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Materiaty szkoleniowe objete prawami autorskimi.

Scenariusz lekcji

Tworzenie gier planszowych
na kazda lekcje — PROJEKT
MONOPOLY

Autor: Michalina Wilkowska
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Scenariusz lekcji zaktada wykorzystanie metody game-based learning do
stworzenia przez uczniéw gry opartej na mechanice i projekcie popularnej gry
Monopoly. Proponowany scenariusz zaktada stworzenie klasowego,
miedzyklasowego, a nawet ogdlnoszkolnego projektu edukacyjnego w zaleznosci
od stopnia zaangazowania uczniéw. Zaproponowany scenariusz mozna
zaadaptowac na réznych zajeciach od matematyki, po przyrode, chemie,
biologie, czy fizyke oraz przedmioty humanistyczne. Jest to idealny sposéb na
podsumowanie catorocznej wiedzy ucznidow i nadaje sie idealnie jako
podsumowanie ostatnich dni roku szkolnego po wystawieniu ocen.

Metoda Game-Based Learning i piramida zapamietywania

Metoda GBL (game-based learning) to edukacja oparta na grach, czyli
wprowadzenie gry lub gier jako elementu realizacji tematu/zagadnienia. GBL
polega na wykorzystaniu w procesie edukacyjnym réznego rodzaju
gier (planszowych, karcianych, komputerowych, konsolowych, typu escape

i innych). Wazne jest to, iz w sama gra w tym wypadku jest specjalnie
zaprojektowanym, autonomicznym narzedziem, ktéore mozemy wykorzystaé np.
w trakcie czesci zajeé, a dalszg ich czesc¢ prowadzi¢ w inny wybrany przez nas
sposOb, juz po zakonczeniu samej rozgrywki. To aktywne podejscie w znaczacy
sposOb przyspiesza i polepsza przyswajanie nowych informacji, a przy tym
pozwala na zdobywanie szeregu dodatkowych kompetencji.
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ZAPAMIETUJEMY NA DLUZEJ ZAANGAZOWANIE

10% tego co czytamy m

20% tego co styszymy stuchanie

30% tego co widzimy / ogladanie grafik \ BIERNE

/ ogladanie filméw \

50% tego co styszymy i widzimy / ogladanie eksponatéw \

/ ogladanie pokazéw na zywo \

70% tego co mowimy / udziat w dyskusji \
wZapratyelin wyglaszanie referatu \
- — CZYNNE
/ odgrywanie przedstawien
90% tego co
mowimy / projektowanie i przygotowywanie pomocy edukacyjnych
i robimy

/ wykonanie, prezentowanie i komentowanie wykonanej pracy l

Czynne wykonywanie, zapamietywanie, analizowanie i przygotowanie zapewnia
najlepsze rezultaty w przypadku zapamietywania.

Dlaczego gra Monopoly?

Monopoly jest jedng z najbardziej rozpoznawalnych gier na Swiecie. Gra powstata
w 1935 roku i od tamtego czasu cieszy sie niestabnacg popularnoscia.
Wymyslona w Stanach Zjednoczonych w okresie Wielkiego Kryzysu przez
Elizabeth Magie. Gra zostata opatentowana 31 grudnia 1935 roku. Do tej pory
powstato wiele gier wzorowanych na Monopoly takich jak Fortuna, czy
Eurobusiness oraz wersje gry dla kilku Polskich miast. W sklepach znajdziemy
rowniez wersje z popularnymi postaciami z bajek, czy filméw dla dzieci, wersje
uatrakcyjnione dodatkowymi elementami, czy dodatkami do gry. Potencjat tej
gry i mozliwosci wprowadzania dodatkowych elementéw, czy mechanizméw jest
ograniczona tylko naszaq wyobraznia.
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Cele projektu:

e Zaangazowanie i wzbudzenie kreatywnosci uczniéw

e Zbieranie, opracowywanie i analizowanie danych i zadan

e Podsumowanie wiedzy przedmiotowej i tworzenie pytan

e Projektowanie, kreowanie pomystéw, tworzenie i dokumentowanie
rozwigzan oraz ich ocena

e Praca w grupach i kooperacyjne dziatanie

e Wytworzenie motywacji u uczniow - zaangazowanie do podjecia wyzwania

e Dodatkowo - tworzenie rywalizacji pomiedzy klasami — miedzyklasowy
konkurs w szkole

Zadanie projektowe: Stworzenie gry opartej o popularng gre Monopoly,
w realizacji ktérej uczestniczy cata klasa, na podstawie dostarczonych przez
nauczyciela wytycznych oraz komercyjnie dostepnych zestawdw projektowych.

