Program edukacyjny
MultiBezpieczehstwo

Scenariusz V
centra handlowe
w codziennoSci mtodych

Scenariusz jest integralng czescig programu edukacyjnego
,2MultiBezpieczenstwo”, ktory zostal przygotowany przez
Fundacje MultiSport we wspélpracy z ekspertami.
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FUNDACJA



Cel gtéwny:

Rozwijanie u ucznidw umiejetnosci rozpoznawania zagrozen
w przestrzeni publicznej oraz radzenia sobie z presja rowiesniczg poprzez
asertywno$¢ i krytyczne myslenie.

Cele szczegotowe:

Po zakonczeniu zaje¢ uczen:

1.

Potrafi wskazaé¢ zagrozenia spoleczne wystepujace w galerii
handlowe;j.

Rozpoznaje presje rowiesnicza i wyraza wilasne zdanie w sposéb
asertywny.

3. Rozwija umiejetnos$¢ wspolpracy w grupie i aktywnego stuchania.

Potrafi analizowa¢ motywacje swoich dzialan i podejmowac
$wiadome decyzje.

Metody i formy pracy:

1.

Gra edukacyjna typu escape room,

2. Cwiczenia indywidualne (,Kliknij w siebie”),
3. Analiza zdje¢ i mapy sytuacyjnej,

4.
5
6

Scenki dramowe,

. Praca w grupach,

. Dyskusja kierowana.

Przed zajeciami:

1.

Zapoznaj sie z wiedzg dla nauczyciela i rodzica zebrang w przewodniku
,2MultiBezpieczenstwo dzieci i mlodziezy”, ktéry pobierzesz ze strony
www.multibezpieczenstwo.pl.

. Przygotuj potrzebne materiaty zgodnie ze spisem.

. Stworz wyspy z tawek i krzeset do pracy w grupach 4-5 osobowych.

Zapoznaj sie z instrukcja dla nauczyciela do gry Escape room



Spis materiatow:

1. Do wyswietlenia na zajeciach:

prezentacja multimedialna, ktérg pobierzesz ze strony internetowej
www.multibezpieczenstwo.pl.

2. Do wydrukowania i wreczenia uczniom (materialy do pobrania ze
strony internetowej www.multibezpieczenstwo.pl):

karta pracy ,Kliknij w siebie” - 1 szt. na osobe,
karta pracy ,Asertywnos¢” - 1 szt. na osobe,
karta pracy ,Bezpieczna galeria” - 1 szt. na osobe,
mapa galerii handlowej,

ilustracja sytuacyjna galerii handlowej,

karty zadan do gry escape room,

karty sytuacyjne do scenek z asertywnoscig.

3. Dla nauczyciela do zapoznania sie przed lekcja:

instrukcja gry escape room.

4. Do zgromadzenia:

dtugopisy, flamastry, kartki, notatniki,

tasma klejaca, magnesy lub klamerki - do mocowania materiatéw,
koperty - do zadan w grze escape room,

zegar / minutnik - do odmierzania czasu podczas zadan,

pudetko lub skrzynka z ki6dka szyfrowg na koncowe hasto w grze
escape room (opcjonalnie).



Rozpoczecie zajeé

Cze$¢ 1: bezpieczne zachowania w przestrzeni publicznej - galeria
handlowa jako teren wyzwan spolecznych

Wprowadzenie nauczyciela:

Dzisiaj porozmawiamy o tym, jak bezpiecznie zachowywac sie w miejscach
publicznych, takich jak galerie handlowe. To czesto pelne ludzi miejsca, gdzie
spotykaja nas rézne wyzwania. Czasem podejmujemy decyzje pod wplywem
emocji, czasem dlatego, ze chcemy by¢ czescig grupy, zwrécié na siebie uwage
albo po prostu nie chcemy si¢ nudzi¢. Zanim zaczniemy nasza gre,
zatrzymajmy sie na chwile i zastanéwmy, co nami kieruje, jak podejmujemy
wybory i dlaczego tak robimy. Powiedzcie, zawsze sami decydujecie o tym, co
robicie, czy czasami godzicie sie z tym, ze kto$ decyduje za Was?

[Daj chwile na pojedyncze glosy uczniéw]

Cwiczenie: ,Kliknij w siebie”
Rozdaj kazdemu uczniowi karte pracy z ,przyciskami motywacji’:

B ¥ uznanie,
m *° widocznosé,
m & ciekawosé,
m & nuda,
m & presja grupy,
m = przynaleznos¢,

m -8 viralowosé.

