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Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB

od edukacji do zatrudnienia

KARTA INNOWACII

Temat, w ktérym dziatat
inkubator

Przejscie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej

Nazwa inkubatora (lidera)

Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych

Nazwa innowacji

M0Gj osobisty GPS (Gry, Procesy, Symulacje)

Innowator

Stowarzyszenie Upowszechniania Wiedzy "ExploRes"

Problem, na ktéry
odpowiada pomyst

80% o0so6b w szkotach  podstawowych, gimnazjalnych,
ponadgimnazjalnych i uczelniach wyzszych nie ma wifasnego,
autentycznego, pochodzgcego z gtebi ich samych pomystu na siebie.
Wybory edukacyjno-zawodowe podejmowane na wczesnych
etapach zycia przez mtodych ludzi (wybdr profilu klasy i szkoty
ponadpodstawowej, wybdr studidw oraz pierwszej pracy)
podejmowane s3 pod duig presjg rodziny, znajomych,
spoteczenstwa oraz presjg spodziewanego przysztego dobrobytu
finansowego.

Kto moze skorzystac z
rozwigzania? - odbiorcy
innowacji

Uczniowie ostatnich klas podstawdwki i szkét srednich.

Kto moze skorzystac z
rozwigzania? -
uzytkownicy innowacji

Szkoty, pedagodzy, doradcy zawodowi, organizacje pozarzagdowe
zajmujgce sie mtodzieza.

Na czym polega
innowacja? - zwiezty opis
innowacji

Wybory zawodowe podejmowane na wczesnych etapach zycia
przez mtodych ludzi podejmowane sg pod duzg presjg rodziny,
znajomych, spoteczenstwa oraz presjg koniecznos$ci odniesienia
sukcesu finansowego. To powoduje, ze pracujg potem ponizej
kwalifikacji i w zawodach niezgodnych z wtasnymi predyspozycjami.
Rozwigzaniem moze by¢ skuteczne doradztwo zawodowe dostepne
w szkotach. Niestety dzi$ czesto jest ono nudne, teoretyczne i
nieefektywne. Innowatorzy postanowili to zmieni¢ dodajgc do
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klasycznego doradztwa aktywne formy w postaci gier i symulacji. W
ich pomysle doradca zamiast doradza¢ tworzy dla mtodego
cztowieka przestrzen i warunku do aktywnego poszukiwania jego
drogi zawodowej.

Elementy modelu -
produkty kofAcowe
innowacji

Skrypt aktywnych zaje¢ z doradztwa zawodowego w wersji
ostatecznej. Skrypt metodyczny zaje¢ doradztwa zawodowego z
uzyciem aktywnych metod - wersja ostateczna - archiwum z
dokumentami tekstowymi.

Prawa autorskie

Wtascicielem autorskich praw majgtkowych do niniejszego Utworu
jest Skarb Panstwa — Ministerstwo Rozwoju. W celu uzyskania
prawa do korzystania z autorskich praw majgtkowych do
niniejszego Utworu dla dowolnego celu, rowniez komercyjnego,
nalezy zwrdcic sie o przyznanie licencji na wykorzystanie tych praw
do ich wtasciciela. Licencja ta zostanie udzielona nieodptatnie.

Rozpowszechniajgc lub publicznie wykonujgc niniejszy Utwor lub
jakikolwiek utwdr zaleiny, licencjobiorca jest zobowiqzany
zachowad w stanie nienaruszonym wszelkie oznaczenia zwigzane z
prawno-autorskq ochronq Utworu oraz zapewnié, stosownie do
mozliwosci uzywanego nosnika lub srodka przekazu oznaczenie, a w
przypadku utworu zaleznego, oznaczenie wskazujgce na
wykorzystanie Utworu w utworze zaleznym (np. "francuskie
ttumaczenie Utworu Twdrcy," lub "koncepcja na podstawie Utworu
Tworcy").

Stan prawny na 31 maja 2019 .

Twoércy: Arkadiusz Nepelski Andrzej Lesiak

Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB od edukacji do zatrudnienia jest czesciq projektu , TransferHUB — generowanie, wsparcie
grantowe i inkubacja innowacji spotecznych. Przejscie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej”, ktory realizujq: Fundacja Inicjatyw
Spoteczno-Ekonomicznych w partnerstwie z PwC Sp. z 0.0. oraz Fundacjg Pracownia Badar i Innowacji Spotecznych ,Stocznia” w ramach

programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj, finansowanego z Funduszy Europejskich.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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Twojosobisty GPS—skryptzajec

Skrypt zajec jest wynikiem i podsumowaniem projektu innowacyjnego Projekt , Twoj osobisty GPS (Gry, Procesy,
Symulacje)zrealizowanego przezStowarzyszenie Upowszechniania Wiedzy,, ExploRes” w ramach Inkubatora Innowacji
Spotecznych TransferHUB (www.transferhub.pl) prowadzonego przez Fundacje Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych
FISE, PwC Polska Spotka z o.0. oraz Fundacje Pracownie Badan i Innowacji Spotecznych ,,Stocznia” wspoffinansowanego z
Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj w ramach Funduszy Europejskich.

Wtascicielem autorskich praw majgtkowych do niniejszego Utworu jest Skarb Paristwa — Ministerstwo Rozwoju.
W celu uzyskania prawa do korzystania z autorskich praw majgtkowych do niniejszego Utworu dla dowolnego celu,
réwniez komercyjnego, nalezy zwrdcic sie o przyznanie licencji na wykorzystanietychprawdoichwtasciciela. Licencjata
zostanieudzielonanieodptatnie.

Rozpowszechniajgc lub publicznie wykonujgc niniejszy Utwor lub jakikolwiek utwor zalezny, licencjobiorca jest
zobowigzany zachowac w stanie nienaruszonym wszelkie oznaczenia zwigzane z prawno- autorskqochronqUtworuoraz
zapewnic,stosowniedomozliwosciuzywanegonosnikalubsrodkaprzekazu oznaczenie, a w przypadku utworu zaleznego,
oznaczenie wskazujgce na wykorzystanie Utworu w utworze zaleznym (np. "francuskie ttumaczenie Utworu Tworcy," lub
"koncepcjanapodstawie UtworuTwdrcy").

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze

Europejskie U‘nl_a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwéj Europejski Fundusz Spoteczny
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Projekt ,, Twoj osobisty GPS” jest skierowany do doradcéw zawodowych prowadzacych zajecia z uczniami VIl i VIl klas
szkdt podstawowych. StworzyliSmy go, aby promowac korzystanie z aktywnych metod warsztatowych w pracy z
mtodziezg. Jako Stowarzyszenie Upowszechniania Wiedzy ,,ExploRes” prowadzimy od czterech lat autorskie dziatania
z obszaru doradztwa zawodowego — opierajg sie one na zastosowaniugier, proceséwisymulacji.(Wiecejinformacjio
naszychdziataniachmoznaznalezénastronie www.imagine.edu.pl) Nasze doswiadczenie pokazuje, ze aktywne metody
warsztatowe tgczg skutecznosé w pobudzaniu refleksji nad wyborami zawodowymi z dobrg zabawg dla uczestnikdw i
prowadzacych- Z tego powodu zdecydowalismy sie na opracowanie materiatéw, ktére opisujg nasz sposéb pracy.
Zachecamydo zapoznania sie znimi.

W ramach projektu przygotowali$my dwa skrypty — pierwszy z nich zawiera informacje metodyczne dla prowadzacych,
drugi scenariusze dziatan do zrealizowania z mtodzieza. W swojej pracy warsztatowe] przyjmujemy zasade, ze
prowadzacy zajecia wystepuje podczas nich w roli trenera — skrypt metodyczny opisuje jej zatozenia, sposob
postepowania trenera w pracy z grupa oraz zawiera praktyczne wskazowki zwigzanezpetnieniemtejroli. W skrypcie
zajec¢znajdujasiescenariuszetrzechwarsztatow, ktére pozwalajg podjaézuczniamitematksztattowaniawtasnejkariery,
wspotpracyzinnymiorazprojektowaniaaktywnosci zawodowej z wykorzystaniem potencjatu grupy.

Nazwa projektu—, Twdjosobisty GPS” ma wiec podwdjne znaczenie. Zjednej strony niczym nawigacja GPS pomaga
nauczycielowi odnalez¢ sie w roli trenera. Z drugiej zacheca do poprowadzenia z uczniamidziataiopartychnaGrze,
Procesie i Symulacji (GPS) po to, aby wesprzecich w okreslaniu witasnych wspétrzednych na mapie rozwoju. Chcemy
przygotowac nauczycieli do tego, aby efektywniej pomagali mtodym ludziom w odnajdywaniu sie na zawodowej
drodze.

Mamy nadzieje, ze narzedzia wypracowane w ramach tego projektu utatwig Panstwu wspieranie mtodych ludziw ich
wyborach edukacyjno-zawodowych oraz zainspirujg do szerokiego stosowania metod aktywnych w zajeciach
doradztwa zawodowego.

Arkadiusz Nepelski Andrzej Lesiak

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze s "
Europejskie U‘nl_a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwéj Europejski Fundusz Spoteczny
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Modut1: Moja Droga

Opiszajec: Warsztaty opierajgsie nasymulacji—uczniowie biorgudziatwgrze, wktoérejich zadaniem jest zaplanowac swoj
kierunek rozwoju zawodowego na najblizsze dziesiec lat. Decyzje nie beda skomplikowane

—w kazdej turze, ktdra oznacza jeden rok zycia, bedg okreslali, czy ich priorytetem jest rozwijanie kariery w zgodzie ze
swoimi zainteresowaniami czy skupig sie na zarabianiu pieniedzy. Wybdr kazdego z tych wariantéw wigze sie z
powiekszaniem liczby punktéw w puli ,Moich zainteresowan” lub ,,Moich pieniedzy”. Zwyciezcgzostajeosoba, ktorej
sumapunktéwzobupulbedzienajwyzsza.Wdrugiejczescizajecuczniowie przyjrzg sie, czym zaowocowaty ich wybory.

Zadaniem trenera podczas tych zajec jest wprowadzenie ucznidow w reguty gry oraz jej poprowadzenie. Po zakonczeniu
symulacji prowadzacy stwarza uczestnikom mozliwos¢ przeanalizowania wiasnych wyboréw, przyjrzenia sie réznym
strategiom oraz mechanizmom gry. W ramach podsumowania trener prowadzi dyskusje dotyczacgrelacjipomiedzy
pracgwzgodziezzainteresowaniamiorazzarabianiem pieniedzy.

Cel:

e skonfrontowanie uczniow z konsekwencjami wtasnych decyzji zawodowych (poprzez udziat w
symulacji);

e podejmowanie decyzji, obserwowanie rezultatéw, wycigganie wnioskdéw i dzieki temu
podejmowanie coraz lepszychdecyzji;

e stworzenie okazjido namystu nadwyborem pomiedzy praca wzgodzie ze sobga pracgzwigzangz wylacznie
korzystnymi warunkamifinansowymi.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze

Europejskie U‘nl_a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwéj Europejski Fundusz Spoteczny
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Czas trwania zajec: 90 minut.
Wielkos¢ grupy: do 32 oséb.

Potrzebne materiaty:

- wydrukowane kartki z zasadami gry — po jednej dla uczestnika (,Moja droga — materiaty dla
uczestnika.pdf”);

- pojednejczerwonejijednejzielonejkarteczce typu post-it dla kazdego uczestnika;
- koscido gry — po jednej na czteroosobowy zespét;

- arkusz kalkulacyjny (,Moja Droga - arkusz.xlsx”);

- projektor multimedialny zekranem;

- laptop z programem Microsoft Excel bgdz Open Office;

- stoliki/tawki ustawione w potokregu (by uczestnicy caty czas widzieli wyswietlony arkusz kalkulacyjny);
- opcjonalnie: identyfikatory dla kazdego uczestnika (jesli nie znamy imion);

- opcjonalnie: dwustronne numerki do postawienia przed kazdym uczestnikiem zaje¢.

Zawartosc skryptu

|. Planprzebieguzaje¢zomodwieniem poszczegdlnych punktéw
Il. Zasady wypetniania arkusza kalkulacyjnego

lll. Mechanika gry

IV. Arkusz ze schematem gry dla prowadzgcego

V. Arkusz zzasadamigry dla uczestnikow

. Plan przebiegu zajec

1. Wprowadzenie do zajec¢ (5 minut) — trener ustala z grupa zasady pracy, prowadzi ¢wiczenie
rozgrzewkowe i wprowadza grupe wtematisposéb pracy podczas zajec.

2. Podzielenie ucznidéw nagrupy (3 minuty)—trener dzieli uczniéw na czwdrki, kazda z nich zajmuje miejsce
przy osobnymstoliku.

3. Rozdanie materiatow (2 minuty) —trener rozdaje karty z zasadami gry, zielone i czerwone karteczki post-it
orazkosci.

4. Omoéwieniezasadicelugry (5 minut)—trener przedstawia grupie zatozenia symulacji ,Mojadroga”, omawia
przebieg gry i zasady.

5. Przydzielenie kazdemu numeru (2 minuty) —trener przydziela kazdemu uczestnikowi numer, ktéry pozwoli

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze s "
Europejskie U‘nl_a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwéj Europejski Fundusz Spoteczny
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identyfikowad jego wynikiizapisywacd je w arkuszu kalkulacyjnym.
Rozegraniedziesieciurundsymulacji-kazdaznichmaidentycznyprzebieg(taczny czasok.60 minut):

- dokonanie wyboru przez uczestnikdw (30 s) — uczestnicy decydujg o inwestycji w danej rundzie (rozwéj
zainteresowan/majatku).

- wprowadzenie wyborow do arkusza (3 min) — trener wprowadza ich decyzje do arkusza
kalkulacyjnego, ktdry obliczy wyniki po rundzie.

- rzut koscig (30s)—jedna z oséb przy kazdym stoliku do gry rzuca koscig.

- wprowadzenie rzutu do arkusza (1,5 min) — wyniki rzutdw przy poszczegdlnych stolikach zostajg
wprowadzone do arkusza przez trenera.

- prezentacja pretendentéw dodruzyny ,, zwyciezcow” i ,uczacychsie” (2 min)—arkusz oblicza punktacje po
rundzie, trener wyczytuje po kilka osdb ze skrajnymi wynikami.

Ogtoszenie wynikéw gry (1 minuta) —trener prezentuje wyniki catej symulacji.

Omowienie symulacji (15 min) — rozmowa z uczniami na temat ich obserwacji zwigzanych z
przebiegiem symulacjiijej odniesieniami do zyciowych sytuacjizwigzanych zkariera.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze

Europejskie U‘nl_a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwéj Europejski Fundusz Spoteczny
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1. Wprowadzenie dozajec

Poinformuj mtodziez, ze podczas zaje¢ w cyklu ,, Twdj osobisty GPS” bedziecie sie zajmowac dylematami iwyzwaniami
zwigzanymiz wyborem zawodu. Zapytaj ucznidw, z jakimi problemami, watpliwo$ciami mierzg sie oni sami, kiedy
myslg o przysztej pracy i decyzjach ztym zwigzanych. Po wystuchaniu ich wypowiedzi opowiedz, ktérym z obszaréw
zajmiecie sie podczas dzisiejszego warsztatu (by¢ moze ten dylemat pojawi sie juz w odpowiedziach uczestnikow):
bedzie to szukanie ztotego srodka pozwalajacego tgczyc to, co chcemy i lubimy robié z tym, co gwarantuje nam
wysokie zarobki.

Woyjasnij, ze za chwile uczniowie wezmg udziat w grze symulacyjnej: dziesie¢ rund gry odpowiada najblizszym
dziesieciu latom ich zycia zawodowego. W kazdym roku-rundzie bedq musieli zdecydowaé, na czym sie skupia: bedg
rozwija¢swojezainteresowania,czypomnazacpienigdze? Symulacjabedziedlanich okazjg do zastanowienia sie, jaki
model rozwoju zawodowego wybrac i sprawdzenia w bezpiecznej przestrzeni warsztatu, jak te wybory bedg
wptywacnaichlosywdtuzszejperspektywie czasowej.

Zaznacz, ze zanim rozpoczniecie zajecia, chcesz wprowadzi¢ cztery zasady obowigzujgce grupe. Wyjasnij, ze stuzg one
komfortowi wspdtpracy podczas warsztatéw. Sg to:

Zasada dobrowolnosci. To od uczestnikow zalezy, w jakim stopniu zaangazujq sie w zajecia. Kazdy sam okresla
swoj poziom gotowosci i zainteresowania udziatem w pracy. Uczen samodzielnie decyduje, naile bedzie
aktywnyiile w zwigzku z tym skorzysta z zaje¢.

Zasada uczenia sie na btedach. W trakcie zaje¢ uczniowie biorg udziat w grach — ich elementem jest
zwyciezanie i przegrywanie. Jednak w perspektywie pracy nad wtasnym rozwojem porazki,
potkniecia, btedy i pomytki sg traktowane jako sposdb zdobywania wiedzy. Nie jest to jedynie
grzecznoscioweokreslnie, gdyzosoby, ktére uzyskajagorszywynik, majgokazje przemysleéswoja strategiei
wyciggnac¢ wnioski. Wtensposdbkazdy wzbogacasie onowe doswiadczenieiwiedze.

