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realizowane cele

KLUCZOWE HAStA

NASTAWIENIE ZADANIOWE ® ANALIZA | KOREKTA DZIALANIA @ EFEKTYWNOSC WSPOLPRACY
ZESPOLOWE]

CELE GRY GONITWA GPS NA CEL

W efekcie udziatu w grze, uczen:
® Potrafi wskazac swoje indywidualne predyspozycje do realizacji réznego typu zadan
® Analizuje zrealizowany plan w celu wprowadzenia udoskonalen

® \Wprowadza rozwigzania ukierunkowane na poprawe efektywnosci wykonywanych
zadan

® Wie, czym jest efekt dzwigni i potrafi go zastosowac

® Rozumie potrzebe zastanowienia sie i przygotowania planu przez przystapieniem do
dziatania

® \Wycigga wnioski z samoobserwacji i dokonuje korekty swoich dziatan

® \Widzi zaleznos¢ miedzy indywidualnym zaangazowaniem a efektami pracy zespotu

CELE TRENINGU ZADANIOWEGO

W efekcie udziatu w treningu zadaniowym uczen:

® /na mechanizmy fizjologiczne, ktére maja wptyw na skutecznos¢ i dynamike
dziatania na przestrzeni dnia

® Dokonuje samoobserwacji i zna wiasny rytm dobowy, dostosowuje do niego
planowanie wiasnego dziatania

® Mierzy swoja skutecznosc i efektywnosc stosuja takie metody jak np. praca ze
stoperem, metoda POMODORO

® Stosuje 5 pytan ewaluacyjnych: jak jest?; co utrzymac?, co wyeliminowac?,
co zoptymalizowac?, co dodac?
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elementy wykorzystywane w rozgrywce

Identyfikatory dla zespotéw przygotowane w liczbie odpowiadajacej liczebnosci graczy

> Tedza > dedza
| 10 zestawéw zadan do realizacji
Wymieri3 cechy Podaj3 sposoby . L. L.
stecngkaminiagi sitecan promog s wiedza - kreatywnos¢ - sprawnosé¢

s<rearysnse F<rearysrnasie
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Napisz zdanie okreslajace korzysci

Dpisz 3 zagrozenia wynikajace

Wykonanie jednego brzuszka

- tokeiami do kalan.

Karty rang
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instrukcja do gry

WPROWADZENIE DO GRY

Formuta 1to najbardziej prestizowe wyscigi wsrod sportéw motorowych

przeprowadzane regularnie od roku 1950. Znane sa rowniez jako wyscigi Grand Prix.

Biora w nich udziat samochody jednomiejscowe o otwartym nadwoziu. Wydawatoby

sie, ze sport ten promuje jednego, najlepszego zawodnika. W rzeczywistosci na sukces

pracuje caty zespot, ktory dazy do jak najwyzszej efektywnosci. Zjazd z toru, zatrzymanie,

wyMmiana opon, wyjazd na tor tgczy sie ze strata w sumie okoto dwudziestu sekund.

Takie przerwy techniczne sa jednak konieczne, aby ukonczy¢ wyscig. Zyskanie cennych

sekund dla zawodnika lezy wowczas w rekach zespotu. Dotychczasowy rekord wymiany

czterech kot bolida to 1,91 sekundy.

Bierzecie udziat w rekrutacji, ktora ma wytonic najlepszy zespot wspierajacy wyscig

Rogera Spojlera, kierowcy Formuty 1Junioréw. Sukces w tej rekrutacji jest dla Was

szansg na zdobycie wyjatkowego doswiadczenia w pracy zespotowe] najwyzszej klasy

oraz zbudowanie przewagi konkurencyjnej i lepszy start w karierze.

ASSESSMENT BOARD

Assessment Board to zespot audytorow (w tej roli wystepuje nauczyciel ). Poprzez swoje

obserwacje i wnikliwg analize wybierze on sposrod startujgcych druzyn tg, ktdra wezmie

udziat w konkursie Grand Prix. Pokazcie sie ze swojej najlepszej strony.

