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

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge programi 2025 — 2026 egitim 6gretim yilinda
Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan 22. kez diizenlenecektir. Eylil ayi itibariyle baslayan programin turnuva-
lari, Subat 2026 — Mart 2026 tarihleri arasinda hafta sonlari (Cumartesi ve Pazar) gerceklesecektir. Program ile
ilgili detayl bilgi ve katilimci kriterleri asagida belirtilmistir.

iCINDEKILER
1. BILIM KAHRAMANLARI DERNEGI ......ouviieieieieeeeeeeeeeeeeeesetetes st esesesesesesesesesesesesesesasesesesesesesesesesasasennas 2
2. BILIM KAHRAMANLARI BULUSUYOR / FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE PROGRAMIL...................... 2
PROGRAMIN KISA TARIHGESI......cvviiiecectcieteeececte ettt ae ettt s s ae et s s s sennans 2
PROGRAMDA NELER VAR? ....oueieieieeieeeeeeeeeeeee et ee e st es s s eseses s s s s s esesesesesesasesasasasasasasasasasasasasasasasasasesnas 2
YEREL TURNUVA GUNU ..ottt ettt ettt sttt sa et sesssaese s sensesens st ess s esens 3
TURNUVA GUNU GENEL AKISI....uvuieivvrieieeictetesesessieie vttt sttt st aese s sssssssesessssassssesessssanassenas 4
ULUSAL TURNUVA ...ttt ettt b ettt ae s bbb s st a et s s s s s bbb s s assesennans 4
SAYILARLA BILIM KAHRAMANLARI BULUSUYOR .......ocuiuereiiieceeietesesseetese et essaesesesessas st sesensassesesesnanes 4
3. YENI SEZON TEMASI: UNEARTHED™ ......ooiiiiiieiteieieeeeecee ettt s s sttt s st s ns e s sesans 4
A, TURNUVA TAKVIMI...ocuiiiiiiecieieieeeeciete e eeseae ettt es ettt st ettt es s sttt s sasae st s enassesesessananes 5
5. TURNUVA BAZLI SEHIR DAGILIMI .....ououiuiveieieieececteteseeesseeteesessaeae et es s st snssae st s s sassesesessasaesesasans 6
6. KATILIMCI KRITERLERI VE KAYIT ..uoiiteuetieiisteteteseisistesesesessssesesesessssssesesesessssesesesessssnsesesessssssesesesssssesess 7
TAKIM OLMA KURALLARI VE YAS ARALIGL......cvcviieiuereriiiiecieteseiesee e es st sassese s se s snssassenas 7
KAYIT (Takim ihtiyacglari ve kayitla ilgili detayli bilgiler bu bAIGmdedir)............ccoouveeeeeieiieiiciiinveeeeeeeeiieenns 8
7. KURALLAR ...oouoectcteteeeeeeeete ettt es et s sttt s ettt s st ettt s s e e s et et s ana st et et s s anantesessnanaesesasans 8
8. ODULLER ....eveeeecectete ettt ettt ettt a et ettt sttt et s et et et et n e et et e s s ettt s s as ettt s anaeee 10
ODULLER HAKKINDA ONEMLI NOTLAR .....outuitiveeeeecectete e ettt essaete e ss s s st sessasaesesesenssaesesesennanes 11



enf o gilim Bilim Kahramanlan FIRST “’*“‘ [FIRST
S0y KAHRAMANLAR! Bulusuyor 1\0 v CHALLENGE l AGE

’ UNEARTHED

Ld

1. BiLiM KAHRAMANLARI DERNEGI

“Her ¢ocuk mucit dogar” sdylemiyle yola ¢ikan Bilim Kahramanlari Dernegi; bilim, bilimsel distince ve bilimsel
farkindaligin toplumun her kesiminde yayilmasi ve tesvik edilmesi icin ¢calismalar yapmak, cocuk ve genclerin erken
yasta bilimle bulusmalarini saglamak amaciyla kar amaci glitmeden, kamu yarari gozeterek calismalari siirdiirmek-
tedir.

Hedeflerimiz:
e Bilimsel Uretim stireglerini ve bilim insanlarini desteklemek.

e Cocukve genclerin, 21. ylizyil becerilerine sahip, Gretken ve duyarl diinya vatandaslari olarak yetismele-
rine katki saglamak.

e Toplumun yasam kalitesini artirmaya ve gezegenin surdirilebilirligini saglamaya yonelik bilimsel ¢alis-
malar 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. Farkhlklara deger
verir; din, dil, irk ve cinsiyet ayrimi yapmayiz. Farkli diisince ve inanglara saygi gosteririz.

