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WSTEP

Niniejszy dokument jest skierowany do nauczycieli i edukatoréw,
ktorzy bedg wykorzystywac te gre jako narzedzie wspierajace
zrozumienie znaczenia edukacji morskiej.

Jego celem jest wyjasnienie zatozen lezgcych u podstaw zasad gry
oraz dostarczenie wskazowek, praktycznych porad i inspiracji
dotyczacych jej wykorzystania w tym kontekscie edukacyjnym.

W niniejszym przewodniku chcemy zwréci¢ uwage na kluczowe
elementy procesu gry oraz na kwestie, ktore prowadzgcy powinien
uwzgledni¢ na etapie przygotowania gry, podczas jej rozgrywki oraz
w fazie podsumowania i refleks;ji.
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! Przygotuj sie do gry

Zanim zagracie po raz pierwszy, warto poswieci¢ chwile na przygotowanie
sie do gry. Dzieki temu bedziesz mégt zapoznac sie z elementami gry oraz
jej zasadami i tatwiej poprowadzi¢ zabawe z dzie¢mi.

O 1 Najpierw pobierz i wydrukuj pliki z tokenami oraz kartami gry w formacie
jednostronicowym

02 Wydrukuj plansze do gry, korzystajgc z elementow w formacie A4, a nastepnie
potacz je ze sobg za pomocg tasmy, klipséw lub innych dostepnych materiatéw.
Dostepne sg rowniez pliki przeznaczone do profesjonalnego druku.

e Zwrd¢ uwage na jakos¢ wydruku kart - najlepiej drukowac je w dobrej
jakosSci. Warto tez sprawdzi¢ poziom tuszu w drukarce, aby wszystkie
elementy byty dobrze widoczne, a sama gra sprawiata jeszcze wiecej radosci.

03 Nastepnie ostroznie wytnij wszystkie elementy gry, kierujgc sie ich konturami
lub oznaczeniami do ciecia.

e Aby karty byty trwalsze, polecamy uzycie koszulek na karty oraz
dodatkowych kart jako wzmocnienia. Koszulki mozna bez problemu kupi¢ w
sklepach z grami planszowymi lub karcianymi. Czesto takie sklepy mogg tez
udostepni¢ niepotrzebne karty, ktére postuzg jako usztywnienie. W razie
potrzeby sprawdzg sie rdéwniez zwykte karty do gry. Karty zostalty
zaprojektowane do standardowego rozmiaru kart i koszulek: 63,5 x 88 mm.

o Jesli zalezy Ci na lepszej jakosci druku i wycinania, wiele srednich i wiekszych
drukarni oferuje wydruk oraz maszynowe wyciecie kart z papieru A4 .

e Jesli wolisz, mozesz wydrukowac karty na papierze samoprzylepnym i
naklei¢ je na sztywniejszg baze, na przyktad na karton z pudetek po ptatkach
Sniadaniowych lub inne materiaty z odzysku.

e W ostatecznosci mozesz wydrukowac karty na grubszym papierze, chod
zwykty papier A4 réwniez sie sprawdzi.
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04

Na koniec ostroznie przytnij zetony; zalecamy wydrukowanie ich na papierze o
duzej gramaturze lub papierze samoprzylepnym, a nastepnie przymocowanie do
trwalszego materiatu (sugerujemy uzycie materiatéw, ktore mozna zutylizowac,
takich jak pudetka po ptatkach sniadaniowych, kartony itp.).

