Gry z mitologig w tle

PROJEKT EDUKACYJNY DLA KLASY V

Celem projektu jest zachecanie uczniéw do Swiadomego, krytycznego i tworczego podejscia do gier
w Swiecie opanowanym niemal catkowicie przez gry komputerowe. Cykl spotkan zaktada uswiado-
mienie dzieciom bogactwa pomystéw i rozwigzan, po ktére siegata ludzkos¢ w tej dziedzinie, a takze
zapoznanie uczniéw z historig i typologia gier. Celem projektu jest rowniez rozwijanie kreatywno-
Sci i wyobrazni, a takze umiejetnosci pracy w zespole. Zadaniem uczniow jest stworzenie wtasnych
gier o tematyce mitologicznej — poczawszy od ich wymyslenia i zaprojektowania, poprzez wykona-
nie, stworzenie przejrzystych zasad i instrukcji, az po przygotowanie opakowan. Projekt zaktada pra-
ce w zespotach o zr6znicowanym poziomie. Obok celéw edukacyjnych realizuje cele wychowawcze.

Czas pracy nad projektem:
* 4 tygodnie (W tym 4 jednostki lekcyjne)

Cele szczegotowe:

 zdobycie wiedzy o rodzajach i historii gier

* powtorzenie wiadomosci z zakresu mitologii

e zachecenie uczniéw do samodzielnego zgtebiania i twérczego przetwarzania zagadnien zwiaza-
nych z mitologia grecka

* rozwijanie umiejetnosci pisania instrukcji i formutowania zasad

* pogtebianie umiejetnosci samodzielnego planowania pracy

» aktywizowanie dzieci, rozwijanie kreatywnosci

e integrowanie zespotu klasowego, przeciwdziatanie izolacji poszczegblnych uczniow

* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i poczucia wspoétodpowiedzialnosci

e wdrozenie do pracy metoda projektu

Zaktadane efekty:

Uczniowie:

e stworza wedtug wtasnych pomystéw gry zwigzane z mitologig (moga one nawigzywac do wielu
tekstow lub by¢ poswiecone poszczegdlnym mitom)

» zdobedga wiedze o historii i klasyfikacji gier, a takze ich roli w dziejach naszej kultury i cywilizacji

* poznaja pojecie gier edukacyjnych

» zdobedg i rozwing umiejetnos¢ Swiadomego wybierania wartoSciowych gier

* rozwing wyobraznie, kreatywnos¢ i zdolnosci plastyczne, tworzac wtasne gry

* nauczg sie planowac prace i dzieli¢ zadania

* poczuja sie wspotodpowiedzialni za kohcowy efekt pracy grupy
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Opis projektu:

e Uczniowie pracuja w grupach 5- lub 6-osobowych o zr6znicowanym poziomie.

» Poszczegblne etapy projektu realizuja w czasie wyznaczonym podczas zaje¢ organizacyjnych
i zgodnie ze stworzong na nich mapg mentalna.

* Wszystkie elementy projektu-gry powinny by¢ wynikiem samodzielnej pracy dzieci.

* Wiedze teoretyczng potrzebng do realizacji projektu uczniowie zdobywajg podczas poswieconych
mu zajec: wprowadzajacych, organizacyjnych i konsultacyjnych.

* Prezentacja efektow pracy nastepuje po 4 tygodniach od rozpoczecia projektu podczas zorganizo-
wanego wspdlnie w klasie turnieju gier edukacyjnych. Nastepnie powstate gry mozna wykorzystac
do stworzenia klasowego ,Kacika gier”, przekaza¢ je mtodszym kolegom lub szkolnej Swietlicy.

* Uczniowie w obrebie zespotéw dzielg pomiedzy siebie zadania; czes¢ pracy wykonujg poza szkota.

e Uczniowie projektuja i wykonuja gry wedtug wtasnych pomystéw, redaguja instrukcje do nich,
a takze tworzg opakowania. Prace inspirowane s3 mitologia grecka. Moga nawigzywac do wie-
lu tekstow albo ograniczac sie do jednego. Warunkiem jest zgodnos¢ wykorzystanych motywoéw
z treScig mitow, do ktérych nawiazuja.

» Gry sg przygotowane starannie: opieraja sie na przemyslanych i spéjnych zasadach; sg dopraco-
wane pod wzgledem graficznym i trwate — wykonane z wykorzystaniem tektury, blokéw technicz-
nych, pudetek itp.

