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Jak skutecznie uczy¢ komunikacji i wspolpracy w zespole? Odpowiedzia moze by¢
gra dydaktyczna ,,Misja Zdrowie”, ktéra opracowalam z mysla o studentach kierunkow
zdrowie publiczne, zarzadzanie w ochronie zdrowia i edukacja zdrowotna (gre¢ jednak
mozna dostosowaé do kazdego kierunku i kazdej grupy). Ma im pokazad, ze skuteczna

komunikacja to klucz do sukcesu zaréwno w grze, jak i w zyciu zawodowym.

Uczestnicy wcielaja si¢ w rozne zespoly pracownikow szpitala (np. laboratorium,
oddzial, apteka, kierownictwo), ktore musza wspolnie ustali¢ kod reagowania
kryzysowego i haslo koncowe. Kazdy zespol dysponuje tylko fragmentem informacji, a
komunikacja mi¢dzy nimi odbywa si¢ wylacznie przez prowadzacego (,,postanca”).
Wymusza to precyzyjne formulowanie komunikatow, shuchanie innych i podejmowanie

decyzji pod presja czasu.

Integralng czeScia rozgrywki sa zagadki logiczno-slowne, ktére wymagaja
wspoldzialania wszystkich zespolow. Gracze rozwiazuja metaforyczne definicje (np.
»Most niewidzialny, ktorym mysli przechodza od jednego umyslu do drugiego” -
komunikacja), uzupekiaja krzyzowke i obliczajg wyniki, by odnalez¢ czterocyfrowy kod
i haslo koncowe. Kazda druzyna dysponuje inng cze$cig lamiglowki — dopiero wymiana
informacji pozwala odnalez¢ rozwigzanie. Gra symuluje rzeczywiste wyzwania w pracy
zespolowej, takie jak brak pelnych danych, presja i konieczno$¢ wspoldzialania mimo

ograniczen.



Po zakonczeniu rozgrywki uczestnicy wspolnie analizujg, co utrudnialo, a co
wspieralo komunikacje, jak reagowali na stres oraz w jaki sposéb mozna bylo usprawnic
wspolprace. Cala gra zostala zaplanowana na okolo 90 minut, z czego 10 minut
przeznaczono na wprowadzenie i omowienie zasad, 60 minut na samg rozgrywke oraz ok.
20 minut na dyskusje¢ podsumowujacg. W razie potrzeby czas trwania rozgrywki mozna
skroci¢ — wtedy uczestnicy rozwiazujq tylko czes¢ zadan, np. odgadujq jedynie kod lub

samo haslo.



