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_Kto nic nie wie, musi
we wszystko wierz

1 10 Thne Fechent .
~=~larae von Ebner-Eschenbach=>~

Drogi Graczu,

wiedza o ubezpieczeniach spotecznych nie jest wiedza tajemna. Warto jg poznac,
bo przyda Ci sie i w zyciu zawodowym, i prywatnym. Tylko dzieki rzetelnej wiedzy
0 ubezpieczeniach spotecznych mozesz:

* swiadomie decydowac o swoim zyciu,

® zapewnic sobie zabezpieczenie finansowe na wypadek choroby, dtuzszej niezdolnosci
do pracy czy starosci,

® obiektywnie ocenic dziatanie systemu ubezpieczen spotecznych i zmiany, jakie w nim
zachodzg.

Ta gra pozwoli Ci sprawdzié, co juz wiesz.
Zycze¢ dobrej zabawy i powodzenia!

Szanowni Nauczyciele,

gra ,Specjalista ZUS” to odbicie sciezki kariery zawodowej pracownika Zaktadu Ubez-
pieczen Spotecznych. Kazdy gracz staje sie na czas gry pracownikiem, ktéry wspina sie
po szczeblach kariery. Podczas tej drogi pogtebia swojg wiedze na temat ubezpieczen
spotecznych. Od referenta przez inspektora i starszego inspektora az po specjaliste
- kazdy stopien niesie ze sobg nowe wyzwania. Kazdy kolejny poziom to trudniejsze
pytania. | tak, krok po kroku, gracz dazy do tego, by zostac specjalista ZUS.

Gre kierujemy do mtodziezy szkot podstawowych (7-8 klasa) i szkdt ponadpodsta-
wowych. Szczegdlne korzysci przyniesie uczniom, ktérzy juz zetkneli sie z tematyka
ubezpieczen spotecznych, np. podczas udziatu w projektach edukacyjnych ,Projekt
z ZUS” lub ,Lekcje z ZUS".

Uczniowie szkoét ponadpodstawowych moga wzig¢ udziat w Olimpiadzie ,\Warto wie-
dzie¢ wiecej o ubezpieczeniach spotecznych”, ktorg co roku dla nich organizujemy.
Gra ,Specjalista ZUS” z pewnoscig pomoze sie do niej przygotowac. Niektére pyta-
nia uzyte w grze pochodza z testow, ktére rozwigzywali olimpijczycy w poprzednich
latach.

Metodyk nauczania pozytywnie ocenia gre i poleca ja takze dla ucznidow o specjalnych
potrzebach (np. z diagnozg ADHD).

Moze ona by¢ wartosciowg rozrywka takze dla oséb dorostych, ktore

na co dzien sg przeciez ubezpieczonymi, ptatnikami sktadek lub swiadczeniobiorcami.
To doskonaty sprawdzian wiedzy.

W gre ,Specjalista ZUS” mozna gra¢ praktycznie wszedzie:

® podczas godziny wychowawczej,

* zajec¢ dodatkowych,

® zaje¢ w Swietlicy szkolnej czy srodowiskowe;j,

* w osrodkach wychowawczych lub socjoterapeutycznych,
® na zielonej szkole,

® w podrozy,

® na wakacjach,

® w domowym zaciszu wraz z catq rodzing.

Dzieki grze uczen poznaje rzeczywistos¢ spoteczng oraz normy i zasady, ktére w niej
obowiazuja. Wzmacnia takze swoje zdolnosci interpersonalne - gra pozwoli mu oswo-
i€ sie zarowno z wygranag, jak i przegrana. Rozwija tez umiejetnosc stuchania, zapamie-
tywania i precyzje ruchu. Ponadto aktywizuje uczestnikéw i uczy zdrowej rywalizacji.



Jakie elementy zawiera gra

* 1 plansza;

¢ 1 biata kostka;

* 1 kolorowa kostka;

* 4 pionki;

® 140 kart oznaczonych symbolem znaku zapytania: 0 e e @
® 35 zielonych,

® 35 szarych,

® 35 granatowych,

® 35 biatych;

® 20 kart oznaczonych symbolem zamknietych drzwi do kariery ;

@

Karty zawieraja pytania, zestaw mozliwych odpowiedzi oraz wskazanie, ktéra z nich
jest prawidtowa.

