Scenariusze

gry i innych zaje¢ z kartami ,,Bezpieczna pamiec¢”

Warianty rozgrywki

Ponizsze warianty rozgrywki pozwalajg pracowac z kartami na rézne sposoby — w zaleznosci
od potrzeb, mozliwosci i energii grupy. Wszystkie opieraja sie na tej samej zasadzie gry memory,
ale réznia sie poziomem trudnosci, tempem oraz tym, na czym skupia sie uwaga oséb

uczestniczacych.

EX Klasyczne memory rozwija pamieé i koncentracje, a rozmowa pojawia sie dopiero

po zakonczeniu rozgrywki.

B2 Wariant ,Odkryte pary” zmniejsza obcigzenie pamieciowe i pozwala spokojnie zapoznaé sie

z kartami.

B2 Wariant ,Zespét bezpieczeristwa” wprowadza wspétprace i wspélne podejmowanie decyzji.

E2 Wariant ,Opowiedz z pamieci” angazuje przypominanie i formutowanie wtasnych odpowiedzi.

Mozesz dobrac wariant do grupy — nie tylko na poczatku pracy, ale takze w trakcie kolejnych
spotkan. Jesli osoby dopiero poznajg gre lub maja trudnos¢ z zapamietywaniem uktadu kart,
warto zaczgc¢ od prostszych form. Jesli grupa jest bardziej zaawansowana lub potrzebuje wiekszej

aktywizacji, mozesz siegngé po warianty wymagajace wspotpracy lub przypominania wiedzy.

Nie ma potrzeby realizowania wszystkich wariantéw ani trzymania sie jakiejkolwiek kolejnosci.
Mozesz wybraé jeden sposéb pracy lub taczyé¢ elementy kilku wariantéw w trakcie jednego
spotkania. Wazniejsze niz doktadne odtworzenie scenariusza jest dopasowanie tempa i poziomu

trudnosci do grupy.

Pamietaj, ze najwazniejsza jest atmosfera. Gra nie ma sprawdza¢ ani oceniac, ale wspierac
—zaréwno pamiec i koncentracje, jak i poczucie bezpieczenstwa. Lepiej przejs¢ przez mniej kart,

ale spokojnie i uwaznie, niz prébowaé ,,zrobi¢ wszystko”.

Kazdy wariant moze by¢ punktem wyjscia do rozmowy, refleksji i dzielenia sie

doswiadczeniami.



Klasyczne memory — scenariusz zajec

Ten wariant opiera sie na klasycznych zasadach gry memory. W trakcie gry nacisk potozony jest
na ¢wiczenie pamieci i koncentracji, a rozmowa o bezpieczenstwie pojawia sie po zakoniczeniu

rozgrywki.

Czas rozgrywki: 45-60 min
Liczba oséb grajacych: 2-6

Kiedy stosowac ten wariant?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie w grupach, ktére lubia tradycyjne gry pamieciowe
i dobrze odnajdujg sie w spokojnej, uporzadkowanej rozgrywce.
E2  Moze byé wykorzystywany zaréwno podczas zajeé integracyjnych, treningu pamieci,

jak i spotkan poswieconych rozmowie o codziennym bezpieczenstwie.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na dbaniu o spokojnag atmosfere

oraz techniczna organizacje rozgrywki:

[] staranne roztozenie kart w rzedach i kolumnach,
[] zachecanie 0séb grajacych do pokazywania kart catej grupie i dawania innym czasu
naich zobaczenie oraz zapamietanie,

[] pilnowanie, by karty po odkryciu wracaty doktadnie na swoje miejsce.

W trakcie gry warto czuwaé nad tempem i przebiegiem rozgrywki. Jesli rozmowa zaczyna zbyt
mocno odchodzi¢ od gry albo czes¢ osodb skupia sie wytgcznie na wtasnej wygranej,
dobrze jest delikatnie wréci¢ do wspdlnego rytmu zajec i przypomniec o spokojnym,

grupowym charakterze rozgryweki.

Osoba prowadzaca nie ocenia odpowiedzi, nie sprawdza wiedzy i nie poprawia uczestnikéw

od razu.

Kluczowe jest tez naturalne przejscie od samej rozgrywki do rozmowy o bezpieczenstwie.
Warto rozpocza¢ podsumowanie od razu po zakornczeniu gry, zanim karty zostang schowane
lub zebrane w jedng kupke. Dzieki temu tatwiej odwotywac sie do konkretnych ilustracji i sytuac;ji

przedstawionych na kartach.




Przebieg gry

- Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze bedzie to gra

typu memory, ale z dodatkowym elementem rozmowy na koncu. Mozesz powiedziec:

E2 ,,Zagramy w memory, ale w troche rozszerzonej wersji. Najpierw skupimy sie
na samej grze, a po zakonczeniu porozmawiamy chwile o sytuacjach z kart
i 0 bezpieczenstwie. To bedzie luzna rozmowa - nie ma tu dobrych ani ztych

odpowiedzi.”
Podkresl spokojne tempo. Powiedz, ze nie liczy sie wynik, tylko udziati dobra zabawa.
Ustal podstawowe zasady:
E2 gramy po kolei i odkrywamy po dwie karty, szukajac pary,
E2 jesli karty tworza pare - zabieramy ja, jesli nie - odktadamy w to samo miejsce.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumiejg zasady.

Rozgrywka (ok. 20-30 min)

Roztéz karty grafikg do dotu. Utdz je w rownych rzedach, tak aby byty dobrze widoczne dla
wszystkich. Ustal kolejnos¢ osob grajacych. Mozesz zaproponowac prosty sposob,

np. zgodnie z miejscem siedzenia.

Rozpocznij gre. Czuwaj nad przebiegiem i pilnuj zasad. Nie omawiaj tresci kart w trakcie gry
—to jest kluczowe dla koncentracji i pamieci. Najwazniejsza rozmowa pojawia sie dopiero

po zakonczeniu rozgrywki. Mozesz wprowadzac lekkie, neutralne komentarze, na przyktad:
E2 ,.To byta ciekawa para.”
EX ,,Zapamietajcie to miejsce.”

Nie rozwijaj tych komentarzy. Nie wchodz w ttumaczenia ani ocenianie. Jesli ktos sie myli

lub zapomina, nie poprawiaj od razu. Najpierw pozwol wypowiedziec sie grupie.
Dbaj o spokojna atmosfere. Unikaj rywalizacji jako gtownego celu.

Jesli tempo spada, delikatnie je podnies. Mozesz powiedzieé: ,,Zobaczmy jeszcze kilka

ruchow.” Jesli grupa sie meczy, mozesz skrocic gre. Zakoncz jg po odkryciu wiekszosci par.

Klasyczne memory — scenariusz zajec



h Podsumowanie i omoéwienie (ok. 15-20 min)

Popros osoby uczestniczace, aby pokazaty swoje pary. Réb to po kolei, osoba po osobie.

Do kazdej wybranej pary zadaj krotkie pytania:
E ,,Co tu sie wydarzyto?”
E2 ,,Co byscie zrobity/zrobili w takiej sytuacji?”

Daj czas na odpowiedzi. Pozwdl wypowiedziec sie kilku osobom. Nie oceniaj odpowiedzi
od razu. Zbieraj r6zne pomysty.
Nastepnie odczytaj lub stres¢ odpowiedni fragment Zasad bezpieczenstwa pozarowego.
Zréb to krétko i jasno. Podkresl najwazniejsze elementy. Nie czytaj catego opisu,
jesli jest dtugi.
Po przeczytaniu lub krétkim streszczeniu zapyta;j:

EX ,,Czy cos Was zaskoczyto?”

