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CANVA CODE ILE EGITIM ODAKLI OYUN
TASARIMI KATEGORISI SARTNAMESI

1. Kategorinin Adi

Canva Code ile Egitim Odakli Oyun Tasarimi Kategorisi

2. Kategorinin Amaci

Bu kategorinin amaci; 6grencilerin dijital tasarim, algoritmik diigsiinme, yaratici problem
¢6zme, oyunlastirma, gorsel iletisim ve egitim teknolojileri gelistirme becerilerini
desteklemek; Canva Code kullanarak egitim amacli, etkilesimli ve o6gretici dijital oyunlar
tasarlamalarini tesvik etmektir.

Bu kategori, 6gretmen ve 6grencilerin Canva’yi egitim ortaminda glivenli ve retken bicimde
kullanabilmelerine imkan taniyan mevcut egitim ekosistemiyle uyumludur. Canva for
Education’in 6gretmen ve 6grenciler igin Ucretsiz sunulmasi ve egitim planinda giglua is birligi
araglarinin yer almasi, yarigmanin firsat esitligi ilkesiyle yuratulmesini desteklemektedir.

3. Dayanak ve Gerekge

Canva’nin egitim ¢ézimlerinde 6gretmen ve 6grenciler igin Ucretsiz erisim, sinif igi is birligi,
ortak calisma alanlari, egitim sablonlari ve etkilesimli 6grenme materyalleri olusturma imkani
saglanmaktadir. Ayrica Canva Code, kullanicilarin kod bilgisi olmadan etkilesimli dijital
deneyimler ve oyun benzeri uygulamalar gelistirmesine olanak tanimaktadir.

4. Kapsam

Bu kategori kapsaminda yarismacilardan, Canva Code kullanarak asagidaki niteliklere sahip
egitim odakh dijital oyunlar gelistirmeleri beklenir:

e Ogretici ve egitsel bir amaca hizmet etmesi,

e Ogrenci seviyesine uygun olmasi,

e Etkilesim icermesi,

e Olgme, alistirma, tekrar, pekistirme veya kesfetmeye dayall 6grenmeyi desteklemesi,
e Kullanici dostu ve anlasilir bir araylize sahip olmasi,

e Gorsel, igerik ve etkilesim bakimindan 6zglnlik tagimasi.



5. Tanimlar

Bu sartnamede gecen;

Canva: Dijital tasarim, icerik Uretimi ve is birligi yapmay1 saglayan ¢evrim igi platformu,

Canvafor Education: Ogretmenler ve dgrenciler igin sunulan egitim amagl Canva kullanim
planini,

Canva Code: Canva iginde, metin komutlari ve dizenleme araglariyla etkilesimli dijital
deneyimler, mini uygulamalar ve oyunlar Gretmeye imkan taniyan ozelligi,

Yarigmaci: Bu kategoriye basvuru yapan o6grenci veya 6grenci ekibini,

On degerlendirme: Basvuru agsamasinda génderilen oyunlarin jiri tarafindan incelenerek
finale kalacak takimlarin belirlenmesini,

Final uygulamasi: Yarisma alaninda, organizasyon tarafindan verilen tema dogrultusunda
ve yarisma suresi iginde gelistirilecek oyunun degerlendirilmesini,

OrganizasyonekibitarafindanolusturulanCanvaekibi: Final asamasinda yarismacilarin
yalnizca yarigsma igin belirlenmis kullanici/ekip yapisi igerisinde galismasini saglayan dijital
calisma ortamini

ifade eder.

6. Katilm Sartlari

1. Yarigmaya, organizasyon tarafindan ilan edilen okul tlrd ve yas duzeylerinde
6grenim goren dgdrenciler katilabilir.

2. Yarisma bireysel veya takim halinde dizenlenebilir. Takim yapisi genel yarisma
esaslarina gore ayrica belirlenir.

3. Bir yarismaci/ekip bu kategoride yalnizca bir oyun ile basvuru yapabilir.

4. Yarigsmacilar, bagvuru yaptiklari oyunun igeriginin kendilerine ait oldugunu kabul
etmig sayilir.

5. Yarisma basvurusu yapan tim yarismacilar bu sarthamede yer alan hiktmleri kabul
etmig sayilir.

7. Kullanilacak Platform ve Erisim Esasi

1. Yarismada temel gelistirme ortami Canva Code olacaktir.

2. Yarismacilar, 6n degerlendirme asamasinda kendi Canva hesaplari veya Canva for
Education erisimleri Gzerinden galismalarini hazirlayabilir.

