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Wstep

Jesienig 2017 juz po raz trzeci POK ,Dom Chemika” przygotowat i przeprowadzit Miedzyszkolny
Turniej Wiedzy Historycznej o Putawach ,Bitwa o Putawy”, dzieki dofinansowaniu ze $rodkow
Muzeum Historii Polski w ramach programu ,Patriotyzm Jutra”. Adresatem tego wydarzenia jest
mtodziez szkolna z Putaw. Turniej sktada sie z dwéch etapdw — pierwszym jest gra miejska, drugim
konkurs wiedzy. Obydwa etapy sg oczywiscie zwigzane z przeszto$cig Putaw.

Niniejsza publikacja stanowi opis czynnosci, jakie mozna przeprowadzi¢ chcac zorganizowaé
podobng gre miejskg oraz konkurs wiedzy historycznej. Przedstawione sg tu kolejne dziatania,
wskazowki i inspiracje do realizacji, a takze zagrozenia, ktére nalezy uwzgledni¢ podczas procesu
organizacyjnego. Publikacja stanowi wiec swego rodzaju instruktaz i jest adresowana gtéwnie do
nauczycieli oraz edukatoréw, jednakze moze stuzy¢ réwniez innym instytucjom i podmiotom
indywidualnym pragngcym przygotowac wiasng gre miejskg czy konkurs wiedzy. | chociaz Turniej
,Bitwa o Putawy” poswiecony jest historii tylko jednej miejscowosci, to zasadniczo podobne
przedsiewziecia mogg by¢ realizowane takZze na wiekszg skale i tematycznie nie muszg by¢
zwigzane wylgcznie z regionalng edukacija historyczng. Wszystko zalezy od kreatywnosci tworcow
oraz potrzeb danego Srodowiska.

POK ,Dom Chemika” w przesziosSci byt organizatorem réznych gier terenowych, questow
i konkursow wiedzy. Pomyst na ,Bitwe o Putawy” zrodzit sie w sierpniu 2015r. i od trzech lat Turniej
ten jest najwiekszym przedsiewzieciem tego typu organizowanym przez osrodek. Jego elementem
charakterystycznym jest wykorzystywanie nowoczesnych, mobilnych technologii. Z roku na rok
Turniej ewoluuje, zachowujac jednocze$nie swojg pierwotng koncepcje.

Gramiejska
1. Charakterystyka ogolina

Gra miejska stanowi forme rozrywki, ktéra taczy w sobie elementy gier komputerowych, gier
fabularnych typu RPG (ang. role-playing game) oraz happeningéw ulicznych. Przestrzen publiczna
jest tu swego rodzaju planszg do gry, zas jej uczestnicy stanowig rodzaj pionkéw, ktére poruszajgc
sie po tej planszy wykonujg okreslone zadania, zmierzajgc do mety. Poczatkéw gier miejskich
mozna upatrywacé w dzieciecych podchodach albo harcerskich grach terenowych.

Zasadniczo w grze miejskiej moze wzig¢ udziat kazdy, kto w sposob niekonwencjonalny pragnie
zwiedzi¢ miasto, lepiej zapoznac sie z jego historig i w mity sposdb aktywnie spedzi¢ wolny czas na
Swiezym powietrzu. Tego typu gry cieszg sie najwiekszym zainteresowaniem wsréd ludzi miodych,
a to z uwagi na elementy rywalizacji, ale i zabawy oraz integracji. Przewaznie gry miejskie sg
przeznaczone dla grup (zespotéw, druzyn), rzadziej dla indywidualnych uczestnikow.

Gry miejskie pozwalajg uczestnikom lepiej poznaé¢ topografie miasta. Cwiczg rézne umiejetnosci,
jak chociazby: sprawne poruszanie sie w terenie (orientacja przestrzenna), szybkie podejmowanie
decyzji, odpowiedzialno$¢ zbiorowa, komunikacja z innymi ludzmi, wspoétdziatanie w grupie,
wyszukiwanie informacji, spostrzegawczo$¢. Gry miejskie stuzg sprawdzeniu wiedzy, lecz
rébwnoczesnie sg zrodtem nowych wiadomosci. Dostarczajag tez emociji, dzieki czemu uczestnikom
tatwiej p6zniej jest powigzac okreslone zdarzenie z wtasnego zycia z wiedzg zdobytg podczas takiej

gry.

Gry miejskie nawigzujgce do historii — a takie wtasnie sg gry przeprowadzane w ramach Turnieju
.Bitwa o Pultawy” — majg réwniez dodatkowy walor edukacyjny, poniewaz poszerzajg wiedze
uczestnikéw o historie regionalng. Stanowig uzupetnienie szkolnych lekc;ji historii, jezyka polskiego,
wiedzy o spoteczenstwie, geografii itp.

Tego typu gry majg otwartg formute, umozliwiajg uczestnikom wcielenie sie w pewne role,
przenoszenie w czasie, przezywanie angazujgcych emocjonalnie przygéd. Wbrew nazwie gry
miejskie nie muszg by¢ organizowane w miescie — przestrzenig moze by¢ tez wioska, osiedle,
a nawet konkretny budynek (np. szkota).

