SCENARIUSZ 3
OPIS CWICZENIA/KARTA PRACY

Tytul: Lowcy zawodow — gra planszowa

Autor: Edyta Kowal-Wencel

Zakres tematyczny: Poznanie siebie, rynek edukacyjny i zawodowy, $wiat zawodow, planowanie wtasnego rozwoju.
Poziom edukacyjny: Szkota Podstawowa, klasa VII

Cel: Powtorzenie informacji i wiadomosci przedstawionych na zajeciach z doradztwa zawodowego w klasie VII.
Potrzebne materialy/Srodki: Plansza do gry, karty, kostka, pionki. Opcjonalnie: kostka (wg schematu), Zetony (wg wzoru).

Opis przebiegu ¢wiczenia:
Informacje ogélne:

» Gra przeznaczona jest dla uczniow klas 7, ktorzy koncza 10 godzinny cykl zaje¢ z doradztwa zawodowego. Gra moze stuzy¢ jako
powtdrzenie i utrwalenie poznanych wiadomosci i faktow z szeroko rozumianej preorientacji zawodowej.

» Przy tworzeniu kart do gry i formutowaniu pytan wykorzystany zostat ,,Program realizacji zaj¢¢ z zakresu doradztwa zawodowego W
klasie 7 szkoly podstawowe;j” pani Beaty Grzelak.

» Gra przeznaczona jest dla 2-5 osob. Mozemy ja jednak wykorzysta¢ podczas zaje¢ z catg grupg klasowa; drukujac kilka kompletow kart i
plansz a nastepnie dzielgc ucznidw na mniejsze zespoty.

» Do gry potrzebne sg: pionki, kostka do gry, karty oraz plansza wg wzoru. Dodatkowo potrzebne beda 2 pudetka lub pojemniki — 1 dla
kart z obszaru; pytanie z pudetka, 2 dla kart z opisem cech/umiejetnosci/kompetencji niezbednych w poszczegolnych zawodach.

Zasady gry

e Przed przystapieniem do gry nalezy uzupelni¢ pytaniami kartki z obszaru: pytanie z pudelka. Pytania te powinny dotyczy¢
dodatkowych informacji wprowadzonych podczas zaje¢ a zwigzanych np. z wyjazdem edukacyjnym, spotkaniem z osobami




reprezentujacymi jakgs$ branze lub zawodd, czy tez wynikajgcymi ze specyfiki regionu i/lub rynku edukacyjno-zawodowego danej gminy,
powiatu, wojewodztwa.

Pytania moze przygotowac nauczyciel lub sami uczniowie. Pytania z tego obszaru nalezy umiesci¢ na przygotowanych kartach (ale nie
jest to konieczne). Nastepnie nalezy je rozcig¢ i umiesci¢ w pudetku, z ktorego beda losowane w czasie gry.

Nalezy rozcig¢ wszystkie karty, przetasowa¢ i umiesci¢ na wiasciwych polach w $rodku planszy i/lub w pudetkach. Karty z
umiejetnosciami/kompetencjami rowniez nalezy rozcig¢ i umiesci¢ w nieprzezroczystym pojemniku — tak by gracze mogli swobodnie je
losowac¢ a jednocze$nie nie mogli ich wybiera¢ (karty majg by¢ losowane a nie wybierane!).

W trakcie gry

Gracze rozkladajg planszg. Na planszy umieszczaja przetasowane karty (zgodnie z obszarami, ktore wskazujg rysunki). Gra rozpoczyna
si¢ od pola z rysunkiem klucza francuskiego.

Pierwszy gracz rzuca kostkg i przesuwa swoj pionek o tyle pol ile wskazata kostka. Jesli staje na polu oznaczonym rysunkiem bierze
karte (z tozsamym rysunkiem/obszarem) 1 odczytuje pytanie. Jesli odpowie poprawnie, losuje jedng kartke dotyczaca
cech/umiejetnosci/kompetencji zawodowych i zatrzymuje ja dla siebie. Jesli nie odpowie poprawnie na pytanie; wraca na pole z ktérego
startowat.

Po kazdym przejsciu przez pole z kluczem francuskim gracz zabiera 1 karte z opisem zawodu (karta oznaczona wiasnie symbolem klucza
francuskiego).

Zadaniem gracza jest jak najszybsze zebranie wszystkich cech/umiejetnosci/ kompetencji dla wylosowanego przez siebie zawodu. W
chwili gdy posiada komplet cech — podczas przechodzenia przez pole startowe mowi STOP i zamyka rozgrywke — zostajac jednoczesnie
jej zwycigzca.

Dodatkowe informacje

Karty z opisem zawodow s3g zabierane az do momentu ich catkowitego wyczerpania. Gracz moze posiada¢ 2-3 karty z réznymi
zawodami, jednak wystarczy komplet cech/umiejetnosci/kompetencji tylko dla jednego zawodu (z posiadanych), zeby mogt zakonczy¢
gre.

Wylosowang karte z danego obszaru gracz ktadzie na spod danego zestawu kart.



e Jezeli pomimo wylosowania wszystkich cech, umiejetnosci i kompetencji zaden gracz nie zbierze kompletu — gra uwazana jest za
nierozstrzygnigta.

Dodatkowe warianty gry

Wariant gry z uzyciem specjalnej kostki, bez wykorzystania planszy.

W tym wariancie gracze rzucaja specjalng kostka, na ktorej znajduja si¢ obrazki symbolizujagce poszczegdlne obszary. Wyrzucony obrazek
decyduje, z ktorego obszaru gracz bierze kart¢ i odpowiada na pytanie. Je$li udzieli poprawnej odpowiedzi — losuje karte z
cecha/umiejetnoscig/kompetencja. Jesli nie odpowie — traci kolejke. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza skompletuje wszystkie karty z
umiejetnosciami/cechami dla danego zawodu. Roznica polega na tym, ze w tym wariancie — gracz musi wylosowac karte z zawodami (jedna ze
scianek kostki ma symbol klucza francuskiego. Gracz moze wylosowaé kilka kart z zawodami, jednak wystarczy komplet cech/umiej¢tnosci
tylko do jednego zawodu Zeby zosta¢ zwyciezca rozgrywki.

Wariant gry z uzyciem zetonow zamiast kostki do gry.

W tym wariancie gracze na poczatku rozgrywki losuja po 3 zetony, na ktorych znajduja si¢ cyfry od 1 do 6 odpowiadajace liczbg pol o jakie
mogg przemiesci¢ swojego pionka na planszy do gry. Raz wykorzystany zeton wraca do pudetka i moze by¢ losowany po raz kolejny. Gracze
powinni mie¢ ZAWSZE trzy zetony przy sobie. Po wykorzystaniu zetonu dobierajg kolejny do swojej puli.

Pozostate zasady gry nie ulegaja zmianie. Zwyciezca jest gracz, ktdry najszybciej zbierze komplet cech/umiejetnosci/kompetencji dla
wylosowanego zawodu.

Zalaczniki: Plansza do gry (w wersji edytowalnej i nieedytowalnej), zetony (w wersji edytowalnej i nieedytowalnej), szablon kostki (w wersji
edytowalnej i nieedytowalnej), karty z pytaniami, instrukcja do gry i odpowiedzi na pytania.

Literatura: ,,Program realizacji zaje¢ z zakresu doradztwa zawodowego w klasie 7 szkoty podstawowe;j” Beata Grzelak.
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Szablon kostki — dla wariantu gry bez uiycia planszy
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