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REGULAMIN
GMINNEGO DNIA JĘZYKA POLSKIEGO
W SZKOLE PODSTAWOWEJ W ŚWINIARSKU


MAJ 2018
I. ZAŁOŻENIA OGÓLNE
1. Konkurs przeznaczony jest dla uczniów klas II- III  gimnazjum.           

2. Organizatorem Konkursu jest  Szkoła Podstawowa im. bł. ks. Jerzego Popiełuszki                                           w Świniarsku, Świniarsko 132, 33-395 Chełmiec.

II. CELE KONKURSU
1.  Propagowanie kultury języka polskiego wśród młodzieży.
2. Kształtowanie tożsamości narodowej poprzez dbałość o czystość i piękno mowy

ojczystej.
3. Kształtowanie postawy szacunku wobec wybitnych dzieł literatury i kultury  polskiej.
4. Uwrażliwianie młodych ludzi na piękno i bogactwo języka polskiego, kulturę  mowy.
5. Poszerzanie umiejętności polonistycznych.
6. Wykorzystywanie wiedzy w praktyce.
7. Wymiana doświadczeń oraz promowanie młodych, zdolnych uczniów.
8. Propagowanie zgodnej współpracy w niewielkiej grupie.
9. Wzbogacanie tradycyjnych programów nauczania oraz uczynienie ich bardziej                 atrakcyjnymi dla uczniów poprzez aktywne wykorzystywanie wiedzy z języka                    polskiego.

III. UCZESTNICY KONKURSU
1. Każda szkoła wyznacza jedną drużynę składającą się z dziesięciu osób- trzech  liderów oraz  siedmioosobowej drużyny wspomagającej (uczniowie klas II-III gimnazjum) wyłonionych  w eliminacjach szkolnych.
2. VI Gminny Dzień Języka Polskiego odbędzie się 25 maja 2018 r. o godz. 900, na który                 serdecznie zapraszamy Państwa oraz uczniów.
3. Zgłoszenie szkoły do konkursu odbywa się drogą elektroniczną. Ze strony internetowej www.zsswiniarsko.chelmiec.iap.pl w zakładce  Dla uczniów/konkursy należy pobrać               gotowy formularz - uzupełniony przesłać na adres  plabuda@chelmiec.pl.  Termin                           zgłoszenia imiennych list zawodników  upływa 18 maja 2018 roku.
4. Transport dla każdej drużyny zapewnia organizator konkursu.
IV. KOMISJA KONKURSOWA
1.     Konkurs przeprowadza się pod nadzorem Komisji Konkursowej.
2.     Skład Komisji Konkursowej:
· p. mgr Beata Górowska 

· p. mgr Joanna Kędroń
· p. mgr Jolanta Łojek
3. Komisję Sprawdzającą powołuje organizator na podstawie pisemnych
 deklaracji opiekunów uczestników konkursu. 

4. Komisja Sprawdzająca składa się z nauczycieli języka polskiego.

5. Do zadań Komisji  Konkursowej należą:
·        nadzór nad prawidłowym przebiegiem konkursu,
·        nadzór nad wyborem zadań,
·        ocena zgodności wybranych zadań z wymaganiami konkursowymi,
·        zatwierdzenie zestawów zadań konkursowych wraz z punktacją,
·        zabezpieczenie zestawów,
·        nadzór nad pisaniem prac konkursowych,
·        zebranie prac konkursowych,
·        rozkodowanie prac,
·        ustalenie klasyfikacji zespołowej,
·        sporządzenie protokołu z Konkursu,
·        ogłoszenie wyników.
6. Do zadań Komisji Sprawdzającej należy:
·        sprawdzenie zakodowanych prac konkursowych,
·        sporządzenie protokołu z prac Komisji,
·        przekazanie prac i wyników Komisji Konkursowej.

V. ZADANIA KONKURSOWE
Gminny Dzień Języka Polskiego składa się z jedenastu  zabaw językowych-   

                       konkurencji:
I. GŁUCHY TELEFON
1. W grze uczestniczą 5- osobowe zespoły . W przypadku nieparzystej liczby drużyn, oryginał tekstu dla ostatniego zespołu  odczytuje członek Komisji Konkursowej.
2. Uczestnicy zabawy zakładają na uszy słuchawki.

3. Lider drużyny przeciwnej odczytuje  tekst pierwszej osobie  z drużyny grającej. Jako ostatni, tekst powtarza lider  zespołu grającego.

