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BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR / FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE
KATILIM SARTNAMESI

Bilim Kahramanlar Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge programi 2024 - 2025 egitim 6gretim yilinda
Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan 21. kez diizenlenecektir. Eylil ayi itibariyle baslayan programin turnuva-
lari, Subat 2025 - Mart 2025 tarihleri arasinda hafta sonlari (Cumartesi ve Pazar) gerceklesecektir. Program ile
ilgili detayh bilgi ve katilimci kriterleri asagida belirtilmistir.

BiLiM KAHRAMANLARI DERNEGi

“Her cocuk mucit dogar” soylemiyle yola ¢ikan Bilim Kahramanlari Dernegi; bilim, bilimsel distince ve bilimsel
farkindaligin toplumun her kesiminde yayilmasi ve tesvik edilmesi icin calismalar yapmak, ¢ocuk ve genclerin er-
ken yasta bilimle bulusmalarini saglamak amaciyla kar amaci glitmeden, kamu yarari gozeterek ¢alismalari siir-

dirmektedir.

Hedeflerimiz:

Bilimsel Uretim sireclerini ve bilim insanlarini desteklemek.

Cocuk ve genclerin, 21. ylzyil becerilerine sahip, Gretken ve duyarl diinya vatandaslari olarak yetismel-
erine katki saglamak.

Toplumun yasam kalitesini artirmaya ve gezegenin surdurulebilirligini saglamaya yonelik bilimsel
¢alismalar yapmak.

Degerlerimiz:

Bilimsellik: Yaptigimiz tiim ¢alismalarda, bilimsel bilgiyi ve bilimsel ¢alismayi temel kabul ederiz.

Duyarhlik: Amag ve hedeflerimiz dogrultusunda; insan, toplum ve gezegenimize karsi sorumluluk alma
bilincindeyiz.

Is birligi ve Stireg Odaklilik: Yaptigimiz tiim ¢alisma ve faaliyetlerde; siirec odakliliga ve is birligi, dayanisma
ve paylasim icinde olmaya 6zen gosteririz.

Kapsayicilik: Dezavantajli ve risk altindaki gruplara firsat esitligi saglar ve gliclendiririz. Farkhliklara deger
verir; din, dil, irk ve cinsiyet ayrimi yapmayiz. Farkli diisiince ve inancglara saygi gosteririz.

Goniillilik: Calismalarimizda, génallalik temelli galismayi benimser ve dnceliklendiririz.

Yenilikgilik: Tum faaliyet ve siireclerde yeni ve farkli yaklasimlari kabul eder, gelistirir ve uygulariz.

Seffaflik: Dernek yénetim sireci ve ¢alismalarinda, seffaflik ve hesap verilebilirlik ilkelerine uyariz.
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BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR / FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE PROGRAMI
PROGRAMIN KISA TARIHGCESI

FIRST® LEGO® League Challenge, Tlirkiye’deki adiyla Bilim Kahramanlari Bulusuyor programinin amaci; toplumun
yasam standartlarini yikseltecek, yenilikgi fikirler tGreten, takim ¢alismasi yapabilen duyarl bilim ve teknoloji lider-
leri yetistirmektir. Bu baglamda izlenilen yol ile program, hizla global bir yapiya doniserek, tim dinyada 26 yil
icinde 110 farkh Glkeden milyonlarca ¢ocuk ve gence ulagsmistir.

PROGRAMDA NELER VAR?

9 - 16 yas arasi ¢ocuk ve genglerin takim halinde ve onlara rehberlik eden koglari ile katildiklari program icin her
sene, diinyanin giindemine ait farkl bir tema belirlenir. Dinyanin dort bir yanindan 6grenciler, ayni tema lzerine
yenilikgi projeler gelistirir ve kodlama yaparak sezon temasina dair gorevleri yerine getirmek igin ¢calismalar yapar-
lar. Programin amaci, ¢cocuk ve genglerin bilim insanlari gibi calismalar yapmalarina olanak vermek, arkadasca re-
kabet, profesyonel duyarllik gibi programin cok énemli sayilan Oz Degerler kismini ve takim ¢alismasi, elestirel
diisinme, iletisim gibi farkli 21. ylzyil becerilerini igsellestirmelerini saglamaktir. Ayrica ¢ocuk ve genglerin hem
hazirlk slirecinde hem de turnuva gilinlerinde “eglenmesi” programin 6nemli amaclarindan biridir.

