


Zalety gier planszowych

* Uczg komunikacji,

* Wspierajg kreatywnosc,

» Ksztattujg strategiczne myslenie,

* Dajg mozliwosc¢ nauki planowania,

* Rozwijajg funkcje spoteczne: wspotpraca, zdrowa
rywalizacja, praca zespotowa, wymiana informacji,

* Uczg radzenia sobie z porazka jako jednym z
elementow rozwoju,
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Gry plonszowe w doradztwie zowodowym, e ¢

e ,Nauka poprzez zabawe” — fatwiej zainteresowac
mtodszych odbiorcow i osoby niechetne do
klasycznego zdobywania wiedzy,

* Praca w grupie, brainstorming, wspotpraca,

e Zdobywanie wiedzy przez praktyke — uczniowie grajac,
odgrywajac role, tatwiej przyswajajg wiedze niz
miatoby to miejsce w przypadku czytania, wyktadu,

e Symulacja rzeczywistosci — grajac, uczniowie wcielajg
sie w role i cwiczg umiejetnosci przydatne w danych
zawodach,

* Mozliwos¢ dobrania gry do grupy uczniow pod katem
skomplikowania, czasu gry i wieku graczy,
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Jak zyc¢, Panie Premierze”? , ‘

Wydawca: Jawa

llos¢ graczy: 2-7

Wiek graczy: 12+

Czas gry: do 90 minut

Cechy:

e Uczy strategicznego myslenia;

W przystepny i zabawny sposob pokazuje
zycie codzienne i zwigzane z nim problemy;

e Stanowi wstep do nauki planowania
budzetu domowego i zarzgdzania czasem;

e Uczy zachowania rownowagi miedzy pracg i
czasem wolnym;




Wydawca: Trefl

llos¢ graczy: 2-5

Wiek graczy: 12+

Czas gry: 20-60 minut

Cechy:

* W wersji podstawowej kreuje wiez miedzy
grajacymi;

* Rozwija wyobraznie, empatie, umiejetnosc
stuchania innych;

* Przez dodanie wiasnych pytan z zakresu
doradztwa zawodowego pozwala grajgcym
przekonac sie, jak widzg ich inni: ich cechy
charakteru, predyspozycje, zainteresowania,
cele;




Wydawca: Rebel
llos¢ graczy: 3-8
Wiek graczy: 12+

Czas gry: 20 minut

Cechy:

* Wptywa pozytywnie na wyobraznie, pamiec
wzrokowg, kojarzenie i tgczenie ze sobg
obrazow;

» Zmodyfikowanie zasad gry (np. ,jaki to
zawod”) daje graczom duze mozliwosci
kreatywnego przedstawienia swojego
spojrzenia na rynek pracy i popularne
zawody;




Jak to wtedy byto?

Wydawca: Rebel

llos¢ graczy: 2-12

Wiek graczy: 6+

Czas gry: 45-90 minut

Cechy:

* Uczy kreatywnego tworzenia opowiesci;

* Wptywa na rozwdj umiejetnosci logicznego
wypowiadania sie i wystepowania przed
stuchaczami;

* Dzieki historiom opowiadanym przez
starszych daje mozliwos¢ poréwnania
dawnego rynku pracy i edukacji do
dzisiejszego;




Korpoludki

Wydawca: Jawa

llos¢ graczy: 2-5

Wiek graczy: 12+

Czas gry: 20-60 minut

Cechy:

* W zabawny sposdb pokazuje zycie biurowe
w korporacji;

e Uczy gracza interakcji z innymi
wspotpracownikami;

* Na przykfadzie prostej symulacji daje
mozliwos¢ sprawdzenia réznych scenariuszy
budowania swojej sciezki kariery i rozwoju
w firmie;




Wydawca: Londji

llos¢ graczy: 2

Wiek graczy: 3+

Czas gry: 20-30 minut

* Wprowadzenie najmtodszych w swiat
zawodow;

* Rozpoznawanie danego zawodu po
atrybutach i charakterystycznych
elementach stroju;

* Nauka o zawodach przy pomocy ukfadanki
o prostych regutfach;




Korporacja
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Cechy:

* Kolejna gra przedstawiajgca z humorem
prace w korporacji;

e Gracz uczy sie z przymruzeniem oka jak
wyglada praca w duzej firmie;

e Potraktowana na luzie symulacja kariery
korporacyjnej;

e Gracze poznajg sciezke zarowno
wspotpracy, jak i rywalizacji;




Wydawca: Trefl
llos¢ graczy: 3-8

Wiek graczy: 10+

- Czas gry: 20 minut

q Cechy:
 Cwiczy spostrzegawczoé¢, wyobraznie
plastyczng;

e Uczy wspotpracy, kreatywnosci, pracy w
grupie;

* Rysunki mozna tworzy¢ w oparciu o
zawody, zamieniajac karty z hastami na
witasne;




Story Cubes

Wydawca: Rebel
llos¢ graczy: 1-24
Wiek graczy: 6+

Czas gry: 10 minut

Cechy:

e Bardzo elastyczna mechanika, mozliwa do
dostosowania do kazdego tematu;

 Cwiczy wyobraznie, umiejetnoé¢ kojarzenia
faktow, szybkie, kreatywne myslenie i
zdolnos¢ kreowania interesujgcych historii;

* Mozliwa do wykorzystania zarowno w
matych, jak i bardzo duzych grupach;

* Stworzenie wtasnych scenariuszy nie
wymaga zadnych dodatkowych materiatow;




Wydawca: Hasbro
llos¢ graczy: 4-12
Wiek graczy: 13+

Czas gry: 60 minut

Cechy:

e Usprawnia zdolnos¢ korzystania z
synonimow;

* Moze zosta¢ zmodyfikowana przez uzycie
haset zwigzanych z zawodami (i
odpowiednich do nich stéw zakazanych);




Wydawca: Giochix.it
llos¢ graczy: 1-4

Wiek graczy: 12+

Czas gry: 60-120 minut
Gra w wersji angielskiej!

Cechy:

* Porusza wazny temat zanieczyszczenia
srodowiska, czystej energii i walki z
postepujgcym niszczeniem atmosfery Ziemi;

e Ztozona gra symulacyjna pozwalajgca na
prowadzenie firmy energetycznej;

* Gracz pozna wiele elementdow sktadajgcych
sie na ochrone sSrodowiska przy
wytwarzaniu energii;

e W catosci oparta na wspotpracy — gracze
majg wspalny cel, jesli go nie osiggna,
WSZYSCYy przegrywaja;




Gra w zycie
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Wydawca: Hasbro
llos¢ graczy: 2-4
Wiek graczy: 8+

Czas gry: 30 minut

Cechy:

* Prosta, ale obejmujgca wiele aspektow
symulacja zycia;

* Rozgrywka rozpoczyna sie przy narodzinach
a konczy w momencie przejscia na
emeryture;

e Gra polega na podejmowaniu wyborow w
swoim symulowanym zyciu;

* Wybory te dotyczg rodziny, kariery
zawodowej, marzen itp.;




Wydawca: Rebel
llos¢ graczy: 3-8
Wiek graczy: 8+

Czas gry: 30 minut

Cechy:

* Gra uczy korzystania ze skojarzen;

* Przez zgadywanie odpowiedzi innych, gracz
uczy sie ich toku myslenia;

e Gra posiada przejrzyste, tatwe do
opanowania zasady;




Gdybys byt...

Wydawca: Alexander
llos¢ graczy: 3-8

Wiek graczy: 12+

Czas gry: 30 minut
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Cechy:

 Swietne ¢wiczenie wyobrazni i umiejetnosci
kojarzenia;

* Gracze ksztattujg w niej tez swoj zmyst
obserwacji;

* Mozna stworzy¢ wtasne pytania dotyczgce
zawodow i edukacji;
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Finaonse

Wydawca: Jawa

llos¢ graczy: 2-4

Wiek graczy: 5+

Czas gry: 120 minut

Cechy:

* Wprowadzenie w Swiat biznesu;

e Gracze uczg sie zasad funkcjonowania
gietdy papierow wartosciowych;

 Cwiczy myélenie strategiczne;

* Prosta symulacja pozwalajgca zrozumie¢
zasady inwestowania i obrotu akcjami;




Moadyfikacje zasad w celu -
dostosowania gier do zajec z
doradztwa zowodoweQo

e Stworzenie wtasnych rekwizytow do gry:

e Karty (np. Ego, Taboo, Gdybys byt...) — tematycznie zwigzane z
zawodami

* Zmiana zasad bez modyfikacji gry:
» Story cubes, Redraw, Imago — tematyka zwigzana z doradztwem

e Catkowita modyfikacja zasad:

* Np. Monopoly (zamiana lokalizacji do kupienia np. na atrybuty
danego zawodu).




