PRZEJSCIE PRZEZ LODOWIEC

*

Eldrr‘gu:?selde Rzeczpospolita Unia Europejska [
P€) - Polska Europejski Fundusz Spoteczny S i

Wiedza Edukacja Rozwdj

o rcs
a’ v 0?",'
7

4

eze )
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PRZEJSCIE PRZEZ LODOWIEC

realizowane cele

KLUCZOWE HAStA

ZESPOL PROJEKTOWY ® ROLE W ZESPOLE | ROLE W PROJEKCIE ® WSPOLPRACA | RYWALIZACIA ®
SYNERGIA

CELE GRY GONITWA GI-GANTTA

W efekcie udziatu w grze, uczen:

® Wie, czym jest efekt synergii i co sprzyja jego uzyskaniu

® Rozpatruje korzysci i zagrozenia w sytuacji wspotzawodnictwa i wspotpracy

® Wigcza sie w prace zespotowa nad definiowaniem i redefiniowaniem problemu
oraz poszukiwaniem i oceng rozwigzan

® Jest nastawiony na wspotprace i wspotdziatanie

CELE TRENINGU ZADANIOWEGO

W efekcie udziatu w treningu zadaniowym uczen:

® Wie na czym polega i jaki potencjat ze soba niesie efekt synergii w pracy grupowej
® Wie jaka role w sukcesie projektu odgrywaja interesariusze

® Rozumie role sponsora projektu

® Wskazuje interesariuszy w realizowanym projekcie

©® Wykazuje ciekawosc i zainteresowanie potrzebami interesariuszy

® Umie wysondowac i okresli¢ interesy poszczegdlnych interesariuszy
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instrukcja do gry

WPROWADZENIE DO GRY

Jestescie na wyprawie na szczyt gory. Przechodzicie trening wysokogorski, ktory

odbywa sie na lodowcu. Waszym celem jest przedostanie sie na gore pionowej sciany

lodowca. Trening pozwala zweryfikowac i umocni¢ Wasza sprawnosc fizyczna, a takze

umiejetnosc¢ wspotdziatania. Pracujecie podzieleni na 2 (lub 3) zespoty wspinaczy, ktore

stojg u podnodza lodowca. Sciane symbolizuje zaznaczony na podtodze (boisku) obszar

przed Wami.

PRZEBIEG

Kazdy z zespotow ma do dyspozycji po piec plansz, na ktorych widnieje lina potaczona

z karabinkiem wspinaczkowym.

N ot

Plansze te nalezy rozmiesci¢ na przestrzeni lodowca tak, abyscie wszyscy mogli po nich

swobodnie wejs¢ na szczyt lodowej sciany. Przechodzac po Scianie mozecie miec

kontakt tylko z hakami (planszami). Kazda plansza ma przekrdj 20 cm, mozna wiec w

miare swobodnie postawi¢ na niej obydwie stopy. Kontakt z lodem nawet jedna stopa

(zejscie z planszy ktéoregokolwiek ze wspinaczy) powoduje zeslizgniecie sie na doét

i koniecznosc¢ rozpoczecia zadania od poczatku. Wspinajac sie na lodowiec jestescie

pofaczeni jedna ling, oznacza to, ze w czasie realizacji zadania trzymacie sie za rece.

Zadanie konczy sie sukcesem, kiedy uda sie catemu zespotowi przejs¢ po scianie

lodowca bez zeslizgniecia, trzymajac sie za rece.

Na wykonanie zadania macie 20 minut.

Powodzenia!
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PRZYGOTOWANIE SALI - INFORMACIJA DLA PROWADZACEGO

Realizacja gry wymaga wczesniejszego przygotowania sali. Rekomendujemy
usuniecie stolikow i krzeset - tak, aby powstata pusta przestrzern umozliwiajgca
dziatanie uczniom. Po przeciwstawnych stronach sali przyklej dwa paski szerokiej
tasmy (tak jak jest to zaprezentowane na rysunku ponizej. Bedg one symbolizowaty
granice lodowca. Odlegtosc miedzy nimi powinna wynosic okoto 7 metrow.

W zaleznosci od wielkosci sali zagospodaruj jej przestrzen wzdtuz lub w poprzek.

Przy tadnej pogodzie gre mozecie zrealizowac na wolnym powietrzu, np. na boisku
szkolnym.
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PRZEJSCIE PRZEZ LODOWIEC
pliki print&play

A

Gra wymaga przygotowania opisanych nizej pomocy. Na kolejnych stronach znajdziesz
ich projekty przygotowane do druku.

» 10 lub 15 okragtych plansz (w zaleznosci od liczby zespotdw) o przekroju 200 mm

= wydruk jednostronny
= po wydrukowaniu nalezy przycia¢ zgodnie ze znacznikami ciecia

= plansze sg wielokrotnego uzytku, warto zadbac o ich jakosc¢ i trwatosc
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