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Gry miejskie w ostatnich latach przezywaja renesans. Przyciagaja swoja
atrakcyjnag formg, tatwoscig organizacji i mozliwoscia dostosowania do potrzeb
zroznicowanych odbiorcow i odbiorczyn — miodziezy, seniorek czy tropicieli
zagadek. Gry w przestrzeni to takze przyjemny sposob na nauke i zdobywanie
doswiadczenia, a takze okazja do nawigzania wspotpracy z sojusznikami i
sojuszniczkami spoza szkoty.

Czym jest gra miejska?

Gra, ktdrg na potrzeby tego materiatu bedziemy nazywac miejskg (cho¢ w rzeczywistosci
moze by¢ ona rozgrywana w dowolnej przestrzeni, réwniez zamknietej — takiej jak szkota
czy biblioteka), to zabawa, ktorej cechg charakterystyczng jest wykorzystanie przestrzeni do
jej realizacji. Jest to potgczenie znanych od dawna sposobdw spedzania czasu: harcerskich
podchoddw, biegdw na orientacje, gier i zabaw podworkowych, spaceréw z elementami
znanymi z teatru, filmu, dramy czy wreszcie gier RPG i gier komputerowych.

Najczesciej celem gry jest przejscie catej trasy przygotowanej w terenie specjalnie na te
okazje. Trasa moze przebiega¢ dowolnie, w zaleznosci od potrzeb i wyobrazni organizatorek
i organizatorow, ktérzy na kilka godzin zamieniajg znang przestrzen w réwnolegia
rzeczywisto$¢. Gry miejskie mogg stanowi¢ dobrg okazje do poznania wktadu dziedzictwa
Unii Europejskiej w Waszg najblizszg okolice — nie tylko do odwiedzenia obiektow
wspotfinansowanych przez fundusze europejskie, ale takze do zastanowienia sie w aktywny
sposdb, co w naszym codziennym zyciu wigze sie z tematykg unijna.

Typologia tego typu gier nie jest sztywna, sg jednak pewne wyznaczniki gier miejskich,
ktore mogg utatwiC przysztg organizacje takiego wydarzenia. Warto jednak pamietaé, ze
wymienione typy mogg sie ze sobg przenikac.

Podziat ze wzgledu na motyw przewodni gry:
1. Gra fabularna

Jest to gra, w ktorej udziat wymaga wecielenia sie w okreslong role, a cato$¢ wprowadza nas
w jaka$ historie, np. ,Podrdoz Posejdona” - uczestnicy i uczestniczki wcielajg sie w role
Posejdona, ktdry przemierza gmine w poszukiwaniu inwestycji zwigzanych z woda,
wodociggami, oczyszczaniem Sciekdw, wspotfinansowanych ze srodkow unijnych.

2. Gra tematyczna

Gra, w ktorej zadania uktadane sg z wykorzystaniem jednego tematu, ale niekoniecznie
tworzg jedna historie. Tutaj przyktadem moze by¢ gra o réznorodnosci religijnej w naszym
regionie, w ktdérej kazdy z punktéw dotyczyé bedzie innej religii lub Swigtyni. Tematyka
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moze by¢ bardzo réznorodna, np. filmy z krajéw cztonkowskich UE, kuchnia polska i wptywy
kuchni innych regiondw Europy.

3. Gra prosta

Czyli gra pozbawiona fabuty lub tematu. Jest to rozwigzanie, ktdre mozna wykorzysta¢ np.
jezeli zalezy nam, aby uczestnicy i uczestniczki skupili sie na zadaniach do wykonania, albo
gdy wazny jest dla nas jakis inny aspekt tej metody.

Podziat ze wzgledu na organizacje uczestnikéw i uczestniczek:
1. Gra w grupach i gra indywidualna

W grze w grupach uczestnicy i uczestniczki wykonujg zadania w zespofach, do ktdérych
zostali przydzieleni (np. losowo) lub w ktdrych zgtosili swoje uczestnictwo. W grze
indywidualnej kazda osoba uczestniczagca wykonuje poszczegdine zadania sama. Istnieje tez
mozliwosci potgczenia obu typdw gry, np. zadania s wykonywane indywidualnie, ale na
koniec sumuje sie punkty wczesniej ustalonych grup. Takie dziatanie moze miec sens, jezeli
gra miejska jest tylko jednym z zadan, w ktérym bierze udziat dany zespét.

2. Wspotpraca lub rywalizacja grup/osob uczestniczacych

Moze by¢ tez tak, ze gra wymaga od 0sob uczestniczacych interakcji, np. wspdtpracy przy
wykonaniu konkretnego zadania albo wymiany zdobytych informacji. Ale moze byc¢ tez tak,
ze zadaniem grupy jest unikanie innych uczestnikdw i uczestniczek lub nawet prdba ich
zmylenia. Mechanika gry moze tez zaktada¢, ze najwiecej punktdw otrzyma grupa, ktdra
jako pierwsza dotrze na dany punkt i zrealizuje zadanie.

To co przektada sie na poziom zainteresowania grg oraz na jej grywalno$¢ (sprawne
rozegranie gry, brak nudy), to w najwiekszym stopniu zadania, ktére nalezy przygotowac.
Wiasciwie mamy nieskonczone mozliwosci. Ogranicza nas tylko wyobraznia i mozliwosci
organizacyjne. Zadania mozna jednak podzieli¢ na podstawowe typy, co moze nam pomoc
przy organizacji gry. Warto zadba¢ o to, Zzeby zadania byly rdéznorodne, pobudzaty
wyobraznie, zachecaty do wysitku fizycznego lub do logicznego myslenia. Dzieki temu osoby
o roznych umiejetnosciach bedg miaty szanse sie wykazac.

