Gra planszowa ,,Swidnik, moje miasto”

W zwigzku z obchodami 70-tej rocznicy nadania praw miejskich Swidnikowi stworzymy wspdlnie
gre planszowg o naszym miescie. W tym celu przygotowatam ponizszy scenariusz lekgji.

Mechanika gry bedzie sie opierata na pomysle a la Monopoly. Celem gry bedzie zebranie
w jak najkrétszym czasie 8 kart prawidtowo wykonanych zadan po jednym z kazdego waznego
dla naszego miasta obszaru (gracze bedg sie poruszaé¢ po planszy za pomocy pionkdw i rzutow
kostka).

Kazda klasa ma za zadanie wymyslenie minimum 4 kafelkéw do gry na wylosowany temat. Zeby praca
w grupach przebiegta w dobrej, wesotej i twdrczej atmosferze wychowawca bedzie miat do wyboru
kilka zabaw wprowadzajgcych (pobudzajgcych wspétprace i kreatywne myslenie).

Rysunek pogladowy do pomystu gry:




Scenariusz lekcji (ok. 90 - 120 min).

Cel: stworzenie jak najwiekszej liczby kafelkéw do gry o Swidniku na wylosowany przez klase temat.

Cele szczegdtowe: 1) wymyslenie zadania do wykonania
2) stworzenie propozycji wygladu kafelka (znak graficzny)

Materiaty: 2 tablice widoczne dla wszystkich uczestnikéw wraz z pisakami, kartki — kazda osoba musi
posiadac przynajmniej jedng podwdjng kartke z zeszytu (lub A4), dtugopisy, podktadki do pisania,
materiaty plastyczne (otdwek, kredki)

Forma: krag, praca w parach, praca w grupach;

Metody (gtéwnie aktywizujgce i rozwijajgce kreatywnosc): burza mézow, skojarzenia, zmiana
perspektywy, testowanie hipotez, dyskusja, negocjacje (osigganie kompromisu grupowego);

Przebieg lekcji:

Czesc |. Pobudzajaca do kreatywnego myslenia. Punkty od 3 do 10 do wyboru przez wychowawce,
oczywiscie to tylko propozycje, jesli znacie inne zabawy pobudzajgce kreatywnosé to sg jak
najbardziej mile widziane.

1. Przedstawienie celu/tematu zajeé — opis na pierwszej stronie tego dokumentu.

Mozna ustawié krzesta w kregu — ale wtedy dzieciaki muszg sobie wzigé jakies$ zeszyty jako
podktadki, bo w trakcie bedg pisa¢. Mozna zacheci¢ ucznidw pozytywng uwaga w dzienniku
za zaangazowanie w lekcje.

2. Ustalenie kontraktu grupowego.

Proponowane zasady (do wyboru przez wychowawce): stuchanie, szacunek, porzadek,
ABSOLUTNY brak krytyki (krytykowanie i wysmiewanie zabija kreatywnosc), kazdy pomyst
jest dobry, im weselej tym lepiej itd.

3. Zabawa ,Jestem jak... bo...”
Rundka w koto: uczestnicy mogg wymyslac jakies przedmioty lub losowa¢ je z
nieprzezroczystej siatki/worka i powtarzajg zdanie z wymyslonym/wylosowanym
przedmiotem, doktadajgc wyjasnienie, np. ,jestem jak dtugopis bo mam galaretowaty
Srodek”

4. Zabawa na rozgrzewke moézgu: Krzyzéowka z imieniem. Praca w kregu.
Na srodku kartki piszemy w poziomie drukowanymi literami swoje imie, a potem dopisujemy
pionowo do niego rézne stowa, ktére sie nam ze sobg kojarzg tak, aby powstata krzyzéwka.
Uczestnicy — ochotnicy prezentujg krzyzowke na forum i uzasadniajg dlaczego dopisali do
siebie takie stowa.



10.

Zady i walety, czyli wady i zalety na odwrot. Praca w kregu.

Kazda osoba wypisuje na kartce 3 swoje zalety i 3 swoje wady. Nastepnie wymysla zupetnie
odwrotne niz standardowe wyjasnienia: mowi, co dobrego wynika z kazdej wady (np.
lenistwo jest wspaniate, bo jestem wyspany) oraz jakie przykre konsekwencje ma ze swoich
zalet, np. jestem obowigzkowa, wiec rodzice ciggle mi doktadajg nowe obowigzki.

