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SCENARIUSZ GRY NR 1.
DLA 0SOB W WIEKU 16 +

Gra symulacyjna nr 1: DYSKUSJA GRUPOWA Z PRZYDZIELONYMI ROLAMI pt. ,GAMIX”

Cel gry: obserwacja i rozpoznanie cech, zwigzanych z umiejetnoscia wspotpracy i

przywodztwa. W trakcie gry obserwowane s3 takie umiejetnosci, jak:

- asertywno$¢, czyli umiejetno$¢ dbania o wtasne dobro/ interesy z zachowaniem

szacunku granic drugiej osoby,
- komunikacja w grupie,
- kreatywno$¢ w poszukiwaniu rozwigzan,

- poczucie odpowiedzialnosci za grupe, jej integracje oraz dobro poszczegélnych

cztonkdéw grupy,

- aktywno$¢ i zaangazowanie,

- komunikacja,

- poszukiwanie wspdlnych rozwigzan, uwzgledniajacych interesy réznych cztonkéw
grupy przy zachowaniu dazenia do realizacji wspolnego celu (dbato$¢ o innych w grupie,
ich interesy oraz realizacje celu).

Gra symulacyjna nr 1. jest przeznaczona dla grupy 4-osobowej (dalej: Uczestnicy),
homogenicznej pod wzgledem wieku, zr6znicowanej lub homogenicznej pod wzgledem

pici. Czas trwania gry: 15 minut. Cato$¢ powinna by¢ nagrywana w formie audio i video

w celu mozliwosci pdzniejszego odtworzenia i analizy symulacji, alternatywa dla
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nagrywania kamerg, moze by¢ nagrywanie w formie audio (dyktafon) i rownoczesna
obserwacja zachowan Uczestnikéw gry przez Obserwatoréw. Wéwczas, co najmniej
dwoch (optymalnie, jesli Obserwatorow jest czterech, czyli tylu, ilu Uczestnikow gry)
Obserwatorow sporzadza notatki w trakcie trwania gry, odnotowujgc wszystkie
zachowania kazdego z Uczestnikéw z osobna (na jednego Obserwatora przypada dwoch
Uczestnikow). Cato$¢ koordynowana jest przez osobe prowadzaca zajecia (dalej:

Prowadzacy), czyli nauczyciel, doradca zawodowy, osoba przygotowujgca warsztaty.

w w Uczestnicy: wiek ponad 16 lat, gra w grupie 4-osobowej, pte¢ bez
znaczenia (role w grze sg rozpisane na pte¢ meska i zenska).

Czas trwania gry: 15 minut (przerwac¢ po uplywie wyznaczonego
czasu).

Warunki: nagrywanie audio lub wideo.

L. o

Warunki: obserwacja przez 2-4 Obserwatoréw; podanie instrukgc;ji i
podsumowanie przez prowadzacego.

Prowadzacy przeszedt uprzednio szkolenie w zakresie rozumienia kompetencji
spotecznych (patrz - ,Podrecznik dla diagnostéw”). Obserwatorzy przeszli uprzednio
trening/ warsztaty na temat kompetencji spoteczno-emocjonalnych (potrzebne do
wypetnienia ,Arkusza obserwacji” oraz refleksji nt. procesu obserwacji Uczestnikow
podczas gry).

g Warunki: gra moze by¢ przeprowadzana zaréwno w pomieszczeniu, jak

,na Swiezym powietrzu”. Warunki: dyskusja ,po”, w ktérg moderuje prowadzacy,
a uczestniczg w niej zarowno Obserwatorzy, jak i Uczestnicy.
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KROK 1:

Uczestnicy gry zasiadajag przy wspolnym stole. Kazdy z nich otrzymuje taka samg

instrukcje:

JesteScie zgranym zespotem (Pawel, Ilona, Grzegorz, Beata), znacie sie od pieciu lat,
niektorzy nawet dtuzej, lubicie sie i pomagacie sobie wzajemnie. Pracujecie obecnie
razem w Swiezo zatozonej przez was firmie o nazwie Gamix. Firme zatozyliScie wspoélnie
w ramach w ramach start-up’u, czyli z funduszy dla poczatkujgcych firm. Warunkiem jej
utrzymania jest zaprezentowanie sie na targach informatycznych, gdzie przedstawicie
swoja oferte i macie nadzieje znalezienia kontrahenta na wasz sztandarowy produkt, gre
o nazwie ,The Company”. Jest to gra edukacyjna, przedstawiajaca kolejne kroki
zaktadania wiasnej firmy. Po zalogowaniu sie, gracz moze przej$s¢ wirtualnie kolejne
etapy planowania strategicznego i zakladania wtasnego przedsiebiorstwa. Targi
informatyczne juz za miesigc, a gra jeszcze nie ma ostatniego modutu, odpowiedzialnego
za krok pt. ,Prezentacja”. W ramach tego kroku gracz moze przygotowac prezentacje
multimedialng swojego przedsiebiorstwa dla przysztych klientéw/ kontrahentow.

Zadanie: Co zamierzacie zrobi¢ w sprawie targow? W jaki sposob rozdzielicie zadania
przy organizacji stoiska na targach oraz sfinalizowania gry ,The Company”?

KROK 2:

Kazdy z Uczestnikow otrzymuje dodatkowa, indywidualng instrukcje w osobnej
kopercie. Dodatkowa instrukcja zawiera opis szczeg6lnej sytuacji danej osoby, ktéra

moze utrudni¢ ustalenia co do udziatu w targach.
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Pawet: jestes osobq odpowiedzialnq za informatycznq strone gry ,The Company”. Tak sie
sktada, Ze dotqd nie przygotowates ostatniej czesci, modutu, dotyczqcego etapu pt.
»Prezentacja”, poniewaz twoja motywacja do pracy w Gamix zmalata, gdyz niedawno
zaproponowano ci prace w miedzynarodowej korporacji informatycznej Microtech. W
Microtech mdgtbys zarobié trzykrotnie wiecej w stosunku do wynagrodzenia, jakie
otrzymujesz w Gamix. Zastanawiasz sie, jak powiedzie¢ swoim wspétpracownikom, ktérych
zresztq lubisz, Ze nie chce ci sie juz pracowa¢ nad grq i najchetniej odszedtbys z firmy.

Ilona: jestes grafikiem komputerowym, od dawna pasjonuje cie pisanie i testowanie gier,
jestes bardzo zaangaZowana w swojq prace i zalezy ci na tym, aby dobrze wypas¢ na
targach informatycznych. Ostatnio jednak przezywasz kryzys w swoim zwiqzku z
partnerem — Mackiem, ktory stracit prace w poteznej miedzynarodowej korporacji
Microtech (chodzito o to, Ze nie chciano zgodzi¢ sie na realizacje jego samodzielnych
pomystow). Mimo, Ze jest cenionym informatykiem z doswiadczeniem w pisaniu gier
komputerowych (pomagat ci w twojej firmie przy programowaniu gry ,, The Company”), nie
moze obecnie znaleZ¢ zatrudnienia. Nie wiesz jak mu pomdc.

Beata: jestes odpowiedzialna za kwestie handlowe i marketingowe firmy Gamix. Bardzo
denerwujesz sie tym, ze zespot nie zdqzy na czas przygotowac gry ,The Company”. Jesli nie
dojdzie do prezentacji waszego produktu, mate sq szanse na to, Ze wasza firma nadal
bedzie funkcjonowad. Masz jeszcze spory budzet (ok. 2000 pln) przeznaczony na szkolenia
dla pracownikéw, ale z pensjami bedzie juz w tym miesiqgcu krucho, jesli nie znajdzie sie
zaden kontrahent na waszq gre podczas targéw informatycznych. Ostatnio dowiedziatas
sie, ze firma Microtech, ktdra jest poteznqg miedzynarodowq korporacjq informatyczngq jest
zainteresowana nowymi produktami informatyczno-edukacyjnymi, czyli takimi jak gra
»The Company”. Zastanawiasz sie, czy nie bytoby warto przedstawic oferty waszego
produktu dla Microtech. Moze Microtech zaproponowatby duzq stawke za wasz produkt?
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Grzegorz: jestes testerem gier komputerowych, w firmie Gamix wspotpracujesz z innymi
przy stworzeniu gry ,The Company”. Twoim zadaniem jest sprawienie, aby gra stanowita
catosé¢ i dobrze ,chodzita”, tj. aby przejscia z jednego etapu do drugiego byty ptynne i
powigzane ze sobq. Martwi cie to, Ze dotqd nie jest gotowa ostatnia czes¢,, The Company”,
czyli etap , Prezentacja”. Problem polega na tym, ze mimo, iz zapewniasz swoich kolegéw z
Gamix, Ze nad wszystkim panujesz, nie masz pojecia jak stworzy¢ ten ostatni modut.
Potrzebne bytoby ci tygodniowe szkolenie, ktdre na rynku kosztuje okoto 2000 pln. Nie sta¢
cie jednak na nie i dlatego rozwazasz zapisanie sie na szkolenie do poteznej
miedzynarodowej korporacji Microtech, ktéra jednak chce abys w zamian odpracowat u
nich przy jednym z projektéw, ktory przygotowujq na targi informatyczne i abys wszedt w
sktad ich zespotu podczas targéw. Nie wiesz, czy sie na to zdecydowad, w koncu
przedstawienie gry ,The Company” na targach informatycznych to jedyna szansa na dalsze
istnienie firmy Gamix.