® 15 kart oznaczonych symbolem przekreslonego znaku zapytania ;

Jaki jest cel gry

Celem gry jest przejscie przez wszystkie poziomy - od najnizszego, zielonego, przez
szary, granatowy, az do biatego. Kazdemu z koloréw odpowiada jeden stopien w hie-
rarchii pracowniczej ZUS:

* kolor zielony - referent,
® kolor szary - inspektor,
® kolor granatowy - starszy inspektor,

® kolor biaty - specjalista.

Na kazdym poziomie stopien trudnosci pytan ukrytych pod polami ze znakiem za-
pytania jest inny. Im wyzszy poziom, tym trudniejsze pytania. Na najwyzszym pozio-
mie znajduje sie gabinet specjalisty. Gracz, ktory pierwszy znajdzie sie na mecie (pole
oznaczone symbolem *), wygrywa gre.

Jak wyglgda plansza do gry

Na planszy jest przedstawiony gmach budynku ZUS od parteru po dach. Kazde pietro
jest w innym kolorze oznaczajacym poziom kariery zawodowej - referent, inspektor,
starszy inspektor, specjalista.

® 50 pdl oznaczonych symbolem znaku zapytania; e Q a @

® 6 pdl oznaczonych symbolem zamknietych drzwi; @

® 6 pol oznaczonych symbolem strzatki skierowanej w gére i dot; 0
A4

® 8 pdl oznaczonych symbolem przekreslonego znaku zapytania; e

® 1 pole oznaczone symbolem - specjalista ZUS; *

* 70 pdl oznaczonych kolejnymi numerami; 0'“@

® a poziomie szarym i granatowym znajdujq sie 4 pola oznaczone symbolem- ryzyko;
® przed linig startu znajdujq sie pola na pionki do gry, oznaczone kolorami -

e 76ttym, czerwonym, . niebieskim, . zielonym. .

Tto planszy wypetniajg pomieszczenia oznaczone nazwami: kancelaria, kopertownica,
sala obstugi klienta, portiernia, archiwum, gabinet dyrektora, sekretariat, biuro specja-
listy ZUS.

Na poczatku drogi, przy pierwszych polach, znajduje sie napis ,Sciezka kariery”.
W tym miejscu zaczyna sie gra.

Po lewej stronie planszy znajduja sie 4 piktogramy oznaczone symbolem znaku zapy-
tania, w kolorach: zielonym, szarym, granatowym i biatym. To miejsca, w ktérych nale-
7y potozy¢ karty ze znakami zapytania i przyporzadkowac je odpowiednio do danego
koloru. Po prawej stronie planszy znajduja sie 2 piktogramy oznaczone symbolami
zamknietych drzwi i przekreslonego znaku zapytania. Sa to miejsca, w ktérych nalezy
potozyc¢ karty oznaczone tymi symbolami.



Jak przygotowac si¢ do gry

1. Roztézcie plansze.

2. Sprawdzcie, czy macie wszystkie karty. Potasujcie kazdy komplet i utézcie
w miejscach, ktore wskazuja piktogramy.

3. Przygotujcie kostki.
%. Przygotujcie pionki gry i ustawcie na polach przed startem wedtug kolorow.

Jakie sq zasady gry

Przed rozpoczeciem gry ustalcie, kto z Was pierwszy podazy Sciezka Kkariery.
Rzucajcie po kolei kostka. Gracz, ktéry wyrzuci najwyzsza liczbe oczek, rozpoczyna
gre. Gdy wiecej graczy wyrzuci taka sama liczbe oczek, powtérzcie rzuty - az do roz-
strzygniecia.

Kiedy rzucacie kostka, obowiazuje kolejnos¢ zgodna z ruchem wskazéwek zegara.
Kazdy gracz po kolei rzuca kostka i przesuwa pionek o tyle pdl, ile oczek wyrzucit.
Wyrzucenie 6 oczek nie upowaznia do kolejnego rzutu.

Wygrywa ten gracz, ktory pierwszy dotrze do gabinetu specjalisty i zatrzyma sie

na polu oznaczonym symbolem. * To koniec gry.

