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ГРА-ПРОГУЛЯНКА
УМАННЮ.
МІСТО ГОВОРИТЬ.
ЯК ВІДЧИТУВАТИ
БАГАТОКУЛЬТУРНУ
СПАДЩИНУ 
В ЛАНДШАФТІ МІСТА



Проект "ReHERIT: спільна відповідальність за спільну спадщину" — проект з 
переосмислення, актуалізації та розвитку потенціалу матеріальної та нема-
теріальної культурної спадщини Умані та Львова разом з іншими містами 
України. Метою проекту є робота з потенціалом культурної спадщини для 
економічного, туристичного, культурного та освітнього розвитку міст, нала-
годження комунікації між органами влади, неурядовими організаціями, міс-
цевими жителями.

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Програма для освітян "Розробка та пілотування матеріалів на тему 
складної спадщини", розроблені в межах проекту "ReHERIT: спільна від-
повідальність за спільну спадщину", що впроваджується з липня 2018 по 
грудень 2020 року.

Цей матеріал створений і підтримується за фінансової підтримки Європейського 
Союзу. Його наповнення є винятковою відповідальністю партнерів проекту 
ReHERIT і не обов’язково відображає погляди Європейського Союзу



Як розказувати дітям про минуле? Як зацікавити їх історією? Як 
показати, що за великими битвами, подіями і героями місто ховає в 
собі багато персональних історій, несподіваних фактів і голоси 
різних спільнот та культур? Як побачити в звичних місцях цікаву, 
складну, неоднозначну і багатокультурну спадщину? 

Навчальна гра про символічний простір міста - формат та  
можливість говорити про об’єкти спадщини і сюжети з минулого 
міста, які часто не попадають у підручник історії чи програму уроку 
краєзнавства.

Про ідею
Школи, музеї, освітні заклади  все більше фокусуються на роботі з 

дітьми та молоддю, застосовуючи інтерактивні формати розмови 
про минуле. Розроблена гра є спробою прочитати місто з його 
об'єктами спадщини, визначними і популярними місцями, а також 
затертими і непромаркованими просторами.

Місто поєднує багато шарів минулого, які переплітаються в 
спільну, багатокультурну спадщину. Місто говорить з нами через 
пам’ятники, меморіали, міську скульптуру, комеморативні 
простори та місця "не пам’яті". Часто ці місця закликають до 
формування запитань, рідше дають однозначну відповідь.

Так, у команди виникла ідея розробити гру, де буде поміщена 
інформація про звичні місця, об’єкти, пам'ятки в місті, але з іншої 
перспективи. Гра є запрошенням відкрити для себе рідне місто,  
свіжим поглядом на місця, які проходимо щодня, гуляючи 
звичними маршрутами. Граючи, ви дізнаєтесь нові факти та сюжети 
з історії міста, познайомитеся з історіями людей, які тут мешкали.

Всі об’єкти відібрані відповідно до концепту спільної (складної, 
непроговореної, проблемної) спадщини.  Тут ви знайдете Торгові 
ряди, Ратушу, вокзал, пам’ятники, музеї, сакральні будівлі, освітні 
заклади та зовсім неозначені,  місця.

Розроблена гра є можливістю через ігрову механіку 
проблематизувати тему спадщини в міському просторі, 
енциклопедією, базою даних 
Гра не є переліком абмолютно всіх пам’яток, пам’ятників, 

меморіалів чи будинків, які існують в місті, немає оціночних 
тверджень і не прагне переконати.

Як виглядає гра?
Гра створена на основі бестселера   британського бренду Brain Box. 

Гра складається з карток з візуальною та фактологічною 
інформацією про окремі місця, простори, об’єкти Умані, пісочного 
годинника, грального кубика та короткої довідки.

Механіка гри - проста та доступна. Потрібно протягом відведеного 
часу (30-60 секунд) ознайомитись з інформацією на обраній картці, 
а пізніше відповісти на одне з шести запитань (часто неочікуваних) 
які стосуються матеріалів на картці. Виграє той, у кого по 
завершенні гри буде найбільше карток.

Гру можна використовувати як активність у колі друзів, також як 
освітній формат, інтегрований у виховні години, шкільну програму. 
Ми заохочуємо педагогів та освітян імпровізувати, включати в гру 
нові правила, елементи, матеріали, включати  нові теми. 

Також на основі матеріалів гри можна самостійно розробляти 
маршрути та прогулянки, доповнювати об’єкти інформацією, 
зрештою додавати нові картки.

