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OBY NIE WYKtAD... (marzenie ucznia) —

gry terenowe

Jak nazwano obiekt, ktory w XIV wieku dobudowano
do umocnien bramy wyszogrodzkiej? Jak wabit sie
piesek pana Jakuba Chojnackiego? Ile cherubinkow
strzeze wejscia do domu z okiem, a gdzie 100 lat
temu nie byto jeszcze greckiej bogini pieknosci? No
i na koniec... ilu ptocczan potrafi udzieli¢ odpowie-
dzi? Komu moze przyjs¢ do gtowy uktadanie takich
pytan? Na to ostatnie odpowiedz jest najprostsza:
nauczycielom oraz gimnazjalistom, ktérzy dobrze
bawili sie, poznajac historie Matej Ojczyzny i two-
rzac gry terenowe. Wrocmy jednak do poczatku...

Uczen spedza w szkole 6-7 godzin. Po kazdych
45 minutach lekcji przemierza korytarze, aby znow
zasigsc w tawce, a nauczyciele ze wszech miar sta-
rajg sie wyzwoli¢ w nim aktywnosc. Nie jest to proste
zadanie, trudno zainteresowac swoim przedmiotem,
a nasi uczniowie tez czasem potrzebujg rozluznienia.
Pomystow na aktywnosc jest bardzo wiele, a jedna
z ciekawych metod wptywajgcych na motywacje sg
gry dydaktyczne. Korzystajgc z nich, tatwo zaintere-
sowac ucznia, a takze wywotac radosc, co przenie-
sie sie na efektywne utrwalanie, czyli zapamigtanie
okreslonej wiedzy.

Gry dydaktyczne zaliczane sq do metod samo-
dzielnego dochodzenia do wiedzy, opartych na
tworczej aktywnosci poznawczej, co daje im miej-
sce w obszarze nauczania problemowego. Defi-
niowane sg jako rodzaj metod (...) organizujgcych
tresci ksztatcenia w modele rzeczywistych zjawisk,
sytuacji lub procesow w celu zblizenia procesu
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poznawczego ucznia do poznania bezposredniego®.
Uczg takze przestrzegania zasad pracy, dgzenia do
osiggniecia celu i przyczyniajg sie do zdobywania
wiedzy poprzez zabawe. Wykorzystujac je w pro-
cesie dydaktycznym, dajemy uczniom szanse na
wiare w swoje mozliwosci, a takze ksztattujemy
cierpliwosc i opanowanie.

Miejsce gier to nie tylko pracownia przedmio-
towa. Moga wyjs¢ poza mury szkolne. Coraz wiek-
szg popularnosc¢ zdobywajg gry terenowe, ktore sg
pobierane w formie aplikacji na telefon lub przy-
gotowane w postaci tradycyjnej — odszukiwanie
miejsc, rozwigzywanie zagadek i podgzania zgodnie
ze wskazowkami odnalezionymi w ukrytych koper-
tach lub udzielanymi przez informatorow oczekujg-
cych na uczestnikow. Ten rodzaj aktywnosci tgczy
w sobie rozne gry i zabawy dydaktyczne, wiedze
mozna potaczy¢ z praktycznym sprawdzaniem
umiejetnosci, ¢wiczeniami na spostrzegawczosc,
wymagajgcymi tworczego przeksztatcania, a nawet
zmaganiami sportowymi. Gry terenowe spetniaja
wazny cel, jakim jest poznanie Matej Ojczyzny, uro-
kliwych zakatkow, zabytkow, odnalezienie sladow
znanych postaci i zwyktych ludzi zyjacych 100, 150
czy 500 lat wczesniej w tym samym miejscu co my,
spacerujgcych tymi samymi ulicami, majgcych swoje
sprawy, problemy. Gry terenowe to takze sposob
na ksztattowanie wspotpracy zespotowej, gdyz
startujg w nich kilkuosobowe grupy. Gry odbywaja
sie wedtug zaplanowanych scenariuszy, sg okazjg
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do nabywania nowej wiedzy, jak rowniez do wyko-
rzystywania posiadanych juz informacji. Mozna
odwotac sie do gotowych scenariuszy, ale duzo
wartosciowsze bedg wtedy, gdy zostang przygoto-
wane i przeprowadzone przez samych uczniow. Dla
nich dziatania stang sie drogg do nabycia nowych
doswiadczen, umiejetnosci i wiedzy, ktérych nie da
sie zdoby¢ w szkolnej tawce.