Zasadapoufnosci. Wtrakciezajecuczniowie podejmujgdziataniaorazdyskutujgonich—mozesie zdarzyé, ze
niektére z tych doswiadczen lub wypowiedzi bedg miaty dla ucznia zbyt osobisty charakter.Ztego
powodu wazne jest, aby na poczatku pracy cata grupa zadeklarowata zachowanie dla siebie wypowiedzi
uczestnikow sytuacji warsztatowej. Nie moga one zosta¢ poruszone poza gronem uczestnikdw zajeé.

Zasadanieformutowaniaocen.Nieoznaczaona,zeuczniowieniemoggdzieli¢sieswoimzdaniem

—wrecz przeciwnie. Chodzioto, by w rozmowie nie zatrzymywac sie na okreslaniu czego$ mianem

»,dobrego” czy ,ztego” rozwigzania, zdania, pomystu, ale umotywowaé swdj poglad, skupié sie na tym, zczego wynika
zgoda lub niezgoda z czyims$ stanowiskiem. Pozwala to wszystkim na bardziej merytoryczng, pogtebiajagcg Swiadomosé
rozmowe. Dzieki temu mozna lepiej rozumieé, z czego wynikajg opinie innychosdb.

Przed przejsciem do pracy mozesz poprowadzi¢ gre ruchowg, ktéra podniesie poziom energii grupy i przestawi jg z
myslenia ,szkolnego” na myslenie ,warsztatowe”. W Internecie znajdziesz mndstwo ¢wiczen tego typu (tzw.
energizer'y i ice-breaker’y). Jako inspiracje polecamy zestaw wypracowany w ramach programu ,Mtodziez w
dziataniu”, ktérymoznabezptatnie pobra¢ podtym linkiem:

http://www.mlodziez.org.pl/sites/mlodziez.org.pl/files/publication/557/energizery pdf 78177.p df

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacija Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spotka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych
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2. Podziat nagrupy

W dowolny sposdb podziel klase na czteroosobowe grupy (odliczanie, losowanie, samodzielny dobdr ucznidw...).
Pole¢, aby kazda czwdrka usiadta przy osobnym stole. Jesli liczba uczestnikdédw nie bedzie podzielna przez cztery
uczniowie, mogg stworzyé zespot trzyosobowy lub dotaczy¢ do czworek. Stoliki powinny by¢ ustawione w
potokregu, tak by uczestnicy caty czas widzieli wyswietlony arkusz.

3. Rozdanie materiatow

Daj kazdemu uczestnikowi karte zzasadami gry (znajduje sie w zatgczniku do skryptu) i dwie karteczki post- it (zielong i
czerwong). Na kazdym stoliku umies¢ jedng kosé do gry.

4. Oméwienie zasad i celu gry

Zapowiedz uczestnikom, ze symulacja, w ktdrej wezmg udziat, to dla nich okazja do zastanowienia sie nad tym, w jaki
sposdbzaplanowadéswdjzawodowy rozwdj. Grasktadasie zdziesieciurund—kazdaznich oznaczajedenrokichzycia.
Wkolejnychrundachgraczemoggzadecydowac, czychcatenrokprzeznaczy¢ na rozwijanie swoich zainteresowan, czy
na zarabianie pieniedzy —ten wybdr nie oznacza catkowitej rezygnacji z zarabiania czy zainteresowan, sygnalizuje
tylko, ze wiekszos¢ czasu w trakcie tego roku uczestnikchcezainwestowaéwdanyobszar. Tedecyzje przektadajgsiena
zasilanie punktami puli punktéw zwigzanych z zainteresowaniami lub puli punktéw zwigzanych z srodkami
finansowymi. Zwyciezcga gry zostaje ten, kto po zsumowaniu obu kapitatéw bedzie miat najwiecej punktow.

Zachecuczniéw, aby potraktowalite gre jako symulacje wtasnego planu na przysztosé—niech bedzietodla nich okazjado
zastanowienia sie nad tym, jak ksztattowac swoj zawodowy rozwoj. Niech pomyslg, ze ta gra pozwalaim sprawdzi¢, jak
decyzjedotyczace proporcjipomiedzyrozwojemazarabianiem, moggprzetozy¢ sie na ich zawodowy sukces.

Popros ucznidw, aby zapoznali sie z kartg omawiajacg szczegdtowo zasady gry. Po ich cichej lekturze przeczytajcie jg
wspolnie.
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Moja Droga

ZASADY GRY

1. Oczym jestgra?

Graskfadasiezdziesieciurund—sgone odpowiednikiem 10lat Twojegozycia.Celemgryjest przeprowadzenie
symulacji Twoich decyzji dotyczacych rozwijania kariery zawodowej. W kazdej rundzie-roku Twoim
zadaniem bedzie zdecydowanie, w co chcesz zainwestowac swoj czas. Do wyboru masz dwie opcje.

Pierwsza z nich to rozwdj zainteresowan (Kapitat Zielony). Wybér tego kapitatu zaktada, ze w
najblizszym roku bedziesz zajmowac sie przede wszystkim swoimi zainteresowaniami, nie
przyktadajgcduzejtakiejwagidotego,czyzarobisznatymduze pienigdze. Skupiszsie na rozwijaniu
swoich zainteresowan (bez szczegdlnego namystu nad mozliwosciami finansowymi tej
drogi).

Druga opcja to zarabianie pieniedzy (Kapitat Czerwony). Ten wybér zaktada, ze w
najblizszym roku skupisz sie przede wszystkim na tym, co w przysztosci przyniesie Ci pienigdze,
ale odbywa sie to kosztem odsuniecia na dalszy plan zainteresowan. Mniej wazne jest dla
Ciebie, czym bedziesz sie wtedy zajmowaé, priorytetem jest wysokosé przysztych zarobkéw.

Zwyciezcg gry zostaje ten, kto zdobedzie tgcznie najwiecej punktdw z obu Kapitatéw.

2. Jak gromadzi siepunkty?

Gre zaczynasz 10 punktami Kapitatu Zielonego (Moje Zainteresowania) oraz zerowym stanem punktow
Kapitatu Czerwonego (Moje pienigdze). W kazdej rundzie mozesz zajmowac sie pomnazaniem tylko
jednegoztych kapitatéw.Otym, wktdryznich chceszzainwestowac¢ wdanymroku,decydujesznapoczatku
rundy —kfadgcnastoliku karte w kolorze kapitatu, ktéry chcesz pomnozyé. Kapitaty nie sg wymienne (nie
mozna zainwestowaé punktéw zgromadzonych w Kapitale Zielonym w rozwdj finansowy i odwrotnie:
punktow zgromadzonych w Kapitale Czerwonym nie mozna inwestowac w zainteresowania). Kazdy kapitat
jest naliczany wginnego wzoru. O tym, ile punktéw zdobedziesz w danej rundzie, decyduje rzut koscia.
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Jesli wybrates$ Kapitat Zielony, Twoje punkty bedga naliczane wg ponizszego wzoru.

Moje Zainteresowania

100%ZIELONEGOKAPITAtUX 6?

Oznacza to, ze w kazdej kolejnej rundzie punkty zgromadzone jako Zielony Kapitat zostang pomnozone
przezliczbewyrzuconychnakostceoczekidodanedoposiadanegokapitatu.

JesliwybratesKapitatCzerwony, Twéjprzychdd wrundzie bedzie naliczanywg ponizszegowzoru.

Moje Pieniadze
50% CZERWONEGO KAPITALU

+200 X

Oznaczato,zedoTwojegoCzerwonegoKapitatuzostaniedodanewkolejnejrundzie50%punktow, ktdre juz masz,
oraz przemnozony przez 200 wynik rzutu koscig.
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Dodatkowe sugestie dla trenera:

» Jesli rozréinienie miedzy Kapitatem Czerwonym a Zielonym nie zostanie dobrze i wyraznie
wyjasnione, gramoze zmienic sie w rywalizacje o wygrang bez dostrzezenia zyciowego przetozenia swoich
wybordéw — pamietaj, aby jasno wyjasni¢, na czym ono polega.

> Prezentacjamechanikigryto bardzo wainy element! Kiedy omawiasz zasady zdobywania punktéw w kolejnych
rundach, mozesz przedstawi¢ to na konkretnym przyktadzie. Wybierz jedng z oséb z sali, np. ucznia o
imieniu Tomek. Powiedz, ze w pierwszym roku Tomek zdecydowat sie zainwestowacwrozwdjswoich
zianteresowan, czyli Kapitat Zielony (oznajmia to, ktadac przed sobg zielong kartke). Po tej decyzji nastgpit
rzutkostka przyjegostoliku (popros ucznia, abyrzucitkoscig

—zatdézmy, ze wynik ktéry padt to trzy oczka). Oznajmij, ze teraz nastepuje naliczanie punktdw za dang runde-rok zycia.
W przypadku Tomka przychéd punktéw w tej rundzie, zgodnie ze wzorem naliczania Zielonego Kapitatu to 30 (100%
Zielonego Kapitatu. ktérego na poczatku kazdy ma 10, razy trzy wyrzucone oczka—1x10x3=30). Dodaj, ze w sumie po tej
rundzie Tomek ma 40 punktéw Zielonego Kapitatu (10, ktére miat na starcie i 30 ktére zyskat inwestujac). Jesli Tomek
wybratby inwestowanie w tej rundzie w Kapitat Czerwony to po wyrzuceniu trzech oczek, jego przychdd wynidstby
600 punktow (50% czerwonego kapitatu, ktdry na poczatku wynosi zero, plus 200 razy trzy oczka z rzutu kostkg —
0,5x0+200x3=600).

> Aby sprawdzi¢, czy zasady sg dla wszystkich zrozumiate, mozesz przeprowadzi¢ runde testowg — czyli
poprowadzi¢ wszystkie dziatania sktadajace sie na runde: od dokonania przez uczniéw wyboru pomiedzy
Zielonym i Czerwonym Kapitatem po prezentacje osdb pretendujgcych do miana uczacych sie.
Zaznacz, ze wyniki tej rundy zostajg skasowane.

5. Przydzielenie kazdemu uczestnikowi jego numeru na czas gry

Popros, aby uczestnicy zaczeli odliczac od jednego wzwyz w takiej kolejnosci, w jakiej siedzg przy stotach (zaczynajgcod
stolika znajdujacego sie skrajnie po lewej stronie i pierwszej osoby od lewej przy tym stoliku). Oznacza to, ze przy
pierwszym stoliku beda siedziaty osoby o numerach 1, 2, 3, 4; przy kolejnym 5, 6, 7, 8 itd. Wyjasnij, ze stuzy to
tatwiejszemu wprwadzaniu wynikéw rund do arkusza sumujgcego wyniki. Zapowiedz,zewynikibedgwyswietlane
nanaekranie przezcaty czas gry—punktacjadanego graczabedzie sie wyswietlaé¢ przy numerze, ktéry przed chwilg
otrzymat. W trakcie kolejnych rund w miejscu gdzie obecnie s3 zielone paski bedg wyswietla¢ sie (jako zielono-
czerwony pasek) sumaryczny wyniki kazdego gracza(KapitatZielony+Czerwony).Dziekitemubardzotatwobedziemozna
zobaczy¢,jakdanygraczradzi sobie na tle innych (zdjecie ponizej).
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Aktualny wynik E RUNDA 1
0 2 4 6 8 10 12
NR. KAPITAL KAPITAL Rzut Kapitat Kapitat
1 10 0 1) 10 0
2 10 0o | 2z i 10 0
3 10 0 3 10 0
4 10 0 4 10 0
5 10 0 5 | 10 0
6 10 0 6 | 10 0
7 10 0 7] 10 0
8 10 0 8 | 10 0
9 10 0 9 10 0
10 10 0 10 ) 10 0
11 10 0 | 10 0
12 10 0 12 7— 10 0
13 10 0 13 10 0
14 10 0 14 10 0
15 10 0 15 10 0
16 10 0 16 10 0
17 10 0 17 10 0
18 10 0 18 10 0
19 10 0 19 10 0
20 10 0 20 10 0
21 10 0 21 10 0
22 10 0 22 10 0

6. Rozegranie dziesieciu rund symulacji— kazda z nich maidentyczny przebieg

Wszystkie rundy przebiegajg wedtug tego samego schematu. Przy rozgrywaniu pierwszej z nich (badz rundy testowej)
nalezy doktgdnie wyjasnic¢ uczestnikom, jakie dziatania do nich naleza.

Krok pierwszy — dokonanie wyboru pomiedzy inwestycja czasu w rozwdj zainteresowan (Kapitat Zielony) a zarabianiem
pieniedzy (Kapitat Czerwony):

Woyjasnij uczestnikom, ze teraz majg chwile, aby zastanowié sie, w ktory z kierunkdw rozwoju chcg zainwestowad
swoj czas w tym roku-rundzie. Po dwudziestu sekundach poprosich o przedstawienie swojej decyzji. Odbywa sie to za
pomoca zielonychiczerwonych karteczek post-it:

- jesli uczen wybiera rozwoj swoich zainteresowan bez skupiania sie na tym, czy pozwoli mu to wzbogaci¢ sie,
oznaczato, zeinwestuje wKapitatZielony. Sygnalizuje to, ktadgcnastoliku przedsobg kartke wkolorze zielonym;

- jesli uczen wybiera na dany rok rozwéj finansowy bez wzgledu na to, czy praca, ktérg bedzie wykonywat jest dla
niegointeresujaca, oznaczato, zeinwestuje w Kapitat Czerwony. Sygnalizuje to, ktadgc nastoliku przed sobg kartke
w kolorze czerownym.

Krok drugi — wprowadzanie wyboréw do arkusza:

Popros, aby uczniowie podawali Cizgodnie z ustalong kolejnoscig numeriwybor (np. jeden—zielony, dwa
— zielony, trzy — czerwony, cztery — zielony itd.). Wpisuj podane informacje do arkusza (wyboér Kapitatu
Zielonego oznaczjako,,z”, Czerwonego jako ,,c”).
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Krok trzeci — rzut koscia:

Zapowiedzuczestnikom, ze zachwile w kazdejgrupie jedna osobawezmie kos¢ dorekiiwykonarzut. W nastepnych
rundach bedg rzucaty kolejne osoby. Popros, by rzuty przy wszystkich stolikach odbyty sie rownoczesnienaTwadjsygnat
(np.,natrzy”).Odliczodjednegodotrzech—wdéwczasnastepujarzuty.

Krok czwarty — wprowadzenie rzutéw do arkusza:

Popros, aby stoliki (liczac od lewej) podawaty wynik rzutu. Wpisuj do tabeli podane wartosci przy kolejnych czwérkach
uczestnikow (np. pierwszy stolik wyrzucit dwa oczka na kosci, wiec przy pierwszych czterech osobach w kolumnie
»Runda 1_Rzut” wpisujesz cyfre ,2”, nastepnie kolejna czwdrka podaje swéj wynik itd). Catosciowe wynikipo kazdej
rundzie bedawyswietlaésie odrazu—wmomencie wprowadzaniarzutéw kos$émi.

W kazdejrundzie powprowadzeniu rzutdw zapiszzmiany w arkuszu, aby w razie btedu lub jego zamkniecia
wyniki nie ulegty skasowaniu.

Krok pigty — prezentacja wynikéw po rundzie

Pamietaj, aby po kazdej rundzie wymienié i nagrodzi¢ oklaskami kilka 0séb z najwyzszymi wynikami oraz
wymienic¢ kilku z najnizszymi wynikami.

Kolejne rundy przebiegaja identycznie jak pierwsza. Mozesz ewentualnie dawaé uczniom minimalnie mniej czasu na
namyst przed decyzjg niz w pierwszej rundzie.

Pamietaj, ze w arkuszu kalkulacyjnym kazda runda ma swojg kolumne — po zakoriczeniu pierwszej rundy
przesun suwakiem kolumn w arkuszu tak, by wybory uczestnikow i rzuty koscig w drugiej kolejce byty
wpisywane w kolumnie ,Runda 2”. Powtarzaj te czynnos$é w kazdej kolejnej rundzie.

Dodatkowe sugestie dla trenera:

> Nie sugeruj uczniom w zaden sposdb wyboréw czy to zielonych, czy czerwonych. Powstrzymaj sie od
okresleniaktérychkolwiekznichjakolepszychlubgorszych.Zachecamydozaufaniaprocesowi i pozwolenia
uczestnikom grac tak, jak czuja.

» W trakcie gry mozesz spotkac sie z sytuacjami, w ktorych mtodziez oszukuje przy rzutach kostka.
Proponujemy tu wybranie jednego z trzech rozwigzan:
- pozwol im grac nie fair, a nastepnie nawigz do tego w omédwieniu (jesli ktos oszukuje, ale nie stawia na
zielone, i tak nie moze wygrac; jesli ktos oszukuje stawiajgc na zielone, to odbiera sobie satysfakcje
zwygranej, bo wie, ze grat nie fair w stosunku do innych);
- bardziejzwraca¢ uwage namomentrzutukostka, tak by objg¢ uwagawszystkie stoliki;
- wprowadzi¢—zamiastsynchronicznego—rzucanie kostkg po koleiw kazdymzespole.
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7. Ogtoszenie ostatecznych wynikow gry i omoéwienie symulacji

Zapros uczestnikdw do kofa. Mozesz rozpoczgé od wyrdznienia brawamitych, ktérzy znalezlisie w druzynie zwyciezcéw
(kilka 0sdb) oraz docenic¢ osoby, ktore sie duzo nauczyty — gdyz znalazty sie w gronie oséb z najnizszymi wynikami, a
wiec majg szerokie pole do wyciggania wnioskow.

