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Cel gtowny:

Rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozpoznawania zagrozen w przestrzeni publicznej oraz
radzenia sobie z presjg réwiesniczg poprzez asertywnosé i krytyczne myslenie.

Cele szczegbtowe:

Uczen potrafi wskaza¢ zagrozenia spoteczne wystepujace w galerii handlowe;.

Uczen rozpoznaje presje rowiesnicza i wyraza wiasne zdanie w sposdb
asertywny.

Uczen rozwija umiejetnos¢ wspoétpracy w grupie i aktywnego stuchania.

Uczen potrafi analizowaé motywacje swoich dziatan i podejmowaé swiadome
decyzje.

Metody i formy pracy:

gra edukacyjna typu escape room,
¢wiczenia indywidualne (,Kliknij w siebie”),
analiza zdje¢ i mapy sytuacyjnej,

scenki dramowe,

praca w grupach,

dyskusja kierowana,

prezentacja multimedialna (na podsumowanie).

Przed zajeciami:

1.

2
3
4.
5

Zapoznaj sie z wiedzg dla nauczyciela przygotowang w przewodniku
MultiBezpieczenstwo, ktdry pobierzesz ze strony www.multibezpieczenstwo.pl.

Przygotuj potrzebne materiaty zgodnie ze spisem.
Przyklej na podfodze tasme malarska ze skalg od 0 do 100%
Stwérz wyspy z fawek i krzeset do pracy w grupach 5 osobowych.

Zapoznaj sie z instrukcja dla nauczyciela do gry Escape room

Materiaty:
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Do pobrania: (materiaty dostepne na stronie internetowe;j
www.multibezpieczenstwo.pl):

1. Prezentacja multimedialna podsumowujaca zajecia,

2. Instrukcja do gry dla nauczyciela.

Do wydrukowania:

1. Karty pracy Kliknij w siebie— po 1 dla kazdego uczestnika,

2 Mapy galerii handlowej,

3 Zdjecia sklepdw i wnetrz galerii — do analizy i zadan,

4, Karty zadan do gry escape roomu,

5 Karty sytuacyjne do scenek z asertywnoscia.

Do zgromadzenia

1. Dtugopisy, flamastry, kartki, notatniki - dla kazdej grupy,

2 Tasma klejgca, magnesy lub klamerki — do mocowania materiatéw,
3 Koperty — do zadan w grze escape room,

4, Zegar / minutnik — do odmierzania czasu podczas zadan,

5 Pudetko lub skrzynka na koricowe hasto escape room (opcjonalnie).

Bezpieczne zachowania w przestrzeni publicznej - galeria
handlowa jako teren wyzwan spotecznych (Escape Room)

Wprowadzenie (7 min)

Dzisiaj porozmawiamy o tym, jak bezpiecznie zachowywac sie w miejscach publicznych,
takich jak galerie handlowe. To czesto petne ludzi miejsca, gdzie spotykajg nas rdzne
wyzwania. Czasem podejmujemy decyzje pod wptywem emocji, czasem dlatego, ze
chcemy by¢ czescig grupy, zwrdécié na siebie uwage albo po prostu nie chcemy sie nudzié.
Zanim zaczniemy naszg gre, zatrzymajmy sie na chwile i zastandwmy, co nami kieruje, jak
podejmujemy wybory i dlaczego tak robimy. To wazne, by dobrze zacza¢.

Cwiczenie: , Kliknij w siebie”
Rozdaj kazdemu uczniowi karte z ,przyciskami motywacji":@ uznanie, s widocznