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Plansza moze by¢ wykorzystana do rozegrania 3 réznych gier o rosngcym stopniu trudnosci:
1. Zapoznanie sie z dziataniem robota i réznymi emocjami
2. Zrozumienie emocji i znalezienie rozwigzan
3. Odgrywanie rdl

Klasa zostaje podzielona na mate grupy (od 3 do 5 ucznidw), ktdre grajg na swoich planszach.

1. Zapoznanie sie z dziataniem robota i réznymi

emocjami
Do wykorzystania z mtodszymi dzie¢mi lub do zapoznania sie z dziataniem robota.

Robot zostaje umieszczony na polu startowym.

Gracz wybiera kolor, do ktérego chce dotrzeé i programuje robota

Drugim krokiem jest dotarcie do litery o tym samym kolorze

Trzecim krokiem jest zaprogramowanie robota tak, aby dotart do emocji zaczynajacych sie
na te samg litere.

E2Lep=

Gra w skojarzenia ,kolor-literka-emocja” jest przydatna do zaznajomienia dzieci z
funkcjonowaniem oprogramowania robota.

Z mtodszymi dzie¢mi lub poczatkujgcymi mozna rozdzieli¢ te trzy kroki. Gdy dzieci rozwing
umiejetnosci programowania, mogg zaprogramowac wszystkie $ciezki jednoczesnie (dodajac
przycisk "dzwiek", gdy dojdg do pozgdanego pola).
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2. Zrozumienie emocji i znalezienie rozwigzan
Ta gra stanowi pierwszy krok do potgczenia sytuacji, emocji i mozliwych rozwiqzan.

Potrzebna jest kostka do gry oraz zestaw kolorowych kart z mozliwymi sytuacjami zwigzanymi z
przemocg miedzy réwiesnikami (karty mogg byc¢ stworzone przez uczniéw podczas wczesniejszych
lekcji). Jesli nie masz kostki, dzieci mogg swobodnie wybra¢ kolor, do ktérego chca dotrzec.

Nauczyciel pracuje wczesniej z klasg nad okresleniem sytuacji, w ktérych dziecko moze
doswiadczyé przemocy ze strony réwiesnikdow. Moze to zrobi¢ pracujgc z konkretnymi przyktadami
lub proszac uczniéw bezposrednio o opisanie takich sytuacji. W tym drugim przypadku uczniowie
bedg opisywac sytuacje bliskie ich doswiadczeniu, co moze prowadzi¢ do klasowej dyskusji na

temat juz zaistniatych zdarzen.
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Karta sytuacyjna

Jak gra¢:

1) Rzué¢ kostky: wskazuje ona liczbe
ruchéw, jakie moze wykonaé robot, aby
dotrze¢ do kolorowego pola.

LUB Wybierz kolor, ktéry wolisz

2) Dotrzyj do KOLOROWEGO pola, wez
karte sytuacyjng w tym samym kolorze i
przeczytaj jg kolegom

3) Znajdz rozwigzanie sytuacji, siegajac po
wiasciwa LITERKE...

Zadzwonit dzwonek na przerwe w szkole, Martyna i

Sylwia skonczyty przekaske i po zapytaniu nauczyciela o

zgode, pospacerowaty troche po korytarzu.

Gdy docierajg przed drzwi tazienki, zastajg stojgcy przed

nimi Kamille, ktéra stwierdza, ze Sylwia powinna spedzi¢

przerwe tylko z nig, bo sg najlepszymi przyjaciétkami.

Kamilla méwi, ze Sylwia nie powinna spedzac przerwy z

Martyna.

Sylwia i Kamilla odchodzg razem, natomiast Martyna...
[Rozowy]

Pawet, Mateusz i Jan w towarzystwie swoich ojcow
przychodza na boisko do koszykéwki. Po kilku minutach
gry przybywa Piotr i prosi ich o rozegranie meczu dwa na
dwa: Mateusz i Pawet grajg przeciwko Janowi i Piotrowi.
Piotr szydzi z Jana przy kazdym jego btedzie. Jego stowa
sg coraz ostrzejsze.
Jan, na oczach przyjaciot, coraz bardziej sie wstydzi i...
[Zielony]

Podczas WF’u nauczyciel prosi dzieci, aby utworzyty dwie
druzyny na mecz siatkdwki. Michalina i Filip sg liderami
druzyn i wybierajg swoich kolegéw. Ryszard zostaje
ostatni. Kiedy trafia do druzyny Michaliny ogarnia go zto$¢
gdyz absolutnie nie chce by¢ w jej druzynie. Kiedy
Ryszard, czerwony na twarzy, podchodzi do niej,
Michalina...

[Czerwony]

Jest przerwa, Julia marzy o zjedzeniu czekoladowej
muffinki, ktérg mama przygotowata na przekaske. Przed
rozpoczeciem jedzenia idzie do tazienki, aby umyc rece,
ale kiedy wraca do klasy, Tomasz zjada jej przekaske. Julia
probuje odzyska¢ swoja przekaske, ale Tomasz nie
przestaje jesc.
Wtedy Julia...

