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Instrukcja ,,Gry o Prace”

Wstep

Gra o prace to gra zawodoznawcza, w ktérg pod opieka pedagoga, wychowawcy, psychologa,
doradcy zawodowego czy terapeuty bedg mogty grac osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng. Gra
ma z jednej strony pomdc odbiorcom w zrozumieniu podstawowych poje¢ zwigzanych z pracg,
zapoznac ich z zawodami najczesciej wykonywanymi w ZAZ-ach, jak rowniez zawoddw atrakcyjnych
i mozliwych do wykonywania przez osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng.

Z drugiej strony opiekunom ma pomdc w diagnozowaniu predyspozycji zawodowych o0séb
z niepetnosprawnoscig intelektualng. Gra systematyzuje i strukturalizuje zawodoznawstwo
i poradnictwo zawodowe dla tej grupy odbiorcow.

Gra o prace zostata opracowana tak, by mozna byto gra¢ w nig wielokrotnie lub w sposdb ciggty.

Gra jest dostosowana do poziomu intelektualnego odbiorcéw i ma na tyle prostg formute w realizacji,
ze moze by¢ prowadzona zaréwno przez doradcéw zawodowych jak i przez psychologéw, pedagogdw
i terapeutéw prowadzacych zajecia z osobami z niepetnosprawnoscia intelektualna.

Moze zostaé wigczona w prace WTZ-6w jako element uzupetniajacy trening ekonomiczny.

Zaproponowane w grze tresci sg odpowiedziag na zgtaszane przez pracownikéw WTZ-6w
i pracodawcéw problemy, ktére w znacznym stopniu ograniczajg mozliwosci podjecia przez osoby
z niepetnosprawnoscig intelektualng zatrudnienia:

e Brak rozumienia pojecia pracy, za ktdrg wyptacane jest wynagrodzenie, a co za tym idzie
rozumienia odpowiedzialnosci za wykonywane czynnosci;

e Brak rozréznienia pomiedzy zajeciami terapeutycznymi a pracg;

e Brak wiedzy i rozumienia na czym polega wykonywanie zawodu np. kucharza, stolarza
i innych z obszaru dziatalnosci ZAZ-u;

e Strach przed pracg, nowymi czynnosciami i miejscem;
e Reagowanie na informacje mozliwosci podjecia pracy chorobg (reakcja psychosomatyczna).

e Rozumienia podstaw ekonomicznych i zaleznosci miedzy otrzymywanym wynagrodzeniem
a zarobieniem pieniedzy przez ZAZ dzieki wykonywaniu przez nich pracy;

e Braku poczucia obowigzku — czeste absencje w pracy;
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Problemy z odnalezieniem sie w sytuacjach zawodowych;

Braku umiejetnosci i kompetencji do prac, do ktérych zostat skierowany;

Braku rozumienia, ze w pracy wykonuje sie rdwniez czynnosci, ktorych sie nie lubi;

Reagowanie na prace i zwigzane z nig obowigzki (przechodzenie na zwolnienia lekarskie).

Gra obejmuje 3 obszary zwigzane z doradztwem zawodowym:

e Pojecia i zaleznosci ekonomiczne miedzy wykonywaniem pracy a otrzymywaniem
wynagrodzenia

e Zrozumienie pojecia pracy i wykonywania zadan przypisanych do najczesciej wykonywanych
przez osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng stanowisk (stanowiska gastronomiczne,
pralnicze, stolarskie, introligatorskie, ogrodnicze) — dobdr nastgpi po szczegétowe] analizie
dziaftalnosci ZAZ-6w i spétdzielni inwalidéw

e Informacje o zawodach, najczesciej wykonywanych w ZAZ-ach i spétdzielniach inwalidéw,
oraz okres$lonych wspdlnie z opiekunami oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng jako
najbardziej ciekawe i atrakcyjne dla oséb z niepetnosprawnoscia intelektualna.

,Gra o prace” umozliwi osobom niepetnosprawnoscig intelektualng przygotowanie sie do podjecia
zatrudnienia zrozumienia pojecia pracy i wynikajgcych z niej obowigzkéw oraz poznanie zawoddéw
najczesciej wykonywanych w ZAZ-ach i przypisanych im czynnosci. Gotowo$¢ do podjecia
zatrudnienia w przypadku osdb z niepetnosprawnoscig intelektualng oznacza:

e fizyczng mozliwos¢ wykonywania czynnosci — umiejetnosc¢ ich wykonania;

e gotowosc¢ spoteczng do znalezienia sie wsrdd ludzi w zaktadzie pracy — rozumienie sytuacji
spotecznych i zaleznosci miedzy pracownikami;

e gotowos¢ do zmiany — wyjscia ze znanego srodowiska, harmonogramu zaje¢, zmniejszenie
zaleznosci od rodzicow/opiekundw;

e rozumienie poje¢ ekonomicznych i zaleznosci ekonomicznych wynikajgcych z pracy.

