“MERSIN iL MILLi EGITiM MUDURLUGU 4. DIJITAL OYUN YARISMASI”
SARTNAMESI

1. YARISMANIN ADI: Mersin il Milli Egitim Midiirliigi 4. Dijital Oyun Yarismasi

2. YARISMANIN KONUSU:
Yarisma, ortaokul 5.6.7. ve 8. sinif ve lise 9.10.11.12. sinif 6grencilerin katilacagi serbest
konulu, belirledikleri kodlama araglarini kullanarak programlayacaklari ve PC, laptop, cep

telefonu veya tablet gibi dijital ortamlarda galisabilecek oyunlari igermektedir.
3. HEDEF KITLE: Mersin ilinde bulunan resmi/ézel ortaokul ve lise égrencileri.
4. YARISMAYI DUZENLEYEN KURUMLAR:

Mersin il Milli Egitim Madarlaga himayelerinde, Mersin Universitesi is birligi ile

dizenlenecektir.

Yarigmayi Diizenleyen Kurumlarin

Yarigma Siirecinden Sorumlu Komisyon Uyelerinin Sayi ve Niteligi

Kurum Adi Niteligi Sayisi
Mersin Il Milli Egitim Madarliga Uzman 3
Mersin Universitesi Uzman 2

5. KURUMLARIN USTLENECEGI GOREVLER

Mersin Il Milli Egitim Mersin Universitesi
Mudiirlagi
Yarigsma Yarismanin genel gergevesinin Danismanlik
planlarken planlanmasi, duyurulmasi ve
yapilacaklar katihmin saglanmasi.
Yarigma Oyun tasarimi, oyun kodlama
bagvurusu konularinda webinarlarin
slirecinde duzenlenmesi
yapilacaklar
Yarisma Yarismanin yapilmasi ve Mentorlik, degerlendirme
esnasinda sonlandiriimasi, dederlendirme
yapilacaklar




Yarigmadan sonra | Odiillerin dereceye girenlere Mentdritk

yapilacaklar ulastiriimasi ve duyurulmasi

Ulusal ve Uluslararasi Aglara

Erisim Destegi

6. YARISMANIN AMACI:

Yapilacak yarigmanin amaci; 6rgin egditim kurumlarinda egitim gérmekte olan édrencilere
girisimcilik ruhunu ve programlama becerisini kazandirmak, onlari yaratici bireyler haline
donustlrebilecek tesviki saglayabilmek, programlama egditimini yayginlastirmak, hazirlanan
oyun programlarinin yayginlastiriimasini saglamaktir. Ayrica Ulkemizin girisimcilik, teknoloji ve
yazilim alanlarinda uzman dinya Ulkeleri arasinda olmasi, Mersin’in de bu Gssiin merkezi
konumuna gelebilmesi igin, 6grencileri cesaretlendirerek yarinin teknoloji ve gelisim liderleri
olabilmelerini desteklemek de yarismanin amaclari arasindadir. Hazir dijital Griinleri tiketen
olmak yerine dijital teknolojileri Ureten bireylerin yetismesine katki saglamak yarismanin

amaclarindandir.

7. YARISMANIN KAPSAMI:

Program, “bilgisayara bir islemi yaptirmak icin yazilan komutlar dizisi” (TDK, 2017),
programlama ise yazma sureci, test etme ve hatalari ayiklama gibi birgok asamayi icinde
barindiran ve bireyin yogun bir bilissel beceri sergilemesini gerektiren karmasik bir problem
¢b6zme sureci olarak tanimlanabilir. Son yillarda bilgisayar programlama olgusu gelisen
teknolojinin en énemli unsuru olarak karsimiza ¢gikmaktadir.

Girigimcilik ise bilimsel ve teknik bilgi birikimini arttirmak amaciyla sistematik bir temele
dayali olarak yuritilen yaratici ¢gabayi ve bu bilgi birikiminin yeni uygulamalarda kullaniimasini
ifade eder. Girisimcilik kalkinmanin anahtaridir. Kalkinmis bir toplum igin nitelikli olarak
yetistirilmis, alaninda uzman insan gucine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda, kalkinmanin
gerceklestiriimesinde egitimin énemli bir yeri oldugu séylenebilir. iginde bulundugumuz bilgi
¢aginda, toplumlarin gug faktorind ¢gogunlukla bilgi olusturmaktadir. Bilginin islenmesinde,
depolanmasinda ve bir tretim unsuru olarak kullanilmasinda bilgisayar ve iletisim teknolojisi
kullanimi 6nem arz etmektedir. Ayrica bilgisayar teknolojilerini etkin bir sekilde kullanabilen,
bilginin Uretime ve kalkinmaya yansitilmasinda egitimli bireylerin gerekliligi de ortaya
cikmaktadir. Gelismis Ulkeler arasindaki rekabet Ust noktalarda yasanirken, gelismekte olan

