PRAVILNIK TEKMOVANJA


1. NAMEN IN CILJI TEKMOVANJA


Namen tekmovanja je razširiti zanimanje otrok, njihovih staršev, učiteljev in širše javnosti za zgodnje učenje računalništva.


Cilji tekmovanja so: primerjanje osvojenega znanja in spretnosti med vrstniki iz različnih okolij, timsko reševanje nalog v dvojicah in druženje ter prenos znanj med vrstniki iz različnih okolij.


2. UDELEŽENCI


Računalniškega pokala se lahko udeležijo otroci, ki obiskujejo vrtec, malo šolo, učenci prvih in drugih razredov osnovne šole ter učenci šol s prilagojenim programom.


Tekmovalci so razdeljeni v štiri skupine: I - petletniki in mala šola (5 in 6 let), II - prvi razred OŠ (7 let), III - drugi razred OŠ (8 let) in IV - OŠ s prilagojenim programom  (do 11 let).





3. ORGANIZACIJA IN NAČIN TEKMOVANJA


Udeleženci  tekmujejo v dvojicah.Tekmovalna dvojica zastopa enoto VVZ ali OŠ, v kateri je bila prijavljena za tekmovanje. V finalnem delu tekmovanja nastopa po 16 dvojic v vsaki skupini.


V finalni del tekmovanja se neposredno uvrstijo tri dvojice kraja gostitelja (po ena iz I., II. in III. skupine). Preostale dvojice so po štirje predstvniki iz štirih področij (ZAHOD, CENTER-SEVER,  SEVEROVZHOD IN JUGOVZHOD).


Če je prijavljeno več dvojic, se organizira več krogov predtekmovanj (tekmovanje v enoti, mestno ali krajevno tekmovanje, področno tekmovanje).


Koledar izvajanja tekmovanj:  v mesecu juniju tekmovanje v enoti, mestno ali krajevno tekmovanje in v oktobru finalno tekmovanje.


4. KOMISIJA ZA IZVEDBO TEKMOVANJA


Za izvedbo tekmovanja in pregled ter ocenjevanje nalog skrbi petčlanska komisija. V  predtekmovanju komisijo sestavljajo trije člani. V komisiji mora biti vsaj en član, ki je strokovnjak za oblikovanje.


Na koncu tekmovanja komisija napiše zapisnik o izvedenem tekmovanju in ga posreduje Komisiji za računalništvo pri ZOTKS.


5. IZVEDBA TEKMOVANJA IN NALOGE


Tekmovalci lahko pri sestavljanju programov v MSW Logu uporabljajo prilagojena orodja za sestavljanje programov (v I., II. in IV. skupini: MSG, MSR in MSS; v III. skupini MSZ).


Tekmovalci v I., II. in IV. skupini rešujejo tri naloge (glasba, risanje predmetov po predlogi, oblikovanje naslovnice za knjigo,...). Naloge so enake za vse skupine tekmovalcev.


Tekmovalci v III. skupini rešujejo dve nalogi (glasba in risana zgodba). Za reševanje posamezne naloge imajo tekmovalci na voljo 10 minut, oziroma 20 minut za 2. nalogo v III: skupini.


Komisija po preteku dovoljenega časa za reševanje posamezne naloge le to takoj pregleda in jo oceni. Po ocenjeni prvi nalogi tekmovalci rešujejo drugo, ... Medtem, ko komisija ocenjuje naloge, imajo tekmovalci krajši odmor.


Vsaka naloga je točkovana:  1. naloga (glasba) največ 20 točk,  2. naloga (risanje predmeta po vzorcu) največ 40 točk in  3. naloga (oblikovanje naslovnice za knjigo, ...) največ 40 točk.


V III. skupini je 2. naloga točkovno enakovredna 2. (risanje slik po vzorcu) in 3. nalogi (program za risano zgodbo) v preostalih skupinah.


Komisija pri ocenjevanju rešitev upošteva pravilo: za vsako napako odšteje ustrezno število točk od maksimalnega števila točk.


V 3. nalogi se tekmovalcem podeli največ 20 točk za tehnično izvedbo rešitve (zahtevnost risbe) in največ 20 točk za umetniški vtis.


6. RAZGLASITEV REZULTATOV


Za zmagovalca RPL 2000 se razglasijo najboljše dvojice v posameznih skupinah (dvojice, ki so zbrale največ točk). Ostali udeleženci  niso razvrščeni.


Najboljše dvojice priborijo svojemu zavodu prehodni pokal, ki ga ta hrani do naslednjega finalnega tekmovanja. Vsi tekmovalci finalnega tekmovanja dobijo spominske kolajne.
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