Typy zadan:

e Zadania fizyczne — wymagajg zrecznosci, sity, szybkosci itp. Takim zadaniem moze
by¢ pokonanie toru przeszkdd, przejscie po linie zawieszonej pomiedzy dwoma
drzewami, wyscig w workach czy skakanie przez skakanke. Pamietajmy, Zzeby
zadania tego typu proponowaé na poczatku gry, kiedy uczestnicy i uczestniczki nie
Sg jeszcze zmeczeni, a przyda im sie mata rozgrzewka.



e Zadania wiedzowe — do nich potrzebna jest konkretna wiedza. Jeszcze jakis czas
temu takie zadania niosty za sobg ryzyko, ze uczestnicy i uczestniczki nie bedg umieli
sobie z nimi poradzi¢, jednak w dobie nowoczesnych technologii mozemy by¢ pewni,
ze szybko znajdg potrzebne informacje i rozwigzg quiz czy krzyzéwke, a przy okazji
je zapamietaja.

e Zadania na kreatywno$¢ — zadania, w ktdrych uczestnicy i uczestniczki muszg cos
stworzy¢, np. utozy¢ co$ z klockdw, narysowaé na $Scianie, zrobi¢ rzezbe z
przypadkowych przedmiotdw. Mogg tez utozy¢ wiasny limeryk albo napisac¢ piosenke.

e Zadania S$mieszne — tutaj chodzi gtdownie o dobrg zabawe — przebranie sie,
opowiedzenie dowcipu. Mozna skaka¢ na jednej nodze lub wysmarowac sie bitg
Smietang!

e Zadania artystyczne — bliskie s3 zadaniom na kreatywno$¢, ale wymagajg wiecej
talentu, a mniej sprytu. Takim zadaniem moze by¢ stworzenie czyjej$ karykatury,
odegranie monologu Hamleta lub narysowanie z pamieci ,Damy z tasiczkg”.

e Zadania techniczne — wymagajg zmystu ,ztotej raczki”; moze bedzie trzeba naprawic
kontakt albo upitowac¢ noge od stotka? Zbudowa¢ karmnik czy domek na drzewie?
Wszystkie tego typu zadania zmieszczg sie w tej kategorii.

e Zadania fabularne — bazujg na fabule gry i zapraszajg do tego, zeby wczuc sie w
role, odegrac jakas$ scenke, np. przekonac kogo$, zeby dat nam dalszg wskazowke.

e Zadanie wstepne - czasem, jeszcze przed rozpoczeciem gry, warto zadac
uczestnikom i uczestniczkom gry (zwiaszcza jezeli znamy grupe wczesniej) zadanie
do wykonania. Takie zadanie moze mie¢ na celu poznanie tematyki gry (np.
obyczajowo$¢ Warszawy w dwudziestoleciu miedzywojennym) albo wyznaczenie
kolejnosci startu (uczestnicy i uczestniczki rozpoczynajg gre wedtug punktéw
zdobytych za zadanie wstepne). Moze stanowi¢ tez wskazowke, w jaki sposdb
utworzy¢ grupy (np. jezeli bylo to zadanie wiedzowe, tak pomiesza¢ osoby
uczestniczace, zeby grupy miaty zawodnikéw z wiekszg i mniejszg wiedzg).

Trasa i poczatek gry
W przypadku trasy mamy do wyboru trzy podstawowe rozwigzania i r6zne jego warianty.

1. Kazda grupa odwiedza po kolei te same punkty, bo np. prowadzg nas one przez
jaka$ historie. W takim przypadku wazne jest, zeby ustawic¢ start grup w okreSlonym
odstepie czasu (np. co 10 minut) tak, aby na pierwszym punkcie nie byto za duzej
kolejki.

Tutaj mozliwy jest wariant, ktory zaktada, ze poszczegdlne grupy zaczynajg o tej
samej godzinie, ale od innych punktow, za$ sama trasa sie nie zmienia, czyli np.
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grupa A zaczyna od punktu 1 i odwiedza potem punkty 2, 3, 4, ale grupa B zacznie
od punktu 2 i odwiedzi punkty w kolejnosci 3, 4, 1. W takim przypadku trzeba
postarac sie, aby wszystkie grupy miaty mniej wiecej takg samg droge od punktu
startowego do pierwszego punktu na trasie.

2. Grupy odwiedzajg punkty w dowolnie wybranej przez siebie kolejnosci, jak im
wygodniej. To oczywiscie niesie za sobg ryzyko tlumow przy poszczegdinych
punktach, pozwala jednak na przejecie przez uczestnikdw i uczestniczki wiekszej
kontroli nad gra.

3. Grupy odwiedzajg punkty w narzuconej im z gory kolejnosci, jednak kolejnos¢ jest
rézna dla kazdej z grup.

Uczestnicy i uczestniczki mogg otrzymac juz na wstepie mape ze wszystkimi punktami do
odwiedzenia i z prawidtowg kolejnoscig. Moze tez byc tak, ze dowiedzg sie tylko, gdzie jest
pierwsza stacja z zadaniem, a dopiero po jego rozwigzaniu otrzymajg kolejng wskazowke,
gdzie maja sie udac.

Koniec gry i wygrana

Zazwyczaj, zwtaszcza w grach edukacyjnych, organizuje sie wspdlny finat gry, podczas
ktorego ogtasza sie zwyciezcow i zwyciezczynie, ale rdwniez daje sie szanse osobom
uczestniczacym, aby podzielity sie wrazeniami. Mozna zorganizowa¢ ognisko, koncert lub
pokaz filmu.