Ulkeler kaynak yetersizligi, var olan kaynaklarin verimsiz kullanimi ya da sorunun énemini



heniiz kavrayamadiklari igin arastirma ve gelistirme g¢alismalarinda, dolayisi ile diinya ¢apinda
rekabette geri planda kalmaktadir. Girisimcilik ve programlama, degdisen piyasa kosullar ve
rekabet yapisiyla basa ¢ikabilmek konusunda, isletmelerin en 6nemli silahi oldugu tim
cevrelerce kabul edilmektedir. Ulkemizin de ekonomik ilerlemesi ve rekabet yarigsindaki
konumu, kurumlarin girisimcilik ve programlamay!r anlama, uygulama ve ydnetme
becerilerinde gizlidir.

“Mersin il Milli Egitim MidirlGgi 4. Dijital Oyun Yarigsmasi” adli yarisma ile bu cergevede
gelecegimiz olan o&grencilerin yaratici, yenilikgi, topluma faydali dislnce yapisini
benimsemesi, Ulke ekonomisine katma deger yaratacak ve kalkinmayi saglayacak bireyler
olarak yetistirilmesi, girisimcilik ve programlamanin egitimimizin bir pargasi olmasina katkida

bulunulmasi hedeflenmektedir.

8. YARISMA SURESI VE i$ TAKVIMi:

Sira | Faaliyet Sorumliu Son Tarih | Agiklama
Kurum
1 Paydaslara yarisma Mersin il Milli
hakkinda bilgilendirme | Egitim
yapilmasi, Kurul ve Madarlaga 10 - 14 Subat
Komisyonlarin 2025
olusturulmasi
2 Yarismanin Mersin il Milli Yarisma afis ve
Katilimcilara Egitim 17 — 21 Subat duyurularinin sosyal
Duyurulmasi Madarlaga 2025 medya ve resmi
kanallarla yapilmasi
3 Programin Okullara Mersin il Milli Tim resmi/6zel okul
Tanitiimasi Egitim Mart ay temsilcilerinin katilimiyla
Madarlaga suresince dizenlenecek yiz ylize
veya toplanti ile tanitim
yapilacaktir.
4 Oyun tasarimi, oyun Mersin il Milli
kodlama konularinda Egitim Mart ve Nisan
aylarinda
webinarlarin Madarlagu
dizenlenmesi
5 Mersin il Milli
Egiti 18 Nisan
Son Basvuru Tarihi gitim 2025
Madurlagu




6 Yarisma komisyonunun | Degerlendirme Finale kalan 20 oyunun
S . 2 Mayis 2025 . .
projeleri Komisyonu secilmesi
degerlendirmesi
7 | Finale kalan oyunlarin | Mersin il Milli
juriye sunulmasi, Egitim 26 - 30 Mayis
Yarisma final térenive | MudurlGgu 2025
dereceye girenlere
ddullerin verilmesi

9. YARISMANIN DUYURULMASI ve KOORDINASYONU:

Yarismanin, Mersin’de bulunan tim resmi ortaokul ve ortadgretim kurumlarina duyurulmasi

ve yarisma sirecinin koordinasyonu Mersin il Milli Egitim MidirlGgi tarafindan yiiritilecektir.

10. YARISMA KOSULLARI:

a) Mersin ili sinirlar igcinde yer alan resmi/6zel herhangi bir ortaokul veya lise dgrencisi olmak.

b) Son bagvuru tarihinden énce bagvuru yapmak.