Rozwiniecia skrotéw. Praca w parach lub w kregu.

Dobieramy sie w pary. Kazda osoba w parze pisze na kartce 3 skréty, np. ZUS, PGNiG, SP5,
PSM, MOK. Zamieniamy sie kartkami i druga osoba wymysla jak najsmieszniejsze wyjasnienie
tych skrétéw, np. ZUS Zawodowi Usypiacze Sow.

Dziwne definicje. Praca w parach lub w kregu.

Podajemy kilka rzeczownikdéw, mogg by¢ proste i wymyslamy definicje wyjasniajaca w jak
najbardziej zabawny sposdb co to jest lub do czego stuzy, np. mydto jest to wytwor procesow
chemiczno-umystowych cztowieka stuzgcy do odseparowania mikroorganizméw od zdrowe;j
tkanki ludzkiego ciata.

Potgcz w pary. Praca w parach.

Kazda osoba wypisuje na kartce w kolumnie po lewej stronie 5 stéw oraz w kolumnie po
prawej stronie rysuje 5 rysuneczkéw, ktére w jakis sposéb odpowiadajg tym stowom, ale
najlepiej zeby to byty skojarzenia a nie rysunki tych stéw, np. jesli napisze , kaczka” to nie
rysuje kaczki tylko np. wode/staw — chociaz to jest bardzo tatwe skojarzenie, mozna
narysowac szpital —i to juz bedzie odlegte, nieoczywiste skojarzenie ;-)

Po wykonaniu rysuneczkdw zamieniamy sie

Swiat zwariowal, czyli dziwny fakt i jego szalone wyjasénienie/skutki. Praca w parach lub w
kregu.

Mozna przygotowacd dziwne fakty i prosi¢ ucznidw o ich wyjasnienie lub poprosi¢ uczniéw o
wymyslenie dziwnych faktéw i ich uzasadnien, np. prasa podaje, ze we Wtoszech wyrosty
wczoraj pomidory wielkosci pitek lekarskich. Wtoscy fani pomidoréow cieszg sie z tego faktu,
poniewaz nareszcie bedzie mozliwa kapiel w soku pomidorowym w kazdym przydomowym
ogrodku.

Cos z niczego. Praca w parach.

Kazda osoba wykonuje na swojej kartce rysunek-bazgroty — cos nieokreslonego, nie
przypominajgcego nic konkretnego. Potem zamieniamy sie na kartki i szukamy wyjasnienia,
co to jest. Mozna obracac obrazek, mozna odrobine poprawic¢ lub dorysowac cos$ do rysunku
kolegi i wtedy nada¢ mu jakis tytut oraz wyjasni¢ co widze na tym rysunku.



Czesc Il. Realizacja celu lekgji.

Trzeba na wstepie przypomniec zasady burzy mézgdw — wszystkie pomysty zapisujemy, wszystkie sg

dobre, nie mozna w jakikolwiek sposdb krytykowac cudzych pomystéw, mozna udoskonalac¢ czyjes

pomysty lub sie nimi inspirowad.

11.

12.

13.

14.

Pierwsza tablica: burza mdzgdw ,W co mozna grac? Jak mozna grac¢?” — chodzi o

wygenerowanie jak najwiekszej liczby pomystéw, jakie istniejg gry i sposoby grania oraz
polecenia, zadania do wykonania podczas gry, np. pytanie o wiedze, polecenie/wyzwanie,
zadanie kreatywne (stworz/wymysl), zadanie ruchowe dla gracza/druzyny (stworzcie co$ z
waszych ciat), zadania logiczne: zadanie matematyczne, zagadka, wykreslanka, rebus, labirynt
itd.

Druga tablica: burza mozgdéw — wszystkie skojarzenia z wylosowanym tematem.

Przyktadowe hasta, ktére mogtyby/powinny pojawié sie na tablicy znajdziecie pod
scenariuszem lekcji.

Podziat klasy na 4 zespoty (wedtug uznania wychowawcy, chodzi o to, zeby kazdy z zespotow
wypracowat jeden kafelek, zeby byty to zespoty produktywne z pozytywnym, kreatywnym
liderem). Kazdy zespot wybiera 1 zagadnienie z drugiej tablicy i opracowuje jak najwiecej (w
skrajnym przypadku przynajmniej jeden) kafelek do gry w oparciu o pomysty z pierwszej
tablicy.

