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MISIJA NA MARS

V Bliznji prihodnosti bodo prebivalci Zemlje primorani
poiskati nove kraje za sirjenje in prezivetje. Planet
Zemlja namrec ne bo vec imel dovolj virov za
zadovoljitev potreb veeh njenih prebivalcev.
Ampak najti prostaor, ki ponuja primerno okolje za
zivljenje ljudi, mi enostavno. Najblizji kraj, ki ponuja vire
za prezivetje, kijihimamao sedaj, je Mars!

Ali [ahko ustvaris novo civilizacijo na rdecem planetu?
Organizirati moras vse priprave za soocenje s tem
izzivom, se podati na dolgo potovanje in nato koncno
zaceti dejansko zivljenje na Marsu!

H nisisam...

Vi clani posadke ti podo pomagali, vodil pa vas bo vas
Kapitan.
5ipripravijen?

Odstevaimao.
10.5.8.



Ciljigre.

MISIJA NA MARS je namenjena izboljSanju sposobnosti igralcev pri spreje-
manju skupnih odlocitevin delovanju vsmeri skupnih ciljev. Izberite svojo pro-
fesionalno vlogo - POKLIC na MISIJINA MARS in se soocite z razlicnimi SCENR-
RIJI zuporabo ene od predlaganih STRATEGL. A pazite se POSEBNOSTI! gralci
se ukvarigjo s prakticnimi izzivi, ki se osredotocajo na razvijanje empatije,
dajanje pobude, spodbujanje ustvarjalnosti, razvijanje ozavescenosti in akti-
vnega resevanija problemov.

Sestavnideliigre.

Igra ponuja 4 razlicne vrste kart:

10 POKLICEV, ki predstavijo poklice, udelezene vigri.

30 SCENARIJEV, ki predlagajoizzive, s katerimi se morajo igralci soociti.
20 STRATEGI, ki predlaga, kako pridemo to resitve za nas scenard].

20 POSEBNOSTI, ki zacinijo igro.

Igralci lahko uporabijo vse materiale, ki so jim na voljo, kot so papir, svincmiki,

.....

Steviloigralcev.

MISIJA NA MARS je ustvarjena, da jo lahkoigra celoten razred ali skupina. Sku-
pino se lahko tudi porazdeli v vec podskupin. Priporocamo po 4-5 otrok v eni
podskupini.

Cas.
Igra MISIJA NA MARS lahko traja poljubno dolgo. Priporocamo, da traja ena
lekcija veaj 40 minut, igra pa se lahkoigra v vec lekcijah s presledki.

Pri prvemigranju igre je potrebno narediti uvodno uro, kar pomeni, da potre-
bujete zaizvedbo uvoda in ene lekcije dve Solski uri [prvo uro za uvod in drugo
uro zaizvedbo prvega krogaigre).



NAPOTKI ZA UCITELIE

Ucitelj lahko vnaprejizbere karte glede na:

= Potrebein nivo svojega razreda

= Zanimanje ucencev

= Ucninacrt

Lahko dovaolite uencem, da izberejo svoj scenarijizmned teh, ki ste jih predho-
dno izbrali, ali pa jim ponudite vse scenarije in jim dovolite, da izberejo na-
kljucnega.

Skupine ucencev lahko resujejo vsi enak scenarij ali pa vsaka skupina
drugega.

Razmislite oizdelovanju svojih lastnih kart in prilagodite navodila svojim po-
trebam v razredu z ucencil

Bodite pripravljeni na preizkusanje in ucenje skupaj z utenci, predvsem pa...
ZABARVAJTE SE!



NAVODILA

MISIJA NA MARS je sodelovalnaigra z vlogami, kjer se marajo igralci spopasti
zizzivivsakic, koizberejo karto s SCENARIJEM, ter poiskati ustrezno resitev na
nacin, kije predlagan s karto STRATEGIIA. Poleg tega pa je potrebno upostev-
ati POSEBNOSTI, ki postavijo igranje v zelo zanimive in posebne delovne po-
goje!

Igra sledi 3 enostavnim korakom:

1 - IZBERI POKLIC. Kapitan nakljucno izbira karte s POKLICI in jih veako pose-
bej predstaviigralcem. Vsakigralec natoizbere svoj poklic-en poklic na enega
igralca. Dolocen poklic lahko opravlja eden ali vec igralcev.