Nastepnie zaprezentuj uczniom tabele wynikéw i popros ich o komentarz do tego, co widzg w arkuszu
kalkulacyjnym. Sednem omodwienia prowadzonego przez trenera jest zadawanie odpowiednich pytan, a nastepnie
bazowanie na tym, co odpowiadajg uczestnicy. Opierajgc sie tylko na tym, co mdéwig (na ich doswiadczeniach,
przemysleniach, obserwacajch i emocjach), mozesz przeanalizowaé z nimi catg symulacje. Warto tez obserwowac
uczestnikow w trakcie gry i w oméwieniu poruszy¢ przypadki konkretnych oséb lub poprosi¢ ucznidw, by sami
opowiedzielioswoichstrategiach. Spostrzezeniauczestnikéw sgtu najwiekszg wartoscig, zachecamy wiec, by oprzeé sie
pokusie omawiania gry ze swojej perspektywy ,tego, ktdry wie” narzeczpozwoleniauczestnikom napodzieleniesiez
innymiswoimiobserwacjami. Ponizejprzedstawiamy kilka przyktadoéw pytan (wraz z komentarzami), ktére mozesz
wykorzysta¢ wrozmowie.

Jak mysdlicie, od czego zalezato zwyciestwo w tej symulacji?

Jaka strategie miaty osoby, ktdre osiggnety najwyzszy wynik?

Jakgstrategiemiatyosoby,ktdreosiggnetynajnizszywynik?

llerazywygrywajacy wybieralizielone, ailerazyczerwone?

Ile razy uczacy sie wybieralizielone, aile raz czerwone?

Zwyciezcybyliwyczytywaniwpierwszychrundachjakopretendencidodruzynywygrywajgcychczy uczacych

sie?

Uczacysiebyliwyczytywaniw pierwszychrundachjakopretendencidodruzynywygrywajacychczy uczacych
sie?

Co byto potrzebne w tej grze, zeby wygrac¢?

Jakg role odgrywata tutaj kostka?

Jakie emocje pojawity sie u 0séb z wygrywajgcymi czerwonymi stupkami, kiedy zielone stupki objety
prowadzenie?

Czy wnioski z tej gry mozna przetozy¢ na Wasze zycie?

JakrozumiecieZielonyiCzerwonyKapitat? Czymonesgw perspektywie realnych zyciowych wyborow?

Co daje wybor zawodu w zgodzie z wtasnymi zainteresowaniami? Z jakimi trudnosciami moze wigzac

sie takiwybor?

Na co przektada sie wybdor zawodu podyktowany wzgledami finansowymi?

Comyslicie o wykonywaniu dobrze ptatnej pracy, ktérej sie nie lubi?

Na co w dtuiszej perspektywie przekfada sie praca zgodna z zainteresowaniami? A na co praca
podporzadkowana zarobkom?

W jaki sposéb mozna faczy¢ swoje pasje z zarabianiem godziwych pieniedzy? Jak mozna to osiggnaé¢ we
wspotczesnym swiecie?

Z jakimi problemami moze wigzac sie podazanie ,swojg drogg zawodowg”? Jak sobie radzi¢ z tymi
trudnosciami?

...orazwszelkieinne pytania, ktore pozwolg dotrze¢do uczuciprzemysleniwnioskow uczestnikow. Ponizej

przyktadowe wyniki po dziesieciu rundach.
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Aktualny wynik fll Wybory Wybory SUMA

NR.  KAPITAL KAPITAL 0 50000 10000 Lo 200 200m fatadlll Ziclone Czerwone KAPITALOW

1 4320 10000 1 f— | | 5 5 14320

2 241 920 1900 2 8 2 243 820

3 4320 10000 3 e— S 5 14 320

4 241920 1900 4 8 2 243 820

5 4320 10 000 5 pe— 5 5 14 320

6 8 960 7425 6 —— 5 5 16 385

7 8960 7425 7 — 5 5 16385

8 268 800 1800 8 2 270 600

9 89 600 2700 9 7 3 92 300
10 26 880 4950 10 j—— 6 B 31830
1 2250 7855 11— 4 6 10105
12 1500 8868 12— B 6 10 368
13 50 38 482 13 1 9 38532
14 50 38482 et ——---— 1 9 38532
15 1500 8868 15 p— 4 6 10 368
16 20 76477 16 1 9 76 497
17 5040 20100 17 e— 4 6 25 140
18 140 48573 18— «li H H 2 8 48713
5 5 s | Jesli prze§un|.en.1y tYm suwaklerri w prawo : . e
20 420 46633 | 20— (za wyniki dziesigtej rundy), znajdziemy tam 2 8 47053
21 10 o 21 . . ag »-_al . o o 10
2 10 o | 2 podsumowanie wynikdw wraz z iloscig wyborow | ° 10
= = < czerwonego i zielonego kapitatu (dla kazdego —3 s =
25 10 o | = gracza) - mozna skorzystac z tych danych w trakcie I o ° 10
26 10 o 26 so. . 0 ] 10
= 5 o | z omowienia. T > )
28 10 o | [ 0 0 10
29 10 0 29 | 0 ] 10
30 10 o | 3 | [ ° 10
31 10 0 31 | 0 0 10
32 10 0 32 * 0 0 10

Arkusz1 | Wybory | Arkusz3 ©) < »ile I l
o e
Il. Zasady wypetnianiaarkusza

Twoimzadaniemjakoprowadzacegojestwpisaniewewszystkichrundachdotabelidwéchinformacji:
- wybranego przezkazdego uczestnika Kapitatu:oznaczaszgowarkuszuliterg ,,c” jakCzerwonyalbo,z” jak Zielony;
- wynikéw rzutéw kostka do gry zkazdego stolika: wpisujesz liczbe, ktéra wypadta nakostce.

Arkusz dokonuje obliczen i w efekcie w postaci ,stupka” wyswietla sie aktualny, indywidualny wynik kazdego

uczestnika.
Aktualny wynik o 5 1 . s 0 1 RUNDA 1
NR. KAPITAL KAPITAL A Rzut Kapital Kapital
1 10 0 1) 10 0
2 10 0 2 10 0
3 10 0 3 ! 10 0
4 10 0 4 i 10 0
5 10 0 5 | 10 0
6 10 0 6 i 10 0
7 10 0 7 | 10 0
8 10 0 8 i 10 0
9 10 0 9 | 10 0
10 10 0 10 i 10 0
11 10 0 11 | 10 0
12 10 0 12 10 0
13 10 0 13 A 10 0
14 10 0 14 ) ) . 3 L. 10 0
1s = o % Tuwpisujemy litere"c" badz "z" w zaleznosci od | o
7 10 o | v tego, jaki kolor wybrat uczestnik w danym roku. 0 0o
18 10 0 18 10 0
19 10 0 19 10 0
20 10 0 20 . . . s . . A 10 0
21 10 o |2z Tu wpisujemy wynik rzutu koscig - taki sam dla | oo
22 10 0 22 . . . 10 0
23 0 o 122 kazdego w danej grupie. T —
24 10 0 24 . , ‘ , 10 0
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Tak wygladaja przyktadowe wyniki rundy pierwszej dla dwdch grup (8 uczestnikow), gdzie numery 1, 2,4,5 i 8 wybraty
kolor zielony, zas numery 3, 6i7 wybraty kolor czerwony. Rzuty kostka: grupa pierwsza (numery 1-4) wyrzucita 4 oczka,
zasgrupadruga (numery 5-8) wyrzucita 6 oczek.

Aktualny wynik RUNDA 1
0 200 400 600 800 1000 1200 1400
NR. KAPITAL KAPITAL ) F4) Rzut Kapital Kapitat
1 50 0 1 z 4 50 0
2 50 0 2 z 4 50 0
3 10 800 3 i C 4 10 800
4 50 0 4 z 4 50 0
5 70 0 5 j— z 6 70 0
6 10 1200 6 i C 6 10 1200
7 10 1200 7 ) C 6 10 1200
8 70 0 8 jm— z 6 70 0
9 10 0 9 n 10 0
10 10 0 10 & 10 0
11 10 0o 11 n 10 0
12 10 0o 12 n 10 0
13 10 o 13 n 10 0
14 10 0 14 1 10 0
15 10 0 15 1 10 0
16 10 0o |16 n 10 0
17 10 0 17 & 10 0
18 10 0 18 & 10 0
19 10 o (19 n 10 0
20 10 0 20 & 10 0
21 10 0 21 =& 10 0
22 10 0 (22 n 10 0
Tak wygladaja przyktadowe wyniki po drugiej i trzeciej rundzie:
Aktualny wynik RUNDA 2 RUNDA 3
0 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500 4000 4500 5000
NR. KAPITAE KAPITAL YAl Rzut Kapital Kapitat P4l Rzut Kapitat Kapitat
1 400 0 1 — Z 1 100 0 z 3 400 0
2 400 0 2 m— 4 1 100 0 z 3 400 0
3 40 1400 3 ! C 1 10 1400 z 3 40 1400
4 50 900 4 i, C 1 50 200 C 3 50 900
5 70 1600 5 ! C 2 70 400 C 5 70 1600
6 10 4300 6 B, C 2 10 2200 C 5] 10 4300
7 30 2800 7 ! z 2 30 1200 C 5 30 2800
8 210 1000 8 | Z 2 210 0 C 5 210 1000
9 10 0 9 10 0 10 0
10 10 o |10 | 10 0 10 0
11 10 0o 11 | 10 0 10 0
12 10 o 12 10 0 10 0
13 10 o |13 | 10 0 10 0
14 10 0 14 | 10 0 10 0
15 10 0o 15 ) 10 0 10 0
16 10 0 |16 | 10 0 10 0
17 10 0o 17 ) 10 0 10 0
18 10 0 |18 | 10 0 10 0
19 10 o 19 | 10 0 10 0
20 10 0 20 | 10 0 10 0
21 10 0 21 | 10 0 10 0
22 10 0 22 10 0 10 0
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. Mechanika gry

Symulacja pozwala uczestnikom zauwazy¢ wzorce i przekonania, ktdre kierujg ich postepowaniem. Przebieg grypokazuje,
jakréznorodnescenariuszepiszezycieijakcennelekcjemoznawyciggnaézprostejsymulacji.

Symulacja jest skonstruowana tak, by uczestnicy, ktérzy w pierwszych rundach stawiajg na ,czerwone” (Moje
pienigdze), znaczgco wyprzedzali swoimi wynikami graczy stawiajgcych na ,zielone” (Moje zainteresowania). W
dalszych etapach symulacji okaze sie, ze dtugoterminowe stawianie na, zielone” jest duzo bardziej optacalne.

Zwykle w pigtej-szostej rundzie okazuje sie, ze osoby, ktére konsekwentnie stawiaty na zielone zaczynajg znaczgco
wyprzedza¢ pozostatych. Wzér obliczania wynikéw dla Zielonego Kapitatu skonstruowany jest tak, zepotrzebakilkulat
stawiania na zielone, by wyniki zaczety by¢ pokazne. W przypadku Kapitatu Czerwonego poczatkowe wzrosty sg
imponujace, jednakw pdzniejszychlatach pozostajgnapodobnym poziomie. Dlatego dopiero w potowie gry Zielony
Kapitat ,odpala” i osoby konsekwentnie nar stawiajgce dystansujg pozostatych.

Zwykle po dwdch rundach, w ktérych nastepuje skok punktacji oséb inwestujgcych w Zielony Kapitat, dla wiekszosci
staje sie jasne, ze stawianie na czerwone nie ma juz sensu. | tu dzieja sie najciekawsze rzeczy w grze. Jedni porzucaja
czerwone narzecz zielonego, inni pomimo widocznej bezcelowosci tego dziatania dalejbrngwczerwone, zasstawiajacy
od poczatku na zielone zdajg sobie sprawe, ze bardzo dobrze wybrali, mimo ze poczatkowe rundy wcale na to nie
wskazywaty.

Od tego momentu dokonczenie gry jest juz formalnoscig, bo im blizej ostatniej rundy, tym dysproporcje miedzy
uczestnikami stajg sie wieksze. Gtéwna czes¢ ,uczenia sie” w tej grze ma miejsce w momencie, gdy zielone stupki
przejmujg prowadzenie—ito dla kazdego, bez wzgledu nato jak los (kostka do gry) byt taskawy.

Warto zwrdci¢ uwage, ze istnieje pie¢ najczesciej spotykanych ,strategii” grania w te gre:

Stawianie od poczatku do korica na zielone.

Stawianie od poczatku do korica na czerwone.

Stawianie na poczatku na zielone, a pdzniej na czerwone.
Stawianie na poczatku na czerwone, a pdzniej zielone.
Losowe, naprzemienne stawianie na zielone i czerwone.

a ks~ owbde

Pierwsze strategia to strategia wygrywajacych, druga uczacych sie, zas pozostate trzy to strategie osob, ktére uzyskaty
Srednie wyniki. Aby wygraé w tej grze, nalezy dokonad odpowiedniego wyboru (zielony) i byé konsekwentnym pomimo
trudnosci (wyczytywanie takich oséb w pierwszych rundach jako pretendentéw do druzyny uczacychsie).
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Wprowadzenie do zajec (5 minut)

Podzielenie ucznidéw na grupy (3 minuty)

Rozdanie materiatéw (2minuty)

Omodwienie zasad i celu gry (5 minut)

Przydzielenie kazdemu numeru (2 minuty)
Rozegraniedziesieciurundsymulacji-kazdaznichmaidentycznyprzebieg(taczny czasok.60 minut):
- dokonaniewyboruprzezuczestnikdw(30s)

- wprowadzenie wyboréw do arkusza (3 min)

- rzut koscig (30s)

- wprowadzenie rzutu do arkusza (1,5 min)

- prezentacjapretendentéwdodruzyny, zwyciezcow” i,,uczacychsie” (2min)
7. Ogtoszenie wynikéw gry (1 minuta)

8. Omdwienie symulacji (15min)

ok wbd
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Moja Droga

ZASADY GRY

1. Oczym jestgra?

Graskfadasiezdziesieciurund—sgone odpowiednikiem 10lat Twojegozycia.Celemgryjest przeprowadzenie
symulacji Twoich decyzji dotyczacych rozwijania kariery zawodowej. W kazdej rundzie-roku Twoim
zadaniem bedzie zdecydowanie, w co chcesz zainwestowac swoj czas. Do wyboru masz dwie opcje.

Pierwsza z nich to rozwdj zainteresowan (Kapitat Zielony). Wybdr tego kapitatu zaktada, ze w
najblizszym roku bedziesz zajmowaé sie przede wszystkim swoimi zainteresowaniami, nie
przyktadajgcduzejtakiejwagidotego, czy zarobisznatymduze pienigdze. Skupiszsie na rozwijaniu
swoich zainteresowan (bez szczegdlnego namystu nad mozliwosciami finansowymi tej
drogi).

Druga opcja to zarabianie pieniedzy (Kapitat Czerwony). Ten wybor zaktada, ze w
najblizszym roku skupisz sie przede wszystkim na tym, co w przysztosci przyniesie Ci pienigdze,
ale odbywa sie to kosztem odsuniecia na dalszy plan zainteresowan. Mniej wazne jest dla
Ciebie, czym bedziesz sie wtedy zajmowac, priorytetem jest wysokosé przysztych zarobkdw.

Zwyciezcg gry zostaje ten, kto zdobedzie tgcznie najwiecej punktdw z obu Kapitatéw.

2. Jak gromadzi siepunkty?

Gre zaczynasz 10 punktami Kapitatu Zielonego (Moje Zainteresowania) oraz zerowym stanem punktow
Kapitatu Czerwonego (Moje pienigdze). W kazdej rundzie mozesz zajmowac sie pomnazaniem tylko
jednegoztychkapitatéw.Otym, wktdryznich chceszzainwestowac¢ wdanymroku,decydujesznapoczatku
rundy—kfadgcnastoliku karte w kolorze kapitatu, ktéry chcesz pomnozyé. Kapitaty nie sg wymienne (nie
mozna zainwestowaé punktéw zgromadzonych w Kapitale Zielonym w rozwdj finansowy i odwrotnie:
punktow zgromadzonych w Kapitale Czerwonym nie mozna inwestowac w zainteresowania). Kazdy kapitat
jest naliczany wginnego wzoru. O tym, ile punktow zdobedziesz w danej rundzie, decyduje rzut koscia.
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Jesli wybrates$ Kapitat Zielony, Twoje punkty bedga naliczane wg ponizszego wzoru.

Moje Zainteresowania

100%ZIELONEGOKAPITAtUX 5?

Oznacza to, ze w kazdej kolejnej rundzie punkty zgromadzone jako Zielony Kapitat zostang pomnozone przez
liczbe wyrzuconychnakostceoczekidodanedo posiadanegokapitatu.

