PORADNIK
TWORZENIA
GIER

phm Dominika £.0teCcka
Hufiec ZHP KedzZierzyn-Kozle
Choragiew Opolska

Materiat powstat w ramach realizacji proby harcmistrzowskie;j.




SPIS TRESCI:

VI.

VII.

VIIL.

Xl.

XIl.

Xll.

XIV.

XV.

PrZEAMOWA ...ttt st s st e s et b st b et eae se e e bt e ebe st st en e ene 3
CO t0 WHASCIWIE JEST 1A Bra? i i i e ettt st se e e e e e e eneeneene 4
ROOZAJE BIOT vttt sttt ettt ettt et et e e e eaesteste st st st seeste e e e e e e ensansenes 4
Gra, @ 8ra EAUKACY N .cciieee ettt ettt ettt es e e ese e e esesaesaesae st stesae sa seesaenee e nnn 6
Cele Bry EAUKACYTNE] .. iiviceee et et ce ettt e e ettt s st ese e e e e eaeareaneaseasesseaneens 6
Kiedy gry edukacyjne nie WyChodza?.......cccoveveeveieieeeett e s s 7
Struktura gry @dUKACY NE . .eee e e e e e e e e e e e e 8
Jak dobraé odpowiedni pOziom WYZWania?.........cccueeeeeeiiiieee e 9
WyKres Wyzwanie-UmMiI€JELNOSCI.....cccceiueiueieierierinte ettt e e e raesaens 10
Wykres Nauka-zabawa-WYzZWani€..........cueueecieese ettt s se e ese s s e e ste e sneesens 13
TWOIZENIE WHASNIE] BV e cueieietietieeie e ste ettt e see s te s tese et aes e s e te s stestesassne et aessennneneeseeans 13
POdSUMOWANIE KAZAE] BIY..ecceeeeirrieeiieeiie ettt et sttt e e e e st sresaees e s s en e nne e s 14
AL =T LV = = TR ST 17
POOSUMOWANIE.......iiiit ettt s e s e s e s sen e sessen e 26
PISIMIENNICEWO . ..ottt s e e e s e e e s e n e e 27
2R ol |0 PSR 27



Drogi czytelniku!

Przed Tobg niezwykte narzedzie stuzgce uatrakcyjnieniu Twoich zbiérek, warsztatow czy
po prostu zaje¢. Nie chodzito mi o gotowy przepis. Raczej o zrozumienie pewnego
mechanizmu, ktéry musi sie zadzia¢, zeby Twoja GRA — bo o niej bedziemy tu w gtdéwnej
mierze pisa¢ — byta EDUKACYJNA.

Jak to zrobi¢? Czym rdzni sie wiec zwykta gra od gry edukacyjnej? Jakie zasady musza
panowac¢ w grze, zeby mogta ona uczy¢, ale jednoczesnie wkreca¢ od poczatku do
samego konca i by¢ po prostu $wietng zabawga? Tego wtasnie dowiesz sie z tego
poradnika. Nie oczekuj wiec gier typu , kopiuj-wklej”. Beda inspiracje, na ktérych mozna
sie wzorowac. Beda takze przyktady réznych gier, a takze gry, w ktérych ja sama bratam
udziat oraz moje osobiste odczucia i rady co do danej gry, w ktérg gratam.

Dlaczego gry? Czemu akurat o tym pisze? Jest kilka powoddw.

Po pierwsze gry to cudowne narzedzie wychowawcze. Bardzo réznorodna forma pracy.
Gry uczg, ze w zyciu istniejg konkretne zasady. Pozwalajg zmotywowac do wygrane;j,
uczac przy tym posrednio wielu postaw, jak odpowiedzialnos¢ za grupe, spryt,
zaradno$é, logiczne myslenie, zapamietywanie. Sprawiajg, ze mocno zacie$niajg sie
kontakty spoteczne w danej grupie, w ktorej sie gra. Ucza takze przegrywaé. Sa
atrakcyjne i dostarczajg wielu réznych emocji. Pozwalajg poszerzy¢ w ciekawy sposéb
wiedze czy zdoby¢ nowe umiejetnosci, bgdz tez przetestowad te, ktdre sie juz zna.

Po drugie sama bardzo dfugo nie przepadatam za grami, dopdki nie pojechatam kilka lat
temu do Hiszpanii na miedzynarodowy program z Erasmus+ ,Learning by playing”, na
ktédrym nauczytam sie, jak tworzy¢ gry, by byly one edukacyjne. Na tym wyjezdzie
dowiedziatam sie takze wielu przydatnych informacji i rad. Bardzo mocno chciatabym
teraz podzielié sie nimi z Tobg!

Stad pomyst na poradnik, ktéry oddaje w Twoje rece. Zycze Ci otwartoéci umystu
podczas tworzenia swoich witasnych gier w zaleznosci od celu, ktéry chcesz nimi
osiggnac!

Poradnik stworzony jest z mysla o kadrze Zwigzku Harcerstwa Polskiego, jednak
oczywiscie mozna go uzywac takie poza harcerstwem, w przerdzinych formach
szkoleniowych.

phm Dominika totecka
autorka poradnika



I CO TO WLASCIWIE JEST TA GRA?

Stownik PWN podaje kilka definicji:

v zabawa towarzyska prowadzona wedtug pewnych zasad

v" rozgrywka prowadzona miedzy zawodnikami lub zespotami wedtug zasad
okreslonych regulaminem danej dyscypliny; tez: sposdb zagrania

v" rywalizacja dwdch konkurujacych ze sobg osdb lub grup

v’ jeszcze inna definicja to: dobrowolne pokonywanie zbednych przeszkod

Dla mnie stowa kluczowe to na pewno: zabawa, zasady, rywalizacja (chociaz osobiscie
wole stowo: wspoétzawodnictwo), zespoty/grupy, przeszkody, dobrowolnosé.
Bedziemy do nich wracaé w dalszej czesci poradnika!

I RODZAIJE GIER

Ponizej znajdujg sie przyktady réznych gier. Z pewnoscia jest ich o wiele wiecej, jednak skupimy
sie tu na tych, ktére mozna wykorzystaé w harcerstwie, na zbiérkach, warsztatach.

JAKIE RODZIAJE GIER WYROZNIAMY?

e zapoznawcze (inaczej ,icebreaker” — z ang. przetamanie lodu) — to gry, ktdrych
celem jest poznanie imion, zapoznanie sie pomiedzy cztonkami nowo utworzonej
grupy, ale takze zintegrowanie sie pomiedzy cztonkami grupy, ktdra juz sie kojarzy;
jak sama nazwa wskazuje, celem tej gry jest przetamanie lodu pomiedzy ludzmi.

e team-building (z ang. gry budujgce zespot) —to gry, ktore majg na celu wzmocnienie
grupy, relacji pomiedzy uczestnikami. Tego typu gry przeprowadza sie zazwyczaj po
grach typu icebreaker, gdy mniej wiecej znamy sie juz w danej grupie, znamy swoje
imiona. Na tym etapie mogg pojawic sie pierwsze ktdtnie, réznice zdan. Celem tych
gier jest pokonanie tych przeszkdd w procesie budowania grupy.

e sportowe — tutaj gtédwnym celem jest ruch, aktywnosc fizyczna; jestem pewna, ze
takich gier znasz najwiecej, gtéwnie z zaje¢ szkolnych — moga to byé wszelkie gry
zespotowe, wyscigi rzedow, itd. Wazny bedzie tu zatem rozwéj przede wszystkim
fizyczny, ale oczywiscie nie tylko!



energizers — (z ang. ,aktywatory”) — to co$ co, jak z nazwy wynika, ma nas
zaktywizowac. Jest to swietny pomyst na przerywnik w bardziej statycznych formach
zajec badz zbidrek, zeby uczestnicy mogli sie ozywic i troche poruszac!

symulacje — to gry, ktére majg co$ odtworzyé, przedstawic¢ w jak najbardziej realnej
postaci, na przykfad w grach ratowniczych mamy symulacje rannych po wybuchu
albo bratam kiedys$ udziat w grze, w ktoérej przedstawiono za pomocg symulacji
rézne grupy spoteczne. Celem takich gier jest zaangazowad sie w sytuacje, jaka
panuje w danej grze, zeby lepiej jg zrozumieé i potem wtasciwiej sie zachowac, jesli
taka sytuacja ma miejsce w przysztosci.

fabularne — to gry, w ktérych postacie wcielajg sie w konkretne role, czesto tym
grom towarzyszg stroje, ma to bardziej urzeczywistni¢ gre. W tego typu grach
wystepuje fabuta, pewna historia wokot ktérej kreci sie gra, a jej celem jest
rozwigzanie zagadki, odkrycie tajemnicy. Uczestnicy biorg w niej udziat przewaznie
w zastepach, punktowymi sg przebrane postacie. Ten rodzaj gier Swietnie nadaje sie
takze do zbidrek historycznych.

