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KONSPEKT 5
RUSZ SIE!
czyli
gra planszowa o prawidtlowej komunikac;ji

Cele: Po zajeciach uczestnicy:

- utrwalg umiejetno$ci postugiwania sie komunikatem ja;

- udoskonalg swoje umiejetnosci w zakresie postugiwania sie komunikatami bez barier komunikacyjnych;
- udoskonalg swoje umiejetnosci wiadciwego porozumiewania sie w grupie zadaniowe;.

Podczas zaje¢ podzieleni na grupy uczestnicy beda bra¢ udziat w grze planszowej. Udziat w grze ma za zadanie
utrwali¢ wiedze ucznidw z zakresu komunikacji i zmotywowac ich do ¢éwiczen w formutowaniu prawidtowych
komunikatéw. Na poczatku zaje¢ nalezy podzieli¢ uczestnikéw na trzy grupy, po czym ustawic je dookota planszy
jak na ponizszym rysunku:

Celem gry jest jak najszybsze dojscie do mety. W tym celu uczestnicy bedq rzuca¢ szescioscienng kostkg i
poruszac sie po planszy. Bedg takze dysponowac specjalnymi kartami.

Aby jak najlepiej wykorzystac czas lekcji warto wyttumaczyé uczestnikom zasady wczesniej, tak aby cate zajecia
mogty by¢ poSwigcone samej grze.

Lp. Przebieg Materiaty Czas
1. | Rozpoczecie zaje¢ i podziat uczestnikéw na grupy. Tasma 5 min
klejaca, mate
Przed rozpoczeciem zaje¢ prowadzacy na matych kartkach pisze numery kartki, ofowek

grup w ten sposab, aby powstaty réwnoliczne grupy (biorac pod uwage liczbe
0sob w klasie). Przykleja kartki (w losowy sposdb) pod krzestami ustawionymi
w kole. Po wejsciu uczniéw do sali i zajeciu przez nich miejsc nauczyciel
wyjasnia, ze celem dzisiejszych zaje¢ bedzie utrwalenie wiedzy z zakresu
prawidtowej komunikacji oraz praktyczne przecwiczenie formutowania
prawidtowych komunikatéw. Nastepnie moéwi, iz odbedzie sie to w formie gry
planszowej, ktorej reguty zostang wyjasnione po dokonaniu podziatu na
grupy. Prosi uczniow o sprawdzenie numeru pod krzestami — w ten sposéb

Projekt realizowany w ramach programu Obywatele dla Demokracji,

finansowanego z Funduszy EOG. Projekt ma na celu zmniejszenie 111

ICE

LAND “
zjawiska stosowania mowy nienawisci w Internecie wsréd ucznidéw Q NoRAY @ 7
eed
grants FUNDACJA

gimnazjéw z terenu woj. lubelskiego i woj. podkarpackiego. Projekt

jest finansowany w kwocie 346473,00 zt. BATOREGO BN | MASOTIERY

www.eeagrants.org www.hateover.pl www.eegrants.hu



Stowarzyszenie Grupa Inicjatyw Kulturalnych

Inicjatyw ul. K. Bielskiego 3/17, 20-153 Lublin

v Rulturaliyeli

dokonuje sie podziat uczniow na grupy.

2. | Wyjasnienie zasad.

Nauczyciel przestawia uczniom plansze (rysunek pogladowy w zataczniku 9
- ,Plansza do gry”).

- Gre wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza dotrze do mety (lub bedzie jej
najblizej). Aby to zrobi¢ nalezy rzucaé kostka, wykorzystywacC pola i karty
specjalne. Na poczatku kazda z druzyn ktadzie swdj pionek na polu startu.

- W grze grupy po kolei rzucajg kostka i przesuwajg sie o tyle oczek, ile na
niej wypadto.

