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WOJNA O PRAD

WSTEP

Przed panstwem broszura przygotowana z mysla o nauczycielach szkot podstawowych (klasy 7, 8) oraz
szkol ponadpodstawowych rbéznego typu, zawierajaca scenariusze zaje¢ do film Wojna o prqd
w rezyserii Alfonso Gomeza-Rejona. Film przenosi nas w lata 80. XIX wieku i jest fabularyzowana
historig autentycznych zdarzen - wyScigu pomiedzy Edisonem, Westinghousem, Teslg, zmierzajacymi
do zbudowania praktycznego systemu o$wietlenia w Ameryce XIX wieku.

Produkcja silnie osadzona w epoce pokazuje zaréwno aspekt spoleczny jak i polityczny tamtego
okresu. Odwotuje sie do tematéw pradu stalego i zmiennego, to one staja sie osig historii. Jednak to
nie sam prad jest tematem tego filmu, a przede wszystkim tytulowa walka postaci, ktére w XIX wieku
pojawily sie na arenie naukowej T. Edisona, N. Tesli i G. Westinghousa. Film przedstawia nieco
zapomniane, a moze celowo odsuwane, starcie wielkich odkrywcéw tamtego okresu na drodze do
opracowania wynalazku, ktory pozwoli oswietlic Ameryke bezpiecznie i mniejszym kosztem. Co istotne
film skupia sie na postawach bohateréw, ich zachowaniach na drodze do sukcesu. Pokazuje nieczyste
zagrywki oraz reakcje na nie. Skupia sie rowniez na pokazaniu motywacji kazdego z bohaterow, osadza
ich w kontekécie spolecznym, rodzinnym, ukazujac w relacjach nie tylko czysto naukowych,
przedsiebiorczych. A przede wszystkim pokazuje pierwsze starcie "wielkich", co mozna przyréwnac do
pierwszej korporacyjnej wojny, to prototypy zachowan ludzi z korporacji. Wszystkie te elementy
w oparciu o film stajg sie $wietnym narzedziem do wytlumaczenia procesoéw rzadzacych wspolczesnym
Swiatem, ucza zajmowania stanowisk, obierania postaw, zastanowienia sie nad tym co daje gra fair
play w przemysle, handlu itp.

Film jest wlaSciwym narzedziem do wsparcia lekcji jezyka polskiego czy historii, doskonale
obrazujacym charakter epoki, specyfike tamtego okresu. To takze ciekawe wprowadzenie do tematyki
pradu stalego i zmiennego na fizyce.

Poniewaz silnie koncentruje sie na zachowaniach, sposobach postepowania w relacjach spolecznych,
otwiera szerokie pole do dzialan z mlodzieza w kwestii rozwoju zachowan spotecznych, skupienia sie
na dzialaniach jednostki w spoleczno$ci, w réznych sytuacjach i kregach spolecznych dlatego
przygotowaliSmy dla Panstwa trzy scenariusze skupiajgce sie na wychowawczych aspektach zawartych
w produkgji.

Pierwszy z nich skoncentrowany zostal wokoél zachowan: rywalizacji i wspolpracy, praktycznym
pokazaniu efektow pracy samodzielnej jak i wspolpracy w réznych sytuacjach.

Temat: Rywalizacja czy kooperacja? Co wybraé, by osiagnaé sukces/cel? Scenariusz lekcji
wychowawczej wokot filmu ,Wojna o prad”.

Druga opcja wychowawcza oscyluje wokol, konkluzji na temat Swiata rzadzonego przez pieniadze.
Zwrocenia uwagi na to co jemy, w co sie ubieramy, co ogladamy, kto sugeruje nam te marki, na ile
nasze wybory sa samodzielne, a na ile sterowane przez wielkie korporacje? Czym kieruje sie dzi$ nauka
(sztuczna inteligencja, przemyst farmaceutyczny, IT)?

I ostatni wariant oparty na grywalizacji, obecnej dzi§ wszedzie, poczawszy od rozrywki, poprzez szkole,
po prace. Grywalizacji, ktora moze stac¢ sie dobrym sposobem motywujacym uczniéw/uczennice do
dzialania. Wyjéciem do zajec staje sie symulacja gry, oparta na tresci filmu, rozgrywana w ramach
lekcji. Elementy te, tak jak wspomnialam wcze$niej, w oparciu o film stang sie §wietnym narzedziem
do wytlumaczenia procesow rzadzacych wspodlczesnym Swiatem, zwroca uwage na zajmowanie
stanowisk, obieranie postaw, pozwola zastanowi¢ sie nad tym co daje gra fair play w przemysle,
handlu itp.



SCENARIUSZ ZAJEC DO FILMU,

WOJNA O PRAD

REZ. ALFONSO GOMEZ-REJON
(LEKCJA WYCHOWACZA PROPOZYCJA PIERWSZA)

Opracowala: Katarzyna Czubinska

Temat: Rywalizacja czy kooperacja? Co wybra¢, by osiggna¢ cel! Scenariusz lekcji
wychowawczej wokot filmu Wojna o prad.

