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Dalsza gra Endera

Karta zadania nr 33 dla nauczyciela/nauczycielki
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Gtowne cele zadania
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Podzielisz sie zadaniami do wykonania z kolegami i kolezankami
z zespotu.

Omowisz elementy swiata przedstawionego w utworze.
Zinterpretujesz tytut ksigzki/filmu.

Wymyslisz i przygotujesz w zespole gre planszowa.

Kryteria sukcesu

SERNERNERN

Wyjasniasz tytut ksigzki/filmu.
Pracujesz w zespole.
Wymyslasz i przygotowujesz gre planszowa.

Piszesz instrukcje do gry.
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Zagadnienia z jezyka polskiego

v" lektura Gra Endera Orsona Scotta Carda (lub jej ekranizacja)
V' interpretacja tytutu ksigzki/filmu
v' tekst uzytkowy — instrukcja do gry

Zagadnienia z techniki

v" wykonanie gry planszowej

Odniesienia do podstawy programowej
z jezyka polskiego

v'1.1.9. wykorzystuje w interpretacji utworéw literackich odwotania do
wartosci uniwersalnych zwigzane z postawami spotecznymi, narodowymi,
religijnymi, etycznymi i dokonuje ich hierarchizacji

Odniesienia do podstawy programowej
z techniki

v'1.5. wspétpracuje i podejmuje rézne role w pracy w zespole
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Kompetencje proinnowacyjne

UMIEJETNOSCI/

WIAZKA KOMPETENCIA SYTUACIE
POSTAWY
osigganie synergii
osigganie synergii W procesie przygotowania
gry planszowej
WSPOLPRACA WSPOLPRACA wykorzystywanie
wykorzystywanie zasobow i umiejgtnosci
y . L. cztonkéw/cztonkin zespotu
umiejetnosci innych .
L . W przygotowaniu gry
na zasadzie win-win . .
planszowej; stuchanie
sugestii innych
podejmowanie decyzji
PODEJMOWANIE odpowiedzialnos¢ o rolach w zespole;
LIDERSTWO DECYZJI za decyzje podejmowanie decyzji

dotyczacych regut gry
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Srodki dydaktyczne
(dla kazdego ucznia/ kazdej uczennicy)

v karta zadania ,,Dalsza gra Endera”

v" ksigzka Gra Endera Orsona Scotta Carda lub film Gra Endera (Ender’s

Game)
v' kartki, pisaki, nozyczki, klej
v' pionki, kostki do gry, zetony

Wyniki

Uczen/uczennica, pracujgc w zespole, stworzy gre planszowg odwotujgca sie
do dalszych loséw bohatera ksigzki Gra Endera Orsona Scotta Carda lub do
filmu Gra Endera (Ender’s Game).

Zadanie na etapie testowym. Mozliwe modyfikowanie zadania
i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz
ucznidéw i uczennic.

O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka.
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Aktywnosc 1

Warunkiem podjecia sie realizacji zadania jest przeczytanie ksigzki Gra
Endera Orsona Scotta Carda lub obejrzenie filmu Gra Endera (Ender’s Game).

WprowadZ w zadanie — uczen/uczennica ma wejs¢ w sktad zespotu, ktory
wymysli i opracuje gre planszowg odwotujgcg sie do dalszych loséw bohatera

ksigzki lub filmu Gra Endera.

(karta zadania , Dalsza gra Endera”)

Aktywnosc 2

Uczen/uczennica interpretuje znaczenie tytutu Gra Endera w kontekscie
tresci powiesci lub filmu.

(krok 1, karta zadania ,,Dalsza gra Endera”)

Aktywnosc 3

Uczen/uczennica tworzy wraz z kolegami/kolezankami zespét sktadajacy sie
zZ nie wiecej niz 6 0sdb. Zapisuje imiona cztonkdéw/cztonkin swojego zespotu.

