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ROZEGRAJ DOBRA LEKCJE
STUDIA PRZYPADKU

,yRozeGRAj dobrg lekcje” to zestaw gier edukacyjnych dedykowanych nauczycielom szkét
ponadpodstawowych, ktdre stuza podnoszeniu kompetencji z obszaru przedsiebiorczosci
wsréd ucznidw. Jest to pakiet efektywnych narzedzi do przekazywania wiedzy,
ksztattowania umiejetnosci i postaw w sposéb motywujacy i atrakcyjny dla ucznia.

Gry szkoleniowe sg forma aktywnosci, ktdra jest angazujgca dla ucznidw, rdwnoczesnie
daje im poczucie celu i sensu uczenia sie. Sprawiajg, ze nabywanie wiedzy i nowych
umiejetnosci przez ucznidw staje sie spontaniczne i mimowolne, a gra utozsamiana jest ze
sposobem spedzania czasu wolnego. W tym elemencie tkwi sita odziatywania gier
edukacyjnych.

Ponizszy materiat zawiera studium przypadku opisujace przebieg lekcji z wykorzystaniem
gier edukacyjnych wypracowanych w ramach projektu ,,RozeGRAj dobra lekcje”.
Zaktadamy, ze analiza opisanych tutaj przypadkdw moze stac sie pomoca dla nauczycieli,
ktorzy sa zainteresowani wykorzystaniem gier na swoich lekcjach i chcg sie do nich
odpowiednio przygotowad. Liczymy, ze studia te postuza jako inspiracja do
przeprowadzenia lekcji.

Warto przy tym pamieta¢, ze:

e przebieg gry w kazdej klasie bedzie wygladat inaczej — wynika to z psychologii matych
grup i specyfiki pracy grupowej;

e zastosowania kazdej z gier s3 bardzo szerokie, moga one realizowal szereg
dodatkowych celdw (innych niz w niniejszym opisie) — w zaleznosci od potrzeb uczniéw
oraz kreatywnosci nauczyciela.

' Rz



FUDdUS_ZE .
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Przygotowania do
gry:

Charakterystyka
klasy:

Czas realizacji gry:

Opis przebiegu gry:

*

Rzeczpospolita Unia Europejska e

- Polska Europejski Fundusz Spoteczny L

%

PREZENT ER

Aby przygotowac sie do przeprowadzenia lekcji z
wykorzystaniem gry Prezent-Er, nalezy wydrukowac elementy
gry w liczbie planowanych zespotéw. Aby zmiescic sie w czasie
lekcji, warto zoptymalizowad przygotowanie stanowisk do
pracy oraz kontrolowac czas poszczegdlnych aktywnosci, aby
miec pewnos¢ zakonczenia gry w ramach lekgji.

Liceum Ogdlnoksztatcace, klasa | o profilu humanistycznym.

Klasa liczy 25 0sdb. Uczniowie zostali podzieleni na 5 zespotdw
5-osobowych. Optymalna liczba oséb w zespole to 4-6
uczestnikow.

Gra zostata przeprowadzona w ciggu jednej lekcji — 45 minut.

Klasa zostata losowo podzielona na 5 zespotdw. Kazdy zespot
zajat osobne stanowisko i otrzymat losowo wybrane zdjecia
potencjalnych prezentdw w ilosci po 5 sztuk, po jednej karcie z
Encyklopedii Galactica oraz jedng karte pracy do przygotowania
prezentacji. Materiaty te byty juz wczesniej roztozone na
stotach przy kazdym stanowisku.

