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Gtéwnym celem projektu DivE(d) jest opracowanie zestawu metod dydaktycznych
wspierajgcych edukacje wiqczajgcq (z wykorzystaniem klockéw LEGO®, gier opartych na
tamigtéwkach, gier fabularnych odgrywanych na zywo (LARP), gier fabularnych
odgrywanych przy stole (TTRPG)) przeznaczonych do pracy z grupami mtodziezy o
zréznicowanych mozliwosciach i potrzebach w obszarze edukacji oraz pracy z mtodziezq.

Naszym celem jest wspieranie edukacji wigczajqcej oraz podnoszenie jakosci procesu
uczenia sie w zroznicowanych grupach mtodziezy, w tym mtodziezy ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Dgzymy do wyposazenia osoéb uczgcych w narzedzia i metody,
ktére sq dostepne, angazujgce i mozliwe do dostosowania do potrzeb mtodych ludzi o
zréznicowanych mozliwosciach i potrzebach.

* 5 webinardéw budujgcych kompetencje w zakresie edukacji wiqgczajacej i zabawy.

e 5 wizualnych podsumowan webinardw.

e 20+ ¢wiczen z wykorzystaniem formatéw bazujqcych na tamigtdéwkach, klockach LEGO®,
LARPach i TTRPGach.

* 4 zwiastuny wideo przedstawiajqce kazde podejscie.

* 2 szkolenia stuzqgce wymianie wiedzy i doswiadczen dla 24 edukatorow z krajow
uczestniczgcych w projekcie.

NGO Vivere school to inkluzywna prywatna szkota w Tallinnie. Koncepcjg szkoty

jest tworzenie inkluzywnego $rodowiska edukacyjnego oraz rozwijanie systemu

wsparcia, obejmujgcego opracowywanie nowych, innowacyjnych metodologii

oraz szkolenia dla nauczycieli i specjalistdw pracujgcych z dzie¢mi o szczegdlnych
VIVERE potrzebach w zakresie dostgpnosci.

Cesis Berzaine to szkota dla dzieci o specjalnych potrzebach edukacyjnych, ktére;j
gtoéwng wartosciq jest godnosc¢ cztowieka: nauczyciele rozumiejqcy codzienne i
przyszte potrzeby dzieci, wierzqcy w mozliwos¢ osiggnie¢ kazdego dziecka oraz
inspirujqcy i wspierajqcy dzieci na ich wiasnej drodze rozwoju.

Shokkin Group to pozarzgdowa i nienastawiona na zysk organizacja mtodziezowa
zatozona w 2011 roku, ktérej gtdwnym celem jest wzmacnianie mtodych ludzi z
roznych $rodowisk mieszkajgcych w Estonii poprzez zapewnianie im mozliwosci
rozwoju osobistego, zawodowego i spotecznego.

Fondazione Artos zostata zatozona w 2006 roku jako partner gminy Caronno

' Pertusella w celu zarzqdzania wszystkimi ustugami spotecznymi i edukacyjnymi
Fondazione Artos ) N . - )
W uatone wapennes atin sstiiaees . JMNINY, dziatajgc w obszarze edukacji formalnej i pozaformalnej.

Fundacja Nausika zostata zatozona w celu projektowania, promowania i realizowania

N NAUSIKA gier edukacyjnych stuzgcych rozwojowi osobistemu i zmianie spotecznej. Tworzymy i

rundagia sdukacyina - prowadzimy dziatania dotyczgce zmian klimatu, zréwnowazonego rozwoju, ekologii,
kompetencji miekkich oraz zdrowia psychicznego.
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Pavel Vassiljev
Pavel posiada tytut magistra w
zakresie projektowania gier

transformacyjnych uzyskany na
Uniwersytecie w Uppsali. Od 2011 roku
projektuje gry edukacyjne dla obozdw

mtodziezowych, centrow
mtodziezowych, grup
miedzynarodowych oraz srodowisk
szkolnych.

Irina Landa
Irina ma dziesiecioletnie doswiadczenie
w pracy z uczniami w wieku od 6 do 17
lat w zakresie réoznych przedmiotow.
Jest certyfikowanq facylitatorkg LEGO®
SERIOUS PLAY® j stosuje
uporzqgdkowane metody oparte na
LEGO® zaréwno w edukagcji formalne;j,
jak i pozaformalne;.

(( Przez prawie dekade pracy w szkotach miatam okazje uczyc¢ i zastepowacd
nauczycieli w szerokim zakresie przedmiotow - od jezykdw obcych po fizyke.
Zauwazytam bardzo wyrazny wzorzec: w pierwszych latach edukacji, kiedy uczniowie
majq 7-8 lat, nauka jest petna gier i zabawy. Jednak wraz z wiekiem uczniéw ten
element stopniowo znika, a jego miejsce zajmujq bardziej tradycyjne i sztywne
metody nauczania.

Jednak potrzeba gier nie znika. Uczniowie nadal polegajg na nich jako naturalnym
sposobie rozumienia $wiata. Gry pozwalajg im eksperymentowad, utrzymywac
motywacje i angazowac sie bez leku przed popetnianiem btedéw. Bez nich nauka
czesto staje sie bierna i skupiona na szukaniu poprawnych odpowiedzi, zamiast na
odkrywaniu i eksploraciji.

Aktywnosci konstrukcyjne, szczegdlnie z wykorzystaniem LEGO®, tworzqg pomost
miedzy muysleniem a wyrazaniem. Pozwalajg uczqcym sie uzewnetrznia¢ idee,
testowac koncepcje i komunikowac ztozone muysli w sposéb materialny, co czyni je
szczegolnie wartosciowymi w grupach o zréznicowanych mozliwosciach. ,,
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Czym jest edukacja oparta na LEGO®?

Edukacja oparta na LEGO® to sposéb uczenia sie poprzez budowanie. Zamiast prosic
ucznidow o powtarzanie informacji lub znalezienie jednej poprawnej odpowiedzi, zacheca sie
ich do eksplorowania idei poprzez tworzenie konstrukcji. Kiedy uczqcy sie budujg, ich

myslenie staje sie widoczne, mogq je pokazad, wyjasni¢, poddac refleksji i zmienic.

W przeciwienstwie do tradycyjnych zadan szkolnych, ktére czesto majq jedng poprawng
odpowiedz, aktywnosci z LEGO® sg otwarte. Nawet proste zadanie moze prowadzi¢ do wielu
roznych pomuystow i sposobodw dziatania. Dzieki temu uwaga przesuwa sie z ,udzielenia
wiasciwej odpowiedzi” na rzeczywiste zrozumienie i eksplorowanie tematu.
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TRINA LANDA

To podejscie ma swoje korzenie w koncepcjach Seymoura Paperta, ktéry uwazat, ze ludzie
uczq sie najlepiej, kiedy tworzg co$ znaczgcego. W tym sensie budowanie nie jest tylko
sposobem na pokazanie myslenia — jest mysleniem. Praca z obiektami fizycznymi pomaga
uczqcym sie aktywniej sie angazowac i sprawia, ze abstrakcyjne idee stajg sie tatwiejsze do
Zrozumienia.

Dzi$ metody oparte na LEGO® sq stosowane nie tylko w szkotach, ale takze w pracy z
mtodziezg oraz w szkoleniach zawodowych. Pomagajg ludziom eksplorowac systemuy, dzieli¢
sie perspektywami oraz zastanawia¢ nad witasnymi doswiadczeniami. Podejsécia takie jak
LEGO® SERIOUS PLAY® pokazujqg, jak ustrukturyzowane budowanie potqczone z dyskusjq
moze prowadzi¢ do gtebszego zrozumienia i bardziej znaczgcych rozmaow.

W swojej istocie edukacja oparta na LEGO® pomaga odpowiedzie¢ na czeste wyzwanie w
nauczaniu: uczniowie sq czesto uczeni tego, co majq wiedzied, ale nie tego, jak wyrazac lub
rozwija¢ wtasne idee. Poprzez nadawanie mysleniu formy materialnej LEGO® tworzy pomost
miedzy abstrakcyjnymi pojeciami a rzeczywistym zrozumieniem.



ODPOWIEDNIE GRUPY DOCELOWE

Edukacja oparta na LEGO® moze byc¢ wykorzystywana na catej sciezce edukacyjnej - od
wczesnego dziecinstwa po edukacje dorostych. Jej sita polega na elastycznoséci: te same
klocki mogqg wspierac¢ bardzo rézne poziomy myslenia w zaleznoséci od tego, jak
zaprojektowana jest aktywnosc.

Wczesne dziecinstwo Na tym etapie LEGO® wspiera rozwdj matej motoryki, wyobrazni
oraz podstawowych umiejetnosci opowiadania historii. Proste zadania konstrukcyjne
pomagajq dzieciom odkrywac ksztatty, wzory oraz relacje przyczynowo-skutkowe.

Wiek 8-12 lat Uczniowie zaczynajq wykorzystywac budowanie w bardziej swiadomy
sposodb. LEGO® moze wspierac rozwoj umiejetnosci rozwigzywania problemow,
wspotpracy oraz wyjasniania prostych idei za pomocq konstrukcji.

Wiek 13-17 LEGO® staje sie narzedziem do pracy z bardziej abstrakcyjnymi pojeciami.
Uczniowie mogg modelowad systemy, eksplorowac scenariusze oraz ¢wiczyc prace
zespotowq i komunikacje. Budowanie pomaga uczyni¢ ztozone idee bardziej konkretnymi
i tatwiejszymi do omowienia.

Praca z mtodziezq i edukacja pozaformalna LEGO® jest szczegdlnie skuteczne w pracy
z dynamikq grupy, refleksjq oraz eksplorowaniem tematéw spotecznych. Tworzy
bezpiecznq przestrzen, w ktdrej uczestnicy mogq wyrazac idee, nie opierajqc sie
wytgcznie na stowach.

Edukacja dorostych i konteksty zawodowe W pracy z dorostymi LEGO® jest czesto
wykorzystywane w bardziej ustrukturyzowanych formatach, takich jak LEGO® SERIOUS
PLAY®. Wspiera refleksje, rozwoj strategii, rozwigzywanie problemoéw oraz komunikacje w
zespotach. Budowanie pozwala uczestnikom wyrazac ztozone idee, wyréwnywac
perspektywy i prowadzi¢ gtebsze dyskusje.

Edukacja wiqczajgca We wszystkich grupach wiekowych LEGO® szczegdinie dobrze
sprawdza sie w srodowiskach o zréznicowanych mozliwosciach. Praktyczny i wizualny
charakter budowania zmniejsza bariery jezykowe i pozwala uczestnikom angazowad sie
na rézne sposoby oraz we wtasnym tempie.




Edukacja oparta na LEGO® moze byc stosowana w szerokim zakresie przedmiotdw.
Poniewaz koncentruje sie na budowaniu i wyjasnianiu idei, szczegdlnie dobrze
sprawdza sie w obszarach, w ktérych uczqcy sie muszq nie tylko co$ wiedzie¢, ale
takze rozumie¢, demonstrowac i omawiac¢ dang wiedze.

LEGO® naturalnie wpisuje sie w przedmioty STEM (nauki przyrodnicze, technologia,
inzynieria, matematyka). Uczqcy sie mogq budowac konstrukcje, testowac ich
stabilno$¢, modelowacd systemy oraz badac relacje przyczynowo-skutkowe. Jest to
szczegolnie uzyteczne w przypadku upraszczania i urealniania abstrakcyjnych pojec.

Jezyki: Budowanie moze wspierac rozwodj umiejetnosci méwienia, opowiadanie
historii, oraz poszerzanie stownictwa. Zamiast jedynie odpowiadac na pytania,
uczqcy sie tworzq i opisujq konstrukcje, co sprzyja bardziej znaczqce;j
komunikacji.

Nauki spoteczne i humanistyczne: LEGO® moze byc¢ uzyte do eksploracji
historycznych wydarzen, systemow spotecznych lub relacji miedzyludzkich. Na
przyktad, uczqcy sie mogq zbudowac model wspdlnoty, przedstawi¢ odmienne
perspektywy, lub odtworzyc bieg wydarzen.

Geografia: Uczqcy sie mogg budowac¢ krajobrazy, mapy i modele srodowisk
naturalnych i antropogenicznych, pomagajqce im zrozumiec zalezno4ci
przestrzenne i srodowisko. Tematy takie jak ekosystem, zréwnowazony rozwaoj,
czy tez zmiana klimatu mogq byc¢ eksplorowane za pomocg modeli systemowych
i wyzwan ze scenariuszem.

Sztuka i design: LEGO® moze byc¢ wykorzystywane, aby odkrywac kompozycje
forme i kreatywnos¢. Uczniowie mogq odtwarzac design i dzieta sztuki, tworzyc
wiasne dzieta lub eksperymentowac z ekspresjq wizualnag.

Przedsiebiorczos¢ i biznes: Uczestnicy mogq uzywad LEGO®, aby zwizualizowad
pomuysty, zaprojektowac produkty, lub opracowac strategie. Dzieki temu,
abstrakcyjne idee, takie jak wartos¢, struktura, czy tez proces decyzyjny, stajq sie
tatwiejsze do zrozumienia i omdwienia.

ICT/Kompetencje cyfrowe: LEGO® moze byc tqczone z narzedziami cyfrowymi (
storytelling, prezentacje, lub proste programowanie z zestawami LEGO®), by
wspiera¢ myslenie obliczeniowe i umiejetnosci cyfrowe.