LARP —to rozbudowana gra fabularna, bardzo skomplikowana; akcja jest obsadzona
w Swiecie rzeczywistym lub fikcyjnym; aktywnos¢ na pograniczu gry i sztuki, podczas
ktorej uczestnicy wspdlnie tworzg i przezywajg opowies¢ odgrywajac konkretne
role; LARP czesto trwa caty dzien badz nawet caty weekend, forme tg mozna smiato
wykorzystac na wiekszych imprezach jak rajd szczepu.

pamieciowe —to gry, ktérych celem jest rozwdj pamieci, wptywajg tez na skupienie,
koncentracje, wyciszenie, a takze na rozwdj intelektualny, ktérego pamiec jest
bardzo waznym elementem.

terenowe — to gry, jak sama nazwa moéwi, ktére przeprowadza sie poza budynkiem,
do ktérych wykorzystuje sie teren, jego topografie. Mogg to by¢ biegi patrolowe,
geocaching, bieg na orientacje, podchody. Ta forma gier jest chyba najbardziej
znana w harcerstwie. Podstawowg umiejetnosciag wymagang od uczestnikéw jest
dobra orientacja w terenie, umiejetnos¢ czytania mapy lub wykorzystania réznych
urzadzen. np. kompasu.

miejskie —to gry terenowe wykorzystujgce przestrzen miejska jako istotny element
rozgrywki. Ich tematyka moze by¢ przerdzna, od wydarzen historycznych, przez
powiesci, po historie wymyslone przez autoréw gry. Celem jest poprawa orientacji
w terenie, poznanie danego miasta, ale tez przekazanie wiedzy w aktywny sposob.

gry na zaufanie — te gry majg na celu poprawe relacji w grupie, wzajemnego
zaufania oraz zgranie grupy. Wykorzystuje sie je w ekipach, ktdre sie juz znajg, zeby
polepszy¢é ich relacje, bardziej zintegrowac grupe.



e Escaperoom -to forma gry umystowej, w ktérej grupa uczestnikdw w ograniczonym
czasie rozwigzuje przerdzne zagadki, aby znalez¢ klucz do wyjscia. Escape roomy s3
przygotowane wedtug réznych kluczy tematycznych, czesto s fabularne.

e planszowe — to rodzaj gier, do ktérych uzywana jest plansza. Plansza ta moze
miescic sie na stole, ale moze mie¢ tez wielko$¢ pomieszczenia i by¢ roztozona na
podtodze, a nawet mogg to by¢ plansze na dworze na wiekszym terenie. Tradycyjne
plansze posiadajg specjalne pola, na ktérych najczesciej rozgrywane sg partie
poprzez umieszczanie lub przesuwanie pionkdw w ustalonej wczesniej kolejnosci
przez graczy, ktérych liczba jest $cisle ustalona.

e quizy — to Swietna forma na sprawdzenie zdobytej juz wiedzy w ciekawy sposdb.
Tutaj zamiast egzamindw czy odpytywania warto przeprowadzi¢ quiz, ktéry doda
adrenaliny, a co za tym idzie ozywi atmosfere, uatrakcyjni ja. Pytania warto zadawa¢
z wczesniejszej formy na ktérej ta wiedza zostata uczestnikom przedstawiona badz
jako sprawdzenie na jakim poziomie wiedzy uczestnicy sg na ten moment i co warto
jeszcze z nimi przerobié, czego sie jeszcze nie nauczyli.

GRA, A GRA EDUKACYJNA

=» Rdznica to cel zmieni¢ na nauke!
=» Na poczatku powinnismy zadac sobie pytanie: Co ma dac uczestnikom ta gra?
=» Celem jest nauczenie czego$ — czyli czego? To bedzie zalezato juz tylko od Ciebie!

WSKAZNIKI JAKOSCI (QUALITY FACTORS)
Czyli co sprawia, ze gra jest dobra?

wyzwanie emocje wspotpraca jasne zasady tajemniczosé

Pamietaj, ze ten wskaznik jest bardzo mocno powigzany z konkretng metodyka, czyli:

=» dobra znajomos¢ rozwoju psychofizycznego cztonkdéw twojej druzyny
(rozwine to troche w VIl rozdziale)

=» ,stale doskonalony i stymulujgcy program” —to jeden z elementéw metody
harcerskiej, czyli to, co zapisane wyzej wynika bezposrednio z Harcerskiego
Systemu Wychowawczego w ZHP



CO TO ZNACzY?

To znaczy, ze cos, co dla zuchéw jest wyzwaniem (np. plasy), dla harcerzy moze by¢ juz
nudne. Dlatego poziom odpowiedniego wyzwania do danej grupy wiekowej (metodyki)
jest tak wazny. W dalszej czesci zobaczysz, co sie wydarzy, gdy wyzwanie bedzie zbyt
trudne badz zbyt tatwe!

IV CELE GRY EDUKACYIJNEJ

v wykorzystywanie motywacyjnych cech gier do celéw edukacyjnych

v" nabywanie wiedzy i umiejetnosci, zmiana postawy i zachowania:

=>» WIEDZA = to informacje, ktére dostarczane sg graczom

= UMIEJETNOSCI = ich rozwdj u kazdego uczestnika gry, powtarzanie ich

= ZACHOWANIE (POSTAWA) = mamy na nie wptyw przez emocje, ktdre dostarczamy

podczas grania w dang gre

W dalszej czesci poradnika zostanie wyttumaczone jeszcze raz kazde powyzsze pojecie oraz
podane zostang przyktady jakiej wiedzy, umiejetnosci czy postawy mozemy nauczyé sie
w harcerstwie.

GRA EDUKACYJNA POWINNA:

» posiadac konkretne wyzwania

» motywowad, by¢ aktywna, dawaé wolnos¢ decydowania/wyboru
» dostarczac teorie w praktyce

» dawac prawdziwego doswiadczenia, przezycia

Vv KIEDY GRY EDUKACYJNE NIE WYCHODZA?

Jesli gry z jakiegos powodu nam nie wychodzg, warto zada¢ sobie pytanie, co robie
niewtasciwie. GRY EDUKACYJNE NIE WYCHODZA, GDY:

» nie s realistyczne

gra nie jest powigzana ze sobg (jej elementy)
sg zbyt rozrywkowe

nie majg w sobie emocji

Y V V



Vi

STRUKTURA GRY EDUKACYJNEJ

WPROWADZENIE Poczatek gry to informacje, jak sie do niej przygotowaé, co zabrag,

INSTRUKCJA
(ODPRAWA)

GRANIE W GRE

ZAKONCZENIE
GRY

OMOWIENIE

»CLOSING
THEORY”

W co sie ubraé, gdzie sie pojawi¢ w miejscu startu gry.

Tutaj bardzo wazne bedg jasne zasady oraz to, zeby nie wszystko
mowic¢ na samym poczatku (zostawic¢ grze troche tajemniczosci).