JesliwybratesKapitatCzerwony, Twéjprzychdd wrundzie bedzie naliczany wg ponizszego wzoru.

Moje Pieniadze
50% CZERWONEGO KAPITALU

+200 X

Oznaczato,zedoTwojegoCzerwonegoKapitatuzostaniedodanewkolejnejrundzie50%punktow, ktdre juz masz,
oraz przemnozony przez 200 wynik rzutu koscia.
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Modut2: Wygraj, ile sie da!

Opis zajec: Uczniowie zostajg podzieleni na druzyny, ktére biorg udziat we wspdlnej grze. Zwyciezataz nich, ktéra po
dziesieciu turach bedzie miata najwiecej punktéow. W kazdej rundzie zespoty moga na podstawie wynikdw poprzedniej
kolejki zweryfikowaé swojg strategie. Algorytm naliczania punktéw jest tak skonstruowany, ze uczestnicy moga
doprowadzi¢dosytuacji, wktérejwszyscyzdobedatesama ilos¢ punktéw, czyligrabedzie mieé samych zwyciezcéw. Zeby
taksiestato, potrzebnajestwspdtpraca i rezygnacja z checi pokonania innych. Czy druzyny skorzystaja z tej mozliwosci?
(Pojecia ,,zespot” i

»druzyna” w skrypcie uzywane sg zamiennie.) Gra pozwala ujawnic i uswiadomi¢ uczniom istnienie mechanizmoéw
sterujgcych potrzebg rywalizacjiichecig wspétpracy. W drugiej czescizaje¢ uczniowie przygladaja sie przebiegowi gry
oraz dyskutujg na temat korzysci i strat wynikajgcych z pracy zespotowej.

W tym module trener wprowadza uczniéw w strukture gry. Po zakoriczeniu dziesieciu tur prowadzacy zaprasza grupe
do analizy strategii zespotéw, rozumienia tytutowego hasta. W podsumowaniu trener moderuje dyskusje dotyczaca
podejmowania wspotpracy

Cele:

doswiadczenie przez ucznidw réznicy w relacjach budowanych na zaufaniu i wspoétdziataniu oraz opartych
na rywalizacjii potrzebie wygrywania zinnymi;

refleksja nad tematem pracy zespotoweji budowania zaufania w grupie;

wprowadzenie podejscia ,wygrana-wygrana” (win-win) w kontekscie relacji spotecznych i
zawodowych;

namyst grupy nad hastem ,,wygrana-wygrana” w perspektywie pracy zawodowe;j.

zacheta do postrzegania swiata jako pola wspdtpracy, na ktérym kazdy ma do zaoferowania swdj
indywidualny, niepowtarzalny zestaw predyspozycji i zainteresowan;

uswiadomienie uczniom zagrozen wynikajgcych z postrzegania $wiata jako ,,areny rywalizacji”.

B =

B =

Czas trwania zajec: 90 minut.
Wielkoségrupy: 16-320séb(wtrakciegryklasazostaje podzielonanadwie, trzylubczterygrupy).
Potrzebne materiaty:

- po pie¢ kart wynikow dla kazdej grupy (, Wygraj, ile sie da! - karta wynikow.pdf”);

- po pie¢ dtugopiséw dla kazdej grupy;

- prezentacja ,,Wygraj, ile sie da! —wprowadzenie.pptx”;

- arkusz kalkulacyjny ,,Wygraij, ile sie da! - wyniki.xlsx”;

- prezentacja ,,Wygraj, ile sie da! —omadwienie.pptx”;

- projektor multimedialny zekranem;

- laptop z programem Microsoft Excel.
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Zawartosc¢ skryptu:

|.  Cotrenermusiwiedzie¢, przed poprowadzeniemgry?
[I.  Mechanikagry

[ll.  Plan przebieguzajec

IV.  Opis poszczegdlnych etapéw

V.  Wz6r karty wynikow

VI. Schemat przebiegu zaje¢ dla prowadzacego

l. Cotrener musiwiedzieé¢ przed poprowadzeniemgry?

,Wygraj, ile sie da!” jest zazwyczaj dla uczestnikdw pouczajgcym i bardzo emocjonujgcym procesem. Pozwala im
doswiadczyé w przestrzeni gry dziatania mechanizméw, ktére czesto w nieuswiadomiony sposéb sterujg naszym
codziennymi zachowaniami i wyborami. Wazne, aby prowadzacy dobrze rozumiat filozofie i mechanike tego procesu.
Zapraszamy Cie do przeczytania jego zatozen: ponizej opisujemy cele i metody, ktérymi bedziesz sie postugiwaé w
trakcie tego warsztatu.

Sposdb naliczania punktow w grze jest tak skonstruowany, ze mozliwe jest osiggniecie sytuacji, w ktérej wygrywaja
wszyscy—pojawia sie jednak pytanie, czy uczestnicy dostrzegg go i zechca z niego skorzystac¢? Bardzowaznyelementgry
stanowi jej omdwienie i wskazanie uczniom na istnienie tej mozliwosci (jesli sami nie odkryjg jej w trakcie gry).
Zaproponowany model punktacji pozwala zwrdci¢ uwage ucznidw na to, ze rywalizacjaicheczyskaniakoszteminnych
niejestjedynymmozliwymwyboremw zyciuzawodowym. Gtéwna czescig zajec staje sierozmowaotym, jakie szanse
daje nam wybranie postepowaniaopartego na zaufaniu i wspotdziataniu.

Na czym polega sposdb liczenia punktdw? Przed rozpoczeciem gry. Uczniowie zostajg podzielenina druzyny, ktére
taczgsiewgrupy.Kazdagrupetworzgczterydruzyny. Gramadziesie¢rund, wkazdejznich druzynymajgdopodjeciajedng
decyzje: wybierajg symbol Xlub symbol Y. To, ile punktow zyskajg lub stracg zalezy od tego, jakich wyboréw dokonaja
innedruzynywgrupie. Punktacjajest tak skonstruowana, ze jedynasytuacja, w ktérej wszystkie druzyny zdobywajg 1
punkt jest wybdr czterech symboli Y. Kiedy jedna, dwie lub trzy druzyny wybierajg symbol X, to zdobywajg punkty i
powodujg utrate punktow przez druzyne (lub druzyny) wybierajgcg symbol Y. Jeslijednak wszystkie cztery druzyny w
grupie wybiorg X, kazdaznich traci az cztery punkty. Emocji catej grze dodaje fakt, ze komunikacja miedzy druzynami
jest utrudniona — podejmujg one decyzje niezaleznie od siebie.

Jak wiec mozna wywnioskowac¢ z analizy tej punktacji — w interesie wszystkich jest wybieranie symbolu Y. To jedyna
sytuacja, w ktdrej nikt nie traci. Wybdr X zawsze powoduje utrate punktéw — w skrajanej sytuacji moga je stracic¢
wszystkie zespoty (wybodr X przez wszystkie druzyny). Jednak wybieranie X moze by¢ korzystne dla pojedynczego
zespotu w momencie, kiedy inne zespoty decyduja sie na symbol Y — daje to szanse na wzbogacenie sie kosztem
innych.
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Motywacjg do stawiania Y w tej grze, jest che¢ wspodtpracy i dbanie o dobro wspélne (chce, by wszyscy zyskiwali).
Motywacjg do stawiania X jest rywalizacja zinnymi (nie interesuje mnie dobro grupy, chce, by méj zespét miat wiecej
niz inne). Doprowadzenie do sytuacji, w ktorej wszyscy zaczynajg stawiaé¢ na Ywymaga od uczestnikdw checi
wspotpracy, zaufania pozostatym druzynom, gotowosci do rozmdw i rezygnacji z pokusy bycia lepszym niz inni,
pokonania kogos.

Prowadzacy ma do dyspozycji kilka mozliwosci ingerowania w przebieg rozgrywki — jego interwencje mogg zaréwno
wspiera¢ wspotprace, jak i zniecheca¢ do niej. Bardzo wazne, aby te dziatania zostaty przez prowadzacego
ujawnione i zanalizowane w omdwieniu — tak, by uczniowie mogli sie przyjrzeé, w jaki sposéb wptynety na ich gre i
poszukalianalogii do nich w swoim codziennym zyciu.

Osig napieciaw grze jest wiecinterpretacja hasta, Wygraj, ile sie da”. Druzyny wiedzg, ze celem gry jest zdobycie jak
najwiekszej liczby punktow, jednak analiza sposobu naliczania punktdw pozwala im wywnioskowaé, ze da sie
osiggnaé w grze remis wszystkich zespotéw. Muszg wiec podja¢ decyzje, czy zawalczg o, wygranie, ilesieda” dla
siebie, czy postawignaréwnomiernyprzyrost punktowwszystkich druzyn, czyli sytuacje, wygrana-wygrana”.

Wazne,abywroliprowadzgcego niesugerowacwtrakciegry stusznosciktdrejkolwiekzpostaw. W zadnym momencie nie
mozesz powiedzieé, ze celem jest jedno badz drugie! Na ewentualne pytania uczestnikdw nalezy odpowiadac ,graj
tak, jak Ty rozumiesz tytut tej gry”. To niedomdwienie pozostawia przestrzen interpretacji i decyzji, w ktérych
ujawnig sie rézne przekonania i wzorce zachowan uczestnikdw. Analiza przyjetych strategii i ich przyczyn oraz
konsekwencji bedzie gtdéwnym tematem podczas omawiania gry i wyciggania wnioskow.

W zwigzku z tym, ze w grze wystepuje element niejasnosci i rywalizacji, moze sie wydarzy¢, ze pojawig sie wsrod
uczestnikdwemocjeokreslanejako, negatywne”.Naprzyktadci, ktdrzybedamielitendencjedo stawianianasymbol
Xiwygrywaniakoszteminnych doswiadczg utraty zaufania czy wreczjawniewyrazanej wobec nich ztosci/niecheci. Ci,
ktdrzy majg tendencje do wybierania Y w sytuacji, gdy inni stawiajg X prawdopodobnie doswiadczg z kolei
rozczarowania i poczucia, ze zostali oszukani. Rdznorodnych doswiadczen, lekcji, wnioskow bedzie w tej grze tyleilu
uczestnikow. Nie chodzi o to aby je tutaj wszystkie przewidzie¢ tylko o to, aby one miaty okazje sie ujawnié¢ i zeby
podczas omdwienia pozwoli¢ sie wypowiedzieckazdemu, ktochcesie podzieli¢zklasgswoimiodczuciamiiwnioskami.
Teemocjesazatem bardzowazinymelementemgry,bopozwalajapodjaérozmowe okosztachrywalizacji.

Réwnie wazne jednak, aby prowadzacy uprzedzit klase o tym, ze bedzie brata udziat w grze i poprosit o to, by uczestnicy
nie wynosili emocji zwigzanych z tym doswiadczeniem poza ten warsztat — niech potraktujg udziatw ,Wygraj, ile sie
da!” przede wszystkim jako okazje do rozpoznania mechanizméw zwigzanych zrywalizowaniem i wygrywaniem.
Na koniec gry zadbaj o oczyszczenie atmosfery w klasie w sposéb bezpieczny dla kazdego uczestnika i poprowadz
¢wiczenie ,Przewodnicyiniewidomi”.

Kiedy gra jest najbardziej efektywna?
Najbardziejkorzystnyprzebieggrydlaomdwieniaiwycigganiawnioskéwjest wtedy,gdywconajmniej jednejgrupie
pojawia sie mocny element rywalizacji (duzo wyboréw X) i rownoczesnie w co najmniej jednej grupie dochodzi do
nauczenia sie wspoétpracy w modelu 4Y. Podczas prowadzenia gry warto wiec kontrolowaébiezgce wyniki(ktora
grupa wspotpracuje, ktdra rywalizuje) oraz w miare potrzeb wprowadzaé opisane ponizej ,instrukcje specjalne” —
zwiekszajgce sktonnos¢ do rywalizacji lub do wspoétdziatania w grupie. Instrukcje specjalne dotyczg zawsze catej
klasy, czyliwszystkich grup.
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Dodatkowe sugestie dla trenera:

> Kiedy gra moze sie nie udaé? Zagrozeniem dla przebiegu rozgrywki jest... nuda. Pojawi sie ona wtedy, gdy
juz na poczatkowym etapie wszystkie zespoty we wszystkich grupach zaczng konsekwentnie i
solidarnie stawiaé na Y. Uczestnicy zdobeda duzo punktéw oraz bede gra¢ zgodnie z zasadg wygrana-
wygrana — jednak w rozmowie trudniej bedzie odniesé sie do réznorodnych kontekstéw rywalizacji.
Aby zapobiec nudzie mozna:
e Zapowiedzie¢, ze jesli ktos z uczestnikdw zna juz te gre to jest zaproszony do roli asystenta albo
"tajnegoagenta” (niemozezdradzi¢innym, ze chodzioto by stawiac4Y).
o Jesliby w trakcie gry zbyt szybko i tatwo wszystkim grupom przyszto porozumienie sie w
sprawie 4Y, nalezy w kolejnej rundzie zastosowac jedng lub kilka ,instrukcji specjalnych”
zwiekszajgcych rywalizacje (instrukcje specjalne opisane sa w punkcie IV.6. skryptu).

Il. Mechanika gry

Gra ,Wygraj, ile sie da” zbudowana jest na zasadzie wspodtzaleznosci wyniku jednej druzyny od decyzji catej grupy
(wszystkich czterech). Mozliwe decyzje dla kazdego zespotu sg tylko dwie: X bgdz Y. Jednak mozliwych kombinacjiwgrupie
mamypiec:czteryY,jedenX+trzyY,dwaX+dwaY,trzyX+jedenY, czteryX.
Zyski i straty w réznych wariantach wyboréw obrazuje ponizsza tabela:

Decyzje grupy Wynik rundy

4Y X --- Y wygrywa 1 pkt
1X 3Y X wygrywa 3 pkt Y traci 1pkt

2X 2Y X wygrywa 2 pkt Y traci 2pkt

3X 1Y X wygrywa 1 pkt Y traci 3pkt

4XxX X traci 4pkt Y-
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Przy pierwszym spojrzeniu na tabele moze wydawac sie ona skomplikowana. Jednak kiedy przyjrzymy sie jej z
perspektywy zyskdw istrat catej grupy, wytonig sie namtrzy kategorie wynikow:

e wszyscy zdobywajg punkty

To model ,,wygrana —wygrana” (kazdy zyskuje, nikt nie traci). Pierwsza i jedyng sensowna z perspektywy catej grupy
strategig jest obstawianie Y przez wszystkich jej cztonkow (decyzje grupy =4Y). Wtedy kazdy zespotzyskuje 1 punkt, zas
grupazyskujewsumie4 punkty.Sumawynikéw:1+1+1+1=4

o czesé zespotow zyskuje punkty, czesc traci

To model ,,wygrana — przegrana” (ktos zyskuje, a ktos traci) zwana tez ,grg sumy zero”. Druga mozliwo$¢ to wszelkie
mozliwe kombinacje XiY:3X 1Y, 3Y 1X, 2X 2Y. Kazda z tych kombinacji pozwala komus zyska¢ - jednak jednoczesnie kto$
inny traci. W ostatecznym rozrachunku, patrzac z perspektywy grupy, grupa ani niezyskataaniniestracita—wysztana
zero.Omoéwmyterazposzczegdlneprzypadkidecyzjigrupy:

- 2X2Y—wtym przypadku punkty zyskane przez kazdy z zespotéw stawiajgcych nasymbol Xto punkty stracone
przez zespoty stawiajgce Y. Suma wynikow: +2+2-2-2=0

- 1X3Y-ten uktad sprawia, ze kazdy z Y tracijeden punkti,zrzucasie” na 3 punkty zyskane przez X. Znéw jako grupa
wychodzimy na zero. Suma wynikéw:-1-1-1+3=0

- 1Y3X—wtymuktadziejedenY zostaje ograbiony zpunktdéw przeztrzy X.Y traci 3 punkty ktédrymidzielg sie X —
kazdemu przypada po jednym. Sumawynikow:-3+1+1+1=0

e wszyscy tracg punkty

Tomodelgry ,przegrana—przegrana” (kazdy traci). W przypadku, gdy kazdy z zespotdw postawi X (decyzje grupy =4X),
kazdazdruzyntraci4 punkty.Jesttonajbardziejbezsensownyuktadze wszystkich,jednakion sie zdarza. Suma wynikéw:
-4-4-4-4=-16

WYGRANA-WYGRANA
4Y Y +1

IX3Y X+3 Y

gﬁ w =2
X1y X+1 Y -3

4x X -4
PRZEGRANA-PRZEGRANA
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Gdy juz dostrzegamy te zaleznosci, modelem najbardziej korzystnym dla grupy okazuje sie sytuacja, w ktérej wszyscy
stawiajg nay.

Gra toczy sie réwnolegle w kilku grupach (dwdch trzech lub czterech), co sprawia, ze w trakcie zaje¢ pojawia sie kilka
mozliwych scenariuszy. Dzieki temu w ramach omdwienia uczestnicy dysponujg wiekszg iloscig przyktaddw.

