10.

11.

Regulamin konkursu szkolnego z informatyki.

Plakat promujacy uczniowskie inicjatywy.

Organizatorami konkursu sg Marcin Plebaniak (nauczyciel informatyki), Julia
Dziurzynska (przewodniczaca Szkolnego Klubu Scrabble) oraz Mateusz
Jaworski (przewodniczacy Szkolnego Kota E-sportowego).

Konkurs zorganizowany zostat w ramach dziatalno$ci Zespotu Nauczycieli
Przedmiotow Scistych, Szkolnego Klubu Scrabble oraz Szkolnego Kota
E-sportowego w Zespole Szkot im. Jarostawa Iwaszkiewicza w Sochaczewie.
Przedmiotem konkursu jest przygotowanie plakatu z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych.

Konkurs skierowany jest do wszystkich uczniow Zespotu Szkot im. Jarostawa
Iwaszkiewicza w Sochaczewie.

W zwigzku z powolaniem do zycia Szkolnego Klubu Scrabble oraz Szkolnego
Kota E-sportowego uczestnicy konkursu proszeni sg o przygotowanie plakatu
promujacego jedng z powyzszych inicjatyw uczniowskich.

Prace konkursowe muszg by¢ wykonane przy uzyciu narzedzi cyfrowych
(np. GIMP, Canva itp.), a wykorzystane w nich elementy nie mogg naruszaé
praw autorskich.

Zgtoszenie plakatu do konkursu jest rownoznaczne z o$wiadczeniem, iz jest si¢
jedynym autorem pracy posiadajagcym wszelkie prawa do wykorzystanych w
niej elementow.

Udziat w konkursie jest rGwnoznaczny z wyrazeniem zgody na publikacj¢ oraz
wykorzystanie przestanego plakatu do promowania wybranej inicjatywy
uczniowskiej (Szkolnego Klubu Scrabble oraz Szkolnego Kota E-sportowego).
Konkurs trwa od 15.02.2022 do 28.02.2022.

Prace konkursowe nalezy przesta¢ drogg elektroniczng na adres organizatora:

plebaniak.marcin@gmail.com

Wyniki konkursu zostang ogtoszone 02.03.2022.


mailto:plebaniak.marcin@gmail.com

12.

12.

13.
14.

15.

W ramach konkursu wybrane zostang dwie zwycieskie prace. Jedna promujaca
Szkolny Klub Scrabble oraz druga promujaca Szkolne Koto E-sportowe.
Laureaci zostang wytonieni przez komisje sktadajaca si¢ z organizatorow
konkursu.

Laureaci konkursu otrzymaja nagrody ksigzkowe.

Nagrody zostang wreczone podczas spotkania, ktérego termin zostanie
ogloszony przez organizatoréw po wyltonieniu zwycigzcow.

Celem konkursu jest:

promowanie inicjatyw uczniowskich,

rozwijanie wiedzy oraz umiejetnosci w zakresie obslugi oprogramowania
komputerowego,

rozwijanie kreatywnosci,

rozbudzenie zainteresowania cyfrowymi narzedziami.

Wymogi szczegotowe:

praca konkursowa musi zosta¢ wykonana przy pomocy narzedzi cyfrowych
(np. GIMP, Canva itp.),

plakat ma promowac tylko jedng wybrang inicjatywe (Szkolny Klub Scrabble
lub Szkolne Koto E-sportowe),

gotowa praca musi zosta¢ wyeksportowana do formatu jpg lub png,

na plakacie musi znalez¢ si¢ nazwa wybranego kota lub klubu oraz nazwa
szkoty,

opcjonalnie plakat moze zawiera¢ informacje na temat dziatan danego kota lub

klubu.

Podstawowe informacje na temat dziatalnosci Szkolnego Klubu Scrabble:

rozbudowa zasobow jezykowych poprzez gry 1 zabawy stowne
rozgrywki Scrabble w jezyku polskim i angielskim

organizacja oraz udziat w konkursach 1 turniejach Scrabble



Podstawowe informacje na temat dziatalnos$ci Szkolnego Kota E-sportowego:
* rozwijanie kompetencji cyfrowych poprzez wspotzawodnictwo
e organizacja oraz udzial w turniejach wewnetrznych i migdzyszkolnych

e promowanie bezpiecznego oraz odpowiedzialnego korzystania z rozrywki

cyfrowe;j