To catosciowy przebieg gry. To stroje, emocje, przezycia. Wazne
jest to, zeby kadra tworzaca i realizujgca gre bardzo sie w nig
zaangazowata, poniewaz dzieki temu istnieje ogromne prawdo-
podobienstwo, ze uczestnicy zrobig to samo i gra bedzie wspaniata
i niezapomniana! Warto tez na samym poczatku od razu powie-
dzie¢, ile gra ma trwac, o ktorej godzinie badz jakim sygnatem (np.
gwizdkiem) albo dziataniem (znalezieniem skarbu, rozwigzaniem
zagadki) sie ona konczy.

To moment podsumowania samej gry. Wyjasnienie kto wygraf,
jakie jest rozwigzanie zagadki czy gdzie byt ukryty skarb. Jesli sg
przewidziane nagrody, to tez tutaj jest miejsce na ich wreczenie.

Powinno zawiera¢ 5 sktadowych, w dalszej czesci poradnika
zostang one szczegétowo omowione.

Tutaj jest przestrzen na wyttumaczenie teorii, czyli konkretnej
wiedzy, ktoérg za pomoca gry chcielismy przekaza¢ graczom.
W harcerstwie jest to wtasnie uczenie w dziataniu, jako kolejny
element metody harcerskiej. Kazde uczenie w dziataniu musi
zosta¢ na koniec podsumowane, zeby byto ono $wiadome.
Wyijasnie to troche pdzniej na podstawie tzw. Cyklu Colba.



VIl JAK DOBRAC ODPOWIEDNI POZIOM WYZWANIA?

No witasnie — skad bedziemy wiedzie¢, ze wyzwanie bedzie na odpowiednim poziomie,
adekwatnym do wieku uczestnikéw zajec¢, warsztatéw, czy zwyktej zbiorki?

Tutaj z pomocg odsytam do ROZWOJU PSYCHOFIZYCZNEGO dzieci i mtodziezy. Dzielimy go na
piec¢ obszaréw, w ktérych cechy danego matego cztowieka bedg zmieniaé sie wraz z wiekiem:

= ROZWOJ INTELEKTUALNY (wiedza, zainteresowania, wyobrazenia)

= ROZWOJ EMOCJONALNY (uczucia i emocje, reakcje na nie, przyjazni, mitos¢)

= ROZWOJ SPOLECZNY (relacje z réwie$nikami, rodzicami, role spoteczne)

= ROZWOJ FIZYCZNY (rozwdj ciata, sprawnos¢, wytrzymatosé, potrzeby fizjologiczne)
= ROZWOJ DUCHOWY (wartosci, wiara, przekonania)

Warto o tym wiedzie¢ planujgc dang gre. Inaczej emocjonalnie bedg reagowac nastolatki
w wieku starszoharcerskim, a inaczej dzieci w wieku zuchowym. Zuchy za to w grach, w ktérych
trzeba duzo chodzi¢, sprawnosciowych bgdz mocno intelektualnych bedg szybko sie meczy¢
badz nudzié, bo tresci beda dla nich za trudne. W wieku harcerskim dziewczynki nie lubig
chtopakéw i odwrotnie, co wynika zaréwno z rozwoju fizycznego (rozwoju i budowy ciata)
jak i spotecznego. Dobrze tez zadac sobie pytanie, ktéry rozwdj chcemy rozwingé, na jaki
wptyngé podczas kreowania danej gry i to tez moze by¢ $wietny cel, ktéry posrednio
osiggniemy przez gre! Oczywiscie mozna wyptywac na kilka rozwojéw naraz.

WARTO O TYM WIEDZIEC | JEST TO BAZA DO DALSZEGO
TWORZENIA DANEJ GRY ZAROWNO POD KATEM TEGO:

e co chcemy rozwingé¢ u danego uczestnika gry, na co wptyngé

e 7z jakimi trudnosciami mozemy sie spotkac planujac gre ze strony uczestnikow i w jaki
sposob tego unikngé

e w jaki sposéb dobra¢ odpowiednio wyzwanie do wieku, ktdry wynika bezposrednio
z rozwoju psychofizycznego

METODA HARCERSKA W ZHP

Tutaj kolejne mate przypomnienie - kazda gra powinna zawieraé elementy i cechy metody:

=» uczy¢ w dziataniu (o Cylku Colba powiemy w kolejnych rozdziatach)

=» posiada¢ odpowiednie wyzwanie, bo tylko wtedy stymuluje do rozwoju (program)

=» gra powinna odbywac sie w zastepach/zespotach (system matych grup)

=» poza tym udziat powinien byé dobrowolny, powinna dziata¢ posrednio na
uczestnikéw uczac ich czegos, poprzez pozytywnos¢ motywowac do osiggniecia celu

Nie chce rozpisywac sie o samej metodzie, tylko uczuli¢, ze powinna ona by¢ obecna w grze!



VIl WYKRES — POZIOM WYZWANIA A POZIOM UMIEJETNOSCI

Bardzo pomocny na tym etapie moze byé tez ponizszy wykres:

wysoki

POZIOM WYZWANIA

niski

- . ;
M pozIOM UMIEJETNOSCI  “7*°K
Ryc. 1. Czym jest flow?

CO TU JEST WAZNE?

Wyzwanie powinno by¢ na takim samym poziomie, co poziom umiejetnosci,
jakimi ma wykazac sie uczestnik gry (majg by¢ wprost proporcjonalne).
Gdy bedziemy w stanie FLOW, wtedy gra bedzie na odpowiednim poziomie.

Stan “FLOW” to z jezyka ang. przeptyw lub stan uniesienia. Opisuje on uczucie euforii, ktore
wystepuje podczas catkowitego oddania sie danej czynnosci. Mihaly Csikszentmihalyi, twdrca
koncepcji twierdzit, ze flow obrazuje stan umystu, ktory sprawia, ze ludzie mogg skupic¢ sie na
danym zadaniu. Wéwczas uwaga jest zawezona tylko i wytgcznie do danej czynnosci, wszystko
inne przestaje mie¢ znaczenie. To uczucie przeptywu jest zaliczane do pozytywnych emocji,
ktore sg wzbudzane w terazniejszosci. Pozwalajg nam skupic sie na byciu tu i teraz.
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Grajac w gre mozemy przejs¢ jg na 3 SPOSOBY (Sciezki, drogi) wedtug ponizszych 3 opcji:

OBRAZUJA TO PONIZSZE STRZALKI:

POZIOM WYZWANIA wysoki

niski

1. Od apatii strzatkami do odprezenia jako konca gry.
2. Od apatii prosto do flow jako korica gry.
3. 0Od apatii do odprezenia badz tez kontroli jako korca gry.

POZIOM WYZWANIA wysoki

niski

POZIOM WYZWANIA wysoki

niski

sk pozIOM UMIEJETNOSCI %M

Wszystko zalezy od tego, co chcemy nauczy¢
oraz jaki charakter i tempo ma dana gra.

niski

POZIOM UMIEJETNOSCI ~ “¥*°8

niski

POZIOM UMIEJETNOSCI ~ *¥*°8

NA JAKICH ETAPACH TWORZYC GRY?

Najlepiej tworzy¢ gry, ktore dazg do POBUDZENIA, FLOW badZz KONTROLI.
Wszystko zalezy od celu jaki chcemy osiggna¢ dana gra.

Aby lepiej zrozumiec¢ poszczegdlne pojecia w powyiszych
wykresach, rozpisatam je w tabelce znajdujgcej sie ponizej...
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OPIS SKEADOWYCH W WYKRESIE:

APATIA
POBUDZENIE

FLOW
KONTROLA

ODPREZENIE

ETAPY ROZWOJU GRY NA
PRZYKtADZIE 1. WYKRESU:
Pojawia sie na samym poczatku.
Uczestnicy nie wiedzg jeszcze, co
ich czeka i co maja robic.