Jednak sposdb prowadzenia tej gry - celowe niedopowiedzenie celu, brak mozliwosci rozméw miedzy zespotami,
podkrecanie atmosfery rywalizacji i pozwolenie, by kazdy zesp6t we wiasnym zakresie zdecydowato tym, jak
rozumie wygrang-sprawia, ze spoteczne wzorce mysleniaizachowanwychodzgna jaw.

Najczesciej grupa na poczatku gry wybiera X iY chaotycznie, przez co zespoty na zmiane to zyskujg, to tracg punkty. W
dalszych fazach gry, gdy zespoty majg okazje ze sobg porozmawiac zdarzajg sie zwykle trzy rzeczy:

1. Zespotyuznajg,zekazdybedziegratdalejtak,jakpotrafi,czyliutrzymanapozostajelosowosé.
2. Zespotydogadujgsie,zebedgstawiacYboktoszauwazyt, ze tylko takaopcjamasens.
3. Zespoty umawiajgsie, ze ktos sie poswieci, by inny mogli zyskad.

Ad 1. Jesli utrzymana zostaje losowosé, gra toczy sie dalej tak samo, az do dojdzie do kolejnej rozmowy miedzy
zespotami.

Ad2.Jeslizespoty umodwity sie, ze wszyscy stawiajgnaYiw rezultacie konsekwentnie sietegotrzymajg, gra przebiega bez
zmian do koncaigrupakonczy z dobrym wynikiem. Jednak czesto zdarza sie tez, ze cho¢ zespoty sie umdwity, ktos tamie
umowe i stawia X, zgarniajac trzy razy wiecej punktéw. W takim wypadku mozliwe sgtrzy opcje. Albo grupa stawia dalej
Y wierzac w poprawe ,fotra”, albo grupa zaczyna dalej grac

»losowo” i kazdy stawia na to, co wydaje mu sie korzystniejsze. Mozliwa jest tez trzecia opcja — kazdy stawia naX.Jesli
bedzietozrobioneswiadomieicelowo,toznaczykazdywybierzeXjakodemonstracjesity, bydaé nauczke zespotowi, ktory
sie wytamat, to jest szansa, ze w kolejnych rundach wspotpraca przy stawianiu przez wszystkich na Y zostanie
wzhowiona.

Ad3. W grupie, gdzie kto$ sie poswieca, by inni zdobyli punkty dominuje przekonanie, ze ktos musistraci¢, byinnizyskali.
Jesliwtejgrupieniktniepotrafidostrzecopcji4Y,gdziewszyscyzyskujg, grupamozezapetli¢ sie w przekazywaniu z zespotu
nazespétroliofiary, ktdra sie poswieca, by pozostali mogli zyskac. Zwykle przy takim uktadzie zespoty dgzg do tego, by
kazdy z nich miattyle samo punktow.
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Plan przebiegu zajec

Wybor i przeszkolenie 1-4 asystentow — przed rozpoczeciem warsztatu trener wybiera osoby, ktdre beda
asystentamigrupiprzygotowuje je do podjecia sie tego zadania.

Ogolne wprowadzenie do zajec(3 minuty) — trener przekazuje uczestnikom kroétkie informacje o celu i
zatozeniach gry, przypomina o zasadach obowigzujgcych w grupie podczas zaje¢ warsztatowych.
Podzielenie uczestnikdw na druzyny i grupy (3 minuty) — natym etapie trener dokonuje podziatu klasy na
wybrang liczbe grup (od dwéch do czterech) i druzyn (po cztery w kazdej grupie). W grze mozliwe sgrézne
warianty podziatu na grupy, szczegdty dotyczace tej kwestii znajdziesz w opisie tego etapu.

Przestawienie i przydzielenie grupom asystentéw (1 minuta) — trener przedstawia uczestnikom asystentéw
i opowiada krdtko o ich zadaniu, a nastepnie przydziela kazdej grupie jednego asystenta.

Rozdanie materiatow przez asystentow: 1 karta wynikow + dtugopis na druzyne (1 minuta) — na polecenie
treneraasystencirozdajgzestawy materiatéw druzynom ze swojej grupy.

Szczegétowe omoéwienie zasad gry + demonstracja przebiegu przyktadowej rundy (12 minut) — trener
wprowadza uczestnikéw w zasady gry. Korzysta przy tym z multimedialnej prezentacji

»Wygraj, ile sie da! — wprowadzenie.pptx”. Prezentuje przyktadowy przebieg rundy gry.

6.

Przeprowadzenie 10 wtasciwychrund(35minut). Rundyodbywajasiewgtegosamegoschematu:
e instrukcje specjalne — element fakultatywny uzywany przez trenera do wptywania na przebieg
gry.
e tajnekonsultacje wzespotach—druzyny naradzajgsie nadwyboremsymboluXlubY.
e otoczenie asystenta potokregiem —druzyny w grupach zajmuja miejsce do prezentacji wyborow.
e prezentacjewyboréw—asystenciprowadzgprezentacje wyboréw druzyn.
e podliczanie punktéw — druzyny podliczajg punkty zdobyte w rundzie, asystent sprawdza
poprawnos¢.
Omowienie wynikow (10 minut) — trener zaprasza uczestnikdw do podzielenia sie obserwacjami z gry,
przyjrzenia sie pojawiajgcym sie strategiom i mechanizmom.
Omowienie gry (15 minut) — trener przedstawia uczestnikom prawidtowosci dotyczgce korzystnych strategii
w grze. Zaprasza uczestnikdw do rozmowy nad zyciowym przetozeniem wiedzy wyniesione] z
warsztatow.
Oczyszczenie emocji (10 minut) — trener zaprasza uczestnikow do udziatu w doswiadczeniu opartym na
wspotpracy, ktére pozwoli im w praktyce wykorzystaé wnioski z zajec i zastanowic sie nad korzysciami
ptynacymize wspotpracy zinnymi.
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V.  Opis poszczegolnych etapéw
0. Wybdriprzeszkolenie asystentow

Podczas warsztatow klasa zostaje podzielona na druzyny — kazde cztery druzyny tworzg jedng grupe ipracujgw
trakcie zaje¢zwtasnymasystentem, ktérego zadaniem jestkomunikacjapomiedzyjegogrupga prowadzacym gre, czyliz
Toba. Przed rozpoczeciem warsztatu zdecyduj, kto bedzie Twoim asystentem iprzygotujte osobe (lubosoby—przy
wiekszejliczbiedruzynnizosiem, potrzebakilkuasystentéw).

Kogo zaprosic do roli asystenta?

Asystentem moze by¢ ktos z klasy, z ktdrg prowadzisz zajecia, albo uczen z innej grupy lub nauczyciel/ pracownik
szkoty. Niejestwymagane, abyasystentznatwczesniejtegre. Wystarczy, ze przekazeszmu, na czym polega jegorola.

Jakiej liczby asystentow bedziesz potrzebowac?

Do poprowadzenia zajeé bedziesz potrzebowaé od dwéch do czterech asystentédw. Z czego to wynika? Zadaniem
asystenta jest praca z czterema druzynami tworzgcymi jedng grupe. Liczba asystentdéw zalezy wiec od tego, na ile
druzyn chcesz podzieli¢ klase. W ramach gry ,Wygraj, ile sie da” moze wybra¢ nastepujace uktady podziatu
uczniow na zespoty:

e Dwdchasystentow—dzieliszklase na8druzyn, kazdy pracujezczteremadruzynami, ktéreliczgod dwdch do
czterechosob.

e Trzech asystentéw — dzielisz klase na 12 druzyn, kazdy z nich pracuje z czterema druzynami, ktére liczg od
dwoch do trzech oséb.

e (Czterech asystentdw — dzielisz klase na 16 druzyn, kazdy z nich pracuje z czterema dwuosobowymi
druzynami.

Mozesz tez zdecydowac sie na wariant, w ktdrym jestes asystentem jednej z grup — wtedy zapraszasz do wspédtpracy o
jedng osobe mniej(wigzesietojednakzpodwdjnym zadaniem dla Ciebie—asystentagrupy i prowadzgcego catagre).

Jak przygotowac asystenta do jego roli?

Mozesz wyjasnié asystentom wszystkie zatozenia gry, ale nie jest to konieczne —wazine, aby dobrze rozumieli, na
czym bedzie polegad ich zadanie.

Na kolejnej karcie znajdziesz instrukcje do przekazania asystentom:
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1.

Przed rozpoczeciem gry, otrzymujesz zestaw materiatéw dla swojej grupy (dla czterech druzyn) i dla siebie
(pie¢ kart wynikdw+ pie¢ dtugopisow).

Np. asystent grupy pierwszej dostaje karte wynikow z nagtdwkiem ,,Grupa 1” (dla siebie) + karty z nagtowkiem
»1A”,,1B”,,1C",,1D” (dladruzyn) +5 dtugopiséw.

2.

10.

Na polecenie prowadzacego rozdajesz druzynom w Twojej grupie karty wynikéw (ABCD) i po jednym
dtugopisie. Kartaz numerem grupy i jeden dtugopis zostaje u Ciebie

Przez wszystkie rundy dbasz o to, by poza wyznaczonymi momentami obowigzywat absolutny zakaz rozméw.
Na polecenie prowadzacego wysytasz druzyny na ,tajne konsultacje w druzynie”, podczas ktérych podejmg
decyzjedotyczaceswojegoruchuwdanejrundzie(popros, bydruzynyzajetymiejscazdalaod siebie).

Na sygnat prowadzgcego zwotujesz druzyny i prosisz, aby ustawity sie wokét Ciebie w kregu. Wszystkie unosza
kartki ze swojg decyzjg w taki sposdb, zeby wybdr nie byt na razie widoczny dla pozostatych. Kiedytosie stanie,
podnosisz reke—jest toznak, ze Twoja grupa jest gotowa do prezentacji wyborow.

Na komende prowadzacego , Gotowi. Prezentuj!” wskazujesz rekg na pierwszg druzyne, ktéry odstania swoja
kartke i méwi ,X” badz ,Y” (mozliwe opcje wyboru), a Ty powtarzasz gtosno wskazanie zespotu, te samg
procedure ponawiasz zdruzyng 2,3,4.

Ogtaszasz w swojej grupie, jakie byty ich wybory w tej rundzie (np. ,trzy iksy, jedenigrek” badz ,cztery igreki”).
Zapisujesz te informacje w kolumnie ,Decyzje grupy” na swojej karcie i prosisz zespoty, aby réwniez
zanotowaty jg na swoich kartach w rubryce ,,Decyzje grupy”.

Nastepnie sprawdzasz, czy wyniki, jakie wpisujg poszczegdlne druzyny na swoich kartach, sg zgodne z tabelg
punktacji. Kolumny ,Punkty w rundzie” i ,,Wynik koncowy” wypetniajg tylko Twoje cztery druzyny.
Zasady punktacjiizapisywania wynikéw bedg szczegétowo objasnione przed rozpoczeciem gry.

W trakcie gry beda pada¢ komendy specjalne — dopilnuj, aby byly respektowane i zostaty niezwtocznie
wykonane przezdruzyny.

Nie odpowiadasz na zadne pytania uczestnikéw, gdyby w ktérymkolwiek momencie pojawity sie
watpliwosci lub problemy, sygnalizujesz to prowadzgcemu.
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1. Ogodlne wprowadzenie do gry przez prowadzacego

Rozpocznijod poinformowania uczniéw otym, ze podczas dzisiejszych zaje¢ wezma udziat w grze pt.
,Wygraj, ile sie da”. Wyjasnij, ze potrzebujecie do tego miejsca i popros klase o pomoc w przestawieniu stolikdw i
krzeset.Zaznacz, ze o samej grze opowiesz wiecej zamoment.

Nastepnie przypomnijozasadach pracy, naktorejestescieumdwieninaczasspotkanwramachcyklu, Twdéj osobisty GPS”.
Sato:

e  Zasada dobrowolnosci. To od uczestnikéw zalezy, w jakim stopniu zaangazujg sie w zajecia. Kazdy sam okresla swoj
poziomgotowosciizainteresowaniaudziatemw pracy. Uczerisamodzielnie decyduje, na ile bedzie aktywnyiile
w zwigzku z tym skorzysta z zajed.

e Zasadauczeniasie nabtedach. W trakcie zaje¢ uczniowie biorg udziatw grach—ich elementem jest zwyciezanie
i przegrywanie. Jednak w perspektywie pracy nad wtasnym rozwojem porazki, potkniecia, btedy i pomytkisg
traktowanejako sposdbzdobywaniawiedzy. Niejestto jedynie grzecznosciowe okreslnie,gdyzosoby, ktore
uzyskajg gorszy wynik, majg okazje przemysle¢ swojq strategie i wyciggngé wnioski. W ten sposdb kazdy
wzbogaca sie o nowe doswiadczenieiwiedze.

e Zasada poufnosci. Podczas zaje¢ uczniowie podejmuja dziatania oraz dyskutujg o nich — moze sie zdarzy¢, ze
niektore z tych doswiadczen lub wypowiedzi bedg miaty dla ucznia zbyt osobisty charakter. Z tego powodu
wazne jest, aby na poczatku pracy cata grupa zadeklarowata zachowanie dla siebie wypowiedzi uczestnikow
sytuacji warsztatowej. Nie mogg one zosta¢ poruszone poza gronem uczestnikow zajeé.

e Zasada nieformutowania ocen. Nie oznacza ona, ze uczniowie nie mogg dzieli¢ sie swoim zdaniem — wrecz
przeciwnie.Chodzioto, by wrozmowie nie zatrzymywac sie naokreslaniu czegos mianem

»dobrego” czy ,,ztego” rozwigzania, zdania, pomystu, ale umotywowac swdj poglad, skupic sie natym, z czego wynika
zgoda lub niezgoda z czyims$ stanowiskiem. Pozwala to wszystkim na bardziej merytoryczng, pogtebiajaca
Swiadomosé rozmowe. Dzieki temu mozna lepiej rozumieé, z czego wynikajg opinie innychosob.

Przed przejsciem do pracy mozesz poprowadzi¢ gre ruchowag, ktdra podniesie poziom energii grupy iprzestawijaz
myslenia ,szkolnego” na myslenie ,warsztatowe”. W Internecie znajdziesz mnéstwo ¢éwiczen tego typu (tzw.
energizer'y i ice-breaker’y). Jako inspiracje polecamy zestaw wypracowany w ramach programu ,Mtodziez w
dziataniu”, ktédry mozna bezptatnie pobra¢ pod tym linkiem:

http://www.mlodziez.org.pl/sites/mlodziez.org.pl/files/publication/557/energizery pdf 78177.pdf

2. Podzielenie uczestnikdw na grupy i zespoty

Zapowiedz, ze na poczatku klasa zostanie podzielona na druzyny i grupy. O tym, w jaki sposdb to przeprowadzic,
informujg ponizsze instrukcje:
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Instrukcja podziatu na grupy:

W podstawowym uktadzie tworzysz dwie grupy (czyli 8 druzyn). lle bedzie uczniéw w zespotach? W zaleznosci

od liczby uczniéw w klasie:

Liczba ucznidoww  |Liczebnos¢ druzyn
klasie

16 2 osobowe

17-23 2-3 osobowe

24 3 osobowe

25-31 3-4 osobowe

32 4 osobowe

Kiedy chcesz pracowaé z trzema grupami potrzebujesz do tego minimum dwudziestu czterech osoby - tworzysz
wtedy dwanascie druzyn. W zaleznosci od ilosci ucznidw w klasie, liczebnos¢ zespotéw przedstawia sie

nastepujaco:
Liczba ucznidoww  |Liczebnos¢ druzyn
klasie
24 2 osobowe
25-31 2-3 osobowe
32 3 osobowe

Jesli decydujesz sie na prace z czterema grupami, potrzebujesz do tego trzydziestu dwdch osdb — tworzysz wtedy
szesnascie druzyn. Wtedy liczba cztonkéw druzyn wyglada nastepujgco:

Liczba ucznidww  |Liczebnos¢ druzyn
klasie

32 2 osobowe

Po wybraniu swojego wariantu popros, aby uczniowie utworzyli wybrang przez Ciebie ilo$¢ zespotéw
owskazanejprzez Ciebie liczbie cztonkdw druzyny. Nastepnie potgcz druzyny w grupy (po cztery w kazdej grupie).

Dodatkowe wskazéwki dla trenera:

> Aby wprowadzi¢ element integrujacy druzyny, mozesz zaproponowac po utworzeniu zespotéw element
wspolnego dziatania. Popros, izeby cztonkowie druzyn ztapali sie za rece, podniesli je do gory i
odpowiedzieli wszyscy razem gtosno na Twoje pytanie: ,Jaki jest tytut dzisiejszej gry?”. Uczestnicy
odpowiadajg ,,Wygraj, ile sie da!”. Mozesz jeszcze raz bgdz dwa poprosi¢ich o to samo, argumentujac to
tym, ze za pierwszym razem nie udato Cisie ustyszec.
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3. Przedstawienieasystenta/asystentowiprzydzielenieichasystentadogrup

Przedstaw grupom asystentéw. Wyjasnij, ze kazdy znich bedzie sie opiekowat jedna grupa (czyli czterema druzynami). W
ramachtegobedzieodpowiadatzaprzekazywaniejejpoleceriikomunikacje pomiedzygrupg a prowadzgcym. Przydziel
asystentéw do grup.

4. Rozdanie materiatow przez asystentow

Popros asystentéw o rozdanie zespotom w swojej grupie kart wynikéw oraz dtugopisow.

5. Szczegétowe omowieniezasadgry+demonstracjaprzebiegurundy

Oméw zasady zdobywania punktéw (z uzyciem prezentacji PowerPoint ,Wygraj, ile sie da! -
wprowadzenie.pptx”) i zaprezentuj przebieg przyktadowej rundy (prezentacja powinna by¢ juz w tym momencie juz
uruchomiona).

Oto szczegdtowe zasady gry ,, Wygraj, ile sie da”:

2.

1. Poinformuj,zecelemgryjestuzyskaniejaknajwiekszejliczbypunktéwpodziesieciurundach.
Wyjasnij, ze gra ,,Wygraj, ile sie da” zbudowana jest na zasadzie wspodtzaleznosci wyniku jednej druzyny
oddecyzjicatejgrupy(wszystkichczterechdruzyn).Wkazdejrundziedruzynamozewybraé symbolYlubX—to
ilepunktéwdostaniezaswdjwybdr,zalezyodtego,jakiuktadwyboréwpojawi sie w catej grupie. Za
chwile przyjrzymy sie tabeli z punktami.
3. Zaprezentujteraz nawybranej grupie przebieg przyktadowej rundy:
- poproszespoty,abyotoczyty Cie pétokregiem (tojest pozycjawyjsciowadokazdejrundy);
- dajkomende, Czasnatajnekonsultacje wzespole” —wyjasnij, Ze oznaczaona, ze zespotyoddalajg sie teraz
nieznacznieiszeptem wzespole konsultujg, jakiego wyboru (X czy Y) dokonajg wtej rundzie ;
- daj komende , koniec konsultacji” — wyjasnij, ze to moment, w ktérym zespoty zaznaczajg X lub Yi z kartg
przy piersi (tak, by nikt nie widziat waszego wyboru) wracajg do asystenta grupy, otaczajagc go znowu
potokregiem;
- dajkomende, gotowi... prezentuj!”—wyjasnij, ze wtedy po koleiwskazywanerekgasystenta, druzyny
odstaniajg swoje karty i gtosno méwig wybrany symbol X lub Y,
- nastepnie poinformuj grupe o tym, ile punktéw dostajg poszczegdlne zespoty w tej kolejce.
Zapowiedz, ze zaraz wyjasnisz, z czego wynika taka punktacja.
4. Omow sposobu naliczania punktdw: zacznijod wyswietlenia tabeli z punktacja.
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Decyzje grupy Wynik rundy

4y X --- Y wygrywa 1 pkt
1X 3Y X wygrywa 3 pkt Y traci 1pkt

2X 2Y X wygrywa 2 pkt Y traci 2pkt

3X 1Y X wygrywa 1 pkt Y traci 3pkt

4X X traci 4pkt Y--

Poinformuj, ze wszystkie grupy bedg miaty swéj egzemplarz punktacji na karcie wynikéw i bedg do niej mogty

siegng¢ w dowolnym momencie.

Wskaz w tabeli wiersz z wyborem, ktérego dokonaty druzyny w rundzie prébnej (czyli np. wiersz drugi jesli pojawitsie
jedensymbolXitrzysymboleY).Orazwyttumacz, jak zostaty naliczone punkty.

Nastepnie zapro$ zespoty do obejrzenia wszystkich mozliwych kombinacji X/Y oraz ich wptywu na wyniki zespotu w

danejrundzie:

e jeslicztery druzyny zaznacza Y wszyscy zyskujg po +1 pkt;

e jeslijednadruzynazaznaczyX,atrzyzaznaczaV,to: Xzyskuje+3 pkt,Y-kitracg po-1pkt;

o jeslipodwiedruzynywybiorgkazdysymbol,to:druzynyXzyskujg+2pkt,adruzynyYtraca-2pkt;

e jeslitrzydruzynywybiorgsymbol X, ajednaY¥, wtedy X zyskujg+1 pkt,a Ytraci-3pkt;

e jesliwszystkie zespoty zaznaczg X, wszyscy tracg po -4 pkt.

5.

Zaprezentuj zespotom wyglad karty do zapisywania wynikow i poinstruuj, w jaki sposdb

wprowadzaé do niejinformacje:

- podczas konsultacji w druzynie wybieracie symbol X lub Y i zaznaczacie go w kolumnie ,,Wasza decyzja” (obok

numeru aktualnejrundy);

- po prezentacji wyboru wszystkich grup asystent poda Wam uktad decyzji w grupie (np. 2Y2X lub 1Y3X), zapiszcie
go w kolumnie ,,Decyzje grupy”;

- odnajdzZcie w tabelce punktacji, ile punktéw przystuguje za wasz wybdr w danej rundzie i zapiszcie te liczbe w
kolumnie ,Punkty w rundzie” oraz zsumujcie Wasz wynik z tej rundy z wynikami z poprzednich kolejek. Zapiszciego
wrubryce, Wynik”. Nastepnie pokazcie karte asystentowi, ktory sprawdzi poprawnos¢ zapisu. Jest to koniec jednej

rundy i asystent daje sygnat do rozpoczecia kolejne;j.

Mozesz postuzyc sie przyktadem: jesli Wasza grupa wybrata w rundzie jako jedyna X, to w polu ,Wasz wybdr”

wpisujecieX,wpolu, Decyzjegrupy” wpisujecie3Y1X,wpolu, Punktywrundzie” wpisujecie 3.

Zanim rozpoczniesz prowadzenie gry, przekaz zespotom jeszcze kilka zasad:

- jesli ktokolwiek z Was grat wczesniej w te gre jest proszony o przyjecie roli naszego ,tajnego agenta” czyli
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nieujawnianie tego faktu, niezdradzanie i niepodpowiadanie uczestnikom, jak nalezy grac¢ zeby wygrac! Jesli rola
tajnego agenta mu nie odpowiada, moze tez poprosi¢ o dotaczenie do grona naszych asystentow.;

- w trakcie gry bedq pojawia¢ sie niespodzianki — instrukcje specjalne, ktdre bedg wprowadza¢ modyfikacje do
standardowego przebiegugry;

- podczas gry obowiazuje generalny zakaz rozméw pomiedzy zespotami — rozmawiaé wolno tylko w swoim zespole,
tylko szeptem itylko podczas czasu na ,tajne konsultacje w zespole”.

Nakoniec przypomnijuczestnikomojeszcze jednejbardzo waznejrzeczy:zamomentwezma udziatw grze, ktéra stanie
sie potem dla nich okazjg do przyjrzenia sie mechanizmom pojawiajgcym sie wsytuacji rywalizacji. Popros, aby w
zwigzku z tym nie wynosili emocji zwigzanych z tym doswiadczeniem poza ten warsztat. Wyjasnij, zedziatw, Wygraj, ile
sieda!”toprzedewszystkimokazjadorozpoznaniamechanizméw zwigzanych z rywalizowaniem i wygrywaniem.

6. Przeprowadzenie dziesieciu wtasciwychrund

Zapowiedz rozpoczecie gry. Ogtaszaj rozpoczecie kolejnych rund oraz przekazuj polecenia do dziatan asystentom. Co
dwie-trzy rundy podejdz do kazdego z asystentow, zeby dyskretnie zorientowac sie, jak przebiegagraw jego grupie
(dowiedzsie, czywwyborach grupy pojawiajgsiekombinacjeXiY,sameX, czy same Y).

Zwykle grasamatoczy sie w poszczegdlnych grupach wedtug réznych scenariuszy — dzieki temu mozna wyciaggnac wiecej
ciekawych wnioskéw przy omdwieniu. Jesli jednak zauwazysz, ze rozgrywka przebiega wg podobnego schematu we
wszystkich grupach, mozesz zastosowac instrukcje specjalne, ktére pozwolg wprowadzié¢ réznorodnosé. Szczegdinie
warto siegnaépo nie, kiedy po konsultacjachzasystentamiokaze sie, ze:

- we wszystkich grupach pojawia sie regularnie wybdr 4Y (oznacza to, ze wszyscy rozumiejg znaczenie
wspotpracy, ale jest to zagrozenie nudnym przebiegiem rozgrywki);

- zadna z grup nie zauwaza opcji 4Y (grozi to ,totalng wojng” i sprawia, ze potencjat wspdtpracy moze zostac
niedostrzezony).

Zapomocainstrukcjimozeszzwiekszaé zardwno sktonnos$¢ uczestnikéw do wspotpracy, jakirywalizacji.

Instrukcje specjalne zwiekszajace sktonnos¢ do wspotpracy:

> Rozmowy. Wszystkie druzyny (w ramach grupy prowadzonej przez danego asystenta) dostajg
informacje, ze mogg porozmawiac ze sobg przez pewien czas na temat wybordw i strategii gry (azdo
sygnatu prowadzacego). Ta instrukcja zwieksza prawdopodobienstwo ,dogadania sie w ramach
grupy”.Pierwszarozmowapowinnaodbyc¢sieniewczesniejnizpodrugiejrundzie.

> Kontakt wzrokowy. Uczestnicy zostajg poproszeni przez asystenta o zebranie sie w kregu i
nawigzanie kontaktu wzrokowego (minimum 3 sekundy) zkazdym cztonkiem grupy. Tainstrukcja zwieksza
sktonnosé zespotéw do grania fair wobec pozostatych — dotrzymywania obietnic, stawiania na Y.
Zalecamy wykorzystywad jaw koncowych rundach
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Instrukcje specjalne zwiekszajace sktonnosé do rywalizacji:

> Przerwanierozmowy. Asystent pozwalanarozmowe miedzydruzynami.Prowadzacy przerywaje niedtugo
porozpoczeciu.

» Okrzyk ,Wygraj, ile sie da!”. Prowadzacy prosi, aby uczestnicy jeszcze raz wykonali okrzyk zpoczatku
zaje¢, czyliwdruzynachwzielisie zarece, unieslijew géreigtosno odpowiedzielina pytanie zadawane
przezniego:,Jak nazywasietagra?”.Zwiekszato che¢ do dbania przede wszystkim o interes wtasnego
zespotu.

» Symulacja. Prowadzacy przypomina uczestnikom, ze tagra jest symulacja biznesowgize kazdy zdobyty lub
stracony punkt reprezentuje konkretne pienigdze (np. 100 zt lub 1000 zt). Bardzo sugestywne i
skuteczne jest pokazanie wtym momencie banknotu.

Rundyspecjalne(runda4,8,10). Wszystkie punktyzdobyte wtejrundzie (dodatnie bagdZujemne)zostang pomnozone:

- w czwartej rundzie razy 3;
- w 6smej rundzie razy 5;

- wrundzie dziesigtej razy 10.

7. Omowienie wynikow

Po zakonczeniu dziesigtej rundy popros$ uczestnikdw o zajecie miejsc siedzacych z zachowaniem uktadu druzyn i
zespotow, w jakich uczestniczyli w grze. Poleé, aby karty, na ktéorych dokonywali wybordow, oddali asystentom.
Nastepnie popros, aby asystenci podali Ci wyniki poszczegdlnych druzyn i wprowad? je do arkusza, Wygraj,ilesieda!—
wyniki.xls”.Warkuszuwynikikazdejgrupysumujgsienadole, wynikidodatnie wyswietlaja sie na niebiesko, ujemne na
czerwono.

Wyniki wyswietl, aby zobaczyli je wszyscy uczestnicy.

Omowienie rozpocznij od zaproszenia uczestnikow do wypowiedzenia sie na temat gry , Wygraj, ile sie da!”. Twoim
zadaniem jest skupienie sie na stuchaniu wypowiedzi uczestnikdw i dbaniu o kulture dyskusji (tak, by kazdy mogt sie
wypowiedzied i by réwnoczesnie nie méwito kilka oséb). Aby utatwi¢ im rozmowe i analize gry, mozesz skorzystac z
ponizszych pytan. Gdy poczujesz, ze wiekszosé chetnych oséb zabrata gtosi zebraliscie réznorodne opinie, mozesz
przejs¢dokolejnego pytania.Tenetappowinienwcatoscizabra¢do 10 minut.

- Jak myslicie, o co chodzito w tej grze?

- Dlaczego Wasza druzyna/grupa osiggneta taki wynik?

- Co czujecie w zwigzku z tym wynikiem?

- Zjakiego powodu obraliscie takg strategie? Jak byscie ja okreslili?

- Czy w trakcie gry zmienialisScie sposdb postepowania? Co bylo tego przyczyng? Jakie to miato
konsekwencje dlagry?
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Zwykle najwiecej emocji pojawia sie w grupie, gdzie sg duze dysproporcje miedzy wynikami poszczegdlnych
zespotéow/druzyn — warto temu réwniez poswieci¢ uwage w rozmowie i doktadnie omowié réznice w strategii
druzyn. Pamietaj, abys jako prowadzacy zwrdécit uwage uczniom na korzysci zobserwowania w fikcyjnej sytuacji gry
réznych wzorcow i prawidtowosci w zachowaniach. Nasze destrukcyjne wzorce zachowan majg nad nami wtadze tylko
tedy, gdy sg nieuswiadomione. Dzieki grze ,, Wygraj, ile sie da!” uczniowie mieli okazje sie im przyjrzeé. Po tym
¢wiczeniumoga korygowaé swoje wzorce zachowanw okreslonych sytuacjach, moga wybieraé te zachowania, ktére
bedalepiejstuzyézaréwnoimsamymjaktez i otoczeniu

8. Omowienie gry

Po wystuchaniu perspektywy uczestnikdw uruchom prezentacje ,,Wygraj, ile sie da! — omdwienie.pptx”. Sednem
omowienia powinno by¢ wykazanie, ze gra dawata mozliwos¢ wygrania wszystkim zespotom (przy podejsciu wygrana-
wygrana). Porozmawiaj z uczniamiotym, naile w dzisiejszym przebiegu gry, udato sie zblizy¢ do tego ,,ztotego srodka”,
czylisytuacjiwktérejniktnie przegrywa, wszyscy korzystaja.

e Zapytaj, co wg nich jest przeszkoda/trudnoscia w zobaczeniu i zastosowaniu tego najlepszego dla
wszystkich rozwigzania?
o Zjakichpowoddw rywalizowanie i wygrywanie, dziatanie naszkode innych sg dlanasatrakcyjne?

Warto zwrdci¢ uwage uczniéw na celowe zabiegi prowadzacego i asystentdw, ktdre pojawiaty sie wtrakcie gry(specjalne
wprowadzaniezakazurozmow, tworzenie zamieszanieiniedopowiadanie pewnychwaznych rzeczy). Zapytaj, na jakie
decyzje i dziatania przekfadato sie to w poszczegdinych zespotach? Co takie zachowania ze strony innych oséb mogg
powodowac w zyciu zawodowym?

Zapro$ucznidwdostworzeniacharakterystykiobupostaw: cokierowatowyboramiX/Y?Jakbytyodbierane w grupie? Jak
mozna przetozy¢ postawe XiY nazawodowe decyzje? Zachec ucznidéw, by poszukali przyktadéw.

Zapytaj uczniow, czy spotkali sie ze sformutowaniem postawa ,wygrana-wygrana” (win-win). Jesli nie, wyjasnij im krétko,
czym ta postawa jest i co umozliwia. Szczegdlnie podkresl, ze stosujac ja mozemy swiadomie wprowadzac do naszego zycia
wiecej zaufania, otwartosci na wspotprace ale tez odwazniej wymagac od innych, by byli wobec nas uczciwi i szanowali
nasze prawa. Natym polega podejscie wygrana-wygrana.

Na koniec omdwienia zapytaj uczestnikdw, co wg nich oznacza postawa ,,wygrana-wygrana” w kontekscie wyboru
zawodu. Mozesz poszerzy¢ omowienie zadajgc dodatkowe pytania:

e Jakiewybory/dziataniamoggsprawiaé,ze wygrywamyzaréwnomy,jakinaszeotoczenie?

e Jak mozna osiggaé sytuacje, w ktorej inni ludzie mogg korzysta¢ z tego, ze robimy wartoSciowe i
interesujgce nas samych rzeczy?

e (Czy ich zdaniem da sie pofaczy¢ prace zgodng z wiasnymi zainteresowaniami i indywidualnymi
predyspozycjami, prace ktdra przynosi mi radosé, satysfakcje i godziwe wynagrodzenie z
pozytywnym wktadem w zycie innych ludzi?

o W jakisposébotoczenie moze wygrywaé natym, ze robimy to, co lubimy?

e Cotoznaczy, ze jakas praca masens/jest pozyteczna?

e Jakie korzysci przynosi stawianie w zyciu zawodowym na wspétprace?
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e Czymrdznisie praca zespotowejod indywidualnej z perspektywy rozwoju oséb i dziatan, nad ktérymi
pracujg?

e Jakiesgkonsekwencje postrzegania swiata jako ,areny rywalizacji”?

e Jakarolew pracyzinnymiludZmiodgrywa zaufanie? Jakmozna je budowa¢?

