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Dalsza gra Endera

Karta zadania nr 33 dla ucznia/uczennicy
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Najpierw przeczytaj

Przeczytaj ksigzke pt. Gra Endera Orsona Scotta Carda lub obejrzyj film pod
tym samym tytutem.

Podstawowe informacje o filmie

Tytut: Gra Endera (Ender’s Game)

Premiera: 1 listopada 2013 roku

Rezyseria: Gavin Hood

Scenariusz: Gavin Hood (na podstawie ksigzki Orsona Scotta Carda Gra
Endera)

Obsada: Harrison Ford, Ben Kingsley, Viola Davis, Abigail Breslin

Gatunek: science fiction/ przygodowy

Produkcja: USA, 2013 rok

Muzyka: Steve Jablonsky

Akcja filmu: Jest rok 2070. Ziemskie centrum obrony realizuje tajny plan
polegajacy na rekrutowaniu wyrdézniajgcych sie dzieci i poddawaniu ich
szkoleniu na wypadek inwazji nieprzyjaciela. Najlepszym sposréd kadetow
jest Andrew Wiggin, zwany Enderem, ktory zostaje wystany do orbitalnej
szkoty bojowej, by przygotowac sie do nadchodzgcych wyzwan.

Na podstawie: https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903
(dostep: marzec 2020 r.).
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Najpierw przeczytaj

Podstawowe informacje o ksigzce

Tytut: Gra Endera (Ender’s Game)

Jezyk oryginalny: angielski

Autor: Orson Scott Card (ur. 24 sierpnia 1951 w Richland) — amerykanski
pisarz science fiction i fantasy. Od 2005 roku wykfada na Uniwersytecie
Potudniowej Wirginii. Popularnos¢ przyniosta mu powies¢ Gra Endera, za
ktdrg otrzymat prestizowe literackie nagrody: Hugo i Nebule. Rok pdiniej
powtdrzyt oba osiggniecia dzieki kontynuacji watku w ksigzce Mowcy
Umartych. Jest autorem ponad 50 powiesci, 68 opowiadan, 17 dramatdw,
wielu stuchowisk, esejow, a takie sztuk teatralnych. Jego ksigzki
przettumaczono na 16 jezykéw.

Ttumacz: Piotr W. Cholewa

Kategoria: literatura piekna

Gatunek: science fiction

Forma: powiesc

Rok pierwszego wydania: 1985 (w jezyku polskim 1991)

Na podstawie: https://www.biblionetka.pl/book.aspx?id=662

(dostep: marzec 2020 r.).

Pracujac w zespole, stworz gre planszowg, ktéra bedzie dotyczyta dalszych
loséw Endera.
Wykonaj gre. Zagraj w nig z kolegg lub kolezankg, rodzenstwem lub
rodzicami.


https://www.biblionetka.pl/book.aspx%3Fid=662
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KROK 1

Zinterpretuj znaczenie tytutu Gra Endera w kontekscie tresci powiesci lub
filmu.
Na czym polegata tytutowa gra?

KROK 2

Wraz z kolegami/kolezankami utwdrzcie zespdt. Powinien on sktadaé sie
Z nie wiecej niz 6 0sbb.
Zapisz imiona cztonkdéw/cztonkin swojego zespotu.

KROK 3

Zaprojektujcie gre planszowg, ktéra bedzie dotyczyta dalszych losow
Endera.

Gra powinna czegos uczy¢, nawigzywac do zasad i postaw Endera, do jego
wartosci oraz do podejmowanych przez niego decyzji. Mozecie wykorzystac
tamigtéwki, zagadki, karty, zetony, kostki, pionki, atrybuty postaci,
specjalne umiejetnosci, specjalne pola, kupno/sprzedaz, zbieranie
punktdow, specjalne strefy, znaki, niespodzianki, tajemnice itp.

Opiszcie pomyst na gre.
Tytut gry

Zasady gry

Opiszcie Swiat przedstawiony w grze

—
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Czego uczy gra?
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KROK 4

Wykonaijcie gre.

Podzielcie sie pracg w zespole.
Zapiszcie imiona o0s6b i okreslicie role, jakie beda one petni¢ — czym sie
zajma przy wykonywaniu gry.

KROK 5

Rozegrajcie partie gry. Mozecie do niej zaprosi¢ kolegéw/kolezanki,
rodzenstwo, nauczyciela/nauczycielkg lub rodzicow.
Odpowiedzcie na pytania.

1. Jak sie grato? Czy gra bytfa interesujaca?
2. Czy cos trzeba zmieni¢, poprawi¢ w grze? Co i jak?

KROK 6

Wprowadzcie ewentualne poprawki do gry.
Przygotuijcie instrukcje. ZanieScie gre do szkolnej Swietlicy lub biblioteki.
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Punkty kontrolne

v" Wypetniona karta zadania , Dalsza gra Endera”
v Wykonana gra planszowa wraz z instrukcjg
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