Instrukcja dla uczniéw:
1. Zaznacz 2-3 przyciski, ktére najczesciej ,klikasz” podejmujac decyzje.
2. Dla kazdego zapisz:
m przyklad sytuacji, kiedy ta potrzeba wptyneta na Twojg decyzje,
m bezpieczny sposéb jej zaspokojenia.

3. Zastanow sie, ktore ,przyciski” sg dla Ciebie najwazniejsze i dlaczego.



Komentarz nauczyciela:

Kazdy z nas ma swoje motywacje. Czasami chcemy by¢ akceptowani,
zauwazeni, a czasami - docenieni. To naturalne. Wazne jest, zeby wybierac
sposoby zaspokojenia tych potrzeb, ktére sg bezpieczne i zgodne z tym, kim
jestesmy. Teraz przechodzimy do ¢wiczenia, ktére pokaze wam, jak radzié
sobie z ré6znymi sytuacjami w przestrzeni publiczne;j.

Gra escape room

Podziel klase na 5 zespoléw. Kazdy zespél otrzymuje karte pracy
z zadaniem, ktérego rozwiazanie pozwoli zdoby¢ jedna cyfre do ostatecznego
kodu. Na prace wsp6lng maja 15 minut. Po tym czasie zaczynaja przedstawiaé
wyniki swojej pracy przed klasg (okolo 2-3 minuty na grupe). Dopiero
zebranie wszystkich 5 cyfr da pelny kod umozliwiajacy ,wyjscie” z escape
roomu.

Tlo fabularne dla uczniéw (do odczytania przez nauczyciela):

Wchodzicie wiasnie gry terenowej ,Galeria”. Wasze zadanie? Kazda grupa
otrzyma specjalne wyzwanie do rozwigzania. Jesli wszystkie grupy poradza
sobie z zadaniami, otrzymacie wspélny kod do sejfu z kluczem, dzieki ktéremu
yuciekniecie” z gry. To nie tylko zabawa, to Swietna okazja, zeby pokaza¢, jak
dobrze potraficie radzi¢ sobie w réznych sytuacjach w miejscach publicznych,
takich jak galerie handlowe. Jestescie gotowi na to wyzwanie? Zaczynamy!

Zadania poszczegdlnych grup:

Zespol 1. ,Galeria na ilustracji - szukamy zagrozen”

Materialy: ilustracja przedstawiajaca wnetrze galerii handlowej. Na
ilustracji wida¢ sytuacji przemocowe lub niebezpieczne. Uczniowie pracujg na
wydrukowanej kopii lub na materiale wyswietlonym na ekranie, analizujac
ilustracje w grupie.

Zadanie: Wyszukajcie minimum 5 sytuacji, ktére mogg by¢ niebezpieczne
lub krzywdzace. Obok kazdej z nich zapiszcie:

1. Co sie dzieje?

2. Kto moze by¢ poszkodowany?



3. Co moze zrobi¢ swiadek, aby poméc?

Uwaga: Reagujemy bezpiecznie, nie eskalujemy konfliktéw. Mozna zapisac
reakcje werbalne (,Zostaw go”), niewerbalne (odejscie, przywolanie
dorostego) lub organizacyjne (zgloszenie ochronie).

Informacja dla nauczyciela:

Zachecaj uczniéw do uwaznej analizy szczegétéw na zdjeciu. Pomagaj, jesli
zesp6l utknie. Dopilnuj, aby uczestnicy gry zwrécili uwage na jezyk ciata i
wskazali, kto wyglada na przestraszonego lub wykluczonego. Czy to, co sie
dzieje na ilustracji, byloby OK, gdyby dotyczylo ich samych lub kogo$ z klasy?
Jak mozna poméc, zeby jednocze$nie samemu pozostaé bezpiecznym?

Podczas prezentacji pracy grup, mozesz zakonczy¢ ¢wiczenie krétkim

pytaniem do calej klasy: Ktéra z sytuacji wydala Wam sie najtrudniejsza? Co
sprawia, ze trudno w niej zareagowac?

Po prezentacji wynikéw wrecz grupie cyfre do kodu escape roomu.

Zespol 2: ,\Mapa galerii - zaznaczamy niebezpieczne strefy”

Materialy: Plan ukazujacy rzut z géry typowej galerii handlowe;j.
Uczniowie pracuja na wydruku.

Zadanie: Zaznaczcie miejsca na mapie, wedlug ponizszej instrukcji:
® miejsca, w ktérych czujecie sie bezpiecznie (zielony kolor),

m miejsca, ktére moga by¢ potencjalnie niebezpieczne (czerwony
kolor),

m punkty, gdzie mozna szuka¢ pomocy Ww sytuacji zagrozenia
(niebieski kolor).