W ramach podsumowania i elementu teoretycznego, mozesz zaprezentowac ,trojkat trafnego wyboru zawodu”,
ktoregotrzybokimozeszpodpisac:Zainteresowania, Predyspozycje,Sens.

9. Oczyszczenie emocji—¢wiczenie ,NiewidomiiPrzewodnicy”

1

Gra,Wygraj, ile sie da!” dostarcza uczestnikom wielu intensywnych emocji, co korzystnie wptywa na proces uczeniasie.
Poniewazjednakpojawiajgsiewtejgrzerownieznegatywneemocje(rozczarowanie, zal,ztos¢, poczucie skrzywdzenia...),
ktére mogg zle wptywac na relacje w grupie, waznym elementem jest danie uczestnikom okazjidowspdlnegoudziatu
wdziataniu, ktére pozwoliimoczysci¢emocjeistworzyéwspdlnie nowe pozytywne doswiadczenia.

Jakto zrobi¢? Zacznijod nazwania rzeczy poimieniu, np. tak :,,Wiem, ze podczas gry pojawity sie uwas negatywne
emocje. Byto to przewidziane i miato to swdj cel edukacyjny, poniewaz umaéwiliSmy sie wczesniej, ze na tych
zajeciach bedziemy uczy¢ sie na btedach. Nie chcemy jednak, aby sytuacje z tego warsztatowego doswiadczenia
przekfadaty sie na Wasze dalsze relacje. Dlatego zapraszam Was do udziatu w ¢wiczeniu, ktére pozwoli Wam na nowo
sprobowadéwspotpracyizbudowaézaufanie wstosunkudo drugiej osoby”.

Popros, aby uczniowie dobrali sie w pary. Mozesz zaproponowad, ze jesli czujg, ze chcieliby w tym ¢wiczeniu naprawic
swoje zachowanie w stosunku do ktéregos z uczestnikdw, to niech teraz utworzg z nim dwdjke. Niech uczniowie
zdecydujg, kto w parze przyjmie role ,przewodnika”, akto ,,niewidomego”. Cidrudzy niech zamkng oczy. Zapowiedz, ze
zadaniem przewodnikdéw jest jak najbezpieczniejsze przeprowadzenie partnera przezustawionyprzezCiebietorprzeszkéd.
Osoby w parze nie mogg ze sobg rozmawia¢ — przewodnik moze dawac sygnaty niewerbalne poprzez dotyk,
naprowadzanie reki partnera, zeby wyczut przeszkode, lub ewentualnie zastania¢ go przed niebezpieczenstwem
swoim ciatem.

Po wydaniu tych instrukcji upewnij sie, ze osoby pod opiekg przewodnikdéw majg zamkniete oczy. Wskaz pierwszemu
przewodnikowi kierunek wedrowki, pozostate pary niech podazajg za pierwsza. Tor przeszkéd moze byé wedréwka po
klasie, przezprogi,drobne przeszkody (matatawka)lubtezmoznaudacsie na korytarz a nawet na schody (dbajaco
bezpieczenstwo uczestnikdw).

Po zakoriczeniu tego etapu nastepuje zamiana w parach i uczestnicy powtarzajg proces w tych samych parach.Nasam
koniecdwdéjkidziekujgsobiezawzajemngopieke, ktérapozwolitabezpieczniezakonczyéto zadanie i catymodut.
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Zataczniknr1:Wzérkartywynikow

Wygraj, ile sieda!

Zasady punktacji:

Zespot: ...

Decyzje grupy Wynik rundy

4y X --- Y wygrywa 1 pkt
1X 3Y X wygrywa 3 pkt Y traci 1pkt

2X 2y X wygrywa 2 pkt Y traci 2pkt

3X 1Y X wygrywa 1 pkt Y traci 3pkt

4X X traci 4pkt Y-

Tabela wynikow:

Wasza decyzja Decyzje grupy  [Punktywrundzie Wynik
Runda 1 X Y X Y
Runda 2 X Y X Y
Runda 3 X Y X Y
Runda 4 X Y X Y
Runda 5 X Y X Y
Runda 6 X Y X Y
Runda 7 X Y X Y
Runda8 X Y X Y
Runda 9 X Y X Y
Rundal1l0 X Y X Y
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Zatacznik nr 2

Schemat przebiegu zajec¢ dla prowadzacego

o o1 AW N

. Ogblne wprowadzenie do zajeé(3 minuty)

. Podzielenieuczestnikdwnadruzynyigrupy—zawsze po4druzynywgrupie(3 minuty)

. Przestawieniei przydzielenie grupom asystentow (1 minuta)

. Rozdaniemateriatéwprzezasystentow:1kartawynikow+dtugopisnadruzyne (1 minuta)
. Szczegotoweomowieniezasadgry+demonstracja przebiegu przyktadowejrundy (12 minut)

. Przeprowadzenie10wtasciwychrund(35minut).Rundyodbywajgsiewgtegosamegoschematu:

instrukcje specjalne*

tajne konsultacje w zespotach
otoczenie asystentapotokregiem
prezentacje wyborow

podliczanie punktéw.

7. Oméwienie wynikéw (10minut)

8. Omdwienie gry (15minut)

9. Oczyszczenie emocji— ¢wiczenie ,Niewidomi i Przewodnicy” (10 minut)

*Instrukcje specjalne zwiekszajace sktonno$é do wspétpracy:

Rozmowy, kontakt wzrokowy.

*Instrukcje specjalne zwiekszajgce sktonnos¢ do rywalizacji:

Szybkie przerwanie rozmow, okrzyk ,Wygraj, ile sie da

'II

, odniesienie do pieniedzy.

Rundy specjalne (runda 4, 8, 10):

Wszystkie punkty zdobyte w tej rundzie (dodatnie bgdz ujemne) zostang pomnozone: razy 3 (wrundzie 4),
razy 5 ( w rundzie 8), razy 10 ( w rundzie 10)”.
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Modut3: projekty!

Opiszajeé:Wostatnimmoduleklasauczestniczywprocesieplanowaniardznychformwiasnejdziatalnosci zawodowej. Na
poczatku uczniowie biorg udziat w serii rozmdw w parach, dzieki nim maja okazje lepiej sie poznaé i na tej podstawie
podjac¢ decyzje o tym, z kim chcieliby stworzy¢ wspdlny projekt. Po dobraniu sie w zespoty opracowujg pomyst na
produkt/ustuge/przedsiebiorstwo/fundacje. Muszg pamieta¢, aby realizacja projektu pozwalata na
wykorzystanie potencjatu kazdego z cztonkdw zespotu.

Do trenera nalezy tu poprowadzenie czesciintegracyjnej. Nastepnie przedstawia ona wytyczne zwigzane ztworzeniem
projektu w zespotach oraz sposobu zaprezentowania go na forum klasy. Prowadzi on cze$¢ prezentacyjng—zapraszai
zapowiadakolejnezespotyorazmoderujeomodwienie pracypodczastychzajec.

Cele:

e uruchomienie pracy zespotowej poprzez zaproszenie uczestnikow do tworzenia pomystdw na
produkty/przedsiebiorstwa/projekty/fundacje;

e zachetado kreatywnego wykorzystania potencjatu cztonkdéw grupy;

e praktyczne wykorzystanie wiedzy zdobytej w trakcie poprzednich modutéw;

e zwrdcenie uwaginazjawiskosynergii, ktére opierasie natym, ze osobiste zasoby doskonale uzupetniajg
sie z tym, czym dysponujg inni. Zacheta do pracy w mys| zasady: ,nikt z nas nie ma tego, co mamy

wszyscy razem”.
Czas trwania zajec: 90 minut.

Wielkos$¢ grupy: do 32 osob.

Potrzebne materiaty:
- kilkanascie kolorowych pisakéw;

- kilkanascie czystych kartekA4.
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Zawartos¢ skryptu:

Plan przebiegu zajec
Szczegotowe omowienie przebieguzajec

Plan przebiegu zajec

Wprowadzenie do zaje¢ (5 minut) — trener ustala z grupa zasady pracy, prowadzi ¢wiczenie
rozgrzewkowe i wprowadza grupe wtematisposdb pracy podczas zajec.

Szybkie randki (20 minut) —trener zaprasza grupe do udziatu w serii rozmdéw w parach, ktére stuzg
lepszemu poznaniu sie przed dalszym etapem pracy. Zebrane tu informacje pozwolg znalez¢
osoby, z ktérymi ma sie cos wspdlnego — bedzie to podstawa do dalszej wspotpracy.
Wprowadzenie do procesu ,Odlotowe projekty” (5 minut) — trener wprowadza
uczestnikdw w zasady pracy nad projektamiorazsposéb prezentacjidziatan.

Dobranie sie przez uczestnikow w zespoty. (5 minut) — uczestnicy tworzg zespoty
projektowe.

Przygotowanie projektu (15 minut) — grupy opracowuja szczegoty swojego pomystu oraz tworza
plan trzyminutowejprezentacji.

Prezentacja projektéow (25 minut) —trener prowadzi prezentacje wynikéw dziatan
poszczegdlnych grup, dbajacowzajemng uwaznos$é zespotdw nasiebie.

Omowienie zaje¢ (15 minut)- trener prowadzi dyskusje uczestnikdw, w ktérej moga sie oni
podzieli¢wrazeniamizpracynadpomystamiikomentarzamidoprezentacjikolegow.

Szczeg6towe omowienie przebieguzajec

1. Wprowadzenie dozajec

Te czes¢ rozpocznij od przekazania uczestnikom, ze dzisiejsze zajecia pozwolg im zebra¢ wszystkie dotychczasowe
odkrycia—dotyczace zaréwnoich zainteresowan, jaki korzysci ze wspdtpracy. Na tej podstawie stworzg pomyst na
ciekawy projekt, biznes badz przedsiewziecie spoteczne w oparciu o ich zainteresowania i marzenia.

Nastepnie przypomnijozasadach pracy, naktorejestescieuméwieninaczasspotkadnwramachcyklu, Twdéj osobisty GPS”.

Sato:
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e  Zasada dobrowolnosci. To od uczestnikdw zalezy, w jakim stopniu zaangazujg sie w zajecia. Kazdy sam okresla
swoj poziom gotowosci i zainteresowania udziatem w pracy. Uczer samodzielnie decyduje, naile bedzie
aktywnyiile w zwigzku z tym skorzysta z zaje¢.

e Zasada uczenia sie na btedach. W trakcie zaje¢ uczniowie biorg udziat w grach — ich elementem jest
zwyciezanie i przegrywanie. Jednak w perspektywie pracy nad wtasnym rozwojem porazki,
potkniecia, btedy i pomyitki sg traktowane jako sposéb zdobywania wiedzy. Nie jest to jedynie
grzeczno$ciowe okreslnie, gdyzosoby, ktore uzyskajagorszy wynik, majgokazje przemysleéswojg strategiei
wyciggnac¢wnioski. Wtensposdb kazdy wzbogaca sie o nowe doswiadczenieiwiedze.

e Zasadapoufnosci.Podczaszajec uczniowie podejmujgdziataniaorazdyskutujgonich—mozesie zdarzyc¢, ze
niektdre z tych doswiadczen lub wypowiedzi bedg miaty dla ucznia zbyt osobisty charakter.Ztego
powodu wazne jest, aby na poczatku pracy cata grupa zadeklarowata zachowanie dla siebie wypowiedzi
uczestnikow sytuacji warsztatowej. Nie mogg one zostac poruszone poza gronem uczestnikdw zajec.

e Zasadanieformutowaniaocen.Nieoznaczaona,zeuczniowieniemogadzieli¢sieswoimzdaniem

—wrecz przeciwnie. Chodzioto, by w rozmowie nie zatrzymywac sie na okreslaniu czego$ mianem

,dobrego” czy ,ztego” rozwigzania, zdania, pomystu, ale umotywowac swoj poglad, skupié¢ sie na tym, zczego wynika
zgodalub niezgoda z czyims stanowiskiem. Pozwala to wszystkim na bardziej merytoryczng, pogtebiajgcg Swiadomos¢
rozmowe. Dzieki temu mozna lepiej rozumieé, z czego wynikajg opinie innychosob.

Przed przejsciem do pracy mozesz poprowadzi¢ gre ruchowa, ktdra podniesie poziom energii grupy iprzestawijaz
myslenia ,szkolnego” na myslenie ,warsztatowe”. W Internecie znajdziesz mndstwo ¢wiczen tego typu (tzw.
energizer’y i ice-breaker’y). Jako inspiracje polecamy zestaw wypracowany w ramach programu ,Mtodziez w
dziataniu”, ktédry mozna bezptatnie pobra¢ pod tym linkiem:

http://www.mlodziez.org.pl/sites/mlodziez.org.pl/files/publication/557/energizery pdf 78177.pdf

2. Szybkie randki

Zapowiedz uczestnikom, ze na tym etapie bedg mieli okazje przyjrzec sie swoim zainteresowaniom i opowiedzieé
o nich innym. Poinformuj, ze zabawa, w ktérej wezmg udziat, to ,Szybkie randki”. Wyjasnij jej zasady: uczniowie
dobierajgsiewduety, wktérychmajgdwie minuty, narozmowe w parze napodany przezCiebietemat(pominuciena
osobe—obie odpowiadajg natosamo pytanie). Nastepniedziekujgsobie za rozmowe i szukaja kolejnej osoby. W nowe;j
parze odpowiadajg na dalsze pytanie. W trakcie zabawy uczestnicy odpowiadajg na od szesciu do o$miu pytan—za
kazdymrazemstuchajgodpowiedziinnejosoby.

Przedrozpoczeciem podawaniatematow podkresl, zerozmowyw ramach ,Szybkichrandek” mogabycdla

nich punktem odniesienia do utworzenia zespotdw pracujgcych nad wspdélnym projektem —pomogg im sie
lepiej poznad i zdecydowad, z kim beda chcieli tworzy¢ firme, fundacje, produkt.

Ponizej przyktadowe pytania, mozesz zastgpic¢ je swoimi —to Ty znasz uczestnikdw najlepiej i moze dobra¢ pytania
bardziej dopasowane do grupy. Wazne, aby odwotywaty sie one do emocji, planéw i marzen. Oto nasze propozycje:

e  Gdyby$madgtzamieszkaé¢wdowolnymmiejscu naswiecie—jakie bySwybratidlaczego?

e  Gdyby$modgtprzezgodzine porozmawiac¢zdowolng osobgnaswicie—kogo byswybratidlaczego?
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o  Gdybysmiatkogosczegos nauczy¢—czym chciatbys sie ztg osobg podzieli¢?

e Gdybys dysponowat nieskoficzonymi zasobami pieniedzy i nie musiat pracowac —czym bys sie zajat? Nie chodzi
tuoto,jakbysjewydat, tylko o wyjasnienie, co bys zrobit ze swoim czasem.

e Gdybys$dostatgwarancje, ze uda Cisie odnie$é sukces w trzech zawodach—jakie byswybrat i dlaczego?

e Gdyby$mdgtspetniéjedno swoje marzenie —jakie bys wybratidlaczego?

e Opowiedz o swoim sukcesie, zktérego jestes dumny.

e Opowiedz o wydarzeniu, w ktérym wykazates sie odwaga.

e Mozeszzada¢ swojemu partnerowi pytanie, ktére sam wymyslisz.

Pytania warto zadawaé w podanej kolejnosci, gdyz sg utozone od tatwiejszych do trudniejszych. Gdy zaczniesz od
trudnych pytan, mtodziezy moze by¢ trudno sie otworzyc.

Dodatkowe sugestie dla trenera:

» Przed rozpoczeciem ,Szybkich randek” zapytaj uczestnikdéw: ,Po czym poznacie, ze kto$ Was stucha?”.
Kiedy podadzgswoje pomysty, zachedich, by stosowalisie donichwtrakcierozméw w parach. Pozwoli
imto gtebiejizwiekszym pozytkiem przejsé przez proces.

» Zachecuczniow, by podczas rozmoéw w dwdjkach zadbali o to, by znalez¢ komfortowe miejsce do rozmowy
—jaknajdalejodinnychpar(zebyczulisieswobodniewymieniajgcodpowiedzi).

» Ustal zuczestnikami, ze po przeczytaniu kazdego pytania majg 10 sekund ciszy nanamysti dopiero po tym
czasie daj sygnat do rozpoczecia rozmowy.

» Zaznaczprzedrozpoczeciem,Szybkich randek”, ze jesli ktos skoriczy mowic przed uptywem minuty, nalezy
zachowac cisze —gdyz jest to czas tej osoby. Osoba stuchajgca przez minute nic nie mowi, jedynie stucha—
nawet jesli druga osobajuz skonczyta swojg wypowiedz.

4. Wprowadzenie do procesu ,,Odlotowe projekty”

Zapowiedz uczestnikom, ze za moment dobiorg sie w grupy. W tych ekipach w procesie pt. ,,Odlotowe projekty”
beda tworzy¢ firme/projekt/fundacje, ktéra wykorzystuje potencjat cztonkdéw zespotu. Zaznacz, ze praca druzyny
powinna opierac sie na zasadzie synergii: czyli wykorzystywac energie i potencjat pojedynczychosébwewspdinym
dziataniu. Wyjasnij, ze wg tej zasady ci, ktérzy pracujg zespotowo osiggajg lepsze wyniki, niz osoby pracujace
samodzielnie. Synergia pozwala kazdemu wnie$¢ do pracy to, co ma najlepszego, i wykorzystac to na rzecz grupy.
Dzieki temu wspétpraca odbywa sie w duchu postawy

,Wygrana-wygrana”.

