Regulamin i zakres materiału Międzyszkolnego Konkursu z Języka Angielskiego
„IT in ENGLISH – 
Technologia informacyjna w języku angielskim”
Organizator: Zespól Szkół Elektrycznych im. prof. J. Groszkowskiego w Białymstoku

mgr Agnieszka Rusiniak, mgr Elżbieta Hajduczenia, mgr Marta Kwiecińska

 mgr Andrzej Szulc, mgr Rafał Michałowski

I. Cele konkursu:
 

1. Rozbudzenie zainteresowań językiem angielskim specjalistycznym z dziedziny technologii informacyjnej oraz samą technologią informacyjną.

2. Dodatkowe motywowanie uczniów do nauki języka angielskiego.

3. Prezentacja umiejętności uczniów w ewentualnych celach porównawczych.

4. Nagradzanie wysiłków uczniów.

II. Założenia ogólne:

1. Konkurs odbędzie się 29 listopada 2018 r. w salach komputerowych Zespołu Szkół Elektrycznych (ZSE) w godzinach 10:45 – 11:30.
2. Nauczyciele zgłaszają swoich uczniów poprzez wypełnienie „Kart Zgłoszenia” drogą pocztową lub elektroniczną na adres konkursy.zse@gmail.com do 22 listopada 2018 r.
3. Organizator zastrzega sobie prawo ograniczenia liczby uczestników w przypadku przekroczenia liczby dostępnych stanowisk komputerowych. 

4. Konkurs adresowany jest do uczniów techników z terenu województwa podlaskiego. Informację o organizowanym konkursie przekazuje nauczyciel uczący w danej klasie oraz zapisuje chętnych do wzięcia udziału w przedsięwzięciu.

5. Test składa się z zadań otwartych jak i pytań zamkniętych. Uczniowie mają wgląd do zagadnień, które obowiązują na konkursie (przesłane do każdego technikum, udostępnione w Bibliotece Szkolnej oraz na stronie ZSE – zse.białystok.pl).

6. Zarówno część testu zawierającą pytania zamknięte jak i otwarte uczestnicy rozwiązują w formie elektronicznej w salach komputerowych, a punktacja z części zamkniętej zostanie automatycznie zliczona.
7.  Uczniowie odpowiadają na pytania konkursowe w języku angielskim. 

8. Prace oceniane są przez nauczycieli j. angielskiego pracujących w ZSE (bądź w składzie poszerzonym o nauczycieli zgłaszających uczniów z innych szkół, jeżeli wyrażą oni taką wolę).
9. Spośród uczestników konkursu zostają wyłonieni trzej uczniowie, którzy zdobędą największą liczbę punktów. W przypadku równej ilości punktów przewidziane są dodatkowe pytania ustne. 

10. Rozstrzygnięcie konkursu oraz wręczenie nagród i dyplomów nastąpi o godzinie 12:40 w dniu konkursu 29 listopada 2018 r. po prelekcji dr. inż. Tomasza Grześ pt. Jak zrobić własny mikroprocesor? Współczesne układy FPGA
11. Nagrody rzeczowe otrzymają uczniowie za zajęcie I, II, oraz III miejsca. 
12. Laureaci konkursu wyrażają zgodę na upublicznienie ich danych osobowych do potrzeb konkursu.

13. Udział w konkursie jest dobrowolny i oznacza przyjęcie przez uczestników konkursu postanowień niniejszego regulaminu.

14. Organizatorzy ubiegają się o patronat honorowy Wojewody Podlaskiego, Prezydenta Miasta Białegostoku oraz Rektora Politechniki Białostockiej.
Zakres materiału:

1. Your Personal Computer: budowa komputera, podstawowe terminy i definicje.

2. Keyboard and mouse: klawiatura i myszka – terminy i definicje.

3. Input devices: urządzenia wejścia – terminy (rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki), definicje i zasady działania.

4. Output devices: urządzenia wyjścia – terminy (rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki), definicje i zasady działania.

5. Storage devices: terminy (rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki) , definicje i zasady działania.

6. Software: the basics – oprogramowanie, podstawowe terminy (przydatne rzeczowniki, czasowniki).

7. Spreadsheet: arkusz kalkulacyjny – terminy i definicje. 

8. Punctuation and symbols: znaki interpunkcyjne i symbole (np. ! – exclamation mark, =  equals sign).

9. Email Guidelines, Netiquette: ogólne zasady korzystania z poczty elektronicznej oraz niepisane zasady dotyczące „właściwego zachowania się w sieci”.

10. Abbreviations and Emoticons: podstawowe skróty używane w Internecie i telefonii komórkowej.

11. Overview of the Internet (ARPANET, INTERNET PROTOCOL, NSFNET – National Science Foundation) – krótki zarys historii powstania Internetu.

12. Gaming vocabulary: podstawowe skróty i terminy używane w żargonie gier komputerowych.

13. Networks: sieci komputerowe

14. Graphics and design: grafika i projektowanie

15. Computer languages: języki komputerowe (FORTRAN, COBOL, BASIC, PASCAL, C, C++,  JAVA, HTML, XML, VoiceXML)
16. Information and Communications Technologies (ICT): teleinformatyka