Projektujgc gre terenowa, nalezy pamietac, ze
odbywa sie ona w okreslonym czasie, przestrzeni,
na wyznaczonej trasie i polega na wykonywaniu
zadan. Powinna miec swoja fabute, ktéra prowadzi
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Illustracja 1

uczestnikow do celu. Po drodze muszg odczytywac
wskazowki, np. odszukac litery i cyfry znajdujace sie
w tym samym miejscu w tabelkach, a nastepnie
utozy¢ z nich adres (ilustracja 1).

Nalezy pamieta¢ o urozmaicaniu zadan, aby
wcigz zmienia¢ tok myslenia grup. Jesli w zamie-
rzeniu mamy postugiwanie sie kierunkami swiata,
to warto we wczesniejszym zadaniu zastosowac
szyfr, ktory jednoczesnie postuzy do utrwalania
tej umiejetnosci. W przytoczonym przyktadzie
(ilustracja 2) nalezy zanotowac¢ koncowe litery,
a nastepnie wybrac z nich te, ktére utozg sie w hasto.
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W 1299 r, Plock
posiadat 4 tys. m kw.
radrzewionef
powierzchni. Na 1000
mieszkancow
przypadalo 120 drzew.
Oblicz przyblitong ilosd
drzew w miescie, jesli
wiesz, 7e liczha
mieszkaricow to 23879,
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Ilustracja 3

Na druzyny mogg czekac tez zadania matema-
tyczne, np. ustalenie wtasciwego roku, a bedzie to
mozliwe po dokonaniu obliczenia: MMDCCLXXXII
— MDCCCXLVIII = ... lub w innym miejscu okreslenie,
na ilu ,PI R KWADRAT-ach” stoi pomnik... Inna trud-
nosc¢ to rozwigzanie zadania (ilustracja 3).

Radosc wyzwalajg tez zadania na spostrzegaw-
Cczos¢ typu: policzcie gtowy na zabytku, ile szyb
w ksztatcie potkola jest na frontonie budynku czy
tekst ,z chochlikiem” przedstawiony na ilustracji 4.

Niekiedy wiedze trzeba potaczy¢ z wyobraz-
nig, gdy zadanie brzmiec bedzie: dotrzyjcie do
pana z lampga, obok ktorego najwiecej ludzi prze-
chodzi w dniu 1 listopada (czyli pomnik w sasiedz-
twie cmentarza) lub w czasie zabawy rozgrywanej
w dniu 18 maja: udajcie sie pod pomnik tego, ktory
dzi$ obchodzitby urodziny (pomnik Jana Pawta Il).
W tym wypadku uczestnicy muszg wykazac sie nie
tylko znajomoscig pomnikow, ich lokalizacjg, ale tez
umiejetnoscig przeksztatcania informaciji.

punktach pojawig sie osoby, ktorych nalezy uwaz-
nie wystuchac, bo wiadomosci przez nie przeka-
zane moga byc¢ niezbedne w wykonaniu kolejnych
polecen.

Watek tematyczny gry powinien przejawiac sie
w kolejnych zadaniach ukrytych w listach odnajdo-
wanych przez zespoty lub opowiesci postaci spo-
tykanych na trasie.

Wazna jest rowniez strona techniczna przepro-
wadzenia gry terenowej — druzyny powinny star-
towac¢ w kilkuminutowych odstepach lub trzeba
zmieniac kolejnos¢ miejsc, do ktorych docierajg, aby
nawzajem sobie nie przeszkadzaty. Nalezy ustali¢
przejrzyste zasady rywalizacji, np. zbierania punktow
za odpowiedzi, ktorych ostateczna pula zdecyduje
O zwyciestwie.