Takimlar, 2 ile 3 ay boyunca dort farkli alanda galismalarini siirdiiriirler: Yenilikgi Proje, Robot Tasarim, Oz Degerler
ve Robot Oyunu. Takimlar, dnce bir yerel turnuvaya katilirlar. Her yerel turnuvada katilimci takim sayisina gore
belirli sayida 6dil ilgili alanlardaki basarili takimlara verilir; ayrica turnuvaya katilan her katiimciya bir madalya ve
dijital katilim belgesi verilir. Yerel turnuvalarda bu doért alandaki basarisiyla 6n plana ¢ikan takimlar ise ulusal tur-
nuvaya katilmaya hak kazanirlar. Ulusal turnuvada da basari elde eden takimlar her sene yurtdisinda farkl Glkelerin
ev sahipliginde gerceklestirilen uluslararasi turnuvalara katilmaya hak kazanirlar.

Bilim Kahramanlari Dernegi, her sezon dezavantajli takimlari, devlet okullarini programa dahil etmek amaciyla
farkli kurum ve kuruluslarla anlasir.

Turnuva Gini

Turnuva glinl programa katilan her takim icin bir kutlama gintdur!

Takimlar, benimsedikleri duyarl profesyonellik ve arkadasca rekabet ilkeleriyle robot tasarimi ve yenilik¢i projele-
riyle ilgili etkileyici calismalarini sergilerler. Oz Degerleri her adimda yansitirlar. Turnuva giinii katildiklari 30 dakika-
lik jiri oturumuna ek olarak, robot maglarinda performanslarini sergilerler. Asagida detaylari belirtilen 4 bashktan
her biri takimin turnuvadaki toplam performansinin %25’ini olusturur.

Robot Maglari: Her takimin kendi performansini sergiledigi ve sezonun gorev modellerini programladiklari robot-
lari ile yerine getirmeye calistiklari 2,5 dakikalik oyundur. Turnuva glini her takim 3 maca ¢ikar ve takimin aldigi
en ylksek puan degerlendirmeye alinir.
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Jiiri Oturumlari: Her takim yenilik¢i proje ve robot tasarim alaninda yurttikleri calismalari ve sliregte gosterdikleri
6z degerleri aktaracaklari 30 dakikalik bir jliri oturumuna katilir. Jiri oturumunun basliklarina dair detayl bilgileri
asagida bulabilirsiniz:

o Yenilikgi Proje: Takimlar, sezon boyunca gelistirdikleri, uzmanlarla goriserek, bir bilim insani gibi ¢a-
lismalar yiriterek hazirladiklari projelerini sunarlar. Tespit ettikleri sorunu, yenilik¢i coziimlerini, bilgi
kaynaklarini, sorun analizlerini, mevcut ¢dzlimleri nasil analiz ettiklerini, fikirlerini yenilikci yapan 6zel-
likleri, projenin uygulanmasi ile ilgili plan ve analizlerini jlri ile paylasirlar. Kostiim, skeg, gosteri gibi
farkl yontemlerle sunumlarini yapabilirler.

o Oz Degerler: Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge programinin ¢ok énemli
bir béliimini olusturur. Oz Degerler; Kesif, Yenilikgilik, Takim Calismasi, Etki, Kapsayicilik ve Eglence
seklinde siralanabilir. Takimlar turnuva giinii tiim calismalarinda Oz Degerlerini, giiclii yanlarini, FIRST
degerlerini nerelerde kullandiklarini, igsellestirdikleri ve yayilmasini sagladiklarini géstermelidir. Bu se-
zon gelen giincellemeyle “Oz Degerler” jiiri sunumlarinda anlatilanlar baz alinarak, Oz Degerler bé-
[im Yenilikgi Proje ve Robot Tasarim rubriklerinin icinde degerlendirilecektir.

o Robot Tasarim: Takimlar, tema kapsaminda sunulan robot oyun gérevlerini tamamlayabilecek bir ro-
bot tasarlar ve kodlarlar. Takimlar, jiri oturumunda robot tasarlama, kodlama ve 2,5 dakika icerisinde
en yliksek puani alacak strateji gelistirme siirecini detaylica jirilere aktarirlar.

