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SCENARIUSZ GRY NR 2.
DLA 0SOB W WIEKU 16 +

Gra symulacyjna nr 2: ROZUMIENIE 1 ROZWIAZYWANIE KONFLIKTOW pt. ,Samochéd
stuzbowy”

Cel gry: obserwacja i rozpoznanie wsrdéd uczestnikow gry cech, zwigzanych z
kompetencja rozwigzywania konfliktow. W trakcie gry obserwowane sg takie

umiejetnosci jak:

- rozumienie sytuacji spotecznych, dazenie do pelnego zrozumienia (versus bazowanie
na szczatkowych informacjach opartych na emocjach i ,czarno-biatym” postrzeganiu

rzeczywistosci),
- umiejetnos¢ dostrzegania cudzej perspektywy,
- wrazliwo$¢ spoteczna/ empatia,

- asertywnos$¢, czyli umiejetno$¢ dbania o wilasne dobro/ interesy z zachowaniem

szacunku granic drugiej osoby,

- umiejetno$ci mediatorskie (bezstronnos$¢, nakierowanie na proces w dazeniu do

rozwigzania konfliktu, ktore satysfakcjonowatoby strony zaangazowane w konflikt),
- komunikacja,
- analityczne mysSlenie.

Gra symulacyjna nr 2. jest przeznaczona dla 2 os6b (dalej: Uczestnicy), z czego jedna

osoba przyjmuje role dyrektora, druga za$ pracownika. Uczestnicy mogg by¢ tej samej
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ptci, badZ réznej, wazne jest zachowanie homogeniczno$ci wieku (dopuszczalne

maksymalnie 2 lata r6znicy). Czas trwania gry: 15 minut.

Cato$¢ powinna by¢ nagrywana w formie audio i video w celu mozliwosci pézZniejszego
odtworzenia i analizy symulacji, alternatywa dla nagrywania kamerg, moze by¢
nagrywanie w formie audio (dyktafon) i réwnoczesna obserwacja zachowan
uczestnikéw gry przez Obserwatoréw. Wéwczas, co najmniej dwéch Obserwatoréow
sporzadza notatki w trakcie trwania gry, odnotowujac zachowanie kazdego =z

uczestnikow z osobna (na jednego Obserwatora przypada jeden Uczestnik).

Przebieg gry jest koordynowany przez osobe prowadzaca zajecia (dalej: Prowadzacy),

czyli nauczyciel, doradca zawodowy, osoba przygotowujaca warsztaty.

'i' * Uczestnicy: wiek 16+, 2 Uczestnikow, pte¢ bez znaczenia, w tym
samym lub zblizonym wieku.
Czas trwania gry: 15 minut (przerwac po uptywie wyznaczonego
czasu).
@ Warunki: nagrywanie audio lub wideo.
& Warunki: obserwacja przez 2 Obserwatorow; podanie instrukc;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 Uczestnikéw
podczas gry).

Warunki: gra moze by¢ przeprowadzana zaréwno w
peéthieszczeniuy, jak ,na S$wiezym powietrzu”. Warunki: dyskusja ,po”, w ktéra moderuje
Prowadzacy, a uczestnicza w niej zaréwno Obserwatorzy, jak i Uczestnicy.
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KROK 1:

Uczestnicy gry siadajg na krzestach naprzeciw siebie (dobrze, jesli pomiedzy krzestami
zachowany jest co najmniej piecdziesieciocentymetrowy odstep, co pozwoli na
swobodng komunikacje bez zaznaczania przewagi ktéregokolwiek z Uczestnikéw gry).
Prowadzacy informuje Uczestnikéw, ze zaraz przyjma role pracownikow firmy
zajmujacej sie dystrybucja towaréw spozywczych (rozwozenie produktéow do sklepow
spozywczych). Jeden z Uczestnikow wrcieli sie w role dyrektora, drugi za$ w role

pracownika.

KROK 2:

Kazdy z Uczestnikdéw otrzymuje jeden z ponizszych opiséw wtasnej roli.

Dyrektor: Dzisiaj rano dowiedziatas/ dowiedziate$ sie, Zze twoj pracownik Jan (Janina)
Kowalski/a powaznie uszkodzit/a jeden z dwoch samochodéw dostawczych, przez co
musisz wstrzymac¢ dostawe towaru do potowy twoich klientow (sklepéw spozywczych)
przez okres naprawy. Sg to oczywiste straty finansowe. Jeste$ zdenerwowany/ a, musisz
wyjasnic te sytuacje z pracownikiem. Zastanawiasz sie jak rozwigzac te sytuacje, czy i w
jaki sposéb ukara¢ pracownika?
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Janina/ Jan Kowalska/i: Zostatas/te§ wezwany przez dyrektora do jego gabinetu celem
wyja$nienia tego, jak doszto do uszkodzenia firmowego samochodu dostawczego.
Dyrektor jest prawdopodobnie bardzo zdenerwowany i zly na ciebie. Wiesz, Ze nie
mozesz powiedzie¢ prawdy, poniewaz zaszkodzitby$ tym swojemu koledze Henrykowi
Nowakowi. Z Henrykiem Nowakiem kolegujesz sie odkad przyszedte$ do firmy, to on
wdrozyt cie do pracy, nauczyt wszystkiego.

