OBLEDNA PRZESYLKA

Przewodnik dla prowadzacego

Niniejszy scenariusz ma na celu rozwiniecie umiejetnosci traktowania btedu jako
istotnego i nieodzownego elementu procesu uczenia sie.

Strach przed popetnieniem btedu powodowany jest obawami przed krytyka, po-
czuciem bycia gorszym, negatywng oceng, porazka itp. Jesli kazde niepowodze-
nie jest karane, a wszyscy starajg sie prezentowac jako nieomylni, to uczniowie
odczuwaja lek przed popetnieniem btedu.

Scenariusz zmierza do stworzenia bezpieczne] sytuacji, ktéra ma ufatwié
uczniom akceptacje nieodzownego btedu, dyskusje nad nim i wykorzystaniem
pomytki jako podstawy do czerpania wiedzy.

Celem scenariusza jest:

- rozwijanie zdolnosci wykorzystania btedu w procesie uczenia sie,
- rozwdéj umiejetnosci komunikowania o pomytce,

- refleksja nad rolg btedu w procesie uczenia.

Materiaty
Materiaty Opis
, , Zawiera szczegotowy opis dla graczy. Z niej poznaja historie,
instrukcja swoje role i cel.
4 mapy Mapy sa plansza obrazujgca rozmieszczenie punktéw w grze.

Cztonkowie zespotu zaznaczajg na nich etapy swojego ruchu.

Na planszy ruchu okreslony jest element przypisany graczowi,

6 plansz ruchu ponadto kazdy z graczy zaznacza na niej planowane etapy trasy.

24 7etony Za ich pomoca gracze oznaczajg kierunek i dtugos¢ poszczegdl-
kierunku nych etapéw trasy.

10 znacznikéw | Gracze oznaczajg nimi kolejne przypadki pdl, na ktérych spoty-
zagrozenia kajg sie 2 trasy.

Ponadto kazdemu zespotowi potrzebne beda przybory do pisania w 6 réznych
kolorach oraz ksigzki lub zeszyty w liczbie i wielkosci zapewniajgcej kazdemu
graczowi mozliwos¢ ukrycia planszy w formacie A5 przed wzrokiem pozostatych
cztonkdw jego zespotu.

Scenariusz mozna przeprowadzi¢ w grupie od 4 do 30 oséb. Optymalnie dla
6-18 osdb. Przy jednej mapie moze gra¢ od 4 do 6 oséb.



Na czym polega gra?

W magicznym s$wiecie, ktéremu grozi zagtada niezbedna, jest pomoc najszyb-
szych uzytkownikéw latajgcych miotet - Obtednych Kurieréw, w ktérych wcielg
sie uczestnicy gry.

Kazda grupa dostanie zestaw takich samych map. W trakcie 4 rund, podzielo-
nych na 3 fazy, bedg planowaé, oznaczac¢ i omawiac swoje decyzje. W kazdej
fazie dysponujg ograniczonym czasem, ponadto w dwdch pierwszych fazach nie
majg mozliwosci komunikowania sie.

Ilch zadaniem bedzie w wyniku kolejnych préb ustali¢ i zaznaczy¢ na mapie pra-
widtowy przebieg niekrzyzujgcych sie tras.

W trakcie rundy bedg indywidualnie, w tajemnicy przed pozostatymi cztonkami
zespotu, planowac swojg trase, zaznaczac jej przebieg na mapie widocznej dla
wszystkich, naradzac sie nad btednie poprowadzonymi trasami.

Przygotowanie

Przed gra wydrukuj wszystkie materiaty (zgodnie z powyzszg tabelg), po jednym
zestawie dla jednego zespotu. Zapoznaj sie z trescig materiatow.

1. Wytnij elementy, ktére tego wymagaja i wtéz do koperty lub koszulki z pozo-
statymi materiatami.

2. Ustaw stoliki tak, by uczestnicy mogli, siedzgc, pracowac w 4 - 6 osobowych
zespotach.

3. Podziel uczestnikéw na zespoty. Zespoty nie musza miec rownej liczby czton-
kow. Z zestawow dla piecioosobowych zespotéw wyjmij karte ruchu z symbolem
ksiezyca, czteroosobowych - ksiezyca i stonca.

4. Popros, by przygotowali ksigzki lub zeszyty na przestony.

5. Wyjasnij grajgcym, ze w grze btedne rozwigzania sg dopuszczalne, a celem jest
wyciggniecie wnioskdéw z napotkanych problemoéw i zastosowanie ich w kolej-
nych rundach.

6. Rozdaj zestawy materiatéw oraz w miare mozliwosci przygotowany komplet
przyboréow do pisania. Przypilnuj, by gracze nie ogladali map.

7.Zachec do zapoznania sie z materiatami w trakcie kolejnych trzech minut.