Przedmiot: lekcja wychowawcza

Adresaci: mlodziez klas 71 8 szkol podstawowych, szkol ponadpodstawowych
Czas trwania: 1godzinalekcyjna

Celelekgcji:

uczennica/uczen po zajeciach:

- analizuje zachowania poszczego6lnych bohateréw,

- potrafiznalez¢ droge do porozumienia w pracy zespolowej,

- wie jak wykorzysta¢ odmienne umiejetnosci, zdolnosci, cechy charakteru czlonkéow grupy do
osiggniecia wspolnego celu,

- wie kiedy bardziej efektywna bedzie pracaindywidualna, a kiedy zespotowa,
- doskonali umiejetnos¢ dyskus;ji,

- poglebia analize filmu oraz probleméw w nim zawartych.

Metody:

- case - gra,

-teambulding

- burza mézgow,

- dyskusja otwarta.

Slowa kluczowe:

wspolpraca, praca indywidualna, zesp6l, =zasoby, umiejetnosci, cechy charakteru,
temperament.

Materialy pomocnicze:

- karnety z qr kodami, zawierajacymi informacje o bohaterach filmu,

- karta pracy — opis bohaterow filmu,

- dwa duze arkusze szarego papieru lub tablica podzielona na dwie czesci.



Lekcja odbywa sie po projeke;ji filmu ,,Wojna o prad”, rez. Alfonso Gomez-Rejon

Przebieglekcji:
Lekcje rozpoczynamy tym razem nie od dyskusji o filmie, a od konkretnego zadania.

Uczniowie i uczennice w trakcie zaje¢ beda mieli szanse kilkakrotnie stang¢ w réznych rolach
ioceni¢ samodzielnie swoja postawe, czy wybor takiego a nie innego stanowiska!

Zmien ustawienie Sali, rozlokowujac trzy lub sze$¢ stanowisk, w zalezno$ci od ilo$ci uczniow,
w ksztalcie litery U, z otwarta przestrzenia na przeciwko jednej z grup. Pamietaj, by kazda grupa,
natyle, naile to mozliwe, miala swoja przestrzen do dzialania.

Proponowany uklad sali:

1. Case zespolowy - gra:

Zajecia rozpocznij od gry sprawdzajacej na ile twoi uczniowie/uczennice potrafia
wspolpracowad, dzieli¢ sie zadaniami - to informacja dla ciebie. Podziel klase na 3 lub 6 grup,
popros o wybranie przedstawiciela w kazdej z grup, bedzie on pehnil role obserwatora. Wyjasnij
obserwatorom ich zadanie, popros$, by zapisali sobie na kartkach informacje o pracy grupy (kto
proponuje pomysl, czy wylonil sie lider, kto staral sie zdominowac grupe itp. ).

Rozdaj zespolom zestawy patyczkéw do szaszlykow oraz kubeczki papierowe, po jednym na
zespOl. Zadaniem kazdej z druzyn jest ustawienie jak najwyzszej wiezy z podanych przedmiotow.
Wieza musi sta¢ samodzielnie (wsypanie patyczkow do kubka nie stanowi wiezy!) czas 5 minut

Po uplywie wyznaczonego czasu popros o zademonstrowanie zbudowanych konstrukeji. Zapro$
uczniowiuczennice do dyskusji na temat zakonczonego ¢wiczenia.



-Jak oceniacie zadanie?

-Jak wam sie pracowato?

- Cowam pomagato, a co przeszkadzato w budowie wiezy?
-Jak wybrngézpodanych trudnosci?

Tu pojawia sie rowniez czas dla obserwatora, ktory przedstawia swoja wersje zdarzen, wspolnie
z zespolami stara sie odnalez¢ spos6b na dobra wspolprace.

Czas 15 minut
2. Wprowadzenie tematu lekeji:

Temat: Rywalizacja czy kooperacja? Co wybrac, by osiagna¢ cel! Scenariusz lekcji wychowawczej
wokot filmu Wojna o prqd.

Wyjasnij uczniom, ze dzisiejsze zajecia beda prowadzily do odnalezienia alternatywnego
rozwigzania dla bohaterow filmu tak, by ich praca byla sprawniejsza i bardziej efektywna.

3.Pracawgrupach

Na tym etapie lekcji zapro$ do siebie liderow 6 grup. Popro$ o wylosowanie karnetu z postacia:
N. Tesli, G. Westinghousa lub T. Edisona. Z racji iloSci grup karty powto6rza sie. Uczniowie,
uczennice znajda na nich qrkody z artykulami dotyczacymi postaci oraz sytuacji panujacej
miedzy nimi.

Ich zadaniem bedzie wyselekcjonowanie informacji o wylosowanym bohaterze: faktow
dotyczacych jego zycia, sytuacji w jakiej sie znajduje, jego mocnych stron, obszaréw do rozwoju,
ale tez cech charakteru, temperamentu, postaw wobec r6znych zdarzen. Zespoly moga korzystaé
zinformacji zawartych w filmie, jak i tych ukrywajacych sie pod qrkodami.

