Regulamin miedzyszkolnego konkursu
,,M8j bohater ROBOT”

organizowanego w ramach Europejskiego Tygodnia
Kodowania.

Fascynuje Cie Swiat robotéw? Chciatbys by¢ ich tworcg? Dzisiaj mozesz spetni¢ swoje
marzenie. Zaprojektuj robota 3D z dostepnych Ci klockdw, a nastepnie stworz gre
planszowa, ktorej bedzie on bohaterem. Zapraszamy do wspdinej zabawy.

§ 1
Organizator konkursu

Organizatorem konkursu jest Zespo6t Szkolno — Przedszkolny Szkota Podstawowa
w Ciasnej.

§2
Cele konkursu
Celem konkursu ,M6j bohater ROBOT” jest:
e Rozwijanie zainteresowan i kreatywnosci u dzieci i mtodziezy;
e Propagowanie zagadnien zwigzanych z kodowaniem i programowaniem;

¢ Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, sprawnosci manualnej oraz
wyobrazni przestrzennej.

§3
Zatozenia organizacyjne

e Konkurs jest inicjatywg zwigzang z Europejskim Tygodniem Kodowania.

Zapraszamy do wspdélnego udziatu w naszej zabawie.

e Konkurs przeznaczony jest dla uczniéw klas I-VIII szkoty podstawowej i bedzie
odbywat sie w trzech kategoriach wiekowych: | — klasy I-111, [l — klasy IV-VI, 1l — klasy
VII-VIII,

e Zadaniem uczestnikow jest wybudowanie z dowolnych klockow konstrukcyjnych
robota, a nastepnie opisanie jego przygaod i przeniesienie ich na mate do kodowania.
Dodatkowo uczniowie klas IV-VIII majg za zadanie ,,ozywi¢” swoja posta¢ przy
pomocy sztucznej inteligencji (Al). Oznacza to, ze powinni stworzyé w Al
graficzng wersje swojego robota, czyli ,ozywi¢” go w swiecie cyfrowym — moze to
by¢ ilustracja przedstawiajgca robota w akcji, w jego swiecie, lub podczas

wykonywania misji.



Do pracy konkursowej nalezy dotaczy¢ zdjecia:
&3 zdjecie oryginalnego projektu z klockow (klasy I-VIII),

& oraz wersje ,ozywiong” stworzong w Al (klasy IV-VIII).

- Klasy Il : pusécie wodze wyobrazni, uruchomcie swojg fantazje, aby

przygody Waszego robota byty niesamowite i zaciekawity kazdego.

- Klasy IV-VIII : Wy réwniez uruchomcie swojg wyobraznie i przeniescie robota do
fabuty jednej z nizej wymienionych lektur:

- KlasalV :inspiruje sie ksigzkg ,,Akademia Pana Kleksa” — robot moze stac sie
uczniem Akademii, przezywajgcym magiczne przygody w Swiecie Ambrozego

Kleksa.

- KlasaV : korzysta z komiksu ,,Kajko i Kokosz” — robot moze wcieli€ sie w
wojownika, biorgc udziat w walce z czarnymi charakterami lub zdobytych w obronie

grodu.

- Klasa VI : bazuje na ksigzce ,,Chtopcy z Placu Broni” — robot moze by¢ czionkiem

grupy chtopcow, walczgcej o swoje miejsce na placu zabaw.

- Klasa VIl : opis dotyczy ,,Opowiesci z Narni” — robot moze odkry¢ tajemniczy

Swiat Narni, stajgc sie bohaterem tej magicznej krainy.

- Klasa VIII : inspiruje sie utworem ,,Maty Ksigze” — robot moze wyznaczac po

planetach, odkrywajgc nowe przyjaznie i uczac sie wartosci, ktére sg wazne w zyciu.

3. Zdjecie wykonanego robota, plansze do gry, opis gry wraz z dotgczong metryczkg (imie
i nazwisko ucznia, wiek, adres szkoty, nazwe oraz telefon, a takze imie i nazwisko

opiekuna) nalezy dostarczy¢ do sekretariatu SP w Ciasnej do dnia 7.11.2025r.

4. Robot, bedacy bohaterem stworzonej przez uczestnika gry, musi by¢ zbudowany
z dowolnych klockow konstrukcyjnych (do konkursu dotgczamy tylko jego zdjecie

robota).

5. Plansze do gry przygotowanej przez uczestnika stanowi¢ ma wzor maty do

kodowania (narysowany przez uczestnika).
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6. Uczestnik nanosi na mate przygody ROBOTA, ktére spotyka w trakcie swoje drogi
od startu do mety. Tworzy rowniez legende przygdd robota.

7. Uczestnik opisuije fabute gry (prosimy o pomoc rodzicow w zanotowaniu
pomystow dzieci z klas I-11).

8. Uczestnik przedstawia przyktadowy sposob rozwigzania zadania.

Przyktad:

Plansza do gry:
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Fabuta gry:
Robot Gacek przebywat na wakacjach nad pieknym polskim morzem. Niestety czas
odpoczynku dobiegt konca i musiat udac sie w podréz do swojego domu w gory.

Czekata go bardzo dtuga droga petna niesamowitych przygod....

Przyktadowe rozwigzanie:
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lub :

Al0, B10, C10, C9itd.

§4
Ocena prac konkursowych oraz nagrody

1. O wytonieniu laureatéw konkursu decyduje Komisja Konkursu powotana przez

organizatora.
2. Przy ocenie prac Komisja wezmie pod uwage:
e Zgodnos¢ z tematem konkursu;
e Pomyst;
e Jako$¢ wykonania;
e Opis pracy zgodnie z 83 pkt 6.
3. Komisja przyzna jedno miejsce 1, 2 i 3 oraz maksymalnie dwa wyrdznienia.

4. Nagrodg w konkursie jest dyplom za zajecie okreslonego miejsca oraz nagroda

rzeczowa.
5. Decyzje Jury sg ostateczne.

§5

Ogtoszenie wynikow konkursu

1. Wyniki konkursu zostang ogtoszone do 17 listopada 2025 roku na stronie

internetowej organizatora konkursu: www.spciasna.pl

Zapraszamy do wspolnej zabawy


http://www.spciasna.pl/




