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VZDELAVACKA

Na hru potrebujes:
1 herny pldn (najlepsie vytlaceny v rozmere A3), 1 hraciu kocku,

Priebeh hry:

Ciefom hry je dostat sa v uréenom termine do ciel'a a cestou pozbierat ¢o najviac chcekpointov. Hra¢ sa
posiva o Uroven vyssie vykonanim konkrétnej vzdelavacky (absolvovanie Skolenia, pozretie videa,
preéitanie knihy). Bonusové checkpointy ziskava za rychlost alebo dopliujicu hru kockou.

Zaciatok hry:

Spolocne vsetci hraci

Hradi sa dohodnu na termine ukoncenia hry (datum ku ktorému sa vietci hraci pokusia dostat do ciela). Datum
napisu na herny plan.

Kazdy hra¢ si vyberie drahu (1-9) a zapi$e svoje meno do prisluiného stipca.

Do prvého pola, pod napis ,naucim sa“, uvedie hrac¢ nazov vzdeldvacky, ktoru absolvuje v najblizSom sprinte*.

Priebeh hry:

Hraci sa rozidu a pocas sprintu sa kazdy snazi absolvovat planovanu aktivitu.
Na konci sprintu sa vsetci hradi spolo¢ne zidu pri hernom plane. Prebehne kontrola kto splnil/nesplnil
planovanu vzdelavacku.
Hrac¢, ktory vykonal planovanu aktivitu, ziskava checkpoint. Ziskany checkpoint vyznacte ,v“ v prisluSnom stfpci
herného planu.
Hraci, ktorym sa podarilo splnit planovanu aktivitu sa rozhodnu, ¢i:

o si naplanuju vzdeldvacku do dalSieho sprintu

o alebo pokracuju dopliujucou hrou. V tomto pripade hrac¢ hadze kockou a v priebehu nasledujuceho

sprintu vykona aktivitu, ktora mu padla pri hode kockou.

(Hradi, ktorym sa nepodarilo splnit planovanu aktivitu, sa ju pokusia stihnut v dalSom sprinte)
Po uplynuti sprintu sa hraci opat zidu pri hernom plane. Spolo¢ne vyhodnotia predchadzajice obdobie
a naplanuju aktivity do dalSieho obdobia.

Koniec hry:
Hra kon¢i uplynutim terminu, ktory si hraci naplanovali na zaciatku hry. Vitazom sa stava hrac, ktory dosiel do ciela hry
(absolvoval 4 rézne vzdelavacky) a ziskal pritom najviac checkpointov. Vietkym je vSak odmenou kopa novych

informacii, ktoré sa dozvedeli .

Body/ziskané checkpointy:

Vykonanie planovanej vzdelavacky: 1 checkpoint
Hrac, ktory sa dostal do ciela, ziskava 1 bonusovy checkpoint za kazdy sprint trvania hry az kym posledny
hrac¢ neabsolvuje vietky 4 vzdeldvacky, alebo kym neuplynie dohodnuty termin hry.

Hra kockou:

1 = bonusovy bod (hrac ziskava 1 checkpoint a nemusi robit ni¢ @ )

2 = vytvorenie teambuildingovej aktivity pre tim (2checkpointy)

3 = spisanie a zaslanie ¢lanku o ziskanych vedomostiach pre tim (1 checkpoint)

4 = spisanie a zaslanie ¢lanku o ziskanych vedomostiach pre firmu (2 checkpointy)

5 = urobenie kratkej prezentacie o ziskanych vedomostiach pre tim (1 checkpoint)

6 = urobenie kratkej prezentacie o ziskanych vedomostiach pre firmu (2 checkpointy)

*(sprint = v nasom pripade dvojtyZzdnové obdobie, na ktoré si planujeme pracu)



