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Dlaczego proponujemy gre symulacyjng?

Gry symulacyjne cieszg sie rosngca popularnoscia w  szeroko rozumiane]
edukacji. Szczegdlnie mtodzi ludzie, zdobywajac wiedze, chetnie angazujg sie
w ¢wiczenia z wykorzystaniem metody interaktywnej i symulacyjnej. Istota
gier symulacyjnych jest odtwarzanie kompleksowych procesow negocjacyjno-
decyzyjnych w warunkach maksymalnie zblizonych do warunkow rzeczywistych.
Ta metoda ksztatcenia sprawdzi sie praktycznie we wszystkich grupach wiekowych
I zawodowych, a takze w kazdej placowce edukacyjnej. Bedac uczestnikami
gry, uczniowie stajg sie aktorami i przez caty czas jej trwania odgrywaja role
przedstawicieli roznych grup interesu. Punktem wyjscia w grze symulacyjnej jest
fikcyjna sytuacja, ktora wiernie nasladuje rzeczywistos¢ - tak zwany scenariusz.

W ten sposob uczniowie przyswajaja sobie poszczegolne etapy podejmowania
decyzji i jednoczesnie tych etapow doswiadczaja. Procesy zaczerpniete
7 rzeczywistosci stajg sie bardziej przejrzyste i tym samym przystepniejsze.
W przeciwienstwie do tradycyjnych scenek z podziatem na role gry symulacyjne
pozwalajg swoim uczestnikom na interakcje w grupach. Muszg oni wczuc sie
W swoje role, zgtasza¢ wnioski, byC reprezentantami grup i inicjatyw spotecznych,
bra¢ udziat w dyskusji i tworzy¢ projekt kooperacji. U podstaw sukcesu gier
symulacyjnych lezy gotowos¢ ich uczestnikow do zaufania skutecznosci
otwartych procesow edukacyjnych. O wyniku gry symulacyjnej decydujg sami jej
uczestnicy. Jak w znanym powiedzeniu - w grze symulacyjnej to droga jest celem.



Implikacje pedagogiczne

Uczestniczac w grach symulacyjnych, uczniowie zdobywajg nowe kompetencje,
poniewaz:

gry pokazujg im, jak mozna efektywnie dotrze¢ do obszarow
tematycznych jawigcych sie czesto jako ,suche” i zbyt kompleksowe,
a takze jak przyswoic sobie wiedze z danego tematu;

wzmacniajg w nich umiejetnosc¢ uczestniczenia w dyskusjach i dodajg
pewnosci siebie; uczniowie uczg sie przy tym radzi¢ sobie ze ztozong
tematyka i odpowiednio reprezentowac swoje interesy;

w grach symulacyjnych ¢wiczy sie kompetencje spoteczne
I komunikacyjne;

gry pobudzaja ponadto kreatywnosc¢ graczy i wzbudzajg w nich chec
odniesienia sukcesu;

to doskonaty trening roznych technik pracy (np. praca z tekstem)
oraz technik spotecznych (np. umiejetnos¢ wspotpracy i pracy w grupie,
zdolnos¢ do kompromisu);

gry symulacyjne pozwalajg zrozumiec ztozone procedury negocjacyjne
I procesy decyzyjne;

pozwalajg dostrzec mozliwosci i granice forsowania swojego zdania
7 perspektywy koniecznosci ustalenia wspolnych regulacji.

Proces uczenia sie w trakcie gier symulacyjnych jest bardzo intensywny, chociaz
kryterium samego odgrywania rol stusznie wysuwa sie na pierwszy plan. W krotkim
czasie trzeba przekazac, ujacC i przetworzy¢ mentalnie merytoryczne zaleznosci
miedzy wypowiedziami. Decyzje podejmuje sie pod presjg czasu, a zgromadzong
wiedze natychmiast sie wykorzystuje.



Gra symulacyjna ,Klasa z klasa*

Gra symulacyjna Klasa z klasg” poswiecona jest aktualnemu zdarzeniu
7 7yCia codziennego szkoty i dotyczy jej catej spotecznosci. Pojawit sie problem
7 zaopatrzeniem, poniewaz niewielki sklepik zostat niespodziewanie zamkniety.
Cztonkowie spotecznosci szkolnej - uczniowie, rodzice, nauczyciele i sama dyrekcja -
staneli przed wielkim wyzwaniem. Jak rozwigzac ten problem? Co zrobi¢? Kto moze
pomac i w jaki sposob? Jak najlepiej potaczyc sity wszystkich zainteresowanych?