Gra bedzie konczy sie kartg oceny predyspozycji uzupetniang w trakcie jej przebiegu przez jej
moderatora (np. wychowawce, doradce zawodowego, pedagoga, psychologa, terapeute) oraz
podsumowaniem punktacji zdobytej przez osoby uczestniczgce w niej w zakresie

e Znajomosci czynnosci przypisanych do danego zawodu
e Rozumienia poje¢ ekonomicznych

e Rozumienia zaleznosci i relacji zawodowych w zaktadzie pracy
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e Rozumienia zachowan spotecznych

Osiggnieta w kazdym z obszaréw gry punktacja pozwoli ustali¢ czy osoba jest gotowa do podjecia
zatrudnienia (osiggneta gotowosc do podjecia zatrudnienia).

Sktad gry

Plansza do gry, kostka do gry, pionki, atrybuty zawoddw, karty z zadaniami do gry, czes¢ kart
z dodatkowymi ikonkami.

Dla prowadzacego:
opisy 4 zawoddw, karty obserwacji predyspozycji zawodowych uczestnikéw, plansza punktacji.

llos¢ graczy: od 2 do 10 graczy.
Wiek: dowolny

Czas trwania: w zaleznosci od indywidualnych potrzeb gracza oraz wylosowanej karty od 20 minut do
4 godzin. Zalecany czas gry 1,5 godziny

Rozgrywka:
Po opuszczeniu pola start / odpoczynek mozemy poruszaé sie w dowolnym kierunku

Dzien 1.
Rzucamy kostka 6-scienng, w zaleznosci o wyniku stajemy na polu:

dostates prace — losujesz karte PRACA

idziesz na szkolenie — losujesz karte SZKOLENIE

wylosuj karte ZDARZENIE

sam wybierz co chcesz zrobi¢ (wybierz ktérg karte chcesz wylosowad)

Po zrealizowaniu zadania jezeli uczestnikom nie sprawity one probleméw moderator moze
zdecydowac by rzucic raz jeszcze kostka o ile w pierwszym rzucie nie wypadto 6 (ostatnie pole dnia),
jezeli suma wynosi wiecej niz 6 konczymy dzien — odpoczynek

Dzien 2 i kolejne dni
Rzucamy kostka i mozemy wybraé kierunek ruchu. Pozostate dziatania jak w dniu 1

Legenda do planszy

pole zielone — start / odpoczynek

pole zotte - wylosuj karte ZDARZENIE

pole niebieskie — dostates prace

pole ré6zowe - idziesz na szkolenie

pole czerwone - sam wybierz co chcesz zrobié
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Punktacja

Ze wzgledu na specyfike graczy w Grze o prace zastosowano sposdb oceny opisowy. Przyjete zasady
oceny wykonania zadan z kart.

e ZALICZONE (ikonka stoneczka) — gracz samodzielnie wykonuje zadanie, udziela prawidtowej
odpowiedzi.

e ZALICZONE ZE WSPARCIEM (ikonka stoneczka z rekg) — gracz wykonuje samodzielnie zadanie
po prezentacji prawidtowo wykonanej czynnosci, po podaniu dobrej odpowiedzi. Gracz ma
mozliwosé przy wsparciu przeéwiczy¢é i utrwalié¢ czynnosci, umiejetnosci potrzebne do
prawidtowego wykonania zadania.

* OBIECUJACY (ikonka stoneczka z chmurkga) — gracz po uzyskaniu wskazéwek i po wykonaniu
odpowiedniej ilosci préb w zaleznosci od jego predyspozycji i motywacji wykona czeSciowo
zadanie.

»  SPROBUJ PONOWNIE (ikonka chmurki) — wykonanie zadnej z czeéci zadania na te chwile jest
niemozliwe, wymaga dtuzszego ¢wiczenia i utrwalania.

«  CWICZENIE | UTRWALANIE prawidtowego wykonania zadania moze wymaga¢ kilku a nawet
kilkudziesieciu powtdérzen w zaleznosci od motywacji i indywidualnych potrzeb, mozliwosci
gracza.