- Na planszy wystepujg pola specjalne: ,kostka” i ,,czarny kon”.

a) W przypadku, gdy po wykonaniu rzutu liczba oczek na kostce wskaze pole
,kostka”, grupa zajmuije je (nie okre$la uczucia w komunikacie), a nastepnie
ponownie rzuca kostka. Jesli wypadnie 1 — 3 — cofa si¢ 0 2 pola, jesli 4 — 6 —
posuwa sie naprzéd o dwa pola. Jesli w wyniku tego ruchu stanie na pole
specjalne — nic sig nie dzieje.

b) Jesli grupa stanie na polu ,czarny kon” losuje jedng z kart oznaczonych
tym symbolem (z zatacznika 10 - ,Czarny kon”). Zadanie polega prawidtowym
okre$leniu uczucia (lub uczuc, jesli zdaniem grupy/prowadzacego mozliwosci
jest kilka) w komunikacje odczytanym przez prowadzacego. Jesli zostanie
wykonany prawidtowo®, grupa przesuwa sie 0 4 pola naprzéd. Jesli w wyniku
tego ruchu stanie na pole specjalne — nic sie nie dzieje. Jesli grupie nie uda
sie poda¢ prawidtowego uczucia — wraca na poprzednio zajmowane pole.

- Kazda z grup otrzymuije trzy rodzaje karty specjalnych: ,Powiedz
komplement’, ,Twardy orzech” i ,Jezyk ja’ (wszystkie karty w zataczniku
,Karty specjalne”; ). Moze ich uzy¢ w dowolnym momencie gry i rzucic¢ je na
dowolng grupe, nawet kilkukrotnie na tg sama. Z kazdej z tych kart mozna
skorzystac tylko raz, po wykorzystaniu trafiajg na stos kart odrzuconych.

- Dziatanie karty ,Powiedz komplement” polega na powiedzeniu trzech
szczery komplementow jednej z 0sob z wybranej grupy. Po zagraniu tej karty
przez grupe wybiera ona grupe, na ktérg zostanie ona rzucona. Prowadzacy
podchodzi do tej grupy i w jej wnetrzu kreci napetniong woda butelkg tak, aby
wskazata jedng z os6b. Grupa, ktéra rzucita tg karte moze powiedzie¢ trzy
komplementy dotyczace wybranej osoby (wazne, by byly szczere,
rzeczywiscie zwigzane z jej cechami) w przeciggu jednej minuty. Za kazdy
komplement posuwa sie 0 dwa pola do przodu (czyli moze sie przesunagé o 0,
2,4 lub 6 pdl).

- Kiedy grupa korzysta z karty ,Twardy orzech” wybiera karte z tej grupy
(kazda z kart jest inna, grupa moze wybrac, ktdrej karty uzyje) oraz grupe, na
ktdra rzuca karte. Nastepnie odczytuje wybranej grupie sytuacje zawartg na
karcie — grupa, na ktorg zostata rzucona karta w przeciggu poéttorej minuty
musi podaé sposob asertywnego zareagowania w przeczytanej sytuacji.

plansza do 35 min
gry, pionki,
zatgcznik 10
- ,Czamy
kor”,
zatgcznik 11
- Karty
specjalne —
komunikat
ja’, zatgcznik
12 — Karty
specjalne —
twardy
orzech’,
zatacznik 13
- Karty
specjalne —
powiedz
komplement”,

butelka
plastikowa z
wodg, kostka

do gry
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Z kazdej z tych kart mozna skorzystac tylko raz, po wykorzystaniu trafiajg na
stos kart odrzuconych. Jesli grupie sie to uda - nic sie nie dzieje, jesli jednak
nie wykona ona zadania w sposéb prawidtowy - grupa, ktéra rzucita karte
zajmuje to samo pole.

- Dziatanie karty ,Jezyk ja” polega wybraniu grupy, na ktérej bedzie uzyta
oraz przeczytaniu tresci karty (kazda z kart jest inna, grupa moze wybrac,
ktorej karty uzyje). Grupa, na ktora zostata uzyta karta musi w przeciagu
minuty przeformutowa¢ podany komunikat na komunikat typu ,ja” **. Jesli sie
jej to uda - nic sie nie dzieje, jesli za$ poniesie niepowodzenie, musi
odczekac jedna (swoja nastepna) kolejke.

3. | Podsumowanie gry. 5 min

Na zakonczenie prowadzacy powinien wskazaé zwyciezce, krétko
podsumowac gre oraz zachowanie uczestnikow.

Razem: | 45 min

* zarowno w tym, jak i w kolejnych przypadkach to prowadzacy podejmuje decyzje, czy odpowiedz byta
prawidtowa.

** komunikat typu ,ja” i ,ty” to czesto realizowane na zajeciach tematy. W niniejszej grze przyjeto zatozenie, ze
klasa jest zaznajomiona z tg tematyka.
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