Dla organizatoréw gier miejskich korzyscig jest promocja ich instytucji, organizacji czy inicjatyw,
poprzez przygotowanie ciekawej formy spedzenia czasu, a takze skupienie wokét nich pewnej
grupy ludzi (uczestnikdéw, wolontariuszy), co z czasem moze przeksztaici¢ sie w wytworzenie
spotecznosci.

quest - rodzaj gry terenowej,

ktérg uczestnik pokonuje

przechodzgc nieoznakowanym

szlakiem na podstawie
informacji dostarczonych
mu we wskazéwkach
odkrywajac dziedzictwo
kulturowe i przyrodnicze
miejsca

happening - wydarzenie
o charakterze artystycznym
ograniczone czasowo
oparte na bezposrednich
spontanicznych dziataniach
twoércow




2. Typologia

Miejskie gry mozna podzieli¢ ze wzgledu na kilka typow', w zaleznosci od tego, jakie zostajg przyjete
zasady. Moznawyrézni¢ m.in.:

1. Graindywidualnai gra grupowa
W grze indywidualnej uczestnikami sg pojedyncze osoby. Pokonujg one ustalong trase
samodzielnie i same rozwigzujg przygotowane zadania. Gry grupowe to takie, w ktérych
podstawowa jednostkg sa kilkuosobowe druzyny (zespoty, grupy).

2. Grainterakcyjnaigra samodzielna
W grze interakcyjnej wazne sg relacje miedzy poszczegoinymi grupami. Wyr6zni¢ mozna tu dwie
formy: 1) wspétprace — kiedy np. druzyny dziatajg razem przy rozwigzywaniu jakiego$ zadania,
2) rywalizacje — kiedy np. zadanie moze wykonaé¢ tylko ograniczona liczba druzyn. W grze
samodzielnej grupy lub uczestnicy rozwigzujg zadania niezaleznie od siebie.

3. Graotwartaigrazamknieta
Jest to rozréznienie ze wzgledu na uczestnikdéw gry. W grze otwartej mogg uczestniczy¢ wszyscy,
w tym nieznani nam ludzie. W grze zamknietej uczestnikami sg cztonkowie pewnej spotecznosci
(np. szkolnej).

4. Grazopiekunemigra bez opiekuna
Jezeli uczestnikami gry sg dzieci, woéwczas warto do kazdej z druzyn przydzieli¢ dorostego
opiekuna. Gra bez opiekuna jest wtedy, gdy uczestnicy sg osobami matoletnimi poruszajgcymi sie
po trasie gry bez osoby dorostej lub sg osobami petnoletnimi.

5. Graczasowaigra mimikryczna
W odmianie czasowej (fizyczno-czasowej) najwazniejszym kryterium jest jak najszybsze przebycie
trasy. Uczestnicy wykonujg zadania na czas i starajg sie by¢ szybsi od konkurencyjnych druzyn.
Wazna jest tu kondycja fizyczna oraz spryt. W typie mimikrycznym czas nie jest az tak istotny, gre
mozna pokonac¢ spokojnym krokiem spacerowym, a najistotniejsze jest odpowiednie wczucie sie
w realia gry i zdobywanie punktow za poprawnie wykonane zadania. Mogg tez wystepowac typy
mieszane obu tych rodzajow.

6. Gra niezaleznaigra komercyjna
Gra niezalezna to oddolna inicjatywa, zwykle o charakterze poznawczym lub edukacyjnym.
Projekty komercyjne sg realizowane na zlecenie przedsiebiorstw oraz instytucji, jako narzedzie tak
zwanego team building, czyli formy integracji zespotu. Sg coraz czesciej stosowane przez duze
korporacje oraz agencje HR.

7. Grafabularnaigra afabularna
Gra fabularna jest mocno osadzona w jakiejs rzeczywisto$ci, a uczestnicy wcielajg sie w okreslone
postacie. Moze by¢ osadzona w realiach z przeszito$ci, moze tez mie¢ jakis§ motyw przewodni.
Fabuta pozwala przezy¢ uczestnikowi pewng przygode, co bardziej dziata na emocje. Gra
afabularna nie charakteryzuje sie konkretng tematyka, nie stanowi zadnej spojnej narracji i tym
samym nie wymaga od graczy odgrywania zadnej roli.

8. Graprostaigrarozbudowana
Prosta gra polega na tym, ze uczestnicy pokonujg cisle okreslong trase od punktu do punktu
wykonujgc poszczegdblne zadania. Gra rozbudowana charakteryzuje sie tym, iz na pewnych
etapach jest element losowosci, tzn. uczestnicy majg mozliwosé podjecia dodatkowych zadan,
mogg ulec pokusie zdobycia dodatkowych punktéw dziatajgc pod presjg czasu i majac
jednoczesnie $wiadomos$g, Ze ciggle rywalizujg zinnymi zespotami.

9. Gralinearnaigralosowa
Gra linearna rozgrywa sie po z géry zaplanowanej trasie, podczas ktérej uczestnik musi odwiedzic¢
kolejno kazdy z punktéow kontrolnych. Gra losowa polega na tym, ze uczestnicy odwiedzajg
wyznaczone punkty kontrolne w kolejnosci losowej, uzaleznionej od ich decyzji na poprzednich
punktach.

Wedtug powyzszej typologii trzecia edycja gry przeprowadzonej w ramach Turnieju ,Bitwa
o Puftawy” byta: grupowa, samodzielna, zamknieta, bez opiekuna, mieszana (czasowa
i mimikryczna), niezalezna, fabularna, rozbudowana, linearna.




