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1. ЗАДАНИЕ ФИНАЛЬНОГО ОЧНОГО ЭТАПА
Содержанием конкурсного задания компетенции «Программирование» для финального очного этапа является:
Создание интерактивной игры «Космическое приключение» в среде Scratch. Участникам необходимо разработать игру, в которой космонавт управляется клавиатурой, собирает звёзды, избегает астероидов, использует систему жизней и подсчёта очков. Игра должна включать стартовый экран, игровой процесс и экран завершения.

2. МЕСТО И ВРЕМЯ ПРОВЕДЕНИЯ
· Место: Компьютерный класс Чувашского педагогического колледжа имени Н.В. Никольского
· Время: 120 минут чистого времени на выполнение задания
· Формат: Индивидуальное выполнение (без команды)
· Программное обеспечение: Scratch 3.0 (офлайн или онлайн версия)
· Проверка: Немедленная демонстрация работы экспертам после завершения

3. ОБОРУДОВАНИЕ, ИНСТРУМЕНТЫ, РАСХОДНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
· Персональный компьютер с установленным Scratch 3.0
· Компьютерная мышь
· Наушники (при необходимости)
· Бумага формата А4 для черновиков и планирования (2-3 листа)
· Карандаш, ручка
· Распечатанное задание

4. ОПИСАНИЕ ИГРЫ «КОСМИЧЕСКОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ»
4.1. Сюжет игры
Космонавт отправился в космическое путешествие для сбора редких звёзд. Его задача — собрать как можно больше звёзд, избегая опасных астероидов. У космонавта есть 3 жизни. Если он столкнётся с астероидом 3 раза, игра заканчивается.
4.2. Игровые объекты (спрайты)
Обязательные спрайты:
1. Космонавт (игрок) — управляется клавишами стрелками или WASD
2. Звёзды — падают сверху вниз, при сборе добавляют очки
3. Астероиды — движутся сверху вниз, при столкновении отнимают жизнь
4. Фон — космическое пространство
Дополнительные элементы (по желанию для бонусных баллов):
· Бонусные предметы (ракета-ускорение, щит)
· Второй тип врагов
· Анимация взрыва при столкновении

5. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ К ИГРЕ
5.1. Обязательные элементы (необходимый минимум)
А. Управление игроком (10 баллов)
· Космонавт управляется клавишами (стрелки или WASD)
· Движение по горизонтали (влево-вправо) — обязательно
· Космонавт НЕ выходит за границы экрана
Б. Система звёзд (15 баллов)
· Минимум 5 звёзд падают с верхней части экрана
· Звёзды появляются в случайных позициях по горизонтали
· При достижении нижней границы звезда исчезает и появляется снова наверху
· При касании космонавта звезда исчезает (или меняет позицию)
В. Система астероидов (15 баллов)
· Минимум 3 астероида движутся с верхней части экрана
· Астероиды появляются в случайных позициях
· При достижении нижней границы астероид появляется снова наверху
· При столкновении с космонавтом астероид продолжает движение
Г. Система подсчёта очков (10 баллов)
· Переменная "Очки" отображается на экране
· При сборе каждой звезды очки увеличиваются на 1 (или больше)
· Значение очков корректно обновляется
Д. Система жизней (15 баллов)
· Переменная "Жизни" со стартовым значением 3
· При столкновении с астероидом жизни уменьшаются на 1
· Когда жизни = 0, игра заканчивается
Е. Условие завершения игры (10 баллов)
· Игра останавливается при жизни = 0
· Появляется сообщение "Игра окончена" или аналогичное
· Показываются финальные очки
Ж. Звуковое оформление (8 баллов)
· Звук при сборе звезды
· Звук при столкновении с астероидом
· Фоновая музыка (желательно)
З. Стартовый экран (7 баллов)
· При запуске проекта показывается название игры
· Есть кнопка "Старт" или надпись "Нажми пробел для начала"
· После активации начинается игра
5.2. Дополнительные элементы для повышения баллов (бонус)
И. Продвинутые механики (+10 баллов максимум)
· Увеличение сложности со временем (ускорение падения объектов) — +3 балла
· Система бонусов (дополнительные жизни, ускорение, щит) — +4 балла
· Экран "Поздравляем!" при достижении определённого количества очков — +3 балла
К. Визуальное оформление (+5 баллов максимум)
· Анимация космонавта (смена костюмов) — +2 балла
· Анимация при столкновении (взрыв, мигание) — +2 балла
· Красивый дизайн фона и спрайтов — +1 балл
Л. Качество кода (+5 баллов максимум)
· Использование клонов для звёзд и астероидов — +3 балла
· Создание пользовательских блоков (функций) — +2 балла

6. КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ ФИНАЛЬНОГО ЭТАПА
Общее количество баллов: 100 (базовые элементы) + 20 (бонусные элементы) = максимум 120 баллов
Таблица критериев оценки
	Раздел
	Критерий
	Баллы
	Получено

