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KONSPEKT 5
GRA W STATKI
czyli
podsumowanie wiedzy o asertywnosci

Cele: Po zajeciach uczestnicy:

- utrwalg swojq wiedze z zakresu asertywnosci;

- beda potrafili okresli¢, na ile tatwo przychodzi im postugiwanie sie postawg asertywng w codziennym zyciu
- przeéwicza asertywne sposoby zachowania.

Lp. Przebieg Materiaty Czas
1. | Podziat na grupy i wyjasnienie zasad. Zatgcznik 10 min
. _ . o . 20 - ,Statki
Prowadzacy przedstawia uczestnikom cel zaje¢: podsumowanie i utrwalenie — 10Zpoznaj
wiedzy dotyczacej asertywnosci. komunikat”,
Zatacznik
Nastepnie prosi uczestnikow, by staneli w jednym szeregu i zachowali 2? e_lczsrlgtki
milczenie. Kazdemu z nich przykleja na plecach krazek w jednym z dwoch —od ergraj”
koloréw (kazdy w tej samej ilosci). Zadaniem uczniéw bedzie dobrac sie w Zalacznik ’
grupy. Nie wolno sprawdza¢ swojego koloru krazka. Nie wolno rozmawia¢. Na 29 _ Statki
wykonanie zadania uczestnicy majg dwie minuty. _
Nastepnie prowadzacy wrecza kazdej z grup po przygotowanej wczesniej odpowiedz
planszy do gry w statki — powinna ona zawiera¢ dwie identyczne plansze o p}gni;e,
wymiarach 10 x 10 kwadratéw (ponumerowane pionowo 1,2,3, 4 itd. a OfowKI
poziomo A, B, C, D itd.) oraz otéwek (pudetka najtatwiej wykonaé z
opakowania po pizzy). Kazda grupa ma za zadanie rozmie$ci¢ swoje statki na
planszy w taki sposdb, by miedzy kazdym ze statkéw byt jeden kwadrat wolne;
przestrzeni (takze na rogach). Grupa musi wykorzysta¢: cztery
jednomasztowce, trzy dwumasztowce, dwa trzymasztowce i jeden
czteromasztowiec.
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(przyktadowy rysunek ze strony www.bajkidoczytania.pl)
Grupy oddajg na zmiane po jednym strzale. Strzaty oddawane sg
naprzemiennie, poprzez podanie wspétrzednych pola (np. B5). W przypadku
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strzatu trafionego, grupa kontynuuije strzelanie (czyli swj ruch) az do
momentu chybienia. Zatopienie statku ma miejsce wéwczas, gdy grupa
odgadnie pofozenie catego statku. O chybieniu gracz informuje przeciwnika
stowem ,pudto”, o trafieniu ,trafiony ” lub ,(trafiony) zatopiony”. Grupa powinna
zaznacza¢ oddane strzaty przy pomocy znaku ,x” lub kropki. Prowadzacy
powinien prowadzi¢ wiasne zapiski, by méc rozstrzygac¢ w przypadku
napotkanych trudnosci.

Dodatkowo aby zatopié:

- dwumasztowiec — nalezy rozpoznac, czy odczytany przez prowadzacego
komunikat jest asertywny, agresywny czy bierny (zatacznik 20 — ,Statki —
rozpoznaj komunikat”);

- tréjmasztowiec — nalezy odpowiedzie¢, jak nalezy asertywnie si¢ zachowaé w
odczytanej przez prowadzacego sytuacii (zatacznik 21 - ,Statki — odpowiedz”);

- czteromasztowiec — nalezy odegrac scene wraz z jej asertywnym
zakoniczeniem (zatacznik 22 - ,Statki — odegraj”).

2. | Rozgrywka. 30 min

3. | Podsumowanie gry. 5 min

Razem: | 45 min
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