REGULAMIN KONKURSU

»Z programowaniem za pan brat”

Rozdziat 1
Postanowienia ogdlne

§1

Organizatorem Konkursu jest: Osrodek Rozwoju Edukacji w Warszawie.

§ 2

Stownik pojec:

a.

projekt edukacyjny - cykliczne dziatanie podejmowane przez zespét projektowy ztozony
Z uczniow pracujgcych pod kierunkiem nauczyciela, ktadgce nacisk na wykorzystanie
wiedzy interdyscyplinarnej oraz aktywno$¢ uczniow stuzgcag realizacji okreslonego
przedsiewziecia, rozwigzania problemu lub poznania wybranego obszaru wiedzy
Zwigzanej z programowaniem.

scenariusz zajec - konspekt, w oparciu o ktéry nauczyciel zamierza realizowa¢ zajecia
dydaktyczne obowigzkowe lub nieobowigzkowe (np. spotkanie kota zainteresowan),
okreslajgcy: temat zaje¢, cele ogdlne i szczegdtowe, wykorzystywane metody
dydaktyczne i formy pracy, potrzebne narzedzia i $rodki dydaktyczne, planowany
przebieg jednostki dydaktycznej (1 godziny lekcyjnej - 45 minut) oraz forme
autoewaluacji;

zajecia pozalekcyjne - nieobowigzkowe dla ucznidw zajecia rozwijajgce ich
zainteresowania i uzdolnienia, prowadzone w placowkach os$wiatowych,
np. w formie kot zainteresowan;

zespot projektowy - grupa ucznidow danej placowki (liczaca od kilku do kilkudziesieciu
0s0b, zréznicowana pod wzgledem wieku uczestnikéw) realizujgcych w okreslonym
czasie pod kierunkiem nauczyciela dziatania w ramach projektu edukacyjnego
dotyczgcego nauki programowania;

system zgtoszeniowy - elektroniczny system, w ktdrym uczestnicy zaktadajg konto
i umieszczajg projekt edukacyjny lub scenariusze zaje¢ w celu dokonania oceny,
system dostepny jest pod adresem http://recenzent.ore.edu.pl

§3

Podstawowym celem konkursu jest zmotywowanie i zainspirowanie nauczycieli do
podejmowania innowacyjnych dziatan w zakresie nauki programowania
i wykorzystywania programowania w nauczaniu w szkoftach podstawowych (klasy
1-7) w ramach realizacji nowej podstawy programowe;.

Dzieki realizacji zadan konkursowych powstanie publikacja o charakterze
poradnikowym, ktora - upowszechniona jako materiat edukacyjny - bedzie
wykorzystywana przez nauczycieli w codziennej pracy oraz przy realizacji szkolnych
projektéw edukacyjnych.
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3. Realizacja zadan konkursowych odbywa sie w dwéch kategoriach i polega na:

a. przygotowaniu, zrealizowaniu wraz z zespotem projektowym i opisaniu przez
nauczyciela projektu edukacyjnego z zakresu programowania w formie karty
projektu oraz wytworow powstatych w trakcie jego realizacji w postaci grafik,
gier, fotografii, filméw, opiséw dziatah uczniowskich itp.;

i/lub

b. opracowaniu zestawu minimum 10 scenariuszy zaje¢ lekcyjnych Ilub
pozalekcyjnych z zakresu programowania i zaprezentowaniu ich poprzez
wypetnienie kart scenariuszy.

4. Z laureatami (zwyciezcami) konkursu (§ 3 ust. 3b) zostang podpisane umowy
0 przeniesienie majgtkowych praw autorskich do powstatych dziet, a scenariusze
opublikowane bedg przez ORE.

5. Realizowane przez nauczycieli projekty i opracowywane scenariusze muszg cechowaé
sie nowatorskim podejsciem do nauki programowania i wykorzystywania
programowania w nauczaniu, zgodnos$cig z wytycznymi zawartymi w podstawie
programowej. Majg stuzy¢ refleksji, rozwijaniu kompetencji kluczowych i naturalnej
ciekawosci uczniéw oraz skfaniaCc ich do aktywnosci i samodzielnych poszukiwan
teoretycznych oraz praktycznych. Dokumentacja powinna by¢ umieszczona
w Internecie, np.: na stronach placéwki, na portalach spotecznosciowych, a linki
przestane do Organizatora.

6. Prace opisane w § 3 ust. 3 i zgtoszone do niniejszego konkursu nie mogg by¢
powieleniem prac zgtoszonych w innych konkursach.

