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CAYCUMA 2.ROBOT YARISMASI SARTNAMESI

GIRIS

Caycuma Kaymakamlig1 ve Ilge Milli Egitim Miidiirliigii is birligiyle diizenlenen Caycuma
2.Robot Yarismasi; Caycuma, Devrek ve Gokgebey ilgelerinde bulunan genglerin
teknolojiye olan ilgisini artirmay1 ve onlar1 gelecegin yenilik¢i diinyasina hazirlamay1
amagclhiyor. Ilkokul, ortaokul ve lise Ogrencilerinin katilimiyla gerceklestirilecek bu
yarisma, yaratict distinmeyi tesvik eden ve problem ¢dzme yeteneklerini gelistiren bir
platform sunuyor. Ogrenciler, robotlarini tasarlarken ve programlarken hem eglenecek hem
de teknik becerilerini giiglendirecekler. Caycuma’nin kokli tarihinden ilham alan bu
yarisma, genglerin bilim ve teknolojiye olan tutkularini kesfetmeleri i¢in essiz bir firsat
sunuyor.

AMAC ve KAPSAM

Caycuma 2.Robot Yarigsmasi, 6grencilerin robotik ve kodlama becerilerini gelistirmek,
problem ¢6zme yeteneklerini artirmak ve teknolojiyi yenilik¢i bir sekilde kullanma
yetkinliklerini pekistirmek amaciyla diizenlenmektedir. Yarisma, &grencilerin grup
calismasi, yaraticilik ve elestirel diisiinme gibi becerilerini gelistirmeye yonelik firsatlar
saglar. Katilimcilar, robotik ve kodlama alanlarinda pratik bilgi edinirken, gercek diinya
problemlerine yonelik c¢oziimler gelistirmeyi Ogrenirler. Aynm1 zamanda, Ogrencilerin
STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) alanlarina olan ilgilerini artirmay1
hedeflemektedir. Yarigma, ilkokul, ortaokul ve lise seviyesindeki katilimcilara agiktir.
Cesitli kategorilerde diizenlenen yarigmalar, farkli seviyedeki 0grencilere uygun zorluk
derecelerine sahip olacak sekilde tasarlanmistir. Yarigsma, Caycuma, Devrek ve Gokcebey
ilgelerinde bulunan tiim okullar1 kapsamaktadir.

DAYANAK

Bu sartname; Milli Egitim Bakanligi mevzuatlar1 dogrultusunda hazirlanmistir. Bu
mevzuatlara aykir1 durumlar icermez.

YURUTME

Bu yarismayr Caycuma Ilge Milli Egitim Miidiirliigiiniin olusturdugu organizasyon
komitesi ytirtitiir.

Adi Soyad1 Unvam Gorevi
Muhammed| ATLI Sube Miidiiri Komite Baskani
Vedat SEMERCI Ozel Biiro/Ogretmen Uye
Hasan BAYRAKLI Ozel Biiro /Sef Uye
Zeynep SAGLAM Ogretmen Uye
Ozgiir ATAMAN Ogretmen Uye
Emre YUZGEC Ogretmen Uye
Dursun ONAT Ogretmen Uye
Resat KIZILOZ Ogretmen Uye
Volkan MIYANYEDI Ogretmen Uye
Enes BASER Ogretmen Uye
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Hakan KESKIN Ogretmen Uye

Yalgin OZEN Ogretmen Uye

Giilay CETINTAV Ogretmen Uye

TEKNIK SORUMLULAR

Sira | Adx Soyadi Iletisim Bilgisi
Emre YUZGEC 0554 890 30 75
Dursun ONAT . o 0542 839 61 78

1 Zeynep SAGLAM Temel Seviye Cizgi Izleyen 0535 939 69 04
Yalgin OZEN 0507 278 01 96
Hakan KESKIN 0545 225 66 76

2 Enes BASER Blok Tabanli Oyun Programlama | 0538 330 99 39
Giilay CETINTAV 0537 557 20 43
Volkan MIYANYEDI 0530 329 68 51

3 Ozgiir ATAMAN Serbest Proje 0544 738 33 63
Resat KIZILOZ 0505 31142 80

BASVURU

e Yas Arahgi: Yarismaya ilkokul, ortaokul ve lise seviyesindeki d6grenciler katilabilir.

