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KERTINĖS SĄVOKOS
Elektros energijos gamyba; 
Elektros energijos perdavimas; Atsinaujinantys energijos ištekliai;
Konkurencija; 
Monopolija; 
Ištekliai; 
Efektyvumas.
PAMOKOS GAIRĖS

Žaidimui bei jį papildančioms ugdymo veikloms iš viso reikia 135 min. (trijų pamokų). Šis žaidimas gali būti naudojamas:
a) fizikos pamokose. Tuomet žaidimas gali būti papildytas fizikinių uždavinių sprendimų. Šie uždaviniai turėtų apimti elektrinėje vykstančius energijos rūšies mainus, naudingumo koeficientą, elektros ir magnetizmo kursą, taip pat saulės jėgainių parko atveju prisimenamas fotoefekto reiškinys (galima paskaičiuoti, kiek žmogui reikėtų gulėti po saule, kad pasiektų dienos energijos normą, jei veiktų kaip Saulės elementas). Naudojant žaidimą tik fizikos pamokose, siūloma naudoti tik dalį refleksijoje pateiktų klausimų;
b) ekonomikos pamokose. Tuomet kiekviena žaidimo sesija yra užbaigiama refleksija. Refleksijos klausimai pateikti plano pabaigoie.
c) integruojant fizikos ir ekonomikos pamokas (šiuo atveju rekomenduojama numatyti šiek tiek papildomo laiko visų užduočių atlikimui – tiek fizikiniams uždaviniams, tiek visos refleksijos atlikimui).

Esant galimybei rekomenduojama pirmą ir antrą žaidimo pamokas turėti viena po kitos.

Stalo žaidimą rekomenduojama žaisti 4–6 žaidėjams (komandoms), priklausomai nuo mokinių skaičiaus. Esant dideliam mokinių skaičiui ir neturint galimybių žaisti individualiai, siūloma mokinius suskirsti į komandas. Sprendimai turėtų būti priimami komandoje aptarus esančias alternatyvas arba visiems sutarus, arba darant balsavimą ir pasirenkant daugumos palaikomą sprendimą. Siekiant palengvinti balsavimą, siūloma komandas formuoti iš nelyginio skaičiaus mokinių. 


DALYKAS: Fizika, Ekonomika



KLASĖS: 7–11


RYŠIAI SU KITAIS MOKOMAISIAI
DALYKAIS
Geografija (visuomeninė geografija; politinė geografija; pasaulio ūkis; energetika) 
PAMOKOS TIKSLAS
Suprasti energijos gamybos rinką, tiekimo grandines bei skirtingų energijos gamybos būdų pliusus ir minusus.






SĄSAJA SU MOKOMUOJU DALYKU
Energijos rūšies mainai;
energija ir magnetizmas.
Orientavimasis rinkoje;
konkurencija.






	




Jei tarp žaidimo sesijų bus daromos pertraukos, siūloma sesijos pabaigoje nufotografuoti žaidimo lentą, kad būtų lengviau atkurti buvusią situaciją kitos sesijos pradžioje.

Detali pamokų eiga
Trukmė 135 min.



1. I pamoka (45 min.).
1.1. Iki 30 minučių skiriama susipažinimui su stalo žaidimo „Power Grid“ taisyklėmis (žr. atskirą dokumentą „Power Grid“ taisyklės“).
1.2. Likęs laikas skiriamas žaidimui.
2. II pamoka (45 min.).
2.1. 30 minučių skiriama žaidimui.
2.2. 15 minučių skiriama fizikinių uždavinių sprendimui arba refleksijai.
3. III pamoka (45 min.).
3.1. 30 minučių skiriama žaidimui.
3.2. 15 minučių skiriama refleksijai (fizikos pamokos atveju – 10 minučių skiriama uždaviniams ir 5 minutės refleksijai).






1. Kokią įtaką perkant resursus darė kitų žaidėjų veiksmai? Kaip tai gali būti susiję su realiu gyvenimu? Galbūt galite susieti su dabartine energetikos krize? Paaiškinkite paklausos / pasiūlos dėsnį.
2. Ar teko atsisakyti elektrinės jai trūkstant kuro? Kaip tai atrodytų realybėje? Galbūt girdėjote panašių situacijų per žinias?
3. Kodėl žaidimas neleidžia elektrinėje saugoti daugiau nei dviems ėjimams reikalingų resursų? Kaip tai susiję su realiomis elektrinėmis?
4. Žaidimo pradžioje tikriausiai naudojote itin taršų ir pigų kurą – anglį. Kaip keitėsi Jūsų turimos elektrinės ir jų naudojamas kuras turint daugiau pinigų savo banke? Apsvarstykite, kokios šalys dažniausiai naudoja anglį? Kaip tai susiję su jų ekonominiu išsivystymo lygiu?
5. Paskutinėje žaidimo stadijoje dažniausiai anglies paklausa krenta greičiau nei jos pasiūla. Taip nutinka dėl efektyvesnių, geresnių elektrinių. Kaip keičiasi anglies kaina? Kokias problemas tai sukelia stengiantis pereiti prie atsinaujinančių šaltinių?
6. Pasiūlos trūkumas verčia rinkas tapti efektyvesnėmis – jei turėtume neribotą kokio nors resurso pasiūlą visi rinkos dalyviai naudotų tą patį kurą. Kas atsitinka, kai atsiranda didelė paklausa vienam resursui, pvz.: 4 žaidėjų elektrinės naudoja anglį?
7. Kas yra monopolis? Ar įmanoma žaidime sukurti tam tikro resurso monopolį? Pagalvokite apie elektrinių aukcionus.
8. Kaip vystantis žaidimui kinta technologinis elektrinių lygis? Kaip tai keičia resursų rinką?
9. Apmąstykite aukcionus. Kaip keitėsi elektrinių kaina daugumai žaidėjų norint ją nusipirkti? Kaip tai skyrėsi nuo atvejų, kai ją norėjo pirkti tik keli žaidėjai? Gal galite palyginti su kurių nors daiktų rinkomis?
Refleksijos klausimai
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