Rozwdj osobisty i umiejetnosci spoteczne: LEGO® jest wysoce efektywne w
eksploracji takich tematdéw jak praca w grupie, przywddztwo, tozsamosc i
komunikacja. Budowanie tworzy bezpieczny dystans, pozwalajgc uczestnikom
wyrazi¢ mysli i doswiadczenia za pomocq konstrukcji.



Gry DivE(d) oparte na LEGO®

llosé
graczy

Trudnosé
ary

Trudnosdé
prowadzenia

Link do

Przedmiot materiatéw

Nazwa gry

. Nauki Systemy ) ) 2)
LegoNomia spoteczne  Ekonomiczne a a 12-30 13716 a a (5
Klockowice Nauki — boputi podaz oo 1230 1314 o kb 2

spoteczne ¢
wartos¢é Nauki Przychéd i i 7)
NETTO spoteczne  netto i brutto a 6-30 13714 a &
Solidne Nauki Podstawy ) ) 2)
Fundamenty  spoteczne finanséw a 530 13715 ﬁ (5
Misja KKK- Trojkaty ) )
BkB-BBB  Of€MatUka o obne 5 24 113 g (,;)
Klocki. :
g ' Erupcje ) )
Cisnienie. Geografia wulkaniczne a 3-4 12-14 ﬁ (/;)
Bum!
Na Granicy Obliczanie ) B
Stabilnosci Matematyka procentow ﬁ a 54 112 ﬁ ﬁ (2)
Gdzie lezq Matematuka Powierzchnia 3.4 113 D
granice? Y i obwod ﬁ ﬁ a ﬁ ﬁ ({
Sektor
Eksperyment Nauki panstwowy, ) . 2)
Aurenian spoteczne prywatny i ﬁ a a 46 15716 a a ({
obywatelski




Prowadzenie zajeé opartych na LEGO®

Prowadzenie zaje¢ opartych na LEGO® nie polega na wydawaniu polecen, lecz na
wspomaganiu procesu myslenia. Rolg edukatora jest stworzenie struktury, dzieki ktérej
uczestnicy mogq eksplorowac idee, wyrazac je za pomocq konstrukcji i wspolnie sie nad nimi
zastanawiad.

Rdzeniem nauki opartej na LEGO® jest prosty, acz skuteczny cykl:

WYZWANIE — BUDOWANIE — PREZENTOWANIE — REFLEKSJA

Ten cykl moze byc¢ powtarzany kilka razy w trakcie jednej sesji, pomagajqc ustrukturyzowad
zarowno muyslenie jak i interakcje.

PRZEDSTAWIENIE ZAJEC (ODPRAWA)

To jak przedstawisz zajecia, okresli ton wszystkiego, co potem nastgpi. Zacznij od jasnego
pytania lub wyzwania. To wtasnie ono napedza proces budowania. Wazne, aby wyjasnic, ze
nie ma jednej poprawnej konstrukcji, a celem nie jest zbudowanie czegos “tadnego”, lecz
przedstawienie idei. Stworz bezpieczng przestrzen, ktérg uczestnicy bedq mogli sie
komfortowo dzieli¢. Zadanie powinno byc klarowne, lecz wystarczajqco otwarte, aby

umozliwi¢ rézne interpretacje. Ustal proste zasady:

e Kazdy buduje.
e Kazdy prezentuje.
e Nie ma “ztych” konstrukgji.

ROLA PROWADZACEGO W TRAKCIE AKTYWNOSCI

Po przedstawieniu wyzwania, uczestnicy przechodzq do fazy BUDOWANIA. Tutaj prowadzgcy
wycofuje sie, wytgcznie obserwujgc. Unikaj ingerowania lub proponowania rozwiqzan. Celem
jest, aby uczestnicy mogli mysle¢ wtasnymi rekoma.

Po budowaniu, przejdz do fazy PREZENTOWANIA. Kazdy uczestnik (lub grupa) prezentuje
swojq konstrukcje i ttumaczy, co ona przedstawia. To jest moment kluczowy - znaczenie
tworzone jest nie tylko przez konstrukcje, lecz rdwniez przez ttumaczenie.

Wspieraj ten proces poprzez zadawanie naprowadzajgcych pytan, np.:
e “Co przedstawia ta czesce?”
e “W jaki sposdb twoja konstrukcja odpowiada na pytanie?”
e “Czy potrafisz przedstawic¢ ten pomuyst w jakikolwiek inny sposéb?”

Jesli uczestnicy utknq, zachecaj ich do ponownego probowania, zamiast podawac gotowe
odpowiedzi.



PROWADZENIE PODSUMOWANIA

Ostatnim krokiem jest refleksja, gdzie doswiadczenie tqczy sie z uczeniem. Prosta struktura,
sktadajqca sie z trzech krokéw, sprawdza sie najlepiej:

¢ Emocjonalne: Jak sie czuliécie podczas tego zadania?
¢ Refleksyjne: Co stworzyliscie i dlaczego?
¢ Praktyczne: Jak to sie wigze z proponowanym tematem lub prawdziwym zyciem?

Cykl “wyzwanie = budowanie — prezentowanie — refleksja” moze byc powtarzany wiele
razy w trakcie jednej sesji, stopniowo pogtebiajqc rozumienie.

Najwazniejsze, aby podczas prowadzenia zaje¢ z LEGO® pamietac, ze to budujgcy okresla
znaczenie. Unikaj interepretowania konstrukcji za uczestnikdw - zamiast tego, popros ich, by
je wyjasnili.

Dostosowywanie gry do odbiorcow

Zajecia w oparciu o LEGO® sq tatwe do dostosowania. Ta sama aktywnos$¢ zadziata z
wieloma réznymi grupami - kluczem jest wprowadzenie, struktura i wsparcie uczestnikow
podczas procesu.

DOSTOSOWANIE DO ROZNYCH UCZACYCH SIE

Nie wszyscy uczqcy sie bedq angazowac sie w ten sam sposodb. W kazdej grupie spotkac
mozna wiele réznych umiejetnosci, styldw uczenia sie i potrzeb. LEGO® pomaga wypetni¢
te luke, oferujac bardziej elastyczne i integracyjne metody uczestnictwa.

Poniewaz budowanie ma charakter wizualny i praktyczny, pozwala uczniom wyrazac
pomysty bez koniecznosci polegania wytgcznie na moéwieniu, czytaniu czy pisaniu. Jest to
szczegolnie pomocne dla uczestnikdw, ktérzy majg trudnosci z tradycyjnymi formami
nauczania.

Na przyktad:
e uczqcy sie z ADHD mogq skorzystac¢ na skupieniu, jakie daje budowanie
® uczqcy sie z zaburzeniami ze spektrum autyzmu mogq czerpac poczucie bezpieczenstwa
ze struktury i przewidywalnosci
* uczqcy sie z barierami jezykowymi, mogg komunikowac sie bardziej samymi
konstrukcjami niz stowami
Najwazniejsze jest, aby umozliwi¢ rézne formy uczestnictwa i unika¢ narzucania jednej
Jwiasciwe]” metody zaangazowania.
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LEGO® w naturalny sposdb wspiera edukacje integracyjng, poniewaz tqgczy w sobie strukture i
otwartosc.

e zapewnia jasno okreslone zadania tym, ktérzy potrzebujg wskazdwek,

e daje swobode twoérczg tym, ktérzy potrzebujg niezaleznosci,

* tworzy wspadlny jezyk wizualny, ktory wykracza poza stowa.

Dzieki temu doskonale sprawdza sie w grupach o zréznicowanym poziomie umiejetnosci,
gdzie uczestnicy mogg angazowac sie w te samqg aktywnos$e¢ na réznych poziomach.

To samo zadanie moze zostac¢ dostosowane w rézny sposob, zaleznie od potrzeb Twoje;j
grupy:
* spraw, by byto bardziej konkretne dla mtodszych uczqcych sie (np. “zbuduj dom”)
* spraw, by byto bardziej abstrakcyjne dla starszych uczgcych sie (np. “zbuduj bezpieczng
przestrzen”)
¢ dodaj ograniczenia dla zaawansowanej grupy (limit czasowy, specyficzne elementy)
e uprosc¢, podajgc przyktady lub punkty startowe

Zazwyczaj zmiana wyzwania jest wazniejsza niz zmiana materiatow.

Do prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem klockow LEGO® nie sg potrzebne skomplikowane
ani drogie materiaty. Wystarczy nawet niewielka liczba klockdw. Do wiekszosci zajec
wystarczq rézne rodzaje klockéw i proste zadania. Praca w grupach moze zrekompensowad
ograniczonq ilo$¢ materiatéw.

W miare jak nabierzesz do$wiadczenia, mozesz wprowadzi¢ bardziej ustrukturyzowane
metody, takie jak LEGO® SERIOUS PLAY®, w ktérych budowanie tqczy sie z pogtebiong
refleksjq i dyskusjaq.

LEGQO® jest skutecznym narzedziem, ale nie jest uniwersalne.
* niektdrzy uczniowie mogq byc¢ wrazliwi na bodzce dzwiekowe, dotykowe lub wzrokowe
e bezjasno okreslonych celéw zajecia mogq przerodzi¢ sie w bezcelowq zabawe
e czas na prezentacje i refleksje jest niezbedny - bez niego efektywnosé nauki ulega
ograniczeniu
Swiadomos¢ tych czynnikéw pomaga skuteczniej dostosowad forme zajed.
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Diversifying

Education Gra oparta na LEGO®

// \
| Autor: Pavel Vassiljev }
I |
i Oprawa wizualna: Olalla Gonzolez )

A\
.

Efekty nauczania

1.Uczqcy sie wyrdznia podstawowe cechy systemow gospodarczych: tradycyjnego,
nakazowego, planowego, rynkowego oraz mieszanego.

2.Uczqcy sie analizuje, w jaki sposdb poszczegdlne systemy odpowiadajq na trzy
podstawowe pytania ekonomiczne (co, jak i dla kogo produkowac).

3.Uczqcy sie ocenia wady, zalety i konsekwencje metod alokacji zasobdw stosowanych w
kazdym z tych systemaow.

7/ N\

* Rozmiar grupy: 10-30

* Wiek: 13-16

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
°© 5 minut odprawy
o 23 minuty gry i prezentacji

Kluczowe wyzwanie

Wykorzystaj zasoby, aby zbudowac trzy konkretne obiekty (szkote, fabryke, dom),
przestrzegajqc przy tym okreslonych zasad, ktére zostang przedstawione.

Przygotowanie do gry

e Przygotuj miejsce do gry, ustawiajqc piec stotdw i pie¢ pojemnikéw z mieszankq klockow
LEGQO®,
* Przygotuj prezentacje zawierajgcg zasady i minutnik.

Zasady gry (informacja dla graczy)

e Bedziemy eksperymentowac z réznymi systemami gospodarczymi.

e Gdy wasz/a lider/ka otrzyma Karte Misji, bedzie miat/a 3 minuty na jej przeczytanie bez
ujawniania jakichkolwiek informacji. Potem bedziecie mieli doktadnie 15 minut na
spetnienie kryteridw okreslonych na karcie.

e Gdy czas sie skonczy, przerwiecie budowe i zaprezentujecie swoje wyniki.

e Aby eksperyment moégt sie odbyc, musicie $cisle przestrzegac wytycznych zawartych na
kartach.

\,

o 17 minut podsumowania i teorii )

/

-
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Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Zapros uczestnikdw do sali i podziel grupe po réwno pomiedzy 5 krajéow. W przypadku
nieréwnej liczby graczy, dodatkowa osoba powinna trafi¢ do kraju o gospodarce
rynkowej lub mieszanej. Przydziel te osoby podczas losowania karty.

e Przedstaw druzynom zasady gry.

e Rozdaj karty systemow gospodarczych:
o Losowo wybierz jednq z druzyn i popros, aby ustalita, kto jest w niej najstarszy.
Wrecz tej osobie zielong Karte Misji (gospodarka tradycyjna).

o Losowo wybierz jedng z druzyn i popro$, aby ustalita, ktéry z jej cztonkédw ma na
sobie najmniej koloréw. Wrecz tej osobie czerwonq Karte Misji (gospodarka
nakazowa).

o Losowo wybierz jedng z druzyn i popros, aby ustalita, ktéry z jej cztonkéw ma na
sobie najmniej koloréw. Wrecz tej osobie fioletowq Karte Misji (gospodarka
mieszanaq).

o Losowo wybierz jedng z druzyn i popros, aby ustalita, kto jest w niej najwyzszy.

o Popros ostatnig druzyne, aby ustalita, kto jest w niej najmtodszy. Wrecz tej osobie
niebieskq Karte Misji (gospodarka rynkowa).

e Poinformuj lideréw, aby przeczytali Karty Misji, uzupetnili informacje na kartach, ktére
tego wymagajq (czerwona, niebieska, fioletowa), a nastepnie uruchom 3-minutowy
czasomierz; zache¢ lideréw do zadawania pytan, gdyby cos byto niejasne.

e Po uptywie trzech minut ustaw 15-minutowy czasomierz. Obserwuj przebieg gry i w razie
potrzeby, bgdz gotow/a, by wyjasni¢ zasaduy.

e Po uptywie 15 minut ogtos koniec czasu i popros kazdg druzyne o zaprezentowanie
wynikow oraz podzielenie sie z pozostatymi tym, jak zorganizowali swojq prace,
wskazujgc, kto i w jaki sposdb podejmowat decyzje

Finat

Gdy uptynie 15-minutowy limit czasu na budowe.

Podsumowanie

¢ Na podstawie prezentacji, jak nazwalibyscie kazdy z systemow gospodarczych, w ktdrych
braliscie udziat?

e Czy co$ was frustrowato w waszym systemie? Co byto najbardziej frustrujgce?

e Czy wasz system miat jakie$ zalety? Co byto jego najwiekszqg zaletq?