Gra zaczyna sie rozbudowywac,
poziom wyzwan rosnie.

Uczestnicy dowiaduja sie o celu
gry, widzg, ile trzeba zrobié by go
0siggna¢, zastanawiajg sie jak
osiggnac cele i ile jest do zrobienia
by zwyciezyc.

Uczestnicy zdobywajg coraz wiecej
wiedzy i umiejetnosci, jak stawic
czota wyzwaniu, nakreca ich to do
dziatania, bo cel wydaje sie realny
do osiggniecia

Dziatanie! Gra sie toczy, Uczestnicy
wykorzystujg wszystkie swoje
umiejetnosci, zdobywajg coraz
wiecej wiedzy jak osiggnac cele,
wysoki poziom wyzwania nakreca
ich do dalszego dziatania!

Tutaj juz poziom FLOW lekko
spada, uczestnicy beda wiedzieli,
co maijg robi¢ w danym momencie
gry, wyzwanie wcigz bedzie na
dobrym (ale juz nie najwyzszym)
poziomie.

Pojawi sie, gdy poziom
prezentowanych umiejetnosci
bedzie wysoki, za to poziom
wyzwania, ktére nakreca gre

i dodaje emocji, bedzie juz niski

i bedzie coraz bardziej spadat.
moze pojawic sie, gdy od
uczestnikéw bedzie wymagato

sie konkretnej wiedzy, ale
jakiekolwiek wyzwanie w grze
bedzie praktycznie zadne.
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CO MOZE POJSC NIE TAK, GDY GRA
ZOSTANIE NA TYM POZIOMIE:
Pojawia sie gdy zaréwno poziom
wyzwania jak i umiejetnosci jest zbyt
niski dla danej grupy uczestnikow gry.
Wystgpi gdy poziom umiejetnosci
dalej bedzie na niskim poziomie, ale
poziom wyzwania zacznie rosngc.
Lek wystgpi, gdy poziom wyzwania
bedzie o wiele wiekszy niz poziom
umiejetnosci gracza, moze nastgpic
wycofanie z gry czy frustracja, bo gra
jest zbyt trudna do przejscia.

To poziom maksymalnego wyzwania,
ale sredniego poziomu umiejetnosci
prezentowane przez graczy, jesli to
drugie bedziemy zwieksza¢, dotrzemy
do flow.

To najlepszy poziom na utrzymanie
gry, podczas ktérego poziom
wyzwania jest rownie wysoki co
umiejetnosci. Oba sg adekwatne do
poziomu i etapu rozwoju
psychofizycznego uczestnikéw.

To poziom w ktédrym wymaga sie
WCigZ najwyzszego poziomu
umiejetnosci od uczestnikow, ale
poziom wyzwania maleje, nie jest juz
az tak wysoki.

To niski poziom emocji w grze, mato
sie dzieje, gra nie jest nakrecana,
wyzwanie jest na niewielkim
poziomie, za to wymaga sie wcigz
prezentacji wielu umiejetnosci od
graczy.

To poziom na ktérym wyzwanie jest
praktycznie zerowe, a umiejetnosci
na poziomie graczy mato wymagane.
Nie nalezy nigdy dopusci¢ do nudy
w grze!



IX WYZWANIE-NAUKA-ZABAWA

Inny wykres to zalezno$¢ pomiedzy:

LEARNING
(NAUKA)

FUN CHALLENGE
(ZABAWA) (WYZWANIE)

W grze wazne sg 3 sktadowe, ktére muszg wystepowac RAZEM: zabawa, wyzwanie i nauka.

=>» BEZ ZABAWY - gra nie bedzie przyjemna i atrakcyjna, tylko stresujgca i dostarczajgca
mase nowych informacji badz trudnych umiejetnosci, jesli zostawimy tylko nauke
i wyzwanie;

= BEZ WYZWANIA - bedzie $wietna zabawa i czegos sie nauczymy, ale nic nie bedzie gry
podkrecaé, co jest bardzo wainym elementem pod katem budowania programu,
pisatam o tym juz wyzej (odnosnie metody harcerskiej, w harcerstwie muszg pojawiac
sie odpowiednie wyzwania na odpowiednim poziomie);

=» BEZ NAUKI — gra nie bedzie gra edukacyjng, poniewaz niczego nie bedzie nas uczyé
w sposdb swiadomy i zaplanowany.

X TWORZENIE WLASNEJ GRY

Mata powtdrka z tego, co zostato juz napisane na samym poczatku: zeby stworzy¢ wtasng
gre, najpierw musze zadaé sobie pytanie: CO CHCE NIA OSIAGNAC?

Czyli najprosciej w swiecie — jaki ma mieé CEL? Méwimy oczywiscie o grze edukacyjnej, czyli
cele powinne by¢ nakierowane na:

v dostarczenie im potrzebnej wiedzy na dany temat
v" nauke konkretnych umiejetnosci
v" wyrobienie danej postawy u uczestnikéw

Ale jak to rozréznié? Co jest wiedzg, a co umiejetnoscig? A postawa, czyli co?
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Podam Wam przyktady:

WIEDZA UMIE) ETNO§CI POSTAWA
- 0 historii ZHP - jak utozy¢ konkretny stos ogniskowy - pokazad ile zalet daje
- 0 rodzajach drewna i rozpali¢ ognisko wspotpraca pomiedzy sobg
do palenia ognisk - postugiwanie sie mapg, busolg, skalg - nauka bycia odpowiedzialnym
- 0 tym, jakie sg - jak stworzy¢ konspekt zbidrki - wyrobienie punktualnosci
Zasady Dobrej Zbiérki ~ w oparciu o Zasady Dobrej Zbidrki - poprawa komunikacji
- 0 elementach oraz - jak rozstawié i ztozy¢ namiot - nauka przedsiebiorczosci
cechach metody - zbudowanie czegos$ podczas pionierki = - postawa odwagi
harcerskiej - nauka nowej piosenki - postawa braterstwa
- 0 sposobach - umiejetnosé rozsadnego pakowania - zwigzana z patriotyzmem
udzielania | pomocy - umiejetnos¢ udzielania | pomocy - bycie tolerancyjnym

XI  PODSUMOWANIE KAZDEJ GRY

To bardzo istotny element, o ktérym czesto sie zapomina, a to wtasnie w nim powinno
znajdowac sie omowienie gry i wszystkich jej elementow, nie tylko poinformowania kto wygrat
i wreczenia nagrod.

CO ZATEM POWINNO ZAWIERAC PODSUMOWANIE?
0 €O PYTAC UCZESTNIKOW GRY?

1. W pierwsze] kolejnosci warto zapyta¢ o emocje i uczucia jakie towarzyszyty
uczestnikom podczas gry (w dalszej czesci podam przyktady jak to robic).

2. Nastepnie zwrdci¢ uwage na konkretne obserwacje uczestnikéw oraz fakty.

3. Na koncu zadajmy pytanie o konkluzje i wnioski, nastepnie sami je przedstawmy.

Dopiero po tych trzech etapach warto skomentowaé nasze zamierzenia wobec
gry i po odpowiedziach uczestnikow dodaé, czy zostaty one spetnione badz
czego zabrakfo. Zamierzeniami bedzie tez wiedza teoretyczna, ktérg chcieliémy
przeplesc w grze.

CZY ZAWSZE NALEZY ROBIC PODSUMOWANIE DANEJ GRY?
ZAWSLZE.

Dlaczego? Wyjasnie to na przyktadzie tzw. CYKLU COLBA.
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CYKL KOLBA:

Doswiadczenie
(aktywnosc, ,robienie”)

Test Obserwacja i refleksja

(sprawdzenie w praktyce) (analiza doswiadczenia)

OPIS:

Ryc. 2.