Zadania, z ktérymi uczestnicy gry miejskiej muszg sie zmierzy¢, mozna podzieli¢ na przyktad na

nastepujgce kategorie’:

- fizyczne —wazne jest szybkie przemieszczanie sie, wykazanie sitg lub zrecznoscia,

- sprawnosciowe — nalezy wykaza¢ sie konkretng umiejetnoscig (np. postugiwaniem mapa
w terenie),

« kreatywne —wymagajg uzycia wyobrazni, my$lenia poza wyznaczonymi schematami,

» wiedzowe —sprawdzajgce lub utrwalajgce wiedze z wybranego tematu,

- artystyczne — zmuszajgce do uzycia wtasnych zdolnosci artystycznych (np. recytacja fragmentu
wiersza, zaspiewanie piosenki, wykonanie rysunku),

« intelektualne — wymagajace uzycia inteligenciji, cho¢ niekoniecznie sg powigzane z zadaniami
wiedzowymi.

Zadania powinny by¢ przygotowane z my$lg o wieku, wiedzy i umiejetnosciach uczestnikéw gry.
Mozna wples¢ je w fabute oraz ubarwi¢ watkami humorystycznymi.

3. Mechanika

W kazdej grze miejskiej miasto stanowi wielkg plansze, na ktorej wyznaczana jest trasa
przemarszu. Gtéwnym zadaniem uczestnikdw gry jest przewaznie przejscie takiej trasy.

Podczas prac przygotowawczych nad grg miejskg nalezy zastanowi¢ sie nad nastepujgcymi
zagadnieniami:

Czy grama petni¢ funkcje tylko rozrywkowe, czy dodatkowo tez edukacyjne?

Na jakiej przestrzeni bedzie odbywata sig gra?

Do kogo jest adresowana gra?

Jaki zasob wiedzy posiadajg potencjalni uczestnicy gry?

Wiedze najaki temat chcemy przekazac¢ uczestnikom gry?

Jakie umiejetnosci chcemy wzmocni¢ wsréd uczestnikow gry?

Jaki cel gtdbwny chcemy osiggnaé?

Jakimi zasobami ludzkimi dysponujemy do przeprowadzenia gry i jakim zapleczem
technicznym?

+ Kiedy chcemy przeprowadzi¢ gre miejskg?

» Wjakisposob przeprowadzona zostanie rekrutacja uczestnikéw?

Organizujgc gre miejskg po raz pierwszy, kiedy dysponujemy niewielkim doswiadczeniem w tej
tematyce, dobrze jest skupic¢ sie na jednym, gtébwnym celu, ktéry chcemy zrealizowaé. W ten sposob
zabezpieczamy sie przed mogacymi wystgpi¢ roznymi sytuacjami kryzysowymi, ktérych podczas
fazy projektowania gry mozemy byé¢ nieSwiadomi. W przypadku pierwszej gry miejskiej
organizowanej w ramach Turnieju ,Bitwa o Putawy” celem takim byto przyblizenie uczestnikom
dziejoéw 1 Legionu Polskiego (Legionu Putawskiego) walczgcego przy armii carskiej w czasie | wojny
Swiatowe;.

Rekrutacja uczestnikéw do Turnieju ,Bitwa o Putawy” przebiega na kilku poziomach. Na okoto
miesigc przed zaplanowang grg miejskg uruchamiany jest internetowy formularz zgtoszeniowy.
Informacja o Turnieju jest przekazywana drogg mailowg do miejscowych szkét i do lokalnych
redakcji. Publikowana jest tez informacja na stronie POK ,Dom Chemika”, na terenie miasta
i w szkotach pojawiajg sie plakaty. Jednakze taka forma dziatan informacyjno-promocyjnych nie
zawsze jest skuteczna. Wiadomym jest, Ze osoby zainteresowane wydarzeniem i tak zawsze
znajdg informacje w ten czy inny sposéb. Jednakze organizatorowi powinno zalezen na
maksymalizacji ilosci uczestnikow. Najskuteczniejsze do tego sg bezposrednie rozmowy
z nauczycielami i dyrektorami w szkotach, a takze z uczniami — uczestnikami poprzednich edycji,
ktérzy mogg petni¢ woéwczas funkcje swego rodzajow ambasadoréw wydarzenia. Podczas
rekrutacji do ,Bitwy o Putawy” nauczyciele historii otrzymujg kazdorazowo pakiet informacyjny, na
ktéry skiada sie nie tylko plakat do wydarzenia, ale takze specjalnie przygotowana karta
mobilizacyjna o humorystycznym zabarwieniu.

Kazda gra miejska musi mie¢ okreslone zasady, jasne i zrozumiate dla jej uczestnikow. Nalezy lokacja - migjsce
wyznaczy¢ tez ilos¢ punkt’()w oraz ich rozlokowanie w przestrzeni miejsk'iej:. Do tych punktow beda gopﬁfrﬂééemu";'gﬂgﬁ‘zeé
musieli nastepnie dotrze¢ uczestnicy gry. Tam bedg na nich czekaty juz odpowiednie zadania. uczestnicy gry
Zadania te moga by¢ umieszczone np. pod postacig zawieszonej w takim punkcie kartki z tekstem

zawierajgcym tre$¢ zadania dla uczestnikdw. Znacznie lepszym sposobem jest jednak

wyznaczenie konkretnej osoby lub os6b na taki punkt. Dzieki takiemu ,punktowemu” mamy wiekszg

pewnosc, ze na zaplanowany punkt gry dotrg wszyscy uczestnicy, a kartka z zadaniem nie zostanie