Po wykonaniu wszystkich krokéw przygotowawczych nauczyciel powinien zapoznac
sie z zasadami gry oraz obejrze¢ kroétki film instruktazowy. Zalecamy, aby
najpierw przeczytac instrukcje, a dopiero potem obejrze¢ film, ktory pokaze
przebieg gry na konkretnym przyktadzie.
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Aspekt edukacyjny i rola prowadzacego

Gra wyroznia sie na tle wielu prostych gier edukacyjnych. Zamiast dtugich tekstéw,
ktére czesto zniechecajg dzieci, zacheca do myslenia, zadawania pytan i
wspoélnego szukania odpowiedzi. Kluczowg role odgrywa tu nauczyciel, ktéry
podpowiedziami i pytaniami naprowadza dzieci, wspierajac ich ciekawos¢ i
rozumowanie. Gra promuje takze wspétprace - bardzo wazny element wczesnego
rozwoju dziecka - wpisang bezposrednio w jej zasady.

Gra sktada sie z dwéch talii kart: jednej przeznaczonej dla dzieci oraz drugiej dla
prowadzacego (nauczyciela). Same zasady gry sg celowo proste i dostosowane
do mozliwosci mtodszych dzieci. Jednoczesnie nauczyciel moze stopniowo
zwiekszaé poziom trudnosci, tak aby gra byta odpowiednia réwniez dla starszych

grup.

Gtownym celem gry jest odnalezienie ukrytego ,Skarbu Oceanu”, ktory nauczyciel
moze potraktowac jako symbol waznej lekcji lub przestania. To wiasnie wspélne
poszukiwanie skarbu staje sie narzedziem, dzieki ktéremu dzieci zdobywajg
wiedze i lepiej rozumiejg temat zajec.

W
( Karty graczy J

Sqg to karty, z ktorych korzystajg dzieci podczas
gry. Dajg one mozliwos¢ uruchamiania dziatan
bohateréw znajdujgcych sie na planszy. Kazdy
bohater (postac) ma przypisany zestaw okreslo-
nych dziatan, ktore sg pokazane na karcie
trzymanej przez gracza.
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W
( Karty wydarzen J

Karty te stuzag do losowego wyznaczania
miejsca, w ktérym ukryty jest ,skarb” w
grze. S one duzym wsparciem szczegodlnie
dla nauczycieli, ktérzy dopiero zaczynaja
prace z grami planszowymi jako narzedziem
edukacyjnym. Bardziej doswiadczeni prowa-
dzagcy mogg jednak z nich zrezygnowac lub
dostosowac sposob ich wykorzystania.

\_ )

W
( Plansza J N

Plansza do gry przedstawia Ziemie oraz jej oceany. Jest ona podzielona na
obszary, ktore sg potrzebne do przebiegu gry. Jesli jednak nauczyciel ma
takg potrzebe, moze zastgpi¢ te mape wiasng planszg i nadal korzystac z
tych samych zasad oraz kart.
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. |
( ‘ Zetony postaci J h

Zetony pokazujg, gdzie w danym momencie znajdujg sie
bohaterowie na planszy i pelnig role pionkéw, ktére dzieci
przesuwajg podczas gry. Zachecamy nauczycieli do zastgpienia
papierowych zetondéw innymi, tréjwymiarowymi przedmiotami, ktére
majg pod reka - pomoze to dzieciom jeszcze bardziej zaangazowac
sie w zabawe.
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.
Rola nauczyciela J N

’ Nauczyciel odgrywa kluczowa role w edukacyjnym wykorzystaniu tej gry.
Poniewaz jest ona przeznaczona do pracy z dzie¢mi, to wiasnie
zaangazowany i przygotowany nauczyciel znajduje sie w centrum
rozgrywki - zacheca do rozmow, zadaje pytania i czuwa nad ptynnym
przebiegiem gry.

Nauczyciel podczas gry:

e decyduje o tempie rozgrywki (szybszym lub wolniejszym);

e zadaje dodatkowe pytania dotyczace zagrywanych kart, jesli jest
taka potrzeba;

e podpowiada dzieciom i pomaga im zrozumie€ informacje zawarte
na kartach, aby mogty podejmowac lepsze decyzje;

e zwraca uwage na wazne fakty i wspiera nauke na podstawie tego,
co dzieje sie w grze;

e modyfikuje podstawowe zasady gry, aby lepiej dopasowac je do
potrzeb grupy;

e upraszcza zasady lub - w razie potrzeby - stopniowo je rozbudowuije;

e tworzy nowe karty, ktére mogg by¢ wykorzystane w grze.