W ciggu pierwszych minut lekcji zostata zaprezentowana w
formie ustnej instrukcja do gry. Uczniowie potwierdzili, ze
zasady s3 dla nich zrozumiate i z zaangazowaniem przystapili
do zapoznania sie z opisem Erytdw i wyboru najlepszego dla
nich prezentu. Uczniowie wykazywali duze zaangazowanie,
analizowali potrzeby Erytow oraz potencjalne skutki wdrozenia
w ich zycie prezentu. W przygotowaniu odpowiedzi na pytania
uwazali, aby nie uzy¢ stéw tabu. W trakcie tych przygotowan,
nie pojawity sie zadne pytania wymagajace uscislenia instrukgji.
Po 15 minutach zespoty przystapity do prezentacji. W czterech
przypadkach swoje odpowiedzi prezentowali liderzy zespotéw,
w jednym przypadku - dwdch reprezentantdw. Na prezentacje
zaplanowalismy maksymalnie 3 minuty. Zespoty z réznym
rezultatem odgadywaty prezenty. Same prezentacje réwniez
byty urozmaicone - niektdre bardzo enigmatyczne, inne
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humorystyczne. Na szczegdlne wyrdznienie zastuzyty te
prezentacje, ktdre w bardzo kreatywny sposdb potrafity
przekazac informacje nt. przedmiotdw, a w konsekwencji
zagadka byta mozliwa do rozwigzania. Tablica wynikdw byta
rozrysowana na flipcharcie i na biezagco uzupetniana. Uczniowie
na koricu wskazali punkty dla najlepszych prezentaciji, typujac
tym samym zwycieski zespdt.

Refleksje po Gra aktywizuje uczniéw, wymaga od nich myslenia

rozgrywce: perspektywicznego oraz krytycznego. Jest dobra okazja do
przetamywania leku zwigzanego z wystapieniami publicznymi
oraz doskonalenia tej umiejetnosci. Im wiecej kreatywnych
pomystéw zaprezentowanych przez zespdt, tym bardziej
atrakcyjny przekaz. Klasa przystapita do pracy zaangazowana i
do samego korica zaje¢ utrzymywat sie wysoki poziom
uwaznosci i skupienia.

Rekomendacje: Warto podzieli¢ ucznidw na zespoty losowo. Najczesciej
wytaniaja sie naturalni liderzy, ktdrzy chetnie prezentuja wyniki
pracy zespotu. Obserwujac prace zespotdw, bardzo tatwo
mozna wskazad¢ osoby charakteryzujace sie pewnymi
umiejetnosciami i postawami, tj. przywddztwo, kreatywnos¢,
duze zaangazowanie, wycofanie, niepewnosg, etc.

W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajec.
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PRZEJSCIE PRZEZ LODOWIEC

Przygotowania do Przed przystapieniem do gry nalezy wydrukowac plansze z

gry: hakami uzywane podczas gry, przewidziec liczbe zespotéw
oraz przygotowad miejsce do wykonania ¢wiczenia. Dobrym
miejscem na przeprowadzenie gry jest duza sala (minimum 6
metréw dtugosci) lub boisko szkolne. Warto wykorzysta¢ np.
tasme malarska, aby zaznaczy¢ obszar lodowca.

Charakterystyka Klasa Il o profilu sportowym - liceum ogdlnoksztatcgce. W grze
klasy: wzieto udziat 18 ucznidw.
Czas realizacji gry: Gra zostata przeprowadzona w trakcie jednej lekcji — 45 minut.

Opis przebiegu gry:  Uczniowie zostali podzieleni na dwie druzyny. Zespoty wybraty
swoich lideréw. Liderzy otrzymali po 5 plansz z hakami. Na
podtodze w sali zostat wyznaczony obszar lodowca. Instrukcja
zostata przekazana uczestnikom w formie ustnej. Uczniowie od
razu mieli wiele pomystdw odnosnie przejscia przez lodowiec.
Uznali zadanie za proste do wykonania. Od samego poczatku
przystapili do zadania z duzym zaangazowaniem. Przy
pierwszych prébach uczniowie mieli problem z utrzymaniem
rownowagi na hakach, ale dos¢ szybko wypracowywali
skuteczne sposoby na unikniecie porazki. Po 5 minutach
nauczyciel poinformowat o zgubieniu jednego haka i zabrat
druzynom po jednej planszy. Sytuacja sie skomplikowata,
jednak chec zwyciestwa byta duza, a poziom rywalizacji coraz
wiekszy. Uczniowie przescigali sie w pomystach, jak pokonac
skutecznie lodowiec. W pewnym momencie jeden z ucznidow
zaproponowat potaczenie sit i wspdlne przejscie przez
lodowiec. Zostat jednak zignorowany przez rywali. Ostatecznie,
jedna druzyna opracowata skuteczng metode przejscia,
wykorzystata swojg wysoka kondycje fizyczng i przeszta
bezbtednie przez lodowiec. Druga druzyna, mimo powielania
schematu zwycieskiej druzyny, nie byta w stanie skutecznie
skoordynowac swoich dziatan. Zwycieska druzyna uzyczyta im
wiec swoje haki i dzieki temu przeszli przez lodowiec.
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Refleksje po Gra jest bardzo dobrym wstepem do dyskusji w klasie odnosnie

rozgrywce: sytuacji, w ktdrych warto rywalizowac oraz tych, w ktdérych
warto wspoétpracowad. Gdyby druzyny sie dogadaty w trakcie
gry, mogtyby bez zadnych trudnosci przejs¢ przez lodowiec
wykorzystujac wszystkie dostepne haki.