Zadanie wykonuja na kartach pracy, zalacznik nr 2. Wydruk w duzym formacie lub
przekopiowanie szablonu na tablice, szary papier lub flipchart.

Grupy, ktére posiadajg tego samego bohatera po 10 minutach wzajemnie uzupehiaja informacje
irozwieszaja swoje plakaty na §cianach sali tak, by byly widoczne dla innych. To czas na przejscie
izapoznanie sie zinformacjami o pozostatych bohaterach.

Czas calosci 15 minut
4. Dyskusja otwarta.

Zapro$ ucznidow, uczennice do zajecia miejsc za stolami, popro$ o wytypowanie kierownika
dyskusji. Mozesz tez wybraé osobe samodzielnie i wprowadzi¢ ja w jej role. Pamietajmy, ze grupy
wcielaja sie w swoich bohatero6w i méwia wich imieniu, czyli w pierwszej osobie!

Prowadzacy dyskusje podaje temat. Informuje o rolach i zasadach dyskusji, zajmowaniu glosow.
Wszystkie grupy moga korzysta¢ z informacji zawartych na plakatach, odwolywac sie do nich,
cytowa¢ (mozliwe podejécie do plakatu przez uczestnika/uczestniczke dyskusji w trakcie jej
trwania)

Temat dyskusji: Jak opracowac¢ plan dzieki ktéoremu wszystkie strony sporu
osiagna sukces?

Pytania pomocnicze kierowane przez prowadzacego dyskusje:
- Comozna zmienié, jak doprowadzi¢ do porozumienia?

- O co powinniscie zadbaé wspéipracujqc?

Czas 10 minut



5. Podsumowanie case.

Podsumujcie dyskusje sprawdzcie czy mozliwe jest porozumienie trzech tak réznych os6b, naile
wam udalo sie do niego doprowadzi¢ i wspolnie cos ustali¢? Jesli nie udato wam sie doprowadzi¢
do rozwiazania, to potraktujcie ten czas jako proces dojscia do wspolpracy. Zastandwcie sie
z czego nalezy zrezygnowac, a co wzia¢ pod uwage.

Jesli starczy czasu zaproponuj uczniom/uczennicom dodatkowa gre, pozwalajaca sprawdzic lub
ponownie prze¢wiczy¢ umiejetno$¢ wspolpracy.

Podziel ich na dwie grupy, rozklej na podlodze, w wolnej przestrzeni, taéma malarska ksztatt
drabiny/kladki. Zadanie uczestnikow polega na przejéciu po kladce przez wszystkich
uczestnikow bez schodzenia z niej. Zakonczy sie wowczas, gdy druzyny znajda sie po
przeciwnych stronach ktadki, na dawnych miejscach zespohu przeciwnego.

Ustawnie na kladce — pomiedzy jedno miejsce wolne.

Kazdy z uczestnikdbw ma jedynie mozliwo$¢ ruchu w przéd (nie moze sie cofa¢) oraz ominiecie
przeciwnikaiustawnie sie za jego plecami, gdy ten pierwszy sie nie porusza!

Poniewaz w zadaniu szybko dochodzi do zablokowania, bardzo wazna jest wspoélpraca
wszystkich uczestnikéwiuczestniczek

Rozwigzanie:

Osoby z przeciwnych druzyn powinny ustawi¢ sie naprzemiennie, wykorzystujac puste pole.
Osoba z druzyny czerwonych idzie krok do przodu, osoba z druzyny czarnych omijajq i staje za jej
plecami, woéwczas rusza kolejna osoba z druzyny czarnych i przesuwa sie o jeden krok na przod,
druzyna czerwonych omija przeciwnika i tak dale;j.

Powodzenia.
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SCENARIUSZ ZAJEC DO FILMU,

WOJNA O PRAD

REZ. ALFONSO GOMEZ-REJON
(LEKCJA WYCHOWACZA PROPOZYCJA DRUGA)

Opracowata: Katarzyna Czubinska

Temat: Kto wygral wojng¢ o prad i dlaczego? Czy ten sam czynnik kieruje wspotczesnym swiatem sztuki,
nauki, polityki, mody? Zajecia inspirowane filmem Wojna o prqd.

Przedmiot: lekcja wychowawcza
Adresaci: mtodziez klas 71 8 szkot podstawowych, szkét ponadpodstawowych

Czas trwania: 2 godziny lekcyjne, mozliwo$¢ przeprowadzenia zaje¢ w ciggu jednej jednostki lekcyjne;j
przy eliminacji niektérych komponentow.

Celelekeji:

uczennica/uczen po zajgciach:

- poddaje analizie sytuacje bohateréw filmu,

- wyciaga wnioski, ustosunkowuje si¢ do decyzji zapadajacej w filmie,
-rozréznia manipulacje widoczng w reklamach, telewizji, prasie,

- poddaje refleksji wtasne preferencje zywieniowe, dobor konfekcji, hobby, rozrywki, i.in.,
- doskonali umiej¢tnos¢ dyskus;ji,

- poglebia analize filmu oraz probleméw w nim zawartych.

