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Zainspirowany ostatnig zbiérka ZZ-tu, w ktérej uczestniczyt zastepowy ,Sledzi”,
wyw. Andrzej Andrzejewski, postanawia przygotowac lepszg niz zazwyczaj gre dla
swojego zastepu. W tym celu, tydzien przed planowang zbidrkg, zasiada do
intensywnej pracy.

Decyduje sie na gre, ktéra sprawdzi umiejetnosci harcerzy z zakresu technik
harcerskich. Musi jednak uwzglednic¢ fakt, ze w jego dotychczas 7-osobowym
zastepie pojawito sie dwdch zupetnie nowych harcerzy, swiezo po naborze. Dochodzi
wiec do wniosku, ze gra nie moze byc¢ wytgcznie testem umiejetnosci, lecz takze
okazjg do nauki. Dodatkowo chce znalez¢ jakis motyw przewodni dla gry,
ostatecznie stawia na motyw swiadomosci tego co sie potrafi a czego nie, zeby
wszyscy harcerze w jego zastepie wiedzieli w czym sg juz dobrzy, a nad czym
nalezy pracowac (Andrzej o tym nie wie, ale tym sposobem wtasnie sformutowat
bardzo sensowny cel wychowawczy dla swoich harcerzy). Zastep w ramach gry
zostanie podzielony na trzy mniejsze patrole po trzy osoby.

Zastepowy wie, ze gra nie moze byc¢ zbyt skomplikowana, a jednoczesnie pragnie,
aby nie byta do bdlu typowa. Jego mozliwosci mocno ogranicza fakt, ze jest jedyng
osobg “kadry”. Wie, ze jego dotychczasowe gry, oparte o kartki papieru z pytaniami
zawieszonymi na drzewach, ani nie dawaty satysfakcji harcerzom, ani nie uczyty ich
niczego nowego, ani nawet nie weryfikowaty wiedzy. Po dtuzszym namysle wpada
na obiecujgcy pomyst...

Opis gry

Patrole otrzymujg przygotowang uprzednio mape z oznaczeniami. Punkty sg
rozmieszczone rownomiernie po lesie, a odlegtos¢ miedzy dwoma najbardzie;j
oddalonymi to okoto 2 km. Patrole majg wyznaczone punkty, z ktoérych startuja i
narzucong konkretng kolejnos¢ ich odwiedzania (zeby nie trafili na te same punkty
jednoczes$nie). Gra, podobnie jak poprzednia, sktada sie z oSmiu punktéw
bezosobowych i jednego kohcowego punktu osobowego. Kazdy bezosobowy zawiera
pakiet: kartke z zadaniem, karteczke na odpowiedz, koperte i naklejke. Na kazdym
punkcie patrol ma do wykonania praktyczne zadanie, a jego wynik zapisuje na
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karteczce, chowa do koperty i jg plombuje. Na tg faze gry przeznaczone sg 2
godziny. Na zakonczenie wszyscy spotykaja sie w jednym miejscu, gdzie czeka
zastepowy.

Gra wchodzi wtedy w drugg faze. Patrole otrzymujg karty z ,,wagami”, ktére muszg
przypisa¢ swoim odpowiedziom. Jesli odpowiedz okaze sie prawidtowa, zastep
zdobywa tyle punktéw, ile sam jej przyznat; jesli btedna - traci takg samg liczbe
punktéw. Dostepne wagi to: 6, 5, 4, 3,2, 2,1, 1.

Dodatkowo kazdy patrol otrzymuje dwie karty specjalne: podwojenie i
ubezpieczenie. Karta podwojenia pozwala podwoi¢ wybrang wage przypisang do
pytania, natomiast karta ubezpieczenia zmniejsza dang wage o 1, sprawiajac
jednoczesnie, ze w razie btednej odpowiedzi zespdt straci tylko jeden punkt. Obu
kart nie mozna przypisac¢ do tej samej odpowiedzi; nie ma tez obowigzku ich
wykorzystywania. Harcerze musza wiec zastanowi¢ sie, ktorym swoim
odpowiedziom ufajg najbardzie;.

Po przypisaniu wag i ewentualnym uzyciu kart specjalnych nastepuje
rozstrzygniecie gry. Zastepowy otwiera po kolei koperty z odpowiedziami patroli, a
nastepnie swojg koperte z prawidtowym rozwigzaniem. Przy prezentacji poprawnej
odpowiedzi doktadnie omawia, jak nalezato wykona¢ zadanie. Wazne: poprawne
odpowiedzi powinny by¢ oceniane z uwzglednieniem okreslonego marginesu
tolerancji, w ktérym uznaje sie je za prawidtowe.