Kondycja fizyczna uczniéw ma wptyw na realizacje zadania.

W grze wskazane jest, aby uczniowie trzymali sie za rece. Jesli
nauczyciel przewiduje problem w tym obszarze, mozna
wreczy¢ uczniom kawatki liny, aby kontakt fizyczny miedzy
uczestnikami nie byt konieczny.

Rekomendacje: Rekomenduje podzielenie klasy na trzy zespoty zmagajace sie z
lodowcem. Taki uktad moze wywotac wiekszg liczbe interakgji
miedzy zespotami. W przypadku dwdch zespotdw istniejg dwie
opcje: dogadajg sie lub nie. W przypadku trzech zespotdw,
wchodza w gre potencjalnie dyskusje i ustalenia miedzy
rywalami. Moze pojawic sie sytuacja, w ktdrej dwa zespoty sie
dogadaja co do wspdtpracy, a trzeci zostanie ,,na lodzie”.

Jesli nie dysponujemy odpowiednim obszarem do stworzenia
lodowca, mozemy wykorzysta¢ mniejszy obszar, ale
zmniejszajgc tym samym liczbe plansz z hakami, aby wykonanie
zadania byto bardzo trudne.

W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajec.
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GONITWA GIGANTA

Przy jednej planszy gre rozgrywa optymalnie 8 oséb,
maksymalnie 12 oséb. Nalezy przygotowac tyle zestawdw gier,
ile planujemy stworzyc¢ zespotdw w klasie. Postepujemy
zgodnie z instrukcjg w scenariuszu do gry. Warto zajac sie
przygotowaniem wydrukdéw i zebraniem akcesoridow z dos¢
sporym wyprzedzeniem.

[l klasa LO o profilu matematycznym. Liczebnos¢ ucznidw: 27
osdb. Klasa zostata podzielona na 3 zespoty 8-,8- i 11-osobowe.

Gra zostata przeprowadzona w ciggu dwdch lekgji, jedna po
drugiej.

Uczniowie zostali losowo podzieleni na zespoty, zajeli swoje
stanowiska przy planszach, a nastepnie nauczyciel przedstawit
im instrukcje w formie ustnej, opowiadajac jakie sg zatozenia
gry i zadanie do wykonania. Po uscisleniu wszystkich informacji,
uczniowie przystapili do gry. Poczatkowo trudno byto
jednoznacznie wskazac faworytdw rozgrywek, ale juz w drugim
kwartale, czes¢ zespotdw wybita sie na prowadzenie. Mozna
zauwazyc, ze zespoty, ktérym ,,sprzyjata karta”, miaty
zdecydowanie wiekszg otwartos¢ na dobieranie kart matych
projektéw, dominowaty w negocjacjach, czy narzucaty innym
zespotom swqj styl gry.

Warto wytypowac wsrdd uczniéw po jednym mistrzu gry na
plansze, jeszcze przed lekcja, aby zapoznat sie wczesniej z
zasadami i nadzorowat przebieg rozgrywki przy swoim
stanowisku. Utatwia to znaczgco prace nauczyciela, ktéry w
konsekwencji podczas rozgrywki ogranicza sie do obserwacji
zachowan ucznidw.

Po zakoriczeniu gry, warto zrobi¢ podsumowanie i omodwienie
nt. projektdw i ich realizacji, omowic¢ czym jest Wykres Gantta,
wskazac trudnosci w prowadzeniu projektdw, omowic zespot
projektowy i role project managera.
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W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajed.
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GPS NA CEL

Przygotowania do Gra wymaga przygotowania zestawodw elementdw gier dla

gry: kazdego zespotu w klasie. Na zestaw sktada sie plansza,
raporty dzienne przedstawicieli handlowych, atrybuty
sprzedazy oraz pionki i kostki dla graczy. Przy kazdej planszy
moze grac¢ od 6 do 9 uczestnikdw. Klase nalezy tak podzieli¢ na
zespoty, aby zachowac t3 liczebnos¢ zespotow.

