Scenariusz zajec: ,Ryzyko, emocje i wspotpraca —
uczymy sie umiejetnosci spotecznych poprzez
zabawe z grg ,Gluty”

1. Informacje ogolne

e Przedmiot / typ zajeé: godzina wychowawcza / zajecia Swietlicowe/ zajegcia
rewalidacyjne/TUS/ zajecia z pomocy psychologiczno - pedagogicznej

e Poziom: od 6 1. 7, klasy I-I1I, IV-VIII szkoty podstawowe;j
e Czas trwania: ok. 45/60 minut w zalezno$ci od typu zajeé
e Pomoce dydaktyczne:
o grakarciana Gluty (1 zestaw na 4—6 oséb),
o tablica/ flipchart,
o kartki 1 dlugopisy,
o karta ewaluacji (prosta ankieta lub rundka podsumowujaca).
2. Cele lekcji
Cele ogolne:
e rozwijanie umiejetnosci podejmowania decyzji i oceny ryzyka,
e ksztaltowanie postawy fair play i radzenia sobie z emocjami,

e rozwijanie koncentracji i spostrzegawczosci,

integracja grupy i wspolne spedzanie czasu poprzez zabawe.
Cele szczegotowe (uczen):
e rozumie zasady gry i potrafi je zastosowac,
e potrafi analizowa¢ skutki swoich decyzji,
e potrafi panowa¢ nad emocjami w sytuacji przegranej lub sukcesu,
e potrafi wspdlpracowac i komunikowac si¢ w grupie,

e potrafi wycigga¢ wnioski dotyczace swojego zachowania w grze i w Zyciu
codziennym



3. Przebieg zajec

Etap 1. Wprowadzenie (10 minut)

1.

3.

Powitanie i krotkie wprowadzenie do tematu:
Propozycja:

,,Dz1$ podczas zaje¢ zaprezentuje Wam nowa gre, ktora pokaze, jak wazna jest
umiejetnos¢ podejmowania decyzji, radzenia sobie z emocjami i wspotdziatania z
innymi. Pamigtajcie jak istotne jest umiejetnos$¢ przyjmowania porazki, zwycigstwa.

Kroétka rozmowa:
o Co to znaczy ,,podejmowac ryzyko™?
o Kiedy w zyciu warto zaryzykowac, a kiedy lepiej si¢ wstrzymac?
o Jaka postawe ciata przyjmujemy kiedy wygrywamy, a kiedy przegrywamy?
o Co to znaczy ,,pokerowa twarz”?

Nauczyciel prezentuje gre Gluty, pokazuje karty 1 wyjasnia zasady.

Etap 2. Rozgrywka (20-25 minut)
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Uczen rozdaje pierwsze karty.

Kazdy z graczy rozgrywa swoja runde gry Gluty

Podczas rozgrywki moze ryzykowac¢ lub zachowa¢ swoje wylosowane karty.
Na koniec wszyscy zliczaja punkt z zachowanych kart.

Nauczyciel obserwuje zachowanie uczniow: sposob komunikacji, emocje, reakcje na
wygrang i przegrang.

W razie potrzeby pomaga w interpretacji zasad 1 zachg¢ca do przestrzegania regut fair
play.

Etap 3. Refleksja i oméwienie (10—15 minut)

Po zakonczeniu gry nauczyciel inicjuje rozmowe:

Co bylo najtrudniejsze podczas gry?
Jakie emocje towarzyszyty wam, gdy przegrywalicie lub ryzykowali$cie?
Co wam pomogto podja¢ dobra decyzje?

Czy mozna poréwnac te gre do sytuacji z zycia codziennego (np. w szkole, w domu)?

Uczniowie dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami. Nauczyciel zapisuje na tablicy stowa - klucze,
np.: ryzyko, decyzja, emocje, koncentracja, wspotpraca, uczciwosc.



Etap 4. Podsumowanie (5-10 minut)

e Nauczyciel podkresla, ze gry mogg by¢ nie tylko zabawa, ale tez nauka o sobie i
innych.

e Uczniowie konczg zajecia krotka rundka podsumowujaca:

,Dz1§ nauczytem/am sig, ze...”, ,,W grze najwazniejsze byto dla mnie...”, ,,W zyciu
chciatbym umie¢ tak jak w grze...”

Opcjonalnie: uczniowie moga stworzy¢ plakat lub mini-notatke pt. ,,Czego nauczyla mnie
gra Gluty”.

4. Ewaluacja zaje¢

Nauczyciel ocenia zaangazowanie uczniow, umiejetnos¢ wspotpracy i refleks;ji.
Uczniowie moga wypetni¢ krotka ankietg:

e Co najbardziej Ci si¢ podobato?
e (Czego si¢ nauczyles/as?

e Jakie emocje towarzyszyty Ci podczas gry?

5. Uwagi metodyczne

e Zajgcia mozna dostosowac do wieku — dla mtodszych uczniow warto skroci¢ czas gry
1 skupi¢ si¢ na emocjach; dla starszych — rozbudowac cze$¢ refleksyjna o analize
decyzji i ryzyka.

e Gra moze by¢ wykorzystana w pracy wychowawczej, integracyjnej lub
terapeutycznej.

e Gra ,,Gluty” moze stuzy¢ jako element podczas zaje¢ lub by¢ inspiracja podczas
przygotowania lekcji o emocjach.
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