8. Po tym czasie przeczytaj wstep oraz instrukcje. Omodéw poszczegdlne fazy
rundy, zasade milczenia i limity czasowe.

9. Upewnij sie, czy wszystko jest jasne. Czy kazdy wie, ktéry filar przewozi, jak
oznaczone sg pola poczatku i konca trasy, jak zaznaczad etapy ruchu. Odpo-
wiedz na ewentualne pytania.

10. Pozwd| uczestnikom odstoni¢ mapy i daj im dwie minuty na oznaczenie kolo-
rami pol poczatku i celu. Jasno rozpocznij pierwsza faze pierwszej rundy.

12. Przypominaj o uptywajgcym czasie na 15 sekund przed koncem kazdego
etapu.

13. Miedzy etapami rozgrywki daj graczom czas na przestawienie przeston,
zamiane map itp.



W trakcie rozgrywki

Osoba prowadzaca dba o przebieg rozgrywki, pilnuje czasu, ogranicza rozmowy
w trakcie faz planowania i zaznaczania, wspiera podczas narady. Poza tym powin-
na reagowac na zachowania uczestnikéw (podtrzymywac zaangazowanie kazde-
go gracza, odpowiadac na pytania, rozwigzywaé ewentualne konflikty).

INSTRUKCJIA

Wstep

W swiecie, w ktdrym nawet najprostsze czynnosci domowe czesto wykonywane
sg za pomocg odpowiedniego ruchu rézdzka, niemal kazdy nabywa umiejetnosci
lotu na miotle jeszcze w wieku mtodzienczym. Na co dzien wszyscy, zatatwiajgc
swoje sprawy, lataja na niewielkim putapie.

Was jednak zawsze wyrdzniato zamifowanie do osiggania szalonych predkosci
i wysokosci, co jest zupetnie niezrozumiate dla przecietniakow, ktérzy ledwo wzbi-
jaja sie na 10 metréow. Mimo to czesto korzystaja z ustug Obtednych Kurierdw,
czasem tylko ztosliwie nazywajac Was ,obfgkanymi kurami”.

Nie rusza was to, bo jestescie najlepsi w tym, co robicie - czyli w ekspresowym
dostarczaniu magicznych przesytek. Oswoiliscie sie z przewozeniem drogocen-
nej, tajemniczej i czesto nawet niebezpiecznej materii. Z tego powodu dzisiejsze
wyjatkowe zlecenie niespecjalnie Was zaskoczyto, ale od jego realizacji zalezy
wiecej niz sie spodziewacie.

Pole magiczne zostato powaznie naruszone i chaos zaczat prze-
dziera¢ sie do naszego swiata! Jak sami wiecie, filary Szesciu Ele-
mentow stabilizowaty rzeczywistos¢ i panowaty nad beztadem.
Jednakze wyglada na to, ze bieguny Elementow zmienity swoje
potozenie i obecnie filary znajduja sie z dala od nich. Musicie prze-
transportowac filary tak szybko, jak to mozliwe!

Rada Szesciu Elementéw
PS. Przesytamy wam Sprzezone Mapy - to, co zaznaczy sie na

jednej, od razu widac na pozostatych. Jednakze sprzezenia starcza
tylko na cztery powtorki, wiec korzystajcie z nich roztropnie.



Przygotowanie

1. Podzielcie przybory do pisania (po jednym kolorze dla kazdego gracza).

2. Wylosujcie po jednej planszy ruchu. Kazdy bedzie odpowiedzialny za trans-
port jednego filaru (zgodnie z oznaczeniem na wylosowanej planszy).

3. Obok swojej planszy potdzcie cztery zetony kierunku (ze strzatkami).

4. Cztery mapy i utézcie zakryte na srodku stotu.

5. Obok map umiesécie znaczniki zagrozenia (z cyframi).

6. Po omoéwienia zasad, na znak prowadzgacego odkryjcie mapy i oznaczcie na
nich swoimi kolorami pola waszych filaréow i biegunéw. Jedng mape potdzcie na
srodku (tak, aby wszyscy jg dobrze widzieli), pozostate utdzcie na stosie obok.

7. Przy rozgrywce dla czterech i pieciu graczy nie uwzgledniacie filarow, ktérych
nikt nie wylosowat.

Wszyscy dotarliscie do filaréw. Znacie juz nowe doktadne potozenie biegundw.
Niektore wcale nie sg tak daleko, jednakze nie mozecie dopuscic, by wasze trasy
sie zbiegly. Na szczescie macie Sprzezone Mapy i mozecie teraz zaznaczyc trase,
ktorg chcielibyscie leciec tak, aby nie przecinac drogi reszcie zespotu. Unikajcie
tez lotu nad wulkanami, uaktywnionymi przez to cafe zamieszanie. Czasu nie
zostato duzo, ale macie cztery proby, by wytyczy¢ wszystkie trasy.

