degerlendirilmelidir.

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

. Her mactan 6nce saha kurulumunuz eksiksiz ve dogru olmalidir. Tum gorev modelleri, Saha Kurulumu videosunda
belirtilen baslangi¢c pozisyonunda olmalidur.

. Mac esnasinda, sahadaki gorev modellerine kimse dokunmamali, robotun yaptigi bir degisikligi eski haline
getirmemelidir.

 Sahada 2 ev alani ve 2 baslatma alani vardir ve iki alanda da teknisyen olmak zorundadir.
Teknisyenler alan degistiremezler, robot ve ekipman degisimi yapamazlar.
*  Yukseklik siniri, sadece denetleme icin gecerlidir. Mac¢ esnasinda herhangi bir robot yukseklik siniri yoktur.

. Denetlemeden gecemeyen takimlar maca ¢ikamaz.

o gium Qi Bimtaivamanian gty PR v
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Robot Oyunu icin Puf Noktalari

. Robot otonom sekilde gorevleri yaparken

Sorumlu oldugum tim kaynaklari okuyup anladim mi? . . .
5 Y yYup teknisyenlerin uymasi gereken kurallar nelerdir?

, L : o
Gorev modellerini dogru insa ettim mi: *  Mag esnasinda Ev diginda kalan hig bir seye

Saha kurulumu dogru mu ve gorev modellerinin tamami dokunmamaliyim.

baslangi¢c konumunda mi? e  Robota ne zaman miidahale edebilirim?

: ) ) . Midahale edersem neler olur?
Robotum dahil kullandigim tim malzemeler ekipman

kuralina uygun mu? . Robotla tasidigim bir nesne diserse ne
yapmaliyim?
Ekipman denetimini dogru sekilde gecebildim mi?
e  Gorev taniminda yazilan puan alma kosullari mag
Robotun goreve gonderilmesi, baslatma kurallarina uygun sonunda hala gorinur mi?

mu? ) y :
e  Skor kagidi dogru sekilde dolduruldu mu?

Robot gorevi yaparken kurallara uygun hareket ediyor mu?

o gium Qi Bimtaivamanian gty PR v
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Soru & Cevap

robotoyun@bilimkahramanlari.org

Robot Oyunu ile ilgili her turll sorunuzu bu adrese gonderebilirsiniz.

R Bilim Kahramanian =4 v
B e R tnenin Pty EZ . ermerny DIVE  gumutbitimde
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