ПОЛОЖЕНИЕ
об интеллектуальной игре по информатике «IT-КВИЗ»
(ссылка на скачивание материалов игры: презентации с вопросами и ответами, бланки и т.д.)



1. Концепция интеллектуальной игры по информатике

1.1. Интеллектуальная игра «IT-КВИЗ» (далее – Игра) проводится с целью выявления и развития интеллектуальных, логических и творческих способностей учащихся, расширения кругозора, развития и поддержания интереса к изучению информатики.  Игра дает возможность учащимся проявить свой интеллект, эрудицию, способности и интерес к информационным технологиям; 
1.2. Настоящее Положение определяет статус, цель, задачи, порядок организации и проведения Игры, её организационно-методическое обеспечение, порядок участия в Игре и определения победителей.
1.3. Организатором Игры является ГПОУ «Сыктывкарский лесопромышленный техникум» (далее – Техникум).

2. Основные задачи Игры

2.1. Повышение интереса учащихся к изучению информатики;
2.2. Расширение  кругозора учащихся;
2.3. Выявление и развитие у учащихся интеллектуальных способностей;
2.4. Развитие мыслительной деятельности учащихся, умения использовать            логическое мышление для решения нестандартных задач;
2.5. Формирование умения работать в команде;
2.6. Воспитание чувства ответственности каждого члена коллектива за конечный        результат своей деятельности. 

3. Оргкомитет и Жюри Игры 

3.1. Оргкомитет является основным координирующим органом по подготовке и проведению Игры.
3.2. Председателем оргкомитета является заместитель директора, корректирующий учебный процесс.
3.3. Оргкомитет Игры:
· формируется из педагогических работников техникума и утверждается приказом директора;
· устанавливает сроки Игры;
· обеспечивает непосредственную организацию  и проведение Игры;
· организует разработку материалов, подготовку документации, необходимой для проведения мероприятия;
· подтверждает критерии оценки и правила определения победителей и призеров Игры;
· публикует на официальном сайте техникума в сети «Интернет» результаты проведения Игры;
· принимает заявки на участие в Игре.
Заявки принимаются  на любом носителе:
-	электронный (E-mail: klocheva@slt-online.ru) 
-	бумажный по почте: по адресу: 167018, г. Сыктывкар, ул. Менделеева, 2/12, ГПОУ «СЛТ».
Форма заявки – Приложение 1.
3.4.  В состав жюри Игры входят:
· председатель жюри выбирается из приглашенных членов жюри; 
· состав членов жюри формируется из числа преподавателей информатики и математики  общеобразовательных учреждений и Техникума.
3.5.    Жюри Игры выполняет следующие функции:
· оценивает выполненные задания в соответствии с утвержденными критериями и методиками оценивания выполненных заданий;
· вычисляет промежуточные результаты Игры;
· осуществляет по запросу участника Игры показ выполненных им заданий, и рассматривает апелляции;
· представляет результаты Игры ее участникам;
· определяет победителей Игры;
· представляет оргкомитету Игры результаты Игры (протокол) для их утверждения.

4. Порядок проведения Игры

4.1. Игра проводится на базе Государственного профессионального образовательного учреждения «Сыктывкарский лесопромышленный техникум» в соответствии с Программой Игры (Приложение 2).
4.2. Все участники Игры проходят в обязательном порядке процедуру регистрации.
4.3. Регистрацию участников Игры осуществляет Оргкомитет перед началом его проведения.
4.4. К участию в Игре приглашаются команды учащихся общеобразовательных учреждений в количестве 4-х (5-ти)  человек. Для каждой команды допускается только один руководитель. От одного учреждения принимается заявка только на одну команду.
4.5. Перед началом Игры производится представление членов Жюри и объявление основных правил проведения Игры.
4.6. Для выполнения заданий Игры каждой команде выдаются специальные бланки  (для черновых записей предлагается использовать листы).
4.7. Конкурс проходит в три этапа:
· I тур – разминка (вопросы, преимущественно с вариантами ответов);
· II тур – Ok, Google! Вопросы на поиск информации в глобальной сети (важно иметь хотя бы один смартфон с подключенным Интернет на команду) 
· III тур – вопросы в картинках.
· IV тур – «Мультимедийный» (видео, музыка, связанная с современными информационными технологиями).
· V тур – битва капитанов (Игра «Крокодил» - капитан объясняет словами всем участникам игры загаданные понятия и известных в мире IT деятелей). 
4.8. Участник Игры использует  свои письменные принадлежности, ручку с синей пастой. Организаторы должны предусмотреть некоторое количество запасных ручек с пастой синего цвета.
4.9. Участники Игры не вправе общаться между командами и свободно перемещаться по аудитории во время туров.
4.10. Участники Игры обязаны по истечении отведенного на тур времени сдать свою работу (специальные бланки).


