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CHCE CIE POZNAWAG!

Opis gry

Gra ,Polsko! Chce Cie poznawad!” to propozycja aktywnego przekazania wiedzy o Polsce
dla uczniéw uczacych sie w jezyku polskim. Karty Postaci oraz Jednostki Wiedzy, za
pomoca ktérych odbywa sie gra, zawierajg w sobie najwazniejsze informacje o Polsce:
historie, geografie, kulture, jezyk i ciekawostki. Kazda Jednostka przekazuje maty
fragment wiedzy, ktéry mozna w czasie lekcji rozwijac i pogtebiaé.

Gtéwna idea gry polega na tym, ze uczniowie poznaja informacje o Polsce w aktywizujacy
sposdb. Wchodza w role postaci, odgrywaja sytuacje zawarte w opisach, samodzielnie
kreuja przebieg gry. Nauka miesza sie z dobrag zabawa, zabawa z nauka. Jest to najlepszy
sposéb by zmotywowaé mtodziez do dalszego zdobywania wiedzy.

Sposobdéw na wykorzystanie gry jest niezliczona ilo$¢. Karty Postaci i Jednostki Wiedzy
mozna fgczy¢ w grupy, lub korzysta¢ z nich indywidualnie. Rozgrywka moze tra¢ 45 minut
jak i caty rok szkolny. Niniejsza instrukcja proponuje kilka wariantéw, mozna wybra¢
sposob najbardziej odpowiadajacy, badz wymysli¢ wtasny. Przygotowanie gry taczy
w sobie umiejetnosci organizacyjne (zarzadzanie zadaniem, rozliczanie z wykonywanych
zadan), poglebianie wiedzy (przy przygotowaniu tresci, zagadek, pytan do gry) oraz jest to
dobry pretekst do rozbudzania pomystowosci i kreatywnosci (jak najlepsze przygotowanie
gry/konkurencji). Uczniowie moga zaangazowa¢ sie w proces tworzenia gry od samego
poczatku do konca.

Gra przeznaczona jest dla ucznidw w wieku od 12 lat, ale gra¢ moga w nig réwniez osoby
doroste. Minimalna liczba uczestnikéw to 4. Liczba maksymalna to 30.

Zapraszamy do odwiedzenia strony internetowej www.perlywkoronie.pl, gdzie beda
pojawiaty sie pomysty na kolejne wykorzystanie kart jak i nowe karty do pobrania. Na
stronie mozna znalez¢ tez dane kontaktowe do tworcéw gier, z ktérymi zawsze mozna sie
skontaktowac i dopyta¢ o pewne warianty zastosowania gry.



Zawarto$c pudetka z gra:

« instrukcja
- Karty Postaci z Jednostkami Wiedzy (100 kart)
« 30 sznureczkéw do zawieszenia kart na szyi

Karty biorace udziat w grze, pogrupowane sg na dwa sposoby:

Wedtug epoki historycznej:

. Polska Piastow
3. Polska Krolow Elekcyjnych

| 4. Polska pod zaborami

5. 20-lecie migdzywojenne

6. [l wojna Swiatowa i PRL
7. Polska wspolczesnie

Wedtug postaci:

]_iderzy Monarchowie, przywédcy i politycy
Bohaterowie Bohaterowie Narodowi, zotnierze

Pisarze Pisarze i poeci

ArtySci Malarze, kompozytorzy, inni artysci

i i Postacie literackie, $wieci i btogostawieni, naukowcy,

POZt§Cle dnia inzynierowie, podréznicy i sportowcy
codaziennego




Metody krotkie:

Metody trwajace od kilkunastu minut do kilku godzin.

1. Dzielenie sie wiedza

Czas trwania: ok. 45 min
Ustawienie sali: osobne stoliki z krzesetkami, przy ktérych gracze siadaja czwérkami

Potrzebne materiaty:
o  kartki i dtugopisy
o  kartki na stoliki z napisem: EKSPERCI - UCZNIOWIE

Przebieg:
1. Rozdanie Jednostek Wiedzy (5 minut)

Jednostki Wiedzy mozna rozda¢ na dwa sposoby:

e Losowo

e Zgodnie z zainteresowaniami - karty z Jednostkami ktadziemy na kilku stolikach na
$rodku sali posegregowane grupami tematycznymi. Nastepnie uczniowie podchodza
i wybierajg tematyke, ktéra ich najbardziej interesuje.

2. Wtasna nauka (10 minut)
Kazdy uczen w ciggu 10 minut zapoznaje sie z materiatem zawartym w Jednostce. Moze
przy tym robi¢ notatki.

3. Dzielenie sie wiedza (20 minut)

Dzielimy uczniéw na 4 osobowe grupy. Kazda grupa siada przy jednym stoliku, parami
naprzeciwko siebie. Na stolikach stawiamy kartki informacyjne. Dwéch uczniéw po
jednej stronie kazdego stolika to eksperci, a dwéch po drugiej stronie to uczniowie.

Na znak prowadzacego eksperci zaczynajg uczyé uczniéw wiedzy zawartej w swojej
Jednostce. Musza przy tym uzyé co najmniej jednego rysunku. Uczniowie natomiast
muszg w trakcie nauki zada¢ co najmniej dwa pytania. Po pieciu minutach przy kazdym
stoliku uczniowie przesiadaja sie o jedno miejsce zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
i znowu uczniowie po stronie stolika dla ekspertéw ucza, a po drugiej stronie ucza sie.
Uczniowie przesiadaja sie w ten sposdb jeszcze dwa razy. Takze w ciggu catej tej czesci
kazdy z uczniéw dwa razy jest uczniem i dwa razy ekspertem.

