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SCENARIUSZ GRY NR 7.
DLA 0SOB W WIEKU 12 - 15 lat (gimnazjum)

Gra symulacyjna nr 7: ANALITYCZNE MYSLENIE I WSPOLPRACA pt. ,Zagadka Einsteina”

Cel gry: obserwacja i rozpoznanie umiejetno$ci wspéipracy oraz analitycznego sposobu

myS$lenia (analizowanie sytuacji). Inne umiejetnosci obserwowane podczas gry:
- umiejetnos$¢ komunikaciji,

- dzielenie sie informacja,

- stuchanie i branie pod uwage innych osé6b i ich rozwigzan,

- wspétdziatanie, tj. podporzadkowanie sie ustaleniom grupy,

- prezentowanie wlasnego zdania/ rozwigzania na forum grupy,

- kierowanie grupa i zdolnosci przywodcze,

- analiza informacji,

- organizacja pracy (wtasna oraz grupy),

- orientacja na zadanie versus orientacja na relacje.

Gra symulacyjna nr 7. jest przeznaczona dla 3-5 oséb (dalej: Uczestnicy). Gra polega na
wspolnym ustaleniu rozwigzania, a nastepnie przeprowadzeniu zadania, ktére moze

zostac rozwigzane w pojedynke, ale tatwiej jest je rozwigza¢ wspdlnie z innymi osobami.
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Cato$¢ powinna by¢ nagrywana w formie audio i video w celu mozliwosci pdzniejszego
odtworzenia i analizy symulacji, alternatywa dla nagrywania kamerg, moze by¢
nagrywanie w formie audio (dyktafon) i réwnoczesna obserwacja zachowan
uczestnikdw gry przez Obserwatoréw. Woéwczas, co najmniej trzech Obserwatorow
sporzadza notatki w trakcie trwania gry, odnotowujac zachowanie kazdego z
Uczestnikdw z osobna (optymalnie, jesli na kazdego Uczestnika przypada jeden

Obserwator).

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

czyli nauczyciel, doradca zawodowy, osoba przygotowujaca warsztaty.

* Uczestnicy: od 3 do 5 Uczestnikéw. Dla wszystkich warunki sg takie

same. Gre mozna zorganizowac w grupie min. 3 oséb.

Czas trwania gry: 30 minut.
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Potrzebne materiaty: kartki papieru do sporzadzania notatek,
kolorowe flamastry (potrzebne kolory: niebieski, czerwony,
zielony, zotty).

Warunki obserwacji: podanie przez Prowadzacego instrukcji.

Prowadzacy moze by¢ réwnoczes$nie Obserwatorem,
wypetniajagcym ,Arkusz obserwacji” i sporzadzajacym notatki
podczas trwania zadania.
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Warunki przeprowadzenia gry: niezbedny jest jeden duzy st6t, przy ktérym
Uczestnicy mogg sie zgromadzi¢ i swobodnie wymienia¢ informacjami.
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KROK 1:

Prowadzacy przedstawia instrukcje dla Uczestnikow gry:

Macie przed sobq opis ,zagadki Einsteina”, nad ktérqg moZecie pracowac wspdlnie, bqdZ
samemu - to juz zalezy od waszej decyzji. Waszym celem jest udzielenie odpowiedzi na
zadane w ramach zagadki pytanie. Macie na to 30 minut czasu, do dyspozycji sq dtugopisy,
kolorowe flamastry i kartki papieru. Czy macie jakies pytania?

KROK 2:

Prowadzacy przekazuje kazdemu z Uczestnikow kartke z opisem ,zagadki Einsteina”.




5 ludzi réznych narodowos$ci zamieszkuje 5 doméw w 5 réznych kolorach. Wszyscy palg
papierosy 5 réznych marek i pija 5 réznych napojéw. Hoduja zwierzeta 5 réznych
gatunkow.