3. Final agsamasinda ise tUm yarismacilar, organizasyon tarafindan tanimlanan Canva
ekip yapisi ve erigsim dizeni icinde galisacaktir.



4. Bu uygulamanin amaci, yarisma sirasinda disaridan muidahaleyi 6nlemek, tim

yarismacilar igin esit ve kontrolli bir galisma ortami saglamak ve degerlendirme sirecini

seffaflagtirmaktir.

5. Gerek gorilmesi halinde finalde kullanilacak hesaplar, erisim linkleri, ekip yetkileri ve
paylagim ayarlari organizasyon tarafindan sinirlandirilabilir.

8. Oyun Tiirii ve icerik Cergevesi
Yarigsmacilarin gelistirecedi oyun;

e okul dersleriyle iliskili,

e Ogretici,yas dizeyine uygun,
e glvenli,

o ctik ilkelere uygun,

e 6grenci kullanimina elverigli

olmaldir.
Asagidaki érnek oyun tlrleri kabul edilebilir:

e bilgi yarismasi,

e eslestirme oyunu,

e bulmaca/kagis oyunu,

e hafiza oyunu,

e seviye gegcisli dgretici gérev oyunu,

e hikaye tabanli etkilesimli 6grenme oyunu,

e soru-cevap ve puan temelli tekrar oyunu,

e kavram ogretimine yonelik gorsel-etkilesimli mini oyunlar.

9. icerik Sinirlamalari
Asagidaki icerikler kesinlikle kabul edilmez:

e siddeti 6zendiren igerikler,

e ayrimcl, diglayici veya nefret sdylemi iceren igerikler,

e siyasi propaganda niteligi tasiyan igerikler,

e ticari reklam niteliginde icerikler,

e telif hakki ihlaline yol acabilecek izinsiz materyaller,

e kisisel veri iceren, 6grenci mahremiyetini ihlal eden 6geler,
e egitim amaciyla iligkilendirilemeyen igerikler,

e dis baglanti Gzerinden uygunsuz icerige yonlendirme.

10. Basvuru ve On Degerlendirme Siireci

e Bu kategori i¢in bagvuru asamasinda yarismacilardan, serbest konuda bir egitim
oyunu tasarlamalari istenir.
e On degerlendirme asamasinda tema sinirlamasi uygulanmaz.



e Yarismacilar hazirladiklari oyunun baglantisini, agiklama metnini ve istenen diger
belgeleri basvuru sistemi tizerinden yikler.
e Basvuru sirasinda istenecek belgeler sunlar olabilir:
o oyun adi,
o yarismaci/ekip bilgileri,
o okul bilgisi,
o danigsman égretmen bilgisi,
oyunun hedef kitlesi,
o oyunun 6grenme amacl,
o oyunun kisa kullanim ac¢iklamasi,
o Canva baglantisi / goriintileme baglantisi / erigim linki.

e On degerlendirme sonucunda jiri tarafindan uygun bulunan ve en yiiksek puani alan
25 yarigmaci/ekip final agsamasina davet edilir.

e Organizasyon, basvuru yogunluguna gore finalist sayisini artirma veya azaltma
hakkini sakl tutar; ancak bu durum yarisma ilanlarinda agikga belirtilir.

11. On Degerlendirme Olciitleri

On degerlendirmede asagidaki 6lgutler dikkate alinir:

11.1 Egitsel Deger

e Oyun aglk bir 6grenme amacina sahip mi?
e Hedef kazanim veya konu ile iligkisi gucli mi?
e Ogretici niteligi belirgin mi?

11.2 Etkilesim Duzeyi

e Kullanici katilimi sagliyor mu?
e Kullaniciyi pasif izleyici olmaktan ¢ikarip aktif hale getiriyor mu?