Jesli w klasie jest nieparzysta liczba uczniéw to 3 osoby pracuja razem (1 ekspert i 2 uczniéw).
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uczniowie  (¢)<«(D)

Kim jestem?

Czas trwania: ok. 10-45 min (w zalezno$ci od liczby osé6b)

Ustawienie sali: stoliki i krzesetka jak w sali szkolnej

Potrzebne materialy: -

Przebieg:

1. Uczniéw dzielmy na 4 losowe grupy.

2. Kazdy z uczniéw otrzymuje Karte Postaci, ale nie zaktada jej na szyi i nie
pokazuje innym kogo wylosowat.

3. Chetnego ucznia zapraszamy na $rodek i przedstawiamy go jako
znakomitego goscia, ale nie podajemy o nim zadnych informaciji.

4. Pozostali uczniowie z innych grup zadajg pytania zamkniete, na ktére

mozna odpowiadaé tylko ,tak” lub ,nie” (lub ewentualnie ,nie wiem” - wtedy
pomaga nauczyciel) i ich zadaniem jest odgadniecie kim jest ten gos¢.
Grupa, ktéra zgadnie otrzymuje punkt i na érodek wychodzi kolejna
osoba z innej grupy.

Znajdz osobe, ktora...

Czas trwania: ok. 10 min

Ustawienie sali: krzesetka w duzym kregu pod $cianami

Potrzebne materiaty: -

Przebieg:

1. Uczniowie stojg w duzym kregu.

2. Kazdy z ucznidw otrzymuje Karte Postaci i zaktada jg na szyi.

3. Nastepnie kazdy otrzymuje informacje jednoznacznie okre$lajaca posta¢,
z poleceniem ,znajdZz osobe, ktéra..” (mozna skorzysta¢ z informacji
dolaczonych do gry lub przygotowac wiasne).

4. Kiedy uczestnik znajdzie osobe ma dowiedzie¢ sie o niej najwazniejszych
informacji oraz tego co jest wspélnego w ich postaciach.

5. Nastepnie uczniowie siadajg w kregu i kazdy przedstawia poznana przez

siebie posta¢, chwile o niej opowiadajac.



Opisz postac obrazkowo
Czas trwania: ok. 20-40 min (w zaleznosci od liczby oséb)

Ustawienie sali: stoliki i krzesetka jak w sali szkolnej

Potrzebne materiaty: -

Przebieg:

1. Uczniéw dzielimy na 4 losowe grupy.

2. Kazdy z uczniéw otrzymuje Karte Postaci i zaktada jg na szyi.

3. Kazdy z graczy rysuje 3 obrazki opisujgce swoja postaé. Nie mozna przy
tym uzywag liter oraz cyfr.

4. Nastepnie z kazdej druzyny trzy osoby zapraszane sa na $rodek (po kolei).

Kazda z nich losuje kartke z obrazkiem (jesli wylosuje swoja, to losuje
jeszcze raz). Jesli zgadnie co to za postaé, to punkt zdobywa druzyna tej
osoby, oraz druzyna osoby, ktéra rysowata obrazki.

5. Po kazdym pytaniu osoba, ktéra rysowata obrazki, wyjasnia ich znaczenie.

Dwie prawdy i nieprawda
Czas trwania: ok. 30 min
Ustawienie sali: stoliki i krzesetka jak w sali szkolnej

Potrzebne materiaty: duze kartki, markery

Przebieg:

1. Ucznidéw dzielimy na 4 losowe grupy.

2. Kazdy z uczniéw otrzymuje karte postaci i zaktada jg na szyi.

3. Kazdy z graczy zapisuje na duzej kartce 2 prawdziwe zdania o swojej
postaci oraz jedng nieprawdziwa.

4. Pozostate grupy maja za zadanie wskaza¢, ktéra informacja jest

nieprawdziwa, za co otrzymuja punkty.



Mapa mysli - uktadanie

Czas trwania: ok. 20 min

Ustawienie sali: krzesetka w duzym kregu pod $cianami
Potrzebne materiaty: -

Przebieg:

1. Uczniowie stojg w duzym kregu.

2. Jedna z kart Jednostek Wiedzy ktadziemy na $rodku sali (najlepiej wolna,
ktérej nikt nie uzywat).

3. Prosimy uczniéw, zeby kiedy komus$ jego Jednostka Wiedzy kojarzy
sie z lezaca na $rodku podchodzit na $rodek i potozyt ja obok oraz wyjasdnit
wszystkim dlaczego mu sie z tym kojarzy.

4. Kolejne osoby robig to samo. Mozna doktada¢ karty do wszystkich lezacych
na $rodku.

5. Powstaje w ten sposéb mama mysli, ktérg mozna nastepnie sfotografowaé
lub przepisac.

6. Do takiejmapy moznaréwniez dodawac swoje myslii uwagi na dodatkowych
kartkach.

mim
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Gluchy telefon

Czas trwania: ok. 20 min

Ustawienie sali: krzesetka w kilku grupach obok siebie
Potrzebne materiaty: -

Przebieg:

1. Klase dzielimy na zespoty kilkuosobowe.

2. Dla kazdego zespotu wybieramy jedna jednostke.

3. Zespot siada na krzesetkach obok siebie i poczawszy od pierwszej osoby
przekazuja sobie informacje z Jednostki - podobnie jak w zabawie gtuchy
telefon.

4. Ostatnia osoba opowiada na gtos co ustyszata i poréwnujemy to z informacjami
zawartymi na Jednostce Wiedzy.



Klasowa gra planszowa

Czas trwania: ok. 45 min

Ustawienie sali: krzesetka w duzym kregu pod $cianami

Potrzebne materiaty: kartki A4 i markery, pionki (moga by¢ np. butelki), kostka do
gry, ,punkty”- np. cukierki, karteczki, piteczki

Przebieg:

1.

