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Temat zajec: ,Dzien z zycia ucznia” — gra o tym, czego nie widac
Czas: 45-60 minut

Grupa: mtodziez szkolna

Prowadzacy: wychowawca

Forma: gra sytuacyjna, praca indywidualna i grupowa
Gtowna idea gry

Uczniowie otrzymuja fikcyjna postac i przechodza z nig przez kolejne momenty szkolnego
dnia. Po drodze pojawiaja sie sytuacje dotyczace m.in. hatasu, zmian planu, pracy w grupie,
niejasnych polecen, odpowiedzi ustnej czy przecigzenia.

Najwazniejszym elementem gry nie jest zdobywanie punktow, lecz zauwazenie, ze
ta sama sytuacja moze by¢ dla réoznych oséb zupetnie innym doswiadczeniem.

Hasto gry:

~Zanim ocenisz zachowanie - zapytaj, czego potrzebuje osoba.”

1. Przygotowanie nauczyciela

Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje:

e karty postaci;

e karty sytuacji;

o karte ,M¢j dzien” dla kazdej grupy;
e tablice lub arkusz papiery;

e dtugopisy/mazaki.

Karty mozna wydrukowac i pociagc.
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2. KARTY POSTACI

Kazda grupa losuje jedna karte.
KARTA POSTACI A - ,,Maks”

Mocne strony: szybko zauwaza szczegodty, dobrze zapamietuje informacje, lubi konkretne
zadania.

Co moze by¢ trudne: nieoczekiwane zmiany, niejasne polecenia, koniecznosc szybkiego
przetaczania sie miedzy zadaniami.

Wazne: Maks nie zawsze powie, ze czego$ nie rozumie.

KARTA POSTACI B - ,,0la”

Mocne strony: kreatywno$¢, wyobraznia, duza wiedza na temat swoich zainteresowan.
Co moze by¢ trudne: hatas, wiele rozmow jednoczesnie, duza liczba bodzcéw.

Wazne: kiedy jest przecigzona, moze potrzebowac chwili ciszy.

KARTA POSTACI C -, Kuba”

Mocne strony: Swietnie pracuje samodzielnie, jest doktadny i konsekwentny.

Co moze by¢ trudne: praca w przypadkowo dobranych grupach, konieczno$¢ moéwienia
przed catg klasa.

Wazne: milczenie nie oznacza, ze nie ma nic do powiedzenia.
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KARTA POSTACI D -, Zosia"

Mocne strony: fatwo nawiazuje kontakty, jest energiczna i ma wiele pomystow.

Co moze byc¢ trudne: dtugie siedzenie bez ruchu, monotonne zadania, czekanie na swoja
kolej.

Wazne: potrzebuje mozliwosci krotkiego ruchu lub zmiany aktywnosci.

KARTA POSTACI E -, Antek”

Mocne strony: dobrze analizuje problemy, zauwaza zaleznosci, lubi przewidywalnos¢.

Co moze by¢ trudne: nagte zmiany planow, niezapowiedziane zadania, sytuacje, ktorych
wczesniej nie znat.

Wazne: informacja ,co bedzie dalej” pomaga mu spokojniej funkcjonowac.

3. KARTA ,MOJ DZIEN"

Kazda grupa otrzymuje karte z szeScioma polami:

Moment dnia Co sie Co moze by¢ Co moglloby
wydarzyto? trudne? pomaoc?
Rano

Pierwsza lekcja

Przerwa

Praca w grupie

Sprawdzian/zadanie

Ostatnia lekcja
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4. GRA - ,DZIEN Z ZYCIA UCZNIA”

RUNDA 1 - ,,Plan dnia”

KARTA SYTUACJI 1

Jest poniedziatek rano. Uczeh wchodzi do szkoty i dowiaduje sie, ze pierwsza lekcja
odbedzie sie w innej sali. Nikt wczesniej o tym nie powiedziat.

Pytania dla grupy:

1. Co moze by¢ trudne dla Waszej postaci?

2. Jak moze zareagowac?

3. Co mogtoby utatwic te sytuacje?

4. Czy nauczyciel musi zna¢ przyczyne trudnosci, zeby pomdc?

RUNDA 2 -, Instrukcja”

KARTA SYTUACJI 2

Nauczyciel méwi: ,Wyciagnijcie kartki, zrobcie zadanie i potem omdéwimy wyniki”.
Uczniowie maja rozpoczaé prace.

Zadanie:

Zaproponujcie jedna zmiane w komunikacie nauczyciela, ktéra sprawitaby, ze polecenie
bytoby bardziej zrozumiate i przewidywalne.

Przyktadowy kierunek:

~Najpierw wykonajcie punkt 1, nastepnie punkt 2. Na wykonanie zadania macie 10
minut.”
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RUNDA 3 - ,Za gtosno”

KARTA SYTUACJI 3

Na przerwie na korytarzu jest bardzo gtosno. Wszyscy rozmawiaja, ktos biegnie, dzwoni
telefon, a z kilku sal dochodza rézne dzwieki.

Pytanie:

Co szkota mogtaby zrobi¢, zeby stworzy¢ uczniom mozliwos¢ odpoczynku od nadmiaru
bodzcow?

Grupa musi wymysli¢ minimum trzy rozwiazania.

RUNDA 4 -, Praca zespotowa”

KARTA SYTUACJI 4

Nauczyciel méwi: ,Dobierzcie sie w grupy po cztery osoby”.