Punktacja umieszczana w ztgczonej karcie oceny gracza

Dodatkowo moderator do oceny predyspozycji zawodowych uczestnika gry postuguje sie zatgczong
karta obserwacji

ZADANIA MODERATORA:
Osoba MODERATOR (pomagajgca graczowi jezeli gracz jest uczestnikiem WTZ, lub innej placowki
mozna skorzystac z diagnozy funkcjonalnej, psychologicznej zrobionej na potrzeby danej placowki)
musi dokona¢ analizy dyspozycji poznawczych gracza. Czyli by efektywnie go wspiera¢ musi zwrécic¢
uwage na funkcjonowanie proceséw pamieci, uwagi, sposdb komunikowania sie, umiejetnosci
rozumienia i przetwarzania informacji tj.:
e czy potrafi czytad ze zrozumieniem, czy pisze
e okresli¢ jaki jest dominujgcy sposdb zapamietywania — wzrokowy, stuchowy, ruchowo-
motoryczny
e czy fatwo i na jak dtugo zapamietuje
e jak dtugo potrafi skupi¢ uwage, jaka jest podzielnos¢ uwagi
e jakiego rodzaju komunikaty rozumie, czy rozumie polecenia i instrukcje stowne, czy muszg
by¢ poparte gestem, obrazem, pokazem
e jaki jest preferowany przez gracza sposob uczenia sie, doskonalenia i utrwalania nowych
wiadomosci, czynnosci. Czyli, jak najaktywniej sie uczy: przez nasladowanie czynnosci
wykonanej przez osobe wspierajgca, kolege, narysowanej, fotografie, przez modelowanie,
ktore moze by¢ fizyczne, z podpowiedzig werbalng, podpowiedzig gestem, wedtug schematu
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(zobrazowanego przebiegu wykonania wszystkich czynnosci, jakie musi wykonac).

METODY WSPIERANIA

e Metody oparte na stowie. Nazywanie czynnosci, instruowanie w jaki sposéb jg wykonac.
Wyjasdnianie dlaczego wykonujemy dang czynnos$é. Udzielanie jednoznacznych informacji
zwrotnych dotyczacych poprawnosci wykonania czynnosci. Przy stosowaniu tych metod nalezy
uzywac jednoznacznych stéw, ograniczad sie do konkretéw, méwié gtosno i wyraznie.

e Metody oparte na pokazie — czyli przedstawienie wykonania danej czynnosci w sposdb wzorcowy
(wazne zeby zawsze byt taki sam) moze byé wzmocniony opisem stownym pokazywanej
czynnosci. W pokazie wykorzysta¢ mozna:

v" metode modelowania, ktéra polega na pokazywaniu poprawnego wykonania czynnosci przez
osobe pomagajaca i rownolegtym wykonywaniu tej czynnosci przez gracza.

v" metode podpowiadania fizycznego — polegajaca na naprowadzaniu gracza na poprawne
wykonanie czynnosci poprzez bezposrednie poruszanie jej koriczynami lub narzedziem, ktére
trzyma w reku.

v podpowiadanie przez gestykulacje — wykorzystanie gestu w celu przypomnienia o wykonaniu
czynnosci lub jej rozpoczecia np. odpowiednie utozenie rgk na gracza na narzedziu lub
wskazanie na nie.

v podpowiadanie przy pomocy przedmiotéw, obrazkéw, zdjeé, piktogramoéw.

ZADANIA OSOBY POMAGAIJACEJ PRZY KARTACH:

KARTA SZKOLENIE — nalezy odczytaé graczowi zadanie z karty. Gracz moze podac definicje sam, gdy
wymaga wsparcia moze tez dokonaé wyboru z posrdéd kilku przedstawionych opcji.

KARTA ZDARZENIE — nalezy odczyta¢ graczowi zdarzenie z karty.

e Gdy gracz ma dokonaé wyboru prawidtowej odpowiedzi nalezy poda¢ ilos¢ prawidtowych
odpowiedzi.

e Gdy gracz wymaga wsparcia nalezy wskaza¢é mu prawidlowe odpowiedzi nastepnie
przecwiczy¢ je i utrwalié.

® Przy zadaniu, ktére wymaga by utozy¢ piktogramy, ikony w odpowiedniej kolejnosci graczowi,
ktory wymaga wsparcia nalezy pokaza¢ odpowiednie utozenie ( stara¢ sie by za kazdym
razem zastosowac ten sam sposob pokazu — od lewej do prawej lub z géry na dét )

KARTA PRACA - nalezy graczowi odczytac zadanie z karty. Gdy gracz wymaga wsparcia zastosowacé
dobrang do mozliwosci gracza metode wsparcia jak wyzej.
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