Goniillilik: Calismalarimizda, génallalik temelli galismayi benimser ve dnceliklendiririz.

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

Seffaflik: Dernek yénetim sireci ve ¢alismalarinda, seffaflik ve hesap verilebilirlik ilkelerine uyariz.

2. BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR / FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE PROGRAMI
PROGRAMIN KISA TARIHCESI

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

PROGRAMDA NELER VAR?

9 — 16 yas arasi ¢cocuk ve genclerin takim halinde ve onlara rehberlik eden kocglari ile katildiklari program icin her
sene, dinyanin glindemine ait farkli bir tema belirlenir. Dinyanin dort bir yanindan 6grenciler, ayni tema Uzerine
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yenilikgi projeler gelistirir ve kodlama yaparak sezon temasina dair gorevleri yerine getirmek igin ¢alismalar 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
distinme, iletisim gibi farkli 21. ylzyil becerilerini igsellestirmelerini saglamaktir. Ayrica ¢ocuk ve genglerin hem
hazirlik 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 6dul 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 farkli tlkelerin
ev sahipliginde gerceklestirilen uluslararasi turnuvalara katilmaya hak kazanirlar.

Bilim Kahramanlari Dernegi, her sezon dezavantajli takimlari, devlet okullarini programa dahil etmek amaciyla
farkl kurum ve kuruluslarla is birligi yapar.

YEREL TURNUVA GUNU

Her takim bir tam giin slren bir yerel turnuvaya katilir. Turnuva giinii programa katilan her takim igin bir kutlama
gindadar! Takimlar, benimsedikleri duyarli profesyonellik ve arkadasca rekabet ilkeleriyle robot tasarimi ve yenilikgi
projeleriyle ilgili etkileyici calismalarini sergilerler. Oz Degerleri her adimda yansitirlar. Turnuva giinii katildiklari 30
dakikalik jari oturumuna ek olarak, robot maglarinda performanslarini sergilerler. Asagida detaylari belirtilen robot
maclari ve 3 alt basliktan olusan juri oturumlari (yenilikgi proje, 6z degerler ve robot tasarim) ile toplamda 4 bashgin
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 ¢alistiklar 2,5 dakikalik oyundur. Turnuva giinii her takim 3 maga ¢ikar ve takimin aldig
en ylksek puan degerlendirmeye alinir.

Juri Oturumlari: Her takim yenilikci proje ve robot tasarim alaninda yiruttikleri calismalari ve siirecte 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 ¢oziimlerini, bilgi
kaynaklarini, sorun analizlerini, mevcut ¢ézlimleri nasil analiz ettiklerini, fikirlerini yenilikci yapan 6zel-
likleri, projenin uygulanmasi ile ilgili plan ve analizlerini jiri 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 tim calismalarinda Oz Degerlerini, giicli yanlarini, FIRST®
degerlerini nerelerde kullandiklarini, i¢sellestirdikleri ve yayilmasini sagladiklarini gdstermelidir. Oz
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Degerler bolim juri sunumlarinda anlatilanlar baz alinarak, Yenilikci Proje ve Robot Tasarim rubrik-
lerinin icinde degerlendirilecektir.

o Robot Tasarim: Takimlar, tema kapsaminda sunulan robot oyun goérevlerini tamamlayabilecek bir ro-
bot tasarlar ve kodlarlar. Takimlar, jiiri oturumunda robot tasarlama, kodlama ve 2,5 dakika icerisinde
en ylksek puani alacak strateji gelistirme sirecini detaylica jurilere aktarirlar.

TURNUVA GUNU GENEL AKISI
TURNUVA AKISI*
08.00 - 09.00 Takim Kayit
09.30-15.00 JUri Oturumlari
09.30-16.00 Macg Hazirlik Stireci & Robot Oyun Maglari
17.00 — 18.30 Odul Téreni

*Turnuva akisi, ihtiyag halinde degisebilir. Turnuva akiglari takim koglariyla turnuvadan énceki 10 giin icinde e-
posta araciligiyla paylasilacaktir.