Uczniowie chcg wzig¢ sprawy w swoje rece i otworzyC¢ kawiarenke, ktorg sami
beda prowadzili. To pomyst wprawdzie nienowy, ale pociggajacy za soba wiele
konsekwencji. Jego realizacja nie jest tak prosta, jak wydaje sie mtodziezy. Podczas
gdy uczniowie mnozg pomysty, dorosli zastanawiajg sie nad mozliwymi efektami
takiego przedsiewziecia, gotowoscig mtodych ludzi do przejecia odpowiedzialnosci
oraz nad zasadami panujacymi w szkole. Czy da sie w tej sytuacji znalez¢ wspolne
rozwigzanie?

Uczestnicy gry podzieleni na grupy robocze (uczniow, rodzicow i nauczycieli) staraja
sie wypracowac wspolne stanowisko w sprawie kawiarenki. Kto ma jakie zdanie
I jakimi argumentami je podpiera? W trakcie rozmow nalezy ustali¢ tresci zbiezne, co
do ktorych wszyscy sie zgadzajg i te, ktore dzielg grupe. Czego oczekuja uczniowie? Co
moga zaoferowac rodzice? Jakiego rodzaju wsparciem stuzg nauczyciele i dyrekcja?
Co jest najlepszym rozwigzaniem dla catej spotecznosci szkolnej?

Cel gry

Celem gry jest znalezienie rozwigzania zaprezentowanego problemu (alternatywy dla
zlikwidowanego sklepiku szkolnego). Aby mozliwe byto podjecie ostatecznej decyzji,
WSZysCy uczestnicy muszag najpierw ustalic w grupach roboczych, jaka propozycje
chca zaprezentowac, nastepnie - doprecyzowac ja i uzasadnicC. Pracy wszystkich
uczestnikow przygladaja sie przedstawiciele lokalnych mediow, ktdrzy nie stroniag
od trudnych pytan. Wypracowana decyzja powinna uwzglednia¢ w miare mozliwosci
roznorodne interesy kazdej z grup. Stad istotng kwestig przy dokonywaniu ewaluacji
gry symulacyjnej jest pytanie o to, czyje interesy wysunety sie na pierwszy plan oraz
w jaki sposob podejmowane sg decyzje istotne dla wszystkich?



Uczestnicy

Gre symulacyjng ,Klasa z klasg” mozna realizowa¢ w grupach 15-35 uczniow.
Minimalna liczba uczestnikow to 15 0s6b, poniewaz dopiero przy takiej grupie mozna
uzyskac zaktadana dynamike.

Tres¢ gry Klasa z klasg™ dostepna jest w dwoch wariantach jezykowych: niemieckim
I polskim. Dzieki temu mozna ja wykorzystywac¢ w klasach skupiajacych ucznidw
znajacych jezyk niemiecki na poziomie podstawowym, jak i zaawansowanym. Decyzje
W tej sprawie podejmuje nauczyciel podczas przygotowan. Mozna rozwazyc¢ takze
przeprowadzenie gry najpierw w jezyku polskim, a pozniej - w jezyku niemieckim.

Wiek

Gra symulacyjna ,Klasa z klasa” przeznaczona jest dla uczniow i uczennic w wieku
11-18 lat.

Czas trwania

Czas gry przewidziany jest na trzy bloki po 60 minut. W ten sposob mozna
zrealizowac zarowno wszystkie trzy czesci po kolei, jak i - z przerwa. Czas trwania
I doktadne opisy krokow roboczych w poszczegolnych fazach przedstawiono
W planie przebiegu gry. Dopuszcza sie dostosowanie podanych ram czasowych do
indywidualnych potrzeb uczestnikow.

W harmonogramie gry sprecyzowane zostaty poszczegolne kroki grup roboczych
w kazdym z blokdw. Nalezy scisle trzymac sie tego harmonogramu; dbajg o to osoby
moderujace gre. W harmonogramie podano rowniez, kiedy i jakie materiaty nalezy
rozdac grupie.