2.
3.

Gre planszowa najlepiej przeprowadzi¢ po etapie dzielenia sie wiedza.
Klase dzielimy na 4 zespoty, tak, zeby w kazdym zespole byla jedna osoba
ze stolika.

Przesuwamy stoliki pod $ciany, tak, zeby na srodku sali byto wolne miejsce.
(Uktzi\damy tam Jednostki Wiedzy rewersami do géry w zamkniety tancuch
tor).

Opcjonalnie mozna doda¢ do toru gry karty z dodatkowymi zdarzeniami, np.:
- rzucacie kostka jeszcze raz

- stoicie kolejke

- na nastepne pytanie musicie odpowiedzie¢ bez uzycia stdw (np. rysunkami)
- na nastepne pytanie odpowiada tylko jedna osoba z zespotu

Pionki druzyn ustawiamy na jednej wybranej karcie. Druzyny rzucaja po
kolei kostka i przesuwaja swéj pionek o okreslona liczbe pél do przodu.
Jedli ich pionek zatrzyma sie na karcie kogo$ z ich zespotu - rzucaja
jeszcze raz, jesli natomiast zatrzyma sie na karcie innego zespotu zespét
ten bierze ta karte (tak, zeby zespdt odpowiadajacy nie widziat tresci).
Zespot odpowiadajacy wybiera trudno$é pytania: za 1, za 2 lub za 3 punkty
i odpowiada. Jesli odpowie dobrze to otrzymuje okreslona liczbe punktéw
i gra toczy sie dalej, a jesli nie - to stoi w nastepnej kolejce.

Jedli z danej Jednostki Wiedzy zadano juz wszystkie pytania wtedy karte te
zabieramy z toru i pionki przeskakuja nad pustym polem.

Gre wygrywa zespo6t, ktéry w momencie znikniecia wszystkich Jednostek
z planszy zbierze najwiecej punktow.



Teleturniej klasowy

Czas trwania: ok. 45 min

Ustawienie sali: jak na rysunku ponizej

Potrzebne materiaty: tablica do zapisywania wynikéw
Przebieg:

1. Klasowy teleturniej najlepiej przeprowadzi¢ po etapie dzielenia sie wiedza.

2. Klase dzielimy na 4 zespoty, tak, zeby w kazdym zespole byta jedna osoba
ze stolika.

3. Uczniowie w grupach przygotowuja po 3 dodatkowe pytania do swoich kart
- kazde na innym poziome trudnosci, ale w teleturnieju mozna korzystac
réwniez z przygotowanych pytan.

Inne pomysty na konkurencje to np.:

Kim jestem? - kazdy cztonek druzyny wciela sie w role postaci i w czasie
teleturnieju cztonkowie innych zespotéw prébujg odgadnaé kim on jest zadajac
tylko pytania zamkniete, na ktére odpowiada¢ mozna tylko ,tak” lub ,nie”.
Dwie prawdy i nieprawda - grupa na duzej kartce zapisuje 3 zdania dotyczace
danego tematu: 2 prawdziwe i 1 nieprawdziwe - w czasie teleturnieju pozostate
druzyny zgaduja, ktére zdanie jest nieprawdziwe.

Quiz - druzyna przygotowuje pytania, na ktére beda odpowiada¢ inne druzyny.
Pytanie obrazkowe - druzyna przygotowuje 3 obrazki opisujace dany temat lub
postaé: najtrudniejszy (za 3 pkt.), sredni (za 2 pkt.), tatwy (za 1 pkt.) - w czasie
teleturnieju najpierw pokazywany jest obrazek najtrudniejszy, jesli druzyna nie
zgadnie o jaki temat lub postaé chodzi wtedy tatwiejszy, a jesli i z tym beda
mieli problemy - wtedy najtatwiejszy.

4. Nastepnie kazda z grup po kolei prowadzi teleturniej. Wtedy ta grupa
wychodzi na érodek i zadaje pytania - ze swoich kart i wymyslone przez
siebie - pozostatym grupom (2 lub 3 osoby z zespotu prowadzacego moga
tworzy¢ jury, ktére bedzie oceniato odpowiedzi innych zespotéw), lub

zadaje inne zadanie.
©)
®® X@ JURY
PROWADZACY ® Q@

UCZESTNICY
TURNIEJU, CZYLI
@ @ POZOSTALE GRUPY @ @

5. Liczymy punkty i wygrywa zespdt, ktéry zbierze najwiecej punktéw za dobre
odpowiedzi.
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Pytanie filmowe
Czas trwania: ok. 2 godz.
Ustawienie sali: kilka oddzielnych sal

Potrzebne materialy: kamera lub aparat z mozliwoscia przygotowania filmikéw,
sprzet do prezentac;ji filmikéw

Przebieg:

1. Uczniéw dzielmy na 4 losowe grupy.

2. Kazdy z uczniéw otrzymuje karte postaci i zaktada ja na szyi.

3. Uczestnicy kreca krétki filmik o jednej wybranej postaci. Moze to by¢ forma
wywiadu lub po prostu opisu tej postaci. Wazne, zeby w filmiku ani razu nie
padto imie i nazwisko tej postaci.

4. Nastepnie filmiki sa prezentowane na forum i pozostate grupy zgaduja o jakie
postacie chodzi.
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Metody Sredniej diugosci:

Z krétkich metod zastosowania gry opisanych powyzej mozna utozyé ciekawy
program kilkugodzinnych warsztatéw edukacyjnych. Oczywiscie metody mozna
dobiera¢ sobie wedtug uznania i czasu jakim dysponujemy.

