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Информационное письмо
о проведении краевого хакатона по информатике «И.Г.Р.А.-Next»
Центр дополнительного образования «Дом научной коллаборации им. А.А. Фридмана» при ПГГПУ, в рамках федерального проекта «Успех каждого ребёнка» Национального проекта «Образование» приглашает Вас принять участие в краевом хакатоне по информатике - «Информационная генерация развивающих активностей - Next» (ИГРА-Next).
К участию в хакатоне приглашаются учащиеся, 7-9 классов общеобразовательных учреждений Пермского края. Также приглашаются преподаватели участников в качестве экспертов. В программе хакатона предусмотрена индивидуальная и командная работа по тематике кейсов ITнаправленности.
Ответственный за организацию конкурса: Олехов Алексей Андреевич, заместитель директора ЦДО «ДНК им. А.А. Фридмана», телефон 89922067003, электронный адрес hakaton.igra@mail.ru
Для участия в хакатоне необходимо заполнить форму, доступную по ссылке https://forms.gle/hxhLfmgx3XUb25ji9
Время проведения хакатона: 19 декабря 2020 года, 10:00 (Регистрация и предбрифинг с 9:00).
Итоги будут размещены на сайте ПГГПУ, а также в группе https://vk.com/perm_dnk
ПОЛОЖЕНИЕ

о проведении краевого хакатона по информатике «И.Г.Р.А.-Next»

I. Общие положения

1.1. Настоящее Положение определяет порядок организации краевого хакатона по информатике «Информационная генерация развивающих активностей - Next»(далее – Положение, Хакатон).

1.2. Организатор Хакатона – центр дополнительного образования «Дом научной коллаборации им. А.А.Фридмана» при ФГБОУ ВО «Пермский государственный гуманитарно-педагогический университет» (далее – ДНК им. А.А. Фридмана).
1.3. Участники Хакатона – обучающиеся 7-9 классов общеобразовательных организаций Пермского края.
1.4. Первый этап мероприятия проводится для учащихся в индивидуальной форме.

1.5. Второй этап мероприятия проводится в групповой форме. Состав команды – 4-5 учащихся. Команды формируются организационным комитетом независимо от образовательных учреждений, в которых обучаются участники. 
1.6. Описание Хакатона содержится в приложении.
1.7. Участие в Хакатоне бесплатное.
II. Цель проведения мероприятия
2.1. Цель проведения Хакатона – формирование проектного мышления обучающихся, развитие цифровых компетенций и функциональной грамотности школьников с использованием образовательных электронных ресурсов, оказывающих влияние на изменения цифрового ландшафта Пермского края.
III. Критерии оценивания

3.1. Оценивание участников осуществляется в индивидуальном и командном зачете путём подсчёта общего количества набранных баллов.

· Индивидуальный зачет для каждого участника оценивает навыки ведения проектной деятельности. База оценки составляет 20 баллов.

· Командный зачет оценивает работу участников в команде над проектами. База оценки 

· составляет 80 баллов.

Оценивание в командном зачете проходит в 3 этапа:

· на первом этапе оценивается распределение ролей, план, ресурсы, контрольные точки проекта (0-25 баллов);

· на втором этапе оценивается ведение полного цикла проекта (0-30 баллов);

· на третьем этапе оценивается презентация проектов командами (0-25 баллов).
 Подробные критерии оценивания приведены в приложении к положению.

3.2. Оценивание осуществляет комитет жюри, в состав которого входят: эксперты по направлению «Информационные системы», учителя информатики образовательных учреждений, обучающиеся которых являются участниками мероприятия,, студенты ПГГПУ, обучающиеся по направлению «Информационные системы».

IV. Сроки и порядок проведения мероприятия
4.1. Прием заявок на участие осуществляется по электронной ссылке https://forms.gle/hxhLfmgx3XUb25ji9   до 17 декабря 2020 года.

4.2.Заявка считается принятой, если вам пришло подтверждение от организаторов с указанием ссылки на подключение к Хакатону «ИГРА-Next». На Хакатон принимаются первые 120 заявок. В случае, если заявка была подана с опозданием срока – от организаторов может быть отправлен отказ от заявки.
4.3. Место и время проведения: Хакатон «ИГРА-Next» проводится 19 декабря онлайн на платформе ZOOM (ссылка зарегистрированным участникам будет сообщена дополнительно после заполнения соответствующей формы регистрации).

