
 

 

 
Scenariusz zajęć pn. 

„Mazury – woda, przyroda i historia w grze 
planszowej” 

opracowany w ramach projektu pn. „Pofolkuj swój region!”  
sfinansowanego przez Unię Europejską – NextGenerationEU,  

współfinansowanego ze środków Samorządu Województwa Warmińsko-Mazurskiego 

 
1) Informacje wstępne / organizacyjne: 
• Tematyka: kultura ludowa, folklor, wiedza o regionie etnograficznym Mazur 
• Przeznaczenie: szkoły, biblioteki, świetlice 
• Odbiorca – 9+ (z możliwością dostosowania zajęć do młodszych odbiorców)  
• Czas - 3 × 45 min (łącznie 135 min) 
 
2) Metody pracy 

burza mózgów, praca w grupie, metoda projektu, prezentacja  
 
3) Cele ogólne 
• Poznanie przyrodniczych, historycznych i kulturowych walorów Mazur 
• Rozwijanie kreatywności i umiejętności współpracy 
• Kształtowanie kompetencji projektowych poprzez tworzenie gry planszowej 
 
4) Cele szczegółowe – uczestnik potrafi: 
• wymienić najważniejsze atrakcje przyrodnicze i historyczne Mazur,  
• wykorzystać zdobytą wiedzę w praktyce poprzez tworzenie gry,  
• projektować proste zasady i mechanikę gry planszowej 
• prezentować efekt swojej pracy przed klasą, 

 
5) Efekt końcowy zajęć: 
• Gry planszowe/obrazkowe/karciane 

 
6) Środki dydaktyczne  
• mapy Mazur, atlasy, przewodniki 
• kartki, kolorowe flamastry, kredki, papier, tektura 
• materiały do tworzenia pionków (np. guziki, kapsle) 
• kostka do gry (można stworzyć własną) 
• komputer/tablet z możliwością wyszukiwania informacji (opcjonalnie) 
 
 
 
 



 

 

7) Przebieg zajęć  

I. WPROWADZENIE I INSPIRACJA (25 min) 
1. Prowadzący wita uczestników i przedstawia temat zajęć: „Mazury w grze planszowej”. 
2. Krótka prezentacja multimedialna lub mapa Mazur – pokazanie głównych jezior, miast, 

elementów kultury ludowej (do wykorzystania gotowa prezentacja 
https://prezi.com/p/9b7oux_e0s2c/prezentacja-regionu-turystycznego-mazury/ ) 

3. Dyskusja: 
o Co uczniowie wiedzą o Mazurach? 
o Co chcieliby pokazać w swojej grze? 
o Jakie elementy gry planszowej można wykorzystać (pola, zadania, karty, pionki)? 

 
II. CZĘŚĆ GŁÓWNA - Podział na grupy i planowanie gry (100 min) 
 
1. Uczestnicy dzielą się na 4 grupy i losują, do której grupy będą należeć (Załącznik nr 1): 

Grupa 1 – Odkrywanie miast Mazur - miasta i miasteczka Mazur, zabytki, lokalne ciekawostki 
kulturowe, legendy. 
Grupa 2 – Odkrywanie przyrody Mazur - jeziora, lasy, zwierzęta, rośliny, parki narodowe. 
Grupa 3 – Mazurskie Tradycje i Rzemiosło - tradycyjne stroje, mazurskie hafty, ceramika, czy 
dawne narzędzia rolnicze/rybackie, kuchnia regionalna itp. 
Grupa 4 – Atrakcje turystyczne Mazur – zabytki, szlaki, rejsy po jeziorach, lokalne festiwale. 

 
2. W każdej grupie uczestnicy dokonują wyboru ról: projektant planszy, autor zasad, dekorator, ekspert 
od wiedzy o Mazurach. 
 
3. Każda grupa losuje rodzaj gry, którą będzie tworzyć (Załącznik nr 2): 

• Memory – dopasowywanie obrazków lub nazw związanych z tematyką grupy. 
• Gra planszowa – poruszanie się pionkami po planszy i wykonywanie zadań edukacyjnych. 
• Gra typu „Dobble” – szybkie wyszukiwanie symboli lub nazw związanych z Mazurami. 
• Quiz/karciana gra edukacyjna – np. pytania i wyzwania, punkty za poprawne odpowiedzi. 

 
Wskazówka dydaktyczna dla młodszych grup (dzieci nieczytające) 
W przypadku pracy z młodszymi odbiorcami warto uprościć wymagania dotyczące projektowania gier 
– ograniczyć tylko do tworzenia gier obrazkowych Memory oraz Gry typu „Dobble”. 
 
4. Zadaniem dla grup będzie zastanowić się, jakie elementy tematyczne pojawią się w grze (np. 
konkretne miasta, zwierzęta, zabytki, atrakcje), zaprojektować główne zasady gry i sposób 
punktowania, przygotować szkic planszy, kart, pionków lub symboli w zależności od wylosowanego 
typu gry. 
 
5. Tworzenie gry (50 min). Każda grupa tworzy swoją grę planszową: rysuje plansze, tworzy pionki i 
karty, przygotowuje instrukcję dla graczy, opracowuje elementy edukacyjne (np. pytania, 
ciekawostki). Prowadzący krąży między grupami, doradza, zachęca do kreatywności i współpracy. 
 

https://prezi.com/p/9b7oux_e0s2c/prezentacja-regionu-turystycznego-mazury/


 

 

6.  Testowanie i prezentacja gier (40 min). Każda grupa prezentuje swoją grę i krótko tłumaczy 
zasady. Możliwość krótkiej gry testowej z udziałem innych grup – każdy może spróbować kilku 
ruchów i sprawdzić działanie gry. 
 
 
III. PODSUMOWANIE (ok. 10 minut) 
 
1. Prowadzący podsumowuje zajęcia, przypomina najważniejsze informacje o Mazurach. 
2. Refleksja grupowa: co uczestnicy dowiedzieli się o Mazurach i o pracy zespołowej. 
3. Możliwość wystawienia gier w klasie lub udokumentowania w formie zdjęć. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Załącznik nr 1 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

Załącznik nr 2 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Karta pracy nr 1 
 

 



 

 

Karta pracy nr 2

 



 

 

Karta pracy nr 3 
Witajcie, przyszli twórcy gier!  

Wasza instrukcja do gry „Mazurska Przygoda” rozsypała się na kawałki. Waszym zadaniem jest 
przywrócić jej porządek. 

Zadanie: 
1. Dopasuj tytuły: Przypisz odpowiedni nagłówek do każdego fragmentu tekstu z listy poniżej. 

2. Ułóż chronologię: Ponumeruj fragmenty od 1 do 5 tak, aby instrukcja była logiczna i 
zrozumiała dla gracza 

 


