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Witamy Cie w Misji Kapibara!

Misja Kapibara to gra edukacyjna, ktérej celem jest wsparcie Cie w rozmowie z uczniami i
przekazanie im waznych informacgji dotyczgcych wyzwan zwigzanych z dzisiejszym zyciem w
cyfrowym i marketingowym swiecie.

O mtodych ludziach méwimy dzis, ze urodzili sie z telefonami w rekach, to prawda, wiekszosé z
nich nie wyobraza sobie zycia bez internetu, smartphona i social medidw. Jednak dzisiejsza
mtodziez jest niezwykle biegta w technicznej obstudze urzgdzen, przekonana o wtasnej
wszechwiedzy, czesto nie docenia sity mechanizmdw cyfrowego $wiata, ktére na nich
wptywaijq.

Misja Kapibara to gra stworzona przez uczestnikéw 1 edycji programu Marketing Masterminds,
praktykdw marketingu doskonale rozumiejgcych mechanizmy, ktére dziatajg w internecie.
Twdrcey ci czujq sie odpowiedzialni za to, zeby mtodzi ludzie mieli wiedze, ktéra pozwoliim na
swiadome poruszanie sie po tym skomplikowanym i petnym putapek, a jednoczesnie zupetnie
codziennym swiecie.

Misja Kapibara to gra w formie podcastu (gtosu uzyczyli: Tamara Arciuch i Bartek
Kasprzykowski). Opowiadamy w niej 20 minutowq historie detektywistyczng, w czasie ktdrej
uczestnicy dostajq do zrobienia 5 zadan. Element edukacyjny zaszyty jest niejako pod
powierzchniq fabuty. Skoncentrowani na sledzeniu historii Klary Kapibary uczestnicy, nie
zauwazajg, ze w czasie mitego spedzania czasu, poddawani sg dziataniu mechanizmdw, ktére
mogq ale nie muszq dziata¢ na ich korzysé. Wartoséé edukacyjna gry dotyka takich obszardw jak
Monetyzacja spotecznosci, Prywatnosé w sieci, Spoteczna odpowiedzialnosébiznesu czy
Profilowanie reklam. Po wystuchaniu historii bedziesz miata/miat okazje porozmawiac z
uczniami o ich osobistych refleksjach i doswiadczeniach, zwigzanych z powyzszymi obszarami.

Elementy gry:

Do przeprowadzania gry potrzebujesz zrédta dzwieku do odtworzenia podcastu w klasie/sali
oraz wydrukowanych materiatéw dla ucznidw: 1. Karty Gry 2. Materiatdw uzupetniajgcych
(Dawka wiedzy). Uczniowie bedq potrzebowad swoich telefondw do wykonania zadan, warto,
aby mieli chociaz jeden telefon na 2-3 osoby. Gre mozna prowadzi¢ zaréwno indywidualnie, jok
i w grupach o réznej wielkosci.

Podcast: Czas nagrania wynosi 20 minut. Zawiera w sobie czas przewidziany na zrobienie przez
ucznidw wszystkich ¢wiczen. Musisz tylko wtgczyé nagranie, uczniowie dostang w nim
wszystkie potrzebne im informacje. Jezeli okaze sie, ze dana grupa potrzebuje wiecej czasu na
realizacje zadan, mozesz zatrzymac nagranie, zapewniajgc uczniom komfortowy dla nich czas
na zmierzenie sie z zagadkami.

Karta Gry (1) : Karta zawiera informacje dotyczqce poszczegélnych postaci w grze oraz
wszystkie “dowody’, ktére bedq sie pojawiaé w historii. Daj uczniom 3 do 5 minut na zapoznanie
sie z tymi materiatami. Kazdy z ucznidéw powinien dostac swojq wtasng kopie Karty Gry.

Materiaty uzupetniajgce (2): To materiat, ktéry nalezy rozdaé uczniom po zakonczeniu
wspdlnego stuchania. Majg byé one podstawq do rozmowy o wtasnych refleksjach i
doswiadczeniach w kazdym z wymienionych punktéw.
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Przebieg gry:

1.Gra zaplanowana jest w catosci na jednqg godzine lekcyjng czyli 45 minut:
a.Wstep i przygotowanie gry (rozdanie Kart gry)- do 5 minut
b.Podcast - 22 minuty
c.Materiaty uzupetniajgce - do 7 minut
d.Dyskusja i podsumowanie - okoto 10 minut
2. Wstep nauczyciela: Dzi$ chciatabym/chciatboym zaproponowadé Wam zagranie w pewng
gre. To gra w formie stuchowiska, Waszym zadaniem jest stuchanie historii i wykonywanie
zadan, ktdre sq w niej zawarte.
3.Nauczyciel rozdaje Karty gry (1): Rozdam Wam teraz karty gry, gdzie znajdziecie opisy
postaci, ktdrych historie ustyszycie w ciggu nastepnych minut. Zapoznaijcie sie z nimi.
4.Podcast: Teraz zapraszam Was do wystuchania pewnej detektywistycznej historii. W jej
trakcie bedziecie proszeni o wykonywanie krétkich zadan, wszystkie informacje do ich
wykonania znajdziecie w Karcie gry, ktérg wtasnie dostaliécie. To co, zaczynamy?
5.Rozdanie materiatéw uzupetniajgcych (2): Niezte zakoriczenie co? Mam dla Was kilka
uzupetniajgcych informacji. Zapoznajmy sie z nimi.
6.Popros ucznidw o przeczytanie na gtos poszczegdlnych punktdw z materiatdw
uzupetniajgcych.
7.Dyskusja: Rekomendujemy podziat ucznidéw na 5 grup, tak aby kazda grupa pracowata
nad jednym pojeciem z listy. Zadaniem ucznidw jest zastanowienie sie czy oni sami mieli
kiedys kontakt z danym dziataniem, czy potrafig przytoczyé jakis konkretny przyktad, ze o
nim styszeli, co na ten temat sqdzq.

Podzielcie sie teraz na grupy i dla kazdego pojecia zastandwcie sie czy kiedys sami sie z tym
zjawiskiem spotkaliscie, jaka to byta sytuacja? Czy o niej sqdzicie?

Koricowe whnioski: Na koniec zapytaj ucznidéw (wszystkich lub wybranych, w zaleznosci od
wielkosci klasy, czasu i checi) o to jakg jedng rzecz zapamietali jako najwazniejszqg lub
najciekawszqg dla nich (np. ktérg chcieliby przekazac¢ swojemu mtodszemu rodzenstwu lub
przyjacielowi). Podziel sie tym co okazato sie byc najciekawsze dla Ciebie.