Charakterystyka Klasa ll, LO, klasa o profilu matematycznym. Liczebnos¢ klasy:
klasy: 27 ucznidw; 3 zespoty po 9 ucznidw.
Czas realizacji gry: Na gre nalezy poswiecic 2 lekcje po 45 minut. W tej sytuacji gra

ma optymalny przebieg. Aby zmiescic sie w czasie jednej lekcji,
nauczyciel musi zmodyfikowac cel sprzedazowy wynikajacy z
zasad gry, np. do 150 sztuk towaru.

Opis przebiegu gry: ~ Druzyny siadajg do przygotowanych stanowisk, przy ktérych
roztozone sg wszystkie elementy gry, tj. plansza, raporty,
atrybuty sprzedazy, pionki i kostki. Przedstawiana jest
instrukcja, ktdra poczatkowo moze by¢ dos¢ skomplikowana.
Jednak jej prezentacja z uzyciem planszy i omdwienie
zawartych na planszach tabelek, powoduje, ze zasady gry sa
przez ucznidw szybko przyswajane. Po pierwszej kolejce
uczniowie zwykle samodzielnie kontrolujg przebieg gry i nie
potrzebujg asysty nauczyciela.

Refleksje po Podczas rozgrywki, uczniowie uczg sie jakie zachowania,

rozgrywce: postawy, sytuacje wptywaja na przebieg sprzedazy. Uczniowie
wcielajg sie w role przedstawicieli handlowych, opanowuja
rynek, starajg sie utrudnic realizacje celu sprzedazowego swoim
konkurentom. W grze wymagana jest analiza optacalnosci
dotarcia do poszczegdlnych klientdw, ktdrzy réznig sie nie tylko
potencjatem zakupowym, ale takze lokalizacjg na mapie, czy
preferencjg co do poszczegdlnych firm. Gra wymaga od
ucznidw umiejetnosci analitycznych i numerycznych.

Rekomendacje: Rekomendowane jest, aby przed rozpoczeciem gry na lekgcji
wyznaczy¢ kilku ucznidw, ktdrzy beda mistrzami gry i wczesniej
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zapoznaja sie z zasadami. Oprdcz roli informacyjnej, moga mied
réwniez odpowiedzialnos¢ w nadzorowaniu prawidtowego
przebiegu gry. Pod koniec rozgrywki, warto przeprowadzic¢
analize udziatu danej firmy w rynku przy wykorzystaniu np.
Excela.

W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajed.
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STAROZYTNA SWIATYNIA

Na zestaw do gry sktada sie plansza oraz kafle do utozenia
mozaiki. Nalezy przygotowac tyle zestawdw, ile zespotéw
planujemy stworzy¢ w klasie. Zespoty moga liczy¢ miedzy 7 a 12
0sob, przy czym im wiecej osdb w zespole tym wiekszy chaos
komunikacyjny.

Klasa | LO o profilu mat-fiz; 32 ucznidw. Uczniowie zostali
podzieleni na 3 zespoty 10-11 osobowe.

Gra zostata przeprowadzona w trakcie jednej lekcji — 45 minut.

Uczniowie przygotowali trzy stanowiska pracy poprzez
potaczenie ze sobg trzech tawek. Kazdy zesp ot usiadt wokot
tych stanowisk. Na stole nauczyciel potozyt plansze do gry.
Uczniowie wystuchali przedstawionej w formie ustnej instrukgcji.
Nauczyciel wyttumaczyt, jakie jest zadanie do wykonania. Po
upewnieniu sie, ze uczniowie nie majg watpliwosci na czym
polega gra, otrzymali karty i podzielili sie nimi. Niektore osoby
otrzymaty po 2 karty, a nieliczne po 3 karty do utozenia.

