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 یتعالباسمه

 

 ی اول و دوم)متوسطه دورهو  قطع دبستان(مآسا غول هایمسابقه ربات
  

 

 هدف از برگزاری این مسابقه: )١

آموزان از این رو تقویت این مهارت در دانشدنیای فردا به مهندسان و دانشمندانی نیاز دارد که مهارت حل مسأله داشته باشند. 

 �اید.امروز، امری اجتناب ناپذیر می

کنند. های جدیدی از جمله حل مسأله را کسب میها و موانع پیش رو، مهارتها با توجه به چالشبا شرکت در این مسابقه تیم

گردند. ها حل میآموز و یا مربیهای دانشهم تیمیشوند و برخی دیگر در ارتباط با ها به صورت فردی حل میبعضی از مسأله

تر نسبت به تر و قویهای عظیمآموزان در زمینه ساخت و طراحی مکانیزماین مسابقه با به چالش کشیدن توانایی دانش

 آموزان گشوده است.ها به روی دانشهای جدیدی را برای استفاده از این قطعات و راه حلتجربیات گذشته، افق

 

 ساختار تیم: )٢

 نفر به عنوان اعضای تیم؛ یک ربات به ازای هر تیم. ٢الی  ١

 توانند در این لیگ شرکت کنند.ی اول و دوم میی دورهآموزان مقطع دبستان و متوسطهتوجه: فقط دانش

 

 روش برگزاری: )٣

ها مسابقه و موانع آن نسبت به سایر لیگگردد. زمین ه�نطور که از اسم این لیگ پیداست این رقابت در ابعاد بزرگ برگزار می

ه شده در زمین تر ساخته شوند تا بتوانند اجسام قرار دادها نیز باید بزرگتر و قویباشد در نتیجه رباتتر میتر و مرتفعبزرگ

توان دادن و ... میبرای انتقال اجسام به زمین حریف از هر روشی مانند پرتاب، بالابردن، هل به زمین حریف بیاندازند.  خود را

 نیاز است. ترهای قویباطریها به موتورهای پر قدرت و برای به حرکت در آوردن این رباتاستفاده کرد. 

گردد. دو تیم هایی به دو بخش مساوی تقسیم شده است برگزار میاین مسابقه در زمینی مستطیل شکل که با استفاده از نرده

ازند و هر تیمی که با انداختن ستاره و توپ به زمین حریف امتیاز بیشتری کسب کند برنده پردهم زمان با هم به رقابت می

 گردد.رقابت معرفی می
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 قوانین مسابقه: )٤

 پردازند.به صورت حذفی با هم به رقابت می ی دوممرحلهبه صورت گروهی و در  ی اولمرحلهها در تیم -١

استفاده از محور بزرگ، ف�،  .باشند KAI-ROBOTبات الزاماً باید از قطعات قطعات استفاده شده در ساخت ر  یکلیه -٢

 کش، ریس�ن، وزنه و موارد مشابه بلامانع است.

دار پیشروبات و سایر موتورها و ، موتورهای قدرتی فلنجKAI-ROBOTهای و سروموتور  ستفاده از موتورا -٣

 در تعداد آن محدودیتی وجود ندارد.بوده مجاز  رباتدر ساخت  ی موجود در بازارسروموتورها

که گشتاور، جریان یا ولتاژ بالاتری دارند  KAI-ROBOTموتورهای  تر ازی قویاندازی موتورهاشرکت کنندگان برای راه -٤

 استفاده �ایند. EMD22بایست از بورد راه انداز میدار) (مانند موتور فلنج

 باشد. RC3باشد و این ریموت کنترل حت�ً باید از نوع کننده می تهیه ریموت کنترل برای رقابت بر عهده تیم شرکت -٥

 تواند از حداکثر دو ریموت کنترل استفاده �اید.هر تیم می

 باشد.مجاز میها با ظرفیت و جریان دهی بالا طریبا انواع استفاده از -٦

گیری و شروع زهموقع اندا باید دربات قرار گیرد. ر  ٧٠*٧٠باشد که در يک جعبه با ابعاد ای هبات بايد به گونابعاد ر  -٧

 در اندازه ربات محدودیت ارتفاع وجود ندارد. در حداقل اندازه قرار داشته باشد. رقابت

 شود.قبل از شروع رقابت هر ربات در ناحیه مشخص شده (کاشی شروع) قرار داده می -٨

 زمین مسابقه توسط یک نرده به دو بخش مساوی تقسیم شده است. -٩

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

شود. ناحیه نزدیک از ناحیه خنثی شروع و تا مرز ناحیه دور هر بخش از زمین به دو ناحیه دور و نزدیک تقسیم می -١٠

 ادامه دارد و ناحیه دور از مرز ناحیه نزدیک تا دیواره انتهایی ادامه دارد.