W gre mozna grac¢ druzynowo, np. w 3-osobowych zespotach.
Jaki jest przebieg gry

Q Na planszy znajduja sie 4 pola (na poziomie szarym i granatowym), ktére

oznaczono symbolem-ryzyko. Gracz, ktéry stanie na tym polu, ma prawo do
rzutu kolorowg kostkg ryzyka. Ma ona 2 pola zielone, 2 pola szare, 1 pole biate i 1
pole granatowe. W zaleznosci od koloru, ktéry wypadnie na kostce, gracz przechodzi
na pierwsze pole znajdujace sie na poziomie oznaczonym tym kolorem. Jezeli kostka
wskaze ten sam kolor, na ktorym jest gracz, przesuwa on swoj pionek do pierwszego
pola tego poziomu. Gracz moze zrezygnowac z rzutu kolorowa kostka ryzyka. Jezeli

nie zdecyduje sie na rzut, zostaje w miejscu, w ktérym jest.

0 6 e @ Na planszy znajduje sie 16 pdl oznaczonych symbolami
znaku zapytania. Gracz, ktory stanie na takim polu, bie-

rze karte oznaczona tym symbolem, w kolorze poziomu, na ktérym sie znajduje. Nie
czyta, co jest napisane na karcie, lecz przekazuje ja nastepnej osobie w kolejce - to ta
osoba czyta mu pytanie i sprawdza, czy gracz udzielit prawidtowej odpowiedzi. Jezeli
odpowiedz jest prawidtowa, gracz pozostaje w tym samym miejscu. Jezeli odpowiedz
jest btedna, gracz przesuwa sie do tytu o 3 pola.

Gdy gracz udzieli odpowiedzi, osoba, ktdra czytata pytanie i weryfikowata odpowiedz,
pokazuje karte do wgladu pozostatym graczom, po czym odktada jg na spdd puli.

® 09> ®0O

Jezeli podczas cofania gracz trafi na pole oznaczone symbolem, nie obowiazuja go
zasady zwigzane z tym polem.

@ Na planszy jest 6 pol oznaczonych symbolem zamknietych drzwi. To drzwi do

kariery, ktére pozwalaja przejs¢ na wyzszy poziom. Aby to zrobi¢, nalezy udzieli¢
poprawnej odpowiedzi na pytanie, ktore znajduje sie na karcie ,drzwi do karie-

ry”. Gracz, ktoéry stanie na takim polu, bierze karte oznaczong tym samym symbolem.

Nie czyta, co jest napisane na karcie, lecz przekazuje ja nastepnej osobie w kolejce.

To ta osoba czyta mu pytanie i sprawdza, czy odpowiedziat poprawnie.

Jezeli odpowiedz jest prawidtowa, gracz przesuwa swoj pionek na pole, do ktorego

prowadzg ukryte za drzwiami schody.

Jezeli odpowied? jest btedna, gracz zostaje w miejscu, w ktorym jest.

Q Na planszy jest 6 pdl oznaczonych symbolem strzatki skierowanej w gore
i w dot. To btednie wydana decyzja administracyjna, ktorej skutkiem jest de-
gradacja ze stanowiska. Gracz, ktéry stanie na takim polu stawia swoj pionek na polu
oznaczonym symbolem zamknietych drzwi na nizszym poziomie. Gracz nie pobiera
karty oznaczonej symbolem zamknietych drzwi i nie odpowiada na pytanie. W tym
przypadku pole oznaczone symbolem zamknietych drzwi jest traktowane jak zwyczaj-
ne pole gry.
',
Na planszy znajduje sie 8 pdl oznaczonych symbolem przekreslonego znaku za-
pytania. Gracz, ktory stanie na takim polu, pobiera karte oznaczong tym samym
symbolem. Karta ta zwalnia z obowigzku udzielania odpowiedzi na pytania. Jest na
niej wypisana liczba, ktora informuje, na ile pytan gracz nie bedzie musiat odpowie-
dzie¢, jezeli stanie na polu oznaczonym znakiem zapytania. Decyzje o wykorzystaniu
karty gracz musi podjac, zanim kolejna osoba odczyta mu pytanie.
Gracz ma obowiazek pokazac pozostatym graczom, co jest napisane na karcie.
Po wykorzystaniu wskazanej liczby premii gracz odktada karte na spéd puli.

* Na planszy znajduje sie 1 pole oznaczone symbolem gwiazdy- specjalista ZUS.
Gracz, ktory pierwszy stanie na tym polu, wygrywa gre. Aby ukonczy¢ gre, gracz
musi wyrzucic tyle oczek, ile pél mu brakuje, by stang¢ na polu. Jezeli gracz wyrzuci za
duza liczbe oczek, by stanac na tym polu, musi odczekac kolejke i rzucac ponownie,
az do skutku.

0 @ Na planszy znajduja sie pola zwykte, oznaczone numerami od 1 do 70.
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