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CodeCLASH: Coder & Decoder
Kod Kapismasi: Kodlayanlar vs Cozenler

SMTAL, AB Kod Haftasi’na Katiliyor!
SMTAL olarak 6grencilerimizi, her yastan insanin kodlamayi, yaraticiligi ve problem ¢6zmeyi
deneyimledigi AB CodeWeek etkinligine dahil ediyoruz.
2013 yilinda baglatilan AB CodeWeek bugiin 80’den fazla iilkede 4 milyondan fazla
katilimciya ulasti.Her ekim iki haftalik yogun bir etkinlik dénemi diizenleniyor. Etkinliklerin
%88’i okullarda organize ediliyor.
SMTAL olarak bu etkinlik sayesinde:

o Ogrencilerimiz kodlama ve dijital inovasyon deneyimi kazanacak.

e Yaraticilik ve is birligi becerileri gelisecek.

¢ Bilisim Teknolojileri Egitimi siniflardan topluluk alanlarina tasinacak.
Etkinlik takvimi:



CodeWeek

Build your digital future

« Gruplarin Olusturulmasi ve Bildirimi: 29 Eyliil - 02 Ekim

« Sorularin Hazirlanmasi ve Teslimi: 06 Ekim - 12 Ekim
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CodeClash: Coder & Decoder Bilgi Yarismasi Kurallari ve Yonergeleri

I. Genel Kurallar ve Katilim

1. Yarisma Formati: Yarisma, belirlenen konu alanlarinda (Bilgisayarsiz
Kodlama/Algoritma, Python, C#, HTML) bilgi yarismasi formatinda, soru-cevap
seklinde yapilacaktir.

2. Takim Yapisi:

o Yarigmacilar, CodeWeek planinda belirtilen sekilde Coder (Kodlayanlar) ve
Decoder (Cozenler) gruplarindan olusur.

o Her grup, kendi sinif seviyesinde (9A, 10A, 11A, 12A) ve Blyik Final'de (Her
subenin Coder ve Decoder gruplarinin) belirlenen Gyelerinden olusur.

3. Diiristlik ve Etik: Yarisma suresince her tiirlii dis yardim, internet kullanimi, notlar
veya diger kaynaklarin kullanimi kesinlikle yasaktir. Bu kurala uymayan takim
diskalifiye edilir.

4.

Il. Yarisma Akisi ve Sorularin Cevaplanmasi
1. Sorularin Sunumu: Sorular, hakem/sunucu tarafindan yiksek sesle ve net bir sekilde
okunur. Her soru icin cevaplama siiresi, soru puani dnceden belirlenir ve hakem
tarafindan duyurulur (sure: genellikle 30 saniye ile 60 saniye arasi/ puan:1-5 arasi).
2. Cevaplama Hakki:

o Sorular, her iki gruba da sorulur ve cevap kagitlarina yazil olarak teslim edilir.
Sozlii cevap verilmez.

Cevaplama siiresi bittiginde, takimlar cevap kagitlarini hakeme teslim eder.

o Grup olarak tek bir cevabin istendigi sorularda cevaplama igin verilen sirede
takimlar kendi aralarinda konusarak cevabi netlestirebilirler ancak siire
bitiminde cevap kagidini teslim etmeyen takim soruya yanit vermemis sayilir.

o Grup elemanlarindan herbirinin bireysel olarak cevabi istenen sorularda grup
arkadasiyla konusmak cevabi gecersiz kilar.



Puanlama:
o Dogru Cevap: Her dogru cevaplanan soru icin dnceden belirlenmis puan
(6rnegin, 5 puan) takima eklenir.

o Yanhs Cevap: Yanlis cevaplar igin puan silinmez (negatif puan uygulanmaz).

o Bos Gegme: Siire icinde cevap verilmeyen sorular bos sayilir ve puan alinmaz.
Soru Tipi: Sorular, coktan segmeli, dogru/yanlis veya kisa cevap (tek kelime/kisa
ifade), agik uclu formatinda olacaktir. Cevap kagidina sadece soru numarasi ve cevap
yazilmahdir.