Podziat uczestnikoOw na grupy

Rada uczniow

Rada rodzicow
Grono pedagogiczne
Dyrektor

Lokalne media

Wymagania organizacyjne

Do realizacji gry nalezy przygotowac:
pomieszczenie i wyposazenie:

1 duza sala dla wszystkich uczestnikdw, umozliwiajaca ustawienie
stolikow dla czterech grup

notatniki, dtugopisy, flipchart z papierem, kolorowe flamastry, mniej
wiecej 3 tablice korkowe z pinezkami, identyfikatory dla uczestnikow,
ewentualnie rekwizyty

materiaty:

dla kazdego uczestnika: scenariusz, karta roli, formularz
charakterystyki roli

dla kazdej grupy: konspekt / harmonogram / arkusz ,Burza mozgow” /
arkusze argumentow

inne kopie rozdawane przez dyrekcje w trakcie gry



Scenariusz (dla kazdego uczestnika)

Konspekt (dla kazdej grupy roboczej)

Formularz charakterystyki roli (dla kazdego uczestnika)
Wskazowki dla dyrekcji (1 x dla dyrektora i wicedyrektorow)
Wskazowki dla mediow (1 x dla kazdego dziennikarza)
Przemowienie dyrektora (1 x dla dyrektora)

Burza mdzgow: jak wyobrazamy sobie kawiarenke?

dla kazdej grupy roboczej)

Arkusz argumentow 1 (dla kazdego uczestnika)

Arkusz argumentow 2 (dla kazdej grupy roboczej)
Arkusz argumentow 3 (dla kazdej grupy roboczej)

35 Kkart rol



Tabelka do podziatu ral:

15 20 25 30 35
uczestnikbw uczestnikow uczestnikow uczestnikbw uczestnikow
Dyrekcja 1 2 2 3 3
Reda 4 5 7 8 9
rodzicow
Nauczyciele 4 6 7 8 9
Rada
uczniow > 0 / 8 J
Media 1 1 2 3 5
Rada uczniow Dyrekcja Media
Alexander Dyrektor Dziennikarz |
Alicja Wicedyrektor ds. planow Dziennikarz Il
Antek zajec Dziennikarz Il
Thomas Wicedyrektor ds. Dziennikarz IV
Katharina organizacyjnych Dziennikarz V
Anja
Fabian Nauczyciele
Magda Aneta Belka
Ewa Nauczyciel geografii
Nauczyciel historii
Rada rodzicow Nauczyciel fizyki i WF-u
Pani Grabowska
Pan Kwiatkowski Nauczyciel jezyka
Pan KrzyzanowsKi polskiego
Pani Kowalska Nauczyciel biologii
Pan Lewandowski Nauczyciel sztuki
Pan Miller Nauczyciel matematyki
Pani Krawczyk
Pani Nowak Nauczyciel jezyka

Pan Wesotowski angielskiego
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Warum ein Planspiel?

Planspiele erfreuen sich  zunehmender Beliebtheit in unterschiedlichen
Bildungsbereichen. Insbesonderejunge MenscheninLernprozessenpartizipierengerne
an dieser interaktiven und spielerischen Methode des Wissenserwerbs. Im Rahmen
von Planspielen werden komplexe Verhandlungs- und Entscheidungsprozesse
realitatsnah simuliert. Diese Lernmethode eignet sich fur nahezu jede Alters- und
Berufsgruppe sowie jede Schulform. Schuler und Schulerinnen Ubernehmen als
Teilnehmende eines Planspiels fur dessen gesamte Dauer die Rolle von Akteuren
und Vertretern von Interessengruppen. Den Hintergrund bildet eine fiktive, aber
realitatsnahe Ausgangslage, das sogenannte Szenario.

Schuler und Schulerinnen erlernen und erleben auf diese Weise die jeweiligen
Entscheidungsablaufe. Reale Prozesse werden durchschaubarer und damit
zuganglicher. Im Gegensatz zu traditionellen Rollenspielen agieren die Teilnehmenden
vorrangig in Gruppen. Sie mussen sich in den jeweiligen personlichen Hintergrund
der Akteure hineinarbeiten, Antrage stellen, Gruppen und Gemeinschaftsinitiativen
vertreten, diskutieren und Kooperationen entwerfen. Planspiele leben immer
von der Bereitschaft der Spielenden, sich auf offene Lernprozesse einzulassen.
Das Ergebnis eines Planspiels bestimmen die Spielenden selbst. Bei einem Planspiel
ist sprichwortlich der Weg das Ziel.