Teleturniej z wieloma konkurencjami

Przebieg:

1.  Rozpoczecie programu, podziat na grupy (20 minut)

2. Zabawa ,ZnajdZ osobe, ktéra...” (20 minut)

3. Dzielenie sie wiedza (45 minut)

4. Przygotowanie teleturnieju klasowego w grupach (120 min)

e przygotowanie pytan dotyczacych postaci

e przygotowanie pytan do konkurencji ,Dwie prawdy i nieprawda”
e przygotowanie pytan filmowych

e przygotowanie obrazkéw o swoich postaciach (90 min)

5. Teleturniej klasowy z wybranymi konkurencjami prowadzonymi przez poszczegdlne
grupy (60 minut):

konkurencja ,Kim jestem?”
pytania dotyczace wiedzy

e konkurencja ,Dwie prawdy i nieprawda”
e konkurencja ,Opisz postaé¢ obrazkowo”

Szkolny wieloetapowy konkurs

Gra moze by¢ wykorzystana jako materiat do zorganizowania wieloetapowego
konkursu wiedzy o Polsce.

Przebieg:

| etap

| etap konkursu odbywa sie w poszczegélnych klasach i sktada sie z dwoch
wersji krotkich tj. ,Dzielenia sie wiedzg” oraz ,Klasowego Teleturnieju” (patrz:

Opis wyzej). Zespoty dostajg punkty w zaleznosci od miejsca ktore zajeli
(Przyktadowo: | miejsce - 3 punkty, Il miejsce - 2 punkty, Il miejsce - 1 punkt).
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Il etap

Etap Il bada kreatywno$¢ mtodziezy w opracowywaniu poszczegélnych tresci.
Pierwszy etap polega na opracowaniu przez poszczegdlne grupy jak najciekawszej
prezentacji (lekcji historii) dotyczacych posiadanych kart. Prezentacje (lekcje
historyczne) oceniane beda przez klasy pod wzgledem nastepujacych kryteriow:
~1re$¢ merytoryczna”, ,Atrakcyjno$é przekazu”, ,Poziom i jako$¢ przygotowania
prowadzacych”.

Przykladowa karta oceny prezentacji (ocenia grupa Il)

grupal |grupa2 |grupad |grupa4
Tresc
meryt:)ef;czna X
Atrakcyjnos¢
przskazy X
Poziom i jakos¢ X
przygotowania
prowadzacych
SUMA: X

Pierwsze miejsce otrzymuje druzyna, ktéra otrzyma od innych druzyn najwiecej
punktéw.

Il etap

Etap Il jest bezpo$rednio zwigzany zetapem Il. Tym razem zadaniem uczestnikéw
jest przygotowanie pomystu i przeprowadzenie konkurencji zwigzanej z
prezentowana wczesniej wiedza np. kalambury, koto fortuny, milionerzy. Cato$¢
przygotowanych konkurencji tworzy teleturniej. Grupy ponownie sg oceniane
pod wzgledem jako$ci przygotowania. Kryteria oceny: ,Atrakcyjnos$¢ konkurencji
(np. rekwizyty, sposoby przydzielania punktéw, itp.), ,Jasno$¢ przedstawionych
zasad”. Poszczegélne druzyny dostajg punkty zaréwno za przygotowanie
konkurencji, a takze zgodnie ze zdobytymi

w poszczegblnych konkurencjach punktami.

IViV etap
Kolejne etapy to powtérka etapéw Il i lll, odbywajaca sie juz na forum szkoty

(przechodza do niej 1 lub 2 zwycieskie zespoty z kazdej klasy). Na koniec
V etapu ogtaszany jest zwyciezca.
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Zastosowanie gry w ramach programu ,Perty w Koronie”

Gra moze zosta¢ wykorzystana jako punkt wyjscia do opracowywania
semestralnego lub rocznego programu wychowawczego w ramach programu
~Perty w Koronie”. Uzycie gry nie jest elementem niezbednym, ale moze dziataé
jako czynnik motywujacy. Dodatkowo w czasie realizacji programu gra moze
by¢ traktowana jako Zzrédto podstawowej wiedzy na temat okresu historycznego
i postaci historycznych. Dobre poznanie metodologii gry przez mtodziez, moze
doprowadzié¢ do tego, ze mtodziez w dalszych etapach bedzie wykorzystywata
karty np. w czasie lekcji historii dla mtodszych uczniéw. Karty moga zostac
takze wykorzystane do tworzenia wtasnych wersji gry, quizéw, konkurséw, oraz
innych inicjatyw realizowanych przez klasy w ramach programu.

| spotkanie firmy mtodziezowej

Uczniowie na pierwszym spotkaniu firmy mtodziezowej poznaja metodologie
programu ,Perty w Koronie”. Na dobry poczatek, aby zapoznaé sie z ogdlnie
podejmowang tematyka zostaje im zaproponowana gra, w ktérej beda
musieli dzieli¢ sie i ,broni¢” zdobytej przez siebie wiedzy. Wazne jest, by
mtodziez ,bronita” wiedzy, ktéra jest dla nich ciekawa i weszta w role postaci,
z ktérymi sie utozsamia. Dobrym pomystem jest aplikowanie do poszczegdlnych
grup. Istotne jest by prowadzacy program (Instruktor) wyjasnit, czym dane grupy
beda zajmowaé sie w ciggu realizacji semestru (kategorie postaci znajdujace
sie w grze maja bezposrednie odniesienie do przyktadowych dziatéw
wystepujacych

w programie PwK, nazwy dziatdw moga by¢ zamienne).