Abstrakcyjna teoria Cykl Kolba
(wyciaganie wnioskow)

DOSWIADCZENIE - to co$, co przezywamy w danej chwili. Wigze sie ono z aktywnoscia,
robieniem czego$; w przypadku naszej tematyki — do$wiadczenie to gra w dang gre.

OBSERWACJA | REFLEKSJA — polega na analizie doswiadczenia (gry). Mozemy sobie to
wyobrazi¢ jako zatrzymanie klatki filmu i przyjrzenie sie jej z roznych perspektyw.

ABSTRAKCYJNA TEORIA - wycigganie wnioskéw, uogdlnienie, odkrywanie
prawidtowosci, ktére mozna ujg¢ w spdjng catosé. Tutaj jest miejsce na pokazanie teorii
na podstawie doswiadczenia zdobytego w grze (np. opisanie zasad pierwszej pomocy
na podstawie gry samarytanskiej w ktérej doswiadczyto sie rézinych przypadkéw
udzielania pierwszej pomocy)

TEST — jest to etap przetestowania nowych zachowan na podstawie wnioskow
wyciggnietych z doswiadczenia. Polega na sprawdzeniu nowych kompetencji
w praktyce. Najczesciej robi sie to na kolejnej zbidrce, najblizszym obozie albo na sam
koniec zbiérki w momencie dopiero co zdobytych umiejetnosci. Nie jest to konieczny
podpunkt, ale warto go robi¢ chocby dlatego, zeby zobaczyé, czy nasi podopieczni
przyswoili dang wiedze/ zdobyli konkretne umiejetnosci/osiggneli dang postawe.
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POMYStY NA OBSERWACIE | REFLEKSJE (oraz EMOCIE):

Gre mozna podsumowaé bazujac na wcigz zywych emocjach uczestnikdw gry — mozna to
zrobié na rézne sposoby! Podpowiem dwa z nich. Jest ich oczywiscie o wiele wiecej!

1. Pogoda — uczestnik ma 4 kartki z symbolami pogody: storice, krople deszczu, piorun,
wiatr; omawia swoje emocje z gry na podstawie rysunkdéw z pogodg (mozna tez zrobié
inaczej: wylosowac z woreczka karteczke z dang pogodg). Oznaczenia:

- stonce — np.:
- bytam zaskoczona...
- podobato mi sie...
- ten temat mnie oswiecit, bo...

- deszcz — np.:
- zasmucifo mnie...
- jestem zatamana tym, ze...

- burza —np.:
- jestem wystraszona...
- zaktopotana, bo...
- jestem zta, poniewaz...

- wiatr- np.:
- wszystko mi sie przewrdcito do géry nogami...
- jestem zszokowana, bo...

RADA: Podobne kartki mozna zrobi¢ z minami: usmiechnietg, smutng, zmartwiona.
2. Karty z gry Dixit — na srodku sali rozsypane sg kartki z gry Dixit. Kazdy uczestnik ma za
zadanie wcigé jedng, ktora najbardziej opisuje emocje, jakie czuje po zakoriczeniu gry.

Nastepnie kazda osoba w kole, ktéra chce podzieli¢ sie tym co czuje, moze to zrobi¢ na
forum grupy.
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PRZYKLADY GIER:

1. ZAPOZNAWCZE (ICEBREAKER)

I”

BINGO!”

: To super gra na samym poczatku danego wydarzenia (pierwszej zbiérki, kursu, warsztatéw
: czy wedrowki — kiedys$ gratam w nig nawet na poczatku wesela przyjacioétki). Kazdy uczestnik
I otrzymuje kartke z napisem ,,BINGO!” oraz tabelke. Przyktadowe Bingo podaje nizej. To gra
1 indywidualna, nie tworzy sie w niej grup.

: Celem jest wpisanie w kazdg kratke w tabelce jedno imie osoby, do ktérej pasuje opis. Imie
| nie moze sie powtarza¢, wybrang osobe mozna wpisac¢ tylko raz. Kto pierwszy uzupetni

: kratki — wygrywa.
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[ Nigdy nie byt/a | Uwielbiajezdzic | Nielubi | Jest | [ Urodzit/a sie |}
| zagranica. na nartach. pomidorow. druzynowym. w grudniu. |
1 1
i i
1 1
T L 1
E Ma iPhona. Nie potrafi Ma kota. Jest Ma prawo E
i ptywad. leworeczny/a. jazdy. i
i i
1 1
I ceeecessscecnsscennsssssssss | ssseesssscesssscecssssssnsss | sesssscecssscesssscessssss | seesssesessscesssscessss | ssescecssscsssssssscessssees 1
E Ma prababcie/ Jezdzi Nigdy nie Nie jest Nigdy nie spat E
| pradziadka. autobusem do leciat/a instruktorem. pod namiotami. |
i szkoty. samolotem. i
i i
1 1
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i Jest Ma czarne oczy Mieszka na Chrapie w nocy. Spi z misiem. i
i jedynakiem. wsi. :
i i
1 1
1 1
I ceececcesecnosecsssensseness | esesssscsssesscsesssscsssses | ssscesssscssssssesssscsss | sseesssessesescssssesssessss | esessssesssssscssssescsssans 1
i Nie pije kawy. Nosi okulary. Morsuje Lubi jes¢ Studiuje. i
: W zimie. szpinak. :
i i
1 1
1 1
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: ,KOLOROWE PILKI”

I

: To znowu $wietna gra do poznawania imion. Mamy 3 pitki o réznych kolorach. Uczestnicy
: stojg w kole, rzucamy kazdg pitkg po kolei. Sg 4 tury. Rzut dang pitkg ma konkretne zadanie
I opisane ponizej. Pitki wprowadzamy w podanej kolejnosci: najpierw rzucamy tylko
| czerwong, potem tylko zielong, na koncu tylko niebieskg. Czwarta tura to rzuty wszystkimi
! trzema pitkami naraz pomiedzy uczestnikami gry. Oczywiscie kolory pitek moga by¢ inne.

Kazda tura trwa po ok. 3-5 min.:
=» CZERWONA - rzucam do wybranej osoby w kétku i méwie swoje imie.
=» ZIELONA —rzucam do wybranej osoby w koétku i méwie imie osoby do ktérej rzucam
=>» NIEBIESKA —rzucam do wybranej osoby w kétku i mowie imie osoby do ktérej chce,
zeby rzucit/a dang pitke (np. rzucam do Kasi i méwie ,,Pola”, Kasia po otrzymaniu
pitki wie, ze ma rzucié do Poli - rzuca do Poli i méwi ,,Ania”, Pola rzuca do Ani, itd.)

»ZYWE SIM SAM SOM” (PAPIER KAMIEN NOZYCE)

Tutaj potrzebujemy wstac i zrobi¢ co$ energetycznego. Celem jest pobudzenie i ozywienie
podczas zaje¢. Kazda osoba w grupie znajduje sobie pare. Kazda para staje naprzeciwko
siebie. Uczestnicy w parach licza do trzech, gdzie podczas stowa , trzy” nastepuje pokazanie
danej figury za pomoca swojego ciata:

=» stanie na bacznos¢ —to papier
=» stanie w pozycji pajacyka z nogami szeroko i rekami do géry — to nozyczki
=>» przykucniecie — to kamien

DLA PRZYPOMNIENIA: papier wygrywa z kamieniem, kamieh z nozyczkami, a nozyczki
| Z papierem.

I

I

I Gramy do trzech zwyciestw. Osoba z pary, ktéra wygra, szuka innej wygranej osoby i gra nig
: dalej (jest w grze). Osoba z pary, ktéra przegrata, chodzi za osobg, z ktérg przed chwilg

: wygrata i mocno jej kibicuje, co nakreca emocje podczas gry. | tak dalej.