SAYILARLA BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR

Turkiye’deki 21. sezonu gergeklestirilecek program, 2004 senesinde bir grup génilliiniin ¢abalariyla hayata gegi-
rilmistir. 2004 — 2005 sezonundan bugiine kadar 4.600’den fazla takimla; 42.916 ¢ocuk ve geng programa katihm
saglamistir. Programa Turkiye’nin 80 ilinden takimlar katilmis ve 156 turnuva diizenlenmistir. Bilim Kahramanlari
Dernegi, 2010 ve 2019 yillarinda iki ayri uluslararasi turnuvaya da ev sahipligi yapmistir. Ayrica Dernek, 2017-
2018 sezonundan beri farkli paydaslar is birliginde Azerbaycan’daki turnuvalari da ylritmektedir. Azerbay-
can’daki turnuvalara bugtine kadar 100’e yakin takim gdstermistir.

YENIi SEZON —SUBMERGED*"

2024 - 2025 sezonunda, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge programinin 21. yilinda,
tim diinyada tema SUBMERGED*" olarak aciklandi.

Yer ylziiniin %70'inden fazlasi okyanuslarla kaplidir. Tarih boyunca kasifler, hayatlarimiz Gizerindeki etkisini anlamak
icin okyanuslari arastirmis ve incelemistir. Toplumun okyanuslara olan ilgisi, teknolojide yeniliklere yol agmis, kara-
daki ve deniz altindaki yasam arasindaki karmasik iliskiye yonelik ilgiyi arttirmistir. Deniz yasami, ekosistemler ve
insanlarin okyanus saghgi tzerindeki etkileri hakkinda hala 6grenilecek ¢ok sey vardir.

Buradan hareketle SUBMERGED™ sezonunda takimlar okyanuslari kesfeden insanlarin karsilastigi sorunlari derin-
lemesine inceleyecek ve bu sorunlarla ilgili yenilik¢i cozlimler gelistireceklerdir. Takimlar, okyanus kesifleriyle ilgili
bir problem belirleyip bu konuda arastirma yapabilir ya da Miihendislik Defterindeki (7.Sayfa) “ilham Verici Projeler”
deki sorunlara g6z atabilirler. Siirecin sonunda turnuva giini geldiginde gelistirdikleri ¢c6zimi jlriye aktarmalari
beklenmektedir.



FIRST

4 T
ent o gilim Bilim Kahramanlan MF IRST G
345 KaRAMANLAR Bulusuyor o T @) 2 2DIVE

Bu kapsamda, gergeklestirmeyi hedefledigimiz 21. sezon Tirkiye Turnuvalari kapsaminda yaklasik 5000 ¢ocuga ula-
sacagiz. Ayrica her sezon oldugu gibi bu sezonda hem Tiirkiye’de daha fazla devlet okulu 6grencisine ulasarak firsat
esitligine katki sunmak hem de sezon temasi ile ilgili uzman kisileri programa farkli basliklarda dahil ederek katilim-
cilari en iyi sekilde desteklemek istiyoruz.

Bu yil 500 takimin katilacagi yerel turnuvalar ve ulusal turnuva yiiz yiize diizenlenecektir. Ancak miicbir sebep-
lerden 6tiirii kamu kurumlari tarafindan alinan 6zel kararlar olmasi durumunda, etkinligin yiiz yiize yapilma veya
erteleme durumu Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan degerlendirilecektir. Bilim Kahramanlari Dernegi etkin-
ligin katilimci takim sayisi, takvimi ve uygulama seklinde her tiirlii degisiklik yapma hakkini sakh tutar. Programa
kayit yaptiran takimlarin bu degisikligi kabul ettigi varsayilir.

TURNUVA TAKViMi

TURNUVALAR TARIH

1.istanbul Yerel Turnuvasi

2.istanbul Yerel Turnuvasi

1.Ankara Yerel Turnuvasi

2.Ankara Yerel Turnuvasi

1.izmir Yerel Turnuvasi

2.izmir Yerel Turnuvasi

3.istanbul Yerel Turnuvasi

4.istanbul Yerel Turnuvasi

*Turnuvalar 8 Subat 2025- 16 Mart 2025 tarihleri arasinda
1.Karadeniz & Marmara Turnuvasi gergeklestirilecek olup ilerleyen tarihlerde, diizenlenecek
mekanlar ile tarihler aciklanacaktir. Bazi turnuvalarin se-
hirleri de ayrica netlegince paylasilacaktir.

2.Karadeniz & Marmara Turnuvasi

1.Mersin Turnuvasi

2.Mersin Turnuvasi

1.Eskisehir Yerel Turnuvasi

2.Eskisehir Yerel Turnuvasi

3.izmir Yerel Turnuvasi

4.izmir Yerel Turnuvasi

1.Ege/Akdeniz Yerel Turnuvasi

2.Ege/Akdeniz Yerel Turnuvasi

Ulusal Turnuva

*Bilim Kahramanlari Dernegi, yukarida bahsi gegen turnuva takvimi tizerinden gerekli degisiklikleri yapma hakkini sakli tutar.
Turnuva sehirleri ve tarihleri degistirildigi takdirde kayith takimlar e-posta araciligiyla bilgilendirilecektir.
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21.SEZON TURNUVALAR

SEHIRLER

1.istanbul Yerel Turnuvasi

Agri, Ardahan, Ardahan, Batman, Bingdl, Bitlis, Diyarbakir, Edirne, Erzincan,
Erzurum, Hakkéari, 1gdir, istanbul, Kirklareli, Mardin, Mus, Siirt, Sirnak,
Tekirdag, Tunceli, Van

2.istanbul Yerel Turnuvasi

Agri, Ardahan, Ardahan, Batman, Bingol, Bitlis, Diyarbakir, Edirne, Erzincan,
Erzurum, Hakkari, 1gdir, istanbul, Kirklareli, Mardin, Mus, Siirt, Sirnak,
Tekirdag, Tunceli, Van

1.Ankara Yerel Turnuvasi

Ankara, Aksaray, Bolu, Cankiri, Elazig, Kars, Kastamonu, Kirikkale, Kirsehir,
Nevsehir, Yozgat, Malatya

2.Ankara Yerel Turnuvasi

Ankara, Aksaray, Bolu, Cankiri, Elazig, Kars, Kastamonu, Kirikkale,
Kirsehir,Nevsehir, Yozgat, Malatya

1.Karadeniz & Marmara Turnuvasi

Amasya, Artvin, Bartin, Bayburt, Corum, Giresun, Gimiishane, Karabik, Ordu,
Rize, Samsun, Sinop, Sivas, Tokat, Trabzon, Zonguldak

2.Karadeniz & Marmara Turnuvasi

Amasya, Artvin, Bartin, Bayburt, Corum, Giresun, Gimiishane, Karabiik, Ordu,
Rize, Samsun, Sinop, Sivas, Tokat, Trabzon, Zonguldak

1.izmir Yerel Turnuvasi

Aydin, Balikesir, Canakkale, Denizli,izmir, Kiitahya, Manisa, Mugla, Usak

2.izmir Yerel Turnuvasi

Aydin, Balikesir, Canakkale, Denizli, izmir, Kiitahya, Manisa, Mugla, Usak

3.istanbul Yerel Turnuvasi

Agri, Ardahan, Ardahan, Batman, Bingol, Bitlis, Diyarbakir, Edirne, Erzincan,
Erzurum, Hakkari, 1gdir, istanbul, Kirklareli Mardin, Mus, Siirt, Sirnak,
Tekirdag, Tunceli, Van
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Agri, Ardahan, Ardahan, Batman, Bingol, Bitlis, Diyarbakir, Edirne, Erzincan,
4.istanbul Yerel Turnuvasi Erzurum, Hakkari, 1gdir, istanbul, Kirklareli, Mardin, Mus, Siirt, Sirnak,
Tekirdag, Tunceli, Van