Liderzy - Grupa medialna

Bohaterowie - Grupa detektywéw historii

Pisarze - Grupa teatralna

Artysci - Grupa animatoréw polskiej kultury
Postacie dnia codziennego - Grupa znawcéw regionu

Aplikowanie polega na napisaniu krétkiego podania do Instruktora, w ktérym
znajdzie sie krétkie uzasadnienie dotyczace motywacji, dlaczego w takiej, a nie
innej grupie dana osoba powinna sie znalezé. Instruktor moze podja¢ decyzje,
ktére grupy ostatecznie zostanag utworzone. Powinien tez zadba¢, by byty one
réwnoliczne. Ostatnim elementem pierwszych zajeé jest ogtoszenie sktadu grup
i rozdanie kart uczestnikom, z poleceniem jak najlepszego zapoznania sie
z tredcig swojej karty.

lI-11l spotkanie firmy mtodziezowej

Kolejne spotkania firmy mtodziezowej powinny by¢ poswiecone zagraniu
w gre, wykorzystujemy do tego scenariusze metod opisanych w ksigzeczce. Na
zakonczenie gry mtodziez otrzymuje zadanie- przygotowaé sie do wystapienia:
»,Gdyby moja postaé pojawita sie we wspdétczesnym Swiecie, jaka by byta, czego
by dzi$ dokonata?”.
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IV spotkanie firmy mtodziezowej
Nastepne spotkanie firmy mtodziezowej powinno rozpoczaé sie od dyskusji,
dotyczacej znaczenia poszczegblnych oséb w dzisiejszych czasach. Dyskusja jest
punktem wyjscia do ustalenia dziatah semestralnych dotyczacych konkretnych
tresci (wynikajacych z realizacji programu Perty w Koronie). Dalsza czes$é
semestru opiera sie na przygotowywaniu wspélnych zadan przez zawigzane
wczesniej grupy. Wszystkie ponizsze propozycje sa propozycjami przyktadowymi
Nie jest konieczne tez utworzenie wszystkich grup.
Realizacja zadan odbywa sie konsekwentnie, wedtug opracowanych planéw dla
poszczegdlnych grup. Szczegdtowy opis realizacji programu znajduje sie
w opracowaniach programu Perty w Koronie.

i moga by¢ zmieniane.

[ semestr: “Polska Literatura”

- zbudowanie silnej wspélnoty grupy, ktéra dziata razem

obrazujgcego zmiany jakie
sie dokonaﬁ/ od czasu
romantyzmu.

i zadanie
GRUPA zadanie grupy S
Grupa Przygotowanie filmu Zadaniem catej grupy
medialna ~Pan Tadeusz kontra Lest wybranie jednego lub
(liderzy) wspotczesnos¢”- filmu ilku dziet literackich,

wokot ktérego zostanie
zogniskowana praca
catego semestru i przy-
gotowanie ostatecznego
wydarzenia jakim jest
np. ,Spotkanie/Uczta z
Panem Tadeuszem.

Grupa detektywow
historii
(bohaterowie)

Przygotowanie inscenizacji
lub gry historycznej doty-
czacej epoki romantyzmu.

Grupa teatralna
pisarze)

Przygotowanie przedstaw-
ienia, opierajgcego sie na
,Panu Tadeuszu”;

Grupa animatoréw
polskiej kultury
(artysci)

Przygotowanie biesiady:
~Wesele Zosi i Tadeusza”.

Grupa znawcoéw
regionu
(postacie dnia
codziennego)

PrzyEotowanie tradycyjnej
olskiej uczty, z toastami
| innymi zwyczajami
polskimi.
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II semestr: “Historia Polski”

- zbudowanie silnej wspélnoty szkoty, pokazanie panujacej polskiej kultury w szkole

wydarzeni historycznym.

GRUPA zadanie grupy zadanie
catej klasy
Grupa Przygotowanie filmu Spotkanie z Powstaficami
medialna dotyczacego zyciorysu Listopadowymi-
(liderzy) 0s6éb znaczgcych w danym | zorganizowanie

wydarzenia skierowanego
do catej spotecznosci
szkoty.

Grupa detektywow
historii
(bohaterowie)

Przygotowanie Gry
Historycznej quizu,
teleturnieju.

Grupa teatralna
Fpisarze)

Przygotowanie inscenizacji
dotyczace Powstania
Listopadowego.

Grupa animatorow
polskiej kultury
(Artysci)

Przygotowanie spotkania
tematycznego ~Powrot
z powstania”.

Grupa znawcow
regionu
(Postacie dnia
codziennego)

Przygotowanie kolacji z
potrawami regionalnymi
z czaséw Powstania.
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Il semestr: “Tradycje - polska kultura”

- zbudowanie silnej wspélnoty rodziny, pokazanie dobrych praktyk przyjazni
w rodzinie w oparciu o tradycje i zwyczaje panujace w rodzinach

i dzi$, np. ,niedzielny
obiad kiedys$ i dzi$”,
«zareczyny kiedys i dzis”,
Erzygotowanie lmu o

ultywowanych dobrych
praktykach przyjazni w
rodzinie.

GRUPA zadanie grupy zadanie
catej klasy
Grupa Przygotowanie filmu Przygotowanie
medialna dotyczacego tradycji «Bieslady rodzinnej jak
(liderzy) rodzinnych kiedys za dawnych lat”. Biesiada

bytaby czasem spotkania
z rodzinami uczestnikéw
programu.

Grupa detektywow
historii
(bohaterowie)

Przygotowanie Sem-
inarium Naukowego
dotyczacego Przyjazni w
rodzinie, przeprowadzanie
ankiet, badan.

Grupa teatralna
Fpisarze)

Przygotowanie inscenizacji
«~Jak to jest z przyjaznig

w rodzinie? Relacje
rodzinne”.

Grupa animatorow
polskiej kultury
(Artysci)

Przygotowanie zabawy
staropolskiej- z
odpowiednimi strojami,
zwyczajami.