Gra zostata zaprojektowana tak, aby zapewni¢ dzieciom dobrg zabawe i
aktywne zaangazowanie. Umozliwia im wudziat w prawdziwej
rozgrywce, ktora jednoczesnie sprzyja uczeniu sie.

Jednoczes$nie to nauczyciel odgrywa kluczowg role w wydobyciu
edukacyjnego potencjatu gry i przeksztatceniu jej w wartosciowe
narzedzie dydaktyczne.

Kolejne kroki

Kolejna czes¢ zawiera propozycje modyfikacji oraz wskazéwki dla nauczyciela,
ktore pomogg w petni wykorzystaé potencjat gry i dostosowac jg do celéw
edukacyjnych oraz potrzeb danej grupy dzieci.

Zalecamy zapoznanie sie z tg czescig po pierwszej, probnej rozgrywce.
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Rozszerzony przewodnik dla nauczyciela

Kolejna czes¢ tego dokumentu sktada sie z dwéch czesci:
e prostych, praktycznych wskazéwek dla nauczyciela;
e alternatywnych trybdéw gry oraz propozycji modyfikacji zasad.

Praktyczne wskazéwki

Ta cze$¢ przewodnika zawiera ogélne wskazéwki, ktére odnoszg sie do wszystkich
gier tworzonych przy udziale Dracon RDS. Poruszajg one uniwersalne zagadnienia, o
ktorych warto wspomniec w kazdym przypadku.

Podczas gry dzieci mogg tatwo tak zaangazowac sie w zabawe, ze zapomng o jej
edukacyjnym celu. Rolg nauczyciela jest towarzyszenie grupie, obserwowanie jej
postepéw oraz delikatne kierowanie grg tak, aby nie traci¢ z oczu aspektu
edukacyjnego.

N J

— Porzadkowanie element6w gry i sali N

Moze sie to wydawac oczywiste, ale warto zadbac o to, aby wszystkie elementy gry
byty czyste i uporzagdkowane. Dzieki temu bedg bardziej zachecajgce dla dzieci.

Wazne jest takze odpowiednie przygotowanie sali - dobra akustyka, wystarczajgca
ilos¢ Swiatta oraz przestrzen.

- J

— Poznaj zasady gry N
Przed rozpoczeciem gry z dzie¢mi nauczyciel powinien upewni¢ sie, ze dobrze zna
zasady gry oraz ze jest zaznajomiony ze wszystkimi jej elementami. W przeciwnym

razie istnieje ryzyko, ze uczestnicy stracg zainteresowanie rozgrywka.
AN J

— Czuwaj nad przebiegiem gry N

Czesto udzielaj krotkich podpowiedzi, potwierdzen lub komentarzy, aby pomadc grupie
trzymac sie celu gry. Mogg to byc¢ na przyktad szybkie pytania, takie jak:

“w jaki sposéb ta karta pomaga Ci sie rozwijac i dlaczego pasuje do karty, ktérg
wybrates/tas do swojej talii?”,takie pytania pomagajg dzieciom skupic sie na tym, co
wazne dla ich samopoczucia, oraz zauwazy¢, jak rozne dziatania i wybory w grze tgcza
\sie ze soba.
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Motywuj grupe

Przypominaj dzieciom, aby zwracaty uwage na to, kto aktualnie wykonuje swaj ruch, i
pilnowaty kolejnosci gry. Poniewaz gra ma na celu rozwijanie wspotpracy, nauczyciel
powinien zacheca¢ dzieci do wzajemnej pomocy oraz do proszenia o wsparcie w
trakcie rozgrywki.