Kilka osob natychmiast znajduje grupe. Jedna osoba zostaje sama.
Zadanie dla grupy:

Wymyslcie dwa inne sposoby organizowania pracy grupowej, ktore nie zaktadaja, ze
kazdy uczen samodzielnie musi znalez¢ sobie zespot.

RUNDA 5 - ,,Odpowiedz”

KARTA SYTUACJI 5
Nauczyciel zadaje pytanie i méwi: ,Kto odpowie?”
Jedna z 0s6b zna odpowiedz, ale potrzebuje chwili na zebranie mysli.

Nauczyciel po kilku sekundach wybiera kogos innego.
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Pytanie:

Jak mozna zmieni¢ te sytuacje, aby dac¢ réznym uczniom mozliwos¢ pokazania swojej
wiedzy?

Grupa powinna wymysli¢ co najmniej trzy mozliwosci.

RUNDA 6 - , Niespodziewana zmiana”

KARTA SYTUACIJI 6

Ostatnia lekcja miata by¢ lekcja wychowania fizycznego. Nauczyciel informuje jednak, ze z
powodu zmiany organizacyjnej odbedzie sie sprawdzian z innego przedmiotu.

Zadanie:
Wyobrazcie sobie, ze mozecie zaprojektowac¢ komunikat nauczyciela.

Jak powinien powiedziec o zmianie, zeby byt jak najbardziej pomocny dla uczniow?
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5. KARTA ,,STOP - CZY KTOS ZAPYTAL?"

Po kazdej rundzie nauczyciel pokazuje uczniom karte:

@ sToP

Czy ktos zapytat ucznia:
.Czego potrzebujesz?”

Jezeli odpowiedz brzmi ,nie”, grupa moze zaproponowac jedno pytanie, ktore mozna
bytoby zada¢ uczniowi.

Przyktady:

e ,Co pomogtoby Ci rozpoczac¢ zadanie?”

e ,Wolisz odpowiedziec¢ teraz czy potrzebujesz chwili?”

e ,Czy instrukcja jest dla Ciebie jasna?”

e ,Czy potrzebujesz, zebym powtdrzyt/powtdrzyta polecenie?”
e ,Co mogtoby Ci pomoc w tej sytuacji?”

6. FINAL - ,SZKOtA PO NASZEMU”

Po zakonczeniu gry nauczyciel mowi:

.Przed chwilg kazdy z Was przezyt jeden szkolny dzien. Nie widzielismy wszystkich
trudnosci Waszych postaci. Wtasnie o to chodzi w neuroréznorodnosci — nie wszystko, z
czym ktos sie mierzy, jest widoczne.”
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Nastepnie uczniowie otrzymuja zadanie:
Stworzcie 5 zasad szkoty, ktora naprawde pyta uczniow o ich potrzeby.

Przyktadowe zasady:

Najpierw pytamy, potem oceniamy.

Jasna instrukcja pomaga kazdemu.

Mozna potrzebowac czegos$ innego niz wiekszos¢.

Nie trzeba ujawniaé prywatnych informacji, zeby poprosi¢ o wsparcie.

i dhwhbhe=

Milczenie, ruch czy wycofanie nie zawsze oznaczaja brak zaangazowania.

7. INALOWA KARTA DLA UCZNIOW

Nauczyciel rozdaje lub wyswietla:
.@dyby ktos mnie zapytat...”

Dokoncz anonimowo jedno zdanie:

W szkole tatwiej bytoby mi, gdyby...
Chciatbym/chciatabym, zeby nauczyciele wiedzieli, ze...
Jedno pytanie, ktore szkota powinna czesciej zadawag, to...
Jedna rzecz, ktéra mozemy zmieni¢ w naszej klasie, to...

Kartki mozna wrzuci¢ do pudetka lub przyczepi¢ anonimowo do plakatu kampanii.
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8. PODSUMOWANIE DLA NAUCZYCIELA

Na koniec warto powiedziec:

.Nie zawsze wiemy, dlaczego ktos reaguje w okreslony sposéb. Mozemy jednak
zapyta¢, czego potrzebuje. Szkota przyjazna neuroréznorodnosci nie prébuje sprawic,
zeby wszyscy funkcjonowali tak samo. Tworzy przestrzen, w ktorej rozne osoby moga
uczyc sie i uczestniczy¢ w zyciu szkoty na swoj sposob.”

Pytanie konczace:

.Czy w naszej szkole uczniowie maja wystarczajaco duzo okazji, zeby powiedzie¢,
czego potrzebuja?”

To pytanie warto pozostawi¢ bez koniecznosci udzielania odpowiedzi.

Materiat dodatkowy dla nauczyciela
~Karta obserwatora”

Podczas gry nauczyciel moze zapisywac propozycje uczniow w trzech kolumnach:

@ Cojuz (O Co mozemy @ O co powinnismy zapyta¢
dziata? poprawic? uczniow?

Dzieki temu zajecia nie konczg sie tylko rozmowa. Powstaje realna lista pomystow
uczniow, ktérag wychowawca moze pdzniej przekazac pedagogowi, psychologowi, dyrekgji
lub wykorzystac przy planowaniu dziatan w klasie.

Najwazniejszy komunikat catej gry:

~Nie musisz wiedzie¢ wszystkiego o drugim cztowieku, zeby zapytac:
czego potrzebujesz?”

ale klasa
-