Uwaga: Zastepowy Andrzej stwierdzit, ze harcerze z jego zastepu poradzg sobie z
przypisywaniem wag i wykorzystywaniem kart specjalnych, ale istnieje mozliwosc¢
uproszczenia drugiego etapu gry poprzez usuniecie z niego kart specjalnych.

Punkty

PUNKT 1 - Siatka kilometrowa - wspotrzedne dwoch obiektow

Zadanie: Odczytaj wspétrzedne (z doktadnoscia do 50 m) dwdch obiektéw
zaznaczonych na mapie: Most M i Polana P.
Do koperty: ,Most M: / ", ,Polana P: /

Ocena/tolerancja: poprawnos¢ do 50 m; przyjmujemy, ze wydrukowaliSmy mapke
z siatkg 100 m (dla niewtajemniczonych: to taka kratka natozona na mape) i
zaktadamy, ze parol powinien oszacowac z doktadnosciag do potowy kratki. Zwracam
uwage, ze wspotrzedne podawane za pomocq siatki kilometrowej to co innego niz
stopnie geograficzne.

PUNKT 2 - Azymut i dystans
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Zadanie: Wyznacz azymut z punktu w ktérym sie znajdujesz do kapliczki oraz
oszacuj odlegtos¢ w metrach po linii proste;j.

Do koperty: ,Azymut: __ °”, ,Dystans: ___ m”.
Ocena/tolerancja: azymut +£5°, odlegtos¢ +5%.

PUNKT 3 - Szyfr sylabowy + proste podstawienie liczb

Zadanie: Odszyfruj wiadomos¢: tekst + trzycyfrowy kod ukryty w stowie, ktéry jest
suma wartosci wszystkich jego liter - litery A=1, ..., Z=26.

Do koperty: ,Hasto: ", .Kod: ",

Ocena/tolerancja: hasto musi by¢ doktadne, kod doktadny. Kod urozmaica nieco to
zadanie i dodaje element rozumienia polecenia.

PUNKT 4 - Rozpoznawanie drzew (3 probki)

Zadanie: Zidentyfikuj trzy gatunki drzew na podstawie 3 liSci umieszczonych w
kopercie (,A”, ,B”, ,C").

Do koperty: ,A: ", ,B: ", G "

Ocena/tolerancja: Punkty za 3/3. Dopuszczalne nazwy zwyczajowe i haukowe
(,Swierk”, ,brzoza brodawkowata/zwisajgca”).

PUNKT 5 - Logistyka - kakao i mleko

Zadanie: Dla 9 osob zaplanuj ilos¢ mleka na kakao przyjmujgc 300 ml/os. +10%
zapasu. Oszacuj ile pieniedzy bedzie kosztowat zakup takiej ilosci mleka w tutaj
nazwa najpopularniejszego w miescie dyskontu lub takiego najblizszego miejscu
zbidrek, wez pod uwage jakiej objetosci butelki mozesz zakupic.

Do koperty: ,Mleko: |, Cena: ___ zt".

Ocena/tolerancja: wynik oczekiwany 2,97 | i sprawdzona przez nas tego dnia cena
+5%. Zadanie z jednej strony wymaga podstawowej matematyki, ale tez sprawdza
czy harcerze orientuja sie w cenach podstawowych produktéw spozywczych.

PUNKT 6 - Znaki patrolowe

Zadanie: Od punktu, w ktérym sie znajdujesz zaczyna sie trasa utozona ze znakdw
patrolowych, na jej kohcu znajduje sie list, z ktérego kod musisz przepisa¢. Uwazaj!
W okolicy znajdujg sie takze fatszywe listy, ktdére odnajdziesz, gdy zboczysz z
poprawnej sciezki.

Do koperty: Kod z listu.

Ocena/tolerancja: poprawny kod. Warto uzywac réznorodnych znakdéw
patrolowych a w okolicach punktu rozmiesci¢ jeszcze ze dwie koperty z
niepoprawnymi kodami.

PUNKT 7 - Krag

Pojutrze.zhr.pl (ISSN 3072-4473) | 3



POJUTRZE»

Jak stworzy¢ dobra gre terenowg z bezosobowymi punktami?

Zadanie: Z pomocg sznurka i patyka uformuj okrgg o promieniu doktadnie 2 m.
Umiesc¢ po jego obwodzie 8 patykéw w réwnych odstepach.

Do koperty: wpisz odlegtos¢ pomiedzy dwoma sgsiednimi patykami (w cm, mierz
krokami lub sznurkiem).