§4

Konkurs adresowany jest do zespotdw projektowych ze szkot podstawowych (edukacja
wczesnoszkolna i klasy 4-7 szkoty podstawowej) oraz do indywidualnych nauczycieli. Konkurs
jest w szczegdlnosci dedykowany nauczycielom informatyki, a takze nauczycielom
innych przedmiotéw, ktérzy zainteresowani sg programowaniem oraz swiadomie i szeroko
wykorzystujg technologie IT w codziennej pracy dydaktycznej. Realizowane projekty
edukacyjne oraz opracowywane scenariusze mogg dotyczy¢ nie tylko zajec lekcyjnych, lecz
réwniez zaje¢ pozalekcyjnych. W ramach konkursu zostang nagrodzeni i wyrdznieni
realizatorzy najbardziej pomystowych projektéw edukacyjnych oraz autorzy najlepszych
scenariuszy lekcji — w obu tych kategoriach nagrody zostang przyznane niezaleznie od siebie.
Zgtoszenie udziatu w jednej z kategorii konkursowych nie wyklucza mozliwosci wzigcia udziatu
w drugiej.

Rozdziat 2
Przebieg konkursu

§5

1. Nadestane sprawozdania z realizacji projektu muszg by¢ zgodne ze wzorem karty
projektu opracowanym przez Organizatora Konkursu (zatgcznik nr 4), a scenariusze
w liczbie minimum 10 sztuk muszg byC zgodne ze wzorem Kkarty scenariusza
opracowanej przez Organizatora Konkursu (zatgcznik nr 3).

2. Warunkiem dopuszczenia projektu i/lub zestawu scenariuszy do oceny merytorycznej jest
uzyskanie pozytywnej oceny w ramach etapu oceny formalnej, na ktérg sktadajg sie
tacznie:

a. poprawnie wypetniona karta zgtoszenia projektu (zatgcznik nr 1),
b. poprawnie wypetniona karta zgtoszenia zestawu scenariuszy oraz wypetnione
i podpisane oswiadczenia (zatgcznik nr 2),
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c. poprawne dokonanie zgtoszenia (jedno zgtoszenie z kompletem dokumentéw)
w systemie dostepnym pod adresem https://recenzent.ore.edu.pl (zatgcznik nr 5).
3. Uczestnik moze zatozy¢ w systemie zgtoszen tylko jedno konto (zatgcznik nr 5).
Niekompletnos¢ dokumentdéw zatgczonych w koncie skutkuje odrzuceniem zgtoszenia
z przyczyn formalnych.

§6
Prace konkursowe, o ktorych mowa w § 3, oraz oswiadczenia, o ktérych mowa w § 5 ust. 2,
nalezy przesyta¢ wytacznie w formie elektronicznej (pliki MS Word — DOC/DOCX, skany
PDF) w systemie zgtoszeniowym - zgodnie z instrukcjg stanowigcg zatgcznik nr 5.
a. do dnia 30.09. 2018 roku do godziny 23.55 (projekty edukacyjne);
b. do dnia 15.06. 2018 roku do godziny 23.55 (zestawy scenariuszy).

§7
1. Prace konkursowe, w obu wskazanych kategoriach, pod wzgledem formalnym,
technicznym i merytorycznym ocenia komisja konkursowa powotana przez Organizatora,
zwana dalej Komisja.
2. W sktad Komisji powotanej przez Organizatora wchodzg przedstawiciele O$rodka Rozwoju

Edukacji w Warszawie, specjalisci zajmujgcy sie projektami edukacyjnymi.

3. Ocena formalna zgtoszonych materiatéw bedzie polegaé na potwierdzeniu zgodnosci
przestanych materiatow z zatozeniami okre$lonymi w Regulaminie.

4. Merytoryczna ocena zgtoszonych do konkursu projektow edukacyjnych odbywaé sie
bedzie zgodnie z nastepujgcymi kryteriami:

a. Zalozenia, cele, tresci zrealizowanych dziatan postuzyly rozwijaniu umiejetnoci
postugiwania sie technologiami zwigzanymi z programowaniem.

b. Tematyka i opis podjetych dziatan swiadczg o szerokich kompetencjach opiekuna
projektu i znajomosci przedstawionej problematyki.

c. Realizacja projektu wspomagata rozwéj kompetencji kluczowych u ucznidw,
w szczegolnosci kompetencji informatycznych i umiejetnosci uczenia sie.

d. Przeprowadzone dziatania sg zgodne z nowg podstawg programowa.