Warto pomysle¢, jak zapetni¢ czas tym, ktorzy jako pierwsi dotrg do mety. Przydadza sie
dodatkowe zadania i zabawy. Zwyciezy¢ mogg ci, ktorzy przybyli jako pierwsi albo ci, ktérzy
zdobyli najwiecej punktdw po drodze lub prawidtowo rozwigzali wszystkie zadania po
drodze. (Takie rozwigzanie sprawdza sie, jezeli nie mamy nagrod dla wszystkich). Nie
zawsze trzeba jednak wrecza¢ nagrody; czasem wystarczy pamigtkowa naklejka lub
plakietka za udziat w grze.

-

Organizacja gry krok po kroku ﬁ

Potraktujcie tworzenie gry miejskiej jako projekt — po zapoznaniu sie ze wstepem
dotyczacym definicji i rodzajow gier miejskich warto przejs¢ do dziatania! Cho¢ sama gra
miejska potrwa zapewne nie wiecej niz 2—-3 godziny, to jej zaplanowanie, przygotowanie i
podsumowanie wymagajg wiecej czasu.



KROK 1. REKRUTACJA GRUPY

Na poczatek zbierzcie grupe, ktéra chciataby sie zajaC organizacjg gry miejskiej. Grupe
mozna zebrac za posrednictwem medidw spotecznosciowych, rozwieszajac plakaty w szkole
lub zwyktg pocztg pantoflowa. Grupe moga tez zorganizowad nauczyciele lub nauczycielki —
np. opiekujgcy sie kotem zainteresowan.

Po tym jak zbierze sie juz grupa zapalencow gotowych poswieci¢ swdj czas, aby stworzyé
co$ zupetnie wyjatkowego, koniecznie zorganizujcie spotkanie wstepne. Zobaczycie, ile Was
jest, jakie macie umiejetnosci, czy nie potrzebujecie wiekszego wsparcia.

KROK 2. PODZIAL ZADAN I PLAN PRACY

Tym zajmijcie sie na pierwszym spotkaniu. Wymyslanie zadan, trasy, fabuty, tematu gry —
nie ma przeszkod, zebyscie zrobili to wspdlnie na spotkaniu. Koniecznie jednak stworzcie
zespoty odpowiedzialne za kolejne prace. Pierwsza grupa robocza powinna by¢
odpowiedzialna za ustalanie lokalizacji, sprawdzanie ich i doktadne zaplanowanie, gdzie ma
sie odby¢ zadanie. Ta grupa musi by¢ w kontakcie z osobami, ktére bedg staty na
punktach. Kolejny zespédt to ten, ktory zajmie sie przygotowaniem wszelkich drukdw (o tej
czeSci w nastepnym punkcie), kto$ powinien tez czuwac¢ nad zebraniem niezbednych
rekwizytow i sprzetdéw do przeprowadzenia gry (po wymysleniu zadan na punktach warto
przygotowac ich liste). Potrzebny bedzie réwniez kto$ odpowiedzialny za rekrutacje,
promocje i dokumentacje (foto, video).

e Wydruki (mapa, karta gry, wskazowki) — w zaleznosci od tego jak zaplanujecie gre,
uczestnicy i uczestniczki dostang na starcie materiaty i wskazowki. Warto
przygotowac instrukcje gry i wydrukowa¢ wszystkim, tak aby kazdy mégt sprawdzic,
czy wszystko dobrze zapamietat (na instrukcji dobrze jest umiescic numer
kontaktowy np. do nauczyciela lub nauczycielki, gdyby kto$ sie zgubit lub
potrzebowat pomocy). Zazwyczaj réwniez uczestnicy i uczestniczki dostajg karte gry,
na ktorej osoby stojgce na punktach (,punktowi”) bedg mogty zaznaczy¢, ze zadanie
zostato zrealizowane. Dobrg praktyka jest przemyslenie wczesniej, jak punkty beda
odznaczane - pieczatkami, naklejkami, kolorowymi flamastrami, ozdobnymi
dziurkaczami. Czasami uczestnicy i uczestniczki po kazdym punkcie otrzymujag
wydrukowang wskazowke (moze by¢ to zagadka, rebus, tamigtdwka), gdzie znajduje
sie kolejny punkt. Warto wiedzie¢ wczesniej, ile os6b wezmie udziat, i wydrukowaé
tyle materiatdw, zeby wystarczyto dla wszystkich.

e Punkty — organizujgc same punkty pamietajcie, jakimi zasobami dysponujecie. Moze
macie w grupie kogos, kto umie zonglowac¢ albo chodzi¢ po linie (slackline)? Moze
znacie kogo$, kto gra na instrumencie, i zrobicie punkt muzyczny? A moze ktos
obstuguje program graficzny i potrafi zrobi¢ kolaz lub ukryé na zdjeciach niepasujacy
drobiazg? Koniecznie wykorzystajcie Wasze umiejetnosci!



Spotkania organizacyjne — pamietajcie, aby zaplanowac¢ regularne spotkania,
podczas ktérych bedziecie mogli sie wymieni¢ informacjami na temat tego, co juz
zostato zrobione. Pare dni przed samg grg spotkajcie sie i upewnijcie, czy wszystko
jest gotowe. Na takie spotkanie warto przygotowac checkliste. Tego dnia mozecie
prze¢wiczy¢ na sobie wszystkie zadania i przejs¢ jeszcze raz catg trase.