Do obserwacji proponowany jest zamieszczony ponizej ,,Arkusz obserwacji”.




ARKUSZ OBSERWAC(]I

(,Dyskusja grupowa z przydzielonymi rolami”)

Cecha

Stopien obserwacji na skali 1-5 pkt.
1 - zachowanie nie wystgpito
2 - zachowanie stabo zauwazalne
3- zachowanie wystepuje w stopniu
umiarkowanym
4 - zachowanie rozwiniete
5 - zachowanie dominujace (mistrzostwo)

Notatka

KOMUNIKACJA 1 ZAANGAZOWANIE

Przystuchuje sie wypowiedziom innych

1 2 3 4 5

Odnosi sie do wypowiedzi innych os6b

1 2 3 4 5

Zadaje pytania

1 2 3 4 5

EMPATIA

Dba o interesy innych

Zgadza sie z innymi

Dba o to, aby wszyscy mieli mozliwo$¢
wypowiedzenia sie

ORGANIZACJA

Podsumowuje wypowiedzi innych

1 2 3 4 5

Ustala regutly dyskusji

1 2 3 4 5

Pilnuje czasu

Przypominanie o celu zadania




AUTOPREZENTACJA I ASERTYWNOSC

Prezentuje wlasne cele 1 2 3 4 5
Us$miecha sie do innych (wywiera pozytywne 1 2 3 4 5
wrazenie na innych)

Wypowiada sie w spos6b pewny 1 2 3 4 5
Dazy do realizacji wiasnych celow 1 2 3 4 5

WSPOLPRACA

Aktywnie uczestniczy w pracach grupy 1 2 3 4 5
Uzaleznia realizacje wtasnego celu od realizacji 1 2 3 4 5
celow innych

Nawiazuje dialog z innymi 1 2 3 4 5

PRZYWODZTWO

Zabiera gtos/ uczestniczy w dyskusji 1 2 3 4 5
Kieruje dyskusja 1 2 3 4 5
Udziela gtosu innym 1 2 3 4 5
Wytrwale dazy do osiaggniecia celu 1 2 3 4 5
Inne osoby przyjmuja jego/ jej propozycje 1 2 3 4 5
Jest zadowolony/a z realizacji wspo6lnego celu 1 2 3 4 5
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Pytania, jakie warto zada¢ Uczestnikom po zakonczeniu gry przy okazji dyskus;ji

podsumowujacej:

v

AN

DN NI NN

Czy udato sie wam ustali¢ kolejne kroki w sprawie przygotowania gry , The
Company”?

Czy kazdy z was wie, co musi zrobi¢, abyscie mogli zaprezentowac waszg oferte
podczas targéw informatycznych?

Czy kazdy z was jest zadowolony z przyjetego rozwigzania?

Czy kazdy z was podzielit sie wszystkimi informacjami, jakie posiadat na temat
swojej sytuacji? Jesli tak/ nie, to jak to wptyneto na ostateczne rozwigzanie?
Jaka strategie przyjeliScie wzgledem firmy Microtech?

Czy uwazacie, ze uda sie rozwing¢ waszg firme?

Co najwiecej sprawito wam trudnosci? Dlaczego?

Czy, jesli byScie mieli jeszcze raz przejs$c te gre, to zrobilibysScie co$ inaczej? Co
konkretnie?




