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Szablon gry '"Zakazane stowa"

~Zakazane stowa” to szablon gry polegajgcej na
zgadywaniu, ktéry mozna dowolnie modyfikowaé.
Zostat przygotowany, aby utatwi¢ uczniom

i uczennicom zdobywanie wiedzy o postaciach
historycznych zwigzanych z okreSlonym okresem,
wydarzeniem lub tematem. Gra polega na
odgadywaniu tozsamos$¢ postaci historycznej,

ktérg grupa opisuje bez uzywania zakazanych stow.
Do stworzenia nowej gry potrzebujesz nastgpujgcych
szczeg6tow: imie i nazwisko osoby, jej jednozdaniowy
opis oraz zakazane stowa kluczowe, ktérych nie
mozna uzywaé podczas zabawy. Szablon jest
dostepny na licencji CC BY-SA 4.0, dzigki czemu
mozna go swobodnie wykorzystywa¢ i modyfikowag.

W programie Cyfrowa Historia opracowaliSmy
gotowq do uzycia gre ,Zakazane stowa” obejmujgcq
temat totalitaryzmow i demokratyzaciji. Jesli nie masz
pewnosci, jak stworzy¢ wiasng rozgrywke, mozesz
uzy¢ naszego przyktadu jako wskazéwki.
StworzyliSmy okoto 30 kart do gry, ale oczywiscie nie
musisz wykorzystywaé wszystkich. Ponizej poznasz
zasady gry.

Cel

Celem gry ,Zakazane stowa” jest odgadnigcie prezentowanych postaci
historycznych. Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwiecej punktow.
Materiaty

Karty do gry z postaciami.

Przygotowanie
Przed lekcjqg: wydrukuj karty w formacie A4 i wytnij je

W klasie: rozt6z karty postaci w widocznym miejscu. Podziel klase na
druzyny - zdecyduj, ile os6b powinno byé w kazdym zespole (mogq to
by¢ pary albo cztero- czy pigcioosobowe grupy)

Zasady

Klasa pracuje w grupach. Uczniowie i uczennice bedg opowiadaé

o postaciach historycznych, uwazajgc, by nie uzy¢ zakazanych stéw,
ktére dotyczq tych osoéb. Niektoére postacie — oznaczone gwiazdkqg
(*) - sq nieco trudniejsze do odgadnigcia, ale poprawna odpowied?
zostanie nagrodzona dodatkowymi punktami. Zapoznaj klase

z zasadami gry:
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Punktacja

3 punkty = odgadnigcie
postaci

5 punktéw = odgadnigcie
postaci z gwiazdkqg %

1 punkt = pytanie
dodatkowe (punkt dla grupy
prezentujqce;j)

1 punkt = zakazany wyraz
(po 1 punkcie dla wszystkich
grup zgadujgcych)

1. Losowanie kart

Kazda grupa losuje ze stosu jednq karte. Znajduje sie na niej imie
i nazwisko postaci oraz krotka notatka, kim byta ta osoba. Grupa
znajdzie tam tez kilka kluczowych dla tej postaci stow, ktérych nie
moze uzy€ w opowiesci.

2. Szukanie informaciji (10 minut)

Po wylosowaniu kart nastepuje etap poszukiwania informaciji. Popros
ucznidw i uczennice, aby dowiedzieli sie jak najwigcej o wybranej
postaci. Mogq wykorzysta€ wszystkie dostepne materiaty: smartfony,
0§ czasu, ksiqzki, podreczniki, internet.

3. Prezentacja i zgadywanie postaci

Kazda grupa po kolei prezentuje swojq posta¢, a pozostate zespoty
zgaduijq, kto to jest. O postaci moze opowiadac¢ jedna lub kilka oséb
z grupy. Przypomnij miodziezy, ze podczas prezentaciji nie wolno
uzywac¢ zakazanych stéw. Mozesz poprosi¢ jednqg osobe z kazdego
zespotu o dopilnowanie, aby ta zasada byta przestrzegana. Podkres|,
ze krétka prezentacja obejmuje dwa-trzy zdania o postaci i ze moze
zawiera¢ informacje niejednoznaczne, aby utrudni€ przeciwnikom

i przeciwniczkom odgadniecie.

4. Zadawanie pytan

Po prezentaciji nadchodzi czas na pytania. Kazda zgadujgca grupa
moze zadaé tylko jedno pytanie (zamkniete lub otwarte) w rundzie.
Zespot prezentujgcy moze szukaé odpowiedzi w dostepnych
materiatach. To samo dotyczy innych oséb — podczas zadawania
pytaf mogq prowadzi¢ poszukiwania, aby odgadnqé prezentowang
postac.

Jesli zadna z grup nie zgadnie, o jakiej postaci mowa, przechodzimy
do kolejnej rundy pytan. Liczba rund zalezy od czasu, jaki mozecie
poswieci¢ na gre.

Punktacja

+ Grupaq, ktéra jako pierwsza odgadnie, jakq postac opisuje zespot
prezentujgcy, otrzymuje 3 punkty.

- Grupa, ktéra zgadnie postaé z karty, na ktérej jest gwiazdka (*),
zdobywa 5 punktéw.

+ Grupa, ktéra prezentuje postag¢, otrzymuje 1 punkt, jesli przeciwnicy
i przeciwniczki nie zgadnq od razu, o kim mowa, i bedq musieli
zada¢ dodatkowe pytania.

« Jesli w prezentaciji uzyto zakazanego stowa, karta wypada z gry,
a grupa prezentujgca nie zdobywa punktu. Pozostate druzyny
otrzymujq po jednym punkcie (bez koniecznosci zadawania pytan
lub zgadywania).

Podsumowanie gry

Po zakohczeniu gry porozmawiajcie o tym, czego w jej trakcie
doswiadczyli uczniowie i uczennice. Na poczqgtku spytaj, ktére osoby
z kart juz znali, a o ktérych styszeli po raz pierwszy. Mozesz krétko
omoéwi¢ postacie, nawigzujgc do wydarzeh na osi czasu. Nastgpnie
przejdz do gtebszej dyskusji na temat gry.
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Przyktadowe pytania, ktére mozesz zadaé:

- Czego nauczyliscie i nauczylyécie/ dowiedziatyscie i dowiedzieliscie
sie podczas gry?

+ Jakie prawidtowoséci zauwazacie, analizujgc zestaw oséb
wystepujgcych na kartach?

+ Czyjej perspektywy tu nie ma? Zastandwcie sig, dlaczego brakuje
wiasnie takiej perspektywy. Kto pisat historie? Dlaczego w grze
i w podrecznikach historii jest tak mato postaci kobiecych
lub przedstawicielek i przedstawicieli mniejszosci?

« Czy Waszym zdaniem, kiedy rozmawiamy o tym temacie, warto
bytoby uwzgledni¢ perspektywe ,zwyktych” obywateli i obywatelek
lub grup mniejszoéciowych? Czy nasz oglqd sytuacji bytby inny,
gdybysmy spojrzaty i spojrzeli na te tematy z ich perspektywy?
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