Metody:

- quiz zwykorzystaniem narzgdzia Mentimeter,

- burza mozgow,

- mini projekt - kampania spoteczna

- dyskusja otwarta.

Stowa kluczowe:

Big Data, cyfrowy §lad, internet, rzeczy, fake news, nauka, konformizm, nonkonformizm, wolno$¢
wyboru,

Materialy pomocnicze:
- opracowanie zadania w Mentimetrze,
- dwa duze arkusze szarego papieru lub tablica podzielona na dwie czesci.

Lekcja odbywa si¢ po projekcji filmu ,,Wojna o prad”, rez. Alfonso Gomez-Rejon



Przebieglekcji:

Film stanowi doskonaly impuls do przeanalizowania praw rzadzacych wspolczesnym $wiatem,
nieSwiadomo$ci w manipulacji, ktérej podlegamy. Na ile wplyw na rozwoj swoich wynalazkow
mieli Edison, Tesla w XIX wieku?

1.Quiz Mentimeter:

Lekcje rozpocznij od sondy z wykorzystaniem telefonow. Przygotuj w narzedziu mentimeter trzy
slajdy z pytaniami:

-Jakzjescto gdzie/co?
- Ubraniatylkoz...?

- Jeslitelefon to...?
Mentimeter

https://www.mentimeter.com/

Jest to strona do tworzenia prezentacji z interaktywnymi quizami (jednokrotnego
i wielokrotnego wyboru), ankietami, wyborem na réznych skalach, chmurami tagow oraz
klasycznymi slajdami, pod ktérymi osoby uczestniczace moga, np. wyraza¢ swoja opinie za
pomoca odpowiednich ikon. Prezentacje czy quiz tworzymy za pomoca strony mentimeter.com,
odpowiadamy na stronie menti.com po wpisaniu kodu prezentacji. Podczas quizu pytania
i odpowiedzi wy$wietlaja sie na telefonach osob uczestniczacych, dzieki czemu zadania mozna
prowadzi¢ bezrzutnika na salilub zdalnie (np. podczas webinaru).

Tutorial: https:// www.youtube.com/watch?v=grliDWNADGg

Go to www.menti.com and use the code 70 89 1 i

Jak zjesé to gdzie/co?

& &1

Czas 10 minut



2. Dyskusja wprowadzajaca, mini wyktad
Przedyskutujcie odpowiedzi, ktore pojawialy sie na tablicach, sprobujcie ustali¢ skad tyle
w nich podobienstw, co nami rzadzi?

- Dlaczego w waszych wyborach pojawily sie takie marki jak: H&M, Reserved, CROPP,
House, 1in. ?

- Dlaczego te restauracje, to jedzenie, skqd pomyst na to, by wlasnie tam jesé¢?
- Czemu tak wiele z nich sie powtarza skoro chcemy byé oryginalni?

- Kto dobiera dla nas te produkty?

- Kto ksztattuje nasze gusta?

- Czym jest targetowanie, jakie ma znaczenie?

Informacje, ktore pojawig sie na tablicy to: modne jedzenie, znane marki odziezowe lub
secondhandy. Podane wybory §wiadcza o checi poszukiwania wlasnego stylu, ktory niestety
stanowi nie§wiadome powielanie wzorcoéw obecnych w modzie, mediach, propozycjach
influenceréw/influencerek. Cwiczenie zwraca uwage na to, ze to nie my kierujemy sie
wyborami tylko kto$ za nas wybiera, kto i jak? Dlaczego?

Zrodla dotyczace: tematu Big Daty, Internetu rzeczy, fake newsow:
1. https://mlodytechnik.pl/technika/28471-homo-digitalis-cyfrowy-slad-czlowieka

2. Marta Tabakow, Jerzy Korczak, Bogdan Franczyk, Big Data — definicje, wyzwania
i technologie informatyczne, Uniwersytet Ekonomiczny we Wroclawiu
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:pQlp2GqYflwJ:cejsh.icm.ed
u.pl/cejsh/element/bwmetai.element.desklight-4ddafsaf-25¢c9-4aef-b4bg-
6074aa8db46d/c/BI 2013 1 31 138t0153.pdf+&cd=6&hl=pl&ct=clnk&gl=pl&client
=firefox-b-d

3. G. Ptaszek, Edukacja medialna 3.0. Krytyczne rozumienie mediow
cyfrowych w dobie Big Data i algorytmizacji, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2019.

4. Wywiad z Michalem Napiorkowskim
https://www.tygodnikpowszechny.pl/zludzenie-big-data-32574

Czas 20 minut



2. Wprowadzenie tematu lekeji:

Temat: Ktowygralwojne o pradidlaczego? Czy ten sam czynnik kieruje wspoélczesnym $wiatem
sztuki, nauki, polityki, mody? Zajecia inspirowane filmem Wojna o prqd.