Adana, Adiyaman, Gaziantep, Hatay, Kahramanmaras, Karaman, Kayseri, Kilis,

1.Mersin Turnuvasi Mersin, Nigde, Osmaniye, Sanlurfa

Adana, Adiyaman, Gaziantep, Hatay, Kahramanmaras, Karaman, Kayseri, Kilis,

2.Mersin T
ersin furnuvasi Mersin, Nigde, Osmaniye, Sanliurfa

1.Eskisehir Yerel Turnuvasi Afyonkarahisar,Bilecik, Bursa, Eskisehir, Dlizce, Kocaeli, Sakarya, Yalova
2.Eskisehir Yerel Turnuvasi Afyonkarahisar Bilecik, Bursa, Eskisehir, Diizce, Kocaeli, Sakarya, Yalova
3.izmir Yerel Turnuvasi Aydin, Balikesir, Canakkale, Denizli, izmir, Manisa, Mugla, Usak

4.izmir Yerel Turnuvasi Aydin, Balikesir, Canakkale, Denizli, izmir, Manisa, Mugla, Usak

1.Ege & Akdeniz Yerel Turnuvasi Afyonkarahisar, Burdur, Mugla, Isparta, Konya, Antalya

2.Ege & Akdeniz Yerel Turnuvasi Afyonkarahisar, Burdur, Mugla, Isparta, Konya, Antalya

*Bilim Kahramanlar Dernegi, yukarida bahsi gegen sehir dagilimi lizerinden gerekli degisiklikleri yapma hakkini
sakh tutar.
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KATILIMCI KRIiTERLERI VE KAYIT
TAKIM OLMA KURALLARI VE YAS ARALIGI
e Takimlar;

» Takim Kogu (18 yasindan buyik)
> 1. Takim Danismani (17 yasindan biiyiik) (Onerilir ancak zorunlu degildir.)

» 2. Takim Danismani (17 yasindan biiyiik) (Onerilir ancak zorunlu degildir.)

» 9-16yas arasl en az 4, en fazla 10 takim tyesinden olusur.

e Takim lyelerinin dogum tarihi araligi 01 Ocak 2009 - 31 Aralik 2015’tir. Bu tarih araliginda yer alma-
yan ¢ocuk ve gengler takima dahil edilemezler.

e Turnuvalara sadece ortaokul ve lise diizeyindeki cocuk ve gencler katilabilir. Bir list maddede belirtilen
yas araligi icerisinde olsa dahi ilkokul diizeyindeki cocuklar turnuvalara katilamazlar.

e Takimlara, veliler, 6gretmenler veya takima katkisi olacagi distinilen kisiler, yol gdsterici olarak destek
olabilirler; ancak takim koguna ek olarak sisteme en fazla 2 danisman eklenebilir ve turnuvalarda
takima sistemde kayitli sadece bu kisiler eslik edebilir.

e Danisman eklemek zorunlu degildir, ancak turnuva alanlarina sadece sistemde kayitl olan kog,
danisman ve takim Uyeleri girebilir. Turnuva gunt geldiginde, sistemde takim Uyesi veya kog/danisman
olarak kayitli olmayan kisilerin alana girmesi miimkiin olmayacaktir.

e Lise ve ortaokul takimlari farkl yerel turnuvalara katilim gostereceklerdir.

e Onemli Not: Turnuvalarda ortaokul veya lise takimlar turnuva yeterli sayisina ulasamadig: takdirde
ortaokul ve lise takimlarinin beraber katilacagi karma turnuvalar diizenlenebilir.

e Ulusal ve uluslararasi turnuvalarda yas ve sinif seviyelerine yonelik bir ayrilma olmayacaktir; bu turnu-
valara katilmaya hak kazanan tiim ortaokul ve lise takimlari bir arada olacaktir.

e Takim Uyeleri arasindan sadece bir katilimci lise dizeyinde olsa dahi takim, lise turnuvasina dahil
edilecektir.