e. Dziatania nauczyciela miaty na celu zmotywowanie uczniow do aktywnosci praktycznej
oraz poszerzenia wlasnej wiedzy teoretycznej.

f. Podjete dziatania byly atrakcyjne i ciekawe dla ucznidw.

g. Przestane wytwory powstate w trakcie realizacji projektu majg wysokg jakosé
warsztatowg, dokumentujg przebieg dziatan, $wiadczga o wysokim poziomie
merytorycznym realizowanych zadan.

h. Opis realizacji projektu oraz jego wytwory cechujg sie oryginalnoscig
i innowacyjnoscia.

i. Opis realizacji projektu oraz jego wytwory cechujg sie starannoscia, przejrzystoscia,
estetykg i poprawnosciag jezykowa.

j- Podejmowanym dziataniom towarzyszyta refleksja, zaréwno ze strony nauczyciela, jak
i uczniéw.

k. Dokonano autoewaluacji przeprowadzonych dziatan.

5. Merytoryczna ocena zgtoszonych do konkursu zestawow scenariuszy zaje¢ odbywac sie
bedzie zgodnie z nastepujgcymi kryteriami:

a. Zatozenia, cele, tresci przewidziane w scenariuszach stuzg rozwijaniu umiejetnosci
postugiwania sie technologiami zwigzanymi z programowaniem.

b. Tematyka scenariuszy i wykorzystane narzedzia i metody dydaktyczne swiadczg
o szerokich kompetencjach dydaktycznych autora oraz znajomosci przedstawionej
problematyki.

c. Realizacja scenariuszy bedzie wspomagaé rozwdéj kompetencji kluczowych ucznidéw,
w szczegolnosci kompetencji informatycznych i umiejetnosci uczenia sie.
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d. Scenariusze sg zgodne z nowg podstawg programowa.

e. Dziatania przewidziane w scenariuszach majg na celu zmotywowanie uczniow do
aktywnosci praktycznej oraz poszerzenia wlasnej wiedzy teoretyczne.

f. Zajecia realizowane wedtug scenariuszy bedg atrakcyjne i ciekawe dla uczniéw.

g. Poziom merytoryczny scenariuszy jest wysoki.

h. Scenariusze cechujg sie oryginalnoscig i innowacyjnoscia.

i. Scenariusze cechujg sie logikg, przejrzystoscig, estetykg i poprawnoscig jezykowa.

J.  Realizacja scenariuszy stuzy kreatywnosci ucznidw i wycigganiu przez nich wnioskow.

k. Zaproponowano w scenariuszach forme autorefleksji i autoewaluacji dziatan
nauczyciela.

6. Techniczna weryfikacja zgtoszonych materiatéw obejmowac bedzie ocene:
a. czytelnosci i jakosci dostarczonych dokumentow,
b. poprawnosci dotgczenia edytowalnej wersji dokumentéw merytorycznych,
c. zgodnosci dostarczonych dokumentéw z obowigzujgcymi wzorami,
d. poprawnego dziatania zamieszczonych linkow.
. Formalna weryfikacja zgtoszonych materiatéw obejmowac bedzie nastepujgce kryteria:
a. zgtoszenie moze by¢ tylko jedno w danej kategorii (scenariusz/projekt),
b. zgloszenie musi zawiera¢ komplet dokumentow,
C. zgtoszenie musi byé przestane i zapisane w systemie dostepnym pod adresem
https://recenzent.ore.edu.pl,
d. prace przestane w inny sposob podlegajg odrzuceniu.

8. Kazdy projekt oceniany bedzie przez dwéch wyznaczonych losowo cztonkéw Komisiji.
Uzyskana Srednia suma punktow decyduje o ostatecznej klasyfikacji.

9. W przypadku wystgpienia znacznej rozbieznosci pomiedzy dwiema ocenami zadania
projektowego lub zestawu scenariuszy, praca konkursowa poddana jest dodatkowej
ocenie, dokonywanej przez trzeciego czionka Komisji. Ocene pracy stanowi wéwczas
Srednia trzech ocen.

10. Decyzja podjeta przez Komisje Konkursowg jest ostateczna i nie podlega odwotaniu.
Ocenione prace nie sg udostepniane do wgladu.

11. Wyniki konkursu zostang opublikowane na stronie internetowej ORE oraz dostepne bedg
w panelu administracyjnym Uczestnika w systemie zgtoszeniowym.