Czas trwania projektu: caty rok szkolny (mozna réwniez uzy¢ do realizacji
pojedynczego dziatu - wtedy czas jest krotszy)

Spodziewany efekt projektu:

e Opracowanie pytan podsumowujgcych poszczegodlne dziaty na podstawie
wiedzy i podrecznika

e Stworzenie gry podsumowujgcej wiedze zdobytg w ciggu roku z jednego
przedmiotu

e Wytworzenie motywacji i zaangazowania wsrdd ucznidow

e Lepsze zrozumienie tematyki lekcyjnej poprzez proces samodzielnego
stworzenia tresci — piramida zapamietywania

e Poprawa samooceny uczniow

e Wozrost zainteresowania przedmiotem

e Wieksze zaangazowanie w relacjach miedzy uczniami

Metody:
e Dyskusja
e Wspotpraca
e Przygotowanie i podsumowanie tresci
e Prezentacja
e Dla chetnych - wykorzystanie druku 3D

Formy pracy: grupowa, z catg klasg
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Przebieg projektu

Wykorzystanie metody game-based learning do stworzenia projektu gry
opartej na mechanice i wariacjach popularnej gry Monopoly.
Nauczyciel przedstawia projekt omawiajac zasady i elementy projektu.

Zasady tworzenia gry i przydzielanie zadan
I. Zadania nauczyciela:

Gra bazuje na mechanice popularnej gry MONOPOLY, a zadaniem uczniéw jest
opracowanie pytan oraz urozmaicenie gry poprzez zaprojektowanie nowych
pol, ciekawych wyzwan i wariacji pod wzgledem mechaniki gry.
Nauczyciel przedstawiajgc projekt powinien powotac sie na inspirujgce przyktady
pokazane w tym scenariuszu. Pozwoli to
uczniom lepiej przygotowac sie do realizacji
projektu.
Gra Monopoly podzielona jest na 8 rodzajow
kolorowych pdl, oznaczajacych w oryginalnej
grze panstwa, z trzema lub dwoma miastami.
W wersji edukacyjnej gry jednokolorowe pola
bedg poszczegdélnymi dziatami z podrecznika,
aby je kupic¢ trzeba dodatkowo odpowiedziec
poprawnie na pytanie.
Zadaniem nauczyciela jest podziat tresci
z podrecznika na 8 dziatéw oraz podzielenie
klasy na 8 grup. Podziat uczniéw najlepiej

przeprowadzi¢ losowaniem.

II. Zadania do wykonania dla uczniow:

1. Opracowanie pytan
Po podzieleniu ucznidw na 8 grup oraz przydzieleniu poszczegdlnych
dziatéw dla kazdej grupy, uczniowie opracowujg w grupach po 5
pytan/zadan dla kazdego pola.
Pytania/zadania musza dotyczy¢ okreslonego, przydzielonego do

grupy dziatu.
partner strategiczny partner patroni:
TIF
HEVELIANUM . H 1 KREATY A
Fundacja I-stacja - .
q NAUKA I n ) D J c/" PEDAGOGIKA fe“mf:ﬁriaiwiedza

0 >



HEVELIANUM o Y . ® @ Licwsi

myslenie!

GRUPA 1 - DZIAt ULAMKI -

zielone pola

—

do jednego pola

== przygotowujemy
S5 pytari/zadan

wszystkie pola

maja tacznie

15 pytan/zadan

Uczniowie tworzg pytania dopiero po skofczonym dziale na danym
przedmiocie, jako podsumowanie poszczegdlnych tresci.