> Ozellikle farkh sinif diizeylerinden karma takim olusturulurken bu bilgi géz éniinde bulundu-
rulmahdir.

e Programa bireysel kayit yapilamamaktadir. Takimlar 6zel ya da kamu tiizel kisilikleri olarak katilim
saglayabilir. Bireysel ¢abalariyla takim kurmak isteyen goniilliiler igin kisith sayida kontenjan (5 ta-
kim) Bilim Kahramanlari Dernegi yonetimi tarafindan yonetilecektir. Bu sekilde bireysel takim olus-
turmak isteyen kisilerin, bkb@bilimkahramanlari.org adresi lizerinden Bilim Kahramanlari Dernegi

ile iletisime gegmesi gerekmektedir.

e Sisteme yalnizca kurumlar kayit yaptirabilir. Kayit esnasinda sisteme girilen kurum bilgisi, sezon
boyunca degistirilemez. Ancak, sehven yapilan hatalar durumunda, kayit yapildiktan sonraki 24 saat
icinde bkb@bilimkahramanlari.org adresine e-posta gonderilerek degisiklik talep edilebilir.
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KAYIT

e 19 Eyliil 2024 tarihi Pergsembe giinii saat 11.00’den itibaren takim kogu, takimin kaydini kayit.bilimkahra-

manlari.org (izerinden yapabilir.

e Sistemde “danisman” olarak kaydi olan ancak bu sene kog olarak yer alacak hocalarimizin yeniden kayit
olusturmasina gerek yoktur. Danisman rollinl “Ko¢” olarak degistirmek isteyen koclarimizin bize bkb@bi-
limkahramanlari.org lizerinden taleplerini iletmesini rica ederiz.

e Programa kayit yaptirmak Ucretsizdir.
e Kayit ile ve takim ihtiyaglar ile ilgili detayh bilgilere “Takim ihtiyaglari ve Kayit Bilgilendirme”
dokimanindan ulasabilirsiniz, okumak i¢in kirmizi okla gésterilen dokiimana tiklayin:

“Takim ihtiyaclari ve Kayit Bilgilendirme”

e Onay formu: Kaydinizin tamamlanmasi igin sezona ait onay formlarinin imzal, okunakli taranmis hali-
nin, takim kocgu tarafindan katilacaklari turnuva tarihinden 1 ay 6ncesine kadar bize iletilmesi gerek-
mektedir. Belirtilen siirelerde takim liyeleri, kog¢ ve danigsmanlar igin teslim edilmeyen Onay Formlari
takimin turnuvaya katilamamasina neden olur. Onay formlari sadece turnuvalarda fotograf/video
¢cekimi amach alinmamaktadir; formlarin turnuvalara katilimi teyit etmek amaciyla da mutlaka iletilmesi
gerekmektedir.

KURALLAR VE TEMA

Sezon temasi, yenilikci proje, 6z degerler, robot tasarim ve robot oyununa yonelik tim kurallar FIRST® tarafindan
belirlenir. Takimlar sezonla ilgili Tlrkce tiim bilgilendirme dokiimanlarina https.//www.bilimkahramanlaribulu-
suyor.org/ adresi lzerinden ulasabilir. Sezon ile ilgili tim glincellemeler ve duyurular yine bu adres lizerinden
takip edilecektir.

ONEMLI KURAL HATIRLATMALARI

Bilgilerin Dogrulugu: Bilim Kahramanlari Dernegi olarak, kayit icin takim kogu tarafindan sunulan bilgilerin dogru-
luguna giiveniyoruz. Ancak, siireg icerisinde takim Uyeleri ve/veya kurum bilgilerine yonelik kasith olarak yanlis
bilgi verildiginin tespit edilmesi takimin édillerden diskalifiye olmasina yol agar.