E2 ,,Czy cos byto inne niz mysleliscie?”

Omow tacznie okoto 5-6 sytuacji. Nie omawiaj wszystkich kart, jesli jest ich duzo.

Jesli pojawia sie dyskusja, pozwol jej sie wydarzyé. Pilnuj jednak czasu i tematu.

n Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E2 ,,Dzisiaj éwiczyliSmy pamieé i przy okazji rozmawiali$my o bezpieczenstwie.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:

El ,,Co zapamietacie z dzisiejszego spotkania?”

EJ ,,Co mozecie zastosowaé u siebie w domu?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant gry.

Klasyczne memory — scenariusz zajec



Odkryte pary (wariant wspierajgcy) — scenariusz zajec

Ten wariant opiera sie na grze z odkrytymi kartami. W trakcie rozgrywki wszystkie karty i ilustracje
na nich pozostajg widoczne, dzieki czemu osoby uczestniczgce mogg spokojnie skupic sie

na rozpoznawaniu par i rozmowie o przedstawionych sytuacjach.

Czas rozgrywki: 30-45 min
Liczba oséb grajacych: 2-6

Kiedy stosowac ten wariant?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie w grupach, ktére dopiero poznaja karty i zasady gry,
a takze u osdb, ktére maja trudnos¢ z zapamietywaniem uktadu kart lub mogg odczuwac
frustracje podczas klasycznej rozgrywki.

E2  Moze byé wykorzystywany jako spokojne wprowadzenie do rozmowy o bezpieczenstwie,

tatwiejsza wersja memory albo forma wspierajgca osoby z trudnosciami poznawczymi.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej to przede wszystkim dbanie o poczucie bezpieczenistwa, spokojne tempo
i komfort grupy. Wazne jest staranne roztozenie odkrytych kart w taki sposéb, aby wszystkie
osoby mogty dobrze je widzie¢ i spokojnie sie im przygladaé. W tym wariancie szczegdlnie

wazne jest ograniczenie pospiechu i zmniejszenie napiecia zwigzanego z zapamietywaniem.

Osoba prowadzgca powinna zachecac¢ grupe do wzajemnego wspierania sie i wspoélnego szukania
par. Jesli ktos ma trudnosc¢ lub zaczyna sie zniechecac, warto delikatnie poméc pytaniem albo
zacheci¢ inne osoby do podpowiedzi. Dobrze jest przypominaé, ze w tej formie zaje¢ nie chodzi

o szybkie tempo ani rywalizacje, ale o spokojne przyjrzenie sie kartom i zastanowienie nad
przedstawionymi sytuacjami. Jeslirozmowa zaczyna zbyt mocno odbiegac¢ od kart lub czes¢ oséb

traci koncentracje, warto delikatnie wrocié¢ do wspdlnego rytmu zajec i kolejnych ilustracji.

Osoba prowadzgca nie ocenia odpowiedzi, nie sprawdza wiedzy i nie poprawia uczestnikéw

od razu. Wazniejsze od poprawnosci jest wspolne uczestnictwo, spokojna atmosfera i mozliwosé
bezpiecznego udziatu w rozmowie i grze. Kluczowe jest takze tagodne przejscie od samego
dobierania kart do rozmowy o bezpieczenstwie i codziennych sytuacjach przedstawionych

nailustracjach.




Przebieg gry

“ Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem

gra bedzie wygladata inaczej niz klasyczne memory. Mozesz powiedziec:

E2 ,,Zagramy w memory w tatwiejszej wersji - wszystkie karty beda odkryte,

zebysmy mogli spokojnie sie z nimi zapoznaé.”

Podkresl, ze nie chodzi o zapamietywanie uktadu kart, tylko o przyjrzenie sie sytuacjom
i spokojng rozmowe. Zaznacz, ze kazda osoba bedzie miata mozliwos¢ znalezienia pary

i nie trzeba sie spieszy¢.

Ustal podstawowe zasady:
E3 wszystkie karty sg odkryte i widoczne,
E2 gramy po kolei i w swojej turze wybieramy dwie karty tworzace pare,
EX zabieramy karty, ktére tworza pare.

Upewnij sie, ze wszystkie osoby rozumieja zasady.

n Rozgrywka (ok. 15-20 min)

Roztéz wszystkie karty grafikg do gory. Utdz je w taki sposdb, aby byty dobrze widoczne dla

wszystkich. Jesli grupa potrzebuje wiecej wsparcia, mozesz uzy¢ mniejszej liczby kart.

Ustal kolejnos$¢ oséb grajacych i rozpocznij gre. Daj czas na spokojne przyjrzenie sie kartom.

Nie przyspieszaj— w tym wariancie wazniejsze jest rozumienie niz tempo.

Osoby po kolei wybierajg pary kart. Jesli ktos ma trudnosc¢ z odnalezieniem pary, mozesz

delikatnie wesprze¢ pytaniami:
EX ,,Ktore karty do siebie pasujg?”
E2 ,,Czy widzisz tu podobna sytuacje?”

Mozesz tez zacheci¢ grupe do wspierania sie nawzajem. W razie potrzeby pozwdl innym

osobom podpowiedziec.

Odkryte pary (wariant wspierajacy) — scenariusz zajec¢



Dbaj o spokojna atmosfere. Unikaj rywalizacji — mozesz traktowac zbieranie kart jako

wspolne dziatanie. Jesli ktos sie frustruje, przypomnij:
E3 ,Tutaj nie trzeba zapamietywaé - wszystkie karty sa odkryte.”

Jesli grupa sie meczy, skréc¢ rozgrywke. Mozesz zakonczy¢ jg po odkryciu czesci par lub

przejs¢ szybciej do omdwienia.

n Podsumowanie i omowienie (ok. 10-15 min)

Po zebraniu czesci lub wszystkich par zatrzymaj gre. Popros osoby uczestniczace,
aby pokazaty wybrane karty. Nie trzeba omawiac¢ wszystkich — wybierz 3-5 sytuacji.

Do kazdej wybranej pary zadaj krétkie pytania:
E3 ,,Co tu sie wydarzyto?”
E2 ,,Cojest w tej sytuacji najwazniejsze?”

Daj czas na odpowiedzi i pozwdl wypowiedzie¢ sie kilku osobom. Nie oceniaj odpowiedzi

od razu.

Nastepnie odczytaj lub stres¢ odpowiedni fragment Zasad bezpieczenstwa pozarowego.

Zrob to krétko i jasno. Podkresl najwazniejsze elementy.
Mozesz odwotac sie do codziennych doswiadczen:
EX ,,Czyto jest cos, co znacie z zycia?”

E3 ,,Czy kto$ miat podobna sytuacje?”

n Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E3 ,,Dzisiaj spokojnie przyjrzeliSmy sie réznym sytuacjom i sprawdzilismy,

co w nich jest najwazniejsze.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:
£l ,,Co zapamietacie z dzisiejszego spotkania?”
E2 ,,Ktéra sytuacja byta dla Was najwazniejsza?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejny wariant gry, np. klasyczne

memory.

Odkryte pary (wariant wspierajacy) — scenariusz zajec¢




Zespot bezpieczenstwa (wariant kooperacyjny) — scenariusz zajec¢

Ten wariant opiera sie na wspotpracy i wspoélnym podejmowaniu decyzji.
Wszystkie osoby graja jako jeden zespo6t i razem prébuja odnalezé jak najwiecej par kart.