Ocena/tolerancja: wynik teoretyczny to okoto 1,53 m - tolerancja £10%. Zadanie
mozna rozwigzac catkowicie matematycznie, ale do tego wymagana jest znajomos¢
trygonometrii, wiec harcerze w zastepie powinni oprzec sie raczej na fizycznych
pomiarach. Zadanie mozna wykona¢ konstruujgc osmiokat (wykorzystujgc sznurek
jak cyrkiel i linijke), sprytng metoda jest tez po prostu ,na oko” réwnomiernie
roztozy¢ patyki, policzy¢ odlegtosci miedzy kazdym z nich i usredni¢ wynik. Zadanie
dodatkowo sprawdza, czy w wyposazeniu harcerzy znajduje sie odmierzona linka,
ewentualnie czy harcerze znajg swoje wymiary ciata i czy rozumiejg poprawnie
polecenia.

PUNKT 8 - “Szyfr” terenowy

Zadanie: W promieniu 20 m od punktu znajdz trzy przedmioty lub znaki oznaczone
literami. Zapisz je w kolejnosci zgodnej z kierunkiem zgodnym ze wskazéwkami
zegara od miejsca punktu. Nie przemieszczaj tych przedmiotéw/znakow.

Do koperty: litery w odpowiedniej kolejnosci.

Ocena/tolerancja: zgodnos¢ kolejnosci i liter. Litery mogg tworzy¢ konkretne
stowo (tatwiej) lub by¢ catkowicie losowym kodem (trudniej).

Punktacja

Ostateczna punktacja wynika wprost z przypisanych wag. Hipotetycznie, przy
podwojeniu najwyzszej wagi i bez korzystania z ubezpieczenia, w grze mozna
zdoby¢ maksymalnie 30 punktéw.

Podsumowanie

Gra taczy sprawdzenie umiejetnosci z naukg poprzez dziatanie. Kazde zadanie, jezeli
zostanie doktadnie omdéwione przez zastepowego, ma nie tylko charakter
sprawdzajacy, ale tez edukacyjny. Druga faza (ocena wtasnych odpowiedzi) rozwija
co$ co nazywamy goérnolotnie Swiadomoscia metapoznawczg, czyli umiejetnoscia
oceny wtasnego myslenia i wtasnej wiedzy.

Nie jest to oczywiscie gra idealna - na przyktad ignoruje te sytuacje, w ktérych
zadanie zostato dobrze wykonane w jakiejs czesci, ale ostateczny wynik byt zty. Jest
to jednak przede wszystkim konsekwencja bezosobowych punktéw - nie da sie
obserwowac procesu dochodzenia do wyniku, wiec niestety nie da sie nagrodzi¢
harcerzy za sensowne starania.
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Bardzo duzym atutem gry sg jasne kryteria oceny i urozmaicone zadania. To, ze sa
to po prostu polecenia zapisane na kartce, nie stanowi wady. Mam nadzieje, ze
zestaw tych punktéw bedzie dla was dobrg inspiracja, jak mozna konstruowac
punkty bez angazowania kadry: takie, ktére sg wytgcznie poleceniami zapisanymi
na kartce papieru, a mimo to sg ciekawe, wykorzystujg otoczenie i weryfikujg w
sposéb catkiem obiektywny umiejetnosci oraz wiedze naszych harcerzy.

Na sam koniec chciatbym wezwac¢ wszystkich zastepowych, przybocznych i
druzynowych, ktérzy czytajg ten artykut (bo oczywiscie podobng mechanike mozna
zastosowac takze w przypadku gier druzyny), by szukali mozliwosci tworzenia gier
nieszablonowych - takich, ktére maja dodatkowg wartos¢ wynikajgca z
zastosowanej mechaniki. Zauwazcie, jak w tej grze catkiem prosta mechanika
oceniania pewnosci swoich odpowiedzi staje sie przyczynkiem do doktadnego
omoéwienia kazdego zadania i jednoczesnie sktania do refleksji nad wtasnymi
umiejetnosciami. To jedno konkretne rozwigzanie mechaniczne w grze, a ma bardzo
duzy wptyw na jej wydzwiek. Zasadniczo nie trzeba tworzy¢ niesamowicie
skomplikowanych systeméw - wystarczy jedna dobrze przemyslana mechanika,
zeby nasze gry byty ciekawe i wartosciowe. Eksperymentujmy z tym.

Na podstawie fragmentu nadchodzgcej ksigzki “Kompendium Mistrza Gier”,
Jakobstaf!

Michat Topolski

Urodzony w Kluczborku, tam tez sie wychowat, w pewnym momencie zostat
harcerzem, a potem instruktorem. Obecnie kierownik Wydziatu Zuchow GKHy.
Zawodowo zajmuje sie cyberbezpieczehstwem i szkoleniami, a w wolnych chwilach
uczy tez debatowania. Posiada catkiem pokaZzng kolekcje piér wiecznych, lubi pisac
(nie tylko piérami). Zastepca redaktora naczelnego Pojutrza.
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