Wuyswietl slajdy i przedstaw rzeczywiste nazwy poszczegdlnych systemdw gospodarczych
oraz ich kluczowe cechy. Postaw trzy kluczowe pytania ekonomiczne:

e Co nalezy produkowac?

e Jak nalezy to produkowac?

¢ Dla kogo nalezy to produkowac?

Poréwnaj doswiadczenia z gry do przyktaddéw z prawdziwego swiata (Japonia, Szwecja,
Kuba, plemiona Amazonii). Kontynuuj dyskusje w oparciu o sytuacje lokalng.
e Jaki system gospodarczy funkcjonuje obecnie w naszym kraju?
o Jakie sq, waszym zdaniem, obecne wyzwania?
o Jakie sq, waszym zdaniem, obecne mozliwosci?

14



Co dalej? (pomuysty na kolejne zajecia/spotkania)

Zbierzcie informacje na temat jednego z krajow rozwijajgcych sie i przedyskutujcie, ktory
system gospodarczy najlepiej pozwolitby rozwiqzac stojqce przed nim aktualnie wyzwania
(np. w zakresie infrastruktury lub bezpieczenstwa zywnosciowego).

Warianty
Wprowadz ograniczonq liczbe klockdw w jednym konkretnym, rzadkim kolorze. Obserwuj, w
jaki sposob rézne systemy ustalajg priorytety w odniesieniu do tego ograniczonego zasobu.

Lista materiatéw

Przybory fizyczne
e 5 pojemnikéw z mieszankg klockéw LEGO® (po 1 na kazdy kraj: upewnij sie, ze wszystkie
pojemniki zawierajq rowng ilos¢ klockéw kazdego koloru, w tym kilka rzadkich, takich jak

26tty/zielony).

Wuydruki
e 5 kart wyzwania

Materiaty Cyfrowe
e Pokaz slajdoéw

Materiaty
do druku

RS
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(d) Klockowice

Diversifying

Education Gra oparta na LEGO®

4 \,

II Autor: Pavel Vassiljev
| Oprawa wizualna: Olalla Gonzdlez }

N\,

Efekty nauczania

1.Uczqcy sie definiuje popyt i podaz jako odrebne sity rynkowe,

—

—~———

2.Uczqcy sie rozumie, w jaki sposdb zmiany ceny wptywajq na popyt i podaz.

3.Uczqcy sie umie okresli¢ pojecie rownowagi cenowej w uproszczonym modelu rynkowym.

7/ \

* Rozmiar grupy: 12-30
e Wiek: 13-14
* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
o 10 minut odprawy
o 25 minut gry i prezentacji
. © 10 minut podsumowania i teorii )

¢ Producenci: Zmaksymalizowa¢ catkowitg ilos¢ waluty w grze.
¢ Budowniczy: Zrealizowac jak najwiecej konstrukcji z planéw docelowych.

Zastrzezenia

Handel w rzeczywistym $wiecie wigze sie z bardziej ztozonymi czynnikami, takimi jak
asymetria informacyjna, monopolizacja albo zréznicowanie produktow.

Ta gra przedstawia uproszczony model stuzgcy do zilustrowania podstawowych
mechanizmow rynkowych.

¢ Ustaw ,,Rynek” (stét petnigey role gtdwnego miejsca do handlu, gdzie sprzedawane bedqg
budynki wedtug ich wartosci) w poblizu ekranu, na ktérym wyswietlane sq slajdy.
* Przygotuj woreczki zawierajgce po 20 klockéw LEGO® o wymiarach 4x2 w réznych
kolorach (zaopatrzenie), ktére zostanq rozdane kazdemu producentowi.
e Podziel portfele zawierajgce 40 ,Klocko-Dolcow” (budzet/popyt) i rozdaj je kazdej
druzynie budowniczych:
o Po 10 x 1 ,Klocko-Dolcow”

o Po 2 x5 Klocko-Dolcow”
o Po 2 x10 Klocko-Dolcow”

4
i
|
|
|
|
|
|
|
1
1
\

T —
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¢ Przygotuj Rejestr Transakgcji, ktory zostanie przekazany kazdemu producentowi.

¢ Przygotuj Plan Docelowy A, ktory zostanie przekazany kazdej druzynie budowniczych.

e Przygotuj Plany Docelowe B i C, ktore zostang rozdane w rundach 2 i 3.

¢ Przygotuj po dwa pojemniki z 15-20 klockami LEGO® dla kazdego producenta. Nalezy je
rozda¢ w rundach 2 i 3.

Witamy w Klockowicach! Nasze tetnigce zyciem miasto potrzebuje budowniczych, a wy
jestescie motorem jego gospodarki. Producenci, kontrolujecie podaz: setki cennych
klockéw. Budowniczowie, kontrolujecie popyt: to tajny plan budowlany, ktéry musicie
zrealizowac.

Prowadzqcy ogtasza w kazdej rundzie oficjalng wartos¢ standardowego klocka, ale
pamietajcie: mozecie swobodnie negocjowac dowolnq cene, na ktérq sie wspdlnie
zgodazicie! Producenci dgzg do maksymalizacji zysku, a budowniczowie chcq zrealizowac
swoje plany przy jak najnizszych kosztach.

Handlujcie z gtowq, rejestrujcie swoje transakcje i obserwujcie, jak zmienia sie rynek!
Zegar tykal”

¢ Gra sktada sie z 3 rund handlu, kazda po 7 minut.

e Cena poczqgtkowa zmienia sie w kazdej rundzie i jest ogtaszana przez prowadzqcego.
o Wuysoki popyt i niska podaz powodujg wzrost ceny;
o Niski popyt i wysoka podaz powodujq spadek ceny;

e Producenci muszq zapisywac wszystkie transakcje w Rejestrze Transakcji.

e W dowolnym momencie rundy budowniczowie mogg wymieni¢ wybudowany dom na
jego wartos¢ w Klocko-Dolcach.

e Na poczqgtku kazdej rundy producenci wyprodukujg wiecej klockdw, a budowniczowie
otrzymajg nowe plany.

e Aby wygrac misje po stronie budowniczych: zbuduj jak najwiecej Planéw Docelowych,
aby zdoby¢ punkty wskazane na kartach.

e Aby wygrac misje po stronie producentdow: zardb jak najwiecej Klocko-Dolcéw.
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Przygotuj miejsce do gry i materiaty.
Zapros$ grupe do sali.

Wuyjasnij prawo popytu i prawo podazy oraz sposob, w jaki prowadzg one do punktu
rownowagi cenowe;j.

Podziel grupe na: indywidualnych producentédw (maksymalnie 6) oraz zespoty
sktadajqce sie z 2-3 budowniczych (maksymalnie 8). Upewnij sie, ze stosunek liczby
producentéw do zespotdow budowniczych wynosi okoto 40% do 60%.

Rozdaj kazdemu producentowi worek z zaopatrzeniem, a kazdemu budowniczemu
portfel z walutq gry oraz karte Planu Docelowego A.

Odczytaj zwiastun wprowadzajqcy, wyjasnij zasady gry, wyswietl slajd nr 1i rozpocznij 7-
minutowq runde.

Po uptywie 7 minut rozdaj budowniczym nowy Plan Docelowy B, rozdaj producentom 15
nowych losowych klockdw, wyswietl slajd nr 2 i ogto$ rozpoczecie drugiej runduy.

Po uptywie 7 minut rozdaj konstruktorom nowy Plan Docelowy C, rozdaj producentom 15
nowych losowych klockdw, wyswiet! slajd nr 3 i ogto$ rozpoczecie trzeciej rundy.

Po uptywie 7 minut ogtos koniec czasu. Popros budowniczych, aby podeszli i sprawdzili
wartos$¢ swoich budynkow, producentdw zas, aby obliczyli swdj przychdd. Przejdz do
pytan podsumowujgcych.

Gdy trzy rundy handlu dobiegnqg konica.

Podsumowanie

Poréwnaj zyski producentdéw i wyniki firm budowlanych. Zapytaj:

Producenci, kiedy sprzedaliscie najwiece] (przy wysokiej czy niskiej cenie)?
Wuykonawcy, kiedy udato wam sie dokonac zakupu po najlepszej cenie (przy duzej czy
matej dostepnosci klockow)?

Jakie byty wasze strategie negocjacyjne i zakupowe?

Pokaz slajd nr 4 i zapytaj, co wptyneto na zmiane ceny?

Jak zmiany cen wptynety na wasze negocjacje?

Korzystajqc z informacji, ktére zdobyliscie, jak zagralibyscie nastepnym razem?

Wuykorzystaj dane handlowe, aby zilustrowaé na tablicy podstawowq koncepcje krzywej
podazy i popytu.
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Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Popros$ uczqgcych sie, aby przez kilka tygodni lub miesigc $ledzili ceny niektérych towarodw,
ktérych ceny ulegajq znacznym wahaniom, takich jak gaz czy energia elektryczna. Podczas

kolejnego spotkania omoéwcie, co wptywa na te ceny i co to oznacza dla strategii
konsumenckich.

1.Wprowadz ,putap cenowy” (maksymalng dopuszczalng cene) lub ,prég cenowy”
(minimalng dopuszczalng cene) i omodw wynikajqcy z tego niedobdr lub nadwyzke na
rynku podczas nastepnej lekcji.

2.W rundzie 3 wprowadz zasade ,nowej technologii” dla producentéw (np. ,Nowa technika

produkcji pozwala wyprodukowac dodatkowe 10 klockéw za darmo”, symulujgc zmiane w
podazy).

Lista materiatéow

Przybory fizyczne
o Pudetka ze standardowymi klockami LEGO® 2x4:
50 x zielone

[e]

o

50 x czerwone
60 x czarne
70 x niebieskie
70 x zotte

o

[e]

[¢]

wWydruki

e Specjalna waluta do gry (alternatywnie mozna uzyc¢ zetondw pokerowych lub innych
zetonoéw do gier)

o Arkusz rejestru transakcji (jeden na kazdego producenta)

o Karty Planéw Docelowych (po jednej na zespdt konstruktorow)
o Karta prowadzgcego

Materiaty Cyfrowe
o Pokaz slajddw z cenami klockéw

Materiaty
do druku

O
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Wartosc
Diver(siénl N ETTO

Education

Gra oparta na LEGO®

" Autor: Pavel Vassiljev }
|
Oprowo wizualna: Olalla Gonzolez )

/———5

Efekty nauczania

1.Uczqcy sie definiuje pojecia ,dochdd brutto” i ,dochdd netto”.

2.Uczqcy sie wymienia typowe obowigzkowe potrgcenia (podatek dochodowy, sktadki na
ubezpieczenie spoteczne) od dochodu brutto.

3.Uczqcy sie rozumie, dlaczego istnieje réznica miedzy kosztem brutto ponoszonym przez
pracodawce a wynagrodzeniem netto otrzymywanym przez pracownika.

7/ N\

¢ Rozmiar grupy: 6-30

* Wiek: 13-14

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 35 minut
© 5 minut odprawy
o 20 minut gry i prezentacji
© 10 minut podsumowania i teorii )

~ vd

Zastrzezenia

,'/ Wspodtczynniki potrgcen zostaty uproszczone i mogg nie odzwierciedla¢ rzeczywistych
i lokalnych stawek podatkowych. Przygotowujqgc sie do wykorzystania tej gry, nalezy
|
|

dostosowac¢ dane do aktualnych stawek podatkowych obowigzujgcych w danym regionie.
i Alternatywnie mozna rozegrac gre przy uzyciu podanych liczb, a nastepnie, bezposrednio
| po jej zakoniczeniu, przedstawi¢ uczgcym sie rzeczywiste stawki krajowe.

Kluczowe wyzwanie

Zbuduj swoj wymarzony dom, korzystajqc z dostepnych zasobow.

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

{’ Witamy w Dochodzie Netto! To gra, w ktérej przeznaczasz pienigdze na budowe domu.
|\MC]SZ 5 minut na zbudowanie domu za pomocq otrzymywanego dochodu brutto.”

e ;
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Przygotowanie do gry

¢ Rozdziel wczeséniej klocki LEGO® dla kazdej druzyny . .
. Ub
(15/20/30) zgodnie z tabelq. Klocki Startowe se,;,zc’,){ieefzzne:'e
o Przggoftuj p.U|Q upezpiecze.nio spo’recznego . 1druzyna 15 Z6tych Klockow 5
odpowiadajqcq liczbie druzyn biorgcych udziat w grze.
¢ Przygotuj Karty Obiektdéw lub zbuduj wczesniej 2 druzyny 20 Niebieskich Klockow /
dodatkowe konstrukcje z klockéw LEGO®, ktdre bedqg 3druzyny : 20 Niebieskich Klockow 7
reprezentowac obiekty z kart, budowane za pienigdze : R :
z podatkéw. 4 druzyny : 20 Niebieskich Klockow 7
¢ Przygotuj 6-10 stotéw lub miejsc na podtodze dla 5 druzyn 30 Biatych Klockow 10
pojedynczych uczestnikdw lub druzyn liczqgcych 6 druz . .
30 Biatych Klock 10
maksymalnie 3 osoby, gdzie bedg mogty zbudowac ruzun atyeh ockow
swoje domuy. 7 druzyn 30 Biatych Klockow 10
¢ Przygotuj 1 wiekszy stét lub miejsce na podtodze, 8 druzyn 15 Z6ttych Klockéw 5
ktore bedzie przedstawiac miasto.
. o L 9 druzyn 20 Niebieskich Klockdw 7
* Przekaz kazdej druzynie 15-30 klockdw LEGO® (2x4)
oraz matq ptytke podstawowq (8x8). 10 druzyn : 20 Niebieskich Klockéw 7

e Ustaw miejsce na pule podatkéw z takq liczbg
pustych pojemnikéw na podatki, jakg chcesz
wprowadzi¢ do gry.

o Wyswietl slajd nr 1.