Grupa znawcow
regionu
(Postacie dnia
codziennego)

Odkrycie

i zaprezentowanie
dziejéw waznych
rodzinnych rodéw z danej
miejscowosci.
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IV semestr: “Dzieje spotecznosci”

- budowanie wspdlnoty srodowiska lokalnego, wspdtpraca z instytucjami narodowymi

prezentujgcy dane miejsce
zamieszkania szlakiem
miejsc zwigzanych

z Polska.

i zadanie
GRUPA zadanie grupy BT
Grupa Przygotowanie filmu: Zor anizowanie
medialna «Polska w ...(miejscowos¢)- ofecznych Dni..
(liderzy) przygotowame lmu, (nazwa mIEJSCOWOSCI)

wydarzenia integrujgcego
spoteczno$¢ lokalna.

Grupa detektywow
historii
(bohaterowie)

Przygotowanie
Przewodnika
H|storycznego- «Polska

zamer:yagcego
mformac e dotyczace
zawuagzanla grup polskich
na danym terenie.

Grupa teatralna
pisarze)

Przygotowanie
inscenizacji, pokazujacej
zawigzanie sie szkoty
polskiej, mst tucji
polskic

anym terenie.

Grupa animatoréow
pOlSkIrt] kultury

ysci)

Zorganizowanie konkursu
dla miejscowych oséb
zwigzanego z Polska
Kultura.

Grupa znawcow
regionu
(Postacie dnia
codziennego)

Przedstawienie typowych
polskich tradycji, ktére sa
szczegblne kultywowane
na danym terenie,
utworzenie kalendarza
wydarzen polskich
tradycji, ktére beda
przestrzegane w polskich
rodzinach.
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0 czym nalezy jeszcze pamigtac przygotowujac gre?

Atrakcyjnos¢ - gra moze zosta¢ odebrana jako nudna jezeli nie postaramy sie
o dobrg oprawe gry !! Do dobrej oprawy gry mozna zaliczy¢ takie elementy jak:

e urozmaicenie ,zgtaszania sie” w konkurencjach, np. przebijanie balona,
miazdzenie plastykowego kubeczka w mysl zasady, kto pierwszy ten lepszy;

losowanie

e - animacja publicznosci poprzez wskazywane kartek z napisami ,aplauz”
czy tez zarty (“suchary”) prowadzacego

e - oznaczenia grup i nadanie im ciekawych nazw (np. Druzyna

Krakowian i zadaniem druzyny jest na wstepie opowiedzenie o nazwie
swojej druzyny)

e aranzacja ,studia”: napisy, oprawa muzyczna, ,dzingle”

e przebrani prowadzacy

e zabawne nagrody (np. express do kawy: gazeta super express + saszetka

kawy), albo ,talon na dtuga przerwe od...”

Inne metody z zastosowaniem Kart Postaci i Jednostek
Wiedzy

Mapa mysli

Mapowanie mysli opiera sie na zatozeniu, ze nasz mézg nie faczy informacji
w sposob liniowy (jedna po drugiej, jak np. lista informacji, czy tradycyjne
notatki), ale taczy je w siec i kazda nowa wiedza dolgczana jest do istniejace;
sieci.

Technika ta wspomaga proces notowania i zapamietywania wiedzy. W procesie
nauczania mozemy wykorzysta¢ ja w taki sposéb, ze uczniom przekazujemy
Karty, a nastepnie prosimy o przygotowanie wtasnych map w interesujagcym nas
temacie.

Jak stworzy¢ mape mysli?

1. Na $rodku kartki w orientacji poziomej zapisujemy lub rysujemy temat
naszej mapy.

Od $rodka mapy rysujemy linie odpowiadajace najwazniejszym
zagadnieniom danego tematu i podpsujemy je.

Uzywamy kolorowych obrazéw i symboli na catej mapie.

Najwazniejsze stowa i terminy oznaczamy i obrazujemy.

Uzywamy réznych koloréw, rozmiaréw i stylow liter.

Pozwalamy na zaangazowanie wyobrazni, tworzymy dziwaczne i abstrakcyjne,
a nawet absurdalne obrazki.

Umieszczamy na mapie nie tylko fakty, ale réwniez nasze skojarzenia,
problemy, pytania.

Do tworzenia mapy mozemy wykorzysta¢ wycinki z kolorowych gazet, nici
i klej, bibute, itp.

CORIS B O O) EH GO AN
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Przygotowanie nietypowego przedstawienia wiedzy

Nietypowe sposoby przedstawienia wiedzy, ktére moga przygotowac uczniowie,
to np.:

1. Rebus, krzyzéwka z hastem

2. Plakat reklamowy - na formacie najlepiej nie mniejszym niz A3

3. Reklama telewizyjna - nakrecenie prostego spotu reklamowego nie powinno
by¢ problemem nawet dla starszych klas szkoty podstawowej - zalecany
czas to nie dtuzszy niz 3 minuty (dtuzszy materiat nudzi)

4. Program telewizyjny ,na zywo”: np. tok show, serwis informacyjny

5. Audycja radiowa, np. wywiad

6. Pierwsza strona gazety

7. Rymowany wiersz

Krag rozmoéw

1. Metoda realizowana w parach, ale do zastosowania w wiekszej grupie.

2. Na $rodku sali ustawiamy dwa kregi z krzesetek, na ktérych siadaja
uczniowie. Osoby w kregu wewnetrznym skierowane sg na zewnatrz kota, a
osoby w kregu zewnetrznym wewnatrz kota.

3. Osoby z kregu wewnetrznego maja Karty (kazdy uczen niewielka
porcje), ktére w jak najszybszym czasie musza przekaza¢ osobie z kregu
zewnetrznego, dlatego najlepiej stosowaé rysunki, wykresy, techniki
pamieciowe.