W trakcie gry wazniejsze od tempa i wyniku sg rozmowa, komunikacja i wspélne dziatanie.

Czas rozgrywki: 45-60 min
Liczba oséb grajacych: 4-8

Kiedy stosowac ten wariant?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie w grupach, ktére lubig wspélne dziatanie i rozmowe.

E2 Dobrze sprawdza sie réwniez w grupach, w ktérych rywalizacja moze powodowaé
napiecie lub zniechecenie.

E2  Moze byé wykorzystywany podczas zajeé integracyjnych, spotkar miedzypokoleniowych

oraz wszedzie tam, gdzie wazne jest budowanie wspotpracy i poczucia wspolnoty.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na wspieraniu wspoétpracy i dbaniu o spokojny,

wspolny przebieg rozgrywki oraz techniczng organizacje rozgrywki:

[l staranne roztozenie kart w rzedach i kolumnach,
[] zachecanie oséb grajgcych do pokazywania kart catej grupie i dawania innym czasu
naich zobaczenie oraz zapamietanie,

[] pilnowanie, by karty po odkryciu wracaty doktadnie na swoje miejsce.

Osoba prowadzgca powinna zachecac grupe do wspolnego podejmowania decyzji

i przypominaé, ze w tej formie zaje¢ wszystkie osoby graja jako jeden zespét.

W trakcie rozgrywki warto zachecac osoby uczestniczace do méwienia na gtos o swoich pomystach
i skojarzeniach, np. gdzie wczesniej widziaty dang karte lub ktérg warto odkryc¢

w hastepnej kolejce.

Osoba prowadzaca nie ocenia odpowiedzi, nie sprawdza wiedzy i nie wybiera ,,najlepszych”
pomystéw. Kluczowe jest takze naturalne przejscie od gry do rozmowy o bezpieczenstwie

i wspolnego zastanowienia sie nad sytuacjami przedstawionymi na kartach.




Przebieg gry

n Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem

gra bedzie opierata sie na wspotpracy, a nie na rywalizacji. Mozesz powiedziec:

E2 ,W tej grze dziatamy razem. Naszym wspélnym celem jest odnalezienie jak

najwiekszej liczby par.”

E2 ,,Nie gramy przeciwko sobie - prébujemy wspélnie zapamietywaé i podejmowaé

decyzje.”
Wyjasnij doktadnie przebieg jednej kolejki. Powiedz, ze:
E3 przed kazdym ruchem grupa wspélnie ustala, ktére dwie karty chce odkryé,
E jedna wybrana osoba odkrywa wskazane karty,
E2 jesli karty tworza pare - grupa odktada je na bok jako wspélna zdobycz,
E3 jesli karty sie réznia - wracaja doktadnie na swoje miejsce.

Podkresl, ze wazna jest rozmowa, stuchanie sie nawzajem i dawanie przestrzeni réznym

osobom do wypowiedzi.

Jesli grupa jest wieksza lub bardziej energiczna, mozesz podzieli¢ uczestnikéw
i uczestniczki na mniejsze zespoty 2-3-osobowe. Taka forma zwykle utatwia komunikacje,

zmniejsza chaos i pozwala wiekszej liczbie oséb aktywnie uczestniczyé w grze.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumiejg zasady i wiedza, jak bedzie wygladata kazda kolejka

n Rozgrywka (ok. 20-30 min)

Roztéz karty grafikg do dotu. Utdz je w rownych rzedach i kolumnach, tak aby byty dobrze

widoczne dla wszystkich osdb uczestniczgcych.

Rozpocznij gre. Przed odkryciem kazdej pary zachecaj grupe do wspoélnego podjecia decyzji.

Mozesz zadawa¢ krétkie pytania:
E3 ,,Ktéra karte warto teraz sprawdzié?”
E3 ,,Gdzie wczesniej widzieliSmy podobny obrazek?”

E3 ,,Czy kto$ pamieta, co byto w tym miejscu?”

Zespot bezpieczenstwa (wariant kooperacyjny) — scenariusz zajec



Dbaj o to, aby r6zne osoby mogty sie wypowiedzie€. Jesli jedna osoba zaczyna dominowac,
delikatnie oddaj gtos innym uczestnikom i uczestniczkom. Warto przypominac, ze wazniejsze

od szybkiego odnajdywania par jest wspoélne dziatanie i komunikacja.

Po znalezieniu pary mozesz zatrzymac sie na chwile i zadac krétkie pytanie, np.:
E3 ,,Co tu sie wydarzyto?”
E2 ,,Co jest tutaj najwazniejsze?”

Nie rozwijaj jednak dtugiej rozmowy na tym etapie. Wystarczg 1-2 zdania, aby utrzymac tempo

rozgrywki i koncentracje grupy. Petniejsze omdwienie pojawi sie w kolejnej czesci zajec.

Jeslitempo spada lub grupa zaczyna sie meczy¢, delikatnie uporzadkuj przebieg gry.

Mozesz powiedziec:
EX ,,Zobaczmy jeszcze kilka ruchéw jako zespoét.”
E2 ,,Sprébujmy teraz podjaé decyzje troche szybciej.”

W razie potrzeby mozesz zakonczy¢ rozgrywke po odnalezieniu wiekszosci par.

n Podsumowanie i omoéwienie (ok. 10-15 min)

Zatrzymaj gre i przejdz do krétkiego podsumowania. Zacznij od pytan dotyczgcych wspotpracy

i wspolnego dziatania:
E ,,Co pomagato nam wspétpracowaé?”
E3 ,,Czy tatwo byto podejmowaé decyzje razem?”
E2 ,Jak sie czuliscie podczas wspélnej gry?”
E2 ,,Czy kto$ pomégt Wam cos zapamigtaé?”
Daj czas na odpowiedzi i pozwol wypowiedziec€ sie kilku osobom.

Nastepnie wrdé¢ do kilku wybranych kart. Wybierz 3-5 sytuaciji i krétko je omow.
Odczytaj lub stres¢ odpowiedni fragment Zasad bezpieczenstwa pozarowego.

Podkresl najwazniejsze elementy i odwotaj sie do codziennych sytuacji.
Mozesz zapytac:

E3 ,,Czy w sytuacji zagrozenia tez dziatamy razem?

EX ,,Kto moze nam wtedy pomé6c?”

E3 ,,Dlaczego wspétpraca jest wazna w trudnych sytuacjach?”

Zespot bezpieczenstwa (wariant kooperacyjny) — scenariusz zajec




h Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E2 ,,Dzisiaj dziatali$my jako zespét i sprawdzalis§my, jak mozemy sobie pomagaé

w roznych sytuacjach.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:
E3 ,,Co zapamietacie z dzisiejszego spotkania?”
£l ,,Co mozecie zastosowaé u siebie w domu?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant gry.

Zespot bezpieczenstwa (wariant kooperacyjny) — scenariusz zajec



Opowiedz z pamieci — scenariusz zajecé

Ten wariant opiera sie na przypominaniu, opowiadaniu i formutowaniu odpowiedzi wtasnymi
stowami. Osoby uczestniczgce nie szukajg par kart, ale prébuja opowiedziegé,

jak zachowatyby sie w przedstawionej sytuaciji i co jest w niej najwazniejsze.

Czas rozgrywki: ok. 45 min

Liczba oséb grajacych: 3-6

Kiedy stosowac ten wariant?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie w grupach, ktére lubia rozmowe i dzielenie sie
doswiadczeniami.