ULUSAL TURNUVA

Her turnuva déneminin sonunda, iki giin stiren Ulusal Turnuva dizenlenir. Yerel turnuvalarda degerlendirilen 4
basliktan (robot maglari, yenilik¢i proje, 6z degerler ve robot tasarim) olusan performanslar dogrultusunda takim-
lar, Ulusal Turnuva’ya katilma hakki kazanacaktir. Ulusal Turnuva’ya katilacak takim sayisi, yerel turnuvalara katilan
takim sayilari oranlanarak belirlenir. Ulusal Turnuva sonunda gesitli kategorilerde odiiller verilir. Ulusal turnuvada
odil alan bazi takimlar uluslararasi FIRST® LEGO® League Challenge turnuvalarina katilim hakki elde eder. Ulusla-
rarasl turnuvalara katilacak takim sayisi, her yil bu turnuvalara ev sahipligi yapan paydaslarin kontenjan planlama-
sina gore belirlenir. Katihm hakki kazanan takimlar, dilerlerse bu turnuvalara kendi imkanlariyla katilim saglayabilir.

SAYILARLA BiLiM KAHRAMANLARI BULUSUYOR

Tirkiye’deki 22. sezonu gergeklestirilecek program, 2004 senesinde bir grup goniilliiniin ¢cabalariyla hayata gegiril-
mistir. 2004 — 2005 sezonundan bugtline kadar 5.072’den fazla takimla; 47.127 ¢ocuk ve geng programa katilim
saglamistir. Programa Turkiye’nin 80 ilinden takimlar katilmis ve 174 turnuva diizenlenmistir. Bilim Kahramanlari
Dernegi, 2010 ve 2019 yillarinda iki ayri uluslararasi turnuvaya da ev sahipligi yapmistir. Ayrica Dernek, 2017-2018
sezonundan beri farkh paydaslar is birliginde Azerbaycan’daki turnuvalari da ylritmektedir. Azerbaycan’daki tur-
nuvalara bugiline kadar 200’e yakin takim katilim géstermistir.

3. YENIi SEZON TEMASI: UNEARTHED™
Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge programinin 22. yilinda, sezon temasi
UNEARTHED™ olarak duyuruldu.

Yer altina gizlenmis nesneleri ve ge¢cmisin kalintilarini kesfetmek her zaman heyecan verici olmustur. insanlik tari-
hinin sirlarini ¢6zmek ve onceki uygarliklari anlamak icin bircok bilim dali birlikte ¢alisir. Turnuva katilimcilari ve
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destekgileri bu sezonda, arkeolojiden ilham alarak daha iyi bir diinya insa etmeye odaklanacaklar.

UNEARTHED™ sezonunda takimlar, yenilikgi fikirlerini ve LEGO teknolojilerini kullanarak arkeologlarin karsilastig
sorunlari tanimlayip, bu sorunlara ¢6ziim gelistirecekler. Takimlar, bu konuda arastirma yapabilir veya Mihendislik
Defterindeki “ilham Verici Projeler” sayfasina goz atabilirler. Siirecin sonunda turnuva giinii geldiginde gelistirdik-
leri ¢c6zim{i juriye aktarmalari beklenmektedir.

Bilim Kahramanlari Dernegi 22. sezon Tirkiye Turnuvalari kapsaminda yaklasik 5000 ¢ocuga ulasmayi hedeflemek-
tedir. Her sezon oldugu gibi, bu sezon da daha fazla devlet okulu 6grencisine ulasarak firsat esitligine katki sunmak
ve sezon temasi ile ilgili uzman kisileri programa dahil ederek katilimcilarin en iyi sekilde desteklenmesi planlan-
maktadir.

Bu yil 500 takimin katilacagi yerel turnuvalar ve ulusal turnuva yilz ylize diizenlenecektir. Ancak miicbir sebepler-
den 6tird kamu kurumlari tarafindan alinan 6zel kararlar olmasi durumunda, etkinligin yiz ylze yapiima veya
erteleme durumu Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan degerlendirilecektir. Bilim Kahramanlari Dernegi etkinli-
gin katilimci takim sayisi, takvimi ve uygulama seklinde her tirli degisiklik yapma hakkini sakli tutar. Programa
kayit yaptiran takimlarin bu degisikligi kabul ettigi varsayilir.

4. TURNUVA TAKViMi

TURNUVALAR TARIH

Ankara Ortaokul Yerel Turnuvasi

Ankara Lise Yerel Turnuvasi

Antalya Ortaokul Yerel Turnuvasi

Antalya Lise Yerel Turnuvasi

Eskisehir Ortaokul Yerel Turnuvasi

Eskisehir Lise Yerel Turnuvasi

1.istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi

2.istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi L
*Turnuvalar 7 Subat 2026 — 8 Mart 2026 tarihleri arasinda

gergeklestirilecek olup ilerleyen tarihlerde, diizenlenecek
Istanbul Lise Yerel Turnuvasi mekanlar ile tarihler agiklanacaktir.