4. Zadaniem osoby grającej jest jak najdokładniejsze przekazanie usłyszanego  tekstu kolejnej osobie z drużyny. Ponadto zabawa polega na tym, by oprócz jak najwierniejszego opowiedzenia treści, trafić w podkreślone słowa.  Po opowiadaniu lidera, oryginał tekstu wraz                  z wybranymi  słowami pojawi się na ekranie. 

5. Za każde trafione słowo drużyna zyskuje 1 punkt. W grze można  zdobyć punkty dodatkowe. Jeżeli lider trafi na podkreślone słowo, będzie mógł zyskać kolejny punkt za podanie reguły ortograficznej, która rządzi jego pisownią.

6.  Czas zabawy- 5 minut.

7. Maksymalna ilość punktów do zdobycia- 10p.

II.  ZMAGANIA Z ORTOGRAFIĄ
1. W tej konkurencji zadaniem liderów jest poprawne uzupełnienie wyrazów z lukami.

2. Każda z grup otrzymuje zakodowane karty pracy wraz z poleceniem do wykonania- uzupełnienie luk w wyrazach literami: ó,u,ż,rz,ch,h oraz małą i wielką literą.

3. Czas trwania konkurencji- 5 minut.

4. Maksymalna ilość punktów do zdobycia-  10p. (praca bezbłędna). Za każdy popełniony błąd Komisja  Sprawdzająca odejmuje 1 p.
III. TELEMANIAK

1. Tematyką konkurencji są filmy, serialne, bajki.

2. Zespoły otrzymują  kartę pracy, na której należy zapisać tytuły rozpoznanych  filmów.

3. Konkurencję należy traktować pół żartem- pół serio(
4. W tej konkurencji liderzy mogą korzystać z pomocy swojej drużyny.

5. Po wyświetleniu fragmentu drużyna ma 10 sekund na zapisanie tytułu. Po tym czasie na ekranie pojawi się kolejny fragment do odgadnięcia.
6. Za każdy odgadnięty tytuł można zdobyć -  2 p.

7. Maksymalna ilość punktów do zdobycia- 10 p .
IV. LICYTACJA
1. Zadaniem zespołów jest bezbłędnie zaśpiewanie jak największej ilości wersów wylosowanej piosenki.
2. Tegoroczne teksty to piosenki patriotyczne.
3. Przedstawiciel drużyny losuje tytuł piosenki  (numery piosenek od 1 do 10).

4. Zadaniem zespołu jest zaśpiewanie  piosenki.

5. W trakcie śpiewania następuje sprawdzanie poprawności z tekstem piosenki.
6. Źródłem tekstów piosenek, według którego zespoły będą oceniane, jest strona internetowa www.tekstowo.pl.
7. Tytuły piosenek to: Maszerują chłopcy, maszerują; My, Pierwsza Brygada; Rota; Szara piechota; Wojenko, wojenko; Czerwone maki; Mazurek Dąbrowskiego; O mój rozmarynie; Przybyli ułani pod okienko; Warszawskie dzieci.

8. W tej konkurencji liderzy mogą korzystać z pomocy swojej drużyny.

9. Za każdy poprawnie wyśpiewany wers można zdobyć po 1 p.

V. WIELCY, ZNANI, LUBIANI

1. Tematyką konkurencji są, jak mówi sama nazwa- osoby wielkie, znane i lubiane.

2. Zespoły otrzymują  zakodowaną kartę pracy, na której należy zapisać imiona                                  i nazwiska rozpoznanych postaci.
3. Na  ekranie pojawi się portret. Po 10 sekundach zniknie  i wyświetlony zostanie                       kolejny.

4. W tej konkurencji liderzy mogą korzystać z pomocy swojej drużyny.
5. Za każdy rozpoznany portret drużyna otrzymuje 1p.

6. Maksymalna ilość punktów do zdobycia- 10 p .

VI. POEZJOWANIE
1. Zadaniem grup jest ułożenie wiersza z podanymi przez Komisję Konkursową słowami- kluczami.

2. Forma wiersza oraz ilość zwrotek- dowolna.

3. W tej konkurencji liderzy mogą korzystać z pomocy swojej drużyny.
4. Czas trwania konkurencji- 10 min.
5. Lider zespołu odczytuje napisany przez zespół wiersz.
6. Oceniane jest wrażenie estetyczne. 
7. Komisja Sprawdzająca może przyznać od 0- 10p. 

VII. I KTO TO MÓWI?

1. Zespoły otrzymują  zakodowaną kartę pracy, na której należy zapisać imiona                                  i nazwiska rozpoznanych po głosie postaci.