e Takimlar: Yarismaya bireysel veya 2 kisilik ekipler halinde katilim saglanabilir.
Ekipler ayn1 okuldan olmalidir ve bir danisman 6gretmen rehberliginde katilim
gostermelidir.

e Ayni 6gretmen birden fazla takima danigmanlik yapabilir.

e Katilimcilar, resmi ya da 6zel okullardan bagvuru yapabilir.

eHer okul birden fazla ekiple katilabilir, her ekip icin ayr1 basvuru yapilmasi
gerekmektedir.

e Her okul ayn1 kategoride en fazla iki takimla basvuru yapabilir.

e Serbest proje kategorisinde katilim i¢in proje sinir1 yoktur.

e Her katilimc1 ayni1 kategoride sadece 1 proje bagvurusu yapabilir.
e Ayni katilimci en fazla iki farkli kategoride basvuru yapabilir.

e Hakem kurulu ve jiiri iiyeleri yarigsma esnasinda veya dncesinde yarigma kurallarinda
degisiklik yapma hakkinda sahiptir.

e Caycuma Ilgesindeki ilkokullardan en az 1 kategoride katilim zorunludur.

e Caycuma Ilgesindeki her ortaokul en az iki proje ile bagvuru yapmak zorundadir,
bunlardan en az biri ¢izgi izleyen robot olmasi zorunludur.

e Caycuma Ilgesindeki her liseden en az iki kategoriden bagvuru yapmak zorunludur,
bu kategorilerden biri ¢izgi izleyen robot olmasi zorunludur.

e Devrek ve Gokgebey ilgelerinden bagvurular goniilliiliik esashidir.

eOgrencilerin tiim resmi islemleri ve yarisma basvurulart okul miidiirliikleri
tarafindan gergeklestirilecektir.

e Okullarda yarisma i¢in belirtilen sayilardan fazla takim ¢ikmasi durumunda; okullar
kendi iclerinde yarigma yapacaklar ve asil yarismaya hak kazanan takimlar
belirleyeceklerdir.



Kurallara uymayan takimlar ve katilimcilar yarismadaki bagvurdugu biitiin
projelerden diskalifiye olur.

TAKVIM
Tarih Faaliyet
4-29 Kasim 2025 Yarigma kilavuzunun ve afiglerin hazirlanarak okullara
dagitiminin yapilmasi
8-19 Arahik 2025 Okullarda yarigma takimlarinin olusturulmasi ve
calismalara baglanmasi
5-10 Mart 2026 Yarigmaya katilim i¢in okul i¢i yarigsmalarin yapilmasi
16-20 Mart 2026 Takim bagvurularinin alinmasi
26-27 Nisan 2026 Yarigma alaninin hazirlanmasi
28 Nisan 2026 Yarigma giinii (Gerektigi durumda yarigma 2 giin olabilir)
TURNUVA ALANI

Caycuma Kapali Spor Salonu

ODUL

Yarismaya katilan tiim takimlarin 6grencilerine ve danigsmanlarina katilim belgesi
verilecektir.

Dereceye giren takimlarin okullarina plaket verilecektir.
Yarigmada her kategori i¢in 1, 2, 3.liikk 6diili olacaktir.
Oyun kategorisinde her kademede 1 takima Mansiyon Odiilii verilecektir.

Serbest proje kategorisinde her kademede 1 takima Ornek Davranis 6diilii
verilecektir.

Odiile layik goriilen takimlarin danisman 6gretmenlerine 6diil verilecektir.

Onemli Not: Odiillerle ilgili Yarisma Yiiriitme Kurulunun aldig1 karar dogrultusunda

degisiklige gidilebilir.

YUKUMLULUKLER

1.

Danisman ve iiye degisikligi en ge¢ 10 Nisan 2026 mesai bitimine kadar bildirilmesi
gerekmektedir.

Proje ya da Robot yarismasina herhangi bir nedenden dolayr katilamayacak
takimlarin en ge¢ 10 Nisan 2026 mesai bitimine kadar bildirilmesi gerekmektedir.

. Yarisma alanma ulagim, iiye Ogrencilerin kontrolii tamamiyla okul

idarelerinin sorumlulugundadir.

Ogle yemegi ve diger ihtiyaglar organizasyon tarafindan verilecektir.

