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KALAMBURY

Prowadzacy zajecia przygotowuje sale z rzutnikiem multimedialnym, w celu
podtgczenia laptopa, na ktérym bedzie wiaczona gra — Minecraft. Kazdy z
uczestnikdow dysponuje okreslonym czasem na zbudowanie hasta
zwigzanego z ekologia. Uczestnicy moga wybiera¢ hasta samodzielnie -
druga opcja to losowanie, jak w klasycznych kalamburach (wtedy nauczyciel
musi wczesniej przygotowac hasta).

Dwie wersje gry:

1. WERSJA INDYWIDUALNA: Indywidualne tworzenie hasta w ciagu 1
minuty przez kazda osobe.

2. DRUZYNOWA SZTAFETA: Podziat uczestnikéw na druzyny. Kazdy
zawodnik tworzy hasto w Minecrafcie w ciggu 30 sekund. Po uptywie tego
czasu nastepuje przekazanie ,pateczki” kolejnej osobie (taka wymiana trwa,
dopadki kolejka nie wrdci do pierwszego uczestnika).

Po uptywie czasu reszta ucznidw prébuje zgadnaé hasto, a po podaniu
prawidtowej odpowiedzi autor/autorzy opowiada/opowiadajg ciekawostke o
swojej pracy.

UWAGA!

Autor po ustyszeniu poprawnej odpowiedzi ma za zadanie przedstawic kilka
ciekawostek zwigzanych z hastem, np. jesli hastem jest ,wieloryb”, to mozna
powiedzie¢ ,Wieloryby to najwieksze ssaki morskie i najwieksze zwierzeta
zyjace na naszej planecie”.

Jedli jednak zdarzy sie sytuacja, ze autor wizualizacji hasta nie wie, co
powiedzieé, wtedy reszta uczestnikow moze zabrac gtos.

Takie zajecia pozwalaja nie tylko na dobra zabawe, integracje grupy i
poszerzenie wiedzy, ale tez na rozwiniecie wyobrazni oraz umiejetnosci
pracy w grupie.
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LITERATURA W PRZESTRZENI

Uczestnicy dzieleni sg na grupy.

Wybrani liderzy grup musza stoczyé ze soba walke ,papier, kamien,
nozyce”, aby zdecydowad o kolejnosci wyboru ksigzek z listy pozycji
zaproponowanych przez prowadzacego.

Kazda druzyna otrzymuje wybrang przez siebie ksigzke, ktérg na sygnat
~START” zaczyna kartkowad/przegladad.

Liderzy grup, po ustyszeniu komendy ,STOP”, zaprzestaja kartkowania
stron ksigzki.

Druzyny tworza makiete na podstawie tekstu znajdujacego sie na
wylosowanej stronie.

Do stworzenia makiety warto wykorzystaé wczesniej przygotowane (lub
przyniesione przez uczestnikow zajedé) smieci i przedmioty, ktoére nie sa juz
przydatne i zostaty przeznaczone do wyrzucenia. W ten sposdb zadanie
bedzie ukazywato twdrcze mozliwosci nadania drugiego zycia réznym
przedmiotom.
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WSPOLNA KUCHNIA

Kazdy potrzebuje jedzenia, aby miec site do nauki.
Gra polega na wspdlnym przygotowaniu potraw przez uczestnikéw zajec.

Grupa zostaje podzielona na zespoty.

Zanim zacznie sie gotowanie, zespoty musza wspdlnie naradzic¢ sie, co do
menu i potrzebnych sktadnikdéw.

Kazdy zespot powinien zaplanowaé ‘trzy dania zréwnowazone pod
wzgledem sktadnikéw odzywczych, ale takze o odpowiednigj
(umiarkowanej) wielkosci. Chodzi o to, aby jedzenie nie zostato - porcje
powinny by¢ takie, aby uczestnicy zaje¢ mogli wszystko zjesc.

UWAGA!

Trudnos¢ zadania polega na gotowaniu w duchu ,zero waste”. Jesli jakis
produkt zostanie otwarty, musi zostaé wykorzystany przez kazda z druzyn.
Taka aktywnos¢ ma na celu pokazanie, jak wazne jest Swiadome kupowanie
produktow spozywczych i w jaki sposéb ograniczy¢ marnowanie zywnosci.