» Uczniowie moga wykorzystywac gotowe elementy, takie jak pionki, kostki do gry, pudetka itp.

e Efekty pracy sg oceniane zgodnie z przyjetymi kryteriami.

* Dobrze, aby projekt byt realizowany we wspoétpracy z nauczycielem techniki.

Materiaty dodatkowe:

e Scenariusze czterech spotkan:
- Niezwykty Swiat gier
- Gry z losem na kartach mitologii — bank pomystéw
- ,0dyseja zabawy” — najlepsza seria gier edukacyjnych!
- Wielki turniej gier edukacyjnych.
* Prezentacja Niezwykty Swiat gier (do spotkania pod takim tytutem)
e Karta oceny projektu
e Karta samooceny ucznia
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Spotkanie 1: Niezwykty Swiat gier

Cele:

* zdobycie wiedzy o historii i typach gier

e uSwiadomienie uczniom roli gier w dziejach

» wzbogacenie wiadomosci o najstarszych i najpopularniejszych grach swiata
* przygotowanie do Swiadomego wyboru gier wartosciowych

® poznanie pojecia gry edukacyjnej

Metody i techniki:

* heureza

* metoda ogladowa — prezentacja Niezwykty swiat gier
* burza mozgoéw

* metoda zajec¢ praktycznych — tworzenie notatek

* metoda aktywizujgca (piramida wartosci)

Formy pracy:
e zbiorowa

* grupowa

Przebieg lekcji:

1. Powitanie uczniow i wprowadzenie w tematyke zaje¢. Mozna postuzyc sie pytaniami:

e Jak ludzie spedzaja czas wolny? Co moze by¢ rozrywka? W jaki sposéb spedzano czas wolny

w dawnych czasach?

e Czym jest zabawa? W co mozna sie bawic? Jakie rodzaje zabaw i gier moglibyscie wymienic?
WSsréd odpowiedzi pojawig sie zapewne gry komputerowe. Wyjasniamy wowczas, iz na dzisiejszych
zajeciach zajmiemy sie wtasnie grami, ale innymi. Zobaczymy, w co grali nasi przodkowie, zanim wy-

myslono komputery.

2. Wyswietlenie prezentacji Niezwykty swiat gier.
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3. Podsumowanie wiadomosci metoda burzy mézgéw i wspélne wykonanie notatki w formie sche-
matu.

M Przyktadowa notatka
Notatka z typow gier

« gry logiczne — w ktérych wygrana zalezy « gry losowe — w tym wypadku wszystko zalezy
od naszej wiedzy i umiejetnosci. W5sréd nich od szczescial Grami losowymi sg na przyktad:
znajdziemy wiele popularnych rozrywek, - wojna — w ktérej decydujace jest to, jakie
na przyktad: karty otrzyma gracz
— gry planszowe - takie jak szachy, warcaby, ~ ruletka — polegajaca na zgadywaniu,

a nawet kotko i krzyzyk na ktérym polu zatrzyma sie kulka

- quizy — w ktérych musimy wykazac sie
wiedza na dany temat

Typy

gier
/ 4 * gry ruchowe — wymagaja wykonywania
- - - réznych czynnosci fizycznych. To lubiane
* gry logiczno-losowe — to takie, na ktérych przez dzieci rozrywki, takie jak:
wynik maja wptyw nasze umiejetnosci ~ zbijak
i szczecie. Nalezg do nich na przyktad: - gra w klasy

- gry karciane — gracz otrzymuje losowe - berek
karty i postuguje sie nimi zgodnie ze - kregle

swoimi umiejetnosciami

- rumikub — podobny do gier karcianych,
ale wykorzystujacy kamienie

— domino — losowo rozdane kamienie nalezy
uktada¢ w odpowiedniej kolejnosci

4. Préba zdefiniowania dobrej gry. Uczniowie indywidualnie zapisuja na kartkach 5 cech dobrej gry
(,ciekawa, trzymajgca w napieciu, zaskakujaca, nieskomplikowana, pomystowa, wciggajaca, koloro-
wa, zabawna, tatwa do przetransportowania i roztozenia, ekscytujaca, oryginalna, tadnie wykonana,
o przejrzystych zasadach, oparta na ciekawej fabule, dla wszystkich, tania, z wieloma mozliwoscia-
mi itp.“). Nastepnie w parach wybieraja 5 cech sposréd wymienionych przez dwie osoby. tacza sie
w czworki i ponownie z 10 wybierajg 5 okreslen jako kompromis w grupie. Zabawa trwa do czasu
gdy cata klasa ustali 10 najwazniejszych cech dobrej gry. Wéwczas wpisujemy je w trojkat naryso-
wany na duzym arkuszu. Na szczycie umieszczamy ceche zdaniem uczniéw najistotniejszg; kolejne
na coraz nizszych poziomach.