[Brazowy]
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Nauczycielka méwi dzieciom, ze ten, kto pierwszy skonczy
rysunek, zostanie jej asystentem na dwa dni. Michat
konczy przed wszystkimi i nauczycielka wysyta go do
robienia kserokopii. Franek, kolega Michata z tawki, chciat
réwniez skonczy¢ jako pierwszy i zostaé asystentem
nauczycielki ale mu sie nie udato. Czerwonym dtugopisem
niszczy rysunek kolegi.
Kiedy Michat wraca do klasy i widzi, co stato sie z jego
praca, pozostaje w bezruchu, niedowierzajac...
[Fioletowy]

Jaki$ czas temu Franek zaczat chodzi¢ do nowej szkoty.
Jest bardzo nie$miaty i nieporadny, a koledzy z klasy od
razu zaczeli nazywac go "Marchewky" ze wzgledu na jego
rude witosy. Franek jest zmeczony tg sytuacjg i...
[Niebieski]

Rozwigzania:

Jest wiosenne popotudnie, Cecylia i Kevin bawig sie w
parku na zjezdzalni, gdy na plac zabaw przybywa Olek
wraz z ciocig. Dziecko natychmiast biegnie do zjezdzalni,
bo chce na nig wejsé. Cecylia chciataby, zeby na zjezdzalni
byta tylko ona i Kevin, wiec tuz przed tym, jak Olek
zaczyna zjezdzac, popycha go mocno i chtopiec spada na
ziemie...[Szary]

Jest letni poranek, Marek i Ludwik sg na obozie letnim i
biorg udziat w warsztatach plastycznych. Zauwazaja
rysunek Mikotaja i zaczynajg z niego szydzi¢, bo uwazajg
jego prace za najbrzydszg ze wszystkich.
Mikotfaj coraz bardziej sie denerwuje, jest zmeczony
sytuacjg i...

[Z6tty]

0O: Opowiedz zart - wykorzystaj humor do wspdlnego smiechu

- szukaj dialogu

S: Szukaj rady — popros o pomoc grupe przyjaciot

O: Opowiedz dorostemu, co sie stato

nie pozwal, by emocje cie przyttoczyty

Z: Zdystansuj sie zréb krok do tytu, odejdz
Z: Zaprzyjaznij sie. bawcie sie razem
S: Stop! powiedz to wyraznie

Ta gra oferuje dzieciom wczesniej zdefiniowane sytuacje i rozwigzania. Moze to pomadc
nauczycielowi rozpoczgé¢ dyskusje na temat przyktadéw przemocy réwiesniczej.
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0dgrywanie rél

Ta gra jest bardziej ztoZona, dzieci odgrywajq sytuacje zwigzane z emocjami i reakcjami. To
¢wiczenie opiera sie na umiejetnosci opowiadania historii.

Grupa 4 dzieci gra razem w 2 druzynach, poruszajgc sie 2 robotami.

Gra wymaga:

- kostki,

- zestawu kart postaci (nazwy postaci zaczynajg sie od jednej z liter na planszy),
- zestawu kart kontekstowych (w ktorych opisane jest Srodowisko i sytuacja)

Pierwsza para rozpoczyna gre. Pierwsze dziecko (A) losuje karte postaci i programuje
robota tak, aby dotart do pola z pierwszg literg imienia.

Drugie dziecko (B) rzuca kostka i programuje robota tak, aby dotart do pola z emocjami
zgodnie z liczbg ruchdw, jaka wyznaczyta kostka. To sg emocje, ktére czuje postac.

Druga para wykonuje te samg procedure ze swoim robotem

Jeden z graczy bierze karte kontekstu (ktéra ma przypisany kolor), na ktérej opisana jest
sytuacja niewtasciwego zachowania

5) Grupa dzieci wymysla scenariusz, ktéry tgczy razem bohateréw, emocje i losowo wybrany
kontekst.

6) Dzieci, ktére wybraty bohateréw, wymyslajg dialogi

7) W miedzyczasie dzieci, ktére wybraty emocje, podczas trwania dialogu przesuwajg roboty

8)

Mozna

na planszy, docierajgc do kartonikbw z emocjami, ktére ich zdaniem odczuwajg
bohaterowie.

Celem jest znalezienie wspdlnego rozwigzania. Gdy bohaterowie dojdg do porozumienia,
oba roboty muszg dotrze¢ do pola o kolorze wskazanym na karcie kontekstowej

doda¢ dodatkowy zestaw kart, aby okresli¢ inne elementy opowiesci. Nauczyciel moze

rowniez uzy¢ kostek stworzonych specjalnie do pomocy w opowiadaniu historii lub zapewnié
bardziej ustrukturyzowane Karty Kontekstu.

Przyktady kart postaci Przyktad kart kontekstowych

Z= Zofia Zielony = plac zabaw /park

R= Roman Fioletowy = szkofa

0O=0la Brazowy = boisko sportowe / sala gimnastyczna
Z=Zenon Szary = rynek / ulica

S= Stanistaw Niebieski = nad morzem / na basenie

7= Zdzistaw Rézowy = na zabawie

0= Olek Z6tty = autobus

S= Szczepan Czerwony = swietlica