3. Burza mozgdw

Szeregi danych splywajace po kazdym wykonanym przez nas ruchu i internecie to miliony
informacji, ktore przekuwaja sie na pieniadze bardziej lub mniej realne. Zastanowcie sie:

-Jak to bylow czasach Edisona?
-Jak duzq stawkqg byt wowczas wynalazek prqgdu?
- Co wptywato na ocene wynalazkéw?

Przygotuj trzy arkusze papieru na nich wypisz imie i nazwisko bohatera. Rozdaj uczniom
iuczennicom postity co najmniej po trzy (bloczek zawiera 100 karteczek). Pod nazwiskami kazdy
dokleja swoja informacje odnoszac sie bezpos$rednio do: Tesli, Westinghousa, Edisona

Pytania pomocnicze:

- O jak duzq stawke walczono, co dawat wynalazek prqdu, przeciez juz istniato oSwietlenie
gazowe?

-Jakq pozycje zajmowali w przedstawionym w filmie Swiecieidlaczego?

- Jaki wplyw mieli na siebie i na opinie publiczng w kwestii opinii na temat wlasnych dziatan
i dziatan swoich konkurentow?

- Czym sie kierowano w kwestii opinii o prqdzie?

Uczniowie samodzielnie na podstawie filmu wypeklniaja postity, nastepnie przyklejaja na
arkuszach pod kazda z postaci.

Przeanalizujcie wspolnie zebrane informacje, do czego dazono wtedy, do czego dazy sie
wspolcezesnie? Zwroc uwage na zachowania Edisona majace dyskredytowac prad zmienny, notki
do prasy, organizacje spotkan, eksperymentowanie z krzestem elektrycznym, rozszerzanie
informacji o zagrozeniach zwigzanych z pragdem zmiennym, niesprawdzonych, a wrecz
oszczerczych.

Podkresl, ze walka o prym w $§wiecie, ale tez o pieniadze jest tozsama z ta z XIX wieku, r6znia sie
jedynie $rodki, ktérymi sie do niej dochodzi. Dzi$ stuzy temu rozbudowana sie¢ narzedzi, ktore
czesto rozpowszechniaja dezinformacje oraz badaja nasze preferencje, by bezposrednio trafi¢
zproduktem do nas, konsumentow.

Czas 15 minut

Drugajednostkalekcyjna
4 Pracawgrupach

Podziel uczniow uczennice na zespotly 3-5 osobowe. W tym segmencie lekcji ich zadanie bedzie
polegalo na zaprojektowaniu kampanii spotecznej, w ktorej celem bedzie wprowadzenie zmiany
w spoleczenstwie, w uwaznos$ci odbioru informacji, ale tez wiekszej ostrozno$ci w przypadku
pozostawianego na co dzien cyfrowego $ladu itp.

Zwro6¢ uwage na mozliwo$ci rozwoju kampanii lub akeji poprzez aplikacje, film, akcje spoleczna
itp.

Uczniowie/uczennice beda pracowali na profesjonalnym narzedziu do opracowania $ciezki
zmian. Rozbudowana tabela w zalgczniku.

_9_



Rezultaty

Odbiorca Zasoby Dziatania Efekty Kréatkotrwate - - Dhugotrwate Wk
& —>
& 03 ol e | L
L_ s - R
Wewnetrzne ' Zewnelrzne

W grupach zastanéwcie sie:

»,Kim s3 Twoi odbiorcy:

Na jaki problem, ktory ich dotyka, chcesz mie¢ pozytywny wplyw?
Wasze dzialania:

Rozbij to, co bedziecie robi¢ dla poszczegolnych odbiorcow. To, co jest na poziomie ogdlnym
to Wasze dzialania, a to, co da sie odczu¢ i zmierzy¢ — efekty dzialan.

Dokumentacja zmian:

Opisz dlugofalowe zmiany — rezultaty — ktore chcesz zaobserwowaé u swoich odbiorcéw na
skutek swoich dzialan. Te efekty moga sie pojawi¢ od razu, mogg trwac tylko pewien czas,
moga sie tez pojawiac co okreslong ilo$¢ czasu.

Weryfikacja $ciezek zmian:

Poswie¢ troche czasu na dokladne sprawdzenie $ciezki zmian i popro$ swoj zesp6tl (oraz
osoby, ktore nie zaangazowaly sie w warsztaty!) o krytyke. Co proponuja doda¢ do $ciezki
zmian, ktéra zbudowale$ w kreatorze?”

Zrodlo:
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:FxWNNrjfpswJ:www.nina.gov.pl/
media/872015/europeana impact playbook ver3.pdf+&cd=2&hl=pl&ct=clnk&gl=pl&client
=firefox-b-d

Czas calo$ci 30 minut

5. Prezentacja projektow

Prezentacja projektow wszystkich grup. Omowecie poszczeg6lne etapy realizacji. Pamietaj
o propozycjach rozbudowy rozwoju projektu lub mozliwo$ci wprowadzenia innych $ciezek
ze strony pozostalych grup.

Czas 10 minut
6. Podsumowanie.

- Ktore z przedstawionych akcji chcecie zrealizowac?
Czas 5 minut






SCENARIUSZ ZAJEC DO FILMU,

WOJNA O PRAD

REZ. ALFONSO GOMEZ-REJON
(LEKCJA WYCHOWACZA PROPOZYCJA TRZECIA)

Opracowala: Katarzyna Czubinska

Temat: Cztery typy gracza, kim jesteSmy w realizacji zadan z innymi? Scenariusz lekcji
wychowawczej wokot filmu Wojna o prad.

Przedmiot: lekcja wychowawcza
Adresaci: mlodziez klas 71 8 szkol podstawowych, szkol ponadpodstawowych

Czas trwania: 2 godziny lekcyjne, mozliwos$¢ przeprowadzenia zaje¢ w ciggu jednej godziny
przy eliminacji niektérych komponentow lekeji.

Celelekcji:

uczennica/uczen po zajeciach:

- poddaje analizie sytuacje bohaterow filmu,

- twiczy opracowanie strategiiilogiczne myslenie,

- wie jaka role przyjmuje podczas gry: spolecznika, zdobywcey, odkrywcy, zabdjcy,
- potrafi oceni¢ swoje mozliwoSci, na podstawie roli ktéra przyjmuje, wspotdzialania z innymi,
- poglebia analize filmu oraz probleméw w nim zawartych.

Metody:

- pracaw grupach,

- case sytuacyjny,

- symulacja gry,

- dyskusja,

Slowa kluczowe:

grywalizacja, gracz, spolecznik, zdobywca, odkrywca, zabojca, wspolpraca,
Materialy pomocnicze:

-zestaw kart do gry

Lekcja odbywa sie po projekeji filmu,,Wojna o prad”, rez. Alfonso Gomez-Rejon



Przebieglekcji:

Film to punkt wyjscia do eksperymentu i okre$lenia roli jaka przybieramy w sytuacjach
decyzyjnych, stresowych, wspolpracy.

1. Pracaw grupach:

Lekcje rozpocznij od podzialu na grupy, uczniowie wchodzac do klasy losuja karte gracza.
Zasiadaja przy wyznaczonych stolikach.

Trzy stoly dla trzech grup, miejsce dla obserwatoréw oraz miejsca dla dodatkowych graczy.
Przykladowy uklad sali

Gr. 2 @

© ©

I *a9)

Gr. 3 @

Na tym etapie informujesz ucznidw, iz uczestnicza dzi§ w rozgrywce — wojnie o prad, ich
zadaniem jest o$wietlenie jak najwiekszej iloSci terenu. Za chwile otrzymaja opis gry oraz
mozliwosci jakie maja w swoich ruchach. Zadanie polega na opracowaniu strategii obejmujace;j
dwie rundy gry, tak, by zyskac jak najwiecej elektrowni.

Zadaniem obserwatora jest obserwacja obrad w swojej grupie, nie ma on prawa glosu w tej
czeSci! Notuje spostrzezenia, zachowania poszczeg6dlnych os6b bardzo uwaznie sprawdza kto
przejmuje prym, kto sie wycofuje, kto podejmuje decyzje, kto podrzuca pomyst oraz inne uwagi.

Reguly gry:

Gre rozpoczyna grupa, ktéra wylosuje najkrotsza wykalaczke. Losowanie przeprowadza bankier
lub wiadza.

Karty bohaterow — karta dla kazdej druzyny z informacja o mozliwo$ciach wylosowanego
bohatera (Tesli, Westinghousa, Edisona) — badania, pieniadze, pasja, nowe pomysly, nowe
inwestycje.

Prasa — karta, ktora wyrzucona na stol podaje sprzeczne informacje, ilo§¢ na druzyne 2 karty.

Karta sojuszu — uprawnia do polaczenia sit i przeprowadzenia dwoch ruchow w jednym (czyli
karta sojusz i zagranie). Przy wykorzystaniu karty sojuszu musisz odrzuci¢ jedng karte prasy na
Srodek stotlu. Ilo§¢é na grupe — 2karty



Bankier - moze wyplaci¢ pieniadze na prowadzenie eksperymentow, jesli go przekonacie swoja
idea.

Wiladza - zezwala na przeprowadzenie eksperymentu po wcze$niejszym uzasadnieniu. Jesli
uzna ze nie ma on sensu moze odmowié — wladza jest obiektywna!

Eksperymenty przeprowadzaja jedynie Teslai Edison.

Pieniadze na zakup eksperymentu - 10 dukatéw Westinghouse

W rundzie mozesz wykonacjeden z podanych ruchow:

- uzyskac pienigdze na eksperyment od bankiera, po przekonaniu go o wartosci inwestycji,
- wykupi¢ eksperyment, jesli nie masz mozliwosci jego przeprowadzenia,

- spotkanie z wladza, w celu uzyskania pozwolenia na wykonanie eksperymentu (uzasadnij
zalezno$¢ terenu i twojego eksperymentu),

- przeprowadzi¢ eksperyment na danym terenie,

- zawrzec¢ sojusz z drugim bohaterem i przeprowadzi¢ dwa ruchy w jednym (czyli karta sojuszu
izagranie) przy sojuszu odrzucaszjedna karte prasy na srodek stotu.

- zablokowa¢ dzialania przeciwnikéw prasa — podajac konkretne zdarzenie, ktére pojawia sie
w historii wojny o prad!

- postawié elektrownie, wiaze sie z wizyta u wltadzy i obraniem terenu dzialan.

Cel - dojscie do jak najwiekszej ilosci oSwietlonych miast, przejecie wynalazku pradu dla miast
w Ameryce XIX wieku.

Opracujcie strategie na dwa ruchy! Zastanéwcie sie w jaki sposob dojs¢ do jak najwiekszej
mozliwo$ci oswietlenia miast lub regionow lub catego panstwa, Swiata!

W trakcie ustalania strategii oraz gry mozecie wysyla¢ do pozostalych grup wystannikow w celu
uzyskania sojuszu!

10 minut
2. Symulacja gry

Po uplywie wyznaczonego czasu zapro$ graczy do gry.

Uczestnicy gry to trzy zespoly: Tesla, Westinghouse, Edison. Przy dodatkowym stole zasiada
bankier oraz wladza, czuwaja nad prawidlowym przebiegiem gry. Za kazdym ze stolow zasiada
obserwator gry.

Dodatkowych os6b jest w sumie 77 - 4 obserwatorow, wladza 2 osoby, 1 bankier.

Powitaj uczestnikow w nowym $wiatowym rozdaniu mozliwoéci trzech wielkich postaci XIX
wieku. Jak uloza sie ich losy, moze zainwestuja we wspolprace, a moze oplaci im sie samotna
praca, kto zwyciezy?

Czas — dwie/trzy rundy!

Rozgrywka toczy sie jesli masz na nig czas, jesli nie, popro$ o przedstawienie strategii kazda
zgrup

Czas 15/20 minut



3. Wprowadzenie tematu lekeji:

Temat: Cztery typy gracza, kim jesteSmy w realizacji zadan z innymi? Scenariusz lekcji
wychowawczej wokét filmu Wojna o prqd.

4. Dyskusja

To moment na wypowiedzenie sie graczy na temat pracy oraz sposobow wspolpracy
zgrupg/grupami.

To tez czas i gltbwna rola obserwatoréw, to oni wypowiadajg sie na temat graczy obserwowanych
wtrakcie ustalen strategii oraz podczas rozgrywki.

Ty porzadkujesz nazewnictwo i okreslenia!

»Cztery typy graczy wg Richarda Bartley’a

Richard Bartley prowadzac swoje prace naukowe zastanawial sie gleboko nad tym, co sklania
ludzi do gry i korzystania z systemow grywalizacyjnych. W swojej analizie odkryl cztery
podstawowe typy graczy. Typologie te znacznie rozszerzono, lecz 4 podstawowe typy
zdefiniowane i opisane przez Bartley’a sa najbardziej trafne i zrozumiale.

Podstawowy typ gracza to spolecznik ich jest najwiecej (ok. 75% ludzi)

Spolecznikami sg osoby, ktore graja w gry nie po to by zdobywaé punkty i wygrywaé, by dazy¢ do
bycia najlepszym to oczywisScie lubig i sprawia im satysfakcje (jak kazdemu) — nie jest jednak
akurat dla tej grupy motywatorem do dzialania. Spolecznicy wybieraja gry towarzyskie po to, aby
poznawaé nowych ludzi i budowacé relacje. Dla nich najwazniejsze jest wchodzenie w interakcje,
wymienianie sie informacja, wiedza, doSwiadczeniem. Osoby tego typu chetnie buduja swoje
profile i systematycznie je uzupeiaja, zamieszczaja swoje zdjecia, dodaja znajomych, chetnie
przegladaja profile innych os6b. Nastawieni sa na wspdldzialanie. Sama gre traktuja jako srodek
dobudowania relacji spolecznych z innymi, a nie jako gre sama w sobie.

Zdobywca lubi tablice wynikéw/ rankingi

Zdobywcy to osoby o do$¢ wysokiej samoocenie i motywacji do osiagania najwyzszych
rezultatow. Zdobywca bierze udzial we wszystkich grach, w ktorych bedzie mogl rywalizowaé
zinnymi graczamiizdobywacé trofeum. Jest przekonany, ze we wszystkim najlepiej sobie poradzi
i osiggnie zawsze zamierzony cel. Problemem dla zdobywcy jest jego porazka w grze. Gdy okaze
sie, ze nie bedzie najlepszy, szybko sie wycofuje, a wina za swoje niepowodzenie obarcza sama
greitraci zainteresowanie dalszym graniem. Gdy jednak bedzie odnosil swoje sukcesy okaze sie
wiernym fanem, a nawet mozna by rzec fanatykiem. Bedzie opowiadat o tej grze z ogromnym
zaangazowaniem i zachecal innych potencjalnych konkurentéw do wziecia w niej udziatu.
Niestety dla os6b budujacych gry, ten typ graczy nie jest idealem nie wszyscy moga by¢ najlepsi.
Odkrywcajego pasjajest odkrywanie, doswiadczanie nowosci

Odkryweca to typ gracza, ktory przenosi sie w wirtualng rzeczywisto$¢ po to, aby odkrywac coraz
to nowe tajemnice gry. Nie rywalizuje z innymi na punkty i nie interesuje go miejsce w rankingu.
Buduje swoja warto$¢ na podstawie odnalezionych i nieznanych innym poziomoéw, plaszczyzn,
funkcji gry. Jest to osoba, ktora moze setki razy rozgryzac te sama gre, to samo zadanie, aby
znalez¢é w nim jakie§ clou (czyt.klu), jaka$ nieuswiadomiona innym wiedze, informacje.
Zably$nie w towarzystwie, gdy bedzie mogt opowiedzie¢ innym o swoich odkryciach i wywola na
ich twarzach zdziwienie, fascynacje dla swojego odkrycia.



Zabojcato typ gracza, ktoryzdarza sie najrzadziej?

Ten typ gracza podobnie jak zdobywca dazy do zwyciestwa. Lubi rankingi, tabele wynikow,
zdobywanie punktow. Od zdobywcy wyro6znia go jednak podejscie do gry. Zabojca, zwany tez
niszczycielem, za wszelka cene dazy nie tylko do zwyciestwa (jak zdobywca), ale przede
wszystkim do unicestwienia rywali. Tym wieksza ma satysfakcje z gry im bardziej uda mu sie
pokazac innym, ze wyeliminowat swoich przeciwnikow. Dla niego ranking ma sens gdy pokazuje
nie tylko liczbe zdobytych punktow za osiggniete cele typu, np. zdobyte poziomy, czy rozwigzane
zagadki, ale powszechnie dostepna informacja obrazujaca ilu graczy udato mu sie wyeliminowa¢
Zgry.

Wg Bartley’a rzadko zdarzaja sie gracze, ktorzy byliby przedstawicielami stricte jednego z wyzej
wymienionych typéw. Wg Gabe Zichermann’a i Christopher’a Cunningham’a (Grywalizacja
Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach mobilnych) najczesciej kazdy gracz lgczy
w sobierézne typyitak dla przecietnej osoby podzial typow przedstawia sie nastepujaco:

« 80% spotecznik
+ 50% odkrywca
» 40% zdobywca
« 20% zabojca
Zrbdlo: www.grywalizacja24.pl

Jak wykorzysta¢ wiedze na temat typow graczy:
https://www.focus.pl/artykul/4-typy-graczy-w-korporacji-sprawd-ktrym-jeste

Czas 15 minut

5. Podsumowanie

- Wjaki sposéb mozemy siebie okresli¢?

- O czym mdwig nam poszczegodlne typy graczy?
- Czy warto co$ zmieniac, czy raczej by¢ soba?
Czas 5min
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WLADZA

zezwala na przeprowadzenie eksperymentu
po wezesniejszym uzasadnieniu. Jesli uzna ze nie ma on sensu
moze odmowi¢ — wladza jest obiektywna!

BANKIER

moze wyplaci¢ pieniadze na prowadzenie
eksperymentow, jesli go przekonacie swojq ideg

SOJUSZ

karta sojuszu — uprawnia do polaczenia
sil i przeprowadzenia dwoch ruchow w jednym
(czyli karta sojusz i zagranie). Przy wykorzystaniu karty sojuszu
musisz odrzucic¢ jedng karte prasy na srodek stotu.




EKSPERYMENT

eksperymenty przeprowadzaja jedynie Tesla i Edison,
DWIE KARTY NA GRUPE (tylko grupa Tesli i Edisona).

1 DUKAT

tylko Westinghouse i bankier posiadaja dukaty!

PRASA

karta, ktora wyrzucona na stél podaje
sprzeczne informacje, ilo$¢ na druzyne 2 karty.




THOMAS EDISON

Wynalazca, ma na swym koncie w sumie 1000 patentow.
Wiele kontrowersji wzbudzaly jego metody egzekwowania swoich
praw patentowych. Kwestionowane jest rowniez jego autorstwo
czesci z przypisywanych mu wynalazkow.

NIKOLA TESLA

byl konstruktorem wielu urzadzen do wytwarzania i wykorzystania
pradu przemiennego, konkurujac skutecznie z Thomasem A. Edisonem.

GEORGE
WESTINGHOUSE

Amerykanski przedsiebiorca, inzynier, uczestnik bitwy o prad.
Wspoltwlasciciel Western Union Company.
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