Grupa, ktéra ukonczy przygotowywanie poszczegdlnych pytan przedstawia
je przed catg klasg na lekcji podsumowujgcej dany dziat i przygotowujacej
do sprawdzianu.

Nastepuje dyskusja miedzy uczniami oraz omdwienie tresci
przedstawionych przez grupe.

Przygotowanie pozostatych elementéw gry jest zadaniem dla catej klasy.
Klasa powinna przedyskutowac i przydzieli¢ nawzajem role dla osdb
chetnych i odpowiedzialnych za stworzenie pozostatych elementdw.

2. Stworzenie planszy
Plansza powinna zawiera¢ podstawowy podziat 8 rodzajow kolorowych pél.
Plansza moze zostac przygotowana z réznego rodzaju materiatu i by¢
dowolnej wielkosci. Przygotowanie jej jest zalezne od inwencji klasy.

Przyktady plansz
https://pl.pinterest.com/pin/269723465172993555/
https://pl.pinterest.com/pin/771874823626649932/
https://pl.pinterest.com/pin/537265430551145653/
https://pl.pinterest.com/pin/2322237278884652/
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3. Zaprojektowanie dodatkowych pal
Uczniowie w klasie powinni wykazac¢ sie dodatkowg inwencjq i
zaprojektowac przynajmniej kilka pél dodatkowych, takich jak szanse,
nagrody, pole start, parking, pole dworcéw itp. Pola dodatkowe mogq
spetniac funkcje przyspieszajace gre lub utatwiajgce, mogq zawierac
dodatkowe pytania, kolekcjonowanie dodatkowych elementéw. Wszystkie
pola powinny by¢ utrzymane w konwencji edukacyjnej oraz
przedmiotowej.

4. Stworzenie pionkow, figurek, kostki do gry oraz dodatkowych
elementow
Kolejnym elementem do zaprojektowania przez uczniow sg pionki oraz
kostka, a takze ewentualnie dodatkowe figurki zastepujace domy i hotele,
czy elementy pieniedzy.
Wiele z tych elementdw mozna znalez¢ w Internecie jako szablony lub
elementy gotowe do wydruku.
https://www.pinterest.fr/pin/339951471861964988/
https://www.pinterest.fr/pin/40884309109270165/
https://www.pinterest.fr/pin/154600199702400910/

Kolejng inspiracjg jest wykorzystanie druku 3D do stworzenia pionkdw,
figurek, czy samej kostki. Drukarki 3D od kilku lat coraz czesciej pojawiaty
sie w polskich szkotach. Jednak od wrzesnia 2022 takie urzadzenie
powinno by¢ juz dostepne w kazdej polskiej publicznej szkole
podstawowej. Wszystko za sprawg programu Laboratoria Przysztosci, w
ramach ktérego wszystkie chetne szkoty otrzymaty Srodki na zakup m.in.
drukarki 3D oraz rzeczy do nauki elektroniki i programowania.

Wykorzystanie do tego celu drukarki moze by¢ dodatkowym atutem.
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Ciekawym rozwigzaniem dla projektow tworzenia gier jest zakup
gotowych elementéw do projektowania planszéwek.

Zestaw projektanta. Skomponuj
swojaq gre!

Wydawnictwo Muduko

Cena: 59,00 zt (rok 2023)

Zestaw zawiera:

2 talie po 55 kart

Plansza 46 x 46 cm

3 plansze 20x23 cm

6 sktadanych pionkéw

12 kwadratowych kafelkéow
Kilkadziesigt tekturowych zetonéw
pudetko

Link do strony: https://sklep.muduko.com/pl/p/Zestaw-projektanta.-
Skomponuj-swoja-gre/312

Designer Pack
Wydawnictwo Albi
Cena: 149,99 zt (rok 2023)

e < s L Zestaw zawiera:
".;3‘ _,r_l}.&.z.%.. dwustronna plansza, 50 koszulek na
S | e ﬁ; karty, 120 kart 58x88 mm, 50 kart
e v R 44x68 mm, 20 kart 79x120 mm,
%‘ O kartonowe zetony i ptytki terenu,

