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Scenariusz zajec pn.
»,Mazury —woda, przyroda i historia w grze
planszowej”

opracowany w ramach projektu pn. ,,Pofolkuj swoj region!”
sfinansowanego przez Unie Europejskg — NextGenerationEU,
wspotfinansowanego ze Srodkow Samorzadu Wojewddztwa Warminsko-Mazurskiego

1) Informacje wstepne / organizacyjne:
e Tematyka: kultura ludowa, folklor, wiedza o regionie etnograficznym Mazur
e Przeznaczenie: szkoty, biblioteki, Swietlice
e Odbiorca — 9+ (z mozliwoscig dostosowania zaje¢ do mtodszych odbiorcéw)
e (Czas - 3 x 45 min (tgcznie 135 min)

2) Metody pracy
burza mdzgdw, praca w grupie, metoda projektu, prezentacja

3) Cele ogdlne

e Poznanie przyrodniczych, historycznych i kulturowych waloréw Mazur

e Rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci wspotpracy

e Ksztattowanie kompetencji projektowych poprzez tworzenie gry planszowej

4) Cele szczegétowe — uczestnik potrafi:

e wymieni¢ najwazniejsze atrakcje przyrodnicze i historyczne Mazur,
e wykorzystac zdobytg wiedze w praktyce poprzez tworzenie gry,

e projektowac proste zasady i mechanike gry planszowej

e prezentowac efekt swojej pracy przed klasg,

5) Efekt koncowy zajec:

e Gry planszowe/obrazkowe/karciane

6) Srodki dydaktyczne
e mapy Mazur, atlasy, przewodniki
e kartki, kolorowe flamastry, kredki, papier, tektura
e materiaty do tworzenia pionkéw (np. guziki, kapsle)
e kostka do gry (mozna stworzy¢ wtasng)
e komputer/tablet z mozliwoscig wyszukiwania informacji (opcjonalnie)
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7) Przebieg zajec

I. WPROWADZENIE | INSPIRACIJA (25 min)
1. Prowadzacy wita uczestnikdw i przedstawia temat zajec: ,,Mazury w grze planszowej”.
2. Krétka prezentacja multimedialna lub mapa Mazur — pokazanie gtownych jezior, miast,

elementow kultury ludowej (do wykorzystania gotowa prezentacja
https://prezi.com/p/9b7oux e0s2c/prezentacja-regionu-turystycznego-mazury/ )
3. Dyskusja:

o Co uczniowie wiedzg o Mazurach?
o Co chcieliby pokaza¢ w swojej grze?
o Jakie elementy gry planszowej mozna wykorzystac (pola, zadania, karty, pionki)?

Il. CZESC GLOWNA - Podziat na grupy i planowanie gry (100 min)

1. Uczestnicy dzielg sie na 4 grupy i losujg, do ktérej grupy bedg nalezeé (Zatacznik nr 1):
Grupa 1 — Odkrywanie miast Mazur - miasta i miasteczka Mazur, zabytki, lokalne ciekawostki
kulturowe, legendy.
Grupa 2 — Odkrywanie przyrody Mazur - jeziora, lasy, zwierzeta, rosliny, parki narodowe.
Grupa 3 — Mazurskie Tradycje i Rzemiosto - tradycyjne stroje, mazurskie hafty, ceramika, czy
dawne narzedzia rolnicze/rybackie, kuchnia regionalna itp.
Grupa 4 — Atrakcje turystyczne Mazur — zabytki, szlaki, rejsy po jeziorach, lokalne festiwale.

2. W kazdej grupie uczestnicy dokonujg wyboru rél: projektant planszy, autor zasad, dekorator, ekspert
od wiedzy o Mazurach.

3. Kazda grupa losuje rodzaj gry, ktérg bedzie tworzy¢ (Zatgcznik nr 2):
¢ Memory — dopasowywanie obrazkdw lub nazw zwigzanych z tematyka grupy.
e Gra planszowa — poruszanie sie pionkami po planszy i wykonywanie zadan edukacyjnych.
e Gra typu ,Dobble” — szybkie wyszukiwanie symboli lub nazw zwigzanych z Mazurami.
e Quiz/karciana gra edukacyjna — np. pytania i wyzwania, punkty za poprawne odpowiedzi.