Zasady gry (informacja dla graczy)

4 \

* Mozecie korzysta¢ wytqcznie z zasobow, ktére otrzymaliscie.
e Wuykorzystajcie czas, aby ukonczyc¢ swoéj wymarzony dom.

~———

/
i
|
|
| ® Nie musicie zuzyc¢ wszystkich klockow.
\

Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Przygotuj miejsce do gry i materiaty.
e Zapro$ grupe do sali.

o Utworz mate druzyny sktadajqce sie z 1-3 graczy i rozdaj kazdej z nich okreslong liczbe
klockéw LEGO® oraz matq ptytke podstawowq. Wyswietl slajd nr 2.

e Odczytaj Wprowadzenie i ogto$ 5-minutowq runde budowy. Wyswietl slajd nr 3.

e Gdy czas sie skonczy, ogtos koniec rundy i popro$ graczy, aby nadali swoim domkom
nazwy i szybko je zaprezentowali.

o Wyswietl slajd nr 4. Popro$ wszystkie druzyny, aby przeniosty swoje domki w jedno
miejsce (na duzy stoét lub podtoge) i utozyty je tak, aby tworzyty miasto.

o Wyswietl slajdy nr 5i 6. Poinformuj, ze zapomniate$/as$ o pobraniu podatkow. Wyswietl
slajd nr 7. Przedstaw kazdy podatek, jego cel oraz wysokoéc¢ procentowq. Wyswiet! slajd
nr 8. Poinformuj o wszelkich podatkach, ktére juz znajdujq sie w puli oraz o ich wysokosci
(np. ubezpieczenie spoteczne).
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Popro$ kazdq druzyne, aby oddzielita od swojego domku wystarczajqcq liczbe
elementdw, aby pokryc¢ przewidywane podatki. Zapytaj graczy, czy uwazajq, ze stawki
podatkowe sq sprawiedliwe. Wspomnij, ze kazdy, kto nie jest z nich zadowolony, moze
zatrzymac dowolng czesé¢ podatkdw i uzupetni¢ nimi z powrotem swoj domek.

Ogtos, ze podatki nalezy zadeklarowad i przekaza¢ do odpowiednich pojemnikéw. Popros
graczy o zadeklarowanie swoich podatkdw (zaznacz druzyny, ktére zaptacity petng
kwote podatku, oraz te, ktére tego nie zrobity).

Wyswietl slajd nr 9. Ogtos, ze mamy 10 projektdéw infrastrukturalnych, w ktére mozna
zainwestowacd.

Wrecz losowo wybranqg Karte Infrastruktury dowolnej osobie. Popro$ jg o przeczytanie
tresci karty. Po ogtoszeniu karty i jej ceny pobierz z puli podatkdw tyle kostek ile wynosi
cena karty i zrealizuj jej efekt (umiesc¢ Obiekty Infrastruktury w miescie lub ogto$
komunikat). Jesli w puli podatkéw nie ma wystarczajgcych srodkdw, zaproponuj graczom
prywatne finansowanie. Gdy wszystkie zainteresowane druzyny dokonajg wptaty, ogtos
konsekwencje dla druzyn, ktére nie zaptacity.

Przejdz przez wszystkie Karty Infrastruktury w losowej kolejnosci.

Gdy wszystkie karty zostang wykorzystane, przejdz do slajdu nr 10, podsumuj aktualny
stan miasta i przejdz do pytarn podsumowujqcych.

Podsumowanie

Jak bardzo jestescie zadowoleni ze swojego domu i jego otoczenia? Dlaczego?
Dlaczego musieliscie oddac czese klockdw w postaci podatkdw?

Jak dziata system wynagrodzen brutto i netto w naszym kraju?

Jaka jest rzeczywista wartos¢ podatkow, ktére widzieliscie w tej grze?

Jakie stawki podatkowe obowigzujg w naszym kraju? Co otrzymujemy w zamian za te
podatki?

Jak, waszym zdaniem, podatki powinny byc¢ rozdzielane?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Przyjrzyjcie sie aktualnej debacie krajowej dotyczqgcej wydatkéw rzqadowych (np. na opieke

zdrowotnq, edukacje, obronnose) i okreslcie, z jakiego rodzaju potrgcenia (rodzaju podatku)

prawdopodobnie pochodzq srodki na te wydatki.

Podatek progresywny: Wprowadz system progresywny: kazdy, kto zaczyna z wiekszqg
liczbg klockéw, musi zaptaci¢ wyzszy procent podatku dochodowego.

Zmienne: Przygotuj karty wydarzen zyciowych, wprowadzajgce do gry ulgi podatkowe
lub kary; dodaj dowolne wydarzenia globalne, ktére poddadzg miasto prébie pod koniec

ary.
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Lista materiatow

Przybory fizyczne

¢ 15-30 roznych klockow LEGO® na druzyne (dochdod).

e 1 x ptytka podstawowa na druzyne (8x8).

* (Opcjonalnie) 67 réznych klockow LEGO® na pule ubezpieczenia spotecznego (33%
wyptaconych wynagrodzen). Ewentualnie poczgtkowa pula w wysokoséci 33% moze byc
wirtualna i wyczerpywac sie w trakcie sptaty kosztow kart. Gdy pula ubezpieczenia
spotecznego zostanie wyczerpana, nalezy zaczqc korzystac z wptaconych klockow.

* 1xszescioscienna standardowa kostka do gry. Mozna tez uzyc wirtualnej kostki.

Wuydruki

e 25 Kart Obiektoéw lub uprzednio zbudowanych konstrukcji do budowy miasta.
¢ 10 Kart Infrastruktury

Materiaty Cyfrowe
e Pokaz slajdéw

Materiaty
(o [oXe [gV] {V

NI

)
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie umie kategoryzowac¢ wydatki i nadawac priorytet kosztom niezbednym przed
wydatkami uznaniowymi.

2.Uczqcy sie rozumie, ze pienigdze (reprezentowane przez klocki) sq zasobem
ograniczonym: wydanie srodkdéw na jedng kategorie zmniejsza ich dostepnosc na
pozostate.

3.Uczqcy sie umie okresli¢ jak oszczednoséci stanowiq zabezpieczenie przed
nieprzewidzianymi wydarzeniami zyciowymi i pomagajq unikng¢ problemow finansowych
(symulowanych przez niestabilnos¢ strukturalng lub zadtuzenie).

/ \

* Rozmiar Grupy: 9-30

e Wiek: 13-15

e Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 40 minut
°© 5 minut odprawy
o 25 minut gry i prezentacji
© 10 minut podsumowania i teorii )

Zastrzezenia

I’/To gra wymaga standardowego zestawu klockéw LEGO® lub innych kompatybilnych

I klockoéw konstrukcyjnych. Kolory odgrywajq istotng role w mechanice gry. Jesli brakuje
|k

I\\

lockdw w okreslonych kolorach, osoba prowadzgca powinna przed rozpoczeciem
rozgrywki przypisa¢ nowe znaczenia dostepnym kolorom.

~————

Kluczowe wyzwanie

Zbuduj ,Konstrukcje Zycia”, ktéra spetnia wszystkie obowigzkowe wymagania niezbedne do
przetrwania (Potrzeby) i zawiera jak najwiecej doébr luksusowych (Zachcianki), jednoczesnie
utrzymujagc wystarczajqcq integralnosc strukturalng (Oszczednosci), aby przetrwac
nieoczekiwane ,Wydarzenia Zyciowe” bez zaciggania dtugu.
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Przygotowanie do gry

e Umiesc¢ stos Biatych klockdw (Dochéd) na srodku sali lub na biurku osoby prowadzgce;.

e Umies¢ stos klockdw: Niebieskich (Potrzeby), Zéttych (Zachcianki), Zielonych
(Ubezpieczenie) i Czerwonych (Zadtuzenie/Sytuacja awaryjna) w miejscu dostepnym
dla druzyn.

e Kazda druzyna otrzymuje jednqg "Ptytke Fundamentu” (matq, np. o wymiarach 8x8 lub
10x10) oraz jeden szablon budzetu rodzinnego.

o Wyswietl slajd nr. 1.

e Potasuj "Karty Wydarzen Zyciowych” i zatrzymaj je przy sobie.

“Witamy w dorostosci. W tej symulacji nie budujesz jedynie wiezy, budujesz swoje zycie.
Twoja rodzina potrzebuje solidnych fundamentéw, zeby przetrwad, ale jednoczesnie chce
cieszyc sie codziennosciq i zy¢ wygodnie. Kazdy klocek, ktéry potozysz reprezentuje
decyzje finansowq. A najwieksze wyzwanie? Nigdy nie wiesz, co przyniesie jutro. Czy
zbudujesz zycie, ktére przetrwa zyciowe burze, czy Twoj budzet zatamie sie pod ich presjg?

¢ Biate klocki to wasz miesieczny dochdd. Na poczgtku tego miesigca otrzymujecie state
wynagrodzenie w wysokosci 12 Biatych Klockow.

¢ Nie mozecie budowac¢ z Biatych Klockdw. Musicie wymienic¢ je na “Rynku”, zeby zakupic
materiaty budowlane:

o Niebieskie Klocki (Potrzeby): Kosztuje 1 Biaty Klocek za sztuke. Musicie mie¢ w swoje;j
konstrukcji conajmniej 6 Niebieskich Klockéw, aby “przetrwac”.

o Zétte Klocki (Zachcianki): Kosztujq 1 Biaty Klocek za sztuke. Zwiekszajq wasz
“Wskaznik Szczescia”.

o Zielone Klocki (Ubezpieczenie): Kosztujq 1 Biaty Klocek za sztuke. Mogqg wam pomac
uporac sie z pewnymi wydarzeniami.

¢ Wszelkie niewymienione przez was Biate Klocki sq zachowywane jako Oszczednosci.
Mozna je wykorzystac podznie;.

o Jesli Karta Wydarzen Zyciowych zmusza was do zaptaty, a nie macie juz zadnych
Biatych Klockéw, musicie wziq¢ Czerwony Klocek. Czerwone Klocki oznaczajg “Wysokie
Zadtuzenie” i muszq zostac¢ umieszczone na szczycie waszej konstrukcji, ale nie liczqg sie
do Wskaznika Szczesécia. Sq finansowym obcigzeniem.

e Musicie zbudowac jednq, spéjnq konstrukcje na swojej Ptytce Fundamentu, tak aby
wszystkie klocki byty widoczne.
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Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Przygotuj miejsce do gry i materiaty.

e Zapro$ grupe do sali.
e Utwoérz mate druzyny od 3 do 5 oséb.
e Odczytaj wprowadzenie, przedstaw gtéwny cel gry oraz omaow jej zasady.

e Przydziel kazdej druzynie 12 Biatych Klockéw. Wyswietl koszty pierwszego miesigca (slajd
nr 2) i omow kazdq kategorie wydatkow.

e Dqj druzynom 5 minut na omoéwienie strategii i wymiane Biatych Klockéw na Niebieskie,
Zotte lub Zielone Klocki. Mogg réwniez zdecydowad sie na odtozenie czesci jako
Oszczednosci.

e Druzyny budujg swoje konstrukcje na Ptytkach Fundamentu. Mogq zaprojektowac je w
dowolny sposoéb, jednak konstrukcja musi by¢ stabilna, a wszystkie klocki widoczne.

¢ Po uptywie 5 minut popros jednego z uczestnikdw o wylosowanie jednej Karty
Wuydarzen Zyciowych i odczytanie jej na gtos. Efekt karty dotyczy wszystkich.
o Przyktad: "Awaria samochodu! Naprawa kosztuje 2 Biate Klocki.”
o Druzyny muszq zaptacic¢ 2 Biate Klocki ze swoich oszczednosci.
o Jesli nie mogq zaptacic¢ (nie majq oszczednosci), muszg dobrac¢ 2 Czerwone Klocki

(Wysokie Zadtuzenie) i natychmiast umiescic je na szczycie swojej konstrukcji.

e Kornicowe Zmiany (2 minuty): Pozwdl druzynom wykorzystac pozostate Oszczednosci na
zakup dodatkowych Zéttych Klockéw (Zachcianek) lub zachowad je jako Oszczednosci.

e Wyswietl koszty drugiego miesigca (slajd nr 3). Powtdrz sekwencje.

* Wyswietl koszty trzeciego miesiqca (slajd nr 4). Powtorz sekwencje.

Gra konczy sie po rozwiqzaniu trzeciego “Wydarzenia Zyciowego i wprowadzeniu
ostatecznych poprawek.

Osoba prowadzqgca prosi wszystkie druzyny o zaprzestanie modyfikacji swoich konstrukgji i
zacheca je do policzenia liczby klockéw wedtug koloréw na podstawie slajdu nr 5 oraz
nastepnie do przeliczenia je na punkty szczescia na podstawie slajdu nr 6.

1 punkt za kazdy klocek powyzej 21 klockéw:

Udato wam sie podniesc¢ jakos¢ zycia. d-«yv 1 punkt za kazdy klocek.
Jesli grupa ma mniej niz 21 niebieskich klockéw: -1 punkt za kazdy v."v«" Kazda spetniona Zachcianka

brakujacy niebieski klocek. symk?olllZUJe niezapomniane
Nie udato wam sig zaspokoi¢ podstawowych potrzeb. przezycie.