3.istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi

1.izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi

2.Izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi

3.izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi

izmir Lise Yerel Turnuvasi

Mersin Ortaokul Yerel Turnuvasi

Mersin Lise Yerel Turnuvasi

Ordu Ortaokul Yerel Turnuvasi

Ordu Lise Yerel Turnuvasi

Ulusal Turnuva
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*Bilim Kahramanlari Dernegi, yukarida bahsi gegen turnuva takvimi iizerinden gerekli degisiklikleri yapma hak-
kini sakli tutar. Turnuva sehirleri ve tarihleri degistirildigi takdirde kayith takimlar e-posta araciligiyla bilgilendi-

rilecektir.

5. TURNUVA BAZLI SEHIR DAGILIMI

22. SEZON TURNUVALAR

SEHIRLER

Ankara Ortaokul Yerel Turnuvasi

Ankara, Aksaray, Bolu, Cankiri, Elazig, Kars, Kastamonu, Kirikkale, Kirsehir, Nevsehir, Yoz-

Ankara Lise Yerel Turnuvasi

gat, Malatya

Antalya Ortaokul Yerel Turnuvasi

Antalya Lise Yerel Turnuvasi

Afyonkarahisar, Burdur, Mugla, Isparta, Konya, Antalya

Eskisehir Ortaokul Yerel Turnuvasi

Eskisehir Lise Yerel Turnuvasi

Afyonkarahisar, Bilecik, Bursa, Eskisehir, Dizce, Kocaeli, Sakarya, Yalova

1.istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi

2.istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi

Agri, Ardahan, Batman, Bingdl, Bitlis, Diyarbakir, Edirne, Erzincan, Erzurum, Hakkari,

3.istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi

Igdir, istanbul, Kirklareli, Mardin, Mus, Siirt, Sirnak, Tekirdag, Tunceli, Van

istanbul Lise Yerel Turnuvasi

1.izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi

2.izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi

3.izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi

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

izmir Lise Yerel Turnuvasi

Mersin Ortaokul Yerel Turnuvasi

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

Mersin Lise Yerel Turnuvasi

Nigde, Osmaniye, Sanlurfa

Ordu Ortaokul Yerel Turnuvasi

Amasya, Artvin, Bartin, Bayburt, Corum, Giresun, Gimiishane, Karabiik, Ordu, Rize,

Ordu Lise Yerel Turnuvasi

Samsun, Sinop, Sivas, Tokat, Trabzon, Zonguldak

*Bilim Kahramanlari Dernegi, yukarida bahsi gegen sehir dagilimi {izerinden gerekli degisiklikleri yapma hakkini

sakl tutar.
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6. KATILIMCI KRITERLERi VE KAYIT
TAKIM OLMA KURALLARI VE YAS ARALIGI
e Takimlar;

» Takim Kogu (18 yasindan buyik)

» 1. Takim Danismani (17 yas ve (izeri)

» 2.Takim Danismani (17 yas ve Uzeri)

*Takim danismani bulundurmak zorunlu degildir.

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

e Takim dyelerinin dogum tarihi araligi 01 Ocak 2010 — 31 Aralik 2016’tir. Bu tarih araliginda yer alma-
yan cocuk ve gengler takima dahil edilemezler.

e Turnuvalara sadece ortaokul ve lise diizeyindeki cocuk ve gencler katilabilir. Bir Gist 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 kocuna ek olarak sisteme en fazla 2 danisman eklenebilir ve turnuvalarda ta-
kima sistemde kayitli sadece bu kisiler eslik edebilir.

e Danisman eklemek zorunlu degildir, ancak turnuva alanlarina sadece sistemde kayitli olan kog, danis-
man ve takim Uyeleri girebilir. Turnuva gini geldiginde, sistemde takim lyesi veya kog¢/danisman ola-
rak kayith olmayan kisilerin alana girmesi miimkin olmayacaktir.

e Lise ve ortaokul takimlari farkli yerel turnuvalara katihm gostereceklerdir.

e Onemli Not: Turnuvalarda ortaokul veya lise takimlari turnuva yeterli sayisina ulasamadigi 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 lyeleri arasindan sadece bir katilimci lise diizeyinde olsa dahi takim, lise turnuvasina dahil edi-
lecektir.