Promocja — przez caty czas organizacji i realizacji gry warto dba¢ o jej promocje.
Osoby z zespotu promocji mogg opisywac i fotografowaé réwniez spotkania robocze,
tak aby mie¢ materiat do zamieszczania w mediach spotecznosciowych. Pamietajcie,
aby w czasie gry uczestnikom i uczestniczkom towarzyszyt ktos, kto zrobi zdjecia i
nagra filmik z wydarzenia.

KROK 3. FORMA, TEMAT, CELE GRY

Cel gry

Organizacja gry ma dwa gtdwne cele:

Cel ukryty (praktycznie niezmienny, niezaleznie od typu gry i jego przebiegu), czyli
wymiar edukacyjny i integracyjny. Dzieki udziatowi w grze uczestnicy i uczestniczki
zdobywajgq nowg wiedze i umiejetnosci (w zaleznosci od zadan), ale rowniez uczg sie
wspOtpracy i poznajg lepiej kolezanki i kolegow.

Gra ma tez swdj cel wynikajacy z jej przebiegu, ktory nalezy ustalic w czasie
wymyslania fabuty. Warto ten cel wpisa¢ wyraznie w materiatach, ktére otrzymaja
uczestnicy i uczestniczki, np. ,celem gry jest uwolnienie ksiezniczki z wiezy”.
Pamietajcie, ze osiggniecie celu powinno by¢ jednoznaczne z ukonczeniem gry (czyli,
jezeli celem jest uwolnienie ksiezniczki, to powinno by¢ to mozliwe dopiero po
wykonaniu wszystkich zadan, ktdre przewidzielismy).

Odbiorcy i odbiorczynie

Myslac o osobach uczestniczacych w grze, zadajcie sobie nastepujgce pytania:

Kim bedg?

Jak duza to bedzie grupa (w przedziale od 30 do nawet 1000 oséb)?

W jakim wieku bedg uczestnicy i uczestniczki? Czy gra bedzie przeznaczona tylko dla
dzieci i mtodziezy, czy tez dla dorostych? Czy przewidujecie udziat oséb spoza
Srodowiska szkolnego?

Czy beda to osoby, ktdre sie znajg?

Jak bedziecie zbiera¢ zgtoszenia do gry?

Czy uczestnicy i uczestniczki bedg sie zgtaszac indywidualnie, czy juz w zespotach?



Odpowiedzi na te pytania pomogg Wam dostosowac zadania i mechanike gry. Pamietajcie
tez, ze jezeli gra jest przeznaczona dla 0sdb nieletnich, nalezy mie¢ zgode rodzicow na
udziat dziecka w grze (chyba, Zze cato$¢ odbedzie sie na terenie szkoty).

Fabuia

To bardzo wazny element gry — od tego, jakg fabute wymyslicie, zalezy, jak bedzie
przebiegata cata rozgrywka. Nawet gry, ktdre nie sg stricte fabularne, majg jakas dynamike,
ktorg warto zaplanowac na poczatku.

Pomyslcie, czy uczestnicy i uczestniczki beda sie wciela¢ w jakie$ role. Tutaj mamy pare
mozliwosci:

e Kazda grupa wciela sie w te samag role, np. tworzymy pie¢ ekip filmowych, ktérych
zadaniem jest nakrecenie filmu o obecnosci dziatan instytucji unijnych w naszej
gminie.

e Kazda grupa wciela sie w inng role, np. tworzycie $wiat fantasy i grupy losuja, czy sa
elfami, trollami, orkami, czarownicami itp. W takim wypadku kazda z grup moze
mie¢ bonusowe punkty lub bonusowe wskazéwki w zaleznosci od tego, jaki gatunek
reprezentuje.

e W kazdej grupie poszczegdlne osoby wecielajg sie w inne role, np. w grze bierze
udziat pie¢ agencji detektywistycznych, a kazda agencja sktada sie ze specjalisty lub
specjalistki o okreslonej specjalizacji, np.: kryptologa, grafologa, informatyka i
mistrza dedukcji. Tutaj za$ dodatkowe atuty (wskazéwki, gadzety, mapy lub
mozliwosci) otrzymujg poszczegdlne postacie.

Zastanowcie sie, czy gra bedzie sie rozgrywac chronologicznie, opowiadajac jakas$ historie,
czy raczej tematycznie, a kazda grupa w efekcie przezyje wiasng przygode? A moze historie
i opowiesci tylko utrudnia Wam zadanie i wolicie ograniczy¢ sie do dobrego rozlokowania
punktéw lub urozmaicenia samych zadan?

Trasa i czas trwania

Gra trwa przecietnie okoto dwdch—trzech godzin. Akurat tyle, zeby sie zaangazowac, miec¢
czas wykonac pare zadan, ale za bardzo sie nie zmeczyé. Oczywiscie mozliwe sg odchylenia
w rézne strony — mozna zorganizowal gre catodzienng, podzielong na czesci z dluzsza
przerwg na obiad lub gre w wersji przyspieszonej, na matym obszarze, aby nie traci¢ czasu
na odnajdywanie punktow.