:Na samym koncu nastepuje pojedynek dwdch oséb, za ktédrymi znajduje sie ttum

: kibicujgcych im osdb. Wygrywa tylko jedna osoba.
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»PRZEKAZYWANIE ENERGII”

I
I
I
I
I
Uczestnicy w pozycji stojgcej tworzg koto. Jedna z oséb przekazuje energie, zeby zarazié nig :
innych. Jest 5 sposobdw przekazywania energii, ktére wprowadzamy po kolei: :
I
1. Energie mozna przekaza¢ w lewo bgdz w prawo (do osdb, ktére stojg obok nas) — :
w postaci jednego klasniecia w dionie i powiedzenia stowa ,,Pass” (ang. przechodzic) :
2. Mozna odbi¢ energie i wtedy jest zmiana kierunku jej przekazywania w kole méwiac I
stowo ,,Boing!” (ang. odbicie - jako dzwiek) i skaczac raz obiema nogami w miejscu; :
3. Energie mozna tez przekazac do osoby stojgcej naprzeciwko nas w kole — przekazuje 1

sie jg prostujgc obie dtonie, wskazujgc na dang osobe i méwigc ,,Bogaboo” (ang. I

postrach), po czym nowa osoba przekazuje jg w lewo badz w prawo mdwiac ,,Pass”;
4. Kolejnym sposobem jest przebiegniecie z nig i tym sposobem zmiana swojego
, trzyma sie zaciénietg pies¢ przed

IH

I

I

]

miejsca w kole - biegnac krzyczy sie ,,Supergero! :
sobg i zmienia sie miejsce, po czym przekazuje sie ja w lewo badz w prawo do |
nowych sgsiadéw méwigc juz normalnie ,,Pass”; :
5. Ostatnia reguta to moja ulubiona - osoba majgca w danym momencie energie,:
III I
I

I

I

I

I

I

I

krzyczy ,Party!” (ang. impreza) i wtedy wszystkie osoby zmieniajg swoje miejsca w
kole nucac pod nosem ,,tu tu tu tu tururu” i taiczac.

Celem tej krétkiej gry jest ozywienie uczestnikdw podczas dtuzszej statycznej formy.
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|
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|
|
|
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A

: ,KRATKA”

|

| W budowaniu grupy zaproponowatabym gre, w ktdérej oprocz samego zgrania, uczy sie tez
: komunikacji, zapamietywania, wspétpracy, kreatywnosci. Uczestnikow dzielimy np. na 3 :
I grupy po 6 0sob. Najpierw kazda ekipa ma podaé¢ prowadzgcemu kartke z kolejnoscig I
| podchodzenia do wyzwania (np. grupa A podata: Ania, Ola, Ala, Ula, Ela, Tosia — czyli po Ani §
: zawsze wchodzi Ola, itd.). Kazda grupa ma swojego przedstawiciela z kadry, ktory wciela sie
I' w dang posta¢ (kadra moze przebra¢ sie np. za postacie fabularne, grupa A ma np.

I Czarodzieja). Celem moze by¢ np. odszukanie drogi do skarbu.
I

I
: Przebieg gry: kazdy uczestnik w podanej kolejnosci (czyli najpierw pierwszy z grupy, tu Ania)

I wchodzi do sali (od razu 3 osoby wchodzg jednoczesnie - po pierwszej z kazdej grupy).
: W sali roztozone sg kartki A4 w kratke. Kazda osoba podchodzi do swojego przedstawiciela.
: Ania podchodzi do Czarodzieja, ten pokazuje ktéra kartka to Start, nastepnie dziewczyna
I ma do wyboru i$¢ do przodu, do tytu, w lewo albo w prawo po kartkach (nie obracamy sie,
: nie chodzimy po skosie). Gdy zgadnie prawidtowg kartke w swojej $ciezce, moze is¢ dalej,



']

I osoba (tu Ola) idzie do sali. Warto, zeby plansza byta za zamknietymi drzwiami albo w
I budynku, zeby grupa jej nie widziata. Kazda grupa ma inng sciezke, a $cigge ze Sciezkg ma
:kaidy przedstawiciel grupy, ktérej nie pokazuje, méwi tylko ,tak” albo , nie”. Ponizej
: przyktady 3 Sciezek.

:Celem gry jest oczywiscie jak najszybsze odgadniecie catej swojej Sciezki i dotarcie do
ostatniego pola z X. (mozna roztozy¢ kartki A4 na podtodze albo narysowac kratke).

edli nie, wraca do grupy, przekazuje jak i$¢, ktorymi kartkami tak, a ktérymi nie i nastepna |

Przyktadowe Sciezki:

A
X
X | X
X X
B | X X | X X | X
X | X X X X| X | C
X X X X
X X X X
X | X X| X | X X X
X X X| X | X
X X | X X| X
X
X | X
X

4. PODZIAt NA GRUPY

Dla utatwienia ttumaczenia dzielimy sie tu zawsze na 3 grupy:

DZWIEKI ZWIERZAT — w worku znajduja sie kartki z 3 nazwami zwierzat. Zadaniem I
kazdej osoby jest po zapoznaniu sie ze swoim zwierzeciem zamkng¢ oczy i wydawacé :
dzwieki tego zwierzecia. Osoby, ktére sg tym samym zwierzeciem sg razem w grupie. :

I
ATHOMS & MOLECULARS — kazda osoba wyobraza sobie, ze jest atomem, ktéry :
krazy sobie po sali/dworze. W pewnym momencie prowadzacy krzyczy, ze teraz |
grupa dzieli sie w tréjki. Nastepnie atomy krazg dalej. Potem prowadzgcy krzyczy :
,Piatki” — zadaniem grupy jest stworzenie 5-osobowych zespotéw. Po kilku takich :
okrzykach, jesli w grupie jest np. 30 oséb, a chcemy stworzy¢ 3 grupy, krzyczymy 1
,dziesigtki” i gdy z grupy powstang 10-osobowe ekipy, bedzie ich wtasnie 3, i w tych :

grupach juz zostajemy. W tym podziale nie mamy kontroli kto bedzie z kim w grupie. :



» KOLOROWE KARTECZKI —jest to bardzo znany sposéb, ale mozna go urozmaicié, np.
przyklejajac je na tyt krzeset. Gdy grupa usigdzie, méwimy, zeby odwrdcié sie za
siebie i zadaniem uczestnikow jest potgczyé sie w grupy za pomoca tego samego
koloru, ktéry jest za dang osobg na tyle krzesta.
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A

: »TIK-TAK”

I

: Bardzo mito wspominam z wyjazdu do Hiszpanii tg gre! Uczestnicy dzielg sie na 2 grupy.
: Nastepnie wchodzg na sale, w ktérej po dwdch jej stronach roztozone sg krzesta siedzeniami
I w réznych kierunkach, odstepach ok. 1 metra pomiedzy nimi i na powierzchni mniej wiecej
: kota. Krzeset jest o jedno wiecej, niz jest w danej grupie oséb. Gracze siadajg na krzestach,
: kazdy w swojej czesci sali, zostawiajgc po 1 wolnym krzesle. Prowadzacy gre trzyma w rece
: stoper. Jego celem jest jak najszybciej usigs¢ na pustym krzesle, a celem uczestnikow jest

I niedopuszczenie do tego i przetrzymywanie go najdtuzej jak sie da.
I

I'W grze sg 3 zasady:

: e gdy wstaniesz, nie mozesz juz usig$é na swoje krzesto, na ktérym przed chwilg
: siedziates, ale na puste, na ktére poluje prowadzacy;

: e nie mozna ruszac¢ krzeset - obracaé, przestawiaé, przesuwaé; muszg one zosta¢ w
: tym miejscu i w takiej pozycji w jakiej s3 ustawione na samym poczatku przez
1 prowadzgcego;

: e prowadzgcego nie mozna popychaé, szarpac, zastaniaé mu drogi.