Zastan6wcie sie nad odpowiedzia na ponizsze pytania:

1. Co moze sie tam wydarzyc¢?

2. Dlaczego to miejsce moze by¢ ryzykowne?

3. Jak mozna sie w nim zachowa¢, zeby bylo bezpieczniej?
Informacje dla nauczyciela:

Poméz uczniom dostrzec zaleznosci miedzy przestrzenia a ryzykiem. Ktére
miejsca nie sa dobrze widoczne dla dorostych lub ochrony? W ktérych
punktach mtodzi ludzie moga sie latwo zgubi¢? Co moze sie staé przy
schodach ruchomych, gdy ktos sie tam bawi lub popycha innych?

Zache¢ do myslenia o praktycznych rozwigzaniach: jezeli uczniowie
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zaznaczyli toalete, niech zapisza, co mozna zrobié, zeby bezpiecznie z niej
korzystaé¢? Czy przy fontannie warto zachowac jakas zasade?

Podczas prezentacji na koniec ¢wiczenia mozesz podsumowac to zadanie
pytaniem: Czy byliscie kiedy$ w takim miejscu w galerii, w ktérym poczulicie
sie nieswojo? Co Wam wtedy pomoglo? Po prezentacji wynikéw pracy grupy,
wrecz cyfre do kodu escape roomu.

Zespol 3: ,Presja grupy - cwiczymy asertywnos¢”

Materialy: karta pracy ,Asertywnos¢, ponizsze opisy sytuacji i zadania,
karty z technikami odmowy, karty krytycznego myslenia, kary sytuacji.

Zadanie 1
Przeczytaj uczniom opis sytuacji:

Jestescie w galerii. Wasza grupa namawia Cie do wspdélnego wejscia do
sklepu ,tylko po to, zeby co$ przestawic i nagrac reakcje ochrony”. Tobie sie to
nie podoba. Czujesz presje, zeby sie zgodzi¢, boisz sig, co sie stanie, jesli sie nie
zgodzisz.

Zadaniem zespotu jest:

a) Wymysli¢ 5 zasad asertywnego zachowania, ktére pomoga powiedzieé
,nie” i czué sie bezpiecznie mimo presji. Niech zesp6l zapisze je na
karcie pracy ,Asertywnos¢’.

b) Przeczytaé karty z technikami odmowy i wybra¢ jedna, ktéra Zesp6l
uwaza za najskuteczniejsza. Napiszcie, dlaczego ja wybraliscie.

¢) Przemysle¢ pytania z karty krytycznego myslenia i wybraé 2, ktére
najlepiej pomoga oceni¢ sytuacje.

d) Przygotowac krétka scenke, w ktérej jeden z Was mowi ,nie” uzywajac
wybranej techniki odmowy.

Zadanie 2

Instrukcja krok po kroku dla nauczyciela jak wprowadzi¢ grupe
w zadanie:

1. Wprowadzenie: Teraz Waszym zadaniem jest wymysli¢, jak madrze
i bezpiecznie powiedzie¢ ,nie”, gdy czujecie presje ze strony grupy.
Podkresl: To wazne, aby umie¢ wyrazac swoje zdanie i szanowac siebie.



2. Podaj karte pracy i wskaz karty technik odmowy oraz karty krytycznego
myslenia. Wyjasnij uczniom kazdg technike odmowy.

3. Zespot losuje jedna karte sytuacji.

4. Zesp6l wybiera dwa pytania z kart krytycznego myslenia, ktére
pomagaja w podjeciu decyzji o odmowie w tej sytuacji.

5. Zespét wybiera karte odmowy z technika, ktéra chce zastosowac
i zapisuje uzasadnienie wyboru.

6. Zespol przygotowuje scenke, w ktérej prezentuje sytuacje, pytania,
ktére doprowadzily do odmowy, a nastepnie pokazuje zastosowanie
wybranej techniki odmowy.

7. Zespo6l prezentuje scenke przed klasa. Po scence zapytaj: jak czuliscie sie
moéwige ,nie”? Ktéra technika Wam pomogla i dlaczego ja wybraliscie?

8. Podkresl: Umiejetnos¢ méwienia ,nie” i myslenia krytycznego to super
moc! Wrecz cyfre do kodu escape roomu.

Zespol 4: ,Like, share, wyzwanie... czyli social media w galerii”

Materialy: karty sytuacji, na ktérych znajduja si¢ opisy realnych sytuacji,
ktére moglyby sie wydarzy¢é w galerii handlowej i trafi¢ do social mediéw.
Kazda karta zawiera kroétki opis sytuacji i pytanie do dyskusji.