zniszczona przez opady deszczu, zabrudzona przez wandali albo zwyczajnie zerwana przez

silniejszy wiatr. Rozstawienie osoby na dany punkt kontrolny daje tez gwarancje, ze — jesli tylko

mamy kontakt telefoniczny z takim ,punktowym” — mozemy na biezgco $ledzi¢, na jakim etapie sa




poszczegdlni uczestnicy, gdzie juz dotarli, ktére punkty gry majg juz za soba. Zaletg umieszczenia
cztowieka na punkcie kontrolnym jest tez to, ze mamy wieksze mozliwosci do wymyslania bardziej
skomplikowanych zadan, a nawet kreowania dodatkowych zadan dla chetnych uczestnikéw.
Wystepuje bowiem wtedy sytuacja, gdzie jest akcja i reakcja, a mianowicie:

przybycie na punkt kontrolny

zapoznanie z tre$cig zadania

wyszukanie poprawnej odpowiedzi

wiasciwe wykonanie zadania

zadanie dodatkowe

skierowanie na kolejny punkt

Dodatkowe zadania majg sens tylko przy organizacji gry miejskiej, podczas ktorej uczestnicy
zdobywaja punkty. W sytuacji, kiedy najwazniejszym czynnikiem jest czas pokonania trasy,
zastosowanie tego typu zadan dodatkowych jest nielogiczne.

Przy organizacji gry miejskiej w ramach Turnieju ,Bitwa o Putawy” na punktach kontrolnych
rozmieszczeni sg ,punktowi’. Sg to w wiekszosci wolontariusze, rzadziej pracownicy POK ,Dom
Chemika”. Wolontariuszami sg osoby w réoznym wieku: uczniowie gimnazjum, studenci, osoby
doroste, seniorzy z Puftawskiego Uniwersytetu Trzeciego Wieku, harcerze. Wolontariusze
rekrutowani sa sposréd organizacji wspotpracujgcych z POK ,Dom Chemika”, jednakze
przeprowadzana jest tez rekrutacja otwarta, dzieki czemu w zasadzie kazdy moze sie zgtosi¢. Od
wolontariuszy nie sg wymagane zadne specjalne umiejetnosci, ani wiedza (tym bardziej wiedza
historyczna). Wystarczy tylko dyspozycyjnos¢idobre checi.




Przy projektowaniu gry miejskiej do ,Bitwy o Putawy” przewaznie wybierane sg po dwie osoby na
jeden punkt kontrolny. Zmniejsza to ryzyko wystgpienia sytuacji losowej, kiedy np. w dniu
przeprowadzania gry miejskiej ktos zachoruje i nie bedzie mogt sie stawi¢ w wyznaczonym miejscu.
Z dorostymi wolontariuszami podpisywane sg odpowiednie umowy. Osoby niepetnoletnie sg
natomiast proszone o wypetnienie odpowiednich zgéd od rodzicow bgdz opiekunéw prawnych.

Dysponujgc znaczng iloscig wolontariuszy mozna pozwoli¢ sobie na jeszcze wigksze
rozbudowanie gry miejskiej, niekoniecznie wydtuzajgc samg trase przemarszu o dodawanie
kolejnych punktow kontrolnych. Podczas trzeciej edycji gry w ramach ,Bitwy o Putawy” cze$¢
wolontariuszy wcielita sie w postacie, ktére nie bylty przyporzagdkowane do konkretnego miejsca. Ta
grupa wolontariuszy miata wyznaczong przestrzen, po ktérej sie poruszata i stanowita pewnego
rodzaju bonus dla uczestnikdw gry. Na starcie druzyny zostaty poinformowane, iz takie osoby
rowniez bedg braty udziat w grze. Kiedy na trasie przemarszu druzyna trafita na takich ,mobilnych
punktowych”, wowczas miata szanse na zdobycie dodatkowych punktow (w postaci wirtualnych
pieniedzy) za poprawnie wykonane zadanie. Taka forma uatrakcyjnienia gry miejskiej jest tez
plusem w sytuaciji, kiedy organizatorzy majg wiecej chetnych oséb do pomocy przy wydarzeniu, niz
sobie to pierwotnie zaplanowali. Mozna w ten sposéb przydzieli¢ nowe zadania tym wolontariuszom
juz bez wiekszych ingerencji w ustalony wczes$niej przebieg trasy gry. Dla samych uczestnikow jest
to tez dodatkowa atrakcja i utrudnienie, poniewaz muszg by¢ bardziej czujni i spostrzegawczy
przechodzac z jednego miejsca w drugie.

llo$¢ punktdéw w przestrzeni miejskiej zalezy w duzej mierze od tego, jakimi dysponujemy zasobami
ludzkimi, tzn. ilu wolontariuszy mamy do dyspozycji. Na uczestnikbw gry miejskiej w ramach
Turnieju ,Bitwa o Putawy” za pierwszym razem czekato 8 punktéw, a od kolejnych edycji juz powyzej
14. Zadania zawsze sg ukryte pod postacig kodow QR. Uczestnicy muszg mie¢ zatem ze sobg
smartfon lub tablet z polagczeniem do internetu oraz zainstalowang aplikacja do odczytywania
kodéw QR. Zadania sg rézne, przewaznie sg to pytania tematyczne o historie Putaw, ale zdarzajg
sie tez zadania sprawnosciowe lub dziatania z mapg, czy np. utozenie puzzli. Wolontariusze sg
przeszkoleni do poprawnego wykonania czynnosci w zalezno$ci od tego, jak zareagujg uczestnicy.
W sytuacjach kryzysowych proszeni sg o bezposredni kontakt telefoniczny z koordynatorem catego
projektu. Ich rola ogranicza sie jedynie do swego rodzaju obstugi uczestnikbéw gry wytgcznie na
wyznaczonym im punkcie kontrolnym. Zwykle nawet nie znajg miejsca, skad przychodzi dana
druzyna i dokad pézniej ma sie udac po prawidiowym wykonaniu zadania. Ta informacja ukryta jest
pod postacig kodu QR, ktory otrzymujg uczestnicy. Przewaznie tez wolontariusze na punktach
kontrolnych nie znajg tresci pytan, jakie otrzymujg uczestnicy. Sg informowani jedynie
o prawidtowych odpowiedziach, jakie powinni otrzymac od poszczegélnych druzyn.

