Turniej klas — wielka gra planszowa
na podstawie ksigzki ,,Felix, Net i Nika oraz gang niewidzialnych ludzi”

Termin 31 stycznia 2020 r.
REGULAMIN KONKURSU:

1. Organizatorzy konkursu:
biblioteka szkolna przy wspotpracy z nauczycielami jezyka polskiego
2. Cele konkursu:
* propagowanie kultury czytelniczej;
* podniesienie poziomu czytelnictwa ;
* wyrabianie nawyku czytania jako formy spedzania wolnego czasu;
3. Uczestnicy konkursu:
uczniowie klas 5,6,7,8
4. Warunki uczestnictwa:
* Uczestnikami gry sg cate zespoty klasowe, ktére do 31. 01. majg czas na
zapoznanie sie z trescig | tomu serii ,Felix, Net i Nika” autorstwa Rafata Kosika pt.
Felix Net i Nika oraz Gang Niewidzialnych Ludzi.

* Uczniowie razem z wychowawcg przed turniejem wyznaczajg 2 druzyny.

* Pierwsza -3 osobowa druzyna bedzie brata bezposredni udziat w grze
odpowiadajgc na pytania.

* Dodatkowo wyznaczajg takze jednego ucznia, ktory bedzie petnit role pionka na
planszy i kolejnego - do rzucania kostka.

* Druga druzyna ( 2-4 uczniéw) podczas trwania gry bedzie miata za zadanie
( podobnie , jak to robili bohaterowie ksigzki) stworzy¢ ciekawy wynalazek z
prostych materiatéw, jakie otrzymajg od organizatoréw konkursu.

* Reszta zespotu klasowego bedzie petni¢ podczas gry role kota ratunkowego, do
ktérego cztonkowie druzyny pierwszej mogg sie zwroci¢é o pomoc. Za poprawng
odpowiedz udzielong z pomocg kota ratunkowego druzyna otrzymuje potowe
przewidzianych punktow.

Zasady gry planszowej:

1. Kazda grupa rzuca kolejno kostkg i przesuwa pionek do przodu o wyrzucong liczbe
oczek.

2. Sa cztery rodzaje pol

-biate pole-pole zwykte

-niebieskie pole-to pole przygody- druzyna wybiera z zestawu pytanie podajgc jego

numer i udziela na nie odpowiedzi.

-czerwone pole -PREMIA pionek przesuwa sie o 3 pola do przodu

czarne pole - druzyna cofa sie o 3 pola

Jedli jakies pole jest juz zajete druzyna stawia swoj pionek obok.

Jezeli pionek zatrzyma sie na niebieskim polu grupa odpowiada na wybrane z

zestawu pytanie. Po odczytaniu przez prowadzgcego tresci pytania czionkowie

druzyny ustalajg wspolnie odpowiedz. Gtosno udziela odpowiedzi 1 wyznaczony

uczen. Liczy sie pierwsza odpowiedz.
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Za poprawng odpowiedz na pytanie grupa otrzymuje 2 pkt.

Jezeli druzyna nie zna odpowiedzi na pytanie moze poprosi¢ o podpowiedz zespol
klasowy, czyli koto ratunkowe. Za poprawng odpowiedz z pomocg kota
ratunkowego druzyna otrzymuje 1 pkt.

Gra konczy sie, gdy wszystkie zespoty osiggng lub przekroczg pole ,Meta”.
Grupa konczgca gre jako pierwsza otrzymuje dodatkowe 4 pkt.

Gre wygrywa grupa, ktora zdobedzie najwiekszg liczbe punktéw.

0 Do koncowej liczby punktow komisja moze przyznac¢ dodatkowe punkty( 1-10 ) za
najciekawszy wynalazek. W ocenie prac liczy¢ sie bedzie pomyst, efektowne
wykonanie i zaprezentowanie wynalazku zwlaszcza jego przydatnosci.
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Nagrody :
Oceny z jezyka polskiego.
* | miejsce - ocena celujgca
* |l miejsce— ocena bardzo dobra

* Il miejsce - plusy