4. Po krétkim czasie (np. 2 min) krag zewnetrzny przesuwa sie o jedno miejsce.

5. PoKkilku przejsciach uczniowie zamieniaja sie miejscamiirolami. Zewnetrzny
krag staje sie wewnetrznym i znéw osoby z kregu wewnetrznego dziela sie
swoja wiedza.

CWMOG
YRS A
(i i

RO
@ 55 @ Pl
Pokoéj zagadek - Escape Room

Escape Room to bardzo popularna forma rozrywki w duzych miastach
inspirowana grami i filmami akcji. W skrécie wyglada tak, ze niewielka grupa
wchodzi do pokoju i moze z niego wyjs¢ wtedy, kiedy rozwigze serie zagadek
prowadzaca np. do otwarcia tajnej skrytki, w ktérej jest klucz do pokoju.
Ludziom to sie podoba, poniewaz zamkniecie w pokoju i potrzeba wydostania
sie powoduje wzrost poziomu adrenaliny, a w zwigzku z tym ekscytacje.
Dlaczego by nie sprébowaé¢ zaaranzowaé takiej formy edukacji w szkole?
Bardzo podobny efekt mozna uzyska¢ w sposéb bezpieczniejszy, bez zamykania
nikogo w pokoju, ale np. ukrywajac co$ w szkatutce zamknietej na szyfrowa
ktédke. Kiedy uczniowie rozwigza serie zagadek matematycznych lub dowiedza
sie dat waznych wydarzen historycznych - wtedy poznaja wszystkie cyfry kodu
i otworza szkatutke z nagroda.
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Sposéb zastosowania pokoju zagadek w catej klasie:

1. Przygotowujemy ok. 25 zagadek lub pytan, ktérych rozwigzaniem bedzie
cyfra émoie to by¢ ndp. wynik dziatania, ostatnia cyfra daty lub po prostu
rawidtowa odpowiedz z 4 podanych cyfr).
agadki przygotowujemy na 5 kolorach kartek. Kartki z zagadkami
chowamy w catej klasie: pod doniczkg, za obrazkiem, pod tawka, itp.
Do szkatutki chowamy co$ przyjemnego np. cukierki, list iratulacyjny, itp.
Klase dzielimy na 5 zespotéw i kazdemu dajemy kartke z poleceniem
Boszukania zagadek w przydzielonym kolorze.
o znalezieniu i rozwigzaniu zagadek przez kazdy zespét otrzymamy ok. 25
gyfhz,clj«ﬁérych mozemy utozy¢ tyle dziatan ile mamy cyfr w naszym kodzie
o ktodki.
6. Kiedy klasa rozwiaze dziatania, bedzie mogta otworzy¢ szkatutke. Co wazne,
wszystkie zespoty musza rozwigza¢ swoje zadania, a wiec jesli ktéremus nie
idzie, to moze inni mu pomoga...

(SU o A

Debata

Metoda debaty moze byé realizowana bez wchodzenia w role to znaczy
uczniowie zabierajg gtos w swoim imieniu, jednak wejécie w role, i zwracanie
sie do siebie per Pan/Pani dodaje metodzie pewnej powagi i pozwala na lepsze
wyrazanie argumentéw, nawet jesli uczen sie z nimi osobiscie nie zgadza.
Najpopularniejszy rodzaj metody debaty, to tzw. debata oksfordzka, w ktérej
stawia sie teze, ktéra jedna strona prébuje obali¢, a druga broni.

Marszalek, Sekretarz
I o]

Obrona Oponenci

Publicznosé

Przebieg debaty

1k MarszatekJ)rowadzacy debate wita zebranych, przedstawia cel spotkania
oraz zasady dyskusji. Marszatek przez caly czas dyskusji zachowuje
bezstronnos¢. Na to stanowisko najlepiej wybra¢ ucznia o predyspozycjach

liderskich.

Sekretarz notuje najwazniejsze mysli i czuwa nad przestrzeganiem czasu
wypowiedzi.

Strony debaty zabieraja gtos naprzemiennie. Najpierw strona broniagca, a nastepnie
atakujaca.

Po wypowiedziach stron gtos moze zabra¢ publiczno$é.

Po dyskusji strony podsumowujg swoje zdania.

Na zakonczenie odbywa sie gtosowanie publicznosci dotyczace tezy: czy
zostata obroniona?.

ook W N

Glosowanie odbywa sie najczesciej poprzez podniesienie reki z kolorowym
kartonikiem. W tradycyjnej debacie oksfordzkiej nastepowato ono poprzez
wyjscie przez odpowiednie drzwi.
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Jak przygotowac karte postaci
1 jednostke wiedzy?

1. Mozemy przygotowaé wlasne Karty Postaci i Jednostki Wiedzy i
wykorzystywaé je w trakcie zajeé. Mozna tez poprosi¢ ucznidéw o
przygotowanie Jednostek na przyktad w ramach pracy domowej lub w
czasie lekcji.

2. Pamietamy o zachowaniu praw autorskich, tekstéw i grafiki uzywamy tylko
z otwartych zrédet i z podaniem zrédta. Cytujac Wikipedie i inne Zrédta
internetowe nalezy upewnic sig, czy informacje sg prawdziwe.

3. Nalezy unika¢ przepisywania suchych tekstéw podrecznikowych. Przekaz
musi by¢ tresciwy, ale w miare ciekawy.

4. Na kazdej Karcie Postaci (awers karty) umieszczamy:

imie i nazwisko postaci

BOLESLAW
CHROBRY

967 - 17 VI 1025

zdjecie

data urodzenia i Smierci

grupa postaci LIDER

Pochodzit z dynastii Piastéw. Syn Mieszka | - ksigcia Polski i czeskiej
ksigzniczki Dobrawy. Jako ksigze objat rzady w 992r. Dazac do
ekspansji Prus popart wyprawe misyjng czeskiego biskupa Wojciecha.
Jego meczefiska $mier¢ i kanonizacje wykorzystat do podniesienia

informacje fo) Osobie rangi panstwa. Doprowadzit do powstania archidiecezji w Gnieznie. W
1 roku podejmowat tam niemieckiego cesarza Ottona IIl. Na tzw.