Posiadanie zbyt duzych oszczednosci nie sprzyja zdrowiu finansowemu. jest dobrym pomystem.

w 1 punkt za kazdy klocek, maksymalnie 5 klockéw. -3 punkty za kazdy klocek.
WYy Dobrze jest mie¢ wystarczajgco oszczednosci. Wysokie zadtuzenie nigdy nie
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Podsumowanie

e Spojrzcie na druzyny, ktérych konstrukcje majq na szczycie Czerwone Klocki (,Wysokie
Zadtuzenie™). Jak to zadtuzenie wptywa na stabilnos$¢ waszej konstrukcji? Jak sie czujecie,
patrzqc na nig?

e Zapytaj druzyne, ktéra zgromadzita duzo Oszczednoséci: Dlaczego zdecydowaliscie sie
zachowad Biate Klocki zamiast kupi¢ wiecej Zottych Klockéw (Zachcianek)? Czy mieliscie
poczucie, ze co$ was omineto?

e Zapytaj druzyne, ktéra ma duzo Zoéttych Klockéw: Prowadzicie ,zycie petne przyjemnosci”,
ale czy byliécie przygotowani na Wydarzenia Zyciowe?

e W jaki sposdéb ta wieza z klockdéw LEGO® moze odzwierciedlac prawdziwe konto
bankowe?

Popros uczqcych sie, aby obliczyli koszt swojej konstrukcji z klockéw LEGO® w $wiecie
rzeczywistym:

Jesli 1 Biaty Klocek = 200 zt, popros ich o przygotowanie arkusza budzetu odpowiadajgcego
ich konstrukcji (np. czynsz - 600 zt, zakupy spozywcze - 400 zt, naprawa samochodu - 200 zt).
Nastepnie przedstaw uczniom zasade oszczedzania 50/30/20 i zachec ich do stosowania jej
w planowaniu tygodniowego budzetu.

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)
Popros uczqgcych sie, aby obliczyli swoje miesieczne wydatki oraz miesieczny dochod.
Nastepnie zachec ich do przeanalizowania swojego budzetu zgodnie z zasadg 50/30/20 i

zastanowienia sie, jakie zmiany mogliby w nim wprowadzic.

¢ Niestabilna Gospodarka: Rozegraj 3 rundy (3 miesigce) zachowujgc te samaq konstrukcje
przez kolejne rundy. W drugim miesigcu Dochéd spada do 10 Biatych Klockow (recesja),
ale koszty pozostajq bez zmian.

e Tryb Trudny: Rozdaj Ptytki Fundamentu, ktére sq nieréwne lub mniejsze, ktére
symbolizujq rézne warunki spoteczno-ekonomiczne na starcie.
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Lista materiatéw

Przybory fizyczne

o Klocki LEGO®:
o Biate (Dochdd): ~20 na druzyne.
o Niebieskie (Potrzeby/Wydatki): ~20 na druzyne.
o Zotte (Zachcianki/Luksusy): ~20 na druzyne.
o Zielone (Ubezpieczenie): ~6 na druzyne.
o Red (Zadtuzenie): ~6 na druzyne (w miare mozliwosci niech bedq to duze lub nieporeczne klocki

np. 6x4).
« Piytki Fundamentu: 1 mata ptytka na druzyne (np. 8x8 lub 10x10).

Wydruki
« 9 Kart Wydarzen Zyciowych
e 1 budzet rodzinny na druzyne

Materiaty Cyfrowe
o Pokaz slajdéw

Materiaty

(o [oXe [{V] {V]
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2SN KK-BKB-BBB

Gra oparta na LEGO®
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie rozpoznaje trojkqty podobne na podstawie ich cech KK, BKB i BBB.

2.Uczqcy sie ilustruje proporcjonalne dtugosci bokdw za pomoca klockdw konstrukcyjnych.

3.Uczqcy sie uzasadnia podobienstwo trojkqtow, postugujgc sie poprawnym jezykiem
matematycznym.

"« Rozmiar grupy: 2-4

* Wiek: 11-13

* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
© 5 minut odprawy
o 25 minut gry i prezentacji
° 10 minut podsumowania i teorii

N,

Zastrzezenia

;' Klocki LEGO® sq wykorzystywane jako pomoce dydaktyczne. Dtugosci bokdw sq mierzone \I
I\ liczbg wypustek, dlatego mogq wystgpi¢ niewielkie niedoktadnosci. !
/

.
.

Kluczowe wyzwanie

Zbuduj i uzasadnij trzy pary tréjkqtéw podobnych, wykorzystujqc cechy KK, BKB i BBB.

Przygotowanie do gry

¢ Kazda druzyna otrzymuje zestaw klockéw konstrukcyjnych (ptytki, klocki oraz elementy
narozne lub zawiasowe).

e Jedna wypustka klocka odpowiada jednej jednostce dtugosci.

e Sala zostaje podzielona na trzy stanowiska: KK, BKB i BBB.

\

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

,Budowniczowie, Swigtynia Podobieristwa sie rozpadal Tylko ci, ktérzy potrafiq zbudowad i \}

|
udowodni¢ podobienstwo trojkagtow, otworzq jej komnaty. Policzcie wypustki, dopasujcie i
katy i budujcie rozwaznie, aby ukonczyc¢ misje.” /,'

i
|
|
|
|
|
|
\

N\,
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Zasady gry (informacja dla graczy)

e Dtugosci bokdéw sq wyznaczane przez liczbe wypustek na klockach.

* Katy tworzy sie przy uzyciu elementéw naroznych lub zawiasowych.

e Kazdy zespdt musi wyttumaczycé, dlaczego zbudowane trojkgty sg podobne.
. Kazdy zespot moze tylko raz przebudowac swojq konstrukgje.

. 'e

Prowadzenie zajeé krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Wuyttumacz, w jaki sposdb wypustki na klockach stuzg jako jednostki dtugosci.
* Przypomnij trzy cechy podobienstwa tréjkatow (KK, BKB, BBB).

7
i
!
I
|
|
|
|
|
|
!
|

e Podziel uczgcych sie na zespoty i przydziel kazdemu z nich stanowisko poczgtkowe.
¢ QObserwuj prace zespotéw i zadawaj pytania naprowadzajgce.
* Sprawdz rozwigzania i pozwol druzynom przejs¢ do kolejnego stanowiska.

Finat
Gra konczy sie, gdy druzyna pomuyslnie ukonczy wszystkie trzy stanowiska i zbuduje koncowy
duzy trojkgt podobnu.

Podsumowanie

e W jaki sposdb budowanie z klockéw pomogto wam zrozumiec podobienstwo trojkgtow?

e Ktora cecha podobienstwa trojkqtéw byta najtatwiejsza, a ktéra najtrudniejsza do zastosowania?
e Jakie btedy pojawiaty sie, gdy proporcje bokéw byty nieprawidtowe?

Co dalej? (pomuysty na kolejne zajecia/spotkania)
Rozwiqzcie praktyczne zadania tekstowe dotyczgce podobienstwa trojkqtéw lub zaprojektujcie
wiasne wyzwania z wykorzystaniem klockéw, oparte na podobieristwie trojkqtow.

Warianty
¢ Tryb swobodnej budowy: zbudujcie dowolnq pare podobnych trojkgtow.
¢ Poszukiwanie btedu: okreslcie, dlaczego dana para tréjkgtow nie jest podobna.
* Wyzwanie na czas: ukonczcie wszystkie stanowiska przed uptywem wyznaczonego czasu.

Lista materiatéw

Przybory fizyczne
e Klocki LEGO® , réozne elementy: 35-45 elementdw na druzyne.
* Elementy narozne lub zawiasowe: 4-6 elementéw na druzyne.
e Ptytka bazowa: 1 na druzyne.

Wydruki Materiaty
e Karty stanowisk: 1 na druzyne. do druku

Ry
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(d) M Klocki.

Diversifying Cisnienie. Bum!

Education

Gra oparta na LEGO®
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Efekty nauczania

1.Uczgcy sie wyjasnia, w jaki sposdb cisnienie powoduje erupcje wulkanu.
2.Uczqcy sie opisuje procesy zachodzqce we wnetrzu wulkanu wykorzystujgc model fizyczny.
3.Uczqcy sie wyjasnia przyczyny wulkanizmu oraz erupcji wulkanicznych.

"« Rozmiar grupy: 3-4
* Wiek: 12-14
* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 40 minut
© 5 minut odprawy
o 20 minut gry i prezentacji
o 10 minut podsumowania i teorii

. //

Zastrzezenia

"w tej aktywnosci wykorzystuje sie uproszczony model wulkanu. Eksperyment
przedstawiajqcy erupcje jest symulacjq z uzyciem bezpiecznych materiatéw codziennego
uzytku i nie odzwierciedla w petni rzeczywistych proceséw zachodzqcych podczas erupcji
wulkanu.

Wykorzystywany jest wytqcznie ocet spozywczy o stezeniu 5%, aby zapewnic
\\bezpieczehstwo uczqcych sie.

Kluczowe wyzwanie

Odtwdrz utraconq instrukcje, zbuduj model wulkanu z klockéw, przeprowadz symulacje
erupcji oraz wyjasnij jej przyczyny, skutki i potencjalne zagrozenia zwiqzane z aktywnoscig
wulkanicznaq.

Przygotowanie do gry

Uczqcy sie pracujg w matych druzynach przy stolikach.
Kazda druzyna otrzymuje:

e klocki konstrukcyjne

¢ ptytka podstawowa

¢ tace lub mate ochronng

¢ maty plastikowy kubeczek

e jednqg koperte z fragmentami instrukcji
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Kubeczek petni role komory magmowe;j. Z klockéw nalezy zbudowac konstrukcje wulkanu
wokot kubeczka. Otwdr u gory konstrukeji symbolizuje krater. Wazne! druzyny nie mogq
rozpoczq¢ budowy, dopdki instrukcja nie zostanie w catosci odtworzona.

Wprowadzenie (odczytaj graczom)

e \

“Jestescie zespotem wulkanologdw wystanym by zbadac¢ wulkan o duzej aktywnosci.
Poprzedni zespdt badawczy zostat pilnie ewakuowany po nagtym wzroscie aktywnosci
wulkanicznej. Wstrzgsy poruszyty ziemiq, emisja gazéw gwattownie sie nasilita i nie byto
czasu na zabezpieczenie wynikdw badan. Sprzet pozostat na miejscu. Notatki zostaty
rozrzucone. Najwazniejszy dokument: instrukcja wyjasniajgca budowe wewnetrzng
wulkanu, przetrwat jedynie we fragmentach.

Pod powierzchnig ziemi narasta cisnienie. Wulkan jest coraz bardziej niestabilny. Aby
zrozumied, co sie dzieje i co moze wydarzyc sie w najblizszym czasie, musicie odtworzyc
utraconq instrukcje, zbudowa¢ model wulkanu i zbadad, co zachodzi w jego wnetrzu przed
erupcjq. Macie tylko jednq szanse, aby potqczyc wszystkie informacje. Czy zdotacie
zrozumiec dziatanie wulkanu, zanim dojdzie do erupcji?”

Zasady gry (informacja dla graczy)

7

/e Przed rozpoczeciem budowy musicie odtworzy¢ catq instrukcje.
* Model musi zawiera¢ najwazniejsze elementy budowy wulkanu: komore magmowaq,
komin wulkaniczny oraz krater.
e Podczas erupcji obserwujcie przebieg doswiadczenia i nie dotykajcie materiatdow.
* Przez caty czas nalezy przestrzegac zasad bezpieczenstwa.
* Najwazniejsze jest poprawne wyjasnienie zjawisk i zrozumienie procesdw, a nie
wyglad konstrukcji.

* Wuyjasnij krotko, w jaki sposob cisnienie prowadzi do erupcji wulkanu. Przedstaw temat
zajec oraz cel misji.
e Odczytaj tekst wprowadzajqcy.
¢ Omow zasady bezpieczenstwa.
¢ Rozdaj materiaty oraz koperty z fragmentami instrukcji.
e Obserwuj prace druzyn podczas odtwarzania instrukcji.
e Sprawdz, czy kazda druzyna poprawnie odtworzyta instrukcje.
* Pozwol druzynom rozpoczqc budowe konstrukcji.
¢ Po zakoriczeniu budowy rozdaj kazdej druzynie materiaty potrzebne do przeprowadzenia
erupcji:
o 1-2tyzki sody oczyszczonej, ktére nalezy wsypac do kubeczka (komory magmowej),
o 60-100 ml octu spozywczego o stezeniu 5%, przygotowanego wczesniej,
o (Opcjonalnie: kilka kropli barwnika spozywczego oraz niewielkq ilo$¢ ptynu do mycia

naczyn)
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Poprowadz uczqgcych sie przez proces dodawania octu do pojemnika.

Nadzoruj przebieg do$wiadczenia przedstawiajgcego erupcje.

Zadawaj pytania naprowadzajqce dotyczqce cisnienia, przyczyn i skutkdw erupcji.
Rozdaj kazdej druzynie karte do dyskusji po zakoriczeniu erupcji.

Wspieraj uczqcych sie w wyjasnianiu dziatania ich konstrukcji oraz odpowiedzi na pytania
z karty, zachecajqc do postugiwania sie poprawnym jezykiem naukowym.

Uwagi z praktyki

I’/Dodonie dzwiekdw otoczenia moze pomoc stworzyc bardziej angazujqgcq atmosfere

i podczas zaje¢. Wyposazenie ucznidéw w okulary ochronne oraz proste elementy stroju

i naukowca (np. fartuchy laboratoryjne, identyfikatory lub akcesoria wulkanologa) moze
{\\zwiekszgc' immersje i zaangazowanie uczestnikow.

