KONKURS HISTORYCZNY

„ZABAWY Z HISTORIĄ”
1. Temat:

„W świecie mitów i herosów”

2. Cele:

· Zachęcenie młodzieży do pogłębiania wiedzy w zakresie historii,

· Ukazanie innych, ciekawych metod uczenia się historii.

3. Organizatorzy:

Gimnazjum w Nowym Dworze

Katarzyna Wejnert

4. Termin konkursu:

5 marca 2009 r. (czwartek), o godz. 10.00 w Gimnazjum w Nowym Dworze

zgłoszenia prosimy nadsyłać do dnia 27 lutego 2009 r.

· na załączonej KARCIE ZGŁOSZENIA na adres:

Gimnazjum w Nowym Dworze

Nowy Dwór 13

82-500 Kwidzyn

z dopiskiem: „Zabawy z historią”
· telefonicznie w sekretariacie szkoły: (0-55)279-38-09

· pocztą elektroniczną: gimnazjumND@poczta.fm
5. Uczestnicy:

Każde Gimnazjum typuje tylko jedną drużynę, składającą się z 3 uczniów klas I-III.

6. Literatura:

· dowolny podręcznik do historii dla klasy I gimnazjum

· podstawa programowa

· „Mitologia Greków i Rzymian”

7. Metody:

· drama

· gry dydaktyczne

8. Zadania konkursowe:

Każda drużyna przygotowuje:

a) inscenizację mitu. Scenka nie może być dłuższa niż 3-5 min.. w razie przekroczenia ustalonego czasu, jury za każdą przekroczoną minutę odejmuje drużynie 1 pkt z ogólnej punktacji.

b) Mapę myśli prezentującą dorobek dowolnego państwa starożytnego (Grecja, Egipt, Rzym, Izrael, Mezopotamia) – format A1, sposób wykonania, dobór treści tematycznych i technika plastyczna – dowolne.)

9. Jury i punktacja:

Nad prawidłowym przebiegiem konkursu czuwać będzie 3-osobowe jury w składzie:

· Maria Botwicz – metodyk historii i wos-u, nauczycielka w SP nr 6

· Anna Hals – nauczycielka historii w SP w Korzeniewie

· Jolanta Bryczkowska – Dyrektor Gimnazjum w Nowym Dworze

Punktacja:

· scena dramowa – każdy z jurorów może oceniać scenkę w skali 1-10 punktów

· „Dopasuj...” – 1 pkt za każdy dobrze dopasowany element

· krzyżówka – każda poprawna odpowiedź za 1 pkt

· mapa myśli – każdy z jurorów może ocenić mapę w skali 1-10 punktów

10. Konkurencje:

I. Scena dramowa

Drużyny prezentują swoje scenki, według wcześniej ustalonej kolejności. Jury ocenia scenki w skali 1-10 punktów.

II. Gra dydaktyczna „Dopasuj...”

Drużyny otrzymują materiały i w ciągu 15 minut mają dopasować właściwe informacje do właściwych władców.

III. Krzyżówka

Rozwiązywana drużynowo. Po upływie określonego czasu uczestnicy oddają krzyżówkę jury.

IV. Niespodzianka

11. Prośby organizatorów:

PROSIMY o zabranie:

· dobrego humoru

· dużej wiedzy

Dyrektor Gimnazjum