Yetiskin Miidahalesi: Bilim Kahramanlari Dernegi olarak, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Chal-
lenge hakkinda yetiskinlerin de ¢ocuklar kadar heyecan duymalarini anhyoruz. Ancak, yetiskinler etkinligin “cocuklar
icin” var oldugunun 6nemini gézden kagirmamali. Jiri, 6dillendirirken en ¢ok calismayi yapan, programlama ve
arastirma siiregleri de dahil olmak lizere, isi cocuklarin tamamladigi bariz olan takimlara 6dl verir. Bilim Kahraman-


https://kayit.bilimkahramanlari.org/kayit.php
https://kayit.bilimkahramanlari.org/kayit.php
mailto:bkb@bilimkahramanlari.org
mailto:bkb@bilimkahramanlari.org
https://www.bilimkahramanlari.org/dokuman/2024/BKB_Kayit_Bilgilendirme_2024_2025.pdf
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lari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge programi, yetiskinlerden takimlarinin herhangi bir yapim, program-
lama veya arastirmasina katilmaktan kaginmalarini rica eder. Eger bir yetiskinin heyecani, cesaretlendirme ve duy-
gusal destek sinirlarini asarsa, boyle bir durum ters etki yaparak, takimin puan kaybetmesine hatta 6dillerden dis-
kalifiye olmasina yol agabilir. Eger bir isi yetigkin bir kisinin yaptigi ispatlanirsa o takim herhangi bir 6dil kazanamaz
ve bir Ust tura gecemez.

Ornek durumlar:
i. Eger bir takim Gyesi jari gorismesinde isi takim kogunun, danismaninin ya da herhangi bir yetiskinin
yaptigini séylerse.
ii. Takim kocu turnuva esnasinda sirekli bilgisayar, tabletleri kullaniyorsa,
iii. Yapilan galisma, takim Uyelerinin yetenek/yas seviyelerinin ¢ok Ustlindeyse ve takim tyeleri calis-
malarini anlatamiyor ve sorulara cevap veremiyorlarsa.
iv. Uyari yapilmasina ragmen yetiskin midahalesi devam ediyorsa.

Turnuva Oz Degerleri: Bilim Kahramanlari Dernegi olarak FIRST Oz Degerlerine aykiri davranis sergileyen herhangi
bir takim 6dul kazanamaz ve bir Ust tura gecemez. Turnuva Koordinasyon ekibinin alacagi karara gére turnuvadan
diskalifiye de edilebilir.

Ornek durumlar:
i. Eger bir takim Gyesi jliri gorismesinde veya robot maglarinda koti bir Gslup ile konusursa (kafarla
konusma, hakaret vs.)
ii. Takimlar arasinda uyusmazlik yasanip tartisma ¢ikmissa. (Her iki takim i¢in de gecerli olacaktir.)
iii. Duyarh profesyonellik ve arkadasca rekabet ilkelerine aykiri tutum ve ifadelerde bulunma.

Okul/Kurum Kaydi: Farkli sehirlerden farkli katiimcilara ev sahipligi yapmak amaciyla turnuvaya her okul/kurum-
dan bir yas grubunda sadece 1 takim katilabilmektedir. Asil ya da Yedek olarak Okul/Kurum kaydi yapan bir oku-
lun/kurumun, ikinci takim kaydini yanlis bir kurum/okul adina yaptigi veya ikinci takimda hali hazirda asil/yedek
kaydi olan okulun/kurumun 6grencilerinin katihm saglandigi tespit edilmesi durumunda ikinci takim kaydi "Okul
Yedek" olarak degistirilecektir. Takimin turnuva katilim hakki iptal edilecektir. Takim turnuva tema setini temin
ettiyse ve kullanmaya basladiysa licret iadesi yapilmayacaktir.

Siralama Paylasimi: Takimlarin robot oyun siralamalari glin icinde whatsapp gruplarinda ve glin sonunda 6dil t6-
reninde paylasilmaktadir. Ancak jiiri oturumlarinin siralamalarini paylasmadigimizi hatirlatmak isteriz.

Takimlarin verdigi emegi ve bilgi birikimini kendi 6zelinde degerlendirdigimizin, birbirleriyle karsilastirmadigimizin
altini gizerek, her takimin jiri oturumunun kendine 6zel oldugu ve bu nedenle sadece takiminiza ait rubrikleri go-
rebilirsiniz. Robot oyun siralamasi disinda farkli bir siralama takimlarla paylasiimayacaktir.