Padagogische Implikationen

Die Teilnahme an Planspielen lasst die Schuler und Schulerinnen nicht unverandert,
denn:
sie zeigen den Spielenden einen erlebbaren Zugang zu Themenfeldern
auf, die vielen als trocken und zu komplex erscheinen. Dadurch wird ein
Lernprozess ermoglicht;
Gesprachskompetenz und Selbstbewusstsein der Schuler und
Schulerinnen werden gestarkt, sie lernen mit einer komplexen Thematik
umgehen und eigene Interessen angemessen vertreten;
soziale und kommunikative Kompetenzen werden trainiert;
die Kreativitat der Spielenden wird gefordert, ihnen werden
Erfolgserlebnisse ermoglicht;
unterschiedliche Arbeitstechniken (z.B. Textarbeit) werden ebenso
geschult wie soziale Techniken (z.B. Kompromiss- und Teamfahigkeit):
Planspiele wecken Verstandnis fur komplexe Verhandlungs- und
Entscheidungsprozesse;
die Spielenden erkennen Moglichkeiten und Grenzen
der Interessendurchsetzung vor dem Hintergrund einer notwendigen
wgemeinschaftlichen Regelung.

Der Lernprozess innerhalb eines Planspiels ist fur Schuler und Schulerinnen sehr
intensiv, wenngleich das Kriterium des Spielens gleichberechtigt danebensteht.
Sachzusammenhange mussen in kirzester Zeit vermittelt, erfasst und reflektiert
werden. Entscheidungen werden unter zeitlichem Druck gefallt und das angesammelte
Wissen umgehend umgesetzt.

Planspiel ,Klasse mit Klasse*

Das Planspiel ,Klasse mit Klasse® widmet sich einer aktuellen Situation aus dem
Schulalltag, die eine ganze Schulgemeinschaft betrifft. Die Versorgung einer Schule ist
nicht mehr sichergestellt, denn ein kleiner schulinterner Laden schlie3t unerwartet.
Alle beteiligten Gruppen der Schulgemeinschaft - Schuler und Schulerinnen, Eltern,
Lehrer und Lehrerinnen und Schulleitung - stehen vor einer Herausforderung. Wie
soll man mit der Situation umgehen? Was kann man tun? Wer kann welchen Beitrag
leisten? Wie konnen die Krafte aller am besten gebundelt werden?



Die Schuler und Schulerinnen schlagen vor, die Sache selbst in die Hand zu nehmen
und ein selbstverwaltetes Schulcafé zu grunden. Eine Idee, die nicht neu ist, aber
viele Nebenwirkungen hat. So einfach, wie die Jugendlichen sich das vorstellen,
ist das Vorhaben nicht zu bewerkstelligen. Wahrend den Jugendlichen viele Ideen
vorschweben, sehen die Erwachsenen die Konsequenzen, denken an Verantwortung
und Regeln. Wo liegen die Grenzen des Machbaren? Im Planspiel wird
in Arbeitsgruppen als erstes versucht, die Ausgangsposition der unterschiedlichen
Gruppen zu klaren - der Schuler und Schulerinnen, der Eltern und der Lehrer.
Wer denkt was und mit welchen Argumenten? Im dialogischen Prozess werden
Schnittmengen und Ubereinstimmungen, aber auch Differenzen herausgearbeitet.
Was mochten die Schouler und Schulerinnen? Was konnen die Eltern beitragen?
Welche Unterstutzung durch die Lehrer und die Schulleitung ist moglich? Was ist
die beste Losung fur die ganze Schulgemeinschaft?

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, eine Losung fur das oben dargestellte Problem (Ersatz fur den
Wegfall des Schulladens) zu finden. Damit am Ende des Spiels eine Entscheidung
gefallt werden kann, mussen alle Beteiligten zunachst in Arbeitsgruppen klaren,
welchen Vorschlag sie den anderen Beteiligten unterbreiten mochten, und diese
Idee bestmoglich ausgestalten und vertreten. Die Presse verfolgt dabei die Arbeit
aller Beteiligten und stellt kritische Fragen. Die Entscheidung sollte moglichst vielen
Interessen Rechnung tragen. Eine wichtige Frage fUr die Auswertung des Planspiels
ist daher, wessen Interessen in welchem MaBe berucksichtigt worden sind und wie
gemeinschaftliche Entscheidungen gefallt wurden.

Teilnehmerinnen und Teilnehmer

Das vorliegende Planspiel ,Klasse mit Klasse® ist fur vier verschiedene Gruppengrofken
(15, 20, 25 oder 30 Schuler und Schulerinnen) konzipiert und in diesen Gruppen
variabel einsetzbar. 15 Teilnehmende sind als absolute Untergrenze zu betrachten,
da sich erst ab dieser GruppengroRe die gewunschte Dynamik entfalten kann.

