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1. О целях проведения чемпионатов
Современный мир требует от человека навыков быстрого поиска информации. Одним из самых значительных современных мировых хранилищ знаний становится Интернет - совокупность современных глобальных средств и технологий, предназначенных для хранения, обработки и доступа к информации. Интернет универсальным образом совмещает такие достоинства, как: вместительность, многомерность и мультимедийность форм, высокую скорость доступа, автоматизацию и комплексность поиска, простоту генерации и фиксации новой информации.

Одновременно с этим Интернет полностью некритичен к своему содержимому. Потребительские свойства информации оцениваются целиком и полностью отдельным человеком, социальными группами или человечеством в целом.

Педагогическое сообщество оценивает информацию с точки зрения её научности и нормативности, соответствия её дидактическим и воспитательным задачам.

Любые игровые и соревновательные формы освоения виртуального пространства в рамках решения дидактических и воспитательных задач являются адекватными формами работы с молодежью. Таковыми является соревнования по поиску информации в сети Интернет, которые на современном этапе можно и нужно использовать в педагогических и образовательных целях. 

2. Условия проведения игры
Чемпионат Чукотки по поиску в Интернете проводится ежегодно, начиная с 2008 года, Департаментом образования, культуры и молодежной политики Чукотского автономного округа среди учащейся молодежи в рамках Окружного конкурса информационно-компьютерного творчества детей, подростков и молодежи.

Правила чемпионата близки к правилам аналогичных всероссийских соревнований, например, Кубка Яндекса, но при этом имеют свою специфику, учитывающую образовательные цели чемпионата.

Соревнования проводятся как в личной, так и в командной форме. 

В личном этапе участвуют все члены команды как самостоятельные участники чемпионата  и независимо друг от друга. Все члены команды должны находиться в момент проведения игры чемпионата в компьютерном классе образовательного учреждения, что необходимо для осуществления контроля за участниками игры, а также для создания равноценных условий для участников. 

Игра (тур) длится 60 минут и состоит из 12 вопросов. Участники соревнуются в нахождении в Интернете ответов на заданные по-русски вопросы. 

Для ответа на каждый вопрос устанавливается лимит времени 5 минут плюс единая для всех участников погрешность на доставку ответа на сервер. 

Ответ, поступивший после установленного лимита времени, считается просроченным, за такой ответ ставится 0 баллов независимо от того, был ли ответ правильным или нет. И ко времени участника прибавляется  5 мин. 

При отсутствии ответа к времени участника также прибавляется 5 мин.

Ответ на вопрос должен состоять из трех частей:

· порядковый номер вопроса;

· текст ответа, состоящий обычно из нескольких ключевых слов, или даты, или  числа или цитаты с сайта, всего не более 256 символов;

· URL страницы, содержащей данную информацию.

Все ответы оцениваются по трёхбалльной шкале. За каждый ответ участник может получить 0, 1, 2 или 3 балла в зависимости от его полноты. 

За примерно одинаковые ответы всем участникам ставятся равные баллы.

Ответ признается правильным, если в Интернете существует страница, содержащая правильный по сути вопроса ответ, и участник указал ее URL. Совершенно необязательно, чтобы при этом ответ дословно совпадал с «правильным» ответом с точки зрения организаторов, и имеющимся у них адресом. 

Ответ считается неправильным или частично правильным, если:

· не приведен URL или текст ответа; 

· сайт с указанным URL не содержит приведенный ответ или является недействующим; 

· в качестве URL документа, содержащего ответ, указан URL страницы с выдачей результата поиска поисковой системы;

· ответ на вопрос неточен или сильно обобщен.

Не принимаются в качестве правильных ссылки на форумы, чаты и коллекции рефератов по причине их низкой достоверности.

Для каждого участника подводится личный рейтинговый зачет по двум показателям: сумме баллов и затраченному времени. 

Рейтинг (номер) определяется следующим образом: участник, набравший на личном этапе большее количество баллов, имеет рейтинг выше (номер меньше). При равенстве баллов более высокое место в рейтинге занимает тот участник, который затратил на все ответы меньшее количество времени. 

Результаты личного этапа в командный зачет не идут, и наоборот, результаты командного этапа не идут в личный зачет.

Запрещается взаимопомощь между участниками, а также любая помощь от руководителей команд и других лиц, не участвующих в чемпионате.
В командном этапе команда выступает как единый участник и дает один общий ответ на каждый вопрос.