KiT KULLANIMI

e Robot Oyunu igin tim takimlar FIRST tarafindan belirlenen egitim kitlerini kullanmak zorundadir.
e Yenilik¢i proje calismasinda takimlar istedikleri malzemeyi kullanabilir, malzeme kisiti bulunmamaktadir.
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TURNUVA GUNU GENEL AKISI

TURNUVA AKISI*
09.00-17.00 Jari Oturumlari
09.00-17.00 Robot Oyun Maglari
17.00-18.30 Odul Téreni

*Turnuva akigi, ihtiyag halinde degisebilir. Turnuva akiglari takim koglariyla turnuvadan 6nceki 15 giin iginde e-
posta araciligiyla paylasilacaktir.

ODULLER

Bilim Kahramanlari Bulusuyor siire¢ odakh bir programdir. Katilan takimlarin kendilerini bir yarisma icerisinde
hissetmemesi icin Bilim Kahramanlari Dernegi elinden gelen destegi verir. Her bir yerel turnuvanin sonunda tim
katilimcilar bir madalya alirken, belirli sayida takim asagidaki édilleri alir ve bir Ust tura ¢ikmaya hak kazanir.

1. Sampiyonluk Odiili

Sampiyonluk Odiilii alan takim; Robot Performans, Robot Tasarim ve Yenilikci Proje’de milkemmellik ve yenilikgilige
ulasirken Oz Degerleri tamamen benimseyerek Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge
programini 6ziimsemis olan takimdir. Odiilii kazanan takim, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League
Challenge programi icin degerli bir model olma onuruna sahip olur. Turnuvanin biiyikligine gore, sampiyonluk
odilunin yani sira ikincilik ve Gglinciilik 6dulii de verilecektir.

2. Robot Performans Odiilt

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge bu 6dili; turnuvadaki robot oyun alaninda en
iyi puani alan takima veya takimlara verir. En iyi skoru yapan takim bu 6dulu alir.

3. Robot Tasarim Odiilu

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge bu 6dili; robotu tasarlayan, insa edenler ve
programlayanlari dne ¢ikaran {i¢c unsur lizerinden belirlenir. Robot Tasarim Oduilii turnuva biyikligiine gore
Robot Tasarim Birincilik Odiilli, Robot Tasarim ikincilik Odiilii ve Robot Tasarim Ugiinciilik Odiili olarak verile-
cektir.

4. Yenilik¢i Proje Odiilii

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge bu 6duli; arastirma kalitesi, yenilikgi ¢dztimleri
ve sunum kalitesi acisindan sezon temasinin icerdigi ¢esitli bilim disiplini anlayislarini ve konulari en iyi yansitan
takima verir. Yenilik¢i Proje Odiilii turnuva biyikliigiine gore Yenilikci Proje Birincilik Oduilii, Yenilik¢i Proje ikin-
cilik Odilu ve Yenilikgi Proje Uciinciiliik Odili olarak verilecektir.
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5. Oz Degerler Odiilii

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge’da basarili olabilmek icin takim calismasi gerek-
lidir ve bu her takim igin basariya giden anahtardir. FIRST® LEGO® League Challenge bu 6dili; olaganisti heye-
can ve gercek dostlugu en iyi sekilde gosteren ve kendi takim arkadaslarina saygili, diger takimlar icin de en
destekleyici ve cesaret verici olan takima verir. 0z Degerler Odiilii turnuva biyiikliigiine gére Oz Degerler Birin-
cilik Oduilii, Oz Degerler ikincilik Odiilii ve Oz Degerler Ugiinciiliik Odiilii olarak verilecektir.

Odiiller Hakkinda Onemli Notlar
Her turnuvada yer almayan, turnuva kapasitesine gore turnuva bazh éduller verilebilir.
Turnuva kapasitesine gore kategori bazli ve genel 6dil alabilecek takim sayisi 3ten fazla takima cikabilir.

Her turnuvada takim Uyelerine bir adet olmak (izere madalya verilmektedir. Ulusal turnuvada madalya verilme-
mektedir.
Tum odiillerle ilgili detayli bilgi icin sezon dosyalarina yiiklenecek olan ddiller dokiimanini inceleyiniz.
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