I11. Sinif igi Yarismalar (On Elemeler)
1. Konu Alanlari: Her sinif, asagidaki alanlarda yarisir (Coder Grubu vs Decoder Grubu):

o 9. Sinif: Bilgisayarsiz Kodlama (Algoritma Oyunlari, Mantik Sorulari)

o 10. Sinif: Python Kodlama Sorulari

o 11. Sinif: C# Kodlama Sorulari

o 12. Sinif: HTML Kodlama Sorulari
Tur Sayisi ve Soru Dagilimi: Her sinif yarismasi, esit sayida (6rnegin 10 veya 15)
sorudan olusur. Tim turlarin sonunda en ¢ok puani alan grup (Coder veya Decoder) o
sinifin birincisi olur ve Blyik Final(Code Kapismasi) icin daha avantajli konuma geger.

IV. Biiyiik Final (Kod Kapismasi: Coder vs Decoder)
1. Takim Olusumu:

o Siiper Coder: Tum siniflarin coder gruplarindan segilen temsilcilerin birlegimi.
o Super Decoder: Tum siniflarin Decoder gruplarindan secilen temsilcilerin
birlesimi.
Soru Seviyesi: Blylk Final'de sorular, 9. siniftan 12. sinifa kadar tiim konu alanlarini
(Bilgisayarsiz Kodlama, Python, C#, HTML) kapsayan karisik seviyede olacaktir.
Final Puani: Biyilk Final'de her soru daha yiiksek puana sahip olabilir (6rnegin, 10
puan).

V. Puanlama ve Kazananin Belirlenmesi
1. Nihai Puanlama:

o Her takimin Sinif i¢i Yarismalarda topladigi puanlar (9A Coder + 10A Coder

vb.) birlestirilir.

o Buyiik Final'de (Stper Coder vs Stiper Decoder) toplanan puanlar da eklenir.
Sampiyon: Tim bu turlarda en yiiksek toplam puana ulasan grup (Coder veya
Decoder) "CodeWeek Yarisma Birincisi" ilan edilir.

Esitlik Durumu: Toplam puanlarda esitlik olmasi durumunda, yedek soru havuzundan
esitlik bozulana kadar ek sorular sorulur.

VI. Hakem ve itirazlar

1.
2.

Hakem Heyeti: Yarisma, belirlenen 6gretmenler (Hakem Heyeti) tarafindan yonetilir.
Nihai Karar: Hakem Heyetinin sorularin dogrulugu, strenin yonetimi ve kurallarin
uygulanmasi ile ilgili kararlari kesin ve nihaidir.

itirazlar: Takimlar, sadece cevaplama siiresi bittikten sonra ve hakemin izniyle
itirazlarini saygili bir dille iletebilir. Kural ihlali disindaki itirazlar, Hakem Heyeti
tarafindan degerlendirilir ve sonucu ilan edilir.



4. Zamanlama Kontrolii: Hakem, her sorunun siresini net bir sekilde baslatir ve bitirir.
Sure bittikten sonra teslim edilen cevaplar gegersiz sayilir.

VII. Yarisma Ortami ve Atodlye Diizeni

1. Mekan: Yarismalar, iki farkh atolyede es zamanli olarak diizenlenecektir.

2. Grup Dagilimi ve Rotasyon:

o Her sinif seviyesindeki gruplar (Coder ve Decoder), sinif ici yarisma siresince
iki farkh atolyede yarismaya katilacaktir.

o Her grubun, hangi atolyede ve hangi saatte bulunacagi, yarisma dncesinde
ilan edilen detayl etkinlik takviminde belirtilecek.

3. Gozetmen/Hakem: Her at6lyede yarismanin adil ve diizenli ilerlemesini saglamak
Uzere en az bir g6zetmen/hakem 6gretmen bulunur.

4. Atélye igi Diizen:

o Gruptaki Yarismaci takimlar, atélye iginde birbirlerinin cevap kagitlarini
goremeyecek sekilde yerlestirilir.
o Cevaplar, sadece Hakem Heyetine gosterilir ve teslim edilir.

5. Ortam Degisikligi (Blyik Final): Sinif i¢ci yarismalar tamamlandiktan sonra, Bliyiik
Final (Stiper Coder vs Siiper Decoder) tek bir atolyede, daha genis bir seyirci kitlesi
oninde yapilacaktir.

NOT: Bu kurallar, etkinligin planlandigi gibi adil, diizenli ve eglenceli ge¢mesini saglamak icgin
tasarlanmistir. Tim yarismacilarin kurallara uymasi, CodeWeek ruhuna uygun bir ortam
yaratacaktir!