E2 Moze byé wykorzystywany podczas treningu pamieci, zajeé aktywizujacych oraz spotkan
poswieconych rozmowie o bezpieczenstwie i codziennych sytuacjach.

E2 Dobrze sprawdza sie réwniez wtedy, gdy celem jest spokojne utrwalanie wiedzy

i éwiczenie wypowiedzi.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na wspieraniu uczestnikow i zachecaniu
do swobodnego wypowiadania sie. Wazne jest stworzenie spokojnej atmosfery, w ktdrej osoby

uczestniczgce majg czas na zastanowienie sie i przypomnienie sobie roznych mozliwosci dziatania.

Osoba prowadzgca powinna dawac przestrzen do wypowiedzi, nie przerywac zbyt szybko
i zachecac grupe do wzajemnego uzupetniania odpowiedzi. Jesli ktos ma trudnosé
Z przypomnieniem sobie informacji lub sformutowaniem wypowiedzi, warto pomac pytaniem

naprowadzajgcym albo zawezi¢ temat do jednego, prostego kroku dziatania.

W trakcie zaje¢ dobrze jest pilnowac spokojnego tempa rozmowy i dba¢ o to, aby jedna osoba
nie przejmowata catej dyskusiji. Jesli wypowiedzi zaczynajg zbyt mocno odbiegac¢ od sytuaciji

przedstawionych na kartach, warto delikatnie wréci¢ do gtéwnego tematu.
Osoba prowadzgca nie ocenia odpowiedzi, nie odpytuje i nie oczekuje opisu ,idealnych” reakciji.
Wazniejsze od poprawnosci jest aktywne przypominanie sobie roznych mozliwosci dziatania,

¢éwiczenie wypowiedzi i budowanie poczucia sprawczosci.




Przebieg gry

n Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem
nie bedzie klasycznego memory, tylko gra oparta na opowiadaniu i przypominaniu.

Mozesz powiedzieé:

£ ,,Bedziemy méwié wtasnymi stowami - nie chodzi o idealng odpowiedz,

tylko o probe przypomnienia sobie, co zrobi¢ w danej sytuacji.”

Podkresl, ze kazda odpowiedz jest punktem wyjscia do rozmowy. Zaznacz, ze mozna sie

wspierac i uzupetnia¢ nawzajem.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumiejag zasady.

n Rozgrywka (ok. 15 min)

Roztéz karty grafikg do dotu. Utdz je w taki sposdéb, aby byty dobrze widoczne dla wszystkich.

Ustal kolejnos¢ oséb grajacych. Mozesz zaproponowac prosty sposob, np. zgodnie

Z miejscem siedzenia.
Osoba grajgca odkrywa jedng karte. Nastepnie odpowiada na pytanie:
E2 ,,Co bym zrobit / zrobita w tej sytuacji?”

Daj czas na odpowiedz. Nie przerywaj i nie poprawiaj od razu. Nastepnie popros grupe
0 uzupetnienie wypowiedzi. Zachec¢ inne osoby do dopowiedzenia swoich pomystow.

Nie oceniaj odpowiedzi. Zbieraj rézne propozycje i sposoby dziatania.

n Zakonczenie (ok. 15 min)

Na koncu odczytaj lub stres¢ odpowiedni fragment Zasad bezpieczenstwa pozarowego.

Zréb to krétko i jasno. Podkresl najwazniejsze elementy. Jesli odpowiedz byta czesciowa,

pokaz, co jeszcze mozna dodac. Nie mow ,to zle”. Powiedz raczej:
E2 ,,To dobry kierunek. Mozna jeszcze dodaé...”

Przejdz do kolejnej osoby i powtérz schemat.

Opowiedz z pamieci — scenariusz zajec¢



Jesli tempo spada, delikatnie je podnies. Mozesz zrobi¢ to na kilka sposobdéw:

E3 skréé wypowiedzi — powiedz: ,,Sprébujmy teraz krécej - jedno zdanie, co robimy

w tej sytuacji”,

E3 przyspiesz kolejke: ,,Zrébmy teraz szybka runde — kazda osoba po kolei méwi jedng

rzecz”,
E2 zawe? pytanie: zamiast ,,co bys zrobit/zrobita?” zapytaj: ,,Jaki bytby pierwszy krok?”,

E3 zapowiedz zmiane tempa: ,,Zobaczmy jeszcze 2-3 karty i przejdziemy

do podsumowania”.

Jesli grupa sie meczy, zmniejsz liczbe kart. Zréb to w sposéb naturalny, bez przerywania

w potowie wypowiedzi. Mozesz:

E2 zamknaé runde komunikatem: ,,Zatrzymajmy sie w tym miejscu i przejdzmy

do podsumowania.”

E2 przejsé szybciej do podsumowania: ,,Te sytuacje sa podobne — zbierzmy je razem

i zobaczmy, co jest najwazniejsze.”

E3 odtozyé czesé kart: ,Te karty zostawimy na kolejne spotkanie.”

Jesli grupa potrzebuje wiecej wsparcia, ma trudnosé z przypominaniem lub dopiero

poznaje zasady gry, wprowadz wariant utatwiony. Mozesz:

E3 zaproponowaé prace w parach - jedna osoba odpowiada, druga pomaga i uzupetnia

wypowiedz,

E3 pozwolié zajrzeé do Zasad bezpieczeristwa pozarowego przed odpowiedzig lub

w jej trakcie,

E3 zmniejszyé liczbe kart, aby skrécié czas i ograniczyé obcigzenie poznawcze.

Opowiedz z pamieci — scenariusz zajec¢




h Wspoélne doprecyzowanie (ok. 10 min)

Po zakonczeniu rundy wrdéé do kilku wybranych sytuacji. Wybierz 3-5 przyktadéw, ktdre byty

najtrudniejsze lub najciekawsze — podsumuj je krotko:
E2 mozesz powiedzieé: ,,W tych sytuacjach najwazniejsze byto...”,

E2 zwréé uwage na najczestsze niescistosci lub braki: dopowiedz brakujace elementy,

np.: ,,W tej sytuacji wazne jest jeszcze...”
Zachec grupe do kroétkiej refleksji:
E2 ,,Co byto najtrudniejsze?”

£ ,,Co byto dla Was nowe?”

H Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E2 ,,Dzisiaj sprawdzali$my, co pamietamy i jak reagujemy w réznych sytuacjach.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:

E2 ,,Co zapamietacie z dzisiejszego spotkania?”

= »Czy cos byto dla Was zaskoczeniem?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant gry.

Opowiedz z pamieci — scenariusz zajec¢



Dodatkowe formy zajeé

Dodatkowe formy zaje¢ pozwalajg pogtebié prace z kartami i przenies¢ ja poza sama rozgrywke.

Mozesz wykorzysta¢ je po zakoriczeniu gry memory lub jako osobne, krotsze spotkania.

Ich celem jest nie tylko utrwalenie wiedzy, ale takze odniesienie jej do codziennego zycia

i wtasnych doswiadczen.

Kazde z proponowanych ¢wiczen petni inng funkcje:
B2  Quiz pomaga przypomnieé i uporzadkowaé wiedze.

»Moja sytuacja” koncentruje sie na dziataniu i podejmowaniu decyzji.

»Rozmowa przy kartach” pozwala zatrzymac sie przy tym, co trudne i niepokojace.

»Ambasador bezpieczenstwa” zacheca do przekazywania wiedzy innym.

=
=
=
=

»,Co mam w domu?” pomaga przetozy¢ jg na konkretne dziatania.