Jezeli gra ma posta¢ fabularng wowczas kolorytu dodaje odpowiednia charakteryzacja
~punktowych” (stroje, makijaz), tak by bardziej sie wyrdzniali i jednoczesnie stali sie elementem
fabuty gry. Nalezy wtedy pamieta¢, by juz na etapie rekrutacji wolontariuszy odpowiednio ich dobra¢
tak, by nie tylko mieli che¢ poddania sie odpowiedniej charakteryzacji, ale tez wykazali minimalne
umiejetnosci aktorskie. Mozemy zatem np. zaprosi¢ do wspétpracy miodziez z lokalnego kota
teatralnego.

Uczestnicy gry miejskiej otrzymujg na starcie pakiet, z ktérym pokonujg kolejne punkty kontrolne.
Taki pakiet moze obejmowac np. dtugopis, karte druzyny, butelke wody mineralnej, notes.
Wolontariusze posiadajg réwniez przygotowang wczesniej karte, na ktérej odnotowujg czas
przyjscia druzyny, ilo§¢ oséb i przyznane punkty za wykonane zadania. Ponadto wolontariusze sg
wyposazeni w instrukcje postepowania, w ktérej powinien by¢ takze zanotowany numer telefonu
kontaktowego do organizatora. Majg tez oczywiscie karty zadan z kodami QR.

Karty zadan w grach miejskich odbywajgcych sie w ramach Turnieju ,Bitwa o Pulawy” s3g
przygotowywane odpowiednio wczes$niej i sprawdzane kilkukrotnie po wydrukowaniu. Kazda karta
posiada unikalny numer, dzieki czemu tatwiej jest je uporzgdkowac¢ podczas prac
przygotowawczych. Centralnym punktem takiej karty jest oczywiscie duzych rozmiaréw kod QR,
pod ktérym zakodowana jest treS¢ zadania dla uczestnikdbw gry. Przewaznie jest to przekaz
wyrazowy, jednakze niekiedy jest to ikonografia lub adres do strony internetowej, na ktorej jest
zamieszczone zadanie. W tym roku dodatkowo karty zadan zostalty oznaczone kolorami.
Po przyjsciu na dany punkt wolontariusze wreczali druzynie karte z niebieskim paskiem, na ktorej
byto ukryte zadanie. Kiedy druzyna poprawnie wykonata zadanie wéwczas otrzymywata kartke
z paskiem w kolorze czerwonym, ktéra byta zadaniem dodatkowym lub odsytata do kolejnego
punktu. Takie rozwigzanie przyspieszylo obstuge poszczegoélnych druzyn, a wolontariuszom
utatwito wydawanie odpowiednich kart we wtasciwej kolejnoéci, zmniejszajgc ryzyko popetnienia
btedu.




Na lokalizacje punktéw kontrolnych nalezy wybieraé ogolnodostepne miejsca w przestrzeni
miejskiej, zwracajgc przy tym uwage, aby przebieg samej gry nie zaktdécat codziennego zycia
w danym miejscu. Przy organizacji gry warto rozwazy¢ opcje dobierania takich lokalizacji, gdzie
wolontariusze majg mozliwos¢ schronienia sie przy niesprzyjajgcej pogodzie, np. w czasie opadéw
deszczu. Trzeba pamietag¢, ze ,punktowi” mogg przebywac na danym punkcie kontrolnym nawet 3-4
godziny. Podczas organizacji gry w ramach ,Bitwy o Putawy”, kt6ra realizowana jest w pazdzierniku,
zwykle dobierane sg zadaszone miejsca.

Czas jest istotnym elementem podczas gry miejskiej. Powinien on by¢ Scisle ograniczony, najlepiej
jesli nie przekracza 4 godzin. Zalezy to oczywiscie od kilku czynnikdw, jak chociazby ilos¢ punktéw
na trasie, odlegtos¢ jaka nalezy pokonac, wiek uczestnikoéw czy warunki atmosferyczne, w ktérych
toczy sie gra. Sredni czas przejécia jednego zespotu w grze miejskiej w ramach Turnieju ,Bitwa
o Putawy” jest szacowany na okoto 2 godziny.