Projektowanie tego typu zabaw edukacyjnych to
tworcze wyzwanie, ktére warto powierza¢ samym
uczniom. Gra tworzona przez mtodziez i dla mto-
dziezy bedzie atrakcyjna dla odbiorcow i samych
autorow. W 2016 r. ukazata sie ksigzka ,Sciezkami
Ptocka. Gry terenowe dla kazdego”, zawierajgca kilka
scenariuszy wspottworzonych przez 16-osobowa
grupe gimnazjalistow pod kierunkiem nauczycieli.

Nie tylko gry terenowe, ale wszelkiego typu
zabawy s3 lubiane i uatrakcyjniajg proces poznaw-
czy. Na lekcjach w murach szkolnych sg pomoca
dydaktyczng, ktora odpowiada kazdemu uczniowi
bez wzgledu na preferowang sensorycznosc. Kine-
stetycy i dotykowcy uczg sie poprzez bezposrednie

jakiego oswietlenia potrzebowat Ptock?

37681952

Do tekstu z Korespondenta Plockiego™ (75/1883) wkradty sie chochliki drukarskie. Odgadnijcie,

Miasto wydagfe ok. czterech tys. rubli na oswietlenie ulic lampami naftowymi, kidse mimo tak
Snacznego kosz7u nie mogg dobrze speisic swoj2go zadania. Lepsze, o zarozem farisze oswietlenie
gazowe jest kfopotliwe z powodu wysokief cen8 wegla. W Ploc3u pozostaje wiel oswietdenie 24 2

Zabawy terenowe mogg byc¢ poswiecone np.
historii, zabytkom, ludziom zwigzanym z regionem,
literaturze. Sq okazjg do przekazywania informacji
tematycznych, ale zawsze majg charakter interdy-
scyplinarny, gdyz uczestnicy wykorzystujg umiejet-
nosci zdobywane na roznych lekcjach. W ustalonych

Ilustracja 4
zaangazowanie, do wzrokowcow przemowi plansza,
karty z zadaniami, a stuchowcy bedg styszec pytania

2 Wodowska J., Bednarz G. Sciezkami Ptocka. Gry terenowe dla
kazdego, Wydawnictwo Naukowe NOVUM, Ptock 2016. Publikacja
w wersji elektronicznej jest udostepniana po przestaniu prosby na
adres: sciezkami.plocka@wp.pl.
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Ilustracja 5

i odpowiedzi udzielane przez swoich kolegéw. To
wazne rowniez z punktu widzenia nauczyciela, gdyz
planujac przebieg lekcji, koncentruje sie nie tylko
na tresciach i celach, ktore zamierza zrealizowac,
ale stosuje takze taka rezyserie edukacyjng, ktora
pozwoli stworzy¢ jak najlepsze warunki do nauki
dla kazdego ucznia.

Dobra gra planszowa powinna miec¢ okreslone
cele edukacyjne przetozone na sprecyzowany
scenariusz z jednoznacznymi zasadami. Stuzy do
utrwalania tresci lub poznawania nowej tematyki.
Moze przybierac¢ strategie swiadomego wyboru
lub przypadku.

W grze typu ,gora” (ilustracja nr 5) uczestnicy,
decydujac sie na wybor pytania o okreslonym stop-
niu trudnosci, sami decydujg o tempie przemierzania
pol. Wybierajg kartki z pytaniami o wartosci 1, 2 lub
3 punkty i po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi

png sie do gory.

kryje sie na okreslonym polu, zalezy, czy uczestnik
przesuwa sie dalej. Plansza typu ,kolory” (ilustra-
cja nr 6) sygnalizuje rodzaj zadania, ktéry czeka na
gracza. Pola niebieskie to pytania, na ktore trzeba
udzieli¢ odpowiedzi, w przeciwnym razie uczestnik
musi powrocic na pole, z ktorego wyruszyt. Zielone
— zwigzane z tematykg ciekawostki, ktore trzeba
odczytac. Pola czerwone to utrata jednej kolejki
rzutu kostka, zas czarne sg neutralne. Chec wygranej
wzmachnia wysitek intelektualny i uczy przez zabawe.