	А
	Управление игроком (клавиатура, границы экрана)
	10
	

	Б
	Система звёзд (падение, случайность, сбор)
	15
	

	В
	Система астероидов (падение, столкновение)
	15
	

	Г
	Система подсчёта очков (переменная, отображение)
	10
	

	Д
	Система жизней (уменьшение при столкновении)
	15
	

	Е
	Условие завершения игры
	10
	

	Ж
	Звуковое оформление (минимум 2 звука)
	8
	

	З
	Стартовый экран
	7
	

	И
	Качество и чистота кода
	5
	

	К
	Презентация проекта (объяснение логики)
	5
	

	ИТОГО БАЗОВЫЕ
	
	100
	

	Л
	Бонус: Продвинутые механики
	+10
	

	М
	Бонус: Визуальное оформление
	+5
	

	Н
	Бонус: Использование клонов и функций
	+5
	

	МАКСИМУМ
	
	120
	



8. ТРЕБОВАНИЯ К СОХРАНЕНИЮ ПРОЕКТОВ
Все проекты должны быть сохранены на компьютере участника в формате .sb3 (стандартный формат Scratch).
Имя файла: Космос_Фамилия_Имя_Класс.sb3
Пример: Космос_Иванов_Петр_3А.sb3
По завершении работы участник должен:
1. Сохранить проект на рабочем столе в указанной папке
2. Запустить игру и продемонстрировать её работу эксперту
3. Ответить на вопросы эксперта о логике своего кода
4. Объяснить, какие блоки программирования были использованы

9. ПРАВИЛА ПРОВЕДЕНИЯ
· Работа выполняется индивидуально, без посторонней помощи
· Разрешено использовать справочные материалы в интерфейсе Scratch (вкладка "Подсказки")
· Запрещено использование готовых проектов из интернета
· Можно использовать стандартные спрайты и фоны из библиотеки Scratch
· Можно рисовать собственные спрайты в редакторе Scratch
· В случае технических неполадок участник должен немедленно сообщить эксперту
· Время на выполнение строго ограничено (120 минут)
· Запрещено общение между участниками во время выполнения задания

10. РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ (SOFT/HARD SKILLS)
SOFT SKILLS:
· Креативное мышление и оригинальность решений
· Логическое планирование последовательности действий
· Нацеленность на результат
· Умение решать технические задачи в процессе разработки
· Принятие решений при выборе механик и дизайна
· Работа в условиях ограниченного времени
· Презентация своей работы
· Умение объяснять технические решения
HARD SKILLS:
· Визуальное программирование в Scratch
· Работа с координатами и движением спрайтов
· Использование условных операторов (если-то)
· Работа с циклами (повторять всегда)
· Создание и использование переменных
· Обработка событий (клавиатура, столкновения)
· Работа со звуками
· Клонирование объектов
· Создание пользовательских блоков (функций)
· Понимание игровой логики

12. СОВЕТЫ ДЛЯ УЧАСТНИКОВ
Планирование (15 минут)
1. Прочитай задание полностью
2. Составь список обязательных элементов
3. Нарисуй на бумаге примерную схему игры
4. Определи приоритеты: сначала базовые элементы, потом бонусные
Разработка (90 минут)
1. Начни с простого: 
· Создай спрайты (космонавт, звезда, астероид)
· Настрой управление космонавтом
· Добавь одну падающую звезду
2. Постепенно усложняй: 
· Добавь несколько звёзд
· Добавь астероиды
· Создай переменные (очки, жизни)
· Добавь условия (столкновения)
3. Тестируй по ходу работы — запускай игру каждые 10-15 минут
Завершение (15 минут)
1. Проверь все обязательные элементы
2. Добавь звуки
3. Создай стартовый экран
4. Протестируй игру полностью
5. Сохрани проект с правильным именем
Типичные ошибки, которых нужно избегать:
· ❌ Космонавт выходит за границы экрана
· ❌ Звёзды или астероиды не появляются снова после исчезновения
· ❌ Жизни не уменьшаются при столкновении
· ❌ Игра не останавливается при жизни = 0
· ❌ Нет звуков или они не работают
· ❌ Переменные не отображаются на экране
13. ПРИМЕР БАЗОВОГО КОДА (ПОДСКАЗКИ)
Управление космонавтом:
Когда зелёный флажок нажат
повторять всегда
  если <клавиша [стрелка влево] нажата?> то
    изменить x на [-5]
  конец
  если <клавиша [стрелка вправо] нажата?> то
    изменить x на [5]
  конец
  если <x> < [-220]> то
    установить x в [-220]
  конец
  если <x> > [220]> то
    установить x в [220]
  конец
конец
Падающая звезда:
Когда зелёный флажок нажат
установить x в [случайное число от -220 до 220]
установить y в [180]
повторять всегда
  изменить y на [-3]
  если <y> < [-180]> то
    установить x в [случайное число от -220 до 220]
    установить y в [180]
  конец
  если <касается [Космонавт]?> то
    изменить [Очки] на [1]
    начать звук [собрать]
    установить x в [случайное число от -220 до 220]
    установить y в [180]
  конец
конец
Астероид:
Когда зелёный флажок нажат
установить x в [случайное число от -220 до 220]
установить y в [180]
повторять всегда
  изменить y на [-4]
  если <y> < [-180]> то
    установить x в [случайное число от -220 до 220]
    установить y в [180]
  конец
  если <касается [Космонавт]?> то
    изменить [Жизни] на [-1]
    начать звук [удар]
  конец
  если <[Жизни] = [0]> то
    остановить [всё]
  конец
конец

14. ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Финальный очный этап компетенции «Программирование» для учащихся 1-4 классов позволяет объективно оценить уровень развития навыков визуального программирования, алгоритмического мышления и креативности участников.
Задание спроектировано таким образом, чтобы каждый участник мог выполнить базовую часть и получить достойный результат, а наиболее увлечённые программированием дети могли продемонстрировать продвинутые навыки через реализацию бонусных элементов.
Формат очного выполнения задания обеспечивает честность и справедливость конкурса, а также позволяет экспертам непосредственно наблюдать за процессом работы участников и оценивать не только конечный результат, но и ход мышления.
Желаем всем участникам творческих успехов, интересных решений и увлекательного программирования!
[bookmark: _GoBack]Пусть ваши игры будут яркими, логика — безупречной, а код — чистым! 🚀⭐