Mozesz dobierac te formy w zaleznosci od celu spotkania. Nie musisz korzystac ze wszystkich
—wystarczy jedna lub dwie, dopasowane do grupy i czasu. Mozesz tez wraca¢ do tych samych
éwiczen na kolejnych spotkaniach, za kazdym razem pracujgc na innych kartach lub z innym

akcentem.

W tych zajeciach szczegélnie wazna jest rozmowa. Nie chodzi o jednag poprawna odpowiedz,
ale o wspodlne zastanowienie sie, wymiane doswiadczen i stopniowe oswajanie tematu

bezpieczenstwa.

Daj przestrzen na rézne wypowiedzi, nie przyspieszaj i nie oceniaj. Jesli ktos nie chce sie

wypowiedzie¢, moze po prostu stuchaé - to rowniez jest udziat.

Najwiekszg wartoscia tych ¢wiczen jest to, ze pozwalajg przejs¢ od wiedzy do dziatania.
Nawet jedna zapamietana zasada, jedna rozmowa z bliskg osoba czy jedna rzecz sprawdzona

w domu moga miecé realne znaczenie.



Quiz wiedzy o bezpieczenstwie — scenariusz zaje¢

Ta forma zaje¢ opiera sie na wspdlnym odpowiadaniu na pytania dotyczgce bezpieczenstwa
pozarowego i codziennych sytuacji. Quiz pozwala w lekkiej i spokojnej formie przypomnieé

najwazniejsze zasady oraz zacheca do rozmowy i wymiany doswiadczen.

Czas rozgrywki: ok. 45 min
Liczba oséb grajacych: 4-10
Pytania do quizu wraz z poprawnymi odpowiedziami znajduje sie w pliku Pytania i odpowiedzi

do quizu

Kiedy stosowac te forme zajec?

E2 Scenariusz dobrze sprawdza sie po wczesniejszej grze memory lub jako samodzielna
forma zajeé. Moze by¢ wykorzystywany podczas spotkan integracyjnych, zajec
edukacyjnych i treningu pamieci.

E2 Dobrze sprawdza sie takze w wiekszych grupach oraz wtedy, gdy celem jest utrwalenie
wiedzy w bardziej dynamiczny sposaéb.

EX Taforma zaje¢ moze byé atrakcyjna dla oséb, ktére szybko zapamietaty podstawowe
zasady bezpieczenstwa i ktorym samo powtarzanie tresci moze sie juz nudzic.

E2 Sprawdza sie réwniez u oséb, dla ktérych klasyczna gra memory jest mniej angazujaca

niz rozmowa, odpowiadanie na pytania lub wspdlne rozwigzywanie zadan.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na wspieraniu aktywnosci i dbaniu o spokojng,
swobodng atmosfere podczas quizu. Wazne jest czytanie pytan wyraznie, w odpowiednim

tempie i dawanie grupie czasu na zastanowienie sie nad odpowiedzia.

Warto pilnowagé, aby quiz nie zamienit sie w rywalizacje oparta wytacznie na szybkosci
odpowiadania. Jesli jedna osoba odpowiada bardzo czesto, dobrze jest delikatnie oddac¢ gtos
innym uczestnikom i uczestniczkom. W trakcie zaje¢ warto wspiera¢ rozmowe i pozwala¢ na
pojawienie sie réznych propozycji odpowiedzi. Jesli grupa zaczyna skupiaé sie wytgcznie na
»Zzgadywaniu poprawnej odpowiedzi”, mozna wréci¢ do rozmowy o codziennych sytuacjach i
doswiadczeniach zwigzanych z bezpieczenstwem. Osoba prowadzgca nie ocenia odpowiedzi, nie

zawstydza i nie traktuje quizu jak testu wiedzy.




Przebieg zajec¢

- Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem

nie bedzie klasycznej gry, tylko quiz. Mozesz powiedziec:
E2 ,.To nie test - to zabawa i przypomnienie tego, co juz wiemy.”

Podkresl, ze nie ma ztych odpowiedzi. Zaznacz, ze chodzi o wspélne zastanowienie sie

i rozmowe. Krétko wyjasnij sposéb odpowiadania — mozesz wybraé:
E3 podniesienie reki - jesli ktos zgadza sie z dana odpowiedzia,
E3 wybér jednej opcji—np. A, B lub C - i zapisanie odpowiedzi na kartce,
E3 krétka odpowiedz wtasnymi stowami,
E rozmowa w parach i wspélna odpowiedz.

Pytania odczytuj na gtos. Mozesz dodatkowo rozdac¢ je osobom uczestniczagcym w formie
wydrukowanej (wiele oséb tatwiej rozumie i zapamietuje tres¢ pytan, kiedy moze

jednoczesnie je ustyszed i przeczytac), ale nie jest to obowigzkowe.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumiejag zasady.

n Quiz (ok. 30 min)

Wybierz 8-12 pytan z gotowego zestawu (odpowiednio do liczby kart, z ktérych wczesniej

korzystata grupa). 8-12 pytan wystarczy, aby utrzymac tempo i uwage grupy.

Czytaj pytania na gtos, jedno po drugim. Méw wyraznie i w spokojnym tempie.
Po kazdym pytaniu popros o odpowiedzi. Daj chwile na zastanowienie — nie przyspiesza;.
Zbieraj odpowiedzi od kilku oséb, zachecaj do udziatu osoby mniej aktywne.

Nie oceniaj odpowiedzi od razu. Pozwél pojawic sie réznym propozycjom.

n Podsumowanie i omowienie (ok. 10 min)

Po zadaniu wszystkich pytan podaj poprawne odpowiedzi. Zréb to krétko i jasno — mozesz
odwotac¢ sie dodatkowo do Zasad bezpieczenstwa pozarowego. Podkresl najwazniejsze

elementy i dodaj krétkie odniesienie do codziennych sytuacji. Mozesz zapytaé:
E3 ,,Czy kto$ miat podobna sytuacje?”

E2 ,,Co byscie zrobili u siebie w domu?”

Quiz wiedzy o bezpieczenstwie - scenariusz zajec¢



n Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E2 ,,Dzisiaj sprawdzalismy wiedze i przypomnieli$my sobie najwazniejsze zasady

bezpieczenstwa.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:
E2 ,,Co byto dla Was najtatwiejsze?”
E3 ,,Co byto dla Was nowe lub zaskakujace?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant gry.

Quiz wiedzy o bezpieczenstwie - scenariusz zajec¢



Moja sytuacja — scenariusz zajec¢

Ta forma zajec opiera sie na odnoszeniu sytuacji z kart do wtasnych doswiadczen i codziennego
zycia. Osoby uczestniczace rozmawiaja o tym, co zrobityby w podobnej sytuaciji, co juz wiedza

i jakie majg wtasne doswiadczenia zwigzane z bezpieczenstwem.

Czas rozgrywki: 20-30 min
Liczba oséb grajacych: 3-8

Kiedy stosowac te forme zajec?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie w grupach, ktére lubia rozmowe i wymiane do$wiadczen.
E2  Moze byé wykorzystywany po wcze$niejszej grze memory lub jako osobne, krétsze spotkanie.
E2 Dobrze sprawdza sie réwniez wtedy, gdy celem jest przeniesienie wiedzy do codziennych

sytuacji i budowanie poczucia sprawczosci.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na wspieraniu spokojnej rozmowy i zachecaniu
uczestnikow oraz uczestniczek do odnoszenia sytuaciji z kart do wtasnych doswiadczen.
Wazne jest stworzenie atmosfery, w ktorej kazda osoba moze swobodnie opowiedzie¢ o swoich

skojarzeniach, doswiadczeniach lub sposobach dziatania.