1. Norweg zamieszkuje pierwszy dom.

2. Anglik mieszka w czerwonym domu.

3. Zielony dom znajduje sie bezposrednio po lewej stronie domu biatego.

4. Dunczyk pija herbatke.

5. Palacz Rothmanséw mieszka obok hodowcy kotow.

6. Mieszkaniec z6ttego domu pali Dunhille.

7. Niemiec pali Marlboro.

8. Mieszkaniec srodkowego domu pija mleko.

9. Palacz Rothmanséw ma sgsiada, ktory pija wode.

10. Palacz Pall Malli hoduje ptaki.

11. Szwed hoduje psy.

12. Norweg mieszka obok niebieskiego domu.

13. Hodowca koni mieszka obok z6ttego domu.

14. Palacz Philip Morris pija piwo.

15. W zielonym domu pija sie kawe.

Zaktada sie, ze domy ustawione sa w jednej linii (1-2-3-4-5), a okreSlenie "po lewej

stronie" w punkcie 3. dotyczy lewej strony z perspektywy naprzeciw tych domoéow (t;.
dom o numerze n jest bezposrednio po lewej stronie domu n+1).

Pytanie: ktory z nich hoduje rybki?




ARKUSZ OBSERWAC(]I

(Gra symulacyjna nr 7, pt. ,Zagadka Einsteina”)

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 dominujace (mistrzostwo)

KOMUNIKACJA 1 ZAANGAZOWANIE
Uwaznie 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
Udziela odpowiedzi na pytania 1 2 3 4 5
Wypowiada sie w sposéb zrozumiaty 1 2 3 4 5
PRACA W GRUPIE
Podejmuje wspotprace z innymi 1 2 3 4 5
Potrafi zainteresowac rozwigzaniami drugg 1 2 3 4 5
strone
Dzieli sie informacjami i wtasnymi 1 2 3 4 5
przemysleniami
ORGANIZACJA

Podsumowuje wypowiedzi innych 1 2 3 4 5
(parafrazowanie)
Ustala zasady rozmowy 1 2 3 4 5
Pilnuje czasu 1 2 3 4 5
Zapisuje ustalenia 1 2 3 4 5
Przypomina o celu zadania 1 2 3 4 5




UNIA EUROPEJSKA KR
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI £

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY * ok

Projekt ,QUO VADIS? Narzedzie oraz pakiet materiatdw metodycznych do diagnozy predyspozycji,
zainteresowan zawodowych i uzdolnien przedsiebiorczych ucznidow/stuchaczy”

wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Pytania, jakie warto zada¢ Uczestnikom przy okazji dyskusji podsumowujacej, po
zakonczeniu gry:

v' Jak sie czulicie (kazdy z osobna) podczas wykonywania tego zadania?

v Czy udato sie wam odgadng¢ zagadke? Jesli tak, to przedstawcie sposéb, w jaki do
tego doszlisciel.

v Czy zrozumieli$cie (kazdy Uczestnik z osobna) zagadke, tzn. instrukcje i pytanie
koncowe? Jesli nie, to co byto niezrozumiate?

v" Ktoéry z momentéw w trakcie rozwigzywania zagadki byt dla was (kazdego z
Uczestnikdw z osobna) najtrudniejszy? Dlaczego akurat ten?

v’ Czy jestesScie zadowoleni (kazdy z osobna) z tego, co osiggneli$cie w ramach
swojej pétgodzinnej pracy nad rozwigzaniem zagadki?

v' Czy, jesli mieliby$cie jeszcze raz zabrac sie do rozwigzania tej zagadki, to
zrobilibyscie to inaczej? Co konkretnie?

1 Kto$ z grupy moze odnaleZ¢ rozwigzanie zagadki w Internecie, poniewaz zagadka jest ogélnodostepna.
Osoby obserwujace prosza woéwczas o przedstawienie sposobu, w jaki grupa/ osoba doszia do
rozwigzania. Chcgc rozwigza¢ ,zagadke Einsteina”, najtatwiej jest poprosi¢, aby kazdy z Uczestnikow gry
wecielit sie w posta¢ jednej lub dwéch oséb z zagadki i ,pilnowat” informacji na temat danej postaci. We
wspdélnym rozwigzaniu moze pomoc rozrysowanie domkéw i oznaczenie ich odpowiednimi kolorami, w
takiej konfiguracji, jak jest to opisane w ramach zagadki, a nastepnie przypisanie do nich witascicieli wraz
z informacjami na ich temat.