11.3 Tasarim ve Kullanilabilirlik

e Araylz anlasihr mi?
e Gezinme kolay mi?
e Metin, gbrsel ve buton diizeni dengeli mi?

11.4 Ozgiinliik

e Fikir veya sunum bakimindan 6zglin yonler tagiyor mu?
e Hazir igeriklerin basit aktarimi yerine yaratici ¢ézim igeriyor mu?

11.5 Teknik Uygulanabilirlik

e Baglantilar, gecisler ve etkilesimler calisiyor mu?
e Oyun temel iglevlerini yerine getiriyor mu?



12. Final Asamasi Uygulama Esaslari

1. Final asamasina kalan yarismacilar, yarisma alaninda ve organizasyonun belirledigi
tarih-saat araliginda yarisacaktir.
2. Finalde yarismacilara organizasyon tarafindan ortak bir tema verilecektir.
3. Yarigsmacilar, verilen tema dogrultusunda Canva Code ile yeni bir egitim oyunu
gelistirecek veya kendilerine verilen gorev dogrultusunda yarisma suresi iginde
06zgun bir Grdn ortaya koyacaktir.
4. Final slresince kullanilacak Canva ekipleri/¢calisma alanlari organizasyon tarafindan
olusturulacaktir.
5. Yarismacilar yalnizca organizasyonun tanimladigi ekip ve erisim ayarlari Uzerinden
calisacaktir.
6. Final esnasinda disaridan dijital destek alinmasi, Ggincl kisi midahalesi, ekip
disinda ortak dlizenleme yapilmasi veya yarisma disi erisim saglanmasi yasaktir.
. Organizasyon gerekli gorurse:
o internet erisimini sinirlayabilir,
o belirli sitelere erisimi kisitlayabilir,
o yalnizca Canva ve ilan edilen yardimci araclarin kullanimina izin verebilir,
o ekran ve oturum kayitlarini inceleyebilir,
o link paylagimi ve yetki devri gibi hareketleri denetleyebilir.
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13. Final Asamasinda Teknik ve Etik Kurallar

N

. Yarisma suresince olusturulan oyun, yarisma aninda Uretilmis olmalidir.

. Onceden hazirlanmis sablon, kod, baglanti veya disaridan alinmis tamamlanmis
Uriin dogrudan kullanilamaz.

. Canva icinde bulunan yasal ve lisansli icerikler kullanilabilir; ancak eser butinliugu
bakimindan Grunin 6zgun tasarim niteligi korunmalidir.

. Telif ihlali doguracak gorsel, ses, video, yazi veya oyun mekanikleri yarisma diginda
birakilma sebebi olabilir.

5. Organizasyon, sUpheli durumlarda yarismacidan Uretim surecini agiklamasini

isteyebilir.
6. Yarismaci, oyunun kendisine ait 6zglin bir ¢calisma oldugunu kabul eder.
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14. Yarisma Sirasinda izin Verilen Unsurlar

Asagidaki unsurlar, organizasyon aksini ilan etmedigi stirece kullanilabilir:

e Canva Code’un sundugu etkilesimli yapi,

e Canva tasarim aragclari,

e Canva’'daki egitim amach sablonlar,

e Canva iginde yer alan uygun gorsel ve medya igerikleri,

e metin, gorsel, buton, sayfa gegisi, temel puanlama ve yénlendirme yapilari.



15. Yasaklanan Durumlar

Asagidaki durumlar ihlal sayihr:

e yarisma disindaki kisi veya ekiplerden destek almak,

e final esnasinda organizasyonun olusturmadigi ekip/hesapla ¢alismak,
e dis baglanti ile sonradan mudahale edilebilir sistem kurmak,

e baska bir yarismacinin Uranini kopyalamak,

e daha 6nce hazirlanmis oyunu kuguk degisikliklerle sunmak,

e uygunsuz veya egitsel olmayan igerik Gretmek,

e juriyi yaniltacak sahte bilgi vermek,

e erisim kayitlariyla gelisen beyan sunmak.