M Przyktadowe rozwigzanie
ciekawa
ekscytujgca  prosta
zabawna  fadnie wykonana  pomystowa

kolorowa  z wieloma mozliwosciami  edukacyjna o przejrzystych zasadach
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5. Wprowadzenie pojecia gry edukacyjnej:

Gra edukacyjna ma za zadanie pogtebi¢ umiejetnosci lub wiedze gracza w danej dziedzinie. Jej ce-
lem jest nie tylko dostarczanie rozrywki, ale tez uczenie, przekazywanie lub utrwalanie informacji,
¢wiczenie pamieci, poprawianie koncentracji, trening umystu itp.

6. Przedstawienie tematu i zatozen projektu. Wyjasniamy uczniom, ze w najblizszych tygodniach
sprobuja sami stworzy¢ ciekawe, pomystowe i wartosciowe gry. Motywow i pomystéw na ich fabu-
te poszukaja w mitologii, a zasady wymysla sami. Pomocg i wskazéwka bedga dla nich cechy dobrej
gry wypisane na plakacie (warto zawiesi¢ go w klasie).

7. Zaplanowanie kolejnych zajec i wyznaczenie terminu najblizszego spotkania. Dobrze, aby ucznio-
wie postarali sie zebrac do tego czasu ciekawe pomysty, przypomnieli sobie gry, ktére uwazaja za in-
teresujace i wartoSciowe, zapytali o nie rodzicéw i dziadkow.
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Spotkanie 2: Gry z losem na kartach mitologii
— bank pomystow

Cele:

* powto6rzenie wiadomosci z zakresu mitologii

e analiza znanych mitéw pod katem motywu gry z losem

* pogtebienie wiadomosci o réznych rodzajach gier

e doskonalenie umiejetnosci planowania i organizowania pracy

* rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole i poczucia wspétodpowiedzialnosci za efekty dziatan
e wdrazanie do samooceny

Metody i techniki:

* burza mézgoéw
* mapa mentalna
* metoda zajec praktycznych — wstepne uzupetnianie kart samooceny

Formy pracy:

e zbiorowa
® grupowa
e indywidualna

Przebieg lekcji:

1. Powtorzenie wiadomosci o mitologii ze szczegblnym wskazaniem motywu gry z losem. Zajecia
mozna zaczac od pytan do ucznidw:

Kto miat lub co miato wptyw na losy mitologicznych bohateréw?
Czy w petni byli oni ,,kowalami wtasnego losu”?

Uczniowie prawdopodobnie zauwaza, ze na losy bohaterow wptywata wola bogéw: ich intrygi, an-
typatia lub sympatia, ktérg kogos darzyli. Nieustannie ingerowali oni w zycie Smiertelnikow. Warto
przypomnie¢, iz w mitologii pojawiaja sie takze Mojry, uosabiajace przeznaczenie. Przedty one nic
ludzkiego zycia, przerywaty ja w sobie tylko znanym momencie, a wtadzy nad nimi nie mieli nawet
bogowie. Przeznaczenie mozna byto poznac za sprawa wyroczni — wielokrotnie bohaterowie robili
wszystko, aby unikna¢ jego wyrokdw, ale proby te okazywaty sie bezskuteczne.

