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Opis przyktadowej inicjatywy do zrealizowania przez firme
mtodziezowa

W tym materiale znajdziecie informacje jak krok po kroku przygotowac inicjatywe klasowa.
Omowimy ten proces na przyktadzie przestrzennej gry planszowej. Nie bedziemy tu omawiac
dokumentacji firmy mtodziezowej, poniewaz tym zagadnieniom poswiecony jest inny
materiat. Skupimy sie tu na zadaniach, jakie nalezy uwzgledni¢ planujac inicjatywe:
Przestrzenna gra planszowa ,,Bohaterowie naszych lektur”.

Ustalilicie na pierwszym spotkaniu waszej firmy mtodziezowej, ze w ramach np. Mikotajek
zrobicie prezent uczniom waszej szkoty i zaprosicie ich do zabawy na wielkiej grze
planszowej. Pomyst super! Szczegdlnie, ze podczas zabawy mozecie powtdrzy¢ wiadomosci
o poznanych lekturach, a przy okazji rozbudzi¢ sobie ducha wspétzawodnictwa zgodnie

z ideami fair play. Zatem, jak sie do tego zabrac¢?

To Wasza pierwsza firmowa inicjatywa, wiec omowimy jg dos¢ szczegétowo. Macie wybrang
forme: gra planszowa i temat: bohaterowie lektur. To juz naprawde sporo!

A, zatem, co dalej? Na poczatek opracujcie koncepcije gry:

1. Przemyslcie dla kogo jest gra? Mogg by¢ dwie gtéwne opcje:
a) Zapraszacie cate klasy
b) Uczestnicy zgtaszajg sie na podstawie ogtoszonej przez was rekrutacji w szkole

2. Jaki jest wiek uczestnikow?

- Pomyslcie, co zrobicie, jesli na jednej planszy znajda sie uczniowie np. kl. 4 i 8?

Jest kilka rozwiagzan:

Jesli zapraszacie cate klasy, to macie tatwo!

Jesli zapraszacie uczniow z catej szkoty, mozecie przygotowac pytania do lektur

z poszczegodlnych klas i pytac uczestnikow, z ktorej sa klasy i czytaé pytania z odpowiedniego
zestawu.

3. Kolejna rzecz do zaplanowania:

Jesli zapraszacie catg klase, musicie pomysle¢ jak do gry zaangazowaé np. 25 osob, tak,
zeby nikt sie nie nudzit. To jest temat na cotygodniowe spotkanie firmy mtodziezowej!
Jesli zapraszacie chetnych uczniow ze szkoty, kazdy gra indywidualnie i utatwia wam

to organizacje!
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Macie juz forme, temat, wiecie kto wezmie udziat, ustaliliScie kiedy sie to odbedzie.

W dalszym etapie podzielcie zadania miedzy dziaty, zgodnie z zakresem dziatan, jakie
wypisaliscie w dokumentaciji firmy.

N ie zaplanujcie zadania. Jakie zadania musicie wykonac?

v 1. Wymysli¢ i spisac pytania do gry — powierzcie to osobie, ktora lubi
L jezyk polski, chetnie czyta i zna omawiane lektury. Mozecie to zadanie
Ve przypisa¢ wiecej niz jednej osobie, poniewaz jest ono dos¢ pracochtonne
v ' i trudne. Musicie napisa¢ pytania precyzyjne, tak, zeby odpowiedz byta

jednoznaczna. Stosujcie rézne formy pytan, np. pytania otwarte
(uczestnik udziela odpowiedzi opisowej), pytania zamkniete

(np. uczestnik wskazuje wtasciwg odpowiedz sposrdd trzech wymienionych przez ucznia
prowadzacego gre)
- Zaproponuijcie do gry jakie$ inne trudnosci niz pytania, np. zadania praktyczne albo
np. rebus, zgadnij kto?. itp.
Pamietajcie, zeby przygotowac wiecej pytan, np. policzcie, ze na planszy sg 4 pola
z pytaniami, jest 10 uczestnikdw. Przejscie planszy to to dwa okrazenia, wiec kazdy moze
stana¢ na 8 razy na pole z pytaniem 8x10 =80 — potrzebujecie 80 pytan do gry o bohaterach
lektur.

2. Ustalcie zasady gry, napiszcie instrukcje. Pamietajcie, ze powinny by¢ one jasne,
konkretne, zrozumiate i jednoznaczne. Musicie przewidzie¢ rézne sytuacje, ktére moga sie
wydarzac. Mozecie sposrod siebie powotac kilku sedzidw, ktorzy beda rozstrzygac

w sytuacjach spornych I

3. Teraz kolejna wazna sprawa: Plansza

- Jak bedzie wygladata? Jaki bedzie miata ksztatt, czy np. waz, czy kwadrat?

- Ile bedzie pol? I z czego je wykonacie?

- Jakie bedg pola ,,funkcyjne”? Np. pytania, zadania, strata kolejki, pytania do publicznosci

- Z czego wykonacie kostke? Lub w jaki inny sposdb zawodnicy beda przemieszczac sie po
planszy?

4. Omdwcie, kiedy gra sie konczy? W przypadku utozenia w linii, zawijasie, wygrywa ten,
kto pierwszy dojdzie na pole META, jesli macie ksztatt np. kwadrat, np. wygrywa ten, kto
pierwszy obejdzie plansze dwa razy i dojdzie do mety.

Zastanowcie sie, moze macie jakies$ inne pomysty na plansze i okreslenie tego, kto
wygrywa.

Omowecie to na spotkaniu firmy, moze uczniowie maja swoje ulubione gry? Inspiracji jest
bardzo duzo!

5. W nastepnym kroku osoby odpowiedzialne za promocje gry powinny przygotowac
plakaty i umiescic je w widocznych i czesto odwiedzanych miejsc w szkole. Na plakacie
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umiescie tytut, nazwe waszej firmy, informacje kiedy odbedzie sie gra, o ktorej godzinie, jak
sie mozna zapisac do udziatu.

6. Pamietajcie, zeby wybrac, kto z was gre poprowadzi, czy bedzie to jedna osoba, czy kilku
prowadzacych?

7. Co jeszcze zrobi¢ przed gra?

- sprawdzi¢ nagtosnienie (np. mikrofony)
- przygotowac miejsca dla publicznosci

- wykonacé nagrody

Teraz juz zostaje czekac¢ do terminu gry. Na spotkaniach w firmie doktadnie zaplanujcie
zadania na tydzien poprzedzajacy rozgrywke. Zaplanujcie kto co zrobi. W dniu rozgrywki
dajcie sobie czas na spokojne roztozenie gry, sprawdzcie nagto$nienie i czekajcie na
uczestnikow i publicznosc.

Po zakonczeniu rozgrywki koniecznie podsumuijcie i oméwcie inicjatywe na najblizszym
spotkaniu waszej firmy.
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