Wariant wprowadzajacy - pierwszy kontakt z grg Qwirkle

Materiat metodyczny programu EDU Qwirkle

O wariancie

Qwirkle Start to prosty wariant wprowadzajacy, przeznaczony na pierwsze spotkanie dzieci z grg Qwirkle.
Nie wymaga znajomosci zasad petnej gry, liczenia punktéw ani doswiadczenia z grami planszowymi -

wystarczy umiejetnos$¢ rozpoznawania kolorow i ksztattéw.

Celem wariantu jest zbieranie tréjek - zestawdw trzech klockéw potgczonych wspdlng cecha. To
doktadnie ta sama zasada, na ktdrej opiera sie petna gra Qwirkle: klocki pasujg do siebie, gdy taczy je
wspolny ksztatt albo wspdlny kolor. Dziecko, ktdre opanuje Start, zna juz najwazniejszg regute Qwirkle -

zanim jeszcze potozy pierwszy klocek na stole w prawdziwej partii.

Informacje organizacyjne

Adresaci Uczniowie edukacji wczesnoszkolnej i klas IV=VI; wariant sprawdza
sie takze w przedszkolu (grupy starsze), Swietlicy, bibliotece i szkole
specjalne;j.

Liczba graczy 2—6 0s6b przy jednym zestawie gry. Klase dzielimy na grupy - 1
zestaw Qwirkle na 1 stolik.

Czas Ok. 10-20 minut razem z omowieniem materiatu gry.

Materiaty 1 gra Qwirkle na stolik - petny zestaw 108 klockow (kazda kombinacja
koloru i ksztattu wystepuje trzykrotnie).

Miejsce Stolik z ptaskag powierzchnig, przy ktérym wszyscy gracze swobodnie
siegajg do klockdéw.

Zanim zagramy - poznajemy klocki

Pierwszy kontakt z grg warto zaczac nie od zasad, lecz od samego materiatu. Rozsyp klocki odkryte na
Srodku stotu i daj dzieciom chwile na swobodne oglgdanie - to naturalny moment ciekawosci, ktérego nie

nalezy skracaé. Nastepnie poprowadz krotkie omowienie:

1. Kolory i ksztatty. Wspdlnie nazwijcie 6 koloréw i 6 ksztattow (kétko, kwadrat, romb, gwiazda
o$Smioramienna, gwiazda czteroramienna, koniczynka). Popros dzieci, aby kazde znalazto i pokazato
wskazany klocek, np. ,,zielona koniczynka”.



2. Porzadkowanie. Popros, aby kazda grupa utozyta jedng linie klockéw w tym samym kolorze (rézne

ksztatty) i jedng linie klockdw o tym samym ksztatcie (rézne kolory). Dzieci od razu widzg, jak klocki
,uktadajg sie” w linie - doktadnie tak, jak pézniej w grze.

1. Dwa klucze dopasowania. Nazwij to, co dzieci wtasnie zrobity: klocki pasujg do siebie na dwa
sposoby - tgczy je wspdlny kolor albo wspdlny ksztatt. Pokaz tez dwa identyczne klocki i wyjasnij, ze
kazdy klocek wystepuje w zestawie trzykrotnie.

Po takim omdéwieniu dzieci znajg materiat gry i oba klucze dopasowania - mozna przejs¢ do rozgrywki.
Rozgrywka

Przygotowanie

1. Doktadnie wymieszaj wszystkie 108 klockdw i utdz je na stole obrazkami do dotu, w luznej siatce.

2. Pokaz uczniom dwa przyktady ,tréjki”: potréjny ksztatt (3 klocki o tym samym ksztatcie, ale w trzech
réznych kolorach) oraz potréjny kolor (3 klocki w tym samym kolorze, ale o trzech réznych

ksztattach).




Zasady gry

1.

Gracze wykonujg ruchy po kolei. W swojej turze gracz odkrywa maksymalnie 3 klocki - jeden po
drugim, tak aby wszyscy je widzieli.

Odkrywasz do pierwszego btedu. Jezeli drugi odkryty klocek nie pasuje do pierwszego (ani kolorem,
ani ksztattem - zgodnie z wybranym kluczem), tura konczy sie od razu.

Aby zdoby¢ trojke, wszystkie 3 odkryte klocki muszg pasowac do siebie wedtug jednego z dwdch
kluczy: wspdlny ksztatt (trzy rézne kolory) albo wspdlny kolor (trzy rézne ksztatty).

Uwaga: dwa identyczne klocki (ten sam kolor i ten sam ksztatt) nie pasujg do siebie wedtug zadnego
klucza - klocki w tréjce muszg sie od siebie réznic.

Jezeli odkryte klocki tworzg tréjke - gracz zabiera je ze stotu i uktada odkryte przed sobg, tak aby
wszyscy je widzieli. Nie wykonuje jednak dodatkowego ruchu; kolej przechodzi na nastepng osobe.

Jezeli klocki do siebie nie pasujg - gracz odwraca je z powrotem obrazkami do dotu, doktadnie w
tych samych miejscach. Kolej przechodzi na nastepng osobe.

Koniec gry: gra koriczy sie w momencie zebrania przez jednego z ucznidw ze stotu 6 trojek.
Wygrywa gracz, ktéry zebrat ich najwiece;.

Wskazowki dla nauczyciela

e Popros$, aby gracz przy kazdym odkrytym klocku gtosno nazywat kolor i ksztatt (,,czerwona gwiazda”,

,hiebieskie kétko”). To proste wzmocnienie jezykowe, ktére porzgdkuje myslenie i pomaga
pozostatym graczom zapamietywac potozenie klockow.

e Trojki wytozone odkryte przed graczami petnig role tablicy wynikow - kazdy w kazdej chwili widzi, ile

tréjek majg pozostali, i moze poréwnag, jakim kluczem zostaty zebrane.

¢ Po zebraniu tréjki zapytaj gracza: ,,Jaki byt twoj klucz - kolor czy ksztatt?”. Uczniowie szybko

zaczynajg Swiadomie planowac, czego szukaja.

e Zwracaj uwage na uczciwe odkrywanie: klocek raz podniesiony zostaje odkryty, nawet jesli gracz ,juz

wie”, ze nie pasuje.

Co ¢wiczy uczen

Rozpoznawanie i klasyfikowanie obiektéw wedtug cechy (kolor, ksztatt), pamie¢ wzrokows i roboczg,

koncentracje uwagi, czekanie na swoja kolej oraz - co najwazniejsze dla dalszej nauki gry - myslenie

dwoma kluczami dopasowania jednoczesnie.

Co dalej?

Grupa, ktéra swobodnie gra w Qwirkle Start, zna juz klocki i oba klucze dopasowania. Naturalnym
kolejnym krokiem jest Qwirkle Sprint - nauka uktadania klockéw na stole bez liczenia punktéw - a
po nim petna gra Qwirkle.
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