Prosimy, aby uczniowie przywotali przyktady z mitologii ukazujace wptyw bogdéw i przeznaczenia na
los bohaterow.
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M Przyktadowe odpowiedzi

- wojna trojanska jako efekt konfliktu pomiedzy boginiami, z ktérych kazda chciata otrzymac
jabtko z napisem ,,Dla najpiekniejszej”

- ofiarowanie Parysowi przez Afrodyte Heleny, mimo iz byta zong kréla Menelaosa

- wspieranie przez bogéw i boginie ulubiehcow podczas wojny

- tutaczka Odysa jako wynik igraszek bogow i przeklenstwa Polifema

- koniecznos¢ wypetniania przez Odysa stow wyroczni

- choroby i nieszczescia jako konsekwencja konfliktu pomiedzy Dzeusem i Prometeuszem
- tragedia rodzinna Heraklesa jako efekt przeSladowania urazonej Hery

- kolejne prace Heraklesa jako wynik rozkazu wyroczni

Podkreslamy, ze mimo wielu przeciwnosci mitologiczni bohaterowie nie poddawali sie i meznie sta-
wiali czota przeznaczeniu, podejmujac nierowng walke i gre z losem. Dzisiaj my sprébujemy zmie-
rzy¢ sie z mitologia, tworzac réznorodne gry, w ktérych niezbedna okaze sie nam wiedza, ale rzadzi¢
beda tez los i przypadek.

2. Burza moézgbébw — tworzenie banku pomystow. Nawigzujemy do zadania, jakie uczniowie mie-
li wykona¢ w domach: poszukaé przyktadow ciekawych gier, ktére datoby sie wykorzysta¢ w reali-
zowanym projekcie. Zapisujemy propozycji dzieci w formie Banku pomystéw. Moga sie w nim takze
znalez¢ nasze podpowiedzi:

e Memory oparte na réznych mitach lub jednym tekscie. Tradycyjne memory mozna zmodyfikowac, np.:

— tworzac pare z dwdch pasujacych do siebie, a nie identycznych elementéw (Orfeusz — Eurydy-

ka; Odys — Penelopa; Herkules — Dejanira; Tartar — Cerber itp.) albo fragmentéw zwigzkéw fra-
zeologicznych (jabtko — niezgody; kon — trojanski; wierna — Penelopa itp.);

- wymyslajac gre, ktora rozpoczyna sie od wylosowania przez kazdego gracza duzej karty z mi-
tem i miniaturkami sktadajacych sie na niego elementéw. Gracz musi dobra¢ wskazane elemen-
ty ,metoda memory” ze znajdujacej sie na stole rozsypanki. Wygrywa osoba, ktdra skompletuje
swoj mit jako pierwsza.

* Domino mitologiczne polegajace na taczeniu pasujacych do siebie elementéw (np. Dzeusa bedzie
mozna dopasowac do wielu postaci lub mitoéw, gdyz wystepuje niemal w kazdym z nich). Wygry-
wa gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie swoich kostek.

» Czarny Piotru$ oparty na motywach z r6znych mitéw lub z jednego. Karty moga tez zawierac np.
cechy mitéw, a ,,Piotrusiem” bedzie cecha niepasujaca.

* Mitologiczne TABU — cztonkowie poszczeg6lnych druzyn losuja karte z hastem nalezacym do ja-
kiejs kategorii (moze to by¢ osoba, miejsce, przedmiot itd.), a nastepnie staraja sie naprowadzic
kolegéw na wtasciwa odpowiedz. Nie wolno im jednak uzy¢ zadnego z zakazanych stéw umiesz-
czonych na kartce (np. HAStO: Tartar, ZAKAZANE StOWA: podziemie, umarli, Hades, Persefona,
Cerber).

* Gry planszowe

- wykorzystujgce kostke i przesuwane pionki, dotyczace poszczegblnych mitoéw, np. o Heraklesie,
Orfeuszu i Eurydyce, przygodach Odyseusza itd.,

— taczace motywy mitologiczne (zaczerpniete np. z mitu o Dedalu i Ikarze) z rozwigzaniami znany-
mi z popularnych gier (np. Super Farmer). Rozgrywka polegataby na gromadzeniu i zdobywaniu
coraz lepszych zetonéw pozwalajgcych ostatecznie osiggnac cel — mogtyby to by¢ piéra, wosk
i liny potrzebne do zbudowania skrzydet i ucieczki z Krety.
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e Gry karciane

- Wykorzystujace karty o réznej sile oraz wtasSciwosciach i skupione wokoét jakiejs fabuty, np. woj-
ny trojanhskiej (najsilniejsza bytaby tu karta z Achillesem, chyba ze przeciwnik bytby w posiada-
niu karty ze strzatg itd.).