Cel

Waszym celem jest zaplanowanie etapdw trasy tgczacej pole filaru z polem bie-
guna, oznaczonych na mapie symbolem Elementu (woda, ogien, ziemia, wiatr,

. A/
Swiatto i ciemnosd) 0 a M %) X% C
Pole filaru oznaczone jest symbolem Elementu i kamienng pogrubiona ptytka,
pole bieguna - szarym symbolem Elementu. Zaczynacie z pola filaru, a musicie
skonczy¢ na polu bieguna.
Macie cztery rundy, w ich trakcie bedziecie rozpatrywac rézne swoje i nie tylko
swoje pomysty, by finalnie znalez¢ wtasciwe rozwigzanie. Kazda runda sktada sie

z trzech faz. Mozecie z sobg rozmawiac jedynie w fazie trzeciej. W trakcie dwéch
pierwszych nie komentujcie planszy ani ruchdw innych graczy.

| FAZA - PLANOWANIE @ g | runda - 3 min., kolejne - 2 min.

Pamietaj
€5 - przypomnij uczestnikom, ze w tej fazie powinni zachowa¢ milczenie.

X - limit czasowy jest bardzo wazny, ale mozesz traktowad go elastycznie, tak by zbyt-
nio niedobdr czasu nie wywotata w grupie frustracji, ale nadmierne przedtuzanie
faz powoduje zmniejszenie dynamiki gry i grozi przedwczesnym znalezieniem
rozwigzania. Jesli gracze radza sobie bardzo dobrze, mozesz nawet skrécié fazy.




Zastoncie swoje karty ruchu przed innymi graczami, uzywajgc np. zeszytéw lub
ksigzek. W tajemnicy zaplanujecie i zaznaczcie cztery kolejne etapy waszej trasy,
czyli linie proste przechodzace przez kolejne pola. Kazdy etap to wprowadzenie
osobnej linii w innym kierunku niz poprzednia.

Na karcie ruchu widoczne sg cztery rzedy cyfr od 1 do 10. Kolejne rzedy oznacza-
ja kolejne etapy. Obrddcie zeton kierunku, a nastepnie potdzcie go na cyfrze,
okreélajac o ile pdl chcecie sie przemiesci¢. Kierunek ustalacie wobec brzegu
planszy, wzdtuz ktérego siedzicie.

Nie mozecie przemieszczacd sie przez pola filaru i bieguna pozostatych Elemen-
tow, nawet jesli nie biorg one udziatu w rozgrywce.

Po uptywie czasu odstoncie karty ruchu, tak by byty widoczne przez wszystkich.

Przyktad 1
1 I
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gracz z Elementem ognia
Zaplanowana trasa elementu ognia: Pole filaru oznaczone symbolem
1 etap - o trzy pola w swoje prawo, Elementu i kamienng pogrubiona
2 etap - o dwa pola do siebie, ptytka. Pole bieguna - szarym symbo-
3 etap - dwa pola w prawo. lem Elementu.
Pamietaj

Na podstawie przyktadowej planszy ruchu i mapki z przyktadu 2, omoéw jak ozna-
czy¢ dtugosc tras.

W tym przyktadzie gracz btednie oznaczyt zaplanowang diugosc etapow. Oznacza-
jac je na planszy ruchu, nie powinien wlicza¢ pdl, z ktérych startuje.




Il FAZA - ZAZNACZENIE @ g | min.30s.

Zaczyna najstarszy gracz. Nastepnie zaznaczacie swoje pierwsze etapy, w kolej-
nosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Rysujecie linie w swoim kolorze
zgodnie z tym, co zaplanowaliscie na karcie ruchu. Zachowujac kolejnos¢, kazdy
wpierw zaznacza pierwszy etap swoje trasy, nastepnie wszyscy zaznaczacie drugi
etap itd.

Gdy na jednym polu pojawia sie linie dwdch réznych tras, oznaczcie to pole
znacznikiem zagrozenia zgodnie z kolejnoscig pojawiania sie tych sytuacji na
mapie. Jedli trasy zostaty poprowadzone réwnolegle przez kilka pdl, wystarczy
jeden znacznik na pierwszym polu.

Jesli wszyscy dotrzecie do celu, a na planszy nie bedzie znacznikéw zagrozenia,
wygraliscie i mozecie omowic rozgrywke.
W przeciwnym wypadku przejdzcie do fazy ll.

Przyktad 2

Biata linia pokazuje, jak chciat sie ruszy¢ gracz -
zaznaczajac swoj ruch w przyktadzie 1.

Czarna linia pokazuje, jak przebiega tak zapla-
nowana trasa.

Gracz btednie wliczat w dtugosci etapdw pola,
z ktérych je rozpoczynat.