Yarigmacilar ve danismanlar i¢in yaka kartlarini organizasyon tarafindan paylasilan
formata uygun olarak hazirlanmasi okullarin ve okul koordinatorlerinin
sorumlulugundadir.



ITIRAZLAR

1. Itirazlar 6grenciler tarafindan yapilacaktir. Danismanlar ihtiyag aninda komite
tarafindan davet edilecektir.

2. Itirazlar jiiri iiyeleri ve hakem kurulu tarafindan en kisa siire i¢inde
degerlendirilecektir.

3. Bir takimin ayn1 kategoride yalnizca bir kez itiraz etme hakki bulunacaktir.
4. Robot yarigmalarinda yarisma sahasina sadece yarisan takimlarin 6grencileri
gidebilecektir, danisman 6gretmenler ve diger 6grenciler pistin yakininda

bulunmayacaktir.

CAYCUMA 2.ROBOT YARISMASI KATEGORILERI

Caycuma Robot Yarigmasi 3 (ii¢) ana kategoride gerceklestirilecektir. Bu kategoriler
serbest proje, yazilim (kodlama) ve robot yarigsmalaridir.

Seviyeler Serbest Robot Kategorisi | Yazihhm-Kodlama
Kategori
Ilkokullar Serbest Proje - Blok Tabanli Oyun
Programlama
Ortaokullar Serbest Proje Temel Cizgi Blok Tabanli Oyun
izleyen* Programlama
Liseler Serbest Proje Temel Cizgi Oyun Programlama
izleyen*

*Bu kategorilere katihm Caycuma Ilcesi icin ilgili seviyelerde zorunludur.

YARISMA ICiN GEREKLI OLAN BELGELER

EKLER

Kategorisi

EK-1 VELI IZIN BELGESI/ TAAHHUTNAME

Tim Kategoriler (Her 6grenci
icinayr1 ayri)

Not: izin belgeleri basvurular sirasinda danisman 6gretmen tarafindan sisteme
yiiklenecektir. izin belgesi olmayan égrencimizin turnuva kaydi yapilamayacaktir.




EK-1

Caycuma Robot Yarigsmasi Veli Onay Formu

Caycuma Kaymakamlig1 ve Caycuma ilge Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan,
............... tarihinde yapilacak. Caycuma 2.Robot Yarismasina velisi
oldugum 6grencinin katilmasini1 onayliyorum.

Asagidaki hususlar1 kabul ve beyan ederim:

Etkinlikte, c¢ocugumun fotograf ve video ¢ekimlerinin yapilmasina izin
veriyorum. Ayrica ¢ekilen fotograf ve videolarin Caycuma Ilge Milli Egitim,
Milli Egitim, Kaymakamlik, Valilik ve devam ettigi okulunun sosyal medya
hesaplarinda, basinda ve haber kanallarinda herhangi bir iicret talep etmeksizin
kullanilmasina izin veriyorum. isbu form ile beyan ettigim ve programa katilim
icin kay1t ve etkinlik sirasinda verdigimkendime ve ¢ocuguma ait kisisel verilerin
saklanmasina, kullanilmasina ve islenmesine agikca riza gdsteriyorum. Kisisel
verilerimin Caycuma Ilge Milli Egitim tarafindan islenebilecegini ve bu konuda
bilgisahibi oldugumu beyan ederim.

Formdaki bilgilerin dogrulugunu ve sahsima ait oldugunu beyan ederim.

Tarih:

Veli Ad1 Soyadi:
Cocugumun Ad ve Soyadi:
Cocugumun Okulunun Adi:
Cocugumun Okul Numarasi:

Imza:



SERBEST PROJE KATEGORISI

1. Yarisma Aciklamasi:

Bu yarigma, her kademedeki 6grencilerin bilimsel diisiincelerini, becerilerini ve hayal

giiclerini kullanarak projeler gelistirmeleri i¢in bir platform sunmay1 amaglamaktadir.

Serbest kategoride diizenlenen yarigmada, katilimcilar asagidaki araglari veya benzer

mikrodenetleyicileri kullanabilirler. Bu kategoriye gelistirilmis teknolojik bir tiriiniin

yan1 sira bir yazilim ile de bagvuru yapilabilir.

e LEGO Uygulamalari

e Arduino projeleri

e ESP32/ESP8266

e Raspberry Pi

e Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi
e Twin setleri

e Mbot

e Baski devreler

e Gomiili sistemler

2. Yarisma Amaci:

Yarigmanin temel amagclari sunlardir:

4.