Wskazéwka dydaktyczna dla mtodszych grup (dzieci nieczytajace)
W przypadku pracy z mtodszymi odbiorcami warto uprosci¢ wymagania dotyczgce projektowania gier
— ograniczy¢ tylko do tworzenia gier obrazkowych Memory oraz Gry typu ,, Dobble”.

4. Zadaniem dla grup bedzie zastanowi¢ sie, jakie elementy tematyczne pojawig sie w grze (np.
konkretne miasta, zwierzeta, zabytki, atrakcje), zaprojektowal gtowne zasady gry i sposéb
punktowania, przygotowac szkic planszy, kart, pionkéw lub symboli w zaleznosci od wylosowanego

typu gry.

5. Tworzenie gry (50 min). Kazda grupa tworzy swojg gre planszowa: rysuje plansze, tworzy pionki i
karty, przygotowuje instrukcje dla graczy, opracowuje elementy edukacyjne (np. pytania,
ciekawostki). Prowadzgacy krgzy miedzy grupami, doradza, zacheca do kreatywnosci i wspotpracy.
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6. Testowanie i prezentacja gier (40 min). Kazda grupa prezentuje swojg gre i krétko ttumaczy
zasady. Mozliwosc¢ krotkiej gry testowej z udziatem innych grup — kazdy moze sprébowac kilku
ruchow i sprawdzi¢ dziatanie gry.

lll. PODSUMOWANIE (ok. 10 minut)

1. Prowadzacy podsumowauje zajecia, przypomina najwazniejsze informacje o Mazurach.
2. Refleksja grupowa: co uczestnicy dowiedzieli sie o Mazurach i o pracy zespotowej.
3. Mozliwo$¢ wystawienia gier w klasie lub udokumentowania w formie zdjeé.

Instytucja
Samorzadu Wojewddztwa
Warminsko-Mazurskiego

® EUROPEJSKICH

( # CENTRUM SPOTKAK
N $WIATOWID W ELBLAGU




Sfinansowane przez * % %

*— PLAN g(z)lesckz;)ospolita Unie Europejska *: }
=-—_- ODBUDOWY NextGenerationEU o x

Zatacznik nr 1
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Zatacznik nr 2
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NARODZINY GRY
Nazwa grupy:

Nasza wylosowana tematyka:

.Kazda wielka przygoda zaczyna sie od dobrego planu. Jako projektanci
gry, Waszym zadaniem nie jest tylko stworzenie planszy, ale wymyslenie
systemu, w ktdrym wiedza o Mazurach staje sie wciggajaca zabawa!”

1.Nazwa gry (musi brzmie¢ zachecajaco!):

2.Gtéwny cel gry: Co gracz musi zrobic, aby wygraé? (np. zebraé
wszystkie odznaki, dotrzec pierwszy do mety, zdoby¢
najwiecej punktéw wiedzy?)

3.Wyzwanie: Co bedzie najtrudniejsza rzeczg, z jakg zmierzy sie
gracz?

4.Mechanika gry: wybierzcie i opiszcie, jak gracze beda wchodzi¢
w interakcje z Wasza grg, czy rzucamy kostkg? Czy
przesuwamy sie po polach, co sie dzieje po zatrzymaniu na
polu? Odpowiadamy na pytanie? Wykonujemy zadanie? Czy
gracze sobie pomagaja, czy $cigaja sie ze soba?