Das Planspiel ,Klasse mit Klasse® liegt in zwei identischen Sprachfassungen vor:
auf Deutsch und auf Polnisch. Es ist somit sowohl in Klassen mit fortgeschrittenen
Deutschkenntnissen als auch in Anfangergruppen realisierbar. Die Entscheidung
daruber, in welcher Sprachversion das Spiel durchgefuhrt wird, sollte im Vorfeld



von den Lehrern getroffen werden. Denkbar ist auch, das Spiel zunachst auf Palnisch
durchzufuhren und zu einem spateren Zeitpunkt nochmals auf Deutsch.

Alter

Das Planspiel ,Klasse mit Klasse® ist fur Schulerinnen und Schuler im Alter von 11 bis
18 Jahren geeignet.

Dauer

Das Planspiel ist auf dreimal 60 Minuten angelegt. Es ist moglich, alle drei Einheiten
in einem Stuck oder aber mit Pausen zwischen den drei Phasen durchzufuhren.
Die Dauer und die genauen Arbeitsschritte in den einzelnen Phasen sind dem
Ablaufplan zu entnehmen. Der zeitliche Rahmen ist somit vorgegeben, individuelle
Anpassungen und Abweichungen sind jedoch moglich.

Im Zeitplan sind alle Arbeitsschritte jeder Gruppe festgelegt. Der Plan ist genau
einzuhalten, die Moderatoren des Planspiels haben dafur zu sorgen. Im Zeitplan ist
auch angegeben, wann welche Materialien an welche Gruppe auszugeben sind.

Spielgruppen und Rollen

Schulerrat

Elternrat
Lehrerkollegium
Schulleiter/Schulleiterin
Lokalpresse



Organisation und Voraussetzungen

Im Vorfeld sind insbesondere folgende Fragen zu klaren:
Raum und Ausstattung
ein groer Raum mit vier Tischgruppen

Schreibpapier, Schreibgerate, Flipchart mit Papier, ca. drei Pinnwande
und Pins, Namensschilder fur die Teilnehmer, eventuell Requisiten

Materialien:
fur jeden Teilnehmer: Szenario, Rollenkarte, Steckbrief

fur jede AG: Matrix / Zeitplan / Arbeitsblatt ,Brainstorming” /
Argumentezettel

weitere Kopien, die von der Schulleitung ausgeteilt werden.



Szenario (fur jede/n Teilnehmer/in)

Matrix (fur jede/n Teilnehmer/in)

Steckbrief (fur jede/n Teilnehmer/in)

Hinweise fur die Schulleitung (1 x fUr jede/n Schulleiter/in)

Hinweise fur die Medien (1x fur jeden Journalisten und jede Journalistin)
Ansprache der Schulleitung (1x fUr den/die Schulleiter/in)
Brainstorming: Wie stellen wir uns die Schulcafeteria vor? (fur jede AQ)
Argumentezettel 1 (fUr jede/n Teilnehmer/in)

Argumentezettel 2 (fUr jede AG)

Argumentezettel 3 (fUr jede AG)

35 Rollenkarten



Tabelle fur Rollenverteilung:

15TN

Schulleitung

Gruppe
Elternrat

Gruppe
Lehrerinnen
und Lehrer

Gruppe
Schulerrat

Presse

Gruppe Schilerrat
Alexander

Alicja

Antek

Thomas

Katharina

Anja

Fabian

Magda

Ewa

Gruppe Elternrat
Frau Grabowska
Herr KwiatkowsKi
Herr KrzyzanowsKi
Frau Kowalska
Herr LewandowsKi
Herr Miller

Frau Krawczyk
Frau Nowak

Herr Wesotowski

20 TN 25TN
2 2
5 7
6 7
6 7
1 2
Schulleitung
Direktor/in

Stellvertretende(r)
Direktor/in und
Stundenplankoordinator/
in

Zweite(r)
stellvertretende(r)
Direktor/in

Nauczyciele

Aneta Belka
Erdkundelehrer/in
Nauczyciel historii
Physik- und Sportlehrer/
in

Polnischlehrer/in
Biologielehrer/in
Kunstlehrer/in
Mathematiklehrer/in
Englischlehrer/in

30 TN 35TN
3 3
8 9
8 9
8 9
3 5
Media

Reporter/in |

Reporter/in |l
Reporter/in Il
Reporter/in IV
Reporter/in V
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