Katilimcilarin bilimsel diislince ve yaraticiliklarint kullanarak teknoloji odakli
coziimler liretmelerini saglamak,

Girisimcilik ve inovasyon becerilerini gelistirmek,

Toplumsal ve ekonomik fayda saglayan projeler tiretmek,

Teknolojik gelismelerin egitime ve hayata entegre edilmesini saglamak.

. Katihm Kosullar:

Yarigmaya dair genel katilim kosullar1 bu kategoride de gegerlidir.

Projenin daha 6nce herhangi bir yarismada derece veya 6diil almamis olmalidir.

Degerlendirme Kriterleri:

Serbest Kategori icin Onerilen Degerlendirme Olgegi ve Jiiri Rehberi

Bu degerlendirme 06lgegi, jiiri iiyelerinin puanlama yaparken net ve tarafsiz bir
degerlendirme yapabilmesi i¢in kriterleri ayrintilariyla agiklamaktadir.



. Puan
Kriter Aciklama Arahi
) Proje fikri, daha 6nce yapilmamis veya ¢ok farkli
Ozgiinliik ve Yaraticihk bir bakis acis1 sunuyorsa yliksek puan alir. 0-20
Esinlenme varsa bu acikga belirtilmelidir.
Proje, belirli bir sorun veya ihtiyaca ¢6ziim sagliyor
Problem Coézme ve Etki mu? Toplumsal fayda, egitim veya ¢evre alaninda |0-20
etkili olmasi da dikkate alinir.
N Proje ger¢ek hayata uygulanabilir ve siirdiiriilebilir
gJ(Zg ullﬁ{]aa?llll'll{zlllli(il\ilslik mi? Egitim veya toplum alaninda yaygin olarak 0-20
yginias kullanilabilirligi degerlidir.
Sunum Becerisi ve Proje sunumu net, anlasilir ve etkili mi? Gorseller,
Gorsellik posterler veya modeller kullanarak projeyi tanitma |0-20
yetenegi ylksek puan alir.
. - Proje, ileri diizeyde teknik bilgi ve kodlama
L%l;?;l:nzeégzgllii;i ve gerektiriyorsa, bu bilgi dogru ve etkin bir sekilde  ||0-20
kullanilmis mi1?

Kriterlerin Ayrintili Aciklamasi:

1. Ozgiinliik ve Yaraticihk (0-20 Puan):
o 0-5 Puan: Projede 6zgiin bir fikir veya yaratici bir unsur gézlenmemektedir.
o 6-10 Puan: Proje fikri kismen 6zgiindiir, ancak genelde daha 6nce yapilmig
projelere benzemektedir.
o 11-15 Puan: Proje yaratici bir yaklagima sahiptir ve 6nceki projelerden
esinlenmis olsa da farkli bir uygulama sunar.
o 16-20 Puan: Proje tamamen 6zgiin ve yenilik¢i bir fikre dayanir.
2. Problem Coézme ve Etki (0-20 Puan):
o 0-5 Puan: Proje belirgin bir sorun ¢ézmiiyor veya etkili bir fayda sunmuyor.
o 6-10 Puan: Proje belirli bir sorunu ¢oziiyor, ancak toplumsal veya egitimsel
faydasi smirl.
o 11-15 Puan: Proje belirli bir sorunu ¢ézmekte basarili ve etkili bir toplumsal
fayda sagliyor.
o 16-20 Puan: Proje, 6zgiin bir problem ¢ézme yetenegine sahip ve genis ¢apta
etki olusturabilir.
3. Uygulanabilirlik ve Yayginlastirilabilirlik (0-20 Puan):
o 0-5 Puan: Proje gergek hayata uygulanabilir degil veya sadece belirli bir alanda
kullanilabilir.
6-10 Puan: Proje kismen uygulanabilir, ancak yayginlastirilmasi zordur.
11-15 Puan: Proje hem uygulanabilir hem de ¢esitli alanlarda kullanilabilir,
ancak sinirl bir yayginlagsma potansiyeline sahiptir.
o 16-20 Puan: Proje yiiksek derecede uygulanabilir ve genis bir yayginlastiriima
potansiyeline sahiptir.
4. Sunum Becerisi ve Gorsellik (0-10 Puan):
o 0-5Puan: Anlatim zayif, proje agik ve anlasilir sekilde tanitilmamis.
o 6-10 Puan: Anlatim kismen etkili, ancak anlasilabilirlik ve gorsellik agisindan
eksiklikleri var.
o 11-15 Puan: Anlatim yeterince anlasilir ve gorsel agidan ilgi ¢ekici.
o 16-20 Puan: Anlatim oldukga etkili ve gorsel 6gelerle desteklenmis.
5. Teknik Yeterlilik ve Kodlama Becerisi (0-10 Puan):