12. W konkursie przewidziane sg nagrody finansowe oraz rzeczowe dla szkoét czionkow
zespotdw projektowych z ponizszej puli nagrod:

a. zestawy LEGO® MINDSTORMS® EV3! - 6 nagrdd;
b. zestawy Raspberry Pi 3 model B? - 5 nagrod;

c. gry Scottie Go!® - 6 nagréd po 7 gier;

d. zestawy Ozobot* - 6 nagrod po 7 zestawow;

e. zestawy Dash i Dot® - 6 nagréd.

\‘

1 Zestaw LEGO MINDSTORMS® EV3 stuzy do tworzenia robotéw i wydawania im dyspozycji: chodzenia, rozmawiania, myslenia;
narzedzie do nauki programowania oraz my$lenia logarytmicznego dla starszych dzieci i mtodziezy.

2 Zestaw Raspberry Pi model B w nowej wersji 3 zawiera oryginalny zasilacz 5,1 V / 2,5 A, obudowe, karte pamieci 16 GB
z systemem oraz $rodowiskiem MatLab & Simulink, moze stuzy¢ jako wyposazenie pracowni uczniowskich oraz byé
wykorzystywany na zajeciach két informatycznych.

3 Scottie Go! to gra analogowa przeznaczona dla ucznidw przedszkoli i klas I-ll szkoty podstawowej. Uczniowie na planszy
uktadajg algorytm dziatania, a nastepnie, korzystajac z dostepnej aplikacji, fotografujg wykonany projekt i przenoszg go tej
aplikacji. Na ekranie mogg obserwowac¢ efekty swojego programowania. Narzedzie uczy myslenia algorytmicznego, pracy
zespotowej oraz wprowadza w podstawy programowania.

4 0zoBot rozpoznaje odpowiednie sekwencje kolorowych linii i podgza ich sladem. Za pomoca kredek lub flamastréw uczniowie

w prosty sposob tworzg pierwszy program. Komendy mozna réwniez zaprogramowac uzywajac platformy OzoBlockly: po
stworzeniu kodu wystarczy przytozy¢ OzoBota do monitora, aby przesta¢ mu kod.

5 Dash & Dot to roboty do nauki kodowania, wykorzystujgce smartfony i darmowe aplikacje. Uczniowie programujg sekwencje na
tablecie, a robot wykonuje zaprogramowane czynno$ci - mozna np. nauczy¢ Dasha $piewaé, tanczy¢ i poruszaé sie. Czujniki
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13.

Laureaci (zwyciescy) konkursu otrzymaja:
a. w kategorii projekt edukacyjny - dyplomy oraz nagrody rzeczowe dla szkoét w postaci
zestawow z puli nagréd okreslonej w ust. 11 wedtug ponizszego podziatu:

Kategoria / Kota
miejsce SP1-3 SP4-5 S zainteresowan
2xScottieGo (zestawy) 2xLEGO MINDSTORMS® | 2xLEGO 2xRaspberry Pi
I miejsce ") 1 Evs MINDSTORMS® EV3 | 2xLEGO
J 1xOzoBot (zestaw)
2xDash & Dot (2szt.) 2xDash & Dot (2szt.) MINDSTORMS® EV3
. 1xScottieGo (zestaw) 1xOzoBot (zestaw) 1xOzoBot (zestaw) n
Il miejsce 1xOzoBot (zestaw) 1xDash & Dot (1szt.) 1xDash & Dot (1szt.) PRy
1xScottieGo (zestaw) 1xScottieGo (zestaw)

Il miejsce | 1xScottieGo (zestaw) 1xRaspberry Pi

1xOzobot (zestaw) 1xOzoBot (zestaw)

14.

15.

16.

b. w kategorii zestaw scenariuszy - dyplomy oraz nagrody pieniezne:

- 3 nagrody po 3000 zt (brutto);

- 3 nagrody po 1000 z (brutto).

Komisja zastrzega sobie prawo do nieprzyznania nagréd lub zmiany sposobu podziatu
nagrod.

Informacja o gali wreczenia nagrdd, wraz z prezentacjg najlepszych projektéw, podana
bedzie w pdzniejszym terminie.

Nagrodzone i wyréznione projekty edukacyjne zostang opublikowane na stronie ORE
w formie poradnika tworzgc baze przyktadéw dobrych praktyk.