Gra przecietnie sktada sie z 7-11 punktow. Liczbe punktéw trzeba dostosowad do liczby
graczy (im wiecej uczestnikdw i uczestniczek, tym wiecej punktéw), do terenu, jakim
dysponujemy (im wieksze odlegtosci, tym mniej punktow). Same punkty warto utozyc tak,
zeby byly réznorodne; jezeli na jednym punkcie uczestnicy i uczestniczki uktadali puzzle, to
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na kolejnym mogg przeciggac line. Jezeli cztonkowie i cztonkinie zespotdw biorgcych udziat
W grze sie nie znajg, pierwsze zadanie moze by¢ integrujgce (tatwe, troche ruchowe
sprawdzi sie w tej sytuacji lepiej niz rozwigzywanie quizu). Punkty mogg by¢ umieszczone
praktycznie wszedzie. Oczywiscie idealnie jest, jezeli punkt chociaz w minimalnym stopniu
nawigzuje do zadania albo do fabuty gry, np. jezeli gra miejska dotyczy¢ ma ,Lalki” Prusa,
to naturalnym wyborem bedg punkty ustawione na Krakowskim PrzedmieSciu czy PowiSlu w
Warszawie.

Z tego powodu w zaleznosci od gtdwnego motywu warto doktadnie przyjrzec sie okolicy —
pomoze to wybra¢ najciekawsze miejsca, by¢ moze nietypowe. Trzeba pamietac, ze aby
umiesci¢ punkty gry w niektorych miejscach, trzeba bedzie dogadac sie z jego wtascicielem
lub wtascicielkg albo osobg odpowiedzialng za przestrzen.

KROK 4. POZYSKIWANIE SOJUSZNIKOW I SOJUSZNICZEK

Organizacja gry wymaga wspOtpracy sporej grupy ludzi. Przyda sie rdwniez wsparcie
sojusznikow i sojuszniczek z zewnatrz. Koniecznie wspdtpracujcie ze szkotg, opowiedzcie o
pomysle dyrektorowi lub dyrektorce, a takze nauczycielom i nauczycielkom (np. WOS-u czy
historii). To osoby, ktdére w pierwszej kolejnosci mogg Wam pomdc w organizacji gry, ale
takze wesprze¢ Was merytorycznie. Potem rozejrzyjcie sie wsérdd swoich znajomych i
rodzicow. Moze majg zasoby, ktdre przydadza sie w czasie rozgrywki? Na koniec warto
uda¢ sie do lokalnych wtadz i medidéw, a takze do przedsiebiorstw i firm, ktére moga
zasponsorowac nagrody.

KROK 5. REKRUTACJA

Warto opracowac prostg strategie promocyjng, ktora bedzie miata na celu rowniez
rekrutacje. Moze jakie$ tajemnicze hasto i link do strony na Facebooku na ulotkach
roznoszonych po szkole? Albo plakaty, na ktérych bedzie od razu pierwsze zadanie? (Kto je
rozwigze, moze wzig¢ udziat w grze). Sprobujecie rowniez skontaktowac sie z lokalnymi
mediami i wladzami — gry miejskie to wdzieczny temat. W ramach promocji mozna tez
pomysle¢ o gosciu specjalnym, ktory przyciggnie zainteresowanie, np. specjaliscie lub
specjalistce w dziedzinie, ktdrej dotyczy gra. Spotkanie z takg osobg moze odby¢ sie w
czasie finatu gry. Zastandwcie sie, jak chcecie zbiera¢ zgtoszenia do udziatu w grze. Czy
bedzie to formularz online, czy tez lista zawieszona na szkolnym korytarzu? A moze macie
jeszcze jakis pomyst?

KROK 6. ZORGANIZOWANIE GRY

O samej grze pisaliSmy wczesniej. Przyktadowy scenariusz znajdziecie ponizej. Pamietajcie,
zeby w czasie trwania gry rowniez dobrze sie bawi¢! ©



KROK 7. PODSUMOWANIE

Po tym jak gra sie odbedzie, zaplanujcie jeszcze jedno spotkanie podsumowujgce cate
wydarzenie — ewaluacje. Dobrze, zeby odbylo sie ono nie pdzniej niz tydzien po
zakonczeniu gry. Zastandwcie sie, co Wam sie udato, a co chcielibyScie w przysztosci
poprawi¢. Co Was zaskoczyto, a co przebiegto wedtug planu? To bedzie réwniez moment na
Swietowanie potencjalnego sukcesu, gratulacje i podzielenie sie osobistymi wrazeniami.

Gry miejskie a projekt edukacyjny

Zorganizowanie gry miejskiej mozna wpisaC w ramy projektu gimnazjalnego, gdyz spetnia
wszystkie jego wymogi. Jezeli wezmiemy pod uwage cztery podstawowe punkty projektu
(wybdr tematu, okreslenie celdw i planowanie realizacji, realizacja, publiczna prezentacja i
ewaluacja), to tatwo mozna sobie wyobrazi¢, w jaki sposdb rozpisal przeprowadzenie gry
na etapy projektowe, gdzie publiczng prezentacjg bedzie sama gra.

Nalezy jednak pamieta¢, ze gra bedzie w tym przypadku tylko narzedziem, a projekt
realizowal bedzie oczywiscie mtodziez organizujaca gre, a nie jej uczestnicy i uczestniczki.
W zataczniku nr 1 znajdziecie przyktadowg karte projektu.

Gry miejskie w edukacji

Gry miejskie Swietnie sprawdzajg sie jako urozmaicenie zaje¢ dydaktycznych. Zachecamy
do korzystania z gotowych scenariuszy gier, ktére oczywiscie mozna dowolnie modyfikowac.