Osoba prowadzgca powinna dawac czas na wypowiedzi i zachecac grupe do wzajemnego
stuchania sie oraz uzupetniania odpowiedzi. Warto pilnowaé, aby rozmowa nie zamieniata sie

w ocenianie czy przekonywanie innych do jednej ,wtasciwej” reakcji. Jesli wypowiedzi
zaczynaja zbyt mocno odbiega¢ od sytuacji przedstawionych na kartach lub przechodzg w bardzo
dtugie historie, dobrze jest delikatnie wréci¢ do gtdwnego tematu i konkretnych dziatan zwigzanych
z bezpieczenstwem. Dobrze jest rowniez pilnowaé, aby kazda osoba miata mozliwos¢ udziatu

w rozmowie, ale bez wywierania presji na wypowiadanie sie.

Osoba prowadzgca nie ocenia odpowiedzi, nie sprawdza wiedzy i nie szuka jednej poprawnej
reakcji. Wazniejsze od poprawnosci jest wspoélne zastanawianie sie nad codziennymi
sytuacjami, budowanie poczucia sprawczosci i spokojne przenoszenie zasad bezpieczenstwa

do wtasnego zycia.




Przebieg zajec¢

- Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem

nie bedzie klasycznej gry, tylko rozmowa oparta na kartach. Mozesz powiedziec:

E2 ,,Bedziemy teraz odnosié te sytuacje do wtasnych doswiadczen i zastanawiaé sie,

co robimy lub co mozemy zrobi¢ w podobnych sytuacjach.”

Podkresl, ze nie chodzi o jednag poprawng odpowiedz. Zaznacz, ze kazda wypowiedz jest
wazna i moze byé punktem wyjscia do rozmowy.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumiejg zasady.

n Rozgrywka (ok. 15-20 min)

Popros osoby uczestniczace, aby wylosowaty po 1-2 karty. Kazda osoba bierze swoja karte

i przez chwile sie jej przyglada.

Nastepnie, po kolei, osoby pokazujg swoje karty i odpowiadajg na pytania:
E ,,Czy miatam/miatem podobna sytuacje?”
E2 ,,Co wtedy zrobitam/zrobitem lub co bym zrobit/zrobita?”

Daj czas na krétkg wypowiedz. Nie przerywaj i nie oceniaj odpowiedzi.

Po kazdej wypowiedzi zapros grupe do uzupetnienia:
E2 ,,Cojeszcze mozna zrobié w takiej sytuacji?”

E2 ,,Czy ktos zrobitby cos inaczej?”

Zbieraj r6zne propozycje. Nie szukaj jednej poprawnej odpowiedzi. Jesli rozmowa zaczyna sie

rozwlekaé, wrd¢ do konkretu. Mozesz zapytac:
£ ,,Co bytoby pierwszym krokiem?”
E3 ,,Cojest tu najwazniejsze?”

Jesli grupa sie meczy, skroé liczbe kart lub przejdz do podsumowania.

Moja sytuacja - scenariusz zajec¢



H Podsumowanie i omowienie (ok. 5-10 min)

Po omoéwieniu kilku kart zatrzymaj rozmowe. Wybierz 3-5 sytuacji i krétko je podsumu;.

Mozesz powiedzie¢:

E ,W tych sytuacjach najwazniejsze byto...”
Nastepnie odczytaj lub stres¢ odpowiednie fragmenty Zasad bezpieczenstwa pozarowego.
Podkresl najwazniejsze elementy. Mozesz zapytac:

E3 ,,Czy cos byto inne niz mysleliscie?”

E2 ,,Czy cos Was zaskoczyto?”.

Modyfikacja: ,,Co by byto, gdyby...”

Po oméwieniu wybranych sytuacji mozesz wprowadzi¢ dodatkowy wariant.

Zmodyfikuj jedng z sytuacji i zaproponuj nowe warunki. Mozesz powiedziec:
E2 ,,A gdyby byto ciemno?”
E ,,Agdyby ktos byt sam?”
E2 ,,A gdyby to wydarzyto sie w nocy?”

Popros grupe o ponowne odpowiedzi. Zache¢ do szukania nowych rozwigzan.

Podkresl, ze w réznych warunkach mozemy dziata¢ inaczej.

n Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E2 ,,Dzisiaj sprawdzalismy, jak te sytuacje wygladaja w naszym codziennym zyciu.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:

E2 ,,Co byto dla Was najblizsze Waszym dos$wiadczeniom?”

E2 ,,Co mozecie wykorzystaé u siebie w domu?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant pracy

z kartami.

Moja sytuacja - scenariusz zajec¢



Rozmowa przy kartach — scenariusz zajeé

Ta forma zaje¢ opiera sie na spokojnej rozmowie o sytuacjach przedstawionych na kartach oraz
zwigzanych z nimi emocjach, obawach i trudnosciach. Karty przez caty czas pozostajg odkryte
i widoczne dla wszystkich oséb uczestniczacych. Najwazniejsze jest tutaj zatrzymanie sie

przy tym, co budzi niepokdj lub wydaje sie trudne.

Czas rozgrywki: 20-30 min
Liczba oséb grajacych: 3-8

Kiedy stosowa¢ te forme zajec?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie w grupach, ktére potrzebuja spokojniejszego tempa
i wiekszej przestrzeni na rozmowe.
E2  Moze byé wykorzystywany jako wprowadzenie do dalszych zajeé o bezpieczerstwie albo

jako forma oswajania tematéw zwigzanych z pozarem, ewakuacja i poczuciem zagrozenia.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na dbaniu o poczucie bezpieczenstwa, spokojna
atmosfere i uwazne prowadzenie rozmowy. Wazne jest stworzenie przestrzeni, w ktérej osoby
uczestniczace mogag swobodnie moéwié o swoich skojarzeniach, obawach i doswiadczeniach

zwigzanych z sytuacjami przedstawionymi na kartach.

Osoba prowadzgca powinna dawa¢ czas na wypowiedzi, nie przyspiesza¢ rozmowy i nie
przechodzi¢ zbyt szybko do gotowych rozwigzan. W tym ¢wiczeniu wazniejsze od ,,poprawnych
odpowiedzi” jest spokojne oswajanie tematu bezpieczenistwa i zauwazenie réznych sposobow

reagowania oraz przezywania podobnych sytuaciji.

Warto pilnowaé, aby rozmowa pozostawata zwigzana z kartami i codziennymi sytuacjami,
ale jednoczesnie nie zamieniata sie w bardzo szczegétowe opowiadanie trudnych lub osobistych
historii. Jesli jedna osoba przejmuje wiekszo$¢ czasu albo rozmowa zaczyna mocno odbiegac

od tematu, dobrze jest delikatnie wrdci¢ do wspélnego rytmu zaje¢ i dopuscic¢ do gtosu inne osoby.

Osoba prowadzgca nie ocenia odpowiedzi, nie bagatelizuje obaw i nie zmusza nikogo
do wypowiadania sie. Samo stuchanie i uczestniczenie w rozmowie takze jest forma udziatu

w zajeciach.




Przebieg zajec¢

n Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem

bedzie to rozmowa, a nie gra. Mozesz powiedziec:

E2 ,,Bedziemy przygladaé sie tym sytuacjom i zastanawiaé sie, co w nich jest trudne,

niepokojace albo budzi watpliwosci.”