5.  Методика оценивания выполнения заданий Конкурса

5.1. Жюри Игры оценивает записи, приведенные только в специальном бланке. 
5.2. Не допускается снятие баллов за «плохой почерк», за решение задачи нерациональным способом, не в общем виде, или способом, не совпадающим с предложенным Жюри.
5.3. Команде может быть засчитан ответ, являющийся синонимом, близким по смыслу значением. В этом случае ведущий дает пояснения. 
5.4. В первом и втором турах за каждый правильный ответ команда получает по одному баллу. В третьем и четвертом турах команда может удвоить баллы за каждый вопрос.  Если команда уверена в ответе, она может поставить коэффициент 2. В случае неправильного ответа команда получает -2 балла. Если коэффициент не поставлен, за неправильный ответ команда получает 0 баллов. В конкурсе капитанов команда получает по одному баллу за правильный ответ. Если капитан ошибается при объяснении слова (например, произносит однокоренное слово или фамилию ученого, команде присуждается одно штрафное очко – ((-1) балл).
5.5. Проверка работ осуществляется Жюри Игры согласно стандартной методике оценивания решений.
5.6. Все пометки в работе участника члены Жюри делают только красными чернилами.
5.7. По окончании проверки члены Жюри, передают представителю оргкомитета работы и итоговый протокол.

6. Процедура разбора заданий и показа работ

6.1. В конце каждого тура, когда сданы бланки с ответами, ведущий игры объявляет правильные ответы.
6.2. Каждая команда имеет право ознакомиться с результатами проверки своей работы до подведения официальных итогов Игры.
6.3. Разбор заданий, показ работ и при необходимости апелляция должны проводиться обязательно.
6.4. Основная цель разбора заданий – объяснить участникам Игры основные идеи решения и возможные способы выполнения каждого из предложенных заданий.

7.  Порядок проведения апелляции по результатам проверки заданий

7.1. Апелляция проводится в случаях несогласия участника Игры с результатами оценивания его работы или нарушения процедуры проведения Игры.
7.2. Порядок проведения апелляции доводится до сведения участников Игры до начала тура.
7.3. Участнику Игры, подавшему апелляцию, предоставляется возможность убедиться в том, что его работа проверена и оценена в соответствии с установленными требованиями.
7.4. Для проведения апелляции участник Игры подает письменное заявление на имя председателя жюри.
7.5. На апелляции повторно проверяется только текст ответов. Устные пояснения апеллирующего не оцениваются.
7.6. Решения апелляционной комиссии принимаются простым большинством голосов от списочного состава комиссии. В случае равенства голосов председатель комиссии имеет право решающего голоса.

8.  Порядок подведения итогов Игры

8.1. Победители и призеры Игры определяются по итоговым результатам. Итоговый результат каждой команды подсчитывается как сумма полученных командой баллов за ответ на каждый вопрос. 
8.2. Окончательные результаты проверки решений всех участников фиксируются в итоговой таблице, представляющей собой ранжированный список участников, расположенных по мере убывания набранных ими баллов. Если команды набирают одинаковое количество баллов, то победившей считается команда, набравшая больше очков в конкурсе капитанов. Участники с одинаковыми баллами располагаются в алфавитном порядке. На основании итоговой таблицы жюри определяет победителей Игры (Приложение 3).
8.3. Жюри передает в Оргкомитет протокол с указанием победителей для утверждения списка победителей и призеров Игры по информатике.
8.4. Победители и призеры Игры награждаются дипломами 1, 2 и 3 степени и памятными призами, остальным участникам вручается сертификат.
8.5. Научные руководители победителей и призеров Игры награждаются благодарственными письмами, остальным руководителям вручается сертификат.
8.6. Членам Жюри Игры вручается сертификат эксперта.
























Приложение 1.

Форма заявки для участия в интеллектуальной игре по информатике «IT-КВИЗ»

	Название образовательного учреждения

	№
п/п
	Класс
	ФИО учащегося
	ФИО
руководителя
	Контактный данные руководителя 
(телефон,    E-mail)

	1.
	
	
	
	

	2.
	
	
	
	

	3.
	
	
	
	


    


Приложение 2.
Программа Игры «IT-КВИЗ» 

	Время
	Мероприятие 

	09.00-09.30
	Регистрация команд 

	09.30-10.00
	Торжественное открытие (организационный момент)

	10.00-11.30
	Проведение Игры

	11.30-12.00
	Подведение итогов 

	12.00-12.20
	Награждение участников





Приложение 3.
Протокол оценивания работ участников Игры «IT-КВИЗ» 

	№
п/п
	Название образовательного учреждения
	Количество баллов за задание
	Итоговый балл
	Место

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
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	2.
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	
	
	
	
	
	
	
	

	5.
	
	
	
	
	
	
	
	

	6.
	
	
	
	
	
	
	
	

	7.
	
	
	
	
	
	
	
	

	8.
	
	
	
	
	
	
	
	

	9.
	
	
	
	
	
	
	
	

	10.
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