· Подключение к Хакатону за 60 минут до начала (с 9.00-9.40).
· C 9.40 до 10:00 Предбрифинг: информация о правилах, организации, решение форс-мажорных ситуаций.
· Начало Хакатона в 10.00.

· Продолжительность Хакатона «ИГРА-Next»- 5часов.
4.4. Подведение итогов и награждение победителей происходит в день проведения мероприятия. Итоги будут размещены на сайте ПГГПУ, а также в группе https://vk.com/perm_dnk
4.4. Ответственный за организацию Хакатона: Олехов Алексей Андреевич, заместитель директора ЦДО «ДНК им. А.А. Фридмана», телефон 89922067003, электронный адрес hakaton.igra@mail.ru
V.  Процедура награждения  

5.1. Все участники Хакатона «ИГРА-Master» получают сертификаты об участии.
5.2.  Победители и призёры награждаются дипломами за 1-ое, 2-ое и 3-е место.
5.3. Сертификаты и дипломы рассылаются участникам в электронном виде. Оформление бумажного экземпляра документа осуществляется на основе сообщения адресата на электронную почту организатора мероприятия. 
5.4. Сведения о преподавателе-наставнике отражаются в документе участника Хакатона.
Приложение. Описание xакатона.
«Не важно, насколько хороша ваша команда или как эффективна методология, если вы не решаете правильную проблему, то проект провалится» — WoodyWilliams, w3src Consulting
Одной из задач модернизации современного образования является усиление его прикладной направленности. С целью демонстрации прикладного характера проектного подхода к информатике, активизации проектного мышления учащихся и интереса к информатике и компьютерным наукам, центр дополнительного образования «Дом научной коллаборации им. А.А. Фридмана» проводит краевой Хакатон по информатике.

Участникам к решению предлагаются задачи в проектной форме, раскрывающие применение проектного подхода в окружающей нас действительности. Условие задач сформулировано как сюжет, ситуация или проблема, для разрешения которой необходимо использовать знания из разных сфер жизни, в том числе информатики.
Организаторами происходит деление участников на команды по 4-5 человек таким образом, что в одной команде оказываются члены из различных образовательных организаций. К каждой команде приставляется наблюдатель, контролирующий процесс работы над решением задачи. Для объективности оценки камеры участников должны быть включены.
Структура мероприятия:
1. Ведущие-организаторы

2. Участники конкурса – Проектные команды (каналы по наименованиям

3. Преподаватели – Холм Ареса

4. Эксперты – Труба экспертов
	Время
	Наименование
	Описание

	9:00-10:00
	Регистрация
	РЕГИСТРАЦИЯ

Подтверждение и приглашение на Хакатон «ИГРА-next»

	9:00-10:00
	Регистрация
	Регистрация экспертов преподавателей информатики школ участников


	9:00-10:00
	Регистрация
	Регистрация экспертов – студенты прикладная информатика, информационные системы и технологии

	9:40-10:00
	Предбрифинг

Информация о правилах, организации, решения форс-мажорных ситуаций
	Все участники, вышедшие на связь

	
	
	

	10:00 – 10:20
	Начало
	Ведущие: представление экспертной комиссии, проверка присутствия зарегистрированных участников

	10:20 – 10:30
	Подготовка к проведению тестирования на навыки проектной деятельности
	Ведущий

Оргкомитет

Анонс тестирования, объяснение правил

	10:30 – 10:50
	Прохождение участниками тестирования
	Участники проходят тестирования на навыки проектной деятельности (softskills) 

	10:50 – 11:20
	Контроль результатов тестирование игр

	Канал. Труба экспертов:

Перерыв, проверка работ
Эксперты:голосование за лучший игровой контент

	10:50 – 11:20
	Информация о проектах

Организация работ
	Ведущий
Участники
Приглашенные тренеры

	11:20 – 11:25
	Результаты
	Рейтинг участников



	11:25- 11:30
	Переход в каналы команд.

Выдача кейсов
Выдача карты работы команды
	Ведущий

Формирование команд

	11:30 – 12:00
	Первый этап работы: Роли, план, ресурсы, контрольные точки проекта
	Ведущий, 
Кураторы команд,

Электронное планирование.

Эксперты – ход работы

	12:00 – 12:20
	Экспресс-Анализ результатов. Заполнение чек-листов.

Защита планов 
	Канал. Труба экспертов:

Множественный анализ:

· Эксперты
· Эксперты преподаватели

· Эксперты студенты

	12:00 – 12:20
	Информация о следующем шаге работы команд

Организация работ.