Чому ігри?
Ігри - прості, пізнавальні і водночас цікаві для дітей різного віку і 

дорослих - чудовий інструмент презентації історії. Підходи 
ігрофікації є популярними у світових освітніх практиках. Гра має 
підштовхувати людей на думання. 
Для Центру міської історії – це не перший проект з такою 

концепцією. Ми маємо досвід у розробці настільних ігор, проектів 
партисипації дітей та молоді до міського планування, організації 
заходів з урбаністичним спрямуванням. 

Чому вчителі?
В стратегії програм проекту важливим фокусом є формування 

експертного середовища серед освітян. Вчителі - ключові 
ретранслятори досвідів, навиків та знання для дітей, які можуть 
сприяти переосмисленню спадщини та впровадженню нових 
підходів до її розуміння та використання. 

Методологія
Формат гри передбачає різні рівні включення чи мотивації
 -   "Розважальний"
 Знайомство з новими фактами, тренування пам’яті, мотивація 

перемоги.
  -  "Відкриті запитання"
Запрошує до формулювання ширших запитань та розмови 

навколо них. 
 -  "Імплементація в шкільну програму"
Ця розробка може стати корисним доповненням до шкільного 

підручника, підготовки до виховної години, прогулянки містом. 

Елементи
24 картки
Гральний кубик 
Пісочний годинник (або таймер)

Тиражована аналогова версія гри поширена серед освітніх 
закладів міста, а також знаходиться у Відділі туризму Уманської 
міської ради.

Цифрову версію гри можна роздрукувати та використовувати в 
навчальних цілях.
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Ігри - прості, пізнавальні і водночас цікаві для дітей різного віку і 

дорослих - чудовий інструмент презентації історії. Підходи 
ігрофікації є популярними у світових освітніх практиках. Гра має 
підштовхувати людей на думання. 
Для Центру міської історії – це не перший проект з такою 

концепцією. Ми маємо досвід у розробці настільних ігор, проектів 
партисипації дітей та молоді до міського планування, організації 
заходів з урбаністичним спрямуванням. 

Чому вчителі?
В стратегії програм проекту важливим фокусом є формування 

експертного середовища серед освітян. Вчителі - ключові 
ретранслятори досвідів, навиків та знання для дітей, які можуть 
сприяти переосмисленню спадщини та впровадженню нових 
підходів до її розуміння та використання. 

Методологія
Формат гри передбачає різні рівні включення чи мотивації
 -   "Розважальний"
 Знайомство з новими фактами, тренування пам’яті, мотивація 

перемоги.
  -  "Відкриті запитання"
Запрошує до формулювання ширших запитань та розмови 

навколо них. 
 -  "Імплементація в шкільну програму"
Ця розробка може стати корисним доповненням до шкільного 

підручника, підготовки до виховної години, прогулянки містом. 

Елементи
24 картки
Гральний кубик 
Пісочний годинник (або таймер)

Тиражована аналогова версія гри поширена серед освітніх 
закладів міста, а також знаходиться у Відділі туризму Уманської 
міської ради.

Цифрову версію гри можна роздрукувати та використовувати в 
навчальних цілях.



Правила гри

Візьміть картку. Переверніть пісочний годинник і протягом 30 
секунд (або 1 хвилини) уважно розгляньте зображення і текст. 
По завершенні часу передайте картку іншому гравцеві. 
Киньте ігровий кубик і дайте відповідь на питання на звороті 

картки, яке відповідає цифрі на кубику.
Інший гравець повинен зачитати питання і звірити відповідь з 

картинкою на картці. 
Якщо відповідь правильна, то картка повинна залишитися у 

гравця, який відповідав. Якщо неправильна, то картка 
повертається в колоду.
Виграє той, хто по завершенні гри матиме найбільше карток.
(Всі відповіді на питання зображені на картках)

Гра рекомендована для дітей віком від 10 років та дорослих
Гра розрахована на двох і більше гравців (можна грати як 

самостійно, так і командами)
Гра адаптивна до використання з іншими правилами (можна 

збільшувати час, доповнювати своїми питаннями тощо)







































































































*У візуалізації карток використані матеріали з публікації "Умань (не)відома: множинні 
історії одного міста", виданої у співпраці Центру міської історії Центрально-Східної 
Європи (Львів) та відділу культури Уманської міської ради а також зображення з відкри-
тих ресурсів
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