> Ozellikle farkh sinif diizeylerinden karma takim olusturulurken bu bilgi géz 6niinde bulundu-
rulmahdir.

e Programa bireysel kayit yapilamamaktadir. Takimlar 6zel ya da kamu tiizel kisilikleri olarak katilim
saglayabilir. Bireysel ¢abalariyla takim kurmak isteyen goniilliiler icin 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 ge¢mesi gerekmektedir.

e Sisteme yalnizca kurumlar kayit yaptirabilir. Kayit esnasinda sisteme girilen kurum bilgisi, sezon bo-
yunca degistirilemez. Ancak, sehven yapilan hatalar durumunda, kayit yapildiktan sonraki 24 saat
icinde bkb@bilimkahramanlari.org adresine e-posta gonderilerek degisiklik talep edilebilir. Bu sii-
renin ardindan kurum bilgisini degistirmek isteyen takim koglari yeniden kayit olusturmak zorunda-
dir.
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e 18 Eyliil 2025 Persembe giinii saat 11.00’den itibaren takim kocgu, takimin kaydini kayit.bilimkahraman-
lari.org Uzerinden yapabilir.

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

e Programa kayit yaptirmak Ucretsizdir.
e Kayitile ve takim ihtiyaclari ile ilgili detayl bilgilere “Takim ihtiyaglari ve Kayit Bilgilendirme” dokiima-
nindan ulasabilirsiniz, okumak icin kirmizi okla gosterilen dokiimana tiklayin:

“Takim ihtiyaclari ve Kayit Bilgilendirme”

e Onay formu: Kaydinizin tamamlanmasi icin sezona ait onay formlarinin imzal, okunakli taranmis hali-
nin, takim kogu tarafindan katilacaklari turnuva tarihinden 1 ay 6nce bize mutlaka iletilmesi gerekmek-
tedir. Belirtilen siirelerde takim iiyeleri, ko¢ ve danismanlar igin teslim edilmeyen Onay Formlari ta-
kimin turnuvaya katilamamasina neden olur. Onay formlari sadece turnuvalarda fotograf/video ¢cekimi
amacl alinmamaktadir; formlarin turnuvalara katilimi teyit etmek amaciyla da mutlaka iletilmesi gerek-
mektedir.

7. KURALLAR

Sezon temasi, yenilikci proje, 6z degerler, robot tasarim ve robot oyununa yénelik tiim kurallar FIRST® tarafindan
belirlenir. Takimlar sezonla ilgili Turkge tiim bilgilendirme dokimanlarina https://www.bilimkahramanlaribulu-

suyor.org/ adresi lzerinden ulasabilir. Sezon ile ilgili tim giincellemeler ve duyurular yine bu adres lzerinden
takip edilecektir.

Turnuva mekanlarina 6zgii olarak degiskenlik gésterebilecek yonlendirmeler, dikkat edilmesi gereken hususlar ve
kurallari iceren Turnuva Bilgilendirme Dokiimani, her turnuva 6ncesinde takim koglari ile paylasihr.

ONEMLI KURAL HATIRLATMALARI

Bilgilerin Dogrulugu: Bilim Kahramanlari Dernegi olarak, kayit icin takim kocgu tarafindan sunulan bilgilerin dogru-
luguna gliveniyoruz. Ancak, siireg icerisinde takim tyeleri ve/veya kurum bilgilerine yonelik kasitli olarak yanls bilgi
verildiginin tespit edilmesi takimin ddillerden diskalifiye olmasina yol agar.

Yetiskin Miidahalesi: Bilim Kahramanlari Dernegi olarak, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Chal-
lenge hakkinda yetiskinlerin de ¢cocuklar kadar heyecan duymalarini anliyoruz. Ancak, yetiskinler etkinligin “cocuklar
icin” var oldugunun 6nemini gézden kagirmamali. Juri, 6dillendirirken en ¢ok calismayi yapan, programlama ve
arastirma suiregleri de dahil olmak lzere, isi cocuklarin tamamladigi bariz olan takimlara 6dl verir. Bilim Kahraman-
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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 Uyesi juri gérigsmesinde isi takim kogunun, danismaninin ya da herhangi bir yetiskinin yapti-
gini soylerse.
ii.  Takim kocgu turnuva esnasinda slrekli bilgisayar, tabletleri kullaniyorsa.
iii. Yapilan calisma, takim Gyelerinin yetenek/yas seviyelerinin ¢ok tstiindeyse ve takim Gyeleri calismalarini
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 6dil kazanamaz ve bir Ust tura gegcemez. Turnuva Koordinasyon ekibinin alacagi karara gére turnuvadan
diskalifiye de edilebilir.