Druzyny przystgpity do zadania. Po kilku minutach kazdy zespét
miat inny pomyst na rozwigzanie zagadki. Od razu mozna
zaobserwowac osoby, ktére majg predyspozycje liderskie i
chetnie przedstawiajg swoje pomysty. Niemal wszystkie osoby
aktywnie uczestniczyty w probach opracowania strategii
utozenia kafli mozaiki. Nieliczne osoby reprezentowaty bierng
postawe poprzez brak udziatu w kreowaniu pomystéw i
niewielkie zaangazowanie. Ich postawa jednak nie byta
zaskoczeniem. Po kilkunastu minutach, kazda druzyna miata juz
wypracowang metode pracy z kaflami, mniej lub bardziej
skuteczng. Po uptywie 29 minut, zespoty przystapity do
uktadania kafli. Przy kazdym stole jeden z uczniéw mierzyt czas
stoperem (w zegarku lub telefonie).
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Jedna druzyna byta w stanie utozy¢ mozaike w 48 sekund.
Pozostate dwie druzyny przekroczyty znaczaco limit 1 minuty.
Zadanie jednak nie zostato przerwane - druzyny walczyty do
skutku.

Gra wywotuje bardzo duzo emocji i jest wyjatkowo angazujaca.
Uczniowie pracujg nad skutecznoscia swojej komunikacji,
opracowuja plan, wielokrotnie go modyfikujg, aby ostatecznie
zweryfikowac go w praktyce. Gra wymaga synergii zespotu,
przestrzegania ustalonych wewnetrznie zasad. Brak atenc;ji
chodby jednego uczestnika ostabia znaczgco szanse zespotu na
wykonanie zadania. Czas uptywa bardzo szybko. Okazuje sie, ze
opis poszczegodlnych obrazkdw nie jest jednoznaczny dla
wszystkich. Obserwacja pracy ucznidw jest ciekawym
doswiadczeniem dla nauczyciela.

Warto podsumowac z zespotami ich prace zadajac kilka pytan:
czego zabrakto, czego byto za duzo, co warto poprawi¢, co sie
udato, co zawiodto? Najwiecej wnioskdw z gry wyciagaja
zespoty, ktdre nie wykonaty zadania w wyznaczonym czasie.

W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajed.
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GRAND PRIX

Aby rozegrac¢ gre Grand Prix na lekcji nalezy wydrukowa¢
niezbedne elementy gry w licznie planowanych zespotéw.
Wazne, aby nauczyciel dysponowat liczbg zestawdw zadan
réownag liczbie planowanych zespotéw. Klase mozna podzieli¢ na
maksymalnie 5 druzyn, ktdrych nazwy wskazane sg w instrukgji
i nawigzujg do fabuty gry.

Klasa I LO o profilu mat-fiz, 32 ucznidw, klasa podzielona na 5
zespotdw, 6- i 7-osobowych.

Gra zostata przeprowadzona w trakcie jednej lekcji — 45 minut.

Aby zmiescic sie w czasie jednej lekcji, niezbedna jest
optymalizacja wykorzystania czasu. Uczniowie na przerwie
przygotowali 5 stanowisk do gry. Przy wejsciu do klasy,
otrzymali po jednym identyfikatorze, tym samym zostali losowo
przydzielenie do zespotdw i zajeli dedykowane miejsca przy
stanowiskach. Nastepnie nauczyciel przedstawit zasady gry.