Podkresl, ze nie chodzi o poprawne odpowiedzi ani o szukanie rozwigzan. Zaznacz,

ze najpierw skupiacie sie natym, co jest trudne.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumiejg zasady.

n Rozgrywka (ok. 15-20 min)

Roztéz karty na stole, tak aby byty dobrze widoczne lub popros osoby o wybranie jednej karty.
Popros kazda osobe, aby wybrata karte, ktéra wydaje sie wazna, trudna lub przycigga uwage.

Nastepnie, po kolei, osoby pokazujg swoje karty i odpowiadajg na pytania:
E ,,Co mnie w tym niepokoi?”
EX ,Cojesttrudne w tej sytuacji?”
= »Czego bym sie obawiata/obawiat?”
Daj czas na spokojng wypowiedz. Nie przerywaj i nie przyspieszaj.
Po kazdej wypowiedzi zapros grupe do krotkiego dopowiedzenia:
E2 ,,Czy kto$ ma podobnie?”
E2 ,,Czy ktos widzi to inaczej?”

Unikaj przechodzenia od razu do rozwigzan. Najpierw pozwél wybrzmiecé trudnosciom

i obawom.

Jesli rozmowa staje sie zbyt ogdlna, wré¢ do konkretu:
EX ,,Co doktadnie bytoby trudne?”
E2 ,,Jaki moment bytby najtrudniejszy?”

Jesli grupa sie meczy, skroé liczbe kart lub wypowiedzi.

Rozmowa przy kartach - scenariusz zajec¢



n Podsumowanie i omowienie (ok. 5-10 min)

Po kilku wypowiedziach zatrzymaj rozmowe. Podsumuj najczesciej pojawiajgce sie trudnosci.
Mozesz powiedziec:
E2 ,,Najczesciej pojawiaty sie obawy zwiazane z...
(np. stresem, brakiem czasu, niepewnoscia).”
Nastepnie odwotaj sie do Zasad bezpieczenstwa pozarowego. Podkresl 1-2 elementy,

ktére mogg pomac w takich sytuacjach. Nie omawiaj wszystkich kart szczegdtowo.

To ¢wiczenie ma domknac rozmowe, a nie jg zastgpi¢ wyktadem.

Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E ,,Dzisiaj przygladali$my sie temu, co w tych sytuacjach jest trudne i co moze

budzié niepokéj.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:
E2 ,,Co byto dla Was najtrudniejsze?”
EX ,,Co moze Wam poméc w takiej sytuacji?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant

pracy z kartami.
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Ambasador bezpieczenstwa - scenariusz zajeé

Ta forma zaje¢ opiera sie na wybieraniu najwazniejszych zasad bezpieczenstwa i zastanawianiu
sie, jak przekazaé je innym osobom. Osoby uczestniczace ¢wiczg méwienie o bezpieczenstwie

prostym jezykiem i planujg, komu moga przekazac najwazniejsze informacje.

Czas rozgrywki: 20-25 min
Liczba oséb grajacych: 3-8

Kiedy stosowac te forme zajec?

E2 Scenariusz dobrze sprawdza sie po wczesniejszej grze memory lub po rozmowie
o bezpieczenstwie. Moze by¢ wykorzystywany podczas zaje¢ integracyjnych, spotkan
rodzinnych i dziatart miedzypokoleniowych.

E2 Dobrze sprawdza sie takze wtedy, gdy celem jest wzmacnianie poczucia wptywu

i zachecanie do rozmowy o bezpieczenstwie poza zajeciami.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na wspieraniu uczestnikow i uczestniczek
w wybieraniu prostych, praktycznych zasad bezpieczenstwa oraz zachecaniu do dzielenia sie
nimi z innymi osobami. Wazne jest stworzenie spokojnej atmosfery, w ktorej osoby uczestniczace

mogg swobodnie mowié o tym, co uwazajg za wazne i pomocne.

Osoba prowadzgca powinna zachecac¢ do formutowania kréotkich, prostych komunikatow
i pokazywag, ze nie trzeba by¢ ekspertem, aby przypominaé innym o podstawowych zasadach
bezpieczenstwa. Warto pilnowa¢é, aby rozmowa pozostawata praktyczna i odnosita sie

do codziennych sytuaciji, a nie do szczegétowej wiedzy technicznej.

Jesli jedna osoba przejmuje wiekszos¢ rozmowy albo grupa zaczyna ocenia¢ pomysty innych,
dobrze jest delikatnie wrécic¢ do spokojnego, wspierajacego charakteru zaje¢ i dopuscié¢ do gtosu
rézne osoby. Warto takze zachecacé uczestnikdéw i uczestniczki do podawania przyktadow

prostych dziatan, ktére mozna przekaza¢ bliskim, sgsiadom lub rodzinie.

Osoba prowadzaca nie ocenia odpowiedzi, nie sprawdza wiedzy i nie wybiera ,,najlepszych”
pomystow. Wazniejsze od perfekcyjnej wiedzy jest budowanie poczucia sprawczosci,
wzmachianie uczestnikow i pokazanie, ze kazda osoba moze przekazaé komus wazna

i pomocna informacje dotyczaca bezpieczenstwa.




Przebieg zajec¢

- Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem

skupicie sie na tym, co warto zapamietac i przekaza¢ innym. Mozesz powiedziec:

E2 ,,Podczas gry memory Bezpieczna pamieé pojawito sie wiele ré6znych sytuacji.
Teraz wybierzemy te zasady, ktore warto powiedzie¢ komus bliskiemu albo komus,

kto nie moze bra¢ udziatu w naszych spotkaniach.”

Podkresl, ze wiedza moze by¢ przydatna nie tylko dla nas, ale tez dla innych oséb.

Zaznacz, ze kazda osoba moze mie¢ wptyw na bezpieczenistwo innych.
Ustal podstawowe zasady:

E2 wybieramy tylko kilka najwazniejszych zasad,

E2 moéwimy konkretnie i prostym jezykiem,

E3 skupiamy sie na tym, co mozna tatwo przekazaé dale;j.

Upewnij sie, ze wszystkie osoby rozumieja zasady.

n Rozgrywka (ok. 10-15 min)

Roztéz na stole wybrane karty lub przypomnij kilka sytuaciji, ktére byty wczesniej omawiane.

Popros grupe, aby wspdlnie wybrata 2-3 najwazniejsze zasady bezpieczenstwa.
Zaznacz, ze nie wybieracie wszystkiego — tylko to, co naprawde warto zapamietac.

Zachecaj do rozmowy:
E3 ,Ktére z tych zasad sa najwazniejsze?”
B, Ktére moga naprawde komus$ poméc?”
E2 , Ktére najtatwiej przekazaé dalej?”

Pozwdl na rozne opinie, ale pilnuj, aby grupa doszta do wspoélnych wnioskow.
Po wybraniu zasad przejdz do drugiej czesci ¢wiczenia. Zadaj pytanie:
E ,,Komu mozesz o tym powiedzieé?”
Daj czas na konkretne odpowiedzi. Mozesz poda¢ przyktady: cérka lub syn, wnuczka lub

wnuk, sgsiadka lub sgsiad, kolezanka lub kolega, kto$, kto mieszka sam, kto$, kto nie moze

braé¢ udziatu w naszych spotkaniach
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Nastepnie popros kazdg osobe o stworzenie prostego planu. Zadaj pytania:
E3 ,,Zkim porozmawiam po zajeciach?”

