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CHRISTMA'S
Wskazowki dla nauczyciela

— stworz wiasng gre planszowga o tematyce swigtecznej

Grupa docelowa: klasy 5-8
Czas trwania: 60-90 minut (mozna dostosowac w zaleznosci od tempa pracy)
Materiaty:

e Szablony planszy do gry (po jednym dla kazdej grupy)

e Druga kartka z gotowymi pytaniami i poleceniami (dla mtodszych — w petni uzupetnione,
dla starszych — czeSciowo uzupetnione)

o Dtugopisy, otéwki, flamastry, kredki
e Nozyczki, klej
o Kostki i pionki (opcjonalnie)

o Kartki do zapisania zasad gry (opcjonalnie)

Cele lekgcji
¢ Rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci wspotpracy poprzez projektowanie gry.
¢ Utrwalanie stownictwa i umiejetnosci komunikacyjnych w jezyku angielskim.

e Poszerzanie wiedzy o tradycjach bozonarodzeniowych i stownictwie zwigzanym ze
Swietami Bozego Narodzenia.

Przygotowanie nauczyciela

1. Przygotowanie materiatéw: wydrukowac szablony planszy i arkusze z pytaniami dla
poziomu fatwiejszego.

2. Przygotowanie przestrzeni: zapewnic¢ wystarczajgco duzo miejsca dla grup do
komfortowej pracy.

3. Podziat na grupy: minimum 3 uczniéw w grupie.
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SRISTHIAS

Przebieg zajec

1. Tworzenie grup i planowanie (5—-10 min)

Podziel uczniéw na grupy po 3 lub wiecej oséb.
Zachec uczniow do wspadlnego zaplanowania:
o Projektu planszy
o Rodzajow pytan i zadan
o llustracji i elementéw wizualnych

o Zasad gry

2. Wypetnianie planszy (ok. 30 min)

Rozdaj grupom puste szablony planszy.

Grupy wypetniajg wszystkie pola pytaniami, zadaniami lub instrukcjami zwigzanymi ze
Swietami Bozego Narodzenia.

Poziom 1 (tatwiejszy): korzystanie z gotowych pytan lub czesciowo przygotowanych
polecen (,Name ...”) i przyklejenie ich w wybranych polach.

Poziom 2 (trudniejszy): uczniowie tworzg wszystkie lub prawie wszystkie pytania i
zadania samodzielnie. Przyktady:

o ,Spell aword: gingerbread”
o ,Describe your favourite winter memory”
o ,Move forward 3 spaces if you can name 4 Christmas foods”

Zachecaj do réznorodnosci: pytania jezykowe, kreatywne, quizowe, ruchowe lub
humorystyczne.

3. Dekorowanie planszy (ok. 10 min)

Uczniowie dodajg elementy wizualne: rysunki, kolory, symbole swigteczne.

Uczniowie starajg sie, zeby plansze byty czytelne, estetyczne i tatwe do uzycia.
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CLESS!
4. Ustalanie zasad gry (5—10 min)

e Kazda grupa ustala:
o Liczbe graczy
o Sposodb poruszania sie po planszy (kostka, pionki, karty)
o Czas odpowiedzi

o Pola specjalne lub nagrody

e Zasady nalezy zapisac¢ na osobnej kartce lub na odwrocie planszy.

5. Wymiana gier i testowanie (15-20 min)
e Grupy wymieniajg sie grami z inng grupq i grajg w gre przygotowana przez kolegéw.

e Opcjonalnie: czas na feedback i refleksje nad projektem, jasnoscig zasad oraz poziomem
trudnosci zadan.

Wskazéwki dla nauczyciela

¢ Rdinicowanie trudnosci: przypisz poziom tatwiejszy lub trudniejszy w zaleznosci od
wieku, poziomu jezyka lub zaangazowania uczniéw.

e Wspdtpraca w grupie: podkreslaj znaczenie réwnego udziatu wszystkich cztonkéw grupy.

¢ Monitorowanie pracy: ,krazenie” po klasie, wspieranie ucznidéw i rozwigzywanie
probleméw zwigzanych z projektem i zasadami gry.

e Docenianie kreatywnosci: mozna zorganizowac¢ wystawe plansz w klasie lub zrobic
zdjecia ukonczonych prac.

o Elastycznos¢: czas trwania poszczegdlnych etapdw mozna dostosowaé do potrzeb klasy;
niektére grupy moga wykonac wiecej lub mniej zadan.

Ewaluacja (opcjonalnie)
e Zaangazowanie i wspotpraca w grupie
e Kreatywnos¢ w tworzeniu pytan i dekoracji planszy
e Jasnosc¢ i poprawnosc¢ zasad

e Uzycie jezyka angielskiego podczas testowania gier
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Instrukcja — Create Your Own Christmas Board Game

1. Podzielcie sie na grupy

Pracujcie w zespotach minimum 3-osobowych.
Przed rozpoczeciem pracy przemyslcie razem ponizsze kwestie:

e projekt planszy,
e tworzenie pytan/zadan,
o ilustracje i estetyke,

e zasady gry.

2. Otrzymujecie szablon gry

Kazda grupa dostaje szablon gry z pustymi polami.
Waszym zadaniem jest wypetnienie wszystkich pdl pytaniami, zadaniami lub instrukcjami
dotyczacymi tematyki Swigtecznej. Mozecie uzyé gotowych pytan lub stworzy¢ swoje wtasne.

3. Wybierzcie poziom trudnosci
Poziom 1 — fatwiejszy (kl. 5 lub chetni)

e Nadrugim arkuszu znajdziecie gotowe pytania i polecenia, np.
“Name 5 Christmas symbols”,
“What is your favourite Christmas tradition?”

e S3tez czesciowo przygotowane polecenia, np. “Name ...”, ktore uzupetniacie wtasng
trescia.

¢ Waszym zadaniem jest wycigé€ je i naklei¢ na plansze w wybranych polach.
Poziom 2 — trudniejszy (kl. 6-8 lub zaawansowani)
e Sami piszecie pytania i zadania do swojej gry.

e Mozecie tworzy¢ polecenia typu:
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o Spell this word: “gingerbread”
o Describe your favourite winter memory.

o Move forward 3 spaces if you can name 4 Christmas foods.

e Pytania mogg by¢: jezykowe, kreatywne, quizowe, ruchowe lub humorystyczne — petna
dowolnos¢!

4. Dodajcie grafike i wykonczenie
o Udekorujcie plansze — mozecie uzy¢ rysunkow, kolorow, symboli Swigtecznych.

e Zadbajcie, aby gra bytfa czytelna.

5. Ustalcie zasady gry
Kazda grupa ustala wtasne zasady, np.:

o liczba graczy,

sposob poruszania sie po planszy,

wykorzystanie kostki, pionkow czy kart,

czas odpowiedzi,

nagrody lub pola specjalne.

Zapiszcie zasady na osobnej kartce lub na odwrocie planszy.

6. Wymiana gier
Kiedy Wasza gra bedzie gotowa:
o Przekaicie jg innej grupie, ktéra zagra w nig w trakcie lekgji.

e Wy rowniez dostaniecie gre przygotowang przez kolegdw — przetestujcie jg i sprawdzcie,
jak sobie poradzili z zadaniem.
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