Uczniowie dowiedzieli sig, jak bedzie przebiegata rozgrywka,
jaki poziom osiggnietych punktéw daje poszczegdlne rangi. Na
samym koricu zostat wylosowany pakiet zadan, identyczny dla
kazdego zespotu i przekazany uczniom. Pierwsza runda trwa 7
minut — uczniowie po zapoznaniu sie z trescig zadan od razu
przystepuja do ich wykonywania. Zwykle pojawia sie lider, ktdry
po krétkiej konsultacji z innymi, przydziela zadania do realizacji.
Odpowiedzi na czes¢ zadan uczniowie zapisujg sg na odwrocie
przekazanej karty z zadaniami. Po uptywie 7 minut, nauczyciel
przerywa wykonywanie zadan i prosi o uzupetnienie punktacji
wynikajgcej z zadania sprawnosciowego, po czym zbiera karty
pracy i weryfikuje odpowiedzi. Ten etap moze by¢
czasochtonny, wiec nauczyciel powinien sobie z tym sprawnie
poradzi¢. Po przekazaniu informacji o zdobytych punktach,
zapisaniu wynikéw na tablicy, nauczyciel wrecza rangi (o ile
zespoty uzyskaty odpowiednig liczbe punktéw). Nastepnie
przechodzimy do drugiego etapu - losowany jest nowy zestaw
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pytan i przekazany druzynom. Tym razem zespoty powinny
poswieci¢ 2 minuty na opracowanie strategii dziatania,
wyciaggniecie wnioskdw z poprzedniej rundy, a nastepnie w
ciggu 5 minut zrealizowac zadania. Schemat podsumowania
wynikow sie powtarza. Trzecia runda zaczyna sie od
wylosowania nowego zestawu pytan i przekazaniu go
zespotom. Tym razem uczniowie naradzajg sie przez 3 minuty i
opracowuja strategie osiggniecia jak najwyzszego wyniku.
Realizacja zadan przebiega w ciggu 4 minut. Ta runda rézni sie
od pozostatych tym, ze uczniowie moga wyeliminowacd
realizacje do dwdch zadarn z zestawu. Oznacza to, ze moga
zrealizowac tylko 3 zadania wskazane na karcie bez
negatywnych konsekwencji. W poprzednich rundach, kazde
zadanie wskazane na karcie musiato by¢ wykonane, chociaz w
najmniejszym stopniu (np. 1 przysiad).

Po zakonczeniu trzeciej rundy, nastepuje podliczenie wynikdw,
weryfikacja rang oraz nagrodzenie rangg Arcymistrza tych
druzyn, ktdre osiggnety progres punktowy w kazdej rundzie lub
w kazdej z trzech rund osiggnety range Mistrza.

Jesli nauczyciel dysponuje dtuzszym czasem do pracy (np.
druga lekcja), moze omdwic z uczniami ich refleksje i
obserwacje z przeprowadzonego ¢wiczenia. Warto omowic
celowos¢ opracowywania strategii przed przystgpieniem do
dziatania. Za trafne spostrzezenia, nauczyciel moze przydzieli¢
zespotom dodatkowo po max 100 punktdw do koricowego
wyniku. Punkty te moze przyznac rdwniez za wyjatkowa prace
zespotowa, duze zaangazowanie, nadzwyczajng wydajnos¢ lub
inng ceche pracy zespotowej, ktdre sg pozadane w
mistrzostwach Grand Prix.

Aby zoptymalizowac etap weryfikacji wynikdw, mozna
wyznaczy¢ kilku ucznidw, ktdrzy zamiast bra¢ udziat w rundach
rozgrywki, bedg petni¢ funkcje Mistrzéw Gry. Ich rolg moze by¢
liczenie punktdw poszczegdlnym zespotom, uzupetnianie
tablicy wynikéw, nadzorowanie poprawnosci wykonywanych
zadan.

ez



14

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

*

Rzeczpospolita Unia Europejska [

- Polska Europejski Fundusz Spoteczny L

W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajec.
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MAKE GOOD GRADE

Kazdy zespdt powinien sie sktada¢ z max 5 oséb. Aby
przygotowac sie do gry, przelicz ile zespotéw powstanie w
klasie i w tylu kopiach wydrukuj elementy gry.

Klasa Il LO, o profilu humanistycznym, 30 0sdb, 6 zespotdw po
5 0séb

Gre mozna przeprowadzi¢ w trakcie jednej godziny lekcyjnej.