— Wyczuj atmosfere w grupie

N

~

Nie wszystkie dzieci lubig ten sam sposdb zabawy. Jedne wolg wiecej rozmdw, inne
planowanie i myslenie, a jeszcze inne przede wszystkim dobrg zabawe. Dlatego warto
dobrze znac swojg grupe i dostosowywac gre do jej potrzeb. Przyktady alternatywnych
trybdw gry znajdziesz w dalszej czesci tego przewodnika.

J

-

— Nie boj sie zmian

N
Ta gra jest przede wszystkim narzedziem, a dopiero potem gra. Nie boj sie zmieniac jej
zasad, jesli pomoze to lepiej osiggnac Twoje cele. Jesli jakas zasada Ci nie pasuje lub
utrudnia przebieg gry - po prostu jg zmien.

J

— Alfa

.

~N

W grach zespotowych czesto zdarza sie, ze jedna bardziej wyrazista osoba przejmuje
role lidera i jest bardziej styszalna niz inni. Warto temu zapobiega¢, przypominajac
dzieciom, ze kazde z nich powinno miec¢ okazje opowiedzie¢ o swoich kartach oraz
wyjasni¢, dlaczego dokonato takiego wyboru.

J

— Budowanie zespotu N

Pozwdl dzieciom tgczyd sie w grupy i gra¢ zespotowo. Kazda grupa moze by¢ jednym
.graczem”, zgodnie z zasadami gry. Dzieci w grupie powinny wspodlnie rozmawiac i
razem podejmowac decyzje dotyczgce swoich dziatan. Wspieraj budowanie zespotu,
pozwalajgc dzieciom bawic sie z kolegami i kolezankami oraz dbajgc o to, aby nikt nie
czut sie pominiety. Zachecaj do wspodtpracy w grupie i rownego udziatu w rozmowie,
tak aby kazde dziecko miato szanse sie wypowiedziec.
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Alternatywne tryby gry

Gre mozna modyfikowac na wiele sposobow, tak aby lepiej odpowiadata potrzebom
nauczyciela oraz grupy dzieci. Ponizej przedstawiono kilka przyktadéw
alternatywnych trybdéw gry, ktéore mozna wykorzysta¢ w takiej formie, w jakiej sg
opisane, lub potraktowac jako inspiracje do wiasnych pomystéw.

Dostosowanie poziomu trudnosci

7

Nauczyciel moze zmieniac¢ rézne elementy gry, aby dostosowac jej poziom trudnosci
do mozliwosci swojej grupy - utatwic jg lub uczyni¢ bardziej wymagajgcg. Gra zostata
zaprojektowana na poziomie trudnosci uznanym przez zespoOt projektowy za
odpowiedni, a zasady zostaty do niego dopasowane. Ponizej przedstawiono sposoby,
w jakie nauczyciel moze zmienic stopien wyzwania:

e Jak utatwic gre:
o udziela¢ dzieciom wiekszej pomocy w odnalezieniu Skarbu (np. prostsze
zagadki lub bezposrednie podpowiedzi);
o dobierac wiecej kart Mistrza Gry i wybierac te, ktére pomagaja graczom;
o umieszczac ukryty Skarb blizej pozycji graczy.
e Jak zwiekszy¢ poziom trudnosci:
o stworzyc¢ plansze z wiekszg liczbg podziatéw lub obszaréw;
o wprowadzi¢ losowos¢ w poruszaniu sie albo kontrolowac¢ ruch Skarbu,
wybierajgc konkretne karty z talii.

~

Karty state

Nauczyciel moze zdecydowad, ze jedna, kilka lub wszystkie talie kart bedg utozone w
okreslony sposoéb. Jest to szczegdlnie przydatne w przypadku talii Kart Wydarzen.
Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby: ,ustawienie z géry” oraz ,kontrola kart”.

Ustawienie z géry
Nauczyciel uktada talie kart przed rozpoczeciem gry w wybranej przez siebie kolejnosci
i informuje dzieci, aby nie tasowaty kart.