Warto rozejrzed sie w swoim miescie i zlokalizowad najblizsza jadtodzielnie
- mozna wtedy zaplanowad przygotowanie nieco wiekszej ilodci porcji i
zaangazowac uczestnikdw zajeé do zaniesienia jedzenia w odpowiednie
miejsce. Pokaze to, co mozna robi¢ z jedzeniem, ktdérego sami nie
zamierzamy zjesc.
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A U CIEBIE...?

Uczestnicy tacza sie w grupy narodowe w celu wykonania 10-minutowej
prezentacji na temat sytuacji ekologicznej w ich kulturze.

Co powinna zawieraé prezentacja:

- przyczyna wystepowania problemu ekologicznego (tu warto pokusic sie
o prébe diagnozy - jakie czynniki zewnetrzne na to wptynety; jak byto
wczesniej itp.),

- skutek wystepowania problemu ekologicznego,

- propozycje rozwigzania problemu ekologicznego.

W zajeciach chodzi o uswiadomienie uczestnikom, ze problemy klimatyczne
i katastrofy ekologiczne zdarzajg sie w kazdym miejscu na $wiecie. Ludzki
wptyw na srodowisko naturalne jest widoczny w kazdym miejscu na Ziemi.

Prezentacja moze przybra¢ dowolnga forme - dobrze jednak pomysleé o
takim wykonaniu, ktdre nie bedzie miato wptywu na srodowisko naturalne -
jesli juz zdecydujemy sie na papier, bibute i inne materiaty papiernicze,
warto wdrozy¢ zasady ,zero waste”. Kazdy element powinien zostaé
wykorzystany w catosci.
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ANTROPOCEN: PRZELAM MARAZM

Celem gry jest zrozumienie wyzwan zwigzanych z antropocenem oraz zdobycie wiedzy na temat retoryki
i skutecznego komunikowania sie.

Zasady gry:

Tworzenie postaci: Kazdy uczestnik tworzy witasng postaé, ktéra jest przedstawicielem spoteczeristwa w
epoce antropocenu. Postaé¢ moze by¢ naukowcem, aktywista, politykiem lub kimkolwiek innym. Bohater
nie musi by¢ postacig pozytywna (moze byd¢ osobg dziatajgca przeciwko srodowisku).

Plansza gry: Plansza przedstawia swiat antropocenu z réznymi obszarami i wyzwaniami, takimi jak
zmiany klimatyczne, utrata bioréznorodnosci, zanieczyszczenie srodowiska itp.

Karty wyzwan: Kazdy gracz otrzymuje karty wyzwan. Reprezentuja one konkretne problemy
sSrodowiskowe i wydarzenia. Gracze musza podejmowad decyzje i dziata¢ w odpowiedzi na te wyzwania.

Retoryka i komunikacja: Gracze musza wykorzysta¢ emocje, wiasciwa argumentacje, i przedstawiad
dowody, aby przekonywad innych graczy lub cate spoteczenstwo do podejmowania dziatari w danej
kwestii Srodowiskowej. Moga rowniez zdobywad umiejetnosci komunikacyjne podczas rozgrywki.

Marazm antropocenu: W trakcie gry gracze moga doswiadczy¢ momentdw marazmu antropocenu. Te
sytuacje utrudniajg podejmowanie dziatari. Moga to byc¢ sytuacje, w ktérych trudno znalezé wsparcie lub
motywacje do dziatania.

Za kazde ukonczone zadanie, rozwiazany problem, pokonane wyzwanie gracze otrzymuja punkty.

Zadania i cele: Na poczatku gry nalezy ustalié¢ cele, ktére gracze musza osiagnad, aby wygraé. Cele te
moga obejmowad: zredukowanie emisji CO2, zmniejszenie Sladu weglowego, zwiekszenie swiadomosci
spoteczenstwa lub odwrotnie: uzyskanie mozliwosci wycinania laséw, pozostanie przy energii weglowej
albo zmniejszenie presji ze strony ekoaktywistéw.

Zakonczenie gry: Gra konczy sie, gdy gracze po jednej lub drugiej stronie zdobeda ustalona na poczatku
liczbe punktdéw i powstrzymajg marazm antropocenu lub gdy Swiat antropocenu zostanie zniszczony
przez brak dziatan proekologicznych.

Podsumowanie: Gra ma na celu edukacje i zaangazowanie uczestnikédw w refleksje nad wyzwaniami
ekologicznymi. Jest to interaktywna forma nauki, ktéra pozwala na praktyczne eksplorowanie
ekozagadnien i zacheca do aktywnego zaangazowania sie w ochrone srodowiska.
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e Ja mam/! Kto ma?
W POSZUKIWANIU EKOSEOW

Dzieki tej grze powtorzycie stownictwo poznane podczas ekologicznych spotkan.
Wystarczy, ze wytniecie karty i podzielicie je miedzy osoby
biorace udzial w rozgrywce.