Quizy wiedzy mitologicznej obejmujace roézne kategorie: mity, frazeologie, bogéw itd. Twércy ta-

kiej gry mogliby zaprojektowac zdobione karty z hastami o r6znych stopniach trudnosci i plansze,

po ktoérej pionek gracza porusza sie po udzieleniu poprawnej odpowiedzi (np. 6 oczek za odpo-

wiedzZ na najtrudniejsze pytanie w danej kategorii).

3. Podziat klasy na zespoty — nalezy pozostawi¢ uczniom pewng dowolnos¢ w wyborze grup zwigza-
na z ré6znymi zainteresowaniami i pomystami na gry.

4. Zaplanowanie pracy — stworzenie planu dziatan i zapisanie go wraz z przyblizonymi terminami re-
alizacji w formie mapy mentalnej na duzym arkuszu. Warto w tym miejscu omoéwi¢ wraz z ucznia-
mi ogdlne zasady pracy, szczegoty projektu zawarte w jego opisie i etapy, z ktérych projekt musi sie
sktadac.

M Przyktadowa mapa mentalna

2. Projekt ....ueeeeiiieeiiiieeenn. (Termin)
« z jakich elementéw sktada sie gra?

« dla ilu graczy jest przeznaczona?
 okreslenie ogdlnych zasad gry

1. POMYSt covieiiiieeiiieeeiinns (Termin) « projekt graficzny podstawowych
* zebranie pomystow elementow (plansza, karty itp.)
* wybor pomystu na gre « projekt graficzny opakowania

\ Projekt /

»,Gry z mitologia

w tle”
3. Wykonanie .........cccuuveeeennnen. (Termin) 4. Prezentacja .......ccevuneeeeunneennnn. (Termin)
* wykonanie elementéw gry * przygotowanie sali
« wykonanie opakowania * ocena gier

* wykonanie instrukcji

5. Oméwienie kryteriow oceny. Prezentujemy uczniom karte oceny projektu (znajdujacg sie w ma-
teriatach) i wskazujemy elementy pracy, ktére beda podlegaty ocenie nauczyciela. Warto wyjasnic,
iz po koncowej prezentacji gier kazdy z uczniéw oceni poszczeg6lne projekty, przyznajac im punk-
ty w skali od 0 do 10. Podsumowanie punktacji pomoze w wytonieniu najlepszej gry mitologicznej.

6. Rozdanie uczniom kart samooceny (wzér znajduje sie w materiatach) i uzupetnienie ich pierwszej
czesci (kolumn Moje zadania oraz Planowany termin realizacji). Karty te pomoga kazdemu wtasciwie
zaplanowac prace indywidualng i samodzielnie ocenic jej przebieg oraz efekty.

7. Wyznaczenie terminu kolejnego spotkania. Nie powinien by¢ on odlegty, gdyz uczniowie moga
potrzebowaé¢ wsparcia w uporzadkowaniu zasad gier, potaczeniu ich w logiczna, sp6jna catos¢ i za-
planowaniu pracy. Nauczyciel powinien monitorowac te dziatania.
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Spotkanie 3: Odyseja zabawy — najlepsza seria gier
edukacyjnych

Cele:

e doskonalenie umiejetnosci planowania i organizacji pracy

e wdrazanie uczniow do pracy metoda projektu

» doskonalenie umiejetnosci formutowania krétkiej notatki

* redagowanie instrukgji

e ksztatcenie umiejetnosci wspotpracy i pogtebianie poczucia wspétodpowiedzialnosci
e integracja grupy

Metody i techniki:

* burza mozgéw
* metoda zajec¢ praktycznych — redagowanie notatki i instrukcji

Formy pracy:

e zbiorowa
® grupowa

Przebieg lekgji:

1. Wprowadzenie w temat spotkania. Wyjasniamy, iz odyseja oznacza nie tylko tutaczke Odysa,
ale tez wielka podrdz, przygode, wyprawe w nieznane. Tworzac wtasne gry edukacyjne, wkraczamy
w tajemniczy i peten niespodzianek Swiat — bedzie to nasza odyseja zabawy.

2. Omoéwienie pomystow i postepow prac. Uczniowie pracuja w grupach. Kolejno konsultuja z na-
uczycielem zarysy swoich gier, pomysty i stopien ich realizacji. Warto zwréci¢ uwage na to, czy pla-
nowane projekty sg spdjne, logiczne i maja szanse zostac zrealizowane w wyznaczonym terminie.
W razie koniecznosci nalezy poméc uczniom w ich modyfikacji.