Gra, ktorej zadaniem jest przekazanie nowej
wiedzy, opiera sie na scenariuszu, z ktérego uczest-
nicy uzyskuja informacje, odczytujac je po dotarciu
do kolejnych pol. Przyktadem jest gra ,Polsko-bra-
zylijski bohater” (ilustracja nr 7), ktérej celem jest
przyblizenie dzieciom i mtodziezy sylwetki Szymona
Kossobudzkiego — patrona jednej z ulic w Ptocku
i w brazylijskiej Kurytybie.

Kanwg gry stato sie zycie i dziatalnos¢ postaci
historycznej, ktdra zostata zapomniana w rodzinnym
regionie i nalezato przywrocic o niej pamiec. Uczest-
nicy w czasie rozgrywki poznajg wydarzenia zwig-
zane z zyciem Szymona Kossobudzkiego, np. gdzie
sie urodzit, gdzie spedzit dziecinstwo i mtodos¢, za
co zostat skazany na zsytke i dlaczego wyemigrowat,
czym zastuzyt sie w Paranie oraz dlaczego po kilku-
miesiecznej wizycie w Ojczyznie musiat wrocic do
Brazylii. Przechodzgc plansze, uczestnicy zgodnie
ze scenariuszem zdobywajg punkty?.

Wielkg zaletg gier planszowych jest wzmac-
nianie ciekawosci poznawczej, koncentracji na
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W grach z kostkg o zwyciestwie moze decy-
dowac przypadek (liczba wyrzuconych oczek), ale
takze wiedza - od odpowiedzi na pytanie, ktore

5 Gra ,Polsko-brazylijski bohater” zostata wydana w 2015 r. przez
Stowarzyszenie ,Dla Mtodych” pod patronatem honorowym Amba-
sady Brazylii w Warszawie, dzieki wsparciu finansowemu Muzeum
Historii Polski w ramach programu Patriotyzm Jutra. Autorami gry s
Joanna Wodowska i Grzegorz Bednarz.
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wykonywanym zadaniu oraz zaangazowanie ucz-
niow niesmiatych, gdyz rozgrywkom towarzyszg
emocje, ktore wyzwalajg chec zabawy.

Jak juz wspomniano, gry sg najciekawsze i maja
najwiekszg wartos¢ edukacyjna, gdy projektowane
sg przez samych uczniow. Wtgczenie dzieci i mto-
dziezy w proces tworzenia gier przektada sie na
rozwijanie umiejetnosci uczenia sie, poniewaz aby
uczen planowat, organizowat, dokonywat samo-
oceny i byt odpowiedzialny, to musi nabywac okre-
slone doswiadczenia, a przez nie kompetencje.

Przygotowujgc gre wspolnie z uczniami nalezy
rozpoczac¢ od okreslenia zakresu tematycznego,
ustalenia regut, scenariusza. Sama praca nad pro-
jektem to uktadanie pytan, polecen, wymysla-
nie putapek, zagadek, wyszukiwanie ciekawostek
zwigzanych z tematyka. Strona techniczna, czyli
przygotowanie planszy rowniez wymaga wysitku.
Moze by¢ ona opracowana komputerowo i wydru-
kowana, ale rownie wartosciowe sg plansze ryso-
wane przez uczniow, gdyz kazda z nich staje sie
niepowtarzalna. Pomoce do gry, takie jak karty

Ilustracja 7

z zadaniami, instrukcje, materiat dla sedziego warto
zalaminowac, aby mogty by¢ wielokrotnie wykorzy-
stane. Pionki i kostki chetnie przynoszg uczniowie
od swoich starych ,chinczykow”. Jesli sg ku temu
warunki, mozna zamiast typowej planszy narysowac
lub roztozyc¢ pola na podtodze i uczestnicy sami sie
po nich poruszajg zmierzajac do mety.