3. Статистика чемпионатов Чукотки по поиску в Интернете за 2008-2012 годы

	
	2008
	2009
	2010
	2011
	2012

	участников, чел.
	71
	84
	115
	117
	171

	команд
	17
	18
	28
	29
	34
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Лучшие результаты

Личный этап

	год
	группа
	всего участ.
	Победитель
	Населенный пункт, ОУ
	баллов
	%  от макс.
	Средний балл

	2008
	2 тура
	71
	Холоденин Алексей,10 кл.
	Анадырь, ЧМК
	55
	76%
	29,0

	2009
	2 тура
	84
	Гаврилов Михаил, 9 кл.
	с.Амгуэма
	55
	76%
	24,5

	2010
	1 гр.
	57
	Петрова Анастасия, 8 кл.
	с.Энмелен
	30
	83%
	12,3

	
	2 гр.
	58
	Михайленко Елена, 10 кл.
	Анадырь,ЧМК
	26
	72%
	14,7

	2011
	1 гр.
	64
	Ивченко Даниил, 7 кл.
	п.Беринговский
	32
	89%
	14,2

	
	2 гр.
	53
	Таран Александр, 11 кл.
	Анадырь, СОШ
	27
	75%
	16,8

	2012
	1 гр.
	102
	Горин Владимир, 9 кл. 
	Певек
	30
	83%
	12,0

	
	2 гр.
	69
	Пятницкий Семен, 10 кл.
	Анадырь,ЧОПЛ
	25
	69%
	10,1


Примечание: В 2008 и 2009 годах личный этап проводился в 2 тура, при этом максимум баллов был равен 72. 

Командный этап

	год
	группа
	Всего команд
	Победитель
	бал-лов
	%  от макс.
	Средний балл команд

	2008
	
	17
	Анадырь, СОШ
	31
	86%
	25,4

	2009
	
	18
	Чукотский многопрофильный колледж, довуз, 10 кл.
	32
	89%
	24,9

	2010
	1 гр.
	14
	Центр образования с. Амгуэма
	30
	83%
	18,4

	
	2 гр.
	14
	Чукотский многопрофильный колледж, довуз, 10 кл.
	34
	94%
	20,4

	2011
	1 гр.
	16
	Центр образования 

п. Беринговский
	29
	81%
	16,4

	
	2 гр.
	13
	Чукотский окружной профильный лицей
	36
	100%
	22,5

	2012
	1 гр.
	19
	Школа-интернат п. Провидения
	27
	75%
	18,9

	
	2 гр.
	15
	Школа-интернат п. Провидения
	30
	83%
	20,4


4. Нормативное, финансовое и организационное обеспечение игры

Для проведения чемпионата издается приказ Департамента, который утверждает сроки проведения чемпионата и состав Оргкомитета. Оргкомитет разрабатывает и утверждает Положение о чемпионате, принимает заявки от участников, формирует жюри чемпионата.

Состав Оргкомитета и жюри

1. Председатель Оргкомитета

2. группа технической поддержки (2-3 чел.)

3. группа специалистов-экспертов (генераторы) – от 5 до 10 чел. 

4. группа составителей заданий (2 чел.)

5. группа экспертов, проверяющих работы участников (2-3 чел.)

Финансирование проведения чемпионата осуществляется за счет средств окружного бюджета, выделяемых на реализацию долгосрочной региональной целевой программы «Молодежь Чукотки», и складывается из двух статей: 1) оплата по договорам гражданско-правового характера лиц, участвующих в подготовке, проведении и проверке работ участников; 2) призового фонда.
Оплата работы специалистов по договорам производится за выполнение функций администратора сайта чемпионата, за ведение игры в интерактивном режиме, за техническую поддержку компьютерных и телекоммуникационных средств, за подготовку заданий для игры, за проверку работ участников игры.
Для формирования банка заданий (вопросов) игры имеется группа специалистов по разным областям знаний: естественные науки, гуманитарные науки, история и политика, спорт, общество, искусство, молодежная субкультура и др. Данные специалисты (генераторы) формулируют вопросы и правильные ответы к ним с точки зрения специалиста. Работа их осуществляется, как правило, на общественных началах, формально они не входят в состав Оргкомитета и жюри
Из банка предварительно собранных вопросов опытные специалисты-игровики формируют задание для игры (составители заданий игры). При этом они могут полностью переформулировать вопрос, исходя из игровых целей. 
5. Принципы отбора вопросов при формировании игрового задания 


Для того, чтобы игра была интересной и полезной для участников, мы руководствуемся следующими принципами при подготовке игровых заданий:

5.1. Принцип оптимальной трудности
Распределение вопросов по степени трудности подчиняется нормальному распределению в пропорции 3:6:3 (легкие вопросы, средней сложности, трудные вопросы).

Легкие вопросы – это такие вопросы, на которые правильно отвечают  90-100% участников.

Вопросы средней сложности – на них правильно отвечают от 40 до 60% участников.

Трудные вопросы – на них правильно отвечают не более 5% участников.

