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Конкурсное задание
Дистанционный этап
по компетенции «Программирование»
2025-2026


1-4 класс



1. ЗАДАНИЕ ДИСТАНЦИОННОГО ЭТАПА
Содержанием конкурсного задания компетенции Программирование
является:
Создание проекта «Умная кормушка для птиц» в среде Scratch: разработка анимированного сценария кормления птиц с использованием спрайтов, звукового сопровождения, счётчика кормлений и творческих элементов в соответствии с критериями задания.

2. ОБОРУДОВАНИЕ, ИНСТРУМЕНТЫ, РАСХОДНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
· Компьютер с операционной системой Windows, macOS или Linux, поддерживающий работу с веб-браузером или приложением Scratch.
· Доступ в Интернет для использования онлайн-версии Scratch.
· Программное обеспечение:
· Онлайн-платформа Scratch (предпочтительно), или
· Офлайн-редактор Scratch Desktop (при отсутствии стабильного интернета).
· Наушники или колонки для проверки звуковых эффектов.
· Мышь (рекомендуется для удобной работы с интерфейсом Scratch).

3. КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ
В данном разделе определены критерии оценки и количество начисляемых баллов (субъективные и объективные) Таблица 1. Общее количество баллов задания/модуля по всем критериям оценки составляет 100.
Таблица 1.
	Раздел
	Критерий
	Оценки

	
	
	Субъективная 
	Объективная 
	Общая 

	A
	Творческий процесс
	15
	0
	15

	B
	Итоговый дизайн (визуальная часть)
	15
	0
	15

	C
	Компьютерная грамотность
	0
	20
	20

	D
	Логика и корректность работы программы
	0
	25
	25

	E
	Работа со звуком и переменными
	0
	15
	15

	F
	Организация проекта и чистота кода
	5
	5
	10

	Итого
	35
	65
	100





4. SOFT\HARD SKILLS
	SOFT SKILLS:
	HARD SKILLS:

	· Креативное мышление
· Логическое планирование последовательности действий
· Нацеленность на результат
· Умение решать технические задачи в процессе разработки
· Принятие решений при выборе анимаций, звуков и механик
· Работа в условиях ограниченного времени

	· Навыки визуального проектирования в среде Scratch
· Умение использовать интерфейс и функционал Scratch
· Работа со спрайтами, костюмами и фоном
· Программирование логики с использованием блоков: движение, условия, циклы, переменные, звук
· Понимание основ алгоритмизации и событийного программирования
· Пространственное мышление при размещении объектов на сцене




5. ТРЕБОВАНИЯ К СОДЕРЖАНИЮ И ОФОРМЛЕНИЮ
Работа над проектом выполняется в команде (до 2 человек) в соответствии с требованиями, указанными в задании. Все готовые материалы загружаются через Яндекс Форму, ссылка на которую будет предоставлена участникам дополнительно.

Основные элементы проекта:
1) Проектный файл в формате .sb3 (файл Scratch).
2) Краткая презентация-описание проекта (1-2 слайда) в формате PDF или PowerPoint.
3) Скриншот или видео работы проекта (по желанию, для наглядности).

Требования к презентации / описанию проекта:
На первой странице (или слайде) должны быть указаны:

1) Название образовательной организации (с указанием аббревиатуры, например: МАОУ СОШ № 1).
2) Название чемпионата: «Молодые мастера" 2025-2026».
3) Название компетенции и возрастная категория: «Программирование», 1–4 класс.
4) ФИО, дата рождения участников, класс обучения.
5) ФИО наставника (если есть).

Порядок загрузки работ:
1) Подготовить:
· Файл проекта Scratch (название: Фамилия_Школа_Кормушка.sb3).
· Файл презентации/описания (название: Фамилия_Школа_Описание.pdf).
2) Перейти по ссылке на Яндекс Форму (будет отправлена перед началом чемпионата).
3) Заполнить все обязательные поля формы.
4) Прикрепить файлы в соответствующие поля формы.
5) Отправить форму до окончания отведённого времени.

Важно:
· Работы, загруженные после окончания времени выполнения, не принимаются.
· Все файлы должны быть доступны для скачивания без пароля.
· Проект должен быть полностью рабочим и соответствовать критериям задания.

6. ЗАДАНИЕ ДИСТАНЦИОННОГО ЭТАПА
Зимой птичкам трудно находить корм. Создай программу для умной кормушки, которая будет автоматически наполняться зернышками, когда птичка прилетает, и сообщать нам об этом!

Задача
1) Создай проект в Scratch, в котором:
2) Кормушка (спрайт) будет реагировать на прилёт Птички (второй спрайт).
3) Когда птичка касается кормушки, в ней появляется зерно (смена костюма или отдельный спрайт).
4) При этом звучит радостный звук (чириканье, звон и т.п.).
5) На экране есть счётчик, показывающий, сколько раз птичка «покормилась».
6) Бонус: улучши проект — добавь вторую птичку, диалог, систему «конца корма» или другие креативные элементы.
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