Kontrola kart

Nauczyciel trzyma wszystkie talie kart przy sobie i rozdaje dzieciom wybrane przez
siebie karty, zamiast losowac je z wierzchu talii.
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Motywacja

(Niektére grupy wolg bardziej ruchowe formy zabawy, ktére pozwalajg im takze |
roztadowa¢ nadmiar energii. W takich przypadkach mozna wprowadzi¢ dodatkowe
zasady, na przykfad: ,podczas wyjasniania, jak tgczg sie Twoje karty, chodzisz dookota
grupy i konczysz wypowiedz doktadnie w momencie, gdy wrdocisz na swoje miejsce i

usigdziesz".
N J

Babel

4 N\

W nowoczesnych, wielokulturowych grupach dzieci mogg czasem czuc sie niepewnie,
gdy muszg wypowiadac sie w obcym jezyku. Warto da¢ im mozliwos¢ méwienia w
jezyku, w ktérym czujg sie swobodnie, oraz skorzystania z pomocy kolegdéw i kolezanek
przy ttumaczeniu. Aby zamienic to w element zabawy, mozna poprosic dzieci, ktore nie
znajg danego jezyka, aby przed ttumaczeniem sprébowaty odgadngc sens wypowiedzi
na podstawie tonu gtosu, kart i gestéw.

A J/

Zegar konca gry

Mozesz zakonczy¢ gre wczesniej - na przyktad w momencie, gdy skonczg sie karty\
graczy lub po jednokrotnym przetasowaniu talii. Taki wybdér wptywa na poziom
trudnosci gry, w zaleznosci od tego, czy nauczyciel zdecyduje, ze ,Skarb” zostat
utracony, czy tez ze w magiczny sposob pojawia sie tuz przy graczach w chwili, gdy

_karty sie konczg.

J

Duzo emogji

/W zaleznosci od grupy dzieci mogg by¢ bardziej zmotywowane, gdy poczujg, ze Pirat\
.zbliza sie” do Skarbu, albo - ze wzgledu na mtodszy wiek - mogg czu¢ sie z tym
niekomfortowo. Dlatego warto wykorzystywac posta¢ Pirata w taki sposoéb, ktory
bedzie odpowiedni dla Twojej grupy i zapewni dzieciom rados¢ oraz zaangazowanie w

28 bawe. )

Wocielanie sie w role

Wprowadz do gry zabawny i angazujgcy sposéb przedstawiania postaci - mow
roznymi gtosami! Stan sie aktorem, ktérego dzieci bedg z radoscig stuchac i ogladac.
To doskonata okazja szczegdlnie podczas akcji ,Zadawanie pytan” lub ,Poszukiwanie”.
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Straznik opowiesci
/Mozesz samodzielnie decydowac¢ o tym, jak zachowuje sie Skarb, pomijajac talie
nauczyciela. Jest to szczegdlnie przydatne, gdy chcesz zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ poziom
trudnosci albo skréci¢ badz wydtuzy¢ czas gry. Warto jednak robi¢ to w taki sposéb,
aby dzieci nie mialy poczucia niesprawiedliwosci - na przyktad poprzez usuniecie
\odpowiedniej karty z talii zamiast zmiany decyzji w trakcie gry.
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Przewodnik dla
nauczycieli

Gra planszowa projektu TeachBlue

Erasmus+
Partnerstwa wspotpracy w sektorze edukacji szkolnej
Tytut projektu:

TeachBlue: Innowacyjny zestaw narzedzi do edukacji morskiej i oceanicznej
dla nauczycieli wychowania przedszkolnego i wczesnoszkolnego w ramach
14. Celu Zréownowazonego Rozwoju — Ochrona i zréwnowazone
uzytkowanie oceandw, morz i zasobdw morskich.

Numer projektu:

2023-1-PL01-KA220-SCH-000152792

Znajdz nas:

www.teachblue.eu
teachblue.eu@gmail.com
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TeachBlue
teachblueproject
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