Gry z zakresu doradztwa
zawodowego W Internecie

e Zestaw trzech gier do wydrukowania i uzycia na zajeciach:

https://doradztwoszkolne.pl/scenariusze-zajec-i-cwiczenia/gry-zawodowe.-zestaw-
trzech-gier-wspierajacych-doradztwo-zawodowe-w-szkole-podstawowe]-1275.html

* Gry planszowe wspomagajgce doradztwo zawodowe:
http://nomio.eu/rozegraj-kariere/

* towcy zawodoéw — gra planszowa do wydrukowania

https://wupkatowice.praca.gov.pl/documents/162604/5658805/scenariusz%203%20-
%20%C5%81o0wcy%20zawod%C3%B3w%20%E2%80%93%20gra%20planszowa%20-
%20Edyta%20Kowal-Wencel.pdt/t43ac375-del17-4206-a930-2e974c71b719

* Podroz Bohatera — rozbudowana gra coachingowa z mnostwem narzedzi, moze byc
czesciowo lub w catosci wykorzystana w doradztwie zawodowym:

https://podrozbohatera.com/
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Rola gier planszowych w
doradztwie zawodowym

 Ksztattujg okreslone funkcje, postawy, zachowania ucznia,

* Stymuluja rozwoj w zakresie takich umiejetnosci, jak analiza, §yqe;; K \\'
asertywnosc, przedsiebiorczosc,

* Rozwijajg logiczne myslenie,

* Pobudzajg do kreatywnosci,

e /naczyco wptywaja na proces uczenia sie,

e Uczg poszukiwania rozwigzan nieszablonowych,

* Rozwijajg kanaty komunikacyjne miedzy grupami,
* Uczg wspotzawodnictwa, okreslonych regut,

* Zmuszajg do myslenia, poszukiwania rozwigzan,




Rola gier planszowych w
doradztwie zawodowym

* Wspomagajg pamiec, rozwijajg wyobraznie,
* Dodajg pewnosci siebie,

e Sg forma sportu intelektualnego angazujac kluczowe
obszary myslenia i pamiec, planowanie, dedukcje, liczenie,

e Sg doskonatym sposobem na pobudzenie wyobrazni
uczniow przy rownoczesnym sktonieniu ich do refleksji nad
dalszg droga edukacyjno — zawodowg,

* Sg skutecznym narzedziem wykorzystywanym do
przekazywania uczniom wiedzy i umiejetnosci,

e Sg forma utrwalania i zapamietywania informacji,
e Sg sposobem na zbudowanie poczucia wspolnoty w grupie,



Rola gier planszowych w
doradztwie zawodowym

* Wspierajg w uczniach umiejetnosci skutecznego planowania,
* Pomagajg odkryC potencjat zawodowy kazdego uczestnika,

* Mogg pomoc we wskazaniu wtasciwego kierunku rozwoju
kariery,

* Tworzg symulacje roznych sytuacji z zycia zawodowego,

e Pobudzajg do wyzwan i wymagan z jakimi spotyka sie osoba
konstruujgca swojg kariere,

» S3 forma uatrakcyjniajaca zajecia i aktywizujgca grupe,

* Umozliwiajg graczom zrozumienie wspotczesnych zjawisk
gospodarczych,

* Wptywajg na rozwoj kompetencji spotecznych,



Rola gier planszowych w
doradztwie zawodowym

* Uczg organizacji przygotowania obszaru gry jak i jej
koncowego porzadkowania,

* Uczg formy nabywania umiejetnosci negocjacji i
symulowania réznorodnych zjawisk spotecznych,

* Nakierowujg ucznia w jaki sposéb powinien samodzielnie
odszukiwac w nich odpowiednie tresci doradcze,

* Rozwijajg w uczniu jego prawidtowg samoocene i
Zwiekszajg poczucie wartosci,

e Uczg jak samodzielnie poruszac sie po rynku edukacyjno —
zawodowym,

* Rozwijajg wiedze doradcz3a ucznia.
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