Обсуждение дальнейшей работы карты команды
	Ведущий
Участники

Тренеры

	12:20 – 12:30
	Текущий рейтинг

Доска команд
	Ведущий

Участники

Тренеры

Эксперты

	12:30 –12:40
	Кофе-брейк
	Пауза в работе

	12:40 – 14:00
	Второй этап
Полный цикл проекта

Карта работы команды
	Ведущий, 
Участники

Тренеры

Эксперты

	14:00- 14:10
	Кофе-брейк
	Участники

	
	Анализ состояния работ

Текущий рейтинг

Доска команд
	Ведущий

Тренеры

Эксперты

	
	
	

	14:10 – 14:30
	Третий этап работы, разработка презентации проекта
	Ведущий, 

Участники

Тренеры

Эксперты

	14:30-14:35
	Деление на группы по защите проектов
	Эксперты работают в каналах по алгоритму уникальных переходов

	
	
	

	14:30 – 15:10
	Представление проектов командами
	Ведущие, Эксперты(эксперты; эксперты преподаватели информатики школ учасников; эксперты – студенты прикладная информатика, информационные системы и технологии)

	15:10 – 15:30
	Научная пауза- знакомство с университетом
	Ведущий

Экскурсоводы

	15:10 – 15:30
	Работа жюри
	Итоговое заседание экспертов

Канал. Труба экспертов:

+ Канал - Холм Ареса

	15:30 – 16:00
	Объявление результатов, рефлексия

Награждение
	Награждение команд победителей конкурса.

Преподавателей информатики победителей конкурса.


Критерии оценивания результатов Хакатона
Оценивание участников осуществляется в индивидуальном и командном зачете путём подсчёта общего количества набранных баллов.

· Индивидуальный зачет для каждого участника оценивает навыки ведения проектной деятельности. База оценки составляет 20 баллов.

· Командный зачет оценивает работу участников в команде над проектами. База оценки составляет 80 баллов.

Оценивание в командном зачете проходит в 3 этапа:

· на первом этапе оценивается распределение ролей, план, ресурсы, контрольные точки проекта (0-25 баллов);

· на втором этапе оценивается ведение полного цикла проекта (0-30 баллов);

· на третьем этапе оценивается презентация проектов командами (0-25 баллов).

Критерии оценивания результатов тестирования навыков проектной деятельности
20 баллов

	№
	Критерий
	Баллы

	1.
	Коммуникабельность
	0-3

	2.
	Организационные качества
	0-4

	3.
	Оригинальность мышления
	0-4

	4.
	Лидерство
	0-3

	5.
	Результативность
	0-3

	6.
	Нацеленность на результат
	0-3


Критерии оценивания результатов работы Первого этапа: распределение роли, план, ресурсы, контрольные точки проекта

25 баллов
	№
	Критерий
	Баллы

	1.
	Исполнение работы в соответствии назначенной роли
	0-3

	2.
	Оценка распределения ролей в команде
	0-3

	3.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 1
	0-3

	4.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 2
	0-3

	5.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 3
	0-3

	6.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 4
	0-3

	7.
	Достижение цели этапа 1
	0-5

	8.
	Организация и выполнение работ по основам проектирования
	0-2


Критерии оценивания результатов работы Второго этапа - Полный цикл проекта

30 баллов

	№
	Критерий
	Баллы

	1.
	Аналитические навыки работы полного цикла
	0-4

	2.
	Оценка управления работой в команде и взаимодействия членов команды
	0-4

	3.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 1
	0-3

	4.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 2
	0-3

	5.
	Соответствие маршрута, требованиям карты проекта, точка 3
	0-3

	6.
	Соответствие маршрута, требованиям  карты проекта, точка 4
	0-3

	7.
	Достижение цели проектной работы
	0-6

	8.
	Организация и выполнение работ по проектированию в целом
	0-4


Критерии оценивания результатов работы Третий этап работы: разработка презентации проекта, представление и защита проектов командами 

25 баллов

	№
	Критерий
	Баллы

	1.
	Цель и задачи проекта
	0-3

	2.
	Структура проекта
	0-3

	3.
	Понятийный аппарат проекта
	0-2

	4.
	Актуальность проекта
	0-2

	5.
	Информационная модель проекта
	0-3

	6.
	Ресурсы проекта
	0-2

	7.
	Достижение цели и решение поставленных задач проектной работы
	0-3

	8.
	Продукт проекта
	0-2

	9.
	Визуализация презентации
	0-2

	10.
	Выступление – доклад
	0-3