Gra konczy sie gdy kazda druzyna zademonstruje symulacje erupcji i wyjasni, w jaki sposdb

cis$nienie wewngtrz wulkanu doprowadzito do erupcji i jakie mogqg byc jej skutki.

Podsumowanie

Co spowodowato erupcje w waszym modelu?

W jaki sposoéb narasta cisnienie wewngtrz wulkanu?

Jak erupcje wulkaniczne mogq wptywac na ludzi i na srodowisko?

Jak nalezy postepowac, by zachowa¢ bezpieczenstwo podczas erupcji wulkanu?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)
Porownajcie wulkany i trzesienia ziemi jako zagrozenia naturalne.

Przeanalizujcie rzeczywiste erupcje wulkaniczne oraz ich skutki.
Stwérzcie prosty poradnik dotyczgcy zasad bezpieczenstwa dla oséb mieszkajgcych w
poblizu wulkanu.

Wersja wytqcznie konstrukcyjna, bez przeprowadzania symulacji erupcji.

Symulacja erupcji prowadzona tylko przez osobe prowadzqgca.

Dodanie etykiet lub krotkich opisow do modelu wulkanu.

Przekazanie uczqgcym sie petnej instrukcji zamiast fragmentéw (wariant przeznaczony do
zajed o ograniczonym czasie trwania lub zaje¢ wprowadzajqcych).

Przydzielanie druzynom réznych warunkdw narastania cisnienia (roznej ilosci sody
oczyszczonej lub réznego stopnia ,zamkniecia” krateru). Na przyktad: druzyna A: wagski
komin wulkaniczny, druzyna B: szeroki komin wulkaniczny, druzyna C: dodatkowa
warstwa klockdéw na szczycie konstrukgji.

Przedstawienie hipotezy przed przeprowadzeniem symulacji erupcji.
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Lista materiatow

Przybory fizyczne
¢ Klocki konstrukcyjne: okoto 100 klockéw LEGO® 2x4

e Plytka podstawowa: 32x32 wypustek (1 na druzyne).

e Maty plastikowy kubeczek: okoto 200-250 ml (1 na druzyne) lub inny pojemnik do
przeprowadzenia doswiadczenia z wulkanem.

e Soda oczyszczona: 1-2 tyzki na druzyne.

e Ocet spozywczy 5%: 60-100 ml, na druzyne. W przypadku uczqgcych sie szczegdlnie
wrazliwych na intensywne zapachy mozna zamiast octu zastosowac kwas cytrynowy,
ktory daje taki sam efekt reakcji, a jest praktycznie bezwonny.

e Barwnik spozywczy (opcjonalnie).

¢ Ptyn do mycia naczyn (opcjonalnie, zwieksza ilos¢ piany i wzmacnia efekt wizualny
erupcji).

e Taca lub mata ochronna.

e Mate koperty: 1 na druzyne.

Wuydruki
e Tabela z instrukcjq: 1 na druzyne.
e Karta z zadaniami po erupcji: 1 na druzyne.
e Tabela z instrukcjq dla osoby prowadzgce;.

Materiaty
do druku

\,.
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Efekty nauczania

1.Uczqcy sie rozumie pojecie procentu jako czesci catosci.
2.Uczqcy sie oblicza i stosuje doktadne wartosci procentowe (doktadnie, co najmniej, nie wiecej niz).
3.Uczqcy sie sprawdza i uzasadnia rozwigzania, biorqc pod uwage jednoczesnie wiele warunkéw.

7/ N\

e Rozmiar grupy: 3-4 uczqcych sie na druzyne
e Wiek: 11-12
e Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
© 5 minut odprawy
o 30 minut gry i prezentacji
© 10 minut podsumowania i teorii )

~ vd

Zastrzezenia

7

\

~.

Ta gra stanowi fikcyjny model edukacyjny. Wszystkie wydarzenia, systemy i ,fundamenty” \‘I
sq fikcyjne i stuzg wytqgcznie do nauczania o procentach i czesciach catosci. )

Kluczowe wyzwanie

Utrzymuj schron w stabilnym stanie przez 7 dni, spetniajgc wszystkie codzienne wymagania i
czekajgc na pomoc.

Przygotowanie do gry

Uczniowie pracujq w druzynach po 3-4 osoby. Kazda druzyna otrzymuje 50 klockéw LEGO® w pieciu
réznych kolorach. Mozna wykorzysta¢ dowolne dostepne kolory, ponizsze podano jako przyktad:

¢ 18 niebieskich (woda),

¢ 14 zielonych (zywnose),

e 8 czerwonych (bezpieczenstwo),

* 4 fioletowych (leki).

* 6 czarnych (rezerwa: zasoby, ktére nie sq obecnie wykorzystywane, ale pomagajg utrzymac

stabilnos¢ systemu na wypadek, gdyby co$ poszto nie tak)

/
i
|
|
\
\,
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W ciggu dnia system musi sktadac¢ sie doktadnie z 20 klockdw. W nocy wszystkie klocki wracajq do
magazynu. Rano mozna ponownie wykorzystac¢ zasoby do odbudowy systemu. Reszta klockow
pozostaje obok systemu i mozna je dowolnie dodawac lub usuwac.




Wprowadzenie (odczytaj graczom)

’/,,Dwo dni temu w miejskiej elektrowni doszto do powaznego wypadku. Wytqczyta sie energia
elektryczna, przestaty dziatac telefony i internet, a wiele systemoéw ulegto awarii. Wszyscy
mieszkancy zostali zmuszeni do przeniesienia sie do podziemnego schronu na obrzezach miasta.
Teraz znajdujecie sie wtasnie w tym schronie. Schron dziata, ale jego stan jest bardzo niestabilny.
Aby zapobiec jego wytgczeniu, nalezy odpowiednio roztozyc obcigzenie systemu.

Jestescie zespotem operacyjnym schronu. Dysponujecie 20 jednostkami stabilnosci, co stanowi 100%
zasobdw niezbednych do utrzymania jego funkcjonowania. Kazdego dnia musicie zdecydowad, jak
rozdzieli¢ stabilnos$¢, aby schron nadal funkcjonowat. W nocy wszystkie zasoby sq zwracane do
,magazynu” i stajq sie ponownie dostepne nastepnego dnia. Pomoc ma nadejs¢ za siedem dni, ale
do tego czasu schron musi przetrwac. Jesli w ktérymkolwiek dniu system stanie sie niestabilny,
schron moze przestac dziata¢. Waszym zadaniem jest utrzymac stabilnos$¢ przez siedem dni i
oczekiwac na ratunek.

Zasady gry (informacja dla graczy)

|'/’ 20 klockdw = 100% stabilnosci.

|« W ciggu dnia system musi zawsze zawiera¢ dokfadnie 20 klockéw.
i

|

|

|

* W miare mozliwoéci postarajcie sie uwzgledni¢ w swoim systemie wszystkie rodzaje zasobdw.

e Kazdy kolor oznacza sposodb wykorzystania stabilnosci (woda, zywnose, bezpieczenstwo, rezerwa,
. lekarstwa).
\

—~———— e
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Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Przed rozpoczeciem gry upewnij sie, ze uczniowie pamietajq, jak oblicza¢ procent liczby
oraz jak przelicza¢ wartosci procentowe na wielkosci liczbowe i odwrotnie. W razie
potrzeby zapisz wzory w widocznym miejscu (np. na tablicy):

x% z N = (x/100) x N
procent = (cze$¢ / catosc) x 100

e Podziel ucznidw na druzyny i rozdaj zestawy LEGO®.
e Wyjasnij podstawy: 20 klockdw = 100%, co znaczqg kolory.
e Przeczytaj historyjke, a nastepnie zadanie dnia z Karty Dnia.
e Aby wykona¢ zadanie, druzyny majq 2-4 minuty na omowienie i przebudowe swojego
systemu.
e Kazdego dnia po wykonaniu zadania zapytaj druzyny: ,Czy wasz system pozostat dzisiaj
stabilny? Dlaczego tak sie stato?”. Sprawdz, czy:
o uzyto doktadnie 20 klockow,
o spetnione sq dzisiejsze wymagania,
o wszystkie poprzednie wymagania sq nadal spetnione.
o jesli nie, pozwdl druzynie na przebudowe przed kontynuacjaq.

Gdy druzynie uda sie przetrwac dzien 7, nauczyciel ogtasza:
»~Ratownicy dotarli na miejsce. Schron jest uratowany”.
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Podsumowanie

Omowcie z klasq:
e Ktdéry dzien byt najtrudniejszy i dlaczego?
e Ktdére wartosci procentowe wymagaty najdoktadniejszych obliczen?
¢ Dlaczego nie wystarczyta ,ocena na oko” ?
e W jaki sposob sprawdzaliscie, czy wasz system dziatat poprawnie?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

e Rozwiqz zadania tekstowe dotyczqce procentéw oparte na scenariuszach z gry.
* Przeanalizuj ,uszkodzone” systemy i okresl, ktéry warunek zostat naruszony.
* Przejdz do formalnych obliczen procentowych z wykorzystaniem wzoroéw.

e Dostosuj liczbe dni do poziomu zaawansowania swojej grupy. Gra moze miec¢ wiecej lub
mniej dni, w zaleznos$ci od doswiadczenia uczgcych sie w zakresie procentdw.

e Zwieksz poziom trudnosci, dodajgc dodatkowy dziert z nowym warunkiem dotyczgcym
doktadnej wartosci procentowej, ktéry musi zostac spetniony wraz ze wszystkimi
poprzednimi warunkami.

Lista materiatéw
Przybory fizyczne
* Minutnik (opcjonalnie)
e Miejsce na stole lub mata do budowania
e Klocki LEGO® (2x4) - 50 na druzyne:
* 18 niebieskich (woda), np. element LEGO® ID: 6508680,
* 14 zielonych (jedzenie), np. element LEGO® ID: 4106356,
e 8 czerwonych (bezpieczeristwo), np. element LEGO® |D: 300121,
e 6 czarnych (rezerwa), np. element LEGO® ID: 300126,
e 4 fioletowych (leki), np. element LEGO® ID: 4520632.

Wydruki
e Arkusz informacyjny: ,20 klockdw = 100% stabilnosci”: po jednym na druzyne
e Karty Dnia: Dzien 1 - Dzien 7 (historyjka + zadanie): jeden zestaw na druzyne

Materiaty
do druku

NI

)
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Efekty nauczania

1.Uczacy sie rozumie réznice miedzy polem powierzchni a obwodem jako wtasciwosciami
przestrzeni.

2.Uczqcy sie umie oblicza¢ pole powierzchni i obwod figur ptaskich w kontekscie praktycznym.

3.Uczqcy sie umie podejmowac i uzasadniac¢ decyzje, uwzgledniajgc jednoczesnie wiele ograniczen.

7/ N\

¢ Rozmiar grupy: 3-4 osoby na druzyne

e Wiek: 11-13

e Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 45 minut
©o 7 minut odprawy
o 30 minut gry i prezentacji
© 8 minut podsumowania i teorii )

~ vd

Zastrzezenia

/
| W tej grze nie ma jednego prawidtowego rozwigzania. Celem nie jest stworzenie ,idealnej”

konstrukcji, ale wyjasnienie i uzasadnienie podjetych decyzji oraz przeprowadzonych
obliczen.

~ s

Przygotowanie do gry

Kazda druzyna otrzymuje:
e Jednq (zielonq) ptytke podstawowq LEGO® 32x32 (teren gospodarstwa).
¢ 150 klockow LEGO® 1x1 (stuzqcych jako ogrodzenia).
¢ 10 figurek zwierzgt LEGO® |ub obrazkdéw przedstawiajgcych odpowiednie zwierzeta.
e Jeden arkusz do gry.
e Jeden egzemplarz graficznej instrukcji gry.
e Po wybraniu zwierzgt kazda druzyna otrzymuje pule Kart Warunkow.

Kluczowe wyzwanie

Umies¢ wszystkie 10 zwierzqt, budujqgc dla kazdego z nich osobne siedlisko na ptytce
podstawowej LEGO® o wymiarach 32x32, uzywajqc nie wiecej niz 150 klockéw LEGO® 1x1, a

| nastepnie poprawnie oblicz pole powierzchni i obwdd kazdego siedliska.

\
1
|
|
!
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JKilka lat temu podjeto decyzje o utworzeniu rezerwatu dzikiej przyrody dla zwierzgt uratowanych z
niebezpiecznych lub nieodpowiednich do zycia warunkdw. Niektdre z tych zwierzagt byty ranne, inne
zbyt dtugo zyty w bliskim sgsiedztwie dziatalnosci cztowieka, a jeszcze inne stracity swoje naturalne
siedliska. Z tego powodu nie mogq juz powrdci¢ na wolnose ani bezpiecznie zy¢ w srodowisku ludzkim.

Celem rezerwatu jest zapewnienie tym zwierzetom statego domu: miejsca, w ktérym bedg mogty
spokojnie i bezpiecznie zy¢ do konca swoich dni. W chwili obecnej rezerwat istnieje jedynie jako pusty
teren. Nie ma jeszcze siedlisk, ogrodzen ani wyraznych granic. Aby zwierzeta mogty zyc¢ bez stresu i
konfliktéw, kazde z nich potrzebuje wtasnej, jasno okreslonej przestrzeni zyciowej z wystarczajqcq
iloscig miejsca i odpowiednimi granicami.