Istotny jest tez sam moment startu. Wiedzac, ilu uczestnikbédw zgtosito sie do gry miejskiej, ile jest
zespotdbw, mozna tak zaplanowac¢ czas startu, aby kolejne grupy rozpoczynaty wedréwke
w okreslonych, -kilku lub kilkunastominutowych odstepach czasowych, by nie nachodzity p6zniej
jedna na druga na kolejnych punktach kontrolnych, powodujgc zator. Jest to szczeg6lnie wazne
przy grach, podczas ktérych liczy sie przede wszystkim czas pokonania catej trasy. Trzeba liczy¢ sie
jednakze z faktem, ze bedg pewne przetasowania na trasie, niektore zespoty bedg poruszaty sie
wolniej, inne szybciej. Nalezy jednak dazy¢ do tego, aby w dalszej czesci trasy uczestnicy nie
czekali w diugich kolejkach do poszczegolnych punktdw.

Rozwigzaniem powyzszego problemu, szczegdlnie przy wigkszej ilosci uczestnikbw, moze by¢
zaplanowanie kilku alternatywnych tras przemarszu. Uczestnicy na starcie dokonujg losowaniaina
tej podstawie sg kierowani do okreslonego punktu. Tak byto podczas tegorocznej edycji gry
odbywajgcej sie w ramach Turnieju ,,Bitwa o Putawy”: czes¢ druzyn wylosowata jako pierwszy punkt
Dom Gotycki, cze$é¢ Swigtynie Sybilli — obydwa obiekty zlokalizowane stosunkowo blisko siebie
w putawskim Parku Czartoryskich. Mozna takze zdecydowac sie na jeszcze wieksze skom-
plikowanie gry i wysytanie kazdej druzyny do zupetnie innego punktu.

Warto, aby gra miejska miata pewng rozbudowang fabute. Nie jest to element konieczny, aczkolwiek
zwieksza to zaangazowanie uczestnikbw w jej przebieg. Sama gra, jako wydarzenie, staje sie
wowczas ciekawsza. Ponadto zastosowanie wirtualnej waluty, czy innego rodzaju zdobywanych
.kosztownosci” badz artefaktow sprawia, ze uczestnicy bardziej angazujg sie w wykonywanie
zadan i skfonni sg podejmowac wieksze ryzyko decydujgc sie na trudniejsze zadania dodatkowe.

llo§¢ os6b w druzynie powinna by¢ $cisle okreslona. Optymalnie zespét powinien liczyé 3-4 osoby.
Taka liczba umozliwia wigksze zaangazowanie sie kazdego z cztionkéw druzyny i sprawia, ze
potencjalnie kazdy w takiej grupie otrzyma szanse, by na ktéryms etapie trasy wykazac sie swojg
wiedzg czy umiejetnosciami.

Najwazniejsze zasady postepowania powinny by¢ zawarte w regulaminie. Taki regulamin powinien
zawiera¢ informacje o organizatorze oraz o tym, co wolno, a co jest zabronione uczestnikom gry.
Musi tez zawiera¢ warunki zwyciestwa. Na starcie nalezy tez przypomnie¢ uczestnikom, iz podczas
gry trzeba przestrzega¢ zasad ruchu drogowego.

4. Projektowanie fabuty
Gra miejska powinna mie¢ temat przewodni, wokét ktérego osnuta bedzie fabuta. Temat moze by¢

zwigzany z aspektami historycznymi, kulturowymi, przyrodniczymi, geograficznymi lub zwigzany
zjaka$ postacig bgdz wydarzeniem z przesztosci.

W 2015 r. tematem gry miejskiej w ramach ,Bitwy o Putawy” byty dzieje Legionu Putawskiego —
uczestnicy wcielili sie w posta¢ studentéw, ktdérzy muszg z pomocg ochotnikébw z Legionu
Putawskiego ocali¢ znajdujgce sie w Patacu Czartoryskim zabytki sztuki przed zblizajgcym sie
frontem i nacierajgcymi znad Wisty wojskami panstw centralnych.

Podczas drugiej edycji ,Bitwy o Putawy” w 2016 r. uczestnicy gry miejskiej wcielili sie¢ w postac
skautdw, zas fabuta koncentrowata sie wokét nastepujgcych watkow historycznych:
 dziataniawojenne w Putawach i okolicy w czasie | wojny Swiatowej,

wielokulturowo$¢ w Putawach,

110. rocznica nadania Putawom praw miejskich,

100. rocznica otwarcia mostu na Wisle w Putawach,

100. rocznica powstania Okregu Putawskiego Polskiej Organizacji Skautowej i 71. rocznica
zatozenia Hufca Putawy przy ZHP.




Tegoroczna fabuta gry miejskiej realizowanej w ramach ,Bitwy o Putawy” oparta byta réwniez
w duzej mierze na watkach rocznicowych:

Sw. BratAlbert Chmielowski— patron roku 2017,

Jozef Pitsudski— patron roku 2017,

Tadeusz Kosciuszko — patron roku 2017,

rzeka Wista — 2017 Rokiem Rzeki Wisty,

140. rocznica uruchomienia Drogi Zelaznej Nadwislanskiej,

Marian Bernaciak ps. ,Orlik”—uczen | LO w Putawach,

wielokulturowos¢ w Putawach.

Scenariusz trzeciej gry miejskiej w ramach Turnieju ,Bitwa o Putawy” zakfadat, ze narratorem byta
posta¢ Brata Alberta. To on towarzyszyt uczestnikom gry miejskiej przez caly czas, instruowat
i wskazywat, co zrobi¢, gdzie sie udaé, na co zwréci¢ uwage.