Rozdziat 3
Postanowienia koncowe

§8
Zgtoszenie projektu i/lub zestawu scenariuszy zaje¢ do konkursu jest réwnoznaczne
z akceptacjg niniejszego Regulaminu;
Przestane sprawozdania z dziatah projektowych i/lub zestawu scenariuszy zaje¢ nie beda
odsytfane;
Udziat w Konkursie wigze sie z koniecznoscig wyrazenia zgody na przetwarzanie i
publikacje ich danych osobowych na podstawie art. 6 ust.l lit. a, Rozporzgdzenia
Parlamentu Europejskiego i Rady Europy (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w
sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w
sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/679 —
ogolne rozporzadzenie o ochronie danych (Dz. Urz. UE L 119 z 04.05.2016);
Uczestnicy Konkursu potwierdzajg swojg zgode na powyzsze warunki okre$lone w ust. 1 -
4 w formie przestania do Organizatora stosownych oswiadczen zgodnie z odpowiednimi
zatgcznikami do niniejszego Regulaminu (zatgcznik 1 i/lub zatgcznik 2), o ktérych mowa w
§ 5 ust. 2;
Administratorem danych osobowych Uczestnikéw jest Osrodek Rozwoju Edukaciji z

siedzibg w Warszawie (00-478), Aleje Ujazdowskie 28;

Kontakt z Inspektorem Ochrony Danych mozliwy jest pod adresem e-mail: iod@ore.edu.pl;

sprawiajg. ze robot reaguje na otaczajgce srodowisko. Poprzez zabawe roboty wspomagajg rozwoj myslenia algorytmicznego
i programowania.
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10.

11.

12.

13.

14

15.

16.
. Organizator konkursu nie ponosi kosztéw ani odpowiedzialnosci za ustugi pocztowe,

17

18.

19.

20.

Dane osobowe uczestnikbw przetwarzane sg wylgcznie w celach zwigzanych z
uczestnictwem w konkursie ,Z programowaniem za pan brat” tj. wytonienia zwyciezcy
i przyznania nagrody lub wyrdznienia oraz przeprowadzenia prac redakcyjnych nad
publikacjg, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a, ogdélnego rozporzadzenia o ochronie danych
osobowych z dnia 27 kwietnia 2016 r.

Odbiorcami danych osobowych Uczestnikéw bedg podmioty uprawnione do ich otrzymania
na podstawie przepiséw prawa lub upowaznione w oparciu 0 wyrazone zgody;

Dane osobowe uczestnikéw przechowywane bedg przez okres realizacji konkursu; do
momentu wygasniecia obowigzkéw przetwarzania danych wynikajgcych z przepisow
prawa oraz do momentu przedawnienia roszczen wynikajgcych z konkursu;

Uczestnicy majg prawo do zgdania od administratora dostepu do danych osobowych,
prawo do ich sprostowania, usuniecia lub ograniczenia przetwarzania;

Uczestnicy majg prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych
Osobowych, jesli uznajg ze przetwarzanie ich danych odbywa sie z naruszeniem prawa;
Podanie danych osobowych jest dobrowolne, jednak Zzgdanie zaprzestania przetwarzania
danych jest jednoznaczne z rezygnacjg z udziatu w konkursie, a ztozone po otrzymaniu
nagrody skutkowaé bedzie koniecznoscig jej zwrotu.

Uczestnicy Konkursu, w przypadku otrzymania nagrody, zobowigzujg sie do udziatu
w gali wreczenia nagrod w terminie okreslonym przez Organizatora.

. W konkursie nie mogg bra¢ udziatu osoby, ktére powigzane sg z cztonkami Komis;ji,

w tym poprzez pozostawanie w zwigzku matzehAskim, stosunku pokrewiehAstwa lub
powinowactwa w linii prostej, pokrewienstwa lub powinowactwa w linii bocznej do drugiego
stopnia lub w stosunku przysposobienia, opieki lub kurateli.

Organizator przewiduje mozliwos¢ zmiany Regulaminu, innego podziatu nagroéd,
przerwania lub odwotania konkursu w uzasadnionych przypadkach.

Organizator zastrzega sobie prawo niewyfaniania zwyciezcy.

kurierskie itp., z ktérych korzysta¢ beda uczestnicy konkursu w przypadku odbioru nagréd.
Organizator nie ponosi kosztéw przejazdu, parkowania ani noclegu uczestnikéw konkursu
zwigzanych z udziatem w gali wreczenia nagrod.

Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za dziatania os6b trzecich, zwigzane
Z organizacjg konkursu oraz za skutki podania btednych lub nieaktualnych danych przez
uczestnikéw konkursu.

Pytania dotyczace konkursu nalezy kierowac¢ na adres mailowy: konkurs@ore.edu.pl.
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