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Regulamentul Concursului
International de Programare in
SCRATCH

SCRIPI 2016

Prezentul regulament se aplica Concursului International de Programare in Scratch SCRIPT 2016.
SCRIPT este acronimul denumirii in limba engleza a concursului, SCRatch International Programming
Trial.

Concursul se adreseaza elevilor din ciclul primar si gimnazial si consta in realizarea, de catre echipe
formate din 2 — 4 elevi, a unui proiect in limbajul de programare Scratch.

Scratch este un limbaj de programare dezvoltat de grupul Lifelong Kindergarten din cadrul MIT Media
Lab. Cu Scratch, copiii pot invata de la varste mici (6 ani), intr-o maniera ludica, principalele concepte
ale programarii. Programul Scratch poate fi descarcat gratuit de la adresa http://scratch.mit.edu.

Prezentul regulament va fi tradus in limba engleza pentru participantii din afara Romaniei.
Regulamentul a fost elaborat de Mihai Agape, initiatorul concursului SCRIPT.
1 Scop si obiective

Scopul concursului SCRIPT 2016 este promovarea programarii in randul elevilor din ciclul gimnazial si
primar prin folosirea limbajului de programare Scratch.

Obiectivele specifice ale concursului sunt:

O1. Stimularea preocuparilor elevilor in domeniul programarii.

02. Dezvoltarea competentelor de exprimare in limba engleza a elevilor si cadrelor
didactice.

03. Promovarea elevilor valorosi din randul elevilor participanti.

04. Popularizarea celor mai interesante proiecte.
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2 Sectiuni si categorii de varsta
Concursul se desfasoara pe sase sectiuni:

v’ Felicitéri v' Povesti
v' Jocuri v’ Simuldri
v' Muzicd si dans v'  Software educational

Fiecare dintre cele sase sectiuni se desfasoara pe zece categorii de varsta, cate o categorie pentru
fiecare clasa de la clasa pregatitoare pana la clasa a IX-a.

3 Cine poate participa

La concurs pot participa elevi din cluburi, palate ale copiilor si scoli, organizati in echipe formate din
2, 3 sau 4 membri. Elevii unei echipe trebuie sa fie din aceeasi unitate de invatamant si sa se incadreze
in categoria de varsta corespunzatoare (nu se admite participarea la o categorie superioara). Fiecare
echipa trebuie sa aiba un coordonator care este profesor in aceeasi unitate de invatamant cu elevii.

Un elev poate face parte din mai multe echipe, cu conditia ca echipele sa fie inscrise la sectiuni diferite.
Prin urmare, un elev nu poate face parte din doua echipe care sunt inscrise la aceeasi sectiune.

4 Desfasurarea concursului

4.1 Inscrierea in competitie

O unitate de invatamant poate participa la concurs doar daca este inregistrata in competitie de catre
un cadru didactic al respectivei institutii, folosind formularul de inregistrare on line pus la dispozitie de
organizatori. In formular se solicit3 atat datele de contact cat si informatii referitoare la numarul de
echipe indrumate la fiecare sectiune a concursului.

Numaérul de unitdti care se pot inscrie dintr-o tar3, alta decat Romania, este de trei. inscrierea unittii
se face inainte de termenul limita precizat in sectiunea 4.7.

4.2 Realizarea proiectelor si indrumarea echipelor

Profesorul coordonator indruma elevii in dezvoltarea proiectului, dar acesta trebuie sa fie rodul muncii
elevilor din echipa. Proiectele trebuie sa fie originale si trebuie sa fie rezultatul muncii echipei care
trimite proiectul.

Proiectele vor fi realizate in limba engleza. Proiectele care folosesc o alta limba vor fi eliminate din
concurs.

Autorii proiectului trebuie sa detina drepturile de copyright pentru muzica, sunetele, textul siimaginile
folosite in proiect. Proiectele care incalca aceste reguli vor fi descalificate.

Proiectele nu trebuie sa contina informatii referitoare la autori, institutia de provenienta, coordonator
sau tara. Proiectele care contin astfel de informatii vor fi eliminate din concurs.