Nie sposdb, aby nauczyciel, prowadzac roz-
grywki w klasie, mogt kazdej grupie potwierdzac
poprawnos¢ wykonanych zadan, wiec niezbedne
jest ustanowienie sedziego, ktory nie bedzie bezpo-
srednio zaangazowany w rozgrywke. Jego zadaniem
jest kontrolowanie poprawnosci w oparciu o posia-
dane karty z odpowiedziami oraz przypisywanie
punktow zawodnikom. Do nauczyciela nalezy juz
tylko rozstrzyganie spraw spornych.

Sprawny przebieg gier, aby uczestnicy nie czekali
zbyt dtugo na swojg kolej, gwarantujg maksymalnie
4-osobowe zespoty i sedzia.

Ciekawa forma sg zabawy tupu ,memo” (ilustra-
cja 8), w ktérych uczestnicy dopasowujg pasujgce
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Hotd pruski
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Koronacja
Boleslawa 966
Chrobrego
1525 Chrzest Polski
Bitwa pod Zatoienie Akademii
Grunwaldem Krakowskiej
1364 1025

Ilustracja 8

do siebie pary, np. postacie i ich osiggniecia, daty
i zZwigzane z nimi wydarzenia.

Jesli poziom trudnosci par jest znaczny, mozna
zrezygnowac z zakrywania kart i wprowadzic przy-
porzagdkowywanie informacji. Na lekcjach historii
mozna z wykorzystaniem kart ¢wiczy¢ chronolo-
gie i myslenie przyczynowo-skutkowe. Uczniowie
pracujgc w parach porzadkujg cigg logiczny, ktory
utozy sie w przyczyny, przebieg i skutki wydarzen.
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C2, E6, B8, 15, J9, A10, D4, H3, F7, G1
llustracja 9

Gry moga by¢ wykorzystywane wielokrotnie,
choc¢ warto z kolejnymi grupami uczniow tworzyc¢
nowe. Ponadto nalezy zmieni¢ edukacje bierng
na aktywng, odchodzi¢ od metod poznawczych,
a udziat w tworzeniu gier planszowych to jeden
z wielu sposobow na wzmacnianie autonomii ucznia
oraz podniesienie skutecznosci nauczania.

Forma gier dydaktycznych sa takze szyfry. Dzieci
i mtodziez chetnie angazujg sie w lekcje, gdy moga
cos$ samodzielnie wydedukowac, ,odkryc”. Ilustra-
cja nr 9 prezentuje tego typu ¢wiczenie. Zadanie
polega na odczytaniu kolejnych liter znajdujgcych
sie w okreslonych polach planszy.

Szyfry petnig tez wazna funkcje z dydaktycznego
punktu widzenia. Mogg utatwi¢ skoncentrowanie
uczniow na poczatku lekcji. Sg rowniez tzw. ,uta-
twiaczem”, czyli technika stuzgcg zapamietaniu trud-
nego pojecia niezbednego do omawianych tresci.

Gry dydaktyczne sprawiajg przyjemnosc, sg cie-
kawsze niz typowe polecenia z podrecznika i dajg
duzo wiecej satysfakcji niz uzupetnianie tekstow
z lukami w zeszycie ¢wiczen. Jednak ich przygoto-
wanie wymaga wielu godzin pracy autorow, a my
mamy wspierac, a nie wyreczac swoich uczniow,
choc zwykle wydaje nam sie, ze sami wykonalibysmy
zadanie szybciej. Trzeba pozwoli¢ dzieciom i mto-
dziezy przeja¢ odpowiedzialnosc za wtasng nauke.

Warto podejmowac trud tworzenia roznorod-
nych gier, aby wyzwoli¢ rados¢, che¢ do nauki,
motywacje i entuzjazm, z jakim uczniowie podejda
do kolejnych wyzwan edukacyjnych, ktoére przed
nimi stawiamy.

Joanna WODOWSKA - nauczycielka historii z Ptocka,
wspotautorka ksigzki ,Sciezkami Ptocka. Gry tereno-
we dla kazdego” wydanej pod patronatem ,Meritum”.
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