Ornek durumlar:
i.  Eger bir takim Gyesi jiiri gorismesinde veya robot maglarinda kot bir Gslup ile konusursa (kifiirli ko-
nusma, hakaret vs.)
ii.  Takimlar arasinda uyusmazlk yasanip tartisma ¢ikmissa. (Her iki takim icin de gecerli olacaktir.)
iii.  Duyarli profesyonellik ve arkadasca rekabet ilkelerine aykiri tutum ve ifadelerde bulunma.

Okul/Kurum Kaydi: Farkli sehirlerden farkli katilimcilara 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 yanls bir kurum/okul adina yaptigi veya ikinci takimda hali hazirda asil/yedek
kaydi olan okulun/kurumun &grencilerinin katihm saglandigi tespit edilmesi durumunda ikinci takim kaydi "Okul
Yedek" olarak degistirilecektir. Takimin turnuva katihm hakki iptal edilecektir. Takim turnuva tema setini temin
ettiyse ve kullanmaya basladiysa licret iadesi yapilmayacaktir.

Robot Oyun Siralama Paylasimi: Takimlarin robot oyun siralamalari giin icinde WhatsApp gruplarinda ve gin so-
nunda 6dil téreninde paylasiimaktadir. Ancak jiri oturumlarinin siralamalarini paylasmadigimizi hatirlatmak isteriz.
Takimlarin verdigi emegi ve bilgi birikimini kendi 6zelinde degerlendirdigimizin, birbirleriyle karsilastirmadigimizin
altini gizeriz. Her takimin jiri oturumu kendine 6zeldir, bu nedenle sadece takiminiza ait rubrikleri gorebilirsiniz.
Robot oyun siralamasi disinda farkl bir siralama takimlarla paylasilmayacaktir.

Kit Kullanimi: Robot Oyunu igin tim takimlar FIRST® tarafindan belirlenen egitim kitlerini kullanmak zorundadir.
Yenilik¢i proje ¢calismasinda takimlar istedikleri malzemeyi kullanabilir, malzeme kisiti bulunmamaktadir.
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8. ODULLER

Bilim Kahramanlari Bulusuyor siire¢ odakl bir programdir. Katilan takimlarin kendilerini bir yarisma igerisinde
hissetmemesi icin Bilim Kahramanlari Dernegi elinden gelen destegi verir. Her bir yerel turnuvanin sonunda tiim
katilimcilar bir madalya alirken, belirli sayida takim asagidaki odlleri alir ve bir Ust tura cikmaya hak kazanir.

Sampiyonluk Odiilii

Sampiyonluk Odiilii alan takim; Robot Performans, Robot Tasarim ve Yenilik¢i Projede yiiksek basari ve yenilik-
cilige ulasirken Oz Degerleri tamamen benimseyerek Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Chal-
lenge programini 6ziimsemis olan takimdir. Odiilii kazanan takim, Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO®
League Challenge programi icin degerli bir model olma onuruna sahip olur. Turnuvanin biiytkligine gore, sam-
piyonluk 6dilinin yani sira ikincilik ve tGctinctlik 6dali de verilecektir.

Robot Performans Odiili

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 oduli alir.

Robot Tasarim Odiilii

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.

Yenilikgi Proje Odiilii

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

Oz Degerler Odiilii

Bilim Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge’da basarili olabilmek igin 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. Oz Degerler Odiilii turnuva biyiikligiine gére Oz Degerler Birin-
cilik Odiilu, Oz Degerler ikincilik Odiilii ve Oz Degerler Ugiinciiliik Odiili olarak verilecektir.
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ODULLER HAKKINDA ONEMLI NOTLAR

e Her turnuvada yer almayan, turnuva kapasitesine gore turnuva bazh 6zel 6diiller verilebilir.
e Turnuva kapasitesine gore kategori bazli ve genel 6diil alabilecek takim sayisi Gigten fazla takima cikabilir.
e Her turnuvada takim Uyelerine bir adet olmak (izere madalya verilmektedir. Ulusal turnuvada madalya

verilmemektedir.
e Tim odullerle ilgili detayl bilgi icin sezon dosyalarina yiiklenecek olan 6diller dokiimanini inceleyiniz.
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