2. Zawodnicy usłyszą głosy. Po 10 sekundach głos ucichnie i zostanie odtworzony kolejny.
3. W tej konkurencji liderzy mogą korzystać z pomocy swojej drużyny.
4. Za każdy rozpoznany głos (podanie imienia i nazwiska) drużyna otrzymuje 1p.
5. Maksymalna ilość punktów do zdobycia- 10 p .
VIII. KALAMBURY

1. Na środek wychodzi jeden z liderów grupy.
2. Prowadzący przekazuje liderowi przysłowie, powiedzenie lub związek frazeologiczny.
3. Zadaniem lidera jest narysowanie przysłowia, powiedzenia czy związku  frazeologicznego tak, by drużynie udało się odgadnąć hasło.
4. Po prawidłowo odgadniętym przez drużynę haśle, lider rysuje kolejne przysłowie,    powiedzenie lub związek frazeologiczny.

5. Czas trwania konkurencji- 3 min.

6. Za każdą poprawną odpowiedź drużyna otrzymuje 5 pkt.

IX. SZALONE LITERY
1. W konkurencji biorą udział 4-osobowe zespoły. 

2. Zadaniem drużyny będzie ułożenie jak największej liczby wyrazów w ciągu 3 minut.

3. Uczestnicy zakładają na oczy opaski i po rozpoznaniu kształtu liter układają 6-literowy wyraz.

4. Podpowiedzi prowadzącego mają pomóc w odgadnięciu wyrazu do ułożenia.

5. Za każdy poprawnie ułożony wyraz (w poprawnej kolejności i zgodnie z kształtem        liter) drużyna otrzymuje 5 p.

X. NIE MÓW TAK, NIE MÓW NIE
1. Drużyny przed rozpoczęciem rundy otrzymują po 6 punktów. 
2. Zadanie polega na tym, że lider danej drużyny rozmawia z prowadzącym. Podczas rozmowy osoba wypytywana przez kapitana nie może mówić tak i nie. 
3. Lider kończy rozmowę w momencie, gdy skończy się czas ( 3minuty)  lub gdy wypytywany 3 razy powie tak lub nie (traci wszystkie otrzymane przed rundą punkty                     (1 błąd: −2 pkt, 2 błędy: −4 pkt, błędy: −6 pkt).
4. Graczowi można odjąć punkty, gdy zbyt długo zwleka z odpowiedzią, kiwa głową na tak lub potrząsa na nie, odmawia odpowiedzi lub nie potrafi odpowiedzieć,  więcej niż dwa razy odpowiedział na pytanie, używając  sformułowań tj. oczywiście, może itp. 
XI. URODZINY
1. Na środek wychodzi jeden z liderów grupy.

2. Pytania będą dotyczyły zagadnień z języka polskiego.

3. Konkurencja polega na tym, by poprawnie odpowiedzieć na wylosowane pytanie.

4. W przypadku, gdy lider nie zna lub udzieli błędnej odpowiedzi na wylosowane pytanie,  prowadzący podaje prawidłową odpowiedź i zadaje mu kolejne.
5. Każda runda trwa 1,5 minuty  i kończy się wybuchem. Wtedy osoba, która trzyma                      w ręku prezent- odpada z gry i zdobywa dla drużyny punkty przyznawane zgodnie                      z kolejnością odpadnięcia: 
I osoba- 1p dla drużyny,   II osoba- 2 p dla drużyny, itd.
VI. KLASYFIKACJA KOŃCOWA
1. Sprawdzone, zakodowane prace konkursowe wraz z protokołami Komisja Sprawdzająca przekazuje Komisji Konkursowej.

2. Komisja Konkursowa dokonuje weryfikacji wyników w poszczególnych grupach.
3. Sprawdzone  prace udostępnia się do wglądu nauczycielom (opiekunom).
4. O miejscu placówki w klasyfikacji zespołowej decyduje największa suma punktów uzyskanych w poszczególnych konkurencjach przez uczestników  reprezentacji szkoły.
1. W przypadku remisu następuje dogrywka. Dwaj liderzy drużyn na przemian  odpowiadają na pytania. Przegrywa ta drużyna, która pierwsza się pomyli.

2. Ogłoszenie wyników następuje w dniu Konkursu.
VII. NAGRODY
1. Nagrody, upominki i dyplomy dla każdej drużyny zapewnia organizator   konkursu.
ORGANIZATORZY I GMINNEGO DNIA JEZYKA POLSKIEGO:
· p. mgr Beata Górowska
· p. mgr Joanna Kędroń

· p. mgr Jolanta Łojek
Organizatorzy zastrzegają sobie prawo zmian w regulaminie.
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