Przyktad: jesli tematem dla klasy jest lotnisko i w skojarzeniach na pierwszej tablicy mamy:
zadania matematyczne, ustawianie ksztattow/przedmiotow z ciat, rebus, pytanie o wiedze, a
na drugiej tablicy: wakacje, suset peretkowy, pas startowy, wieza kontroli lotéw, to
wykonanie zadania przez jedng z grup moze polegac na wybraniu z 1 tablicy ,ustawianie
ksztattow z ciat”, a z 2 tablicy hasta ,,wieza kontroli lotéw” i w ten sposéb powstanie zadanie
(kafelek do gry): ,,przy pomocy 2-4 osdb ustawcie wieze kontroli lotdw z radarem na dachu”.
Jesli zadanie okaze sie tatwe niech grupa wybierze kolejne hasto i obmysli kolejny kafelek.

Jesli grupa zakonczy wymyslanie zadania nalezy opracowac propozycje wygladu kafelka do
tego zadania(stworzyc¢ projekt graficzny — wymiary kafelka % lub % A5). A nastepnie wybrac
kolejne hasto z tablicy drugiej i opracowacd zadanie + wyglad kafelka itd.

Dziekuje za wspdlng zabawe. W razie pytan o scenariusz przebiegu lekcji, zapraszam osobiscie

lub elektronicznie.

Elzbieta Czerniak



Materiaty dodatkowe:
Tablica 2.

Kategoria: ,Lotnisko” — przyktadowe hasta/skojarzenia: suset peretkowy, infrastruktura drogowa, pas
startowy, wakacje, samolot pasazerski, destynacje, Szkota Pilotdw Ligi Ochrony Przeciwlotniczej
zatozona w czerwcu 1939 r. przez Marszatka Rydza — Smigtego;

Kategoria: ,MOK Miejski Osrodek Kultury” — przyktadowe hasta/skojarzenia: modelarnia, kino LOT,
Leszczyniacy, teatr Puk Puk, szachy, wystawa motoréw;

Kategoria: ,Kultura” — przyktadowe hasta/skojarzenia: AirShow, biblioteka miejska, Swidnicka Noc
Kultury, Anna Kamienska, Jan Kondrak, Dariusz Tokarzewski, Monika Kowalczyk, Paulina Kondrak,
Barbara Kasprzak, Helicopters Brass Orchestra;

Kategoria: ,Edukacja” — przyktadowe hasta/skojarzenia: szkoty podstawowe, przedszkola, ztobki,
licea, technikum, szkota muzyczna, Ognisko muzyczne, SOSW;

Kategoria: ,WSK Wytwdrnia Sprzetu Komunikacyjnego” — przyktadowe hasta/skojarzenia: helikopter,
szybowiec, motocykl WSKa, ,MI-2” w filmie Tylko dla twoich oczu (o Jamesie Bondzie), helikoptery
wojskowe, miejsca pracy, Leonardo

Kategoria: ,Historia” — przyktadowe hasta/skojarzenia: ponadstuletnie wille, miejscowos¢
uzdrowiskowo-wypoczynkowa, klub sportowy AVIA Swidnik, data powstania miasta, Janusz Kasperek
(3krotny ztoty medalista Mistrzostw Swiata w akrobacji samolotowej), Zyta Gilowska (wicepremier
Rzadu Ill RP), Tadeusz Gora — pilot szybowcéw, pilot Dywizjonu 316, Tomasz Wéjtowicz — siatkarz,
ztoty medalista Mistrzostw Swiata i Igrzysk Olimpijskich;

Kategoria: ,Solidarno$¢” — przyktadowe hasta/skojarzenia: Swidnickie spacery, strajki, obrona praw
pracowniczych, audycje w nielegalnym radio ,,Solidarnos¢”, konspiracja, biuletyn ,Grot”, Zofia
Bartkiewicz, Alfred Bondos — ukrywat sie kilka miesiecy przed aresztowaniem, czotgi na ulicach
miasta;

Kategoria: ,Miejsca na mapie miasta” — przyktadowe hasta/skojarzenia: rondo z helikopterem, Plac
Konstytucji, Galeria Venus, fontanna, okragty kosciét, muszla koncertowa, stadion miejski, Park AVIA,
skwer Z. Gilowskiej, kuchnia br. Alberta;