5.2. Принцип тематического разнообразия
Это означает, что вопросы должны быть разнообразны по тематике, в  отличие от соревнований по какому-либо предмету: математике или  географии, экологии или предпринимательству. Кроме того, не все вопросы посвящены наукам и научным знаниям.
5.3. Принцип лингвистического разнообразия
Недопустимо многократное повторение одной формы вопроса, например: «Кто первый…?» или «Кто впервые…?». Вопросы должны быть разнообразны по форме.
5.4. Принцип сетевого многообразия
Ответы на вопросы должны лежать на разных сетевых ресурсах, а не в одном месте, пусть самом известном. Чем больше сетевых ресурсов узнает участник, тем лучше.

5.5. Принцип педагогической целесообразности
Мы хотим, чтобы учащиеся обращали внимание на факты, которые считаем важными и полезными с точки зрения образования и воспитания. И не предлагаем вопросы, которые недопустимы по этическим или возрастным ограничениям. 

5.6. Принцип учета регионального и молодежного компонента
Среди заданий должны быть вопросы региональной тематики (в нашем случае – про Чукотку), а также – сугубо молодежной тематики.
6. Проблемы подготовки и проведения игр
6.1. Технические проблемы

От организаторов чемпионата прежде всего требуется обеспечить надежность и устойчивость работы сервера, на котором проходит виртуальная игра (где размещаются вопросы-задания) и к которому одновременно поступают многократные запросы, которые могут быть восприняты системой защиты сервера как хакерская атака. 

Программная среда должна обеспечивать идентификацию ответов участника, запись их в файл с ответами данного участника, подсчет времени на ответ.

С этой работой могут справиться специалисты, имеющую компьютерную подготовку и опыт участия в проведении игр чемпионата. 
Важна также скорость доступа к сети Интернет, как для организаторов игры, так и для участников. Эта проблема решается организационными способами – выбором времени минимальной загрузки канала, письменного обращения к провайдеру для принятия специальных организационно-технических мер, подбором оптимального лимита времени для ответа на вопрос.
Опытным путем для нашего региона было выбран 5-минутный лимит времени, который дается участнику на ответ на очередной вопрос (от момента считывания вопроса  до момента отправки ответа на сервер игры). При этом принято решение о 20%-й погрешности превышения установленного лимита времени, т.е. предельно допустимое время ответа участника 5.20 мин или 5 мин 12 сек.

6.2. Трудоемкость подготовки заданий для игры

Трудной задачей является подготовка заданий для ведения игры. Она решается  с учетом сформулированных в п. 5 принципов отбора вопросов, привлечением широкого круга специалистов разных областей, генерирующих вопросы в банк вопросов, а также завершающей работой 1-2 составителей вопросов, которые работают на договорной основе.
6.3. Трудоемкость проверки

Учитывая то, что игра носит образовательный характер, а правильные ответы на вопросы зачастую не могут быть сформулированы просто и однозначно (одним числом или ключевым словом), проверка осуществляется членами жюри путем визуального просмотра ответа и сравнения его с содержанием эталонного ответа. В случае его несовпадения осуществляется просмотр источника в Интернете, на который указывает ссылка в ответе. При этом оценивается научность и достоверность данного ресурса и источника информации.
В силу этого автоматизация процесса проверки и оценивания практически невозможна. А реализация такой процедуры требует длительного свободного времени у членов жюри и правильной организации их работы.

Проверка ответов осуществляется в помещении, оборудованном 2-3 компьютерами, имеющими доступ к сети Интернет, например в компьютерном классе.
Для соблюдения режима объективности проверки, снижения количества ошибок у проверяющих, проверка происходит групповым способом 2-3 членами жюри одновременно в присутствии секретаря жюри. При этом резюмирующий вывод членов жюри по оценке конкретного ответа синхронно фиксируется секретарем жюри в протоколе, который ведет секретарь жюри в заранее подготовленной электронной таблице.

Во избежание необъективности оценивания жюри придерживается главного принципа – за одинаковые ответы ставить одинаковые баллы. Кроме этого, после завершения проверки ответов всех участников, как правило, на следующий день, ответы 15-20 лучших по рейтингу участников пересматриваются с целью установления корректности оценивания. 
6.4. Соблюдение принципов честной борьбы («Fair play»)

Проблемой для Оргкомитета и жюри является контроль за соблюдением принципов честной борьбы со стороны участников и руководителей команд. Так как игра проходит дистанционно, когда участники не собираются в одно или несколько полностью контролируемых помещений, возможно, что некоторые участники из одной команды могут кооперироваться во время игры или пользоваться помощью со стороны старших или взрослых «помощников». Безусловно, особенно плохо, когда участники, использующие нечестные методы борьбы, становятся призерами или победителями.

Организаторы не исключают, что в будущем, возможно, будет организован аудиовидеоконтроль за участниками во время игры с помощью веб-камер и другой специализированной техники.