0-5 Puan: Teknik bilgi yetersiz, kodlama veya teknik gereklilikler yerine
getirilmemis.

6-10 Puan: Temel teknik bilgi var, ancak proje daha ileri teknik detaylar
igermiyor.

11-15 Puan: lyi bir teknik altyap: kullanilmis, projede saglam kodlama
becerileri sergilenmis.

16-20 Puan: Ust diizey teknik yeterlilik ve ileri diizey kodlama yetenegi
gosterilmis.



TEMEL CiZGI iZLEYEN ROBOT KATEGORISI

Amac:

Cizgi izleyen robotlar, beyaz zemin iizerindeki siyah ¢izgiyi ya da siyah zemin lizerindeki beyaz
cizgiyi otonom takip etmek amaciyla tasarlanirlar. Endiistriyel alanda, siirekli bir yerden baska
bir yere mal tasima islerinde bu otonom ¢izgi izleyen robotlar kullanilirlar. Yapilmasi gereken,
robotlarin takip edecekleri yol ¢izgisinin zemine ¢izilmesidir. Cizgi izleyen robotlarda ¢izgiyi
kaybetmemeyi saglayacak olan; dogru program, donanimsal kontrol ve hizdir.

Bu kategorideki otonom ¢izgi izleyen robotlar; siyah parkur tizerindeki beyaz ¢izgileri takip
ederek, en kisa slirede ve hatasiz yolu tamamlamaya caligirlar. Amag; siralama yarigmasinda
belirlenen parkuru en kisa siirede tamamlamaktir.

Robot Ozellikleri:

Yarigmaya katilacak robotlarin 6grenciler tarafindan olusturulmasi ve kodlanmasi
degerlendirme agisindan 6nem arz edecektir.

Asagida belirtilen malzemelerin disinda malzeme kullandig tespit edilen takimlar
yarigmadan elenecektir.

Robotlarin1 okullarinda deneme imkani olmayanlar i¢in ilge merkezinde sonradan
belirlenecek bir okul veya kurumda test pisti olusturulacaktir. Takimlar robotlarini bu
pistte deneyebileceklerdir.

Robotlar otonom olmak zorundadir. Wifi, RF veya bluetooth modiilleri kullanilamaz.

Robotun Olgiileri ve Agirhg

Robotun 6l¢iileri ve agirligt ile ilgili herhangi bir sinirlama bulunmamaktadir.

Robotta Kullanilacak Malzemeler

Kontrol Karti: Her tiirlii mikrodenetleyici kart kullanmak serbesttir.

Motor Siiriicii: Hazir motor siirliciiler veya herhangi bir elektronik komponentle
hazirladiginiz motor siirticiiler.

DC Motor: Sayisi ikiyi gegmeyecek, 6V motor.

Tekerlek: Piyasa bulunan her tiirlii tekerlek robotta kullanilabilir ayrica takimlar
robotlarinda kullanacaklar1 tekerleri kendileri imal edebilir. Istege bagli sarhos teker
kullanilabilir.

Cizgi Sensor Karti: En fazla 16 kanalli analog veya dijital ¢izgi sensori

Giig: En fazla 12v gerilim iireten bir adet batarya

Govde: 20x30 cm ebatlarinda istenilen malzemeden iiretilebilir, kullanilan
malzemelerin sahaya zarar vermemesi 6nemlidir.

Yarisma Pistiyle Tlgili Bilgiler

Yollar siyah iizerine beyaz mat folyo ¢izgi seklindedir.