I

: Przebieg gry: prowadzacy méwi ,Start”, wigcza stoper i rozpoczyna powolny chdéd wokét |

: krzeset dgzac do tego, by usigsé na pustym. Chodzgc, mowi gtosno i polowi: , Tik-tak, tik- :
:tak". Dany uczestnik w grupie ma za zadanie wstac¢ i usig$¢ na pustym miejscu, wtedy :
I kolejny robi to samo. Wszystko po to, by prowadzacy nie mégt nigdzie usig$é. Dana |
| rozgrywka konczy sie, gdy prowadzacy usiagdzie i wtedy zatrzymuje sie stoper. Im dtuzszy :
:czas przetrzymywania, tym lepiej. Rozgrywek mozna robi¢ kilka, w zaleznosci na ile:
: umoéwimy sie z graczami. :
I I
: Dwie grupy sprawiajg, ze pojawia sie wspotzawodnictwo. Gdy prowadzacy chodzi miedzy :
:jedna grupg, druga ma czas na narade - komunikacje. Wygrywa grupa, ktérej czas na :
I stoperze bedzie dtuzszy. Podczas narad przewaznie wytania sie lider grupy. :

1
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6. GRA FABULARNA

Tutaj mozna wykorzysta¢ fabute bajek, filmoéw czy tez historii. Odniose sie do tej ostatnie;.
Mozemy stworzy¢ fabute na podstawie urywku historii, np. zwigzanej z tworzeniem sie
harcerstwa w Polsce (na podstawie ruchow: Eleusis, Zarzewia i Sokota) badz tez pierwszego
obozu Bi-Pi na wyspie Brownsea albo dla mtodszych po prostu stawnych postaci w historii.

W grze grajg fabularne postaci, jako punktowi mobilni albo stacjonarni. Kazdy ma jakies
materiaty do zaoferowania badZ czegos$ potrzebuje. Wszystko musi byé zgodne z prawda
historyczng, np. Olga rozdawataby czerwone koraliki ze swoich korali (w kontekscie gry), ktore
realnie posiadata na swoim $lubie (w swoim prawdziwym zyciu). Celem gry w tym przypadku
bedzie lepsze poznanie historii w atrakcyjny sposéb wplatajgc w gre realne osoby, przedmioty
badz wydarzenia.

: »KORZENIE HARCERSTWA”

I

: W grze sg 4 punkty (po 1 lub 2 punktowych). Kazdy z nich reprezentuje dang organizacje.
: S3 nimi:

I - Eleusis” - stowarzyszenie o zabarwieniu religijno-filozoficznym, organizacja mtodziezowa
: - Organizacja Mtodziezy Niepodlegtosciowe] ,, Zarzewie”

I'_ polskie Towarzystwo Gimnastyczne , Sokét”

- Puszczanstwo Setona - idea postulujgca wychowanie poprzez rekreacje na fonie przyrody

Kazda osoba reprezentujgca ma charakterystyczny strdj, przedmioty oraz posiada wiedze
na temat danej organizacji. Uczestnicy sg podzieleni na 4 grupy. Kazda grupa wybiera 1
punkt i na nim juz zostaje. Najpierw kazdy punktowy przeprowadza szkolenie z danej
ideologii (dane aktywnosci majg by¢ wyzwaniem i majg pobudza¢ emocje):

- Eleusis — dyskutuje o danym tekscie filozoficznym, nastepnie uczestnicy gry idg na joge

- Zarzewie — kazdy uczestnik bierze bron i gra w paintball, lasertaga, badz jest musztrowany |
- Sokét — uczestnicy majg krotkg rozgrzewke fizyczng, nastepnie np. trening siatkarski:
- Puszczanstwo — zadanie zrobienia szatasu bgdZ ugotowania czego$ na ognisku

1 Nastepnie kazda z organizacji angazuje sie w filozofie twdrcéw danej grupy i przegotowuje
: sie do debaty o misji nowo powstatej organizacji (ta cze$¢ bardziej dla wedrownikéw),
: poniewaz chodzg stuchy, ze Andrzej Matkowski chce potaczy¢ wartosci i filozofie wszystkich
I czterech organizacji, aby stworzy¢ harcerstwo w Polsce. Celem jest stworzenie misji nowo
: powstatej organizacji jaka bedzie harcerstwo. Podsumowaniem zajeé jest przedstawienie
: tresci misji nowej organizacji, ktérg w omowieniu ma by¢ podobna do misji ZHP i bedzie to
I zadanie prowadzgcego gre na samym koncu debaty.
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: ,KORALE DRUHNY OLGI”

I

: Celem gry bedzie zapoznanie uczestnikdw z charakterystycznymi postaciami w harcerstwie.

: Fabutfa: druhnie Oldze zginety korale. Zadaniem uczestnikow jest odnalezienie ich. Wygra

I tylko jeden zastep - ten, ktéry pierwszy odnajdzie korale druhny Olgi! W grze jest 5

1 punktowych. Kazdy posiada swéj atrybut, ale tez zada co$ w zamian. Postaci fabularne i ich

| przedmioty:

e Robert Baden-Powell —w zamian za poprawne roztozenie namiotu daje 1 kartke ze
swojej ksigzki ,,Scouting for boys” po angielsku;

e Andrzej Matkowski — za przettumaczenie fragmentu ksigzki ,Scouting for boys
z angielskiego na polski uczestnicy otrzymujg 1 strone ksigzki; Andrzej Matkowski
posiada tez wiele dtugopiséw, ktdre czesto uzywa;

o ks. Kazimierz Lutostawski — w zamian za 1 strone ksigzki Bi-Pi po polsku daje
niepetny rysunek krzyza harcerskiego, ktéry trzeba dokonczy¢; Lutostawski chce tez
dtugopis, w zamian daje podpisany akt slubu, ktéry potrzebuje Andrzej i Olga;

e Ignacy Kozielewski — chce ukonczony rysunek krzyza harcerskiego, w zamian daje
tekst Hymnu Harcerskiego (bez refrenu), ale pociety na kawatki;

e Olga Drahonowska-Matkowska —chce sklejony w catos¢ Hymn, zeby dopisac refren
oraz akt Slubu (ktory zawarta z Andrzejem, a ktérego udzielat ks. Lutostawski),
w zamian daje 1 swoj koralik, aby poszuka¢ ztodzieja; Na koraliku jest azymut
i parokroki, ktore prowadzg do schowanych korali Olgi.

n

Kazda z postaci powyzej warto opisac na kartce i wreczy¢ osobie odgrywajgcej dang postaé
: historyczng, zeby lepiej mogta zaangazowac sie w swoja role oraz wreczyc jej jej atrybuty.
: Poczatek gry wyglada tak, ze uczestnicy powinni przejs¢ caty teren gry i zapoznac sie :
I z punktowymi. Nastepnie trzeba dowiedziec sie jaki jest cel gry, by potem znalez¢ poczatek 1
I »~uktadanki” i po kolei wykonywac zadania u punktowych, az do ostatecznego celu. :

I

7. QUIzY

Ich celem bedzie sprawdzenie w sposéb atrakcyjny nabytej wczesniej wiedzy.

: »VA BANQUE”
I

: Przebieg gry: grupe dzielimy na 3-4 zastepy. Kazdy zastep wyjsciowo otrzymuje po 100 S. :
: Jeden z graczy wybiera hasto sposrdd tych znajdujgcych sie na planszy (przyktadowa plansza :
I ponizej). Zastep, ktory zgtosi sie najszybciej i udzieli wtasciwej odpowiedzi (w formie I
| pytania), wybiera kolejne hasto. Za poprawng odpowiedz zastep otrzymuje wskazana:
: stawke, za btedna jest ona odejmowana od stanu konta (dopuszczalny jest ,debet”), a na !

I
: pytanie odpowiada kolejny zastep.
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I W grze sg 3 rundy gry. Zasady w pierwszej i drugiej rundzie sg takie same, jednak w drugleJ I
: rundzie stawki sie zwiekszajg, a pytania sg juz nieco trudniejsze. Zawodnicy majg przed sobg :
I plansze z 25 hastami: po 5 w 5 kategoriach tematycznych. Kazde z haset ma okreslong 1
: wartos$¢ pieniezng, w pierwszym etapie sgt0:105,205,305,40S5i508S, w drugim 100 S, :

1200$,3008,400$i5008.