Zadanie:

Przeczytajcie wszystkie historie Wybierzcie 3 sytuacje, ktére:
m s3a najbardziej ryzykowne,
m pokazuja wplyw social mediéw na zachowanie ludzi,

m moga skonczy¢ sie zle (dla oséb nagranych, nagrywajacych,
ogladajacych).

Nastepnie przedyskutujecie w grupie:
m Co byscie zrobili na miejscu bohatera?

m Co by sie stalo, gdyby ta osoba byla wrazliwa, nie zgodzila sie, albo
sie o tym dowiedziala?

m Jak myslicie, kto naprawde zyskuje na takich filmikach?

Wykorzystajcie karte pracy ,Bezpieczna galeria”, aby stworzy¢ plakat
z hastem STOP, ktéry pomoze zrozumieé, ze wyzwania nie s3g czyms$



obowigzkowym i kazdy ma prawo sam zdecydowa¢, czy chce bra¢ w nich
udziat czy nie.

Informacje dla nauczyciela:

Cel zadania jest pokazanie uczniom, ze nie kazde ,wyzwanie” to zabawa,
lajki nie sg warte kompromitowania siebie ani innych, a presja grupy i sieci
moze prowadzi¢ do zachowan, ktérych potem zalujemy.

Zadaj pytania na wprowadzenie: “WidzielisScie kiedyS wyzwanie na
TikToku, ktére bylo Smieszne, ale jednoczesnie nie do konca okej? Czy ktos z
was czul kiedys presje, zeby co$ wrzucié, nagraé, zrobi¢ ,dla beki”?

W trakcie zadania wspieraj dyskusje:
m Co mogloby sie sta¢, gdyby ten filmik obejrzalta rodzina tej osoby?
m Dlaczego czesto boimy sie powiedzie¢ NIE w takich sytuacjach?
m Czy lajki daja prawdziwe poczucie wartosci?

Zakoncz pytaniem refleksyjnym:

m Czy nagralibyscie to samo, jesli osoba na filmiku siedziataby teraz z
wami w klasie?

Po wykonaniu zadania wrecz cyfre do kodu.

Zespol 5:  Karta Bezpiecznej Galerii - Wasze zasady bezpieczenstwa’

Materialy: karta pracy ,Bezpieczna Galeria”, mazaki, kolorowe dtugopisy.

Zadanie:

Zastan6wcie sie, co moze po6j$¢ nie tak w galerii handlowej. Co moze by¢
niebezpieczne? Co was niepokoi albo czego do$wiadczyliscie? Wymyslcie
wspoOlnie zestaw zasad, ktore:

®m mozna latwo zapamieta¢,
m pomagaja unikac zagrozen,

m s3 realne i mozliwe do zastosowania przez uczniéw w waszym
wieku.

Zapiszcie swoje propozycje na karcie pracy ,Bezpieczna Galeria”. Mozecie
nada¢ jej wlasny tytul, podpisaé sie jako ,autorzy zasad” i doda¢ rysunki,
symbole, ikonki. Na koniec wybierzcie 3 najwazniejsze zasady, ktére sa
najwazniejsze.



Przykladowe inspiracje, ktére mozesz zasugerowaé tylko jesli grupa ma
trudnosc¢ z rozpoczeciem:

m Zawsze informuj opiekunéw, dokad idziesz i kiedy wrocisz.

m Umoéw sie z przyjacidlmi na konkretne miejsce zbidrki - i go nie
zmieniaj bez uzgodnienia.

m Miej przy sobie naladowany telefon i znaj numer do rodzicéw oraz
numer alarmowy 112.

m Jesli co$ budzi Twéj niepokdj - zareaguj lub popro$ o pomoc (np.
ochrone).

m Nie oddalaj sie od grupy, nie idZ w miejsca stabo o$wietlone lub
opustoszale.

Informacja dla nauczyciela:

To zadanie daje uczniom poczucie sprawczosci, to oni tworzg zasady, ktére
sg im bliskie i realne. Wspdlna praca nad ,Kartg” zacheca do refleksji nad tym,
co faktycznie moze si¢ wydarzy¢ i jak sie chronié¢ - bez moralizowania.

Po wykonaniu zadania wrecz cyfre do kodu.

Zakonczenie lekcji

Po rozwigzaniu zadan zespoty tacza cyfry, aby odczyta¢ kod escape roomu.
Pokaz prezentacje multimedialng podsumowujgca najwazniejsze bezpieczne
zachowania w przestrzeni publicznej - galeria handlowa jako teren wyzwan
spotecznych.

Autorka scenariusza jest llona Gregorczyk
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