5. Miejsca/atrakcje, ktére musza pojawic sie w grze:
1 2
3. 4.

Jaka ciekawostka o Mazurach zaskoczy graczy?
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1.Najwigksze jezioro w Polsce, ktére znajduje si¢ na
Mazurach, to:
a) Mamry
b) Sniardwy
c) Niegocin
2..Dzyndzatki" to:
a) Rodzaj pierogdéw z réznym nadzieniem
b) Rodzaj mazurskiego tarica ludowego
c) tradycyjny stréj rybacki
3.0 czym czgsto opowiadajg mazurskie legendy?
a) O gérach wysokich jak Alpy
b) O duchach jezior, wodnikach i zatopionych miastach
c) O budowaniu wielkich zamkéw z lodu
4.Charakterystycznym elementem zdobnictwa
ludowego na Mazurach (czesto spotykanym w hafcie) sg
motywy:
a) Egzotycznych zwierzat, np. Iwéw
b) Roslinne (kwiaty polne, ktosy zbdz)
c) Geometryczne ksztatty typowe dla architektury
nowoczesnej
5.Zamek w jakiej miejscowosci na Mazurach jest znany
ze swojej krzyzackiej przesztosci?
a) Gizycko (Twierdza Boyen)
b) Olsztyn (Zamek Kapituty Warminskiej)
c) Obie odpowiedzi sg poprawne (w obu miastach
znajdziemy historyczne fortyfikacje)
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Karta pracy nr 3
Witajcie, przyszli tworcy gier!

Wasza instrukcja do gry ,, Mazurska Przygoda” rozsypata si¢ na kawatki. Waszym zadaniem jest
Przywrocic jej porzgdek.

Zadanie:
1. Dopasuj tytuly: Przypisz odpowiedni nagtéwek do kazdego fragmentu tekstu z listy ponize;j.
2. Uléz chronologie: Ponumeruj fragmenty od 1 do 5 tak, aby instrukcja byta logiczna i

zrozumiala dla gracza

INSTRUKCJA GRY: MAZURSKA PRZYGODA
Wiek graczy: 9+ | Liczba graczy: 2-4 | Czas gry: ok. 30 minut

CEL GRY PRZYGOTOWANIE DO GRY

PRZEBIEG GRY ZAWARTOSC PUDELKA

WSTEP (O CZYM JEST GRA?)

Mazury to kraina tysigca jezior, tajemniczych zamkdw i bogatej kultury. W grze ,Mazurska Przygoda” wcielacie sie w
odkrywcdw, ktérzy wyruszajg w podréz, aby poznaé sekrety tego regionu. Waszym celem jest zdobycie kompletu
,Odznak Odkrywcy", odwiedzajgc najwazniejsze punkty na mapie Mazur!

Roztdz plansze na srodku stotu.
Kazdy gracz wybiera pionek i stawia go na polu startowym ,Port".
Potasuj karty ,Wiedza" oraz ,Wyzwanie" i utéz je w dwdch stosach obok planszy.
Zetony ,0dznak” potéz obok planszy (lub rozmies¢ na polach ,Miasta").

Wygrywa ten gracz, ktdry jako pierwszy zbierze po jednej odznace z kazdej kategorii
(Miasta, Przyroda, Tradycje, Atrakcje) i wréci na pole ,Port”.

Gracze rzucajg kostka, aby ustali¢ kolejno$é (zaczyna osoba z najwyzsza liczba). Ruch odbywa sie zgodnie z ruchem i
wskazéwek zegara.
W swojej turze:
Rzu¢ kostka i przesuri swéj pionek o wskazang liczbe pdl.
Zaleznie od pola, na ktérym staniesz, wykonaj akcje:
Pole niebieskie (Wiedza): Gracz po Twojej lewej stronie wycigga karte ,Wiedza" i czyta pytanie. Jesli odpowiesz

poprawnie — zdobywasz odznake z tej kategorii!
Pole czerwone (Wyzwanie): Wykonaj polecenie z karty (np. ,Opisz mazurska potrawe”, ,Pokaz jak ptywa ryba"). Jesli

wykonasz - przesuwasz sie o 1 pole do przodu.

Pole ,Start/Port": Odpoczynek — mozesz wymieni¢ jedna karte z reki.

1 plansza do gry (mapa Mazur z trasg)
4 pionki (w réznych kolorach)
1 kostka do gry
20 kart ,Wiedza" (niebieskie) - pytania o historie i przyrode
20 kart ,Wyzwanie" (czerwone) — zadania specjalne
16 zetonéw ,Odznak Odkrywey” (po 4 z kategorii: Miasta, Przyroda, Tradycje, Atrakcje)
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