L 1000 podej iemieckieg of I N
(Ok 600 ZnakéW ze SpaCjami) zjezdzie gnieznierskim utworzono polska organizacje koicielna z

metropolig w GnieZnie, co potwierdzato niezalezno$¢ Polski. Bolestaw
umacniat swoje panowanie zajmujgc Luzyce, Milsko i Misnie. Nastepnie
rozszerzyt wkadze na Czechy i Morawy, a po zbrojnej wyprawie na Kijéow
przytaczyt Grody Czerwienskie. Przed $miercia koronowat sie w

najwainlejsza |nformac]a Gnieznie na kréla Polski. : :

(ciekawostka, co$ co warto Matlg Zapametae.

za pa m | Qta é fo) k 2 = 3 |.| n |J e k) Bolestaw Chrobry byt pierwszym krélem Polski — koronacja odbyta sie w
I Ly -

Gnieznie w 1025r. Pochodzit z dynastii Piastéw.

epoka POLSKA PIASTOW

1. 06
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5. Na kazdej Jednostce Wiedzy (rewers karty) umieszczamy:

tytut

POLSKA
PIASTOW

grafika

najwazniejsza informacja

tekst
(ok. 500 znakoéw ze spacjami)

ciekawostka, pojecie - co$ co
warto zapamietac

Archikatedra Gniezinenska -
miejsce pierwszej koronacji.

Piastowie panowali od poczatkéw paristwa (X w.) do 1370 roku,
kiedy to zmart ostatni krél z tej dynastii, czyli Kazimierz Wielki.

Protoplasta dynastii byt Piast Kotodziej. Ale to jego syn - Siemowit,
zostat wkadca Polan. Kolejni wtadcy to Lestek oraz Siemomyst. To jego
synem jest Mieszko | - uwazany za pierwszego hi-storycznego wtadce
Polan i twérce panstwa polskiego. Wkadajagc ziemiami obecnej
Wielkopolski, stopniowo zwigkszat terytorium. Bolestaw Chrobry
kontynuowat polityke ojca. Ksigze Bolestaw Krzywousty, chcac
zapobiec pojawiajacej sie rywalizacji pomiedzy synami, podzielit kraj
na dzielnice. To wita$nie okres kolejnych lat nazywamy rozbiciem
dzielnicowym. Zjednoczenie ziem podjeli Przemyst Il oraz Wtadystaw
Lokietek. Ostatnim wtadca dynastii byt Kazimierz Wielki - najmtodszy
syn tokietka. Rzadzit w latach 1333-1370. To jemu przypisuje sie
odbudowe potegi dawnej Polski.

warto zapamietac:

(okoto 2-3 linijek)

Piastowie to pierwsza dynastia, z ktérej wywodzili sig polscy wtadcy.

epoka

6. Karty majg format A6 pionowy. Najlepiej wykona¢ karte w kolorze i

POLSKA PIASTOW

I. 06

wykorzystaniem grafik, bo wtedy tatwiej zapamietujemy wiedze.

7. Do kazdej Karty Postaci
identyfikujaceta postaé, np. Osoba, ktéra byta pierwszym historycznym
wiadcag Polski, a do Jednostki Wiedzy pytanie dotyczace najwazniejszej
tredci, np. Kim byli Piastowie? Na stronie gry mozna pobra¢ przyktadowe
pytania do wszystkich kart.

8. Kazda Karta Postaci i Jednostka Wiedzy powinna by¢ zamknieta catoscia
wiedzy logicznie powigzanej ze soba. Nalezy unikaé wymieniania faktéw

przygotowujemy pytanie

jak w encyklopedii. Jednostka wiedzy to nie wpis encyklopedyczny.

9. Katalog kart jest systematycznie rozszerzany przez uzytkownikéw z catego
Swiata i nowe karty sg systematycznie umieszczane na stronie internetowej:

www.perlywkoronie.pl
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Perty w Koronie - program wychowawczy

Gra ,Polsko, chce Cie poznawaé !” jest elementem dtugofalowego programu
wychowawczego ,Perty w Koronie”. Jest to program wychowawczo-edukacyjny
przygotowany z mysla o instytucjach, szkotach polskich dziatajacych za granica.
Zawiera on gotowe metody budowania grupy, motywowania mtodziezy do
osiggania celéw, budowania wtasciwej kultury w grupie.

CELE PROGRAMU

»  ksztattowanie tozsamosci mtodego cztowieka - Polaka ,dobrego i wartosciowego”,
swiadomie wykorzystujgcego swoje talenty i przekonania na rzecz kraju w
ktérym zyje

« uformowanie osoby sprawnej w dziataniu, pracujacej rzetelnie i uczciwie co

wynika z moralnosci bycia Polakiem

« nauka ,zywej” historii Polski, pokazywanie wydarzen i postaci ktérymi
mtody cztowiek moze sie inspirowaé i czerpa¢ z nich lekcje dla swojego
codziennego zycia

« budowanie motywacji do rozwijania zainteresowan i talentéw wséréd
mitodziezy polskiej mieszkajacej za granica

« podniesienie kwalifikacji nauczycieli, jako najwazniejszej jednostki

chronienia, rozwijania ,Polsko$ci” za granica, odpowiedzialnej za budowanie
wspolnoty Polakéw zgromadzonych na danym terenie.

Zainteresowanych programem zapraszamy na strone internetowa:
www.perlywkoronie.pl
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