3. Tworzenie przejrzystej instrukcji. Metoda burzy mozgow zbieramy informacje dotyczace instruk-
cji i elementow, ktore powinna zawierac. Nastepnie uczniowie formutuja notatke.

M Przyktadowa notatka

Instrukcja gry — zwiezty opis gry wraz ze wskazéwkami dotyczacymi jej przebiegu. Powinna za-
wierac informacje o: wieku graczy, ich dopuszczalnej liczbie, zawartosci gry, sposobie jej przygo-
towania, zasadach, celu i przebiegu. Nalezy wskaza¢ warunki zwyciestwa i przegranej.

Cztonkowie poszczeg6lnych grup redaguja instrukcje do swoich gier. Rola nauczyciela jest monito-
rowanie przebiegu prac i wspieranie uczniéow w razie trudnosci.

4. Ustalenie terminu prezentacji projektow — klasowego turnieju gier planszowych. Warto zaplano-
wac, w jakiej formie ma sie on odbyc.
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Spotkanie 4: Wielki turniej gier edukacyjnych

Cele:

e prezentacja projektow

» doskonalenie umiejetnosci przeprowadzania samooceny i konstruktywnego oceniania innych
e ksztatcenie umiejetnosci logicznego myslenia

e utrwalanie wiadomosci z zakresu mitologii

Metody i techniki:

e prezentacje
* metoda zajec praktycznych — gry

Formy pracy:

* grupowa
e indywidualna

Przebieg lekcji:

1. Prezentacja wynikéw pracy poszczegélnych grup. Kazdy zesp6t krotko (w kilku zdaniach) prezen-
tuje efekty swojej pracy. Nalezy tak zagospodarowac przestrzen klasy, aby kazda grupa miata do
dyspozycji osobne stanowisko — zestawione razem i otoczone kilkoma krzestami stoliki. Po prezen-
tacjach uczniowie dowolnie rozchodza sie po sali, graja w poszczegodlne gry i oceniajg ich atrakcyj-
nosc.

2. Ocena projektow. Na podstawie kart oceny projektow przyznajemy odpowiednig liczbe punktéw
poszczegblnym zespotom. Uczniowie wypisujg na kartkach nazwy zaprezentowanych gier i kazda
z nich oceniajg w skali od 0 do 10 punktéw — ich Srednia to ocena klasy. Zsumowanie wynikéw po-
zwala wytoni¢ zwyciezcow — autoréw najlepszej mitologicznej gry edukacyjnej. Uczniowie dokonuja
takze podsumowania wtasnych dziatan, formutujac wnioski na kartach samooceny.

3. Podsumowanie projektu. Gratulujemy wszystkim uczniom, pytamy o ich wrazenia i wnioski, jakie

wyciagneli ze wspblnej pracy oraz samooceny. Warto zadbac o to, aby nikt nie czut sie przegrany,
wskazac ciekawe elementy wszystkich gier, doceni¢ pomysty i wtozony w ich przygotowanie wysitek.
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Gry z mitologiag w tle

Karta samooceny

PROJEKT ,,GRY Z MITOLOGIA W TLE”

Imie i nazwisko:

MOJE ZADANIA PLANOWANY TERMIN EFEKTY
REALIZAC)I ZADAN

MOJA WSPOtPRACA Z GRUPA

WNIOSKI

00 000 0000000000000 000000 000000000000 000000000 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00 000 0000000000000 000000000000 0000000000000 0000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Gry z mitologia w tle

000 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Karta oceny projektu

PROJEKT ,,GRY Z MITOLOGIA W TLE”

PUNKTY

KRYTERIUM OCENA (0-5)

Punkty przyznawane przez nauczyciela

Wspotpraca

Zaangazowanie

Organizacja pracy, terminowe
wykonanie zadan

Kreatywnos¢, pomystowosé

Przejrzystos¢ zasad i instrukcji

Strona graficzna, wykonanie

Wartos¢ merytoryczna
i edukacyjna gry

Szczeg6lne walory pracy

Srednia liczba punktéw przyznawanych przez klase (0-10)

Atrakcyjnosc gry

OCENA KONCOWA SUMA PUNKTOW /50

00 000 0000000000000 000000 000000000000 000000000 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00 000 0000000000000 000000000000 0000000000000 0000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

00 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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