Klase nalezy podzieli¢ na zespoty optymalnie 5-osobowe.
Nauczyciel przedstawia instrukcje do gry, weryfikujgc czy
zadanie do wykonania jest zrozumiate. Uczniowie dziel3 sie
rolami wskazanymi w grze wedtug wtasnych preferencji. Jedna
osoba z zespotu staje sie klientem, pozostali petnia role
pracownikdéw firmy produkujacej dobre oceny. Pierwszy etap
gry to zapoznanie sie z przypadkiem klienta. Pracownicy firmy,
jak i sam klient zapoznaja sie z opisem. Nastepnie, w ciggu 5
minut przeprowadzajg wywiad z klientem, podczas ktdrego
klient doprecyzowuje problemy z jakimi sie zmaga, skutkujace
stabymi ocenami oraz uzupetnia informacje o sobie, przydatne
do prawidtowego przygotowania strategii. W nastepnym
etapie, ktory trwa 20 minut, uczniowie przygotowujg strategie
wspodtpracy z klientem, ktéra pozwoli mu efektywnie i
skutecznie osiggna¢ zamierzone rezultaty w postaci dobrych
ocen. Uczniowie do przygotowania strategii korzystajg z karty
pracy, ktéra pomaga przeprowadzic ich przez ten proces. Co
wiecej, uczniowie dysponujg rowniez kartami pomocy
prezentujacymi narzedzia wspierajgce uczenie sie, ktdre
powinni uwzgledni¢ w swojej strategii. Po zakoriczeniu tego
etapu, nastepuje faza 2-minutowych prezentacji, podczas
ktdrych na forum klasy przedstawiane s3 strategie dla klientéw.
Po wystuchaniu wszystkich propozycji, zespoty udzielajg sobie
feedbacku i przyznaja punkty w skali 1-10 uzasadniajac swoja
ocene. Wygrywa ta druzyna, ktéra zdobedzie najwieksza liczbe
punktdw.
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Uczniowie bardzo chetnie zaangazowali sie w zadanie.
Potraktowali gre dos¢ lekko, jednak wypracowane strategie
byty sensowne i przydatne. Gra pokazuje, ze uczy¢ mozna
réowniez w atmosferze zabawy, a kreatywnos¢ uczniéw jest
wowczas zdecydowanie wyzsza.

Prezentacje strategii mozna przeprowadzi¢ w formie
roleplayingu. Podczas spotkania przedstawiciela firmy i klienta,
dochodzi do przedstawienia strategii. Pracownik prezentuje
wypracowane pomysty dla klienta, a klient na nie odpowiada.
Jest to ciekawsza, i czesto bardziej angazujaca dla ucznidéw
forma weryfikacji rezultatéw pracy.

W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajed.
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POZERACZE CZASU

Aby wykorzystac gre Pozeracze czasu na lekcji, nalezy
przygotowac odpowiednig liczbe talii kart do gry uzalezniong
od liczby zespotdw. Rekomendowana liczebnos¢ zespotdw: od
3 do 7 oséb w zespole.

Klasa maturalna, LO, liczba ucznidéw: 21
Uczniowie zostali podzieleni na 3 zespoty.

Gra z powodzeniem jest mozliwa do przeprowadzenia w
trakcie jednej lekcji wraz z omdéwieniem dostosowanym do
potrzeb klasy.

Kazdy zespdt tasuje swoja talie kart i rozpoczyna rozgrywke
zgodnie z jej zasadami. Na poczatku gry, uczniowie zwykle s3
zaskoczeni trescig kart i reaguja spontanicznym smiechem.
Czesto wskazujg osoby ze swojego srodowiska, ktdre zmagajg
sie ze wskazanymi na kartach pozeraczami czasu. Gra polega na
pozbyciu sie kart zgodnie ze wskazanymi zasadami.
Urozmaiceniem s3 karty funkcyjne, ktére nadaja grze dynamiki.
Gra koriczy sie w momencie, gdy jeden z graczy pozbedzie sie
wszystkich kart. Alternatywnie nauczyciel moze wskazac czas
rozgrywki (np. 25 minut), po ktérym nastepuje wskazanie
zwyciezcédw (uczniéw dysponujgcych najmniejszg liczba kart).
Po tym wstepie w formie gry, moze nastapi¢ dyskusja z
uczniami w jaki sposéb mozna walczy¢ z pozeraczami czasu, jak
planowac i kontrolowad swdj czas w ciggu dnia, jak ustalac
priorytety, etc. Rekomendowane jest przedstawienie uczniom
metod zarzadzania czasem, zasadnosci planowania,
korzystania z kalendarza, etc.

Gra ma humorystyczny charakter, wywotuje usmiech wsréd
uczniow. Daleka jest o moralizowania. Zasady s3 proste do
zrozumienia dla ucznidw, ktdrzy szybko przechodza do
rozgrywki. Warto wykorzysta¢ gre do przeprowadzenia np.
zaje¢ w ramach godziny wychowawcze;j.
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W celu przedstawienia zasad gry, mozna wykorzystac video
instrukcje wyswietlong na poczatku zajed.
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