Scenariusz warsztatu edukacyjnego z projektowania gier planszowych

Klasy 4-8

Tytut: Laboratorium Gier Planszowych

Zakres: Tworzenie gier planszowych przez uczniow.

‘E Czas realizacji: 2h lekcyjne

Cele:

Ogdlnym celem zajec jest edukacja uczniow poprzez zabawe oraz etap tworzenia gry planszowej. W szczegdlnosci
intencjq zajec jest zachecenie uczniow do poszukiwania oraz utrwalania informacji i wiedzy na wybrany temat
poprzez proces tworzenia gry planszowej. Zainteresowanie uczniow procesem tworzenia gier planszowych. W
zaleznosci od przedmiotu, na ktorym nauczyciel wykorzystuje dany scenariusz tematyka oparta bedzie o dane
zagadnienia zwigzane z lekcjq i wybrane przez nauczyciela.

Pokazanie uczniom, Ze kazdy moze stworzy¢ wtasng gre planszowq.
Doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.

Rozwdj umiejetnosci z zakresu poszukiwania i zdobywania niezbednych informacji.

Spodziewane obserwacje i wnioski ucznia:

Poprzez tworzenie gry planszowej mozna zdobyc¢ wiele ciekawych informacji oraz utrwali¢ zdobytq wiedze w
danym temacie. MoZzemy stworzy¢ gre, ktora bedzie jednym ze sposobow spedzania czasu wolnego a
jednoczesnie bedzie miata walor edukacyjny.

Sugerowane materialy: kredki, mazaki, dtugopisy, otéwki, kartki ksero, kolorowe kartki, tektura/blok techniczny,
karteczki samoprzylepne, kostki do gry, pionki (mogq byc zapozyczone z innej gry), przyktadowe gry planszowe,
nozyczki, klej, materiaty z zatqcznikow, ksiqzki przedmiotowe zwigzane z tematem, Internet.



W

W Przebieg warsztatu:

1. Ustalenie przez nauczyciela zakresu tematyki projektowanych gier np. w oparciu
o aktualnie przerabiany materiat, bardziej lub mniej szczegétowo, w zaleznosci od potrzeb.

Nauczyciel podaje i omawia z uczniami zakres jakiego bedzie dotyczyta tematyka gry i tego jakie zagadnienia i
informacje powinny sie w niej znalezé. Uczniowie majg mozliwos¢ wyszukiwania informacji i zagadnien
zwigzanych z tematem korzystajqc z podrecznikow oraz Internetu.

2. Omowienie réznych rodzajow gier planszowych, znanych przez uczniow oraz przytoczonych przez
nauczyciela przyktaddow, na podstawie konkretnych tytufow.

Nauczyciel pyta uczniow o to jakie znajg przyktady gier planszowych i na czym one polegajq oraz prezentuje kilka
przyktadowych, wybranych przez siebie z dostepnych, roznych gier, np. gre karcianqg — Wild Freak Farm, gre z

planszq — Dzyn, Dzyn — Podano do stotu! (do pobrania bezptatnie ze strony: https.//qrywszkole.com) oraz inne
przyktady gier, do ktorych ma dostep.

3. Nauczyciel omawia z uczniami elementy podstawowe, ktore sktadajq sie na gre planszowq oraz podaje

@ kilka przyktadéw/rozwinie¢ do kazdego zagadnienia, Nauczyciel podkresla i zwraca uwage uczniéw na
a0 ) o . . o
'.‘ elementy niezbedne do dziatania gry, na to na czym muszq sie skupi¢ i o czym pamietac¢ podczas

projektowania gry planszowej, m.in.:

Mechanika gry

Czas rozgrywki

llosc i wiek graczy

Elementy gry

Tematyka gry

Instrukcja i zasady rozgrywki

Cel gry i zasady zwyciestwa
Ewentualne ilustracje i grafiki w grze
Prototyp gry

4. Podziat uczniow na grupy, dostep do materiatow.

5 - 5. Praca w grupach i indywidualna
Ilq ?1] Uczniowie w grupach omawiajg tematyke gry, ustalajq jej mechanike, elementy gry, zasady i wszystkie
T szczegoty zwigzane z wymyslonqg przez nich grq. Uczniowie wyszukujq informacji, ciekawostek i
zagadnien, ktore bedq chcieli wykorzystac



w elementach gry. Przy uzyciu dostepnych materiatow tworzq swdj prototyp. Pracujq w grupie i dzielg
sie zadaniami przy tworzeniu sktadowych gry. Po wykonaniu prototypu, wspdlinie go testujg. Wykonujg
gotowq gre, ktérg nastepnie mogq zaprezentowac przed pozostatymi grupami.

Nauczyciel na kazdym etapie wspiera uczniow, odpowiada na ich wgtpliwosci i pytania, nakierowujgc
ich na to w jaki sposdb i gdzie mogq szukac¢ rozwigzania samodzielnie.

Prezentacja wykonanych gier przez uczniow
Uczniowie prezentujg wykonane gry przed innymi grupami. Jezeli starczy czasu to mogq wspdlnie zagrac
w gry innych grup. Mozna poswiecic na to rowniez dodatkowq godzine lekcyjng w miare mozliwosci.

Podsumowanie

Omdwienie z uczniami procesu powstawania gry, tematyki zawartej w grach, wykorzystania zdobytej
wiedzy oraz samodzielnego szukania potrzebnych informacji. Omdwienie trudnosci napotkanych w
trakcie tworzenia oraz efektu koricowego.

Wa:zne jest, zeby podkreslic jak istotny jest sam proces tworzenia gry i wyszukiwania informacji
potrzebnych do zamieszczenia w grze oraz to, ze na tym etapie uczniowie utrwalajq zdobytq wiedze w
danym temacie. Omdwienie podziatu zadan w pracy grupowe;.