Rezerwat podlega $cistym ograniczeniom. Caty dostepny teren miesci sie na jednej ptytce
podstawowej LEGO® o wymiarach 32x32, a iloé¢ materiatu na ogrodzenie jest ograniczona. Ponadto
niektére zwierzeta majq specjalne wymagania dotyczqgce wielkosci przestrzeni zyciowej lub dtugosci
ogrodzenia. Wymagan tych nie mozna zignorowac, poniewaz majq one bezposredni wptyw na
bezpieczenstwo i dobrostan zwierzqt.

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie rezerwatu dzikich zwierzqt tak, aby kazde uratowane zwierze
miato swoje state siedlisko, byto wystarczajgco duzo miejsca dla wszystkich, a wszystkie ograniczenia
zostaty zachowane.

e Caty teren rezerwatu musi zmiesci¢ sie na jednej ptytce bazowej LEGO® o wymiarach
32x32.

e Kazde z 10 zwierzgt musi mie¢ wiasnq, oddzielne siedlisko.
e Siedliska mozna budowac wytgcznie z klockdw LEGO® 1x1.
e Wysokos¢ kazdej scianki siedliska musi wynosi¢ doktadnie jeden klocek.

e Klocki LEGO® 1x1 mozna wykorzystywac wytqcznie jako ogrodzenia, nie zas$ do
wypetnienia wnetrza siedliska.

¢ Siedliska nie mogq sie na siebie naktadad.

e Kazde siedlisko musi by¢ zajmowane przez doktadnie jedno zwierze.

e Kazda druzyna moze wykorzystac tgcznie nie wiecej niz 150 klockow LEGO® 1x1.

e Siedliska mogq stac¢ obok siebie i tqczyc sie wspdlng $cianaq.

e Wspdlna sciana liczy sie tylko raz. Mozna zbudowad wiele zagraod, ktore majg wspdlne
sciany.

e Kazde siedlisko moze miec nie wiecej niz jednq wspadlng éciane z innym siedliskiem.

e Na poczatku gry kazda druzyna wybiera dowolne 4 zwierzeta sposrdd 10. Te 4 zwierzeta
bedg miaty specjalne warunki, podczas gdy pozostate zwierzeta sq umieszczane bez
dodatkowych warunkdéw, ale nadal muszq przestrzegac wszystkich ogdélnych zasad gry.

¢ Dla kazdego wybranego zwierzecia druzyna losuje jedng Karte Warunkow.

e Karta Warunkoéw dotyczy wytgcznie tego zwierzecia i nie moze zostac zastgpiona ani
zmieniona.
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Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

e Podziel uczgcych sie na druzyny po 3-4 osoby i rozdaj materiaty (jeden zestaw na kazdq
druzyne).

¢ Na poczqtku upewnij sie, ze uczqcy sie pamietajg, jak obliczac pole powierzchni i obwod.
W razie potrzeby zapisz wzory w widocznym miejscu.

{/ Uwaga! Bardzo wazne jest, aby zaznaczyc, ze obwdd oblicza sie wzdtuz zewnetrznej granicy

i figury, nie zas poprzez liczenie klockdw, poniewaz klocki narozne uwzgledniane sq zaréwno w
i dtugosci, jak i szerokosci. Najpierw nalezy okresli¢ dtugosc i szerokos¢ figury (wraz z klockami
'\\noroanmi), a nastepnie obliczy¢ obwodd, korzystajgc z wzoru: P = 2(a + b)

~

e (Odczytaj Wprowadzenie i wyjasnij zasady gry. Rozdaj kazdej druzynie kopie zasad.

e Popro$ kazdg druzyne o wybranie 4 zwierzgt przypisanych do Kart Warunkéw
specjalnych.

* Daqj uczqgcym sie czas na zaplanowanie i zbudowanie zagrod.

* Przypomnij uczestnikdw, aby postepowali zgodnie z Kartami Warunkdw, ponownie
obliczali pole powierzchni i obwdd przy zmianie ksztattdéw oraz zapisywali swoje obliczenia
w arkuszu roboczym.

e Zadawaj pytania naprowadzajgce, nie podajgc gotowych rozwiqgzan.

Gra konczy sie, gdy zbudowanych zostanie wszystkie 10 siedlisk, (lub tyle, ile to mozliwe w
wyznaczonym czasie), ustalone zostang powierzchnia i obwdéd kazdego siedliska, wszystkie
zwierzeta zostang umieszczone w swoich siedliskach, a wszystkie warunki okreslone na
kartach zostang spetnione.

Podsumowanie

Omdw z uczgecymi sie, co byto trudniejsze - zarzqdzanie powierzchnig czy zachowanie
dtugosci ogrodzenia (obwodu). Jakie ksztatty ogrodzen sprawdzity sie najlepiej i dlaczego.
Czy musieli przebudowywac ogrodzenia po uwzglednieniu warunkéw oraz gdzie w tej grze
przebiegajg granice?

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Zmien liczbe zwierzqt z Kartami Warunkoéw, dostosuj liczbe dostepnych klockéw LEGO® 1x1
lub podziel gre na dwa etapy: planowanie i przebudowe.

e W przypadku mniej doswiadczonych grup nalezy zmniejszyc liczbe zwierzat, w przypadku
grup zaawansowanych - zwiekszy¢ ograniczenia lub zmieni¢ catkowitq liczbe klockéw
ogrodzeniowych.

e Gre mozna zakonczyc koncowq kontrolq rezerwatu poprzez losowe wylosowanie jedne;j
Karty Kontroli (Karty Kontroli znalez¢ mozna wraz z innymi materiatami) i ocene
wytqcznie tego jednego kryterium, bez dalszego przebudowania.
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Lista materiatdw

Przybory fizyczne

Materiaty fizyczne

Ptytka bazowa LEGO® 32x32 (zielona) - 1 sztuka na druzyne

Klocki LEGO® 1x1 - 150 sztuk na druzyne (na przyktad, element LEGO® ID: 4211242)
10 figurek zwierzqt LEGO® (konkretne zwierzeta i elementy mogq sie rézni¢. W razie
potrzeby zamiast fizycznych figurek mozna wykorzystac zdjecia).

Pies - na przyktad, element LEGO® ID: 6510642

Kot - na przyktad, element LEGO® ID: 6405725

Owca - na przyktad, element LEGO® ID: 6528907

Koza - na przyktad, element LEGO® ID: 6490240

Kon - na przyktad, element LEGO® ID: 6370297

Krolik - na przyktad, element LEGO® ID: 6481605

Delfin - na przyktad, element LEGO® ID: 6540712

Lis - na przyktad, element LEGO® ID: 6478257

Ptak - na przyktad, element LEGO® ID: 6399031

Mtode foki - na przyktad, element LEGO® ID: 6434764

Wuydruki

Arkusz do gry: 1 na druzyne (zawiera jedng wersje z pustymi komorkami na nazwy
zwierzaqt)

llustrowane zasady gry: 1 na druzyne

Karty Kontroli (opcjonalnie)

Karty Warunkéw (pole powierzchni i obwéd): 1 zestaw na druzyne

Karty Zwierzgt (opcjonalnie). 1 zestaw na druzyne, jesli figurki zwierzqt LEGO® nie sg

dostepne
Materiaty
do druku

NI
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Efekty nauczania

1.Uczqcey sie rozréznia sektor panstwowy, prywatny i obywatelski na podstawie ich
podstawowych zasad funkcjonowania.

2.Uczqcy sie podaje przyktady tego, jak sektory te dziatajq i wspodtpracujqg w ramach
jednego spoteczenstwa.

3.Uczqcy sie rozumie, w jaki sposodb jednostki mogg angazowac sie w dziatalnos¢ sektorow
panstwowego, prywatnego i obywatelskiego oraz jak ten udziat wptywa na stabilnos¢
spotecznaq.

/ N\

* Rozmiar grupy: 3 druzyny po 4-6 uczqcych sie w kazdej z nich
e Wiek: 15-16
* Czas trwania (wraz z odprawq i podsumowaniem): 90 minut
© 10 minut odprawy
© 65 minut gry i prezentacji
° 15 minut podsumowania i teorii )

Zastrzezenia

7
{

\
|
|
|
/

Gra ta opiera sie na fikcyjnym scenariuszu i uproszczonych modelach spotecznych. Jej
celem jest zbadanie réznic i interakcji miedzy poszczegdinymi sektorami spotecznymi, a
nie przedstawienie ,poprawnego” lub idealnego modelu.

\,
N '

Przygotowanie do gry

e Uczestnicy zostajg podzieleni na trzy druzyny tej samej wielkosci. Kazda druzyna wybiera
jednqg Karte Logiki:
o  Przede wszystkim zasady”
o Przede wszystkim zysk”
o Ludzie razem”
e Kazda z tych kart moze zostac¢ wybrana tylko przez jednq druzyne.
e Kazda druzyna zajmuje osobny stét lub stanowisko pracy i otrzymuje podstawowy zestaw
LEGO® SERIOUS PLAY®,
e druzyny otrzymujq polecenie, aby podczas pierwszej rundy nie patrze¢ na konstrukcje
innych druzyn ani nie ingerowac w ich tworzenie.
e Nauczyciel przechowuje Karty Interwencji Aurenian i przedstawia je dopiero w rundzie 2.
¢ Na potrzeby ostatniej rundy nalezy przygotowac centralny stét lub otwartq przestrzen,
gdzie wszystkie druzyny potqczq pdzniej swoje niezuzyte elementy w jeden wspolny model.
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Wprowadzenie (odczytaj graczom)

" Aurenianie to inteligentne istoty z odlegtej planety. Juz dawno rozwigzali problemy zwigzane
z przetrwaniem: dysponujg energiq, technologiq i zasobami, ktére dziatajq bez zarzutu. Ich
wyzwaniem nie jest to, jak zyc, ale jak zyc¢ razem.

Aurenianie prébowali zbudowad swoje spoteczenstwo w oparciu o jedng, jasnq logike, majqc
nadzieje, ze dzieki temu wszystko stanie sie przewidywalne. Kazda préba zakonczyta sie
niepowodzeniem. System stawat sie zbyt sztywny, opierat sie wytgcznie na zysku lub
przestawat funkcjonowac, gdy zaangazowanie stabto.

Obserwujqc Ziemie, Aurenianie zauwazyli co$ nieoczekiwanego. Najbardziej zaskoczyto ich
nie to, ze na Ziemi wszystko nieustannie sie zmienia i zawodzi, ale to, ze spoteczeristwo nadal
funkcjonuje dzieki réznym rolom: tym, ktérzy ustanawiajg zasady, tym, ktérzy tworzq dobra i
ustugi, oraz tym, ktérzy jednoczq sie i dziatajq z witasnej inicjatywy.

Aurenianie nie bedq w stanie odczytac teorii ani wystucha¢ wyjasnien, poniewaz ich
rozumienie przebiega inaczej. Ztozone idee pojmujq wytqcznie poprzez formy, struktury i
powigzania miedzy elementami. Chcg zobaczyc, jak rézne logiki spoteczne dziatajq
samodzielnie, jak reagujg pod presjq i czy mozna je potgczyc¢ w jeden system.

To, co teraz zbudujecie, Aurenianie uznajq za mozliwg wersje swojej przysztosci.”

Kluczowe wyzwanie

Pokazcie w jaki sposoéb rdzne logiki spoteczne funkcjonujg niezaleznie od siebie, jak wptywajq
na nie czynniki zewnetrzne oraz w jaki sposdéb mozna je potqczyc w jedng sprawnie
funkcjonujgcg spotecznosc.

Zasady gry (informacja dla graczy)

e ~.
/ . \

e Kazda druzyna reprezentuje jeden ze sposobdw organizacji spoteczenstwa: Przede
wszystkim zasady, Przede wszystkim zysk lub wspdlnota ludzi. Buduj i podejmuj decyzje,
tak aby ta warto$¢ miata w twoim spoteczenstwie pierwszenstwo.

e WSszystko, co ma znaczenie, musi zostac przedstawione za pomocq elementéw LEGO® i
potgczent miedzy nimi.

e Gra bedzie mie¢ 4 rundy. W kazdej rundzie mogq pojawic sie nowe sytuacje, ktére
wymagajq od was reakcji poprzez zmiane waszego modelu.

e W pewnym momencie Aurenianie wkroczq do akcji, by sprawdzi¢, jak wasz system
reaguje pod presjq. Kiedy to nastgpi, konieczne bedzie wprowadzenie zmian w waszym
modelu. Nie mozecie cofng¢ zmian po ich wprowadzeniu.

e Kazda decyzja pozostanie czescig systemu, ktéry budujecie.
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Prowadzenie zajec krok po kroku (co robi nauczyciel)

Prowadzqcy rozpoczyna od przedstawienia gry i omoéwienia zasad, a nastepnie
przeprowadza pierwszqg runde rozgrywki:

Runda 1: Wprowadz w zycie swojq logike | 20 minut

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy warto krétko wyjasnic¢ uczestnikom, ze klocki LEGO®
mogqg symbolizowad rézne idee, uczucia, role lub sytuacje oraz ze kazdy uczestnik moze

wykorzystac je na swoj wtasny sposodb, wyjasniajgc pdzniej znaczenie swojej konstrukcii.