Obecnie Henryk przezywa trudne chwile, poniewaz tydzien wcze$niej dowiedziat sie, ze
u jego zony, zdiagnozowano raka. Zona Henryka réwniez pracuje w firmie, w ktérej
jeste$ zatrudniony, jednak dotad nie chciata méwi¢ o swojej chorobie i zachowuje sie
tak, jakby nic sie nie stato. Z informacji od jej meza, Henryka Nowaka, dowiedziate$ sie,
Ze jego zona obawia sie, Ze jak wszyscy dowiedzg sie o jej chorobie, zaczng jej wspébiczug,
a moze nawet Dyrektor zechce ograniczy¢ jej obowiazki zawodowe, a obecnie jak nigdy
wcze$niej, potrzebuje pieniedzy na operacje zagranica.

Henryk podpadt juz wcze$niej dyrektorowi, witasnie wtedy, jak dowiedziat sie o
chorobie Zony. Zawalit wéwczas wazny kontrakt z klientem. Dyrektor grozit mu nawet
zwolnieniem z pracy.

W dniu wczorajszym, Henryk jadac do klienta z towarem wjechatl do rowu i troche
porysowat samochdd, wiedziat jednak, ze uda mu sie go naprawi¢, nie moéwigc nic
dyrektorowi, poniewaz jego szwagier ma warsztat samochodowy i zajmuje sie
lakiernictwem. Poprosit cie, aby$ przyjechat/a na miejsce drugim z firmowych
samochoddéw dostawczych i mu pomogt/a, na co sie zgodzite$/tas. Przepakowaliscie
towar i wszystko bytoby w porzadku, gdyby nie fakt, ze w drodze do warsztatu szwagra
Henryka Nowaka, miate$/ta$ kolizje z innym samochodem. Tym razem uszkodzenia
samochodu okazaty sie powazne, poza tym na miejsce sttuczki zostata wezwana policja.

Samoch6d zostat odholowany do firmowego warsztatu samochodowego.
Prawdopodobnie za naprawe potraca ci z pensji. Co powiesz dyrektorowi? Jak wyjasnisz
te sytuacje?

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




ARKUSZ OBSERWAC(]I

(Gra symulacyjna nr 2, pt. ,Samoché6d stuzbowy”)

Cecha Stopien obserwacji na skali 1-5 pkt. Notatka - opis zaobserwowanego
1 - zachowanie nie wystapito zachowania

2 - zachowanie stabo zauwazalne

3- zachowanie wystepuje w stopniu
umiarkowanym

4 - zachowanie rozwiniete

5 - zachowanie dominujgce (mistrzostwo)

KOMUNIKACJA 1 ZAANGAZOWANIE

Uwazne stucha wypowiedzi drugiej osoby 1 2 3 4 5
Odnosi sie do wypowiedzi drugiej osoby 1 2 3 4 5
Zadaje pytania 1 2 3 4 5
Wypowiada sie w sposéb zrozumiaty 1 2 3 4 5
WSPOLPRACA

Okazuje che¢ rozwigzania konfliktu 1 2 3 4 5
Dazy do osiggniecia zaré6wno wtasnego celu, jak 1 2 3 4 5
i celu drugiej strony konfliktu

Jest zadowolony/a z osiggniecia porozumienia 1 2 3 4 5

EMPATIA

Dba o interesy drugiej osoby 1 2 3 4 5

Zlezy mu/ jej na zgodno$ci 1 2 3 4 5




Zacheca drugg osobe do petnej wypowiedzi

1

2

3

4

5

AUTOPREZENTACJA i ASERTYWNOSC

Dazy do realizacji wlasnego celu 1 2 3 4 5
Us$miecha sie do rozméwcy (wywiera 1 2 3 4 5
pozytywne wrazenie na rozmowcy)

Zachowuje sie pewnie 1 2 3 4 5
Wypowiada sie w spos6b zdecydowany 1 2 3 4 5

ORGANIZACJA

Podsumowuje wypowiedzi/ parafrazowanie 1 2 3 4 5
Ustala zasady rozmowy 1 2 3 4 5
Pilnuje czasu 1 2 3 4 5
Przypomina o celu zadania 1 2 3 4 5

POROZUMIENIE W KONFLIKCIE

Wykazuje zainteresowanie argumentami 1 2 3 4 5
drugiej strony

Odkrywa wszystkie fakty (co sie wydarzyto z 1 2 3 4 5
zong Nowaka, porysowanie samochodu przez

Nowaka)

Osigga porozumienie (,wygrany/ ,wygrany”) 1 2 3 4 5
Wytrwale dazy do rozwiazania (nie przerywa 1 2 3 4 5

zadania)
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Pytania, jakie warto zada¢ Uczestnikom przy okazji dyskusji podsumowujacej, po

zakonczeniu gry:

v
v

Czy udato sie wam dojs$¢ do porozumienia?

Czy kazdy z was jest zadowolony z przyjetego rozwigzania? Jesli tak/ nie, to
dlaczego?

Czy kazdy z was wie, co musi zrobi¢, aby$cie mogli rozwigzac te sytuacje?

Czy kazdy z was podzielit sie wszystkimi informacjami, jakie posiadat na temat
swojej sytuacji? Jesli tak, nie, to dlaczego? W jaki spos6b wptyneto to na
ostateczne rozwigzanie?

Co najwiecej sprawito wam trudnosci? Dlaczego?

Czy, jesli byScie mieli jeszcze raz przejsc te gre, to zrobilibyScie co$ inaczej? Co
konkretnie?