PRZEBIEG GRY

Gra rozgrywa sie w maksymalnie pieciu zespotach. O przynaleznosci do nich zadecyduje

los. Kazdy z Was wylosuje identyfikator zawierajacy symbol oraz nazwe jednej ze ,stajni”
Formuty 1, biorgcych udziat w rywalizacji.
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Przebieg gry oraz zasady, ktore jej towarzysza sg nastepujace:

y 2adan
r2490tuj . Acsessment skiada sie z 3 rund ,wyscigu zadan”.
b e Celem graczy jest uzyskanie jak najwiekszej liczby punktéw za realizowane zadania.

wgrze (kazd * Zadania potgczone sa w zestawy po 5 i podzielone na 3 kategorie: 2 zadania w
I kategorii wiedza, 2 zadania w kategorii kreatywnosc¢ i1 zadanie w kategorii sprawnosc.

2 zesroﬁw

I”Wiﬁ“.e“ wiea Kazdy zespot realizuje ten sam zestaw, wylosowany na poczatku kazdej rundy.

egzemplarz dla  * W kazdej rundzie wykonywany jest nowy zestaw zadan.

siebie)
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RUNDY GRY

Czas trwania jednej rundy to 7 minut, jednak sposéb jego wykorzystania i przebieg jest
rozny w zaleznosci od etapu:
* Runda 1. Czas na realizacje zadan wynosi 7 minut.

* Runda 2. Czas na realizacje zadan wynosi 5 minut. Realizacja poprzedzona jest narada
grupowa, ktoéra trwa 2 minuty. Stuzy ona analizie przebiegu rundy 1 oraz ustaleniu
strategii osiggniecia jak najwyzszego wyniku w rundzie 2.

* Runda 3. Czas na realizacje zadan wynosi 4 minuty. Ich realizacja rowniez jest
poprzedzona narada grupowa, ktéra trwa 3 minuty. Stuzy ona analizie przebiegu
poprzednich rund oraz ustaleniu strategii osiagniecia jak najwyzszego wyniku
w rundzie 3. W tej rundzie kazdy zespot moze wyeliminowac do 2 dowolnych zadan.

ZADANIA DO REALIZACII
Zestaw zadan do realizacji dla wszystkich druzyn jest losowany przez Assessment Board.

Warunkiem zaliczenia rundy jest wykonanie wszystkich zadan zawartych

w zestawie. Z trescig zadan zespoty zapoznaja sie po ich wylosowaniu i rozpoczeciu
rundy. Do kazdego zadania przypisana jest punktacja. System punktowania zadan
jest jednakowy w kazdej rundzie.

RANGI

Po kazdej rundzie zespoty zliczaja uzyskane punkty. Assessment Board na podstawie
osiagnietego wyniku przyznaje rangi zespotom.

Rodzaje rang:

Uzyskanie 500 punktow w danej rundzie
pozwala osiggnac range Adeptow.

ADEFST

Uzyskanie 600 punktow w danej rundzie
pozwala osiagnac range Wojownikow.

T CD_ICD A TIEE

Uzyskanie 700 punktéw w danej rundzie

-\ ) Y o
\\l ) pozwala osiagnac range Mistrzow.
y §

eze )



GRAND PRIX Z CZASEM

Po 3-ciej rundzie Assessment Board przydziela dodatkowe max 100 punktéw na zespot
wynikajacych z ich analiz i obserwacji za te elementy pracy zespotowej, ktdre sa
pozadane w mistrzostwach Grand Prix.

Po ostatecznym zliczeniu punktow, zostanie wybrana jedna druzyna, ktéra wezmie
udziat w konkursie.

[(‘%/' \\JJ Na koniec gry, w zaleznosci od wynikow, zespdt moze uzyskac range
\;ﬁ% 3‘:/ Arcymistrza. Dzieje sie tak w sytuacji, gdy:
S ’fé 1. osiagnat progres w kazdej z trzech rund (poprawit swoj wynik)

lub/i

2. otrzymat 3 rangi Mistrza (w kazdej rundzie uzyskaty minimum
700 punktow).
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pliki print&play

= |dentyfikatory [90 mm x 56 mm] - piec rodzajow (do wykorzystania z klasycznymi
plastikowymi ,konferencyjnymi” identyfikatorami)