4.3 Selectarea proiectelor pentru faza finala

O unitate de Tnvatamant poate transmite la faza finala 1 proiect la fiecare sectiune si categorie de
varsta (i.e. un maximum posibil de 6 x 10 = 60 proiecte). Daca la nivelul unei institutii exista mai multe
proiecte la aceeasi sectiune si la aceeasi categorie de varsta, cadrul didactic coordonator sau cadrele
didactice coordonatoare vor organiza o competitie la nivelul institutiei de invatamant in urma careia
vor selecta cel mai bun proiect pentru fiecare sectiune si categorie de varsta.
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4.4 Transmiterea proiectelor
Proiectele calificate pentru faza finala vor fi transmise la adresa de email a concursului
scriptrial@gmail.com Tnainte de termenul limita specificat la sectiunea 4.7.

Proiectele transmise vor fi incadrate (de catre creatorii lor) in una din cele sase sectiuni ale concursului.

Organizatorii concursului isi rezerva dreptul de a descalifica orice proiect al carui continut este
considerat inadecvat sau care nu respecta regulile concursului.

4.5 Evaluarea proiectelor
Evaluarea proiectelor se va face de catre un juriu format din cadre didactice. lerarhizarea lucrarilor se
va face in functie de nota acordata de juriu.

Criterii de evaluare a lucrarilor:
v" Originalitate v Folosirea caracteristicilor Scratch
v' Creativitate v' Calitatea global3 a proiectului

Fiecare proiect va primi o nota de la 1 la 10. Pentru fiecare sectiune si categorie de varsta se va intocmi
un clasament al proiectelor in ordinea descrescatoare a notelor.

Premiile I, 11, Il si mentiunile se vor acorda proiectelor pe baza urmatoarelor 3 reguli:

- Primul proiect din clasamentul pentru o sectiune si categorie de varsta poate primi premiul |, cel
de al doilea premiul 1l, cel de al treilea premiul lll si cel de al patrulea mentiune.

- Nota lucrarii trebuie sa fie intre 9 si 10 pentru premiul I, mai mare sau egala cu 8 pentru premiul
II, mai mare sau egala cu 7 pentru premiul lll si mai mare sau egala cu 6 pentru mentiune.

- Numarul total de diplome (premiul I, I, Il si mentiuni) acordat la 0 anumita categorie de varsta si
sectiune nu trebuie sa depaseasca cuantumul de 25 % din numarul total al proiectelor create la
respectiva categorie de varsta si sectiune. Exceptie se poate face in cazul in care pentru o anumita
sectiune si categorie de varsta numarul de lucrdri create este mai mic de 16.

4.6 Popularizarea proiectelor

Pentru orice proiect Tnscris in concurs, autorii proiectului acorda organizatorilor concursului
permisiunea de a folosi fara restrictii proiectul in scop educational sau publicitar. Organizatorii sunt
obligati sa faca cunoscuti autorii proiectului precum si unitatea de Tnvatamant de la care provin acestia.

Organizatorii vor face publice proiectele premiate prin postarea pe site-ul web http://scratch.mit.edu/.

4.7 Etape

Principalele momente cronologice in desfasurarea concursului sunt:

- 15 februarie 2016 — Lansarea proiectului.

- 13 martie 2016 — Termenul limita pentru inscrierea unitatilor.

- 14 mai 2016 — Termenul limita pentru trimiterea proiectelor.

- 01iunie 2016 — Anuntarea rezultatelor.

- 14 iunie 2016 — Transmiterea diplomelor prin posta.

- 30iunie 2016 — Realizarea unei galerii cu proiectele castigatoare.
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Nu se va organiza o faza finala cu participare directa. Participarea la concurs se face prin transmiterea
electronica a proiectelor.

5 Dispozitii finale
Decizia juriului este finala si nu poate fi contestata.

Regulamentul poate fi imbunatatit pe baza propunerilor participantilor la competitie. Propunerile de
modificare pot fi trimise la adresa scriptrial@gmail.com.

Modificarile la prezentul regulament se vor transmite in timp util tuturor celor interesati.

Coordonator SCRIPT 2016,

Mihai Agape
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