E2 ,,Co konkretnie powiem tej osobie?”

n Podsumowanie i omowienie (ok. 15-20 min)

Popros kilka oséb o podzielenie sie swoim planem. Zachecaj do prostych, konkretnych

komunikatéw, np.:
EX ,,Po zajeciach powiem sasiadce, zeby sprawdzita baterie w czujniku.”

E ,,Powiem wnukowi, ze warto wiedzieé, jak wyj$é z mieszkania, gdy pojawi sie dym.”

n Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E3 ,,Dzisiaj nie tylko przypomnieli$my sobie wazne zasady, ale tez zastanowili$my sie,

komu mozemy je przekazaé.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:
E2 ,,Co zapamietacie z dzisiejszego spotkania?”
El ,Co mozecie zastosowaé u siebie w domu?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant pracy

z kartami.
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Co mam w domu? - scenariusz zajeé

Ta forma zajec¢ opiera sie na przygladaniu sie codziennym nawykom, wyposazeniu domu
i sytuacjom zwigzanym z bezpieczenstwem. Osoby uczestniczace zastanawiaja sie, co juz maja lub

robig, a co warto jeszcze sprawdzic, uporzadkowac lub zmienic.

Czas rozgrywki: 20-30 min
Liczba oséb grajacych: 3-8

Kiedy stosowac te forme zajec?

EX Scenariusz dobrze sprawdza sie po wczes$niejszej grze memory lub rozmowie o
bezpieczenstwie. Moze by¢ wykorzystywany podczas zaje¢ praktycznych i spotkan
nastawionych na codzienne dziatania.

E2  Sprawdza sie wtedy, gdy grupa jest gotowa przej$é od rozmowy o ogélnych zasadach

do prostych, praktycznych dziatan mozliwych do wykonania po zajeciach.

Rola osoby prowadzacej

Rola osoby prowadzacej polega przede wszystkim na wspieraniu spokojnej rozmowy i pomaganiu
uczestnikom w zauwazaniu prostych dziatan oraz nawykoéw, ktére moga zwiekszacé
bezpieczenstwo w domu. Wazne jest stworzenie atmosfery, w ktdrej osoby uczestniczace moga
swobodnie moéwi¢ o swoich doswiadczeniach i codziennych sytuacjach bez poczucia oceniania lub

zawstydzenia.

Osoba prowadzgca powinna kierowaé rozmowe przede wszystkim w strone codziennych
nawykow i dziatan zwigzanych z bezpieczenstwem pozarowym, np. korzystania z urzadzen

elektrycznych czy utrzymywania porzadku w korytarzach.

Warto zachecaé¢ do rozmowy na ogélnym poziomie, bez potrzeby podawania szczegotowych
informaciji o domu lub wyposazeniu mieszkania. Jesli rozmowa zaczyna schodzi¢ na temat
cennych przedmiotéw albo poréwnywania warunkéw mieszkaniowych, dobrze jest delikatnie

wroci¢ do gtéwnego tematu zaje¢ i codziennych zasad bezpieczenstwa.

Osoba prowadzgca nie ocenia odpowiedzi i nie wskazuje ,,wtasciwego” sposobu zycia.
Wazniejsze od wyliczania brakéw jest zauwazenie tego, co juz dziata dobrze oraz zachecanie

do matych zmian zwiekszajacych bezpieczenstwo.




Przebieg zajec¢

- Wprowadzenie (ok. 5 min)

Przywitaj osoby uczestniczace i krétko przedstaw zasady spotkania. Powiedz, ze tym razem
nie bedziecie gracg, tylko przygladac¢ sie codziennym sytuacjom i sprawdzac, jak wyglada

to w praktyce. Mozesz powiedzieé:

E2 ,,Sprawdzmy, co z tych rzeczy juz mamy lub robimy u siebie w domu,

a o czym warto jeszcze pamietaé.”

Podkresl, ze nie chodzi o ocenianie ani sprawdzanie wiedzy. Zaznacz, ze to éwiczenie

ma pomoc zauwazyc, co juz jest, a co mozna jeszcze poprawic.

Upewnij sig, ze wszystkie osoby rozumieja zasady.

n Rozgrywka (ok. 15-20 min)

Roztéz kilka wybranych kart na stole. Wybierz te, ktére odnosza sie do codziennych sytuac;ji

domowych i prostych dziatan zapobiegawczych.
Bierzcie po kolei wybrane karty. Przy kazdej karcie zadaj 1-2 krétkie pytania, np.:
E2 ,,Czy mam w domu co$, co pomaga w takiej sytuacji?”
E ,,Czy mam te rzecz (np. czujnik dymu)?”
E3 ,,Czy wiem, co zrobié, jesli to sie wydarzy?”
E3 ,,Czy rozmawiatam / rozmawiatem o tym z kim$ bliskim?”

Daj czas na krétkie odpowiedzi. Podkresl, ze wystarczy prosta odpowiedz:

smam / nie mam / wiem / nie wiem?”, ale mozesz pozwoli¢ na krotkie dopowiedzenia, np.:
e ,Mam czujnik, ale dawno nie sprawdzatam baterii.”
E2 ,Wiem, ze nalezy zadzwonié, ale nie pamietam numeru.”

Nie rozwijaj dtugich historii. Jesli grupa sie meczy, ogranicz liczbe kart.

n Podsumowanie i omowienie (ok. 15-20 min)
Po omdéwieniu kilku kart zatrzymaj ¢wiczenie i zbierz najwazniejsze wnioski. Mozesz zapytac:
E2 ,,Co najczesciej juz mamy albo robimy?”

E3 ,,Czego najczesciej brakuje?”
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E2 ,,Co warto sprawdzié po powrocie do domu?”
Jesli grupa ma ochote na bardziej refleksyjna rozmowe, mozesz delikatnie dopytac:
E2 ,,Co sprawia, ze odktadamy niektére rzeczy na p6zniej?”
EX ,,Dlaczego czasami wiemy, ze co$ jest wazne, ale trudno nam sie za to zabraé?”
2 ,Co pomaga pamietac o takich rzeczach na co dzien?”

Warto prowadzié¢ te cze$é bardzo ostroznie. Nie chodzi o szczegdtowe rozmowy o sytuaciji
finansowej ani ttumaczenie sie z tego, czego ktos nie ma w domu. Wazniejsze jest wspdlne
zastanowienie sie nhad codziennymi nawykami i matymi krokami zwiekszajacymi

bezpieczenstwo.

Na koncu stworzcie krotka liste rzeczy do sprawdzenia. Mozesz zapisac jg na kartce lub

tablicy. Zache¢ do konkretnych i prostych dziatan, np.:
E2 sprawdzié baterie w czujniku,
E2 zapisaé w widocznym miejscu numer alarmowy,
E3 sprawdzié, czy droga do wyjscia nie jest zastawiona.

Na zakonczenie odwotaj sie do Zasad bezpieczenstwa pozarowego i podkresl najwazniejsze
informacje zwigzane z codziennym bezpieczenstwem i prostymi dziataniami mozliwymi

do wykonania po zajeciach

n Zamkniecie

Podsumuj spotkanie jednym zdaniem, np.:

E2 ,,Dzisiaj sprawdzalismy, jak te zasady wygladaja w naszych domach i co mozemy

jeszcze zrobié.”
Zadaj 1-2 pytania refleksyjne:
E2 ,,Co sprawdzisz jako pierwsze po powrocie do domu?”
E ,,Co byto dla Ciebie nowe?”
Daj chwile na krétkie odpowiedzi.

Na koniec podziekuj za udziat. Mozesz zapowiedzie¢ kolejne spotkanie lub inny wariant pracy

z kartami.
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