Bu ihlallerde organizasyonun;

e puan kirma,

e uyari verme,
e finalden cikarma,
e dereceyi iptal etme

hakki sakhdir.

16. Degerlendirme Olgiitleri ve Puanlama

Final degerlendirmesinde asagidaki dlgttler esas alinabilir:

16.1 Egitsel Uygunluk — 25 Puan

Oyunun 6gretim amaci, kazanim baglantisi, yas seviyesine uygunlugu ve ogreticiligi.

16.2 Ozgiinliik ve Yaraticilik — 20 Puan

Fikir, senaryo, oyun akisi ve sunum bigimindeki yenilikci yaklasim.

16.3 Kullanici Deneyimi ve Tasarim — 15 Puan

Arayuzun anlagilir olmasi, gorsel butunliuk, gezinme kolayligi, okunabilirlik.

16.4 Etkilesim ve Oyunlastirma — 20 Puan

Kullanicinin aktif katiimi, puanlama, gorev, geri bildirim, segim, yénlendirme gibi oyun
mekanikleri.

16.5 Teknik isleyis — 10 Puan

Oyunun badlantilarinin, gegislerinin ve iglevlerinin sorunsuz ¢alismasi.



16.6 Tema Uygunlugu — 10 Puan
Finalde verilen temaya uygunluk ve goérevi dogru karsilama dizeyi.
Toplam: 100 Puan

17. Esitlik Durumunda

Puan esitligi halinde sirasiyla;

1. egitsel uygunluk puani,
2. 8zgunluk ve yaraticilik puani,
3. etkilesim ve oyunlastirma puani

yuksek olan yarismaci/ekip Ustin sayilir. Egitlik devam ederse juri ortak karari uygulanir.

18. Juri ve Degerlendirme Usulu

-—

. Degerlendirme, organizasyon tarafindan gorevlendirilen juri tGyelerince yapilir.

. Jari Uyeleri; egitim teknolojileri, 6gretim tasarimi, o6lgcme-degerlendirme,
yazilim/robotik veya dijital tasarim alanlarinda uzman kisilerden secilebilir.

. Juri karari esastir.

. Gerek gortlmesi halinde teknik kontrol komisyonu ile jiri ayri ¢alisabilir.
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19. Teslim ve Yayinlama

-_—

. Yarismacilar oyunlarini organizasyonun belirledigi yontemle teslim eder.

. Teslim, baglanti paylasimi, gértntileme linki, sunum baglantisi veya yarisma paneli
Uzerinden yapilabilir.

. Organizasyon, dereceye giren veya uygun goérilen oyunlari tanitim, sergileme, egitim
amagcli paylasim ve yarisma arsivinde kullanma hakkina sahiptir.

4. Bu kullanim, yarismacinin fikri hakkini ortadan kaldirmaz; ancak yarismaci basvuru

ile birlikte organizasyona sinirli tanitim ve gosterim izni vermis sayilir.
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20. itirazlar

itirazlar, yarisma takviminde belirtilen siire icinde yazil olarak yapilir.

S6zIlU beyanlar isleme alinmaz.

itirazlar, ilgili kategori komisyonu ve organizasyon kurulu tarafindan incelenir.
Teknik loglar, erisim kayitlari, teslim zamani, strim ge¢misi ve juri tutanaklari
inceleme konusu yapilabilir.

5. inceleme sonunda verilen karar kesindir.
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21. Sorumluluk

1. Yarismacilar kendi kullanici bilgilerini korumakla yukdmlGdar.

2. Organizasyonun olusturdugu final ekiplerinde yetkisiz paylasim yapilmamalidir.

3. Yarismacilarin teknik aksaklik yasamamasi igin gerekli temel bilgilendirmeyi énceden
incelemeleri beklenir.

4. Organizasyon, yarisma guvenligi ve adil dederlendirme igin gerekli gérdigu her tarla
teknik ve idari tedbiri alma hakkina sahiptir.

22. Ozel Hiikiim

Bu sartnamede hikim bulunmayan hallerde genel
organizasyon kurulunun kararlari uygulanir. yarisma sarthamesi  hukumleri ve



