Scenariusz IV Centra handlowe w codziennosci dzieci i mtodziezy

Instrukcja dla Nauczyciela

Gra Escape Room ,Bezpieczne zachowania w galerii handlowej”

Metoda:

Escape Room edukacyjny to aktywna metoda nauczania oparta na pracy
zespotowej, rozwigzywaniu zagadek i symulaciji sytuacji problemowych. Uczniowie
sg stawiani w roli uczestnikdw gry, ktérzy musza wspdlnie znalezé rozwigzania,
podejmowac decyzje i analizowac rézne scenariusze.

Cel ary:

Pomoc uczniom rozpoznac potencjalne zagrozenia i wyzwania spoteczne w galerii
handlowej oraz rozwija¢ umiejetnosci asertywnosci, krytycznego myslenia i
wiasciwego reagowania na rézne sytuacje.

Przygotowanie:

. Przygotuj materiaty dla kazdego zespotu (karty z zadaniami, opisy sytuaciji,
karty pomocy).

«  Zorganizuj przestrzen tak, by zespoty mogty pracowaé osobno.
«  Zapewnij przybory do pisania i notowania.

«  Przygotuj duzg plansze (np. zdjecie galerii lub schemat), jesli jest
przewidziana w zadaniu.

Przebieg gry:

1. Podziat na zespoly:
Podziel klase na 5 zespotow. Kazdy zespdt otrzymuje zestaw zadan
opisanych ponize;.

2.  Wyjasnienie zasad:
Kazdy zespot ma za zadanie rozwigzac przypisane zadanie/wyzwanie. W
zadaniach zawarte sg krétkie scenki lub opisy sytuacii, ktére nalezy
przeanalizowac i zaproponowac dziatania (reakcje ofiary, $wiadka, pomyst na
rozwigzanie problemu).
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3. Praca w grupach:
Zespoty pracujg samodzielnie, uczniowie dyskutujg, notujg swoje pomysty i
przygotowujg krotkie scenki (jesli zadanie tego wymaga).

4. Prezentacja i omowienie:
Po uptywie wyznaczonego czasu (np. 15-20 minut) kazda grupa prezentuje
swoje rozwigzania lub scenke.
Nauczyciel moderuje dyskusje, zadaje pytania, podkresla dobre pomysty i
delikatnie koryguje niebezpieczne lub nieodpowiednie zachowania.

5. Podsumowanie:
Po prezentacjach podsumuj najwazniejsze wnioski dotyczgce radzenia sobie
w trudnych sytuacjach w galerii, asertywnosci i krytycznego myslenia.
Mozesz odwotac sie do ¢wiczenia ,,Kliknij w siebie” oraz przygotowane;j
prezentacji multimedialne;.

Zadania zespotow (przyktady):

e  Zespot 1: Znajdzcie w opisie zdjecia co najmniej 5 niebezpiecznych
zachowan, napiszcie, jak mozna im zapobiec.

«  Zespot 2: Odegrajcie scenke, w ktorej grupa nastolatkdéw blokuje przejscie
innemu uczniowi. Jak asertywnie zareagowac?

o  Zespot 3: Co zrobié, gdy ktos robi zdjecia bez zgody i grozi publikacjg?
Przygotujcie pomysty reakcji.

e  Zespot 4: Odegrajcie sytuacije, gdzie ktos$ zostaje ignorowany i odrzucony
przez grupe. Jak pomoc takiej osobie?

e  Zespot 5: Przeanalizujcie swoje motywacije z éwiczenia ,,Kliknij w siebie” i
zastanowecie sie, jak bezpiecznie zaspokajac¢ potrzeby w sytuacjach presji
grupy.

Rola nauczyciela podczas gry:

«  Pomagaj zespotom, jesli utkna, kieruj pytaniami, by rozwija¢ ich myslenie.
«  Dbaj o atmosfere otwartosci i szacunku w grupach.
«  Zachecaj do asertywnosci i krytycznej analizy.

«  Po prezentacjach podsumuj i podkres| praktyczne wskazowki.