Gracze zaznaczyli dwa etapy swoich tras.
Trasy elementéw wody i wiatru przechodza
przez kilka tych samych pdl, wiec gracze
oznaczyli pierwsze z nich znacznikiem
zagrozenia.




Il FAZA - NARADA gzmm.gos.

W tej fazie macie czas, by omdéwi¢ pola oznaczone znacznikami zagrozenia.
Zacznijcie omawianie od sytuacji oznaczonej pierwszym znacznikiem. Czasem
analiza jednego zagrozenia moze pomadc w rozwigzaniu innej sytuacji zagrozenia.
W takim wypadku mozecie zdjg¢ znaczniki wszystkich rozwigzanych zagrozen.

Przyktad 3
"_—\ L] 1 W trakcie trzeciej fazy gracze omowili ozna-
@ , ! czone zagrozenie. Ustalili, ze w te]j sytuacji
‘ rozwigzaniem bedzie zmiana pierwszego
D etapu trasy gracza przewozacego filar
‘ Wiatru.

Pozostali gracze réwniez poprawili swoje
btedy i w efekcie zespdt znalazt wtasciwie
rozwigzanie.

Zakonczenie rundy

Po uptynieciu czasu przewidzianego na Narade, potdzcie czystg plansze obok
pierwszej. Wszystkie znaczniki zagrozenia potdzcie obok i rozpocznijcie | faze
kolejnej rundy. Pamietajcie, aby ponownie zachowywac milczenie.

Zakonczenie gry

Jesli najpdzniej w 4 rundzie wszystkie trasy prowadzg do celu, a na planszy nie
ma znacznikéw zagrozenia - wrecz graczom Zakonczenie 1.

Jesli po wypetnieniu 4 mapy pojawit sie na niej znacznik zagrozenia lub ktéras
trasa nie tgczy filaru z wtasciwym biegunem - wrecz graczom Zakonczenie 2.

Omodwienie

Po zakonczeniu czwartej rundy nalezy, rozdac zespotom karty z odpowiednig tre-
$cig zakonczenia. Nastepnie wspdlnie ze wszystkimi zespotami podsumowacd
rozgrywke. Dzieki temu uczestnicy beda mieli okazje przyjrzec sie zdobytemu
doswiadczeniu, wyciggng¢ wnioski, ktére w przysztosci okazg sie przydatne w
rzeczywistych sytuacjach.

Podczas omdwienia warto skupic sie na kolejnych elementach.



Opisanie odczu¢ i zachowan, z uwzglednieniem mozliwie wielu emocji, ktére
pojawity sie w trakcie rozgrywki. Wazne, by uczestnicy mogli podzieli¢ sie swoimi
wrazeniami, porozmawia¢ o catym wydarzeniu. Jest to tez szansa do uspokoje-
nia emocji, ktére czesto towarzyszg sytuacjom udziatu w grach.

Jaka strategie przyjeliscie na poczatku - przy planowaniu swojej trasy w | etapie
| fazy?

Czy ona ulegta zmianie po naradzie? Co sie zmienito?

Jak sie czuliscie podczas planowania pierwszej trasy - pewni siebie, zagubieni,
poirytowani?

Jak to sie zmieniato podczas rozgrywki - narady, kolejnych etapdw? Z czego to
wynikato?

Czy podczas narady pojawity sie rézne pomysty?

Jesli tak - w jaki sposdb podjeliscie decyzje co dalej?

Co byto trudniejsze - ocenianie przebiegu swojej czy cudzej trasy? Dlaczego?

Analiza zachowan i dziatan, ich interpretacja i ocena podjetych decyzji. Niech
uczestnicy sprobujg nazwacd przyczyny swoich zachowan.

Co Wam pomogto odkry¢ rozwigzanie?
Co Wam utrudniato dojscie do rozwigzania?
Jezeli mielibyscie zagra¢ ponownie, co zrobilibyscie inaczej?

Zestawienie z rzeczywistoscig, czyli zachecenie do szukania analogii do real-
nych sytuacji zyciowych.

Jakie uczucia wywotuje w Was w zyciu podejmowanie nowych zadan? - ekscyta-
cje, niepewnosd, niepokdj?

Gdy robimy co$ po raz pierwszy, to jest dos¢ prawdopodobne, ze popetnimy
jakis btad. Jak reagujecie, gdy zauwazycie, ze popeftniliscie btad?

A jak gdy zauwazycie, ze kto$ popetnit btgd?

Czy to jest jakos podobne do tego, co dziato sie podczas rozgrywki?

Jakie reakcje innych Wam pomagajg znalezé poprawne rozwigzanie? A jakie
utrudniaja?

Zachecamy, by korzystac ze wspierajgcych reakcji w przysztosci :)
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