: napisanie wtasciwego pytania na kartkach.

I Graczom, ktdrzy odpowiedzieli poprawnie, dopisuje sie obstawiong stawke, tym zas,

Zawodnicy moga trafi¢ na tak zwane premie. W rundzie pierwszej kryje sie ona pod jednym
polem, w rundzie drugiej za$ moze by¢ ich wiecej (zazwyczaj pojawiaja sie dwie). Zawodnik,
ktdry na nig trafi (i tylko on) wybiera stawke, o ktrg zagra — minimalnie 10 S, maksymalnie
va banque, czyli caty biezgcy dorobek. Jesli stan jego konta jest nizszy od najwyzszej
wartosci na tablicy, to najwieksza stawka, jakg moze postawic¢ jest réwna najwyzszej
wartosci hasta w danej rundzie.

; Do trzeciej rundy wchodzg tylko uczestnicy z dodatnim stanem konta. Prowadzacy podaje
: kategorie hasta. Nastepnie, przed ustyszeniem pytania, zawodnicy obstawiajg stawki — od
I zera do catego dorobku (va banque). Prowadzgcy czyta hasto, a finalisci majg 30 sekund na

: ktdrym sie nie powiodto — odpisuje. Wygrywa zawodnik z najwyzszym dorobkiem.

Przyktadowe plansze do ,Va Banque” (na odwrocie kartki z kwotg jest napisane pytanie):

Hasto (1 runda) PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA:
Terenoznawstwo 10$ 20S 30S 40 S 505
Pierwsza Pomoc 108 208 308 40 S 508
Historia ZHP 10S 20S 30S 408 50S
tacznosé 10S 20S 30S 408 50S
Przyrodoznawstwo 108 208 308 40 S 508
Hasto (2 runda) PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA:
Terenoznawstwo 100 S 200 S 3005 400 S 500 S
Pierwsza Pomoc 100 S 200 S 300$ 400 S 500 $
Historia ZHP 100 S 200S 3005 400 S 500 S
tacznosé 100 S 200 S 300S 400 S 500 S
Przyrodoznawstwo 100 S 200 $ 300$ 400 S 500 $
Hasto (3 runda) PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA: | PYTANIE ZA:
Terenoznawstwo ? ? ? ? ?
Pierwsza Pomoc ? ? ? ? ?
Historia ZHP ? ? ? ? ?
tacznosé ? ? ? ? ?
Przyrodoznawstwo ? ? ? ? ?
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8. SYMULACIA

»SNIADANIE W FEDERACJI”

: To typ gry, w ktérej istnieje fabuta, z ktérej mamy wywnioskowaé odczucia danej osoby,
: grupy spotecznej, ptci, itd. Stuzy poszerzeniu tolerancji wobec innych ludzi, zrozumieniu
I r6znorodnosci Swiata, jego dobrych i ztych odston.

Podam Wam przyktad gry, w ktorej gratam i ktdra na zawsze pozostanie w mojej pamieci:

I W Hiszpanii ktéregos wieczoru zostaliSmy podzieleni podczas kolacji na 4 grupy za pomocg
: karteczek - kazdy z nas otrzymat jedng z konkretnym kolorem. Dowiedzielismy sie tylko, ze
: kolejnego dnia, zeby dostac rano $niadanie, musimy przyj$¢ z danymi karteczkami. Catg noc
I pilnowalismy, zeby ich nie zgubié. Nastepnego dnia okazato sie, ze na stole w jadalni byta
: wrecz uczta.

Po okazaniu karteczki wpuszczono bez problemu ludzi z zielonymi karteczkami i ustugiwano
im, podawano wszystko pod nos. Pozostatych w ogéle nie chcieli wpuszcza¢.

»Z0fite karteczki” po wykombinowaniu, ze zieloni to ich rodzina, po wymysleniu biletéw
wstepu, itp. w koricu zostali wpuszczeni na $niadanie.

,Pomaranczowe karteczki” otrzymaty szereg papierow do wypetnienia w kompletnie
obcym nam jezyku, ,ochroniarze” bardzo mocno sie ich czepiali, te osoby miaty wnosi¢
mase poprawek do podanych dokumentéw, ale ostatecznie tez na sam koniec gry zostaty
wpuszczone.

Osoby natomiast z rozowymi karteczkami byty ignorowane, spychane na bok i nigdy nie
udato im sie wejs¢ do srodka na $niadanie.

| Bardzo mocno przezytam tamtg symulacje. Bytam wsciekta na niesprawiedliwos¢ swiata.
: Jako rézowa karteczka czutam sie kompletnie niedoceniona za to jaka jestem tylko dlatego,
I zZe jestem ,rézowa”. Ale o to w tej grze chodzito. Potem bardzo dtugo omawialismy tg gre.
I Miata pokazac niesprawiedliwos$¢ swiata. Miata pokazac tez nadzieje, bo w naszej symulacji
: czesc zielonych pomagata reszcie, pomaranczowi wspierali sie w wypetnianiu dokumentéw,
: 26tci nauczyli sie kombinowa¢. Analogicznie mozna jak najbardziej wykorzystac tg gre do
I innych przerdznych celéw. Najwazniejsze w tej grze to wczucie sie w swojg role i petne jej
: przezycie.

I

: RADA: To byto o grupach spotecznych. Analogicznie mozna tworzy¢ gry w kontekscie np.
: wtadz w hufcu, wtadz w szkole bgdz miescie, zawoddw, ptci, dorostych i dzieci, itd. Mocno

: bazuje sie na emocjach i przezyciach uczestnikéw gry.
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Xl PODSUMOWANIE

Gry to wspaniate narzedzie, ktére potrafi wiele nauczyé. Osobiscie poréwnatabym gre ze
schematem zycia. Gry pokazujg, ze tak jak w zyciu, istniejg pewne zasady, ktérych powinno sie
przestrzega¢. Ucza, jak pokonywa¢ w réiny sposéb napotykane po drodze trudnosci
i wyzwania. W kazdej grze dgzymy do jakiegos$ celu. Tak jak w zyciu powinno sie je mie¢ i nimi
kierowac. Poza tym w grach pieknie mozna wykorzysta¢ metode harcerska oraz skorzystac¢
z wiedzy o rozwoju psychofizycznym w danej metodyce (grupie wiekowej).

Mysle tez, ze bardzo istotny jest zespot w ktédrym gramy - wzajemne zaufanie, wsparcie,
pomoc, atmosfera. Tak samo bedzie w zyciu. Gry sg wszechstronne. Rozwijajg nas na poziomie
intelektualnym, emocjonalnym, spotecznym, a niektdre tez w aspekcie fizycznym. To réwniez
rozwdj duchowy, poniewaz grami mozemy nauczy¢ posrednio takze wielu postaw i wartosci.
Gry sg wiec czyms$ bardzo wszechstronnym, ale wymagajgcym zaréwno od uczestnikow, jak
i 0sob, ktore gry wymyslajg i przeprowadzajg. Nie od razu wyjda tak, jak tego chcemy. Ale
przeciez wszystko jest trudne, zanim stanie sie proste, a trening — nawet w tworzeniu wiasnych
gier —czyni mistrza! Ja tworzenie gier zawsze biore jako nowe wyzwanie, tez dla mnie. Bo takie
wiasnie jest zycie. Zycie to gra.

Dlatego tez podsumuje ten poradnik zachecajgc jednoczesnie do tworzenia wtasnych gier
tekstem, ktdry przynosze prosto z kursu w Hiszpanii:

»Never stop playing the game of life”
(ang.: Nigdy nie przestawaj gra¢ w gre zwang zyciem)

POWODZENIA | DOBREJ ZABAWY!
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