Jak wida¢ na powyzszych przyktadach inspiracjg do stworzenia fabuty historycznej gry miejskiej
moga by¢ wydarzenia rocznicowe oraz postacie zwigzane z dang miejscowoscig. Moga to by¢ takze
mato znane wydarzenia z przesztosci danej lokalnej spotecznosci. Wszystko w zasadzie zalezy od
inwencji tworcéw gry oraz posiadanej przez nich wiedzy.

W przypadku gier miejskich historycznych, zwtaszcza tych adresowanych do mtodziezy szkolnej,
uczestnicy powinni odpowiednio przygotowac sie do zadan i naby¢ pewien zasob wiedzy. Nalezy
zatem przygotowac im odpowiednio wcze$niej materiaty, z ktérych bedg mogli korzystaé. By utatwic
im dostep do wiedzy i nie zmuszac¢ do siegania po typowo akademickie publikacje mozna postuzy¢
sie materiatami dostepnymi w internecie. Obecnie w sieci znajduje sie mnostwo wartosciowych
stron, w tym m.in. biblioteki cyfrowe i archiwa, do ktérych mozemy odestaé uczestnikdw, by tam
uzupehili swojg wiedze. Nalezy pamietaé, ze taka gra terenowa powinna uczyé, ale poprzez
zabawe, nie nalezy wiec przesadza¢ z zasobem proponowanych zrédet i pozadang wiedza.
W trakcie gry uczestnicy poza wiedzg bedg przeciez musieli wykaza¢ sie jeszcze pewnymi
umiejetnosciami, np. komunikacyjnymi.

Uczestnicy zdobywajg nowe informacje nie tylko poprzez stuchanie, pisanie, ogladanie, lecz takze
przez dziatanie i przezywanie. Podczas pracy zespotowej gracze ¢éwiczg umiejetnosci
komunikacyjne i sposoby prezentacji wtasnych osiggniec.

W grze miejskiej wiedza moze byC przekazywana poprzez zadania oraz poprzez materiaty
wreczane uczestnikom w jej trakcie lub po ich zrealizowaniu. W przypadku gier historycznych warto
zadbaé o to, by poza dobrg zabawg uczestnicy gry mieli okazje poszerzyé swoje wiadomosci
z zakresu historii swojej miejscowosci, lecz aby nie byt to bardzo przyttaczajgcy zasdb wiedzy.

Majac juz wybrane pewne zagadnienia, postacie, wydarzenia i znajgc temat przewodni, mozna
przystgpi¢ do przygotowania fabuty historycznej gry miejskiej. Nie powinna by¢ ona zbytnio
rozbudowana, aby nie wzbudzi¢ wsréd uczestnikdéw wrazenia wielowgtkowosci. Wymyslanie zadan
wbrew pozorom nie jest trudne i moze dostarczy¢ organizatorom sporej frajdy. Trzeba tylko
przeanalizowac, czy dysponujemy odpowiednimi zasobami oraz czy uczestnicy zrozumiejg nasz
przekaz. Podczas ,Bitwy o Putawy” zadania sg ukryte pod postacig kodéw QR, a zatem nalezy
zadba¢ o kilkukrotne sprawdzenie wydrukéw z kodami. Jezeli po zeskanowaniu kodu QR za
pomoca odpowiedniej aplikacji na urzgdzeniu mobilnym nie ma zadnej reakcji oznacza to, ze nalezy
sprawdzi¢ samo urzgdzenie i wydrukowany kod. By¢ moze bedzie wymagat poprawy. Lepiej, by
uczestnicy nie natkneli sie taki problem na trasie.

Zadania mogg przyjmowac rézng posta¢. Mogg to by¢ typowe zagadki, rebusy, krzyzéwki, mapy,
zdjecia, obrazy, puzzle itp. Wszystko to zalezy tylko od inwencji tworczej organizatoréw oraz od
mozliwosci zastosowania wymyslonych zadan w praktyce. Im bardziej zr6Zznicowane sg zadania,
tym gra jest ciekawsza i bardziej atrakcyjna dla jej uczestnikow.

5. Czynnosci koordynatora

Dobrze jest, kiedy gre miejska przygotowuje zespét ludzi, np. uczniowie pod opiekg nauczyciela.
Nie zawsze jest to jednak mozliwe. W przypadku gier odbywajgcych sie w ramach ,Bitwy o Putawy”
za projekt scenariusza, kreowanie zadan oraz szereg innych czynnosci (promocja w szkotach,
rekrutacja wolontariuszy i uczestnikbw, przygotowanie pism i uméw, dziatania promocyjne
w lokalnych mediach) odpowiada zasadniczo jedna osoba.




W zaleznosci od posiadanych srodkéw finansowych mozna zatrudni¢ wizazystke, wynajgc
odpowiednie stroje, przygotowac¢ rekwizyty, zatrudni¢ grafika. Istotne jest, aby udokumentowac
odpowiednio przebieg gry, np. poprzez zdjecia, prezentacje, krotkg relacje w prasie czy film
nakrecony nawet telefonem komérkowym. Bedzie to stanowito $wietny materiat promujacy kolejne
edycje projektu, a takze bedzie wspierato nasze aplikacje o dodatkowe srodki finansowe.