¢) Yarismaya katilmak isteyen tum takimlar, bagvuru formunda istenilen bilgilerin timuna
eksiksiz doldurmak zorundadir. Bagvuru sahibi bagvuru formunda; yanhs, eksik ya da gercgegi
yansitmayan herhangi bir beyan / bilgi verdigi takdirde basvurusu tarafimizca gecgersiz
sayilacaktir.

d) Yarismaya ortaokul veya lise seviyelerinden minimum 1 maksimum 3 6grenciden olusan
takimlar, 1 danisman égretmen rehberliginde (varsa Bilisim Teknolojileri Ogretmeni, yoksa

brans 6gretmeni) basvuracaklardir. Takim tyeleri ayni okuldan olmak zorundadir. Danigsman

ogretmen farkli okuldan olabilir.

e) Bir takim/yarismaci birden fazla proje ile yarismaya katilamaz. Danisman égretmen birden

fazla takima danismanlik yapabilir.

f) Yarismayi duzenleyen kurumlar, yapilacak ¢alismalar hakkinda tanitim, reklam gibi gorseller
kullanabilir.

g) Kopya edilmis calismalar, yarisma degerlendirme komisyonu tarafindan diskalifiye
edilecektir ve tarafimizca higbir yikimlilik kabul edilmeyecektir.

h) Yarismada basarili olan oyuna/oyunlara patent, tasarim, faydali model vb. alanlarda uygun
gériildiigu takdirde Mersin il Milli Egitim Mudirliigi Patent Birimi tarafindan danismanlik

destegi verecektir.



i) Yarisma koordinasyon ekibinin proje fikrinin giivenligi konusunda herhangi bir sorumlulugu

bulunmamaktadir.

11. YARISMAYA KATILACAK GALISMALARIN TESLIM EDILME KOSULLARI

a) Yarismaya katilacak 6grenciler, ¢evrimigi olarak yayinlanan basvuru formunu eksiksiz
doldurarak 18 Nisan 2025 tarihine kadar Mersin il Mili Egitim Mudarligi’ne bagvurularini
yapacaktir.

b) Basvuru yapan her takim, bu sarthnameyi okumus ve kosullarini kabul etmis sayilir.

12. GALISMALARIN DEGERLENDIRILMESI

a) Ogrenciler tarafindan iletilen projeler, degerlendirme komisyonu tarafindan asagidaki

degerlendirme kriterleri géz 6nine alinarak degerlendirilecektir.

b) Degerlendirme komisyonu her kademeden (Ortaokul ve Lise) proje arasindan 1., 2. ve 3.'yu

secgecektir.
Ozgunluk 20 Puan
Seviyeye Uygunluk 20 Puan
Yaraticilik 20 Puan
Kullanighlik 20 Puan
Geligtirilmeye uygunluk 20 Puan

13. KURUL ve KOMISYONLARIN OLUSUMUNDA DIKKAT EDILECEK HUSUSLAR

l. “MERSIN iL MiLLi EGITiM MUDURLUGU 4.DIJITAL OYUN YARISMASI” iL
YURUTME KURULU

il'YUratme Kurulu, Mersin il Milli Egitim Midirligu baskanhginda 3 Giyeden olugacaktir.

I YARISMA DEGERLENDIRME KOMISYONUNUN OLUSUMU

Yarismanin Degerlendirme Komisyonu; yarismanin dizenlenmesinde yer alan

kurumlardan katilacak 5 kisiden olusacaktir.



VERILECEK ODULLER

Dereceye giren 6grencilere odilleri Glilnar Atlas Egitim Vakfi'nin degerli katkilariyla

verilecektir.
ORTAOKUL

OGRENCILERINE DANISMAN OGRETMEN

VERILECEK ODUL VERILECEK ODUL
1.o0lan takim 25.000 TL 5.000 TL
2. olan takim 15.000 TL 5.000TL
3. olan takim 10.000 TL 5.000 TL

LISE
OGRENCILERINE DANISMAN OGRETMEN

VERILECEK ODUL VERILECEK ODUL
1.o0lan takim 25.000 TL 5.000TL
2. olan takim 15.000 TL 5.000 TL
3. olan takim 10.000 TL 5.000 TL

e Meslek Liseleri Mansiyon Odiilii

Komisyon tarafindan belirlenecek olan meslek liselerinde gbrev yapan bir 6gretmen ve
meslek lisesinde 6grenim gérmekte olan bir 6grenci Erasmus+ Mesleki Egitim Akreditasyonu
ile AB Ulkelerinde gercgeklestiriliecek Uluslararasi Beceri Yarismasina katiimaya hak

kazanacaktir.