2 - IZBERI SCENARLI. Kapitan nakljucno izbere karto s scenarijem in ga pred-
stavi skupini. Igralci, katerih poklici so zapisani na karti SCENARIJ, so odgovor-
ni za pomoc kapitanu in za zbiranje ter organiziranje razlicnih resitev.

Na njihovo delo bo vplival poseben pogaoj, ki ga bodo pridobili s karto POSEB-
NOST. Karto najigralci izberejo nakljucno.

Vsak igralec mora raziskatiin pridobiti kar najvec informacij o scenariju skozi
oci poklica, ki ga opravlja.

3 - UPORABI STRATEGIJO. Kapitan nakjucnoizbere karto STRATEGIJA in skupi-
na zacne uporabljati opisano metodo resevanja izziva, ki je bil izbran s karto
SCENARLI. Vsakic mora biti odlocitev zbrana s pomocjo ene od pisanih metod
»Kako priti do odlocitve« na koncu teh navodil.

IZVEDBR IGRE.

NAKLJUCNR IZBIRRA: Kapitan pobere karto iz kupa kart.

PRIKAZ: Kapitan pokaze vsebino karte skupiniigralcev.

ZACETEK: Vsak igralec posamicno zbere ideje, podatke ter pripopmocke in se
pripravi za njihovo predstavitev z ostalimi v skupini.

IGRA: Skupina se zbere skupaj, da vadi svoje sposobnosti in resi izziv, ki ga
narekujejoizbrane karte. Ne pozabite uporabiti MARSOVSKE METODE™ za sle-
denje vrstnemu redu.

ZAKLJUCEK: Kapitan zbere rezultate vseh igralcev/skupin.

KONEC: Kapitan zapreigroin veeh lepo pozdravi.

Zakljucekigre.
0b zakljucku igre KAPITAN zbere vse narejene materiale in razlozi, kateri re-
zultati so bili dosezeni pri posamezni skugini.
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VESCINE

CRITICAL
THINKING

KRITICNO RAZMISLIANE: Proces izprasevania virovin izpodbijanja predposta-
vk za sprejemanije dobroinformiranih odlocitev na podlagi trdnih dokazov.

CREATIVITY

USTVARJALNOST: Razmisljanje zunaj okvirjev in pogled na pojme iz drugega
zornega kota.

COLLABORATION

Cl

SODELOVANJE: Ucinkovito delo z drugimi za doseganje skupnega cilja.

COMMUNICATION

o

KOMUNIKACIJA: Posredovanje idej na ucinkovit nacin z uporabo razlicnih

INFORMATION
LITERACY

FORMRACIJSKA PISMENDST: Razumevanje dejstev, stevilk, statistike, poda-
ovin ucenje razlikovanja resnicnih dejstev od izmisljenih.
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|JSKA PISMENOST: Reazumevanije metod in medijev, v katerih so informaci-

javljene.
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TECHNOLOGY
LITERACY

TEHNOLOSKA PISMENOST: Razumevanie strajev in aplikacij, ki omogocajo in-
formacijsko dobo, in poznavanije najboljsih nacinov za njihovo uporabo

LEADERSHIP

VODENJE: Motiviranje in usmerjanje ekipe za dosego skupneqga cilja.
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o FLEXIBILITY

PRILAGODLIIVOST: Po potrebi odstopanje od nacrtov in prilagajanje spre-
membam.

INITIATIVE

DAJANJE POBUDBE: Notranja motivacija in samostojno zacenijanje projektoy,
strateqijin nacrtav.

PRODOUCTIVITY

UCINKOVITOST: Sposobnost dolotanja prioritet, nacrtovanja in upravljanja
delovne obremenitve.

@EDEIHL SKILLS

SOCIALNE VESCINE: Srecanije in mrezenje z drugimi v obaojestransko kaorist,
ucinkovita interakcija z drugimi.