Koordynator powinien zaplanowa¢ tez sposéb komunikacji z uczestnikami, przeszkoli¢ karta gry - kartka, ktérg
: A : : : : otrzymujg na starcie
ononta_nqszy, zadba¢ o przy_gotowanle odpow[ednlego sprzetu technicznego oraz kart gry dla Uczestnicy ary, na ktore]
uczestnikow i kart dla wolontariuszy na poszczegdine punkty. znajduja sie informacje
o czfonkach druzyny
oraz jest przestrzen na

Konkurs Wiedzy zapisywanie punktow

Przygotowanie konkursu wiedzy jest zadaniem fatwiejszym niz projektowanie gry miejskiej. Jezeli
uczestnikom zlecamy opanowanie jakiego$ zakresu wiedzy, to wedtug tych tresci nalezy nastepnie
uktadac¢ pytania. Pytania mogg mie¢ oczywiscie r6zng forme.

Sam konkurs réwniez moze przybra¢ rézne postacie. W przypadku pierwszej edycji ,Bitwy
o Putawy” byt to test wiedzy — kazda z druzyn otrzymata ten sam zestaw pytan i w okre$lonym czasie
nalezato go wypetni¢. Test liczyt 30 pytan, do kazdego byty 4 odpowiedzi, ale tylko jedna byta
poprawna.

Dwie kolejne edycje ,Bitwy o Putawy” miaty forme teleturniejowego konkursu wiedzy. Nie byto
pisemnego testu, a uczestnicy odpowiadali ustnie w kilku turach, pracujgc caty czas druzynowo.
Liczyt sie zarobwno refleks przy zgtaszaniu, jak i posiadana wiedza historyczna. Taka forma na
pewno dostarcza wiekszych emoc;ji niz typowy pisemny test wiedzy.

To, na jakg forme konkursu wiedzy zdecyduja sie organizatorzy zalezy od posiadanych zasobow
ludzkich, zaplecza technicznego oraz mozliwosci przestrzennych. Bez wzgledu na preferowang
posta¢ konkursu trzeba mie¢ na uwadze, Ze nie powinien on trwac¢ dtuzej niz 1 godzina, gdyz po tym
czasie nastepuje znuzenie i zmeczenie uczestnikéw.

Kazdg pozytywng aktywnos¢ warto nagradzaé. Dlatego tez wszyscy uczestnicy gry miejskiej i/lub
konkursu wiedzy powinni otrzymac¢ co najmniej pamigtkowe dyplomy. JeZeli organizator dysponuje
Srodkami finansowymi, to dobrze bytoby tez zadbac o jakie$ nagrody rzeczowe dla laureatow.

Podsumowanie

Po przeprowadzeniu gry miejskiej czy konkursu wiedzy nalezy dokona¢ ewaluacji projektu —
porozmawia¢ z uczestnikami, z wolontariuszami, a takze odby¢ spotkanie w gronie organizatorow.
Zebrane opinie nalezy przeanalizowa¢ i uwzgledni¢ przy podobnych tego typu inicjatywach
w przysztosci. Analiza moze by¢ dokonana poprzez rézne formy, zalezy to wytgcznie od woli
samych organizatoréw. Przy pracy zespotowej istotnym czynnikiem jest tez motywacja, zaréwno
catego zespotu, jak i jego poszczegdlnych cztonkow.

Trzeba tez pamieta¢ o podziekowaniach. Nie tylko dla wolontariuszy, ale dla wszystkich os6b
zaangazowanych w proces przygotowania i realizacji gry miejskiej lub konkursu wiedzy, np.
dziennikarzom relacjonujgcym nasze wydarzenie czy nauczycielom ze szkét. Ma to duzg role
w budowaniu relacji, co moze zaowocowac w przysztosci przy kolejnych projektach.

Wazne jest tez sporzgdzenie dokumentacji (tekstowej oraz wizualnej lub audiowizualnej). Trzeba
rébwniez pamietaé o przygotowaniu relacji podsumowujgcej cate wydarzenie. Powinna ukazac¢ sie
w miare jak najszybciej na stronie internetowej organizatora i zawiera¢ catosciowe wyniki koncowe
z przebiegu rywalizacji oraz informacje o laureatach.

Gry miejskie stajg sie coraz bardziej popularne na $wiecie. Ich przygotowanie jest czasochtonne,
jednakze moze dostarczy¢ sporo frajdy organizatorom i przyczyni¢ sie¢ do nawigzania blizszych
relacji miedzy cztonkami zespotu projektowego. Trendem wzrastajgcym sg rozrywkowe gry
miejskie wspierane przez nowoczesng technologie i urzgdzenia mobilne, ktdre sg rozgrywane na
duzych obszarach, wrecz globalnie. Przyktadem takich gier sg chociazby Ingress (wydana
w grudniu 2013 r.) czy Pokémon Go (wydanaw lipcu 2016 roku).

Przypisy:

1) Ponizsza typologia stanowi rozwinigcie i usystematyzowanie informacji, jakie zostaty podane w trzech materiatach zrédtowych
przytoczonych na koncu tej publikaciji.

2) Typologia sporzadzona na podstawie informacji z broszury: Gra miejska ,Odkryj polsko-Zydowska historie” Poradnik dla uczniow i
nauczycieli, wyd. Muzeum Historii Zydow Polskich, Warszawa 2015.







Zrédta:
1. Gra miejska ,Odkryj polsko-zydowska historie” Poradnik dla uczniéw i nauczycieli, Czapka Monika, Krawczyk

Elzbieta, wyd. Muzeum Historii Zydéw Polskich, Warszawa 2015.
2. Rozegraj okolice! Materiat uzupetniajgcy do broszury ,Zmiennicy”, wyd. Centrum Edukacji Obywatelskiej,

Warszawa 2015.
3. https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_miejska [dostep: 30 listopada 2017 r.]
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