Warszawskie gry literackie:

http://www.ceo.orqg.pl/sites/default/files/news-files/warszawskie gry _literackie.pdf

Sladami przesztoéci — gry terenowe po Warszawie:

http://www.ceo.orqg.pl/sites/default/files/news-files/gry terenowe po warszawie 0.pdf

Mozna tez odwiedzi¢ strone internetowg Filmowych gier miejskich, na ktérej mozna znalez¢
relacje z kilkudziesieciu gier zrealizowanych przez mtodziez dla innych ucznidw i uczennic:

http://gramiejska.filmotekaszkolna.pl/

Tutaj zas znajdziecie trzy wybrane przyktady gier miejskich:

http://gramiejska.filmotekaszkolna.pl/wp-content/uploads/2013/08/Materia%C5%82-dla-
uczestnik%C3%B3w-nr-2-relacje-z-gier 2014.pdf.
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Co jeszcze?

Na koniec pare pomystdw, co jeszcze mozna zrobi¢, aby gra byla wyjatkowa i atrakcyjna
dla uczestnikdow i uczestniczek, a przy okazji zeby nie straci¢ na wartosci edukacyjnej.
Wywazenie tego, co dajg nam aplikacje i technika, z tym, co mozemy czerpac z realnego
Swiata, jest kluczem do sukcesu. Korzystajmy z nich, pamietajgc, by samo narzedzie nie
stato sie najwazniejsze.

Geolokalizacja — mozna wykorzysta¢ geolokalizacje i szuka¢ punktdéw przy pomocy GPS-u.
Do planowania trasy i tworzenia trasy mozna tez wykorzysta¢ mapy Google.

QR kody — kolejne wskazowki ukrywamy w QR kodach, ktére udostepniamy po rozwigzaniu
zadania. Przyktadowa strona generujgca kody: http://www.gr-online.pl/.

Quizy — tworzymy je na jednej z dostepnych stron lub aplikacji np. Kahoot Iub
LearningApps, a linki udostepniamy na konkretnym punkcie.

Krotkie filmiki — jednym z zadan moze by¢ stworzenie na punkcie krotkiego filmiku (np. na
aplikacji dubdub.com); takie kilkudziesieciosekundowe filmy mozna pokaza¢ w czasie finatu.
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Czy moja miejscowosc to tez Unia Europejska? Przykiadowy scenariusz gry i
Cel:

— uczestnicy i uczestniczki poznajg lepiej wptyw Unii Europejskiej na rozwoj miejscowosci,
ale takze na zmiany w Polsce.

Czas gry: 2,5h
Przebieg gry:
Start

Uczestnicy i uczestniczki zbierajg sie np. w sali w urzedzie lub sali gimnastycznej. Tutaj
dowiedzg sie, jak przebiegac bedzie gra, ile majg czasu na jej realizacje. Dostang tez karty
gry i potrzebne wskazéwki. Nalezy tez poinformowac¢ o metodzie wyboru zwyciezcy lub
zwyciezczyni. W grach edukacyjnych popularng metoda jest takze losowanie wygranych
sposrod wszystkich 0séb uczestniczacych, ktore zrealizowaty wszystkie zadania lub dotarty
do koricowego punktu.

Fabuta gry

Uczestnicy i uczestniczki dzieleni sg na starcie na 4-5 osobowe grupy. Kazda grupa tworzy
jedng rodzine, ktéra skfada sie z dwojga dorostych i 2-3 dzieci. Zadaniem grupy — rodziny
jest wyprawi¢ sie na urlop. Grupy dowiadujg sie tego ze wskazowek, ktére wreczajg im
organizatorzy. Wraz z pierwszg wskazowka uczestnicy i uczestniczki dostajg karte gry, na
ktorej organizatorzy bedg zaznacza¢ wykonanie kolejnych zadan.

WSKAZOWKA NA START

Drodzy Kowalscy! Céz za rado$¢, jedziecie na wakacje! Niestety macie tylko jeden dzien,
zeby przygotowac sie do wyjazdu. Waszym zadaniem bedzie wszystko zorganizowac, ale
nie myslcie, ze to bedzie fatwe. Wasza rodzina (dwoje dorostych i dwdjka lub trojka dzieci)
bedzie musiata zatatwi¢ bardzo duzo spraw w bardzo krétkim czasie. Zanim wyruszycie w
droge, musicie jednak stworzy¢ swodj rodzinny portret. Skorzystajcie z dostepnych
materiatéw.

Komentarz dla organizatora:

Aby zréznicowal godzine wyijscia, kazda nowoutworzona rodzina musi zrobi¢ swoj portret
rodzinny (np. narysowac lub wyklei¢ swoje podobizny albo zrobi¢ zdjecie w odpowiedniej
rodzinnej charakteryzacji). Dopiero po zrealizowaniu tego zadania i zaprezentowaniu go
organizatorom grupa dostaje wskazoéwke i moze ruszy¢ w trase.

WSKAZOWKA: Macie duzo energii, Wasze umysty sg sprawne, a miesnie wypoczete?
Udaijcie sie do parku X pod pomnik Y. Tam czeka na Was pierwsze zadanie.
12



ZADANIE 1
Gdzie jest mdj paszport? (punkt umieszczony gdzie$ w parku, gdzie jest spora przestrzen)
WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Jedno z Was zgubito paszport. W zwigzku z tym Waszym zadaniem jest
wybrac z listy panstwa, do ktérych mozna podrézowaé bez paszportu. Sg to kraje, ktdre
nalezg do strefy Schengen, czyli te, ktére zniosty kontrole graniczng na rzecz wspotpracy
dotyczacej bezpieczenstwa. Oprocz tego do wybranych krajow musicie dopasowac ich flagi
i stolice. Bedziecie musieli sie troche nabiega¢. © Powodzenia!