Cizgi 20£2 mm kalinlhigindadir.

Yol 5 mm kalinliginda siyah mat dekota malzemeden yapilmistir. Yolu olusturan
parcalarin ek yerleri siyah mat folyo ile kapatilmistir.

Tiim takimlar ayni pistte yarisacaktir.



Siralama Turu

Yarigmada her robot sirayla yarisir, bu sira katilan takimlar arasinda ¢ekilecek kura ile
belirlenir. Kura sonucu hangi takimin hangi sirada yarisacagi belli olur.

Yarigmada her robota, en fazla iki yarigma hakk: verilecektir. Verilen ikinci hakki
kullanip kullanmama konusuna takimlar karar verir.

Yarigsmada iki hak sonunda elde edilen en iyi siire siralama siiresi olarak belirlenecektir.
Takimlara verilecek ikinci haklar farkli zamanlarda olacaktir. Biitlin robotlar bir kez
yarigtiktan sonra tercihe bagl ikinci haklar kullanilabilecektir. (Katilimct sayisina gore
bu haklar arka arkaya kullandirilabilir, buna yarigma giinii hakem kurulu karar
verecektir.)

Robotlar yarismaya baslamadan nce hakem kurulu tarafindan kontrolden gegecektir.
Yapilacak kontroller sonrasi takimlar sirasiyla piste davet edilir.

Yarigma zamana kars1 yapilacaktir. Siire pist izerindeki kronometre ile tutulacaktir.
Robot, baslangi¢ cizgisinden gectigi anda kronometre saymaya baslayacaktir. Robot
pisti tamamlayarak bitis ¢izgisine geldiginde siire durdurulur.

30 saniye i¢inde yarisa baslayamayan robot bir hakkini kullanmig sayilir.

Robotlarin pistte belirtilen hareket yoniinde hareket etmeleri gerekir.

Robotlarin ¢izgiyi takip etmeleri esastir. Robotun yoldan ¢ikmasi, robotun gévdesinin
tamaminin beyaz ¢izgiden ¢ikmasidir.

Robotun yoldan ¢ikmasi ve 3 sn i¢inde tekrar yolu bulamamasi durumunda 6grencilerin
3 kez, robotu tekrar yoldan ¢iktig1 noktaya koyma hakki vardir. Ogrenci robotu tekrar
yola koydugunda 10 sn ceza puani verilir.

180 sn siire iginde pisti tamamlayamayan robotlar o hakkini kullanmis sayilir.

Yaris sirasinda 20 sn boyunca ayni noktada hareketsiz kalan robot o hakkini kullanmis
sayilir.

Robotlarin siralama siireleri, yarismayi bitirme siirelerine aldiklar1 ceza siireleri
eklenerek elde edilir.

Final Turu

Siralama turunda en iyi siireyi yapan 10 robot final turuna kalir.

Siralama turunda 10. siradaki robot ile ayni siirede bitiren baska robotlar varsa onlarda
final turuna katilir.

Siralama turunda kullanilan pist bu turda da kullanilir.

Yarismacilara bu turda sadece bir hak taninir.

Ik turda gecerli tiim cezalar bu turda da gecerlidir.

Siralama turunda takimin elenmesine sebep olan tiim durumlar bu tur i¢inde gegerlidir.
Robotlarin final turu siralama siireleri, yarigmay1 bitirme siirelerine aldiklari ceza
stireleri eklenerek elde edilir.

Yarismada en diisiik siireyi yapan ilk ii¢ takim 6diillendirilir.

Robotlarin toplam siirelerinin esitligi durumunda robotlarin agirligina bakilir, en hafif
robot kazanmis sayilir.

Esitlik yukaridaki durumlarda bozulmazsa, yarismact 6grencilerin yaslarinin aritmetik
ortalamasina bakilir. En kii¢tlik aritmetik ortalamaya sahip takimin robotu kazanur.

Bu durumda da esitlik bozulmazsa siralama komisyonun ¢ekecegi kura ile belirlenir.
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Diger Kurallar

Iki hak arasinda istenirse pil degisimi hakki verilir.

Yola kalic1 bir iz veya isaret birakilamaz, zarar verilemez. Piste zarar veren robotlar
elenir.

Her takimin hakem kararlarina sadece bir kez itiraz hakki vardir.

