Scenariusz warsztatow jest czgscig zadania ,,Chocim. Potgga husarii — projekt edukacyjny w
Roku Hetmana Stanistawa Zotkiewskiego” realizowanego dzicki wspotfinansowaniu ze
srodkdéw Ministerstwa Obrony Narodowe;j

Scenariusz warsztatow

»Chocim. Potega husarii” — gry planszowe w
nauczaniu historii.

Czas trwania: 60 minut

Dla kogo:

Scenariusz jest skierowany do nauczycieli, edukatorow i animatoréw kultury, pasjonatow i
popularyzatoréw historii, ktérzy chca podczas pracy z mitodzieza lub osobami dorostymi,
wykorzysta¢ gry planszowe, ze szczegdélnym uwzglednieniem gry ,,Chocim. Potgga husarii”.

Metody i materialy dydaktyczne
- wyktad problemowy

- warsztaty dotyczace wykorzystania elementow gry Chocim — ilustracyjne Kkarty jednostek,
ilustrowana plansza, kostki, minigra

- prezentacja multimedialna po§wigcona grom

Cel warsztatow:

- poprawne postugiwanie si¢ pojeciami howoczesna, planszowa gra historyczna
- zapoznanie si¢ z mozliwo$ciami jakie daje gamifikacja procesdéw historycznych
- przyswojenie regut gry ,,Chocim. Potgga husarii”

- zapoznanie si¢ z r6zng metodologig nauczania i propagowania historii

Nabyte umiejetnosci:
- orientacja w problematyce gier edukacyjnych

- zapoznanie si¢ z tytutami gier pomocnymi w procesie edukacji historycznej
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- stosowania gry ,,Chocim. Potega husarii” w codziennej pracy nauczyciela lub edukatora

Przebieg warsztatow - plan:

1. przedstawienie celowos$ci stosowania gier w edukacji
2. zapoznanie si¢ z typologia gier planszowych z uwzglgdnieniem gier historycznych

3. przedstawienie mechaniki gry ,,Chocim. Potgga husarii”, z uwzglednieniem jej najbardziej
istotnych elementow

4.przyktadowa rozgrywka z uwzglednieniem wykonywania dziatan w grze

5. wykorzystanie elementéw gry do edukacji historycznej

Realizacja warsztatow:

1. Wyjasnienie na przyktadach celowosci gamifikacji w nauczaniu oraz zaprezentowanie
przyktadow gier, ktore w atrakcyjny sposob gamifikuja polskie dziedzictwo kulturowe.

2. Typologia i przeglad wybranych nowoczesnych gier planszowych o tematyce historycznej
(ok. 20 tytutdéw)

3. Opis zatozefn mechanicznych, wskazanie celow stron konfliktu, sposobéw na zwycigstwo w

rozgrywce.

4. Przedstawienie problematyki militarnych dziatan historycznych: szturmy, walki na
przedpolu, zaopatrzenie 1 morale na przyktadzie mechaniki gry.

5. Warsztaty z wykorzystania gry do edukacji historycznej:
Praca z prezentowanymi na ekranie elementami gry.

1. Uczestnicy warsztatow w trakcie rozmowy kierowanej wskazuja dalsze ruchy,
wynikajace z mechaniki gry.

2. Przeglad elementow graficznych gry. Uczestnicy wskazuja inne wydarzenia
historyczne, ktore mozna przedstawi¢ za pomocy ilustracji, badz kart gry.

3. Negocjacje i dyplomacja jako cenny element historii. Wykorzystanie minigry
dyplomatycznej (bgdacej czgsciag gry gtownej) do uczenia zdolnosci negocjacyjnych.

Podsumowanie warsztatow — pytania i odpowiedzi.
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