(krok 2, karta zadania ,,Dalsza gra Endera”)
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Aktywnosc 4

Uczniowie/uczennice projektujg gre planszowg, ktéra bedzie dotyczyta
dalszych loséw Endera. Gra powinna czego$ uczy¢, nawigzywaé¢ do zasad
i postaw Endera, do jego wartosci oraz do podejmowanych przez niego
decyzji. Mogg wykorzysta¢ tamigtéwki, zagadki, karty, zetony, kostki, pionki,
atrybuty postaci, specjalne umiejetnosci, specjalne pola, kupno/sprzedaz,
zbieranie punktow, specjalne strefy, znaki, niespodzianki, tajemnice itp.
Opisujg pomyst na gre, podajgc nastepujgce informacje:

tytut gry;

zasady gry;

opis Swiata przedstawionego w grze;
czego uczy gra.

ANENE NN

(krok 3, karta zadania ,,Dalsza gra Endera”)

Aktywnosc 5

Uczniowie/uczennice dzielg sie pracg w zespole. Zapisujg imiona o0sdb
i okreslajg role, jakie bedg one petni¢ — czym sie zajma przy wykonywaniu gry.
Wykonuja gre.

(krok 4, karta zadania ,,Dalsza gra Endera”)
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Aktywnosc¢ 6

Uczniowie/uczennice rozgrywajy partie gry. Mogg do niej zaprosié
kolegdéw/kolezanki, rodzenstwo, nauczyciela/nauczycielke lub rodzicow.

Oceniajg gre, odpowiadajac na pytania:
v Jak sie grato?
v Czy gra byfa interesujaca?

v Czy cos trzeba zmienié, poprawi¢ w grze? Co i jak?

(krok 5, karta zadania ,,Dalsza gra Endera”)

Aktywnosc¢ 7

Wprowadzajg ewentualne poprawki do gry. Przygotowujg instrukcje. Zanosza
gre na swietlice szkolng lub do biblioteki szkolne;.

(krok 6, karta zadania ,,Dalsza gra Endera”)
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Zrédta

V" https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903
v" https://www.biblionetka.pl/book.aspx?id=662
v Orson Scott Card, Gra Endera, Prészyriski Media, Warszawa 2013

(dostep do Zzrodet internetowych: marzec 2020 r.)



https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903
https://www.biblionetka.pl/book.aspx%3Fid=662
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Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne fgczace tresci z dwéch przedmiotow:
jezyka polskiego oraz techniki. Zadanie z 3. poziomu interdyscyplinarnosci.
Przygotowanie gry planszowej wymaga znajomosci lektury/filmu oraz jej
technicznego wykonania.

Zadanie skoncentrowane na problemie pracy w zespole.

Zadanie  problemowe typu ,,Stwdérz co$S oryginalnego” -
uczniowie/uczennice tworzg gre planszowa.

Zadanie z udziatem grafiki — tworzg plansze do gry, karty do gry itp.
Dokonujg przektadu informacji z reprezentacji symbolicznej/stowne;j
na graficzna.

Zadanie dla eksperta/ekspertki — korzystajg z wiedzy eksperckiej zwigzanej
z ksigzka lub filmem Gra Endera oraz z tworzeniem gier planszowych.

Kontekst zadania: zadanie oparte jest na przeczytanej lekturze
lub na obejrzanym filmie. Uczniowie/uczennice tworzg gre planszowg dla
siebie lub innych oséb.

Uczniowie/uczennice najpierw rozwigzujg zadanie indywidualnie, a potem

w kilkuosobowych zespotach.
\//
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Komentarz

Aktywnos¢ ucznidéw/uczennic polega na pracy indywidualnej z karta
zadania, zebraniu zespotu osdb przygotowujacych gre oraz opracowaniu
gry.

Wprowadzasz w tematyke zadania. Pomagasz w razie potrzeby. W czesci
zadania uczen/uczennica musi zebraé¢ zespdt, z ktédrym bedzie
pracowat/pracowata.

Zadanie moze by¢ rozwigzywane na lekcji, najlepiej
pod opiekg nauczyciela/nauczycielki jezyka polskiego (nauczyciel
powinien/ nauczycielka powinna zna¢ omawiang ksigzke/film), lub w cyklu
lekcji (jezyk polski — technika).

Warunkiem podjecia sie zadania jest znajomo$¢ ksigzki badz filmu Gra
Endera.

Autorka zadania: lwona Krzeminska
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