Hakem kurulu her tiirlii itiraz1 en kisa siirede inceleyerek sonucu takima bildirir.
Hakem kurulu, gerekli gordiigii durumlarda kurallari degistirme hakkina sahiptir.
Hakem kurulu; kurallara uymayan, huzursuzluk ¢ikaran, diger takimlara satasan, rakip

takimin robotunun performansi etkileyecek bir miidahalede bulundugu tespit edilen
takimlar1 elemeye yetkilidir.
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Temel Seviye Cizgi izleyen Degerlendirme Cizelgesi

Sira

Robot
Adi

Takim Adi

Okulu

Damisman

Agirhk

1.Hak
Siiresi

2.Hak
Siiresi

Ceza
Puanlan

Toplam Siire

Cizgi Disina
Cikma
Cezasi
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Temel Seviye Cizgi izleyen Robot Pisti

*Pist ebatlar1 4.5 m X 3m olup, saha zemini siyah, cizgiler 2 cm genislig¢inde beyaz

olacaktir.

cizgi

h60cm

w50cm /\ w50cm w50cm

168cm

h85em

h&0cm

w50cm m

170cm

110cm

w50cm

h50cm

190cm

85cm

240cm
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OYUN PROGRAMLAMA KATEGORISI
Yarisma Aciklamasi

Bu yarisma, 6grencilerin hayal giiclinii ve kodlama becerilerini kullanarak yenilik¢i
fikirler iiretmelerine imkan taniyacaktir. Ogrencilerimizin {iretken bireyler olmasimni
desteklemeyi esas alan bir yarigmadir. Yarigmacilar belirtilen tarihler arasinda kendi
oyunlarini iireteceklerdir. Konu ve alan sinirlamasi bulunmamaktadir. Oyun igerisinde
Zonguldak’1 tanitan unsurlar ve yoresel figlirler bulunmasi puanlamada yarigmaciya
avantaj saglayacaktir.

Yarisma Amaci

1. Ogrencilerimizin 21. yiizy1l becerileri olarak tanimlanan elestirel diisiinme, yaratici
diisiinme, iletisim, arastirma, problem ¢6zme, karar verme, bilgi teknolojilerini
kullanma, girisimcilik gibi beceriler etrafinda birlesmesini saglamak,

2. Teknolojiyi bir arag olarak kullanabilen, lireten bireylerin gelismesini saglamak,

3. Girisimci bireyler yetistirmek,

4. Ogrencilerin programlama becerilerini gelistirmek.

Yarisma Kosullar

e Yarigmaya dair genel katilim kosullar1 bu kategoride de gecerlidir.

¢ Projenin daha 6nce herhangi bir yarismada derece veya 6diil almamis olmalidir.

Oyun Tasarim Yapilabilecek Programlar:

1. Liseler metin tabanli programlama yazilimlart kullanmak zorundadir.
2. 1Ilkokullar ve Ortaokullarda program kisitlamasi bulunmamaktadir.
3. Kullanilabilecek 6rnek programlarin listesi agagida yer almaktadir.

« Scratch: Blok tabanli, baslangi¢ seviyesindeki kodlama i¢in uygundur ve oyun
tasarimi igin basit bir arayiiz sunar. (Ozellikle ortaokul égrencileri i¢in dnerilir.)
e M-Block: Scratch tabanli olup, robotik ve donanim projeleriyle uyumludur. Blok
tabanli kodlama ile oyun ve animasyon tasarimlarina olanak tanir. (Ozellikle
ortaokul 6grencileri i¢in Onerilir.)

« Unity: 2D ve 3D oyunlar igin giiclii bir platformdur. (Ozellikle lise dgrencileri
i¢in Onerilir.)

« GameMaker Studio: Ozellikle 2D oyunlar igin ideal bir platformdur ve kullanici
dostu bir arayiizii vardir. (Ozellikle lise 6grencileri igin 6nerilir.)

