REGULAMIN

SZKOLNEGO KONKURSU
GRA MIEJSKA
,SLADAMI VETTEROW PO LUBLINIE”

Cele konkursu

1. Poznanie Zzycia, dzialalnosci Augusta 1 Juliusza Vetterow oraz historii szkot ich imienia.

2. Aktywizowanie ucznidw zdolnych do rozwijania tworczych pasji 1poglgbiania wiasnych

zainteresowan.

3. Zachecenie ucznidow do korzystania z roznych zrodel wiedzy w celu zdobycia niezbgdnych

wiadomosci, uporzagdkowania wiedzy 1 tworczej parafrazy zgromadzonych materiatow.
4. Aktywizacja uczniow do uczestnictwa w pozalekcyjnych formach ksztalcenia sie.

5. Ksztattowanie postawy wspolpracy miedzy uczestnikami gry.

Organizatorzy konkursu

1. Organizatorami konkursu s3 Dyrekcja 1 Nauczyciele Zespotlu Szkét Ekonomicznych

mm. A. 1J. Vetterow w Lublinie.

2. Informacje o konkursie s3 dostgpne na stronie internetowej organizatorow:

http://vetter.zse.lublin.pl

3. Kontakt w sprawach organizacyjnych:
e Dagna Baginska — nauczyciel wiedzy o kulturze,

e poczta elektroniczng na adres organizatoréw konkurs@vetter.zse.lublin.pl

Adresaci konkursu

e W konkursie mogg wzig¢ udzial uczniowie klas 1. 1 2. XVI Liceum Ogo6lnoksztalcacego oraz

Technikum Ekonomicznego Zespotu Szkét Ekonomicznych im. A. 1J. Vetterow w Lublinie.



Zasady konkursu

Uczestnicy biorg udziat w Grze w zespolach 3-osobowych. Jeden uczestnik moze by¢
cztonkiem tylko jednego zespotu.

W Grze moze startowa¢ 5 zespotdow. O zakwalifikowaniu do gry decyduje kolejnos¢
zgloszen. Mozliwe sg zespoty migdzyklasowe.

Uczestnik Gry nie moze posiada¢ przeciwwskazan zdrowotnych do udzialu w Grze.
W trakcie Gry gracze poruszajg si¢ pieszo.

Warunkiem udziatu w Grze jest przedstawienie przez ucznidow pisemnej zgody rodzicow.

Zgloszenia do Gry dokonujg uczniowie osobiscie lub za posrednictwem poczty elektroniczne;
do 29 lutego 2016 1.

Podczas gry kazdym zespotem opiekuje si¢ nauczyciel wyznaczony przez Dyrektora Szkoty.
Nauczyciel jest tylko obserwatorem 1 nie moze pomagac zespotowi w wykonywaniu zadan.

Kazda z grup powinna posiada¢ jeden cyfrowy aparat fotograficzny umozliwiajacy czytelne
wyswietlenie zdj¢¢ na ekranie.

Podczas rozwigzywania zadan nie mozna korzysta¢ z zadnych materialow 1 pomocy, w tym
telefonéw komorkowych.

Naruszenia regulaminu 1 zasad gry przedstawionych na spotkaniu oraz zasad fair play
dyskwalifikuje zespot.

Organizatorzy przewiduja dla zwyciezcow nagrody rzeczowe i1 dyplomy.

Szczegoly techniczne

Gra odbedzie si¢ 11 marca 2016 roku w godz. 10.00-13.00.

Miejscem rozpoczecia 1 zakonczenia Gry jest budynek Zespot Szkét Ekonomicznych
im. A. 1J. Vetterow w Lublinie.

Teren gry obejmuje srodmiescie Lublina.

Podczas Gry gracze zalicza¢ beda punkty konsultacyjne, w ktorych rozwigzywac beda
zadania zwigzane z tematem gry: ,,Sladami Vetteréw w Lublinie”.

Szczegbdly techniczne zwigzane z zaliczaniem punktéw konsultacyjnych oraz rozdanie kart
gry odbedzie si¢ 11 marca 2016 r. o godz. 9.30 w gmachu Szkoty.

Dokumentem potwierdzajacym stopien realizacji zadan bedzie karta gry zespolu oraz
wykonane fotografie.

Greg wygrywa zespot, ktory dotrze do mety 1 uzyska najwigksza liczbe punktow.

W przypadku uzyskania przez wigcej niz jeden zespol takiej samej liczby punktow bedzie
miata miejsce dogrywka w budynku Szkoty.

Ogloszenie wynikéw nastgpi 11 marca 2016 roku po zakonczeniu Gry.

Komisja konkursowa

dokona oceny realizacji zadan na podstawie kart gry zespotu oraz wykonanych fotografii.

Zapraszamy serdecznie do udzialu w konkursie!