= 10 zestawow zadan WIEDZA - KREATYWNOSC - SPRAWNOSC
[A4: 210 mm X 297 mm,; dwustronne - strona 1. zadania, strona 2: zapis rozwigzan
i punktacji]

= 20 kart rang (80 mm X 80 mm) w czterech réznych rodzajach

Keze )
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IDENTYFIKATORY
dla max. 5-ciu grup w liczbie uczestnikow

rozmiar: 90 mm x 56 mm
(standardowy plastikowy identyfikator)

PRIINIT&PILIAY]



Wymieri 3 cechy Podaj 3 sposohy

skutecznej komunikacji.

skutecznej promocji produktu.

FSrealvysrrise:
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Opisz 3 zagroienia wynikajace
1e spontanicznego usmiechania sie do nieznajomych.

Napisz zdanie okreslajace korzysci
wynikajace z trzymania plasteliny w kieszeni.

daje 10 punktdw daje 10 punktdw

Wykonanie jednego brzuszka
- fokeiami do kolan.






Wymieri i uzasadnij
3atryhuty dobrego negocjatora.
(np. rzeczowy - trzyma sig Faktdw)

E<realywrirnse:

L4
F 7 o W =) ] W] Fay o g 3 W W
-~ = L_mg e A N AR5 i

Napisz zdanie okreslajace korzysci
wynikajace z uiywania co godzing stdw
(o oczywiste, tak musi byc”.

daje 10 punktdw

Wykonanie jednego przysiadu.

tharakterystyczne dla osoby asertywnej.

Opisz 3 zagroienia wynikajace
1jedzenia hamhurgera hez uiycia rak.

Wymieri 3 zachowania

daje 10 punktdw






Wymieri 3 sposohy
oszczedzania pieniedzy.

Wymieri 3 sposohy
na budowanie marki osohistej.

E<realyweinse:

L4
F 7 o W =) ] W] Fay o g 3 W W
-~ = L_mg e A N AR5 i

Wymyél skojarzenia stowa przedsiebiorca
1 wszelkimi zjawiskami iycia w przyrodzie.
Przedsighiorca jest jak..., bo...

daje 10 punktdw

Wykonanie jednego pajaca.

FSrealvysrrise:

L4
F 7 o W =) EN) W] Tay o g 3 W W
-~ = g s LA S A5 2 o

Wymyél skojarzenia stowa sukces
1 wszelkimi zjawiskami iycia w przyrodzie.
Sukees jest jak..., bo...

daje 10 punktdw






Wymieri i uzasadnij
3atryhuty menadiera.
(np. odwainy - podejmuje trudne decyzje)

Wymieri 3 metody
radzenia sohie z konFliktem.

FSrealvysrrise:

L4
F 7 o W =) EN) W] Tay o g 3 W W
-~ = g s LA S A5 2 o

Wymysl skojarzenia stowa menadier
1 wszelkimi zjawiskami iycia w przyrodzie.
Menedier jest jak..., bo...

Stwdrz hasto reklamowe swaojej szkoty sktadajace sig
to najmniej z 10 stdw. Hasto powinno oddawat ducha
szkoty i nawigzywat do patrona.

daje 10 punktdw daje 10 punktdw

Wykonanie jednej pompki.






Wymieri 3 sposohy
na wzmacnianie poczucia wiasnej wartosci.

Wymieri 3 kryteria, ktdre powinien spetniac
dobrze sformutowany cel.

E<realyweinse:

L4
r 7o W =) M) W] oy o g 3
-~ = L_mg e A N AR5 i

Wymyél 3 pomysty na niestandardowe
zastosowanie agraFki.

daje 10 punktdw

Wykonanie Ewiczenia , deska”
(utrzymanie ,deski” przez 10 sekund).