Prowadzqcy pozwala druzynom wybrad Karty Logiki (,Przede wszystkim zasady” / ,Przede
wszystkim zysk” / ,Ludzie razem”) i wydaje polecenie:

~Zbudujcie spoteczenstwo, w ktérym dominuje wasza logika. Skorzystaijcie z instrukcji na
karcie, ktérq otrzymata wasza druzyna. Pokazcie, w jaki sposéb podejmowane sq
decyzje, co spaja ten system i jak moze w nim dziata¢ jednostka. Wszystko, co ma
znaczenie, musi zostaé zbudowane z klockéw LEGO®”

Prowadzqcy pilnuje czasu i nie komentuje konstrukcji, ani nie wptywa na decyzje.
Pod koniec rundy kazda druzyna krotko prezentuje swojq konstrukcje (30-40 sekund).
Na tym etapie nie ma jeszcze miejsca na pytania, komentarze ani dyskusje.

Runda 2: Interwencje Aurenian | 15 minut
Nauczyciel przedstawia koncepcje interwencji Aurenian i wyjasnia zasady (zasady sq
rozdawane zespotom wraz z Kartami Interwencji Aurenian).

Wszystkie trzy druzyny dziatajg jednoczes$nie. Na poczgtku rundy kazda druzyna wybiera

jednego delegata i jedng Karte Interwencji Aurenian.

Na sygnat nauczyciela kazda druzyna wysyta swojego delegata do innej druzyny zgodnie z
ruchem wskazdéwek zegara. Delegat umieszcza wybrang karte na wybranej konstrukcji i
maowi na gtos:

LAurenianie testujq w ten sposéb wasz system™.

Delegat pozostaje przy drugim stole, aby upewni¢ sie, ze zmiana zostanie wprowadzona.
Kazda druzyna moze doswiadczyc tylko jednej interwencji w kazdej rundzie.

Druzyna, ktérej model jest testowany, musi natychmiast pokazac skutek tej interwencji
poprzez:

e usuniecie jednego lub kilku elementow LEGO® albo

¢ zerwanie jednego potqczenia, ktére nie wytrzymato interwencji.
Na tym etapie nie wolno prowadzi¢ dyskusji ani negocjacji miedzy druzynami. Druzyna, ktorej
dotyczy interwencja, ma jedng minute na wewnetrzng dyskusje w celu podjecia decyzji, ktéry
element lub potqczenie zostanie zmienione. Zmiana musi zostac¢ wprowadzona natychmiast.

Runda 3: minimum niezbedne do przetrwania | 15 minut

Prowadzqcy odczytuje na gtos: “Prowadzqcy odczytuje na gtos: ,,Aurenianie proszq was,
abyscie zostawili jedynie minimalng liczbe elementdw. Paliwo jest drogie i nie wszystko
uda sie przetransportowad na ich planete. Zostawcie tylko to, bez czego wasza logika nie
moze funkcjonowac”.
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Runda finatowa: jedno spoteczeristwo | 20 minut
Wszystkie druzyny tqczqg swoje pozostate elementy, aby stworzyc jeden wspdlny model
spotecznuy.

Kazda druzyna musi potgczyc swojq logike z obiema pozostatymi logikami, a potqczenia
muszg zostac¢ uzgodnione wspdlnie. Potgczenie to fizyczne ogniwo LEGO® (most, ztqcze,
wspolny element, $ciezka, platforma, mechanizm), ktére w widoczny sposéb tqczy kluczowe
elementy dwdch logik i pokazuje interakcje lub zalezno$¢ miedzy nimi.

Na tym etapie druzyny powinny wyjasni¢ swoje potqczenia, zadawacd pytania i omowic, w jaki
sposob logiki wspotdziatajg ze sobaq.

Gra konczy sie, gdy zostanie zbudowany jeden wspdlny model, zawierajgcy wszystkie trzy
logiki spoteczne oraz widoczne miedzy nimi potgczenia.

Podsumowanie

Ponizsze pytania podsumowujqgce sq jedynie propozycjq. Mozesz wybrac tylko niektdére z
nich, przeformutowac je lub sformutowac wtasne pytania:

+ Co stanowito o sile kazdej z logik spotecznych i gdzie lezaty jej stabe punkty?

* Gdzie w finalnym modelu dostrzegacie sektor publiczny, prywatny i obywatelski?

o W jaki sposéb jednostka moze dziata¢ w ramach kazdego z tych sektorow?

« Co stanie sie z systemem, jesli obywatele przestang uczestniczyc w jednej z logik spotecznych?
o Co byto dla was najtrudniejsze w trakcie gry i dlaczego?

e Czy w ktéryms momencie zmienito sie wasze zdanie na temat waszej lub innej logiki spotecznej?
e Co pomogto wam lepiej zrozumie¢ logike waszej druzyny?

* Jak decyzje waszej druzyny wptynety na innych?

* W ktérym momencie gry dostrzegliscie wspdtprace miedzy réznymi logikami spotecznymi?
o Co dzieje sie ze spoteczenstwem, gdy ludzie przestajq sie angazowac?

¢ W ktérym momencie wasza druzyna wykazata sie inicjatywag?

o Co zrobiliscie, aby utrzymac stabilnos¢ systemu?

o Jakie ryzyko podjeliscie swiadomie?

¢ Dlaczego rézne druzyny wyobrazaty sobie ,funkcjonujgce spoteczenstwo” w rézny sposob?
* Jak réznice w podejsciach wptynety na ogdlny wynik?

e Czy trudno byto zaakceptowac inng logike spoteczng jako rownorzedng z wtasng?

o W jaki sposob podejmowaliscie decyzje w waszej druzynie?

¢ Co pomagato lub uniemozliwiato innym bycie wystuchanym?

o Jak zmienita sie komunikacja pod presjg czasu i w obliczu interwencji?

e Za ktérqg decyzje szczegodlnie wazne byto dla ciebie wziecie odpowiedzialnosci?

o Co poczuliscie, gdy system musiat zosta¢ uszkodzony lub uproszczony?

* Co to doswiadczenie méwi o waszej roli w prawdziwym spoteczenstwie?

» Gdzie potraficie dostrzec takie logiki w prawdziwym zyciu?

o Jak dziatania jednostki mogg zmienic¢ stabilnos¢ catego systemu?

o Co moglibyscie robic¢ inaczej w prawdziwym zyciu? (szkota, miasto, sqsiedztwo)

Co dalej? (pomysty na kolejne zajecia/spotkania)

Przeanalizuj rzeczywisty kontekst (szkota, miasto lub kraj) w oparciu o trzy przedstawione
sektory. Zadanie do wtasnej refleksji: opisz jeden rzeczywisty przyktad swojego udziatu w

45

jednym z tych sektorow.



Wersja skrécona, bez finalnej rundy integracji.

Wersja rozszerzona z drugq rundg interwencji.

Wersja z wyraznie okreslonymi rolami poszczegolnych oséb przypisanymi do kazdej logiki.
Wersja rozszerzona (z dodatkowq rundg interwencji): po koricowej integracji moderator
losuje jednq karte interwencji Aurenian, odczytuje jq na gtos i prosi druzyny o
natychmiastowe usuniecie jednego kluczowego potqczenia ze wspodlnej konstrukcji.

Lista materiatéow

Przybory fizyczne

Zestaw startowy LEGO® Serious Play® (nr kat. 2000414): jeden na druzyne roboczq.

Jesli zestawy LEGO® Serious Play® nie sq dostepne, mozna uzy¢ dowolnych
standardowych klockéw LEGO® lub innych modutowych materiatéw konstrukcyjnych (np.
klockédw budowlanych, tgcznikow, materiatdw nadajgcych sie do recyklingu), o ile
elementy te mozna fizycznie taczyc i przestawiac.

Stoper lub widoczny zegar.

Duzy stot centralny lub otwarta powierzchnia na koricowq wspdlng konstrukcje.

Wydruki

Karty Logiki (Przede wszystkim zasady/ Przede wszystkim zyski/ Ludzie razem)
Karty Interwencji Aurenian (z zasadami wydrukowanymi na tym samym arkuszu)

Karty Korncowej Weryfikacji Aurenian
Materiaty
do druku

NI
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Projektowanie zajec opartych na LEGO®

Jesli chcesz samodzielnie opracowacd zajecia oparte na LEGO®, zacznij od prostych zadan i
skup sie raczej na procesie uczenia sie niz na ostatecznym modelu.

Zacznij od jasno okreslonego celu nauczania
Zadaj sobie pytanie, co uczqcy sie majq zrozumied, zbadac lub nad czym majq sie
zastanowi¢. Dobrze zdefiniowany cel bedzie wytyczat kierunek catego zadania.

Sformutuj trafne pytanie lub wyzwanie

W nauczaniu opartym na klockach LEGO® jako$¢ wyzwania determinuje jakos$e
myslenia. Wyzwanie powinno byc¢ na tyle otwarte, by pozwalato na wiele interpretacji,
ale jednoczes$nie na tyle konkretne, by wyznaczato kierunek.

Wuykorzystaj strukture cyklu ,wyzwanie = budowanie — prezentowanie —
refleksja”.

Dzieki temu budowanie prowadzi do nadawania znaczenia, zamiast by¢ wytqcznie
czynnoécig samaq w sobie.

Zachecaj do szukania wielu rozwigzan
Unikaj projektowania zadan z jednym ,poprawnym” wynikiem. Sita metody lezy w
réznorodnosci pomystow i perspektyw.

Pamietaj o réwnowadze
Zapewnij wystarczajqco jasng strukture, aby uczestnicy czuli sie bezpiecznie i rozumiel
zadanie, ale pozostaw tez wystarczajqgcq swobode na kreatywnosc i osobistg ekspresje.

Zaplanuj czas na refleksje

Wiekszos$¢ procesu uczenia sie odbywa sie podczas dyskusji po zakonczeniu
budowania. Przygotuj z wyprzedzeniem kilka pytan naprowadzajgcych.

Przetestuj i dostosuj

Najpierw wyprobuj swoje ¢wiczenie z matg grupq. Obserwuj, co sie sprawdza, z czym
uczestnicy majq trudnosci, i odpowiednio dostosuj ¢wiczenie.

Na koniec projektuj z myslq o inkluzywnosci

Upewnij sie, ze Twoje ¢wiczenie pozwala na rézne sposoby uczestnictwa, tak aby
wszyscy uczqcy sie mogli sie zaangazowac i wniesc swoj wktad.
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	Prowadzenie zajęć opartych na LEGO®
	Prowadzenie zajęć opartych na LEGO® nie polega na wydawaniu poleceń, lecz na wspomaganiu procesu myślenia. Rolą edukatora jest stworzenie struktury, dzięki której uczestnicy mogą eksplorować idee, wyrażać je za pomocą konstrukcji i wspólnie się nad nimi zastanawiać.
	Rdzeniem nauki opartej na LEGO® jest prosty, acz skuteczny cykl:
	WYZWANIE → BUDOWANIE → PREZENTOWANIE → REFLEKSJA
	Ten cykl może być powtarzany kilka razy w trakcie jednej sesji, pomagając ustrukturyzować zarówno myślenie jak i interakcje.
	PRZEDSTAWIENIE ZAJĘĆ (ODPRAWA)

	To jak przedstawisz zajęcia, określi ton wszystkiego, co potem nastąpi. Zacznij od jasnego pytania lub wyzwania. To właśnie ono napędza proces budowania. Ważne, aby wyjaśnić, że nie ma jednej poprawnej konstrukcji, a celem nie jest zbudowanie czegoś “ładnego”, lecz przedstawienie idei. Stwórz bezpieczną przestrzeń, którą uczestnicy będą mogli się komfortowo dzielić. Zadanie powinno być klarowne, lecz wystarczająco otwarte, aby umożliwić różne interpretacje. Ustal proste zasady:
	Każdy prezentuje.
	Nie ma “złych” konstrukcji.
	ROLA PROWADZĄCEGO W TRAKCIE AKTYWNOŚCI

	Po przedstawieniu wyzwania, uczestnicy przechodzą do fazy BUDOWANIA. Tutaj prowadzący wycofuje się, wyłącznie obserwując. Unikaj ingerowania lub proponowania rozwiązań. Celem jest, aby uczestnicy mogli myśleć własnymi rękoma.
	Po budowaniu, przejdź do fazy PREZENTOWANIA. Każdy uczestnik (lub grupa) prezentuje swoją konstrukcję i tłumaczy, co ona przedstawia. To jest moment kluczowy - znaczenie tworzone jest nie tylko przez konstrukcję, lecz również przez tłumaczenie.
	Wspieraj ten proces poprzez zadawanie naprowadzających pytań, np.:
	“Co przedstawia ta część?”
	“W jaki sposób twoja konstrukcja odpowiada na pytanie?”
	“Czy potrafisz przedstawić ten pomysł w jakikolwiek inny sposób?”
	Jeśli uczestnicy utkną, zachęcaj ich do ponownego próbowania, zamiast podawać gotowe odpowiedzi.

	PROWADZENIE PODSUMOWANIA

	Dostosowywanie gry do odbiorców
	DOSTOSOWANIE DO RÓŻNYCH UCZĄCYCH SIĘ

	ELASTYCZNOŚĆ I UNIWERSALNY DESIGN
	LEGO® w naturalny sposób wspiera edukację integracyjną, ponieważ łączy w sobie strukturę i otwartość.
	zapewnia jasno określone zadania tym, którzy potrzebują wskazówek,
	daje swobodę twórczą tym, którzy potrzebują niezależności,
	tworzy wspólny język wizualny, który wykracza poza słowa.
	Dzięki temu doskonale sprawdza się w grupach o zróżnicowanym poziomie umiejętności, gdzie uczestnicy mogą angażować się w tę samą aktywność na różnych poziomach.

	DOSTOSOWANIE ZŁOŻONOŚCI
	To samo zadanie może zostać dostosowane w różny sposób, zależnie od potrzeb Twojej grupy:
	spraw, by było bardziej konkretne dla młodszych uczących się (np. “zbuduj dom”)
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