 ناحیه دور و نزدیک هر تیم پشت نرده قرار دارد. -١١

 آید.خط جدا کننده دو ناحیه نزدیک و دور جزء ناحیه دور به حساب می -١٢

 کاشی شروع کاشی شروع
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را به خارج از زمین بیاندازد، داور جسم را به کاشی  (ستاره یا توپ) ها جسم امتیازآوردر صورتی که هر کدام از ربات -١٣

 گرداند.شروع آن ربات باز می

و یا در قسمتی از زمین توسط هدايت کننده به ب�ون از زم� بيافتد ی که بر اثر اشتباه در کنترل و یا به هر دلیلی باتر  -١٤

هیچ گونه دست زدن به آن را ندارند و ربات باید تا پایان زمان رقابت  ، اعضای تیم اجازهگیر کرده یا بدون حرکت بماند

 به ه�ن حالت باقی بماند.

 ها نیاز است.کنند و مقداری فشار برای عبور دادن آن�یها عبور ها به راحتی از زیر نردهدر نظر داشته باشید که توپ -١٥

 شود.صدمه زدن ربات به زمین مسابقه باعث حذف ربات از رقابت می -١٦

شود؛ در ای دیگر برگزار میدقیقه ٢در این رقابت شرایط مساوی وجود ندارد و در صورت برابر شدن امتیازها یک راند  -١٧

ی رقابت خواهد گردد و تعداد بالاتر معرف برندهدر زمین حریف بررسی میصورت تساوی مجدد، تعداد توپ و ستاره 

ی دور زمین حریف شمرده بود؛ در صورت تساوی مجدد (تساوی تعداد توپ و ستاره)، تعداد توپ و ستاره در ناحیه

یت اگر تمام موارد شود. در نهاشود و هر تیم تعداد بالاتری را به خود اختصاص داده باشد برنده رقابت اعلام میمی

 شود.بالا برابر بودند برنده رقابت، با پرتاب سکه مشخص می

ی که در این در صورت .تدقیقه زمان در نظر گرفته شده اس ١شروع  در کاشی دادن آنکردن ربات و قرار  برای آماده -١٨

 ۱۰به ازای هر دقیقه  ١شود و در طول این ی دیگر به تیم فرصت داده میدقیقه ١ حداکثرمدت ربات آماده نشد 

 و پس از اتمام این زمان تیم مقابل برنده بازی خواهد شد. امتیاز منفی به ربات داده خواهد شد ۲ثانیه 

 اهد شد.د فقط به تیم اول جایزه اهداء خو نتیم باش ٦های شرکت کننده کمتر از در این رقابت اگر تیم -١٩

 

 زمین مسابقه: )٥

 باشد.میبا روکش استیکر  MDFجنس متر و از  ٣ * ٢ حدودی زمین مسابقه یک مستطیل با ابعاد -١

گرم  ١٣٠ حدود متر است. حداکثر وزن هر ستارهسانتی ١٣شاخه با حداکثر طول  ٦باشد و دارای ستاره از جنس فوم می -٢

 باشد.می

 گرم است. ٦٠آن حدوداً باشد و وزن توپ از نوع توپ تنیس می -٣

عدد بر روی نرده و بقیه به طور مساوی در دو  ٦عدد توپ در زمین مسابقه وجود دارد که  ٨عدد ستاره و  ١٠تعداد  -٤

 اند.بخش زمین توزیع گردیده شده

 باشد.متر میسانتی ٤٥مانع وسط زمین  حداکثر ارتفاع -٥
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 دهی:نحوه امتیاز )٦

 باشد.دقیقه می ٢کل زمان مسابقه  -١

 ستاره یا توپ باید در تماس با یک ناحیه باشد تا امتیاز آن محاسبه گردد. -٢

اگر ستاره یا توپ در تماس با زمین نباشد و روی ربات یا یک ستاره یا توپ دیگر قرار گرفته باشد، امتیاز آن مطابق با  -٣

 گردد.جسم زیرین محاسبه میدر تماس با ناحیه 

 گردد.برای آن منظور می بهتراگر در هر شرایطی ستاره یا توپ با دو ناحیه در تماس باشد امتیاز ناحیه  -٤

 ناحیه خنثی هیچ امتیازی ندارد. -٥

 امتیاز دارد. ٢امتیاز و در ناحیه دور  ١توپ در ناحیه نزدیک  -٦

 امتیاز دارد. ٤امتیاز و در ناحیه دور  ٢ستاره در ناحیه نزدیک  -٧

 و دست زدن به ربات به منظور تعمیر در جریان مسابقه منجر به حذف رکورد جاری تیم خواهد شد. هر گونه تماس -٨

 

 یاطلاعیت هرگونه بیمسابقات به روز شوند. مسئولبرگزاری ک هفته قبل از روز یمسابقات ممکن است تا قوانین ات یجزئ
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