GRA PELNA WARTOSCI
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Zasady gry:

Gra sklada si¢ si¢ z 10 zadan. Kazde zadanie to osobny poziom.
Uczniowie dziela si¢c na grupy 3-4 osobowe.
Kazdy otrzymuje swoj arkusz tak, aby mogl wpisywac swoja wlasna wypowiedz i samodziclnic
skanowac kod.
Uczniowic wykonuja zadania w grupie, ale ostatecznie kazdy zapisuje swoja wlasna odpowiedz/
pomysl. W grupach dyskutuja, dziela si¢ pomyslami czy roznymi wskazowkami.
Do Kolejnego ctapu mozna przejsc, gdy kazdy z grupy wykona zadanie.

Grupy wzajemnic moga sprawdzac i oceniac swoje zadanie, gdy prowadzacy powic komunikat
SEDZIOWIE KOMPETENTNI
Uczestnicy zamicniaja sic w sedziow i przez kilka minut wzajemnic sprawdzaja swoje pomysly i
wykonanie zadan. W tym momencie poszczegolne osoby moga zmienic grupy. llos¢ kKomunikatow
zalezy od prowadzacego (moze byc tylko raz powiedziany )

W trakciec wykonywania zadan podczas gry, druzyny nic komunikuja si¢ ze soba.
Nad przebiegiem gry czuwa prowadzacy zajccia.
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Przcbicg gry:

Gra jest praca samodziclna uczniow w grupach (samodziclng- bez znacznego wplywu
prowadzacego ). Dobor liczebnosci osob zalezny jest od poziomu wiedzy uczniow i
zaangazowania.

Gre mozna przeprowadzic w ten sam dzien (to najlepsza opcja) jak i rozdzielic na dni, jesli nie
ma takicj mozliwosci organizacyjng;j.

Gry na pewno nic uda si¢ przeprowadzic na jednej jednostce lekcyjne;j.

Po przejsciu przez wszystkich uczestnikow poszczegolnych etapow warto przeprowadzic
rozmowe na temat wrazen odnosnie gry, a takze samej zyczliwosci w Klasie.
Moze nastapic dyskusja odnosnic poszczegolnych zadan i ich realizacii.
Warto takze porozmawiac o tym jakie ma znaczenie dla czlowicka i dlaczego jest wazna.

WARIANTY:
Podzial Klasy na grupy i kazda grupa losuje jeden etap. Po wykonaniu zadania kazda grupa
prezentuje zrealizowany ctap.
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WARIANTY cd.:
Podzial Klasy na grupy i kazda grupa otrzymuje po dwa trzy ctapy do zrealizowania. Po
zrcalizowaniu etapow uczniowie prezentuja eickty swojej pracy

WAZNA UWAGA:
Gra posiada az 10 poziomow, co faktycznie moze wydluzyc sic w czasie. Dlatego warto dobrac
wariant do mozliwosci grupy i swoich oczeKkiwan.

Jak skanowac kod OR?
Kod OR skanuje sic za pomoca opcji Aparatu w teleionie. Po wlaczeniu aparatu nalezy najechac
na kod (jakby zamierzalo si¢c zrobic zdjccie).
Dzicki temu kod zostaje zeskanowany i przenosimy sic do zadania.
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L'TAP 1

Zcskanuj kod OR, aby przeczytac zamieszczonag tam historic. W ponizszych okienkach zapisz propozycje, kiore moglyby
przyczynic si¢ do zmiany tego typu zachowan.

Jestesmy inicjatoramii szkolnej kampanii 'Przemocy mowimy NIE', e L Mozemy zaprosi¢ znana osobe do naszej kampanii. Kogo
Jakic dzialania zainicjujemy w klasach? R e angazujemy i jakie dzialania robimy wspolnie, aby$my
' bardziej mogli dotrze¢ do mlodych ludzi?

Chcemy zrozumiec przyczyny tego typu zachowan. Jakie refileksje ,\’\ Historia Ewy jest historia prawdziwa. Jak kampania moze
mamy odnosnic tego, skad biora si¢ takic zachowania? zmienic sytuacj¢ uczniow, ktorzy maja doswiadczenia
PO D J ET E podobne do Ewy.
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E'TAP 2

Uzupelnij ponizsza piramid¢ wartosciami, kKtore uznasz za wazne po przeczytaniu historii ukrytej pod kodem

OR.