40 drewnianych pionkéw,

120 drewnianych zetondéw,

120 drewnianych kostek, 4 drewniane
kosci do gry k6, 1 plastikowa kos¢ do gry k8, 2 klepsydry, 4 markery,
1 bloczek papierowy, 8 woreczkéw strunowych, 1 otéwek.
Link do strony: https://albipolska.pl/designer-pack-en/de/fr/pl/cz/

Gotowe elementy nadajq sie do malowania, rysowania i szkicowania.
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Poszczegolne fazy projektu

1. Faza wstepna:

e Przedstawienie przez nauczyciela projektu na poczatku roku -
omowienie zasad projektu i elementéw gry
UWAGA! Gra nie musi by¢ Monopoly. Mozna uzy¢ dowolnej
mechaniki gry lub skorzystac z inwencji twdorczej ucznidow jezeli
chodzi o mechaniki réznych gier.

e Podziat na grupy - okreslenie rél i zadan w projekcie i zadan

e Przypisanie grup do réznych dziatéw przedmiotowych

e Okreslenie zadan dodatkowych dla catej klasy

¢ Dodatkowo - ogloszenie konkursu
Konkurs moze by¢ realizowany pomiedzy klasami na tym
samym poziomie lub pomiedzy réznymi klasami w szkole.
Rywalizacja powinna zakonczy¢ sie oceng gier przez inne
klasy w szkole lub przez nauczycieli.

2. Faza realizacji :

e Realizowanie stopniowe kazdego dziatu przedmiotowego
zakonczone podsumowaniem w postaci pytan od poszczegdlnych
grup

e Realizowanie projektu jako aktywnos$¢ pozalekcyjna lub projekt
domowy

e Praca w grupach oraz wspétpraca klasowa przy tworzeniu
dodatkowych elementéw. Przeprowadzenie poszczegdlnych
etapow projektu:

- burza mézgow
- weryfikacja pomystow
- tworzenie prototypu projektu
- testowanie projektu
- modyfikacja projektu
- tworzenie gotowego projektu
e Wykorzystanie druku 3d - dodatkowy atut

3. Faza podsumowania:
e Podsumowanie kazdego z dziatdw za pomocg prezentacji pytan
od poszczegdlnych grup
e Omowienie pracy kazdej z grup, w klasowej dyskusiji
e Po zakonczeniu projektu zagranie w gre w klasie
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e Przekazanie gry dla innych klas — na zasoby biblioteczne lub
Swietlicy szkolnej

¢ Nauka poprzez samodzielne stworzenie gry jako najlepsza
forma nauki

¢ Rozstrzygniecie konkursu i rywalizacji miedzy klasowej

w szkole.
e Wyciagniecie wnioskow i analiza przeprowadzonego
projektu
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Zrealizowane punkty podstawy programowej w zakresie szkoty
podstawowej

1. Ksztalcenie ogéline:

4) rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnosc

i przedsiebiorczos¢;

5) rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia,
rozumowania, argumentowania i wnioskowania;

6) ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;
7) rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw oraz motywacji do nauki;
8) wyposazenie ucznidéw w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattowanie
takich umiejetnosci, ktére pozwalajg w sposdb bardziej dojrzaty

i uporzadkowany zrozumiec¢ $wiat;

10) wszechstronny rozwdéj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz
zaspokajanie i rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej;

11) ksztattowanie postawy otwartej wobec $wiata i innych ludzi,
aktywnosci w zyciu spotecznym oraz odpowiedzialnosci za zbiorowos¢;
12) zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztatcenia
opartego na umiejetnosci przygotowania wtasnego warsztatu pracy.

2. Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztafcenia
ogdlnego:

2) sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu codziennym,

a takze ksztatcenie myslenia matematycznego;

3) poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie
informacji z réznych zrédet;

4) kreatywne rozwigzywanie problemoéw z réznych dziedzin ze Swiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym
programowanie;

6) praca w zespole i spoteczna aktywnos¢.

Dodatkowo poszczegdlne cele ksztatcenia oraz tresci nauczania beda
realizowane w zaleznosci od wybranego zakresu materiatu i przedmiotu.
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