« Kodu Game Lab: Microsoft’un gelistirdigi gorsel programlama araciyla oyun
yapmay1 6grenmek i¢in uygundur.
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DEGERLENDIRME KRIiTERLERI

. Puan
Kriter Aciklama Arah

) ; o 1A
Ozgiinliik ve Oyun fikri ne kadar yaratici ve dzgin’ Hlkay?, .

karakterler veya oyun mekanikleri benzersiz 6zelliklere ||0-20
Yaraticihk L

sahip mi?
Kodlama Becerisi ve Kodlama yapist islevsel, Verlml'l 'Ve‘duzg}m mi’ Bloklar

ve kodlar dogru, yaratici ve etkili bir sekilde mi 0-25
Blok Kullanim

kullanilmis?

Kullanici Deneyimi ve |Arayiiz kullanict dostu mu? Oyun kolayca oynanabilir
Oynanabilirlik mi? Akici ve eglenceli bir deneyim sunuyor mu?

0-20

Gorsel ve Isitsel Kalite [unsurlari kaliteli mi ve oyunun genel temasma uyumlu  |0-15

Grafik, karakter tasarimi, animasyonlar, ses ve miizik

mu?

Projenin sunumu anlatildi m1? Ogrenci oyunun hikayesini, amacin1 ve 0-10

Proje, jiiriye sunum sirasinda agik ve anlasilir bir sekilde

islevlerini net ifade etti mi?

Zonguldak temah
icerikler

Oyun igeriginde Zonguldak’ a ait unsurlar bulunmasi.  ||0-10

Kriterlerin Ayrintili Aciklamasi

1. Ozgiinliik ve Yaraticihk (0-20 Puan):

O O O O

0-5 Puan: Yaratici veya 6zgiin bir fikir icermiyor; temel bir yapiya sahip.

6-10 Puan: Temel diizeyde yaratici, ancak fazla dikkat ¢ekici degil.

11-15 Puan: Ozgiin fikir ve dikkat cekici 6geler igeriyor.

16-20 Puan: Son derece 6zgiin ve yaratici bir konsept ile gelistirilmis, benzersiz
ozellikler sunuyor.

Ekstra: Caycuma temal1 6geler igeriyorsa, jiiri karariyla +3 puan eklenebilir.

2. Kodlama Becerisi ve Blok Kullamim (0-25 Puan):

o O O O

0-7 Puan: Kodlama yapis1 temel seviyede, hatalar igeriyor veya yetersiz.

8-14 Puan: Islevsel ancak blok kullanimi sinirli veya diizenli degil.

15-20 Puan: Kodlama yapist islevsel, yaratici ve diizenli blok kullanimi var.

21-25 Puan: Kusursuz bir kodlama yapisi, yaratici blok kullanimi ve etkin islevsellik
saglanmus.

3. Kullanici Deneyimi ve Oynanabilirlik (0-20 Puan):

o

O
@)
O

0-5 Puan: Oynanabilirligi diistik, kullanici etkilesimi sinirli.

6-10 Puan: Temel seviyede oynanabilirlik var, ancak kullanici dostu degil.
11-15 Puan: Kullanic1 dostu ve oynanabilirlik acisindan yeterli.

16-20 Puan: Son derece kullanici dostu, akici ve eglenceli bir oyun deneyimi
sunuyor.

4. Gorsel ve Isitsel Kalite (0-15 Puan):

o

O
@)
@)

0-4 Puan: Gorseller ve sesler kalitesiz veya tema ile uyumsuz.

5-8 Puan: Gorsel ve isitsel unsurlar kismen uyumlu, ancak daha iyi olabilir.

9-12 Puan: Gorseller ve sesler kaliteli, oyun temasina uygun.

13-15 Puan: Miikemmel gorsel ve isitsel kalite, tema ile son derece uyumlu ve dikkat
cekici.

5. Projenin Genel Sunumu (0-10 Puan):

o

0-2 Puan: Sunum eksik veya yetersiz, proje hakkinda yeterince bilgi sunulamamias.
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o 3-5 Puan: Proje kismen anlatilmis, ancak sunumda eksiklikler var.
o 6-8 Puan: Proje iyi anlatilmis, anlasilir ve etkili bir sunum yapilmus.
o 9-10 Puan: Proje ¢ok etkili, net ve ilgi ¢ekici bir sekilde anlatilmais.
6. Zonguldak Temah icerikler (0-10 Puan):
o 0-4 Puan: Zonguldak ‘a ait unsurlarin varligi
o 5-10 Puan: Zonguldak ‘a ait unsurlarin oyun dinamiklerinin iginde aktif olarak yer
almasi.
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