让科技绽放最美容颜

松江一中关于“2016年科技节政史地学科项目”方案
	申报团队名称
	何太黑和大长腿和卷毛梅以及小胖儿
	指导教师
	曹丽君

	项目主题
	我是大富翁之学科节的部分衍生

	负责人姓名
	何知力
	负责人班级
	高二（1）
	联系电话
	18321783504

	团队成员
	梅瑞峰、封依婷、沈浩洋

	项目计划

	项目背景： 

  在第二学期，高一学生进入了人文地理的学习，但不能忘记自然地理啊，这样的活动为高一学生巩固第一学期的知识，丰富知识储备。

  高二学生，要进行地理等级考试，这样的一个活动，也让他们好好了解自己学了两年的地理，是否够扎实。

   至于政治与历史，一直都不太讨大家的喜欢，被认为是两门枯燥的学科，通过这次有趣的活动来增加同学们对于政治历史学科的兴趣。

   2015年红五月我校举办了第一届松江一中学科节，今年红五月的活动做了些许调整，而我们团队出品的“我是大富翁”作为学科节的部分衍生，在原有学科节的基础上加以创新，主要针对政史地学科，让高二同学重温去年学科节的乐趣，让新高一感受我们的创意。


	具体流程：

1、 前期准备

1.海报宣传（交给宣传部准备）

2.志愿者人数：20名（提前一个礼拜培训）

3.时间安排：15:35志愿者集中上岗

            15:40玩家集中在小剧场
            15:45开始游戏

            16:45游戏结束，在此时间点前各玩家回到集中地点交纸。

4. 场地：5号楼和8号楼的底楼教室

5. 项目故事背景：大家熟悉的小明不仅考上了高中，最后还成为了一名大富翁。有一天他回到了母校松江一中，突然被一股超自然的力量吸引掉到了另一个世界，在这个世界里，小明同学要周游世界各国，集齐6个松江一中章才可以召唤神龙，帮他回家。如果你是小明同学，该要怎么做呢

6. 游戏规则：高一高二每班派2人参加，以班级为单位进行游戏。

2、 当天流程

以班级为单位，每一组进行看描述、答问题、找国旗的游戏，每一组有一位志愿者负责出题，在小剧场的志愿者总共为6名。另有6名志愿者拿着不同的国家小国旗散落在校园各处（比较好找的定点）

设置题目为高一年级的日常学习内容，多较为简单。

流程：

1. 14个志愿者在小剧场14个位置，各自准备多道题目，关于对一个国家的描述（地理方位、经纬度、气候类型等），玩家要根据描述猜出是哪一个国家。ps.玩家随便挑选6个志愿者答题，只要满足最后集齐6个不同的章就可以了。

2. 答对后要回答一道经济常识题，志愿者才可以敲章。

3. 敲好章，志愿者会给出一个关键方位信息（例如在放飞大道东侧的第二棵柚子树下），玩家应到该地点，凭章拿到相应小国旗（没有章就先去拿小国旗的，志愿者不会给小国旗）。可以全部敲完章后再去找国旗，也可以敲一个找一个（建议全部敲完找，小演讲厅在三楼）。

4. 在游戏结束时间之前，回到小剧场，出示收集的章数和六面不同国家的小国旗，即可完成认证（必须两者都有），我们会记录下班级，以到达的时间先后来评定奖项。如果在游戏结束之后，才将纸交过来，则晚一分钟扣掉一个章数，扣完为止。

5. 玩家可凭意愿抉择是否参与历史答题博弈（博弈此指：以章数为筹码，1:1的筹码换答题机会，在玩家到齐后或10分钟后仍未到齐，则开始历史答题，获胜者按分数计算取前五名授予五种不同的奖励外加原有的政治地理学科奖励，而失败者则一无所有，即原有的地理政治奖项也不复存在，以班级为单位），题目选用高一所能接受的范畴且富含趣味性以及一定的脑筋急转弯（开动大脑），夹杂一中校园历史问题（此项可以予以通知准备）

注：

为了方便参赛者参加活动，我们的志愿者会有其特殊的服饰，在活动中有疑问也可以咨询他们。

在游戏结束后，玩家可以把小国旗拿走做纪念（仅限各班自己收集到的6面小国旗）

3、 奖项设置

     一等奖2个

     二等奖4个

     三等奖8个

     鼓励奖12个

	活动的资金预算：

6个不同国家的小国旗156面           预计156元左右

若干张白纸                           保管室

松江一中特定章                       德育处

	活动的创新之处：

  地理，政治，历史是一些同学比较讨厌的科目，所以我们选择进行不用于纸质竞赛，采用知识问答、寻找国旗、及选择性答题博弈的形式。这样不仅减少了同学对答题的压力，也在一定程度上为同学们提供了一次在竞赛中游戏并娱乐的机会。

  对于高一来说，地理、政治、历史都是3+3科目内的，所以在还没有等级考之前，还都是十分重要的，所以这样在活动中学习，在高一受益颇多。

  对于高二来说，地理等级考结束，对所学能有所用；政治与历史的等级考迫在眉睫，所以这样的一个活动，在为高二同学创造了一个查缺补漏的平台。



	活动的可行性分析：

  这次活动的需要的材料简单，资金耗费不多。

  易实施，相对于去年的学科节，我们缩短了比赛的时间和缩小了内容，更便于操作。

  项目有很强的故事背景性。

  我们活动中有类似于寻宝的活动，同学们应该会对这种感兴趣，也易投入到活动中去。

  这次的国旗等道具，在活动结束后赠送给同学，对同学们的参与有一定吸引力。

  历史答题负责人自备提版，且以逆思维性的题目更易决出答题的先后，也节省了一定量的财力。

由于负责人是动漫社社长，亦以自己的能力提升奖品收藏价值（hhh当然这点请先不告诉同学们）
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