Komentarz dla organizatora:

Przywitajcie Kowalskich i opowiedzcie im, jakie jest ich zadanie. Trudnos¢ tego zadania
polega na tym, Zze punkty lezg do$¢ daleko od siebie (mniej wiecej 100 metrédw). Najpierw
wybiera sie kraje i biegnie do stolika ze stolicami, jezeli jednak przybiegnie sie ze ztymi
krajami, trzeba wrdci¢. To samo nalezy zrobi¢, dobierajac flagi do stolic. Zadanie moze na
raz rozwigzywac pare grup, pod warunkiem ze przygotujecie wiecej zestawow. Flagi panstw
europejskich dostepne sg np. tutaj: http://www.flagi-panstw.pl/organizacja/eu.

WSKAZOWKA Z TRASA: ZmeczyliScie sie? Nie ma czasu na relaks, czas rusza¢ w dalsza
droge. Idzcie tam, gdzie znajdziecie stowa, zdania i madrosci z catego $wiata. Tam, gdzie
mieszkajg dzikie stwory i zupetnie tagodne zwierzeta, superbohaterowie i zwyczajni
urzednicy. Wiecie gdzie to jest? Zanim wyruszycie, dopytajcie organizatoréw, czy dobrze
zgadliscie.

ZADANIE 2

Co nam bedzie potrzebne? (punkt umieszczony w miejscu z darmowym Wi-Fi, np.
w bibliotece publicznej)

WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Wiecie juz, gdzie chcecie jechac? Gratulujemy — zdecydowaliscie sie na
narty we Francji. Jedno z Waszych dzieci bardzo lubi jezdzi¢ na nartach. Czas
skompletowaé ekwipunek i wyznaczy¢ trase. Przed Wami lezy kompletny str6j narciarski.
Waszym zadaniem jest ubraC jedno z dzieci w strdj i poprosi¢ je, zeby wyznaczyto
najkrétszg trase samochodowg z Waszej miejscowosci do Chamonix . Oczywiscie najlepiej
uzy¢ w tym celu internetu. Unia Europejska miedzy innymi ktadzie nacisk na rozwdj
spoteczenstwa informacyjnego. Jeszcze przed wstgpieniem Polski do Unii jednym z jej
celédw byt powszechny dostep do internetu, réwniez w miejscach publicznych.
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Komentarz dla organizatora:

Musicie mie¢ przy sobie wiasny sprzet np. laptop, na wypadek gdyby uczestnicy i
uczestniczki nie dysponowali w czasie gry urzadzeniami mobilnymi z Wi-Fi. Trase do
kolejnego punktu wyznaczcie, rysujac kredg strzatki na chodniku.

WSKAZOWKA Z TRASA: Czas troszke odpoczg¢, napi¢ sie herbaty? Na Wasze odwiedziny
czeka ktos bliski. Udajcie sie do przytulnego mieszkanka cioci Eli i wujka Tomka. Traficie do
niego po strzatkach.

ZADANIE 3

Wizyta u cioci (punkt moze by¢ umieszczony w prywatnym mieszkaniu lub np. w szkole, w
pomieszczeniu zaaranzowanym na pokoj)

WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Przed wyjazdem musicie odwiedzi¢ ukochang ciocie. Ciocia ma dwdch
synow, ktdrzy wiasnie odrabiaja prace domowg - test dotyczacy Unii Europejskiej.
Pomdzcie chtopcom go rozwigzac.

Wskazowka dla organizatora:

Quiz powinien by¢ prosty, a jezeli uczestnicy i uczestniczki bedg mieli ktopoty z jego
rozwigzaniem, niesforni synowie bedg podpowiadac.

Przyktadowe pytania:

e Ile jest gwiazdek na fladze Unii Europejskiej? (12)

e Ilu cztonkdw liczy Parlament Europejski? (751)

e Dzien Europy obchodzimy 9 maja. Na pamigtke jakiego wydarzenia ustanowiono ten
dzien? (ogtoszenia planu Schumana) Alternatywnie: Kiedy obchodzimy Dzien
Europy?

e Ktdre z wymienionych krajow unijnych nie przyjeto euro jako swojej waluty?

Grecja

Stowacja

Szwecja (prawidtowa odpowiedz)
Cypr

e Jak dtugo trwa prezydencja w Unii Europejskiej?
3 miesigce
6 miesiecy (prawidtowa odpowiedz)

12 miesiecy
18 miesiecy

e Ktdre z wymienionych panstw dotgczyto do Unii Europejskiej jako ostatnie?
Chorwacja (prawidtowa odpowiedz)
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Rumunia
Butgaria
Cypr
e Jak nazywa sie hymn Unii Europejskiej? (Oda do radosci)

Zadanie bedg utrudniac¢ zwariowani bracia, ktorzy wiecej rozrabiajg, niz pomagajg — mogq
np. udawac, ze zgubili arkusz, a takze wujek gadajacy o pdjsciu na ryby. Po rozwigzaniu
quizu uczestnicy i uczestniczki dostajg kolejng wskazdwke.

WSKAZOWKA: Nie dacie rady zdazy¢ ze wszystkim. Poproscie ciocie, zeby Wam pomogta i
pokazata, gdzie macie sie uda¢. Uwaga! Ciocia moze mie¢ do Was pewng prosbe. Nie
odmawiaijcie jej.

ZADANIE 4

Ach ta szalona ciocia! (gdzie§ w przestrzeni publicznej, gdzie mozna spotkaC sporo
przechodniéw, np. na rynku)

WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Wizyta u cioci i spacer przez miasto zajety Wam wiecej czasu niz
mysleliScie. Na szczecie ciocia obiecata Wam pomdc. Jednak pod jednym warunkiem.
Uwielbia, jak Spiewacie. A jak $piewac, to z catych sit. Waszym zadaniem jest zaspiewanie
hymnu Unii Europejskiej, ale przy wsparciu trojga przechodnidéw. Tekst hymnu dostaniecie
od organizatoréw. Tylko w ten sposob naktonicie ciocie do wsparcia Waszej wyprawy.