FSrealvysrrise:

L4
F 7 o W =) EN) W] Tay o g 3 W W
-~ = g s LA S A5 2 o

Wymyél skojarzenia stowa lider
1 wszelkimi zjawiskami iycia w przyrodzie.
Lider jest jak..., bo...

daje 10 punktdw






Wymieri i uzasadnij 3 atrybuty skutecznego zespotu. Wymieri 3 metody
(np. zaangaiowany - kaidy z cztonkdw rozumie na zarzadzanie swoim czasem.
swojg role w zespole i daje z siehie 100%)

E<realyweinse:

L4
F 7 o W =) ] W] Fay o g 3 W W
-~ = L_mg e A N AR5 i

Stwdrz hasto reklamowe swaojej klasy sktadajace sig
to najmniej z 10 stdw. Hasto powinno oddawat ducha
klasy i nawigzywat do ucznidw jg reprezentujacych.

Wymysl 3 pomysty na niestandardowe
zastosowanie doniczki.

daje 10 punktdw daje 10 punktdw

Wymach nogii dotknigcie palcami stdp
wyrtiggnietej reki.






Wymieri 3 metody Wymieri 3 metody
stuigce zwiekszaniu efektywnosci pracy. skutecznej prezentacji.

E<realyweinse:

L4
F 7 o W =) ] W] Fay o g 3 W W
-~ = L_mg e A N AR5 i

Stwdrz aforyzm motywacyjny,
ktdry bedzie napedzat do dziatania.
(aforyzm powinien skiadat sie z co najmniej 3 stdw)

Wymysl 3 pomysty na niestandardowe
zastosowanie grzehienia.

daje 10 punktdw daje 10 punktdw

Przeskok dwunoiny przez plecak.






Wymieri 3 metody

stuigce zwigkszaniu efektywnosci uczenia sig.

E<realyweinse:

L4
r 7o W =) M) W] oy o g 3
-~ = L_mg e A N AR5 i

Napisz zdanie okreslajace korzysci wynikajace
1 poddawania sie prokrastynacji.

daje 10 punktdw

Skok 180 stopni wokdt wiasnej osi.

Wymieri 3 metody
radzenia sobie ze stresem.

Wymysl 3 pomysty na niestandardowe
zastosowanie szczoteczki do zebdw.

daje 10 punktdw






Wymieri 3 sposohy
pomnaiania pieniedzy.

Wymieri i uzasadnij
3atryhuty dobrego handlowea.
(np. komunikatywny - tatwo nawiazuie relacje)

E<realyweinse:

L4
r 7o W =) M) W] oy o g 3
-~ = L_mg e A N AR5 i

Wymyél 3 pomysty na niestandardowe
zastosowanie stoika po musztardzie.

daje 10 punktdw

Wyrzucenie b oczek w kostce
i okrzyk "YES" po kaidej szdstce.

FSrealvysrrise:

L4
F 7 o W =) EN) W] Tay o g 3 W W
-~ = g s LA S A5 2 o

Napisz zdanie okreslajace korzysci
wynikajace z siedzenia na schodach.

daje 10 punktdw






Wymieri i uzasadnij
3atryhuty opiekuna klienta.
(np. dociekliwy - hada potrzeby klienta)

Wymieri i uzasadnij
3atryhuty osoby przedsiehiorczej.

(np. pomystowost - tatwo generuje pomysty)

E<realyweinse:

L4
r 7o W =) M) W] oy o g 3
-~ = L_mg e A N AR5 i

Wymyél 3 pomysty na niestandardowe
zastosowanie kartonika po mleku.

daje 10 punktdw

Utrzymanie rawnowagi
przez 10 sekund przy wykonywaniu jaskdtki.

FSrealvysrrise:

L4
F 7 o W =) EN) W] Tay o g 3 W W
-~ = g s LA S A5 2 o

Napisz zdanie okreslajgce korzysci
wynikajace z hiegania tytem.

daje 10 punktdw
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Karty rang [1/5]

koszulki nadrukowane
na kazdej karcie rangi
rozmiar: 80 mm x 80 mm
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Karty rang [2/5]
facznie: 12 kart

rozmiar: 80 mm x 80 mm
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Karty rang [3/5]

facznie: 12 kart

rozmiar: 80 mm x 80 mm

TI&PILIAY]
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Karty rang [4/5]

tacznie: 12 kart

rozmiar: 80 mm x 80 mm
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Karty rang [5/5]

tacznie: 12 kart

rozmiar: 80 mm x 80 mm




