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Gramy z Emilem —

scenariusz zajec edukacyjnych na
podstawie ksigzki ,Emil i detektywi”

Ericha Kastnera

Ksigzke ,Emil i detektywi” w Niemczech po raz
pierwszy wydano w 1928 roku, a w Polsce —
w 1933. Niestabngca popularnos¢ powoduje, ze
wcigz podejmowane sg nowe wydania i adapta-
cje. Osmiokrotnie sfilmowana (najnowsza ekrani-
zacja z 2001 roku); w Polsce najnowsze wydanie
z 2014 roku w wersji audio czyta Piotr Fronczew-
ski'. Ciekawostkg jest wystawienie na deskach
Teatru Muzycznego w Gdyni w 1966 roku komedii
muzycznej opartej na powiesci Kastnera.

Autor: Anna Krusiewicz

Temat: Detektywi z klasg. Zagraj z Emilemi jego
kolegami w swoje szkole

Adresat: uczniowie klas IV-VI

Czas zajec: 2 x 45 minut

Stowa kluczowe: gra, lektura, projektowanie gier

Wprowadzenie

Zajecia oparte na lekturze z wykorzystaniem
mechanizmu popularnej gry planszowej ,Tajniacy”
i innych gier strategicznych. Uczniowie, wyko-
rzystujgc informacje z ksigzki, przygotujg wtasna
gre detektywistyczng. Zespoty 4-5 osobowe beda
najpierw pracowac¢ nad zadaniami, a pozniegj,
w nowych konfiguracjach, rozegrajg gre. Przed
czytaniem lektury nalezy poleci¢, aby uczniowie
zwrocili uwage na topografie Berlina, kluczowe

! frag. mp3 http://jungoffska.pl/kategoria/emil-i-detektywi.

Anna KRUSIEWICZ

momenty decydujgce o przebiegu akcji, chtop-
cow — ich cechy i przydzielone zadania. Utatwi to
poézZniejszg prace nad grg. Wartoscig zajec jest nie
tyle sama rozgrywka, co wspolna praca nad grg
w oparciu o ksigzke. Stopien zaawansowania gry
nie musi by¢ wysoki. Wazne, aby podczas pracy
w grupach kazdy zespot miat wyznaczong osobe,
ktora kontaktuje sie z innymi grupami i konsultuje
swoje pomysty.

Cel ogdlny: Rozwijanie kreatywnosci uczniow
przy realizacji zadania opartego na tresci lektury

Cele szczegoétowe

Uczen:

e wspotpracuje z innymi przy realizacji zadan,

» wyszukuje w tekscie potrzebne informacje,

e nazywa cechy bohaterow i przyporzgdko-
wuje im zadania,

e opracowuje zasady gry,

e wykorzystuje informacje z tekstu do przy-
gotowania gry.

Metody: praca z tekstem, gra dydaktyczna
Formy pracy: grupowa

Pomoce dydaktyczne: materiaty plastyczne,
kreatywne przydatne do tworzenia gry
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Przebieg zajec¢

Ponizej zadania dla zespotéw (zadania mogg
by¢ przyporzadkowane losowo):

l.  Przygotowanie kart z kluczowymi momen-
tami oraz zestawu haset do kazdej karty
kluczowej. Mozna ewentualnie skorzystac
Z tytutdw rozdziatow, ale nalezy zamienic je
na rownowazniki zdan. Trzeba tez sprawdzi¢
Z uczniami, czy sg to momenty wazne dla
catego przebiegu akgcji.

[I. Przygotowanie planszy do gry zgod-
nej z elementami topografii Berlina, jakie
udato sie odnalez¢ w powiesci. Uczniowie
mogga skorzystac tez ze wspotczesnej mapy
i ustalic¢, czy teraz rowniez sg takie miejsca
w Berlinie, jak stacje kolejowe Berlin ZOO
lub Berlin Friedrichstrasse, kino West, hotel
Kreid itd. Grupa musi wzig¢ pod uwage
momenty kluczowe wskazane przez | grupe.

lll. Przygotowanie kart detektywow. Detek-
tywami sg bohaterowie powiesci, gtow-
nie chtopcy z grupy Profesora. Zadanie
polega na przygotowaniu kart z imionami
(nazwiskami) bohaterow, okreslenie ich
cech, mozliwosci i na tej podstawie przy-
dzielenie im zadan, np. jak w tabelce poni-
zej. Tam, gdzie brak wskazan autora co do
zadan przydzielonych chtopcom, uczniowie
samodzielnie uzupetniajg rubryki, na pod-
stawie wtasnych domystow. Mozna row-
niez przyporzadkowac wartosci punktowe,
w zaleznosci od zaangazowania boha-
tera w przeprowadzenie akcji. Dodatkowo
mozna ustali¢ karte ztodzieja. Jej wskazanie
podczas gry spowoduje np. odpadniecie
druzyny z rozgrywki.

V. Wymyslenie tytutu gry. Opracowanie zasad

Propozycja: w grze rywalizujg zespoty. Druzyny
przesuwajg sie po planszy wg wskazan kostki lub
innych ustalonych zasad. Kazdy zespot wybiera
dowodce, ktory losuje karte kluczowa (jedng lub
dwie). Wskazany na karcie etap akcji bedzie wyzna-
czat miejsce na planszy, przez ktory musi przejsc
druzyna, aby dotrze¢ do mety (1000 marek nagrody
dla Emila). Mogg zostac¢ rowniez wykorzystane
karty detektywow. Mozna ustalic, ze wykorzystanie
karty detektywa pozwoli druzynie na skorzystanie
z dodatkowej podpowiedzi lub dodatkowego rzutu
kostka, przesuniecie o tyle pol, ile punktow ma
dany detektyw. Po skorzystaniu z tej karty druzyna
odktada jg na bok.

Dowddca dostaje tez karte okreslajacy, ktore
karty z hastami nalezg jego druzyny. Odgadniecie
kazdej karty daje druzynie punkty. Dowoddca musi
okresli¢, ile haset na raz wskazuje dla swojej dru-
zyny. Dowddca podaje liczebnik (1, 2 lub 3) i jedno-
wyrazowg wskazowke powigzang z 1, 2 lub trzema
hastami druzyny. Gdy druzyna odpowie zle lub nie
udzieli odpowiedzi, punkty dostajg przeciwnicy,
ewentualnie cztonek druzyny nie bierze udziatu
w kolejnej turze. Druzyny mogg umowic sie tez na
wzajemng pomoc, np. podczas odgadywania haset.

Wazne, aby zasady okreslali sami uczniowie.
Nauczyciel raczej nie powinien ingerowac, o ile
uczniowie sami nie poproszg o pomoc. Druga lekcja
moze by¢ poswiecona na rozegranie gry, spraw-
dzenie jej mechaniki. Bedzie to tez okazja do roz-
mowy na temat lektury i zachowan bohaterow. Co
dla nich byto wartosciag, do czego dazyli? A jaki cel
mieli sami uczniowie podczas rozgrywki?

Praca domowa — ewentualne poprawki mery-
toryczne i dotyczgce mechaniki, warstwy este-
tycznej gry.

Anna KRUSIEWICZ - nauczyciel konsultant w Ma-
zowieckim Samorzagdowym Centrum Doskonalenia

ary. Nauczycieli Wydziat w Ptocku.
Postac Zadanie Cechy Inne umiejetnosci
PROFESOR Dowodzenie, przydziat  zadan,| Nosi ,profesorskie” rogowe okulary, | logistyka
funkcja detektywa, zostaje w akcji,| ma ojca adwokata; moralista
dzieli pienigdze
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