Stownictwo wykorzystane w grze:
$cieki, woda, bidon, $mieci, kompostownik, torba wielorazowa, las,
ogien, wiatrak, spaliny, susza, globalne ocieplenie, plastik, huragan,
Ziemia, tornado, panele stoneczne, szkto, lesniczy, lornetka, Stonce,
pszczota, deszczowka, kwiat, stomka wielokrotnego uzytku, nasiona,
burza, segregacja Smieci, rzeka, tgka, kosmetyki naturalne,
$niadanidwka
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Kalamburé{ w wer%i EKO

Kalambury to bardzo popularna gra towarzyska, dzigki ktorej powtdrzycie slownictwo poznane podczas ekologicznych
spotkan. Wystarczy, Ze podzielisz swoich uczniow na dwie druzyny. Wybrana osoba losuje hasto i prezentuje
je swojej grupie przy pomocy gestow. Jesli uwazacie, ze hasta s zbyt trudne, mozecie dodac kategorie,

ktora naprowadzi grupe na poprawng odpowied# (na przyklad: przedmiot, osoba, zjawisko).
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autorki scenariuszy

Agnieszka Tambor (Polska Pétka Filmowa, Uniwersytet Slgski w Katowicach)

Justyna Hanna Budzik (Lekcje o Filmie, Uniwersytet Slaski w Katowicach)

e Marta Burza (Polski Dzisiaj)

e Marta Chrzczanowicz (Filmowe zwierzeta)

e Dominika Ciapa

e Justyna Pilak (Polish Anywhere)

Paulina Stasiak (Uniwersytet Slaski w Katowicach, Szkota Jezyka i Kultury Polskiej)

e Katarzyna Gryncewicz

Magdalena Nowak-Kaczmarek (Uniwersytet Slgski w Katowicach, Szkota Jezyka i Kultury Polskiej)
e Anna Smajdor (Politechnika Slaska)

e Justyna Szlachta-Ignatowicz

e Marika Tylkowska

Sandra Walecka (Polski na Emigracji)

Joanna Waszkowska (Il Liceum Ogélnoksztatcagce im. Powstaricéw Slgskich w Mystowicach, Patac
Mtodziezy im prof. A. Kaminskiego w Katowicach)

e dorota kweczlicH

Zamystem dziatari podejmowanych w projekcie “100 ekofaktéw, o ktérych kazdy uczacy sie polskiego méwic powinien”
jest realizacja ,Celéw Zréwnowazonej Edukacji Jezykdéw Obcych na Rzecz Klimatu”. Pierwszy z nich to budowanie i
umacnianie pozytywnego obrazu oraz prestizu Polski w Swiecie. Chcemy pokazac ,ekologiczng i klimatyczng” pozycje
Polski na arenie miedzynarodowej. Atrakcyjnos¢ gospodarcza i ekonomiczna jest wspofczesnie bezposrednio
powigzana z zainteresowaniem jezykiem i kulturg danego kraju. Jesli Polska chce zacheci¢ mtodych ludzi z innych
krajow np. do studiowania (lub podejmowania nauki naszego jezyka w swoich krajach), musi prezentowac sie jako kraj
nowoczesny i Swiadomy roli, jakg zrédfa energii, kryzys klimatyczny czy zréwnowazony rozwoj odgrywajg i odgrywac
beda w przysztosci. Drugim celem projektu jest wigczenie w ramy nauczania jezyka polskiego jako obcego tresci
kluczowych z perspektywy wspétczesnej edukacji w ogoéle. Ujete z perspektywy teoretycznej idee zwigzane z ekologig
trzeba pofaczy¢ z nauczaniem stownictwa i struktur z zakresu tej tematyki oraz z propozycjami praktycznego
wykorzystania nabytej wiedzy. Nauczanie i uczenie sie tresci zwigzanych z ,ekologig” musi wigzac sie z wykorzystaniem
wiedzy w projektach spotecznych, a takze zachecaniem uczestnikéw do samodzielnego zgtebiania tematow -
zwiedzania, poznawania swiata i ciggtego zmieniania go na lepsze.

(Na podstawie artykutu: ,Ekoglottodydaktyka polonistyczna - potrzeba i prawo XXI wieku”, aut. Agnieszka Tambor)
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