Komentarz dla organizatoréw:

Hymn mozna ustyszeé tutaj: https://europa.eu/european-union/about-
eu/symbols/anthem pl.

Tekst dostepny jest tutaj:
http://www.europakarpat.pl/index.php/pMenuld/5/pDocld/158/pCmd/1.

W czasie tego zadania wazne jest, zeby organizatorzy tez dotgczali sie do chdru. Zacheci to
uczestnikow i uczestniczki do zabawy. Po od$piewaniu hymnu grupa dostaje wskazowke.

WSKAZOWKA: Idzcie ulicg Prosta i rozgladajcie sie na boki. Moze kto$ bedzie potrzebowat
Waszej pomocy?
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ZADANIE 5
Jak pomoc szczesciu?
WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Wyruszacie na dtugg wyprawe, moze przyda Wam sie w drodze pomoc
sity wyzszej? Spotykacie na Waszej drodze zagubiong kulturoznawczynie. W jej teczce
znajdujg sie zdjecia Swigtyn z Waszej miejscowosci, ale réwniez symbolow szczesScia i
krotkie opisy przesaddw z rdznych krajow zwigzanych z podrdozowaniem. Pomdzcie
dziewczynie wszystko utozy¢, dodajcie nazwy religii do odpowiednich $wigtyn, a nazwy
krajow do symboli szczescia i anegdot.

Komentarz dla organizatoréw:

Ponizej znajdziecie propozycje symboli i przesagddw. Zdjecia Swigtyn przygotujcie sami —
postaraijcie sie poszukac $wigtyn rdznych wyznan.

Przyktady:

e wysuszone zotedzie (Anglia), czterolistna koniczyna (Irlandia), winogrona (Hiszpania
i Portugalia), swinki (Niemcy i Austria), konik z Dalarna (Szwecja).

e ,Kichniecie kota przynosi szczeScie, a pecha rozlanie oliwy” (Wiochy), ,Nie
wyjezdzajcie we wtorek” (Grecja), ,Ztapanie spadajgcego z drzewa liScia przynosi
szczeScie”(Anglia), ,Nie Spiewaj przy jedzeniu, to przywotuje zte duchy” (Holandia).

Po rozwigzaniu zagadki przekaz uczestnikom i uczestniczkom kolejng wskazowke.

WSKAZOWKA: Jestescie gtodni? Udajcie sie na najblizszy bazar i poszukajcie stoiska z flaga
Unii Europejskiej.

ZADANIE 6
Watdwka (punkt moze by¢ ustawiony na lokalnym bazarku)
WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Przed Wami dtuga podréz. Warto zabrac ze sobg troche jedzenia. Jednak
Wasza rodzina ma specjalne wymagania. Sposrdod rzeczy, ktére przed Wami lezg,
wybierzcie:

— produkt, ktéry powstat na terenie Unii Europejskiej

— produkt, ktory jest chroniony nazwg pochodzenia
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— produkt, ktory jest ekologiczny wedtug Komisji Europejskiej
— produkt, ktory spetnia dyrektywy Unii Europejskiej

— produkt, ktérego producent respektuje standardy Miedzynarodowej Organizacii
Pracy.

Wyjasnijcie organizatorom, skad to wiecie.
Komentarz dla organizatoréw:

Uczestnicy i uczestniczki muszg uwaznie przeczytac etykiety, odnalez¢ odpowiednie napisy i
oznaczenia towardw.

Ostatnig wskazowke mozecie przekazac ustnie, wskazujgc gdzie odbedzie sie finat.
ZADANIE 7

Pakowanie walizki (punkt w miejscu, gdzie odbedzie sie finat)

WSKAZOWKA DLA UCZESTNIKOW I UCZESTNICZEK

Drodzy Kowalscy! Pozostato juz tylko spakowaé walizke. Waszym zadaniem jest wiozy¢ jak
najwiecej rzeczy (przedmiotow), dbajac jednocze$nie o to, zeby waga walizki nie
przekroczyta 20 kg (limit linii lotniczych).

Komentarz dla organizatoréw:

Zadbaijcie o to, zeby przedmioty byly réznorodne, o réznej wadze i wielkosci. Gdy grupa
wykona zadanie, oddaje karte gry organizatorom.

Final

W czasie finatu wszystkie rodziny oddajg karty gry (zatgcznik nr 2), organizatorzy podliczaja
punkty i ustalajg, komu udato sie dotrze¢ do wszystkich miejsc i rozwigza¢ zadania.
Nastepnie odbywa sie losowanie nagrod. Po ich rozdaniu mozna uczestnikom
zaproponowa¢ wspdlne ogladanie filméw albo poczestunek. Warto tez wykorzystaé to
spotkanie, aby wspodlnie porozmawia¢ o tym, czym jest Unia Europejska dla wspdtczesnego
mtodego cztowieka. Jakie widzi korzysci? Co zawdziecza Unii? Czy co$ sie zmienito z jego
perspektywy w najblizszym otoczeniu?
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Zatacznik nr 1 Karta projektu. Okreslenie celow projektu i zaplanowanie etapéw
realizacji

18




19




KARTA GRY

Czy moja miejscowosc to tez Unia Europejska?

Wersja: maj 2017

20