VRSTAH OPRAVILA

@ IDENTIFY
gﬂ THE PROBLEM

PREPOZNAJTE problem ali bistveno vprasanije
HOR OBSERVE AND

Y:} DOCUMENT

OPAZUJTE in DOKUMENTIRRJTE gradnike, ki prispevajo k problemu ali
vprasanju

% RESERRCH

RAZISKUJTE trenutne resitve

—>
£ . TEACH
DQ ANDO LERRN
NRUCITE SEBE ALI OSTALE spretnosti, potrebne za obravnavo problema alsi
vprasanja

@ CREARTE

USTVARITE novo resitev z uporabo svojin spretnostiin znanja

@)é SHARE

DELITE svoje ideje ali resitve z drugimi

\! s
/Q FACILITATE

SPODBUJAJTE priloznosti za povratne informacije

PREMISLITE o drugih predlogih in svojem postopku

@ REVISE

PONOVND PREGLEJTE svojo resitev aliizdelek.
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MARSOVSKA METODOA

MARSOVSKA METODA™

Da bi premagali izzive nasega potovanja na Mars, bomo potrebovali ideje
vsakega od vas.

Velike tezave bodo sprozile ustvarjalne resitve in zelo naravno je, da si zel-
imo, da bi vsi slisali naso genialno resitev. A si lahko predstavljate, kaj bi se
zgodilo, ce bivsi spregavorili hkrati?

S tem ne bi veliko naredili, nasa misija na Mars pa bi bila na koncu le hrupna
inverjetno neuspesna.

Zato smo razvili Marsovsko metodo™ komunikaciije.

Gre za enostavno in zabavno metodo - samo Na poseben nacin morate dvi-
gniti roko. Predstavljajte si, da nekdo govoriinimate vi nekaj za dodati [kritiko,
drugacen pristop ali novo idejo).

Poglejte okaoli sebe: ali vidite e kaksno dvignjeno roko? Ce ste prvi, dvignite
roko z ENIM prstom navzgor. Tako nakazete, da boste naslednji, ki bo sprego-
voril, ko pride vas trenutek. Dvig roke pomeni, da zelite govoriti, prst pa vas
polozaj v vrsti.

Ce vidite druge dvignjene roke okrog sebe, prestejte dvignjene prste in do-
dajte e enega! Ce imaijo trije pustolovei dvignjeno roko, dvignite svojo s STIR-
IMI prsti navzgor. Ce vas je veliko, lahko uporabite tudi dve rokil

Seveda, ko tisti, ki govori, neha govoriti, morate prilagoditi stevilo prstov, kijin
drzite v zraku. Ce ste dvignili STIRI prste, sedaj enega spustite! Zdaj ste tretjiv
vrstil

Marsovska metoda™ je zelo mocna, sajmorate biti pozorniin prislubnitiveem,
ki govorijo pred vami. Ce ne poslusate, se lahko zamaotite in ne boste »posodo-
bili Stevila svojin prstov terizgubili mesto v vrsti. Na Marsu se pogovarjamo IN
poslusamo. To je nasa supermaoc!

Povzemimo: )
Ovig rok pomeni, da zelite govoriti. Stevilo dvignjenih prstov oznacuje vas po-
lozaj v vrsti.

Opomba o dostopnosti: Poskusite najti nacin, kako pomagati igralcu, ki ne
zmore slediti Marsaovski metodi, z ustrezno resitvijo [t €e kdo ne more dvigni-
ti roke ali drzati prstov, pripravite listke papirja s stevilkami od 1 do 5 ali vec.
Ustrezno kartico s stevilko [ahko prikazete na kakrsen koli nacinin bo delova-
la kot dvignjena roka.
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KAKO SPREJEMATI DOLOCITVE

VEC KRITERIJEV
Ocenite razlicne resitve na podlagi razlicnih razumskih in custvenih meril

1. Sestavite seznam predlaganih resitev.
2.1zberite 3 do 5 osnovnih kriterijev, po katerih boste acenili predlagane resitve.

3. Ustvarite tabelo, ki povezuijeideje z razlicnimi merili.

4 Vsakigralec ima 10 srckav in 5 krizcey, ki jih razdeli med ideje v tabeli glede na
Svoje ocene.

5.1zbrana boideja z najvect srekiin najmani krizci.

REZULTAT
Imeli boste izbiroin hkrati upostevali zelje vseh.

TEHNIEND IME SRR KAKDIGRAT)
Vet kriterijev VAN Vsi skupaj
VECINR ZMRGR

Vsakdo lahko glasuije za najustreznejso resitev. Tista, ki zbere najvet glasov, je
izbrana.