Zapowiedz, ze za moment uczestnicy dostang pie¢ minut na to, by dobrac sie w zespoty o dowolnej liczbie uczestnikéw
(jednak nie mniejszych niz dwuosobowe). Kryterium doboru grupy niech bedg ich zainteresowania/marzenia.
Nastepnie zespoty w ciggu kwadransa beda miaty stworzy¢ pomyst na projekt/firme/fundacje, ktéra pozwoli im
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wykorzystywac swoje zainteresowania i plany. Podkresl, ze kazdy z uczestnikdw powinien mie¢ role w tym projekcie
zgodngzjegowewnetrzngmotywacjg dodziatania. Ostatnim etapem pracy bedg prezentacje projektéw i omdwienia,
dlatego kazdy pomyst musi posiada¢ nazwe i opis dziatalnosci. Kazdy zespét dostanie trzy minuty nato, by opowiedzie¢ na
czympolegaprojekti jaka jest rola poszczegdlnych uczestnikdw w nim (za co odpowiadajg).

Dodatkowe sugestie dla trenera:

> Ponizej zamieszczamy opisy kilkunastu projektow, ktére powstaty podczas testowania skryptu w szkotach.
Przed rozpoczeciem dalszych dziatai, mozesz je przeczytac uczestnikom. W przypadku niejasnosci utatwiim
tozrozumienie, o jakiegorodzaju projekty chodzi wtym procesie.

Przyktady projektdw stworzonych przez ucznidw:

»Auto-serwis” — warsztat samochodowy stworzony przez trzech kolegéw, w ktérym jeden bedzie
mechanikiem, drugi bedzie zajmowat sie obstuga klientéw, atrzeci zadba o reklame i marketing.

= Firma robotyczno-informatyczna” — firma, ktéra bedzie produkowata roboty-ttumaczy. Bedg one
rozstawione na ulicach wiekszych miast na catym swiecie, aby pomagac turystom. Autorkami sa dwie
dziewczyny: jedna z nich zajmie sie programowaniem (gdyz interesuje sie informatyky), za$ druga
ttumaczeniami(gdyz interesuje sie jezykamiobcymi).

=, Zyciebezwstydu” —fundacja pomagajacg osobom znadwagga. Chca jg zatozy¢ cztery dziewczyny: jedna z
nich zajmie sie promocjg i marketingiem, kolejna pomocg psychologiczng (gdyz wprzysztoscichce
zostac psychologiem), nastepna utozy plantreningdw (poniewaz planuje zosta¢ trenerem osobistym), zas
ostatniazadbaozdrowe stodycze (gdyzinteresujessie cukiernictwem).

= Prawo-fryz” — zaktad, w ktédrym mozna skorzystac z ustug adwokata, a w miedzyczasie zmienic fryzure.
Planujg go zatozy¢ dwie dziewczyny: jedna z nich chciataby zosta¢ adwokatem, druga fryzjerka.

= Organiczne biokosmetykiprzysztosci” —trzy kolezanki planujgce zajmowad sie wizazem stworzyty pomyst
nafirme produkujacgkosmetyki.lchflagowe produktyto:,Pedzlezwtosiajednorozca”,

»Pomadka z r6z” oraz ,Peeling konopny”.

,Nastepcy ortow Nawatki” — dwdch kolegéw (pasjonatow pitki noznej) postanowito zajgc sie
szkoleniem mtodych pitkarzy. W ramach swojej inicjatywy organizujg treningi, wyjazdy na
zgrupowania zdoswiadczonymitrenerami, budujg wtasny osrodek szkoleniowy.

Na powyzszych przyktadach dobrze widaé idee ,, Odlotowych projektéw” — kazdy wnosi swoje
zainteresowania i plany, a z nich powstaje przedsiewziecie tgczace pasje kazdej z osdb.

Odlotowe projekty potrafig czasem by¢ bardzo odlotowe — czego przyktadem jest ponizszy pomyst:
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= _El Muczamabra” badz tez , Projekt Meeee 1” albo ,Mucéka 007" — czterech kolegédw postanowito
stworzy¢ koze do zadan specjalnych. Tu cytat ze stworzonego przez nich opisu: ,Niby zwyczajna koza, ale
cokryjesie wjejwnetrzu? Koza zostata stworzona do tajnych dziatan zbrojnych. Posiada ona:miotaczognia,
laser w oczach, ostre zeby z tytanu do przegryzania czotgéw, dwa dziatka kal. 20 mm.” Podziat zadan dla
czterech cztonkdw zespotu: dobdr gatunkowy i hodowla, uzbrojenie i wyposazenie kozy, dystrybucja
miedzynarodowa, pomystodawca projektu.

4. Dobranie sie przez uczestnikow w zespoty

Zapowiedz, ze teraz uczestnicy majg czas na utworzenie zespotéw projektowych. Przypomnij, ze ,Szybkie randki”
pozwolity im juztroche sie poznaciprzed sobg otworzy¢. Jesli jednak potrzebujg porozmawiaé ze sobg i dowiedzieé sie
czegos wiecej o swoich zainteresowaniach/marzeniach, to teraz na rozmowy i dobranie sie w zespoty uczestnicy
majq jeszcze trzy minuty.

Jesliokaze sie, ze po utworzeniu zespotdw zostata samotna osoba/osoby, nie wymuszaj na nich szybkiej decyzji. Mozesz
zachecic je do porozmawiania z kazdg grupa o tym, nad jakim projektem pracujg — niech sprébuja dotaczyé doprojektu,
ktéry wyda im sie najciekawszy. Problem ze znalezieniem miejsca dla siebie czesto wynika z tego, ze kto$ nie ma
sprecyzowanych planéw i nie wie, jaki wktad moze wnies¢ w projekt. Wtedy warto zachecié, zeby dofaczy¢ do
interesujacego projektu, a w trakcie prac na pewno znajdzie sie zadanie, ktérego dana osoba bedzie chciata sie
podjac.

5. Przygotowanie projektu

Zapowiedz uczniom, ze wiasnie rozpoczyna sie 15 minut, podczas ktérych zespoty majg wymysli¢ projekt i przygotowac
jego prezentacje. Przypomnij, ze prezentacja pomystu kazdego zespotu musi sie zamknga¢ wtrzech minutach, nastepnie
kazdyzcztonkéw grupy madodatkowg minute naopowiedzenie o swojejroli wrealizacjitegoprojektu(podkresl,zeoba
elementy—zespotowyiindywidualny—sgobowigzkowe).

W trakcie pracy zespotéow nad projektami, co kilka minut przypominaj uczestnikom, o ilosci czasu, ktora zostatado
konfcazadania.Mozesztezsprawdzié,czywszyscydobrzerozumiejgpolecenieiprzypomnieé,ze poza ogdlng prezentacjgy
pomystu kazdy bedzie musiat opowiedzie¢ o swojejroliizadaniachw projekcie.

6. Prezentacja projektu

Zapraszaj kolejne zespoty na srodek klasy, aby zgodnie z ustalong strukturg zaprezentowaty wymyslony przez siebie
projekt. Pilnuj czasu trwania wystgpienia. Po prezentacji zapytaj publicznosé, czy ma pytania do danego projektu. Na
koniec rozmowy nagrodzicie prezentujacy sie zespdt brawami. Mozesz tez spytac te grupe: ,Ktéry zespot teraz
zapraszacie do prezentacji?”. W ten sposdb to uczniowie sami wyznaczg kolejnosé.
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7. Omowienie zajec

Zapros$ uczniéw do tego, by podzielili sie obserwacjami i wnioskami poczynionymi w trakcie zaje¢. Mozesz
postuzy¢ sie w tym celu ponizszymi pytaniami:

- Jakie wnioski wyciggneliscie z tego procesu?

- Czy co$ Was w nim zaskoczyto?

- Jak sie Wam pracowato w grupach?

- Jakiekorzyscidajewspdtpracazinnymiprzytworzeniuprojektu?Zjakimitrudnosciamisiewigze?

- Jak do tworzenia projektdw przydaty sie wczesniejsze zajecia (,Moja droga”, ,Wygraj, ile sie

da”)? Inne pytania ktore pomogg uczestnikom dokonac refleksji nad procesem:

- Jakiepasje,zainteresowaniaiswojemocnestrony(predyspozycje)uswiadomitessobiepodczastychzajec?
- Co podczas pracy na lekcji pomagato Ci uruchamiac kreatywnos¢?

- Jakiwptyw naTwoje pomysty miataobecnoséinnychoséb o podobnychzainteresowaniach?

- Cojestwazne, aby pracabyfaekscytujgcymelementem dorostegozycia? Oczymtrzebapamietac, abyto
0siggnac?

Mozesz tez zaprosi¢ uczniéw do zadania podsumowujgcego udziat w catym module. Popros, by stworzyli
zestaw porad zwigzanych z wyborami zawodowymi.
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Dodatek

Oto niektore uwagi, wnioski i spostrzezenia treneréw, doradcow zawodowych i ucznidow testujacych skrypty,
ktorepojawitysienaetapieprototypowaniaitestowania.Zostatyonanastepnie zaimplementowane do
ostatecznej wersji skryptow.

- Zasugerowano, bywzajeciachuzycidentyfikatoroworaznumerkdéw przedkazdymuczestnikiem.

- Dodanodokazdegodziataniawskrypcieczastrwaniaposzczegélnegoelementuorazczas, ktéryminat
od poczatku zaje¢, tak by prowadzgcy miatlepszg kontrole nadich przebiegiem.

- Wprowadzono sugestie, by na poczatku modutu przeprowadzi¢ zabawe ruchowsa.

- Pogrze ,Wygrajile sie da!” dodano ¢wiczenie ,Niewidomi i przewodnicy” ktdrego zadaniem
jest roztadowac emocje powstate w wyniku gry.

- Dodanosugestieodnosnie,, Szybkichrandek” dotyczacezakazurozmdworazczasunanamyst.
- Uproszczony zostatschemat przebiegu zaje¢ w przypadku wszystkich trzech modutéw.

- W catej symulacji,,Moja droga” zmienione zostaty nazwy: ,Moja Pasja” na,,Moje Zainteresowania”
oraz

,Moje $55” na ,,Moje Pienigdze”.

- Wprowadzony zostatopis 5 styléw gry, ktére najczesciej przyjmujg uczestnicy symulacji.

I’I

- Do skryptu,, Wygrajile sie da!” zostat dodany mechanizm ,rund specjalnych” pomagajacy wptywac

na nieprzewidziane sytuacje wgrze.

- Znaczacym modyfikacjom poddanazostataczesé dotyczacaszkolerasystentdwiich obowigzkéw
w trakcie ,,Wygrajile sie da!”

- Dodane zostato opisy przyktadowych ,,Odlotowych projektéw”, tak by prowadzacy i uczestnicy mogli
sie nimi zainspirowac.

- Niedos¢jasno zostato omdéwione —orazzaznaczone w materiatach dla uczestnikdw - znaczenie kapitatu
czerwonego i zielonego przez co symulacja stata sie gonitwg w pogoni za jak najwiekszym zyskiem bez
kontekstu wyboréw edukacyjno-zawodowych.

W efekcie trenerzy zdecydowali sie wprowadzi¢ te zmiane do skryptu zaje¢, gdyz doradcy prowadzacy
zajecia powinni wskazaé na to, ze kapitat zielony to dobre relacje z innymi, satysfakcja i duma z pracy oraz
inwestowanie przede wszystkim w swojg pasje, za$ kapitat czerwony to skupianie sie przede wszystkim na
zarabianiu jak najwiekszych pieniedzy bezwzgledunapredyspozycjeizainteresowania.

- Obawy wzbudzit arkusz kalkulacyjny stosowany w symulacji, a przede wszystkim wprowadzanie do
niego danych. Trenerzy zdecydowali, ze potrzebujg lepiej dopracowac opis wprowadzania danych, tak,
by skrypt nie pozostawiat zadnych watpliwosci co do tego co i jak nalezy robic.

- Doradcy obserwujac przebieg rozgrywki byli zaniepokojeni iloscig elementdw, ktdre sktadaty sie na gre
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»Wygrajilesie da!”, jednak dowiedziawszy sie, ze wszystko jest doktadnie opisane w skrypcie uznali, ze osoby
korzystajace ze skryptu bede potrafity poprowadzié jg samodzielnie.

- Wérdd doradcéw panowato przekonanie, ze mtodziez nie wymysli ciekawych projektow. Jednak
wszyscy byli zaskoczeni kreatywnoscig ucznidw i poziomem ich projektéw. Obawy okazaty sie
bezpodstawne.

- Zwrécono uwage, ze warto zawrze¢ w skrypcie wskazowke, by w takcie pracy nad projektami
prowadzgcy dogladat od czasu do czasu zespotdw i sprawdzat postepy ich pracy oraz przypominat, ze
ich zadaniem bedzie zaprezentowanie projektu oraz oméwienie przez kazdego jego roli w projekcie. Ta
ostatnia rzecz miata tendencje do umykania uczestnikom.

- Dodanosciggedlaprowadzacegozajecia, ktérapomozeprzy prowadzeniugry, procesuisymulacji.

III

- Dodano tabele pomagajacg podzieli¢ klase na grupy podczas gry ,,Wygrajile sieda

- Potaczono omdwienie karty do gry ,,Wygraj ile sie da!” z demonstracjg przyktadowej rundy
oraz wtgczono je do skryptu, gdyz dotad byty w osobnym pliku.

- Potrzebne jest wyrazne podkreslenie, ze kapitat uzyskany w danej rundzie ,,Mojej drogi” dodaje sie
do juz posiadane kapitatu.

- Prowadzacych, po danej rundzie ,,Mojej drogi” mozna oklaskiwac.

- Dobry efekt daje obserwowanie poszczegdlnych uczestnikdw i nawigzywanie do przebieguich
gry podczas omowienia, pytanie ich o ich strategie i przemyslenia.

- Nalezy wykazaé cierpliwos¢ woczekiwaniu nawnioskiwyciggane przezklase, atakze wskazywane przez

uczestnikow przyktadyzzyciapotwierdzajgcezasadyodkrytewgrze. Wartotezmieéplanawaryjny(swoje

przyktady) jednak najpierw nalezy wyczekadé, az uczniowie podadzg najpierw swoje. Warto tez uzywac
pytan pomocniczych, naprowadzajacych, np. ,Kto z waszych znajomych lubi swojg prace? Jaka byta jego
historia?”

- Jesli po przeprowadzeniu gry zostanie wolny czas, warto doda¢ do skryptu pomysty na gry i
procesy pozwalajgcy go zagospodarowac.

- Gra ,,Wygrajile sie da!” jest najtrudniejsza do poprowadzenia z catego skryptu.
- Kazdy trener potrzebuje znalezé swaj styl trenerski.

-W symulacji ,Moja droga” waine jest przeprowadzenie rundki testowej: rzut kostky przez
prowadzgcego i omoéwienie na przyktadzie - ile w danym przypadku zyska osoba, ktéra postawita na
zieloneaile osoba,

ktdra postawita na czerwone.

- W trakcie ,Szybkich randek” wprowadzono zasade ,10 sekund ciszy na zastanowienie po
ustyszeniu pytania” - rdwniez dobrze sie sprawdzito.

- Potrzebnejestkétkopodsumowujgce zajecianakoniec(gdziekazdyuczestnikméwikilkastow odsiebie
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na temat tego, co wynosi z zajec).

- Ciekawe sformutowanie: ,Zielone procentuje, a czerwone tylko sie dodaje.”

- W skrypcie nalezy umiesci¢ wazna notke dla wprowadzajgcego wyniki do arkusza, aby dokonywat
na biezgco zapisywania obecnego stanu pracy.

- Prowadzgcy podczas wprowadzania uczestnikdw w zasady, gdy powinien zaznaczyé, iz jakakolwiek
komunikacja miedzy zespotami w trakcie ,Wygraj ile sie da” (poza wyznaczonymi momentami)
moze zniszczy¢ sens gry, zdobyte doswiadczenie i zabawe sobie orazinnym.

- Prezentowanie ,Odlotowych projektéw” powinno odbywaé sie na srodku co tworzy
dodatkowa mozliwos¢ dla uczestnikdw, aby pocwiczyé umiejetnosci wystgpien
publicznych.

- Nalezy zwrdci¢ uwage, by prowadzacy omawiajac ,Mojg droge” postugiwat sie
podsumowaniem wynikéw znajdujgcym sie na poczatku tabeli wynikéw.

- Warto w oméwieniu ,Mojej drogi” zwréci¢ uwage na motywacje diugofalowy (pasja) i
krétkofalowg (pienigdze).

- Sygnalizowanie zmiany partneralubroliw parze podczas ,Szybkich randek” moze odbywac sie
za pomocy uderzanego dzwonka.

- Nalezydodacdinformacje doskryptuotym, zewynikigrupy w, Wygrajilesieda!” bedgw zakresieod
+100 do —400.
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