1. Poimenuite in opisite razlicne resitve.
2.Vsak lahko glasuje samo za eno resitev.

3. Izbrana bo tista resitev, ki bo prejela najvet glasov.

REZULTAT
Na koncu bo obveljala resitev, izbrana z glasovanjem.

TEHNIENO IME
Volitve - glasovanije vetine

KAKD IGRATI
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POPOLN NACRT!
Vsaka skupina razmislja o ideji za resitev tezave in vsako resitev strukturirano opise.

1. Za vsakaoidejo na listu papirja navedite: katere karake morate izvesti, kaksno
opremo in katere materiale boste uporabili, koliko ljudi boste potrebovali, kaksne

2. Poudarite moene tocke vsake zamisli.

3. Ustvarite konéno resitev, ki zdruzuje prednosti veakega seznama.

REZULTAT
Dobili boste utemeljen akcijski nacrt.

D)
B

TEHNIENO IME -,-5; KAKD IGRATI
5M: metoda, stroji, prirocnik, materiali, meritve. (VN v skupinah

VSl 5E STRINJAMO!

Vsakdo naj organizirano predstavi svoje mnenje, z namenom, da dosezemo skupno
odlocitev, primerno za vse.

1. Razdelite se v skupine inizberite predstavnika za vsako skupina.
2.Vsak predstavnik poroca o mnenju svoje skupine v Svetu predstavnikov.

3. Ce soglasie ni dosezeno, vsak nasprotnik poda svoj ugovar.

4. Ugovori se sporocijo skupinam, ki morajo oblikovati spremenjene predloge. Nato
zatnemo znava od tocke 3, dokler ne najdema resitve, ki je sprejemljiva za vse.

REZULTAT
Skupaj sprejemaijte odlocitve tako, da vsak predlaga svoje ideje in
tako dosezete dogovaor, ki bo zadovoljil vse.

Se Npe .
IR

TEHNIENO IME ﬂa? KAKO IGRATI
Metoda soglasia (Vo V skupinah

11




NEVIHTR IDEJ

Predlagaijteideje vseh vrst, tudi najbolj nore in bizarne, in jih zberite skupaj v miselni
vzorec aliskico.

1. Stojte v krogu. Prepricajte se, da se vsijasno vidite in slisite.

2. Uporabite predmet, da vzpostavite govarno akcijo. Samo oseba, ki drzi predmet v
roki, lahko govori, da se med sebaj ne prekinjate.

3. Zapisite vse predlagane zamisli, ne da bi katero kaoli izkljucili. Povezite povezane
ideje s ¢rtami tako, da narisete miselnivzorec, ki ga izobesite na tablo.

REZULTAT

Dobili boste sirok pogled na vse razlicne ideje in njihove skupne
tocke.

PR NP
o N .

TEHNIEND IME CX=A)  KRKOIBRAT)
Brainstorming LTV Vsiskupa
OKROGLA MIZA

0 problemu naj spregovori skupina »strokovnjakov, vsak predstavi stalisce iz
drugega zornega kota.

1. »Strokovnijaki« sedijo za mizo pred ostalimiv razredu.

2.Vsak strokavnijak bo povedal svojo idejo o resitvi problema.

3. Spremljevalci lahko strokovnjakom postavljajo vprasanija, da bi bolje razumeli-
problem ali resitev.

4.Na koncu povzemite razlicne ideje venem gavaoru.

REZULTAT
Nautili se boste, da razlicni polozaji bogatijo vase znanje o temi

DRSPS
LI A

(N

TEHNIEND IME . DAL KAKOIGRATI
Razprava udelezencev (VN Vsi skupaj




S| SE ZE ZAPLETEL V PREPIR..
Vsaka skupina naj predlaga svojo idejo in jo poskusa subranitic.

1 Pripravite utilnico tako, da prostor razdelite na dva dela s postavitvijo meje iz
stolov ali miz.

2. Oblikujte dve skupiniin ju razporedite vsako na svajo stran ucilnice.

3. Vsaka skupina napise svojo idejo na list papirja.

4.Skupini naj siizmeniata liste z zapisanoidejo in zacneta "braniti" idejo druge
skupine, tudi ¢e se skupina z njo ne strinjal

REZULTAT
Naucili se boste razumeti staliséa, ki so drugacna od vaseqa.

TEHNIEND IME CX=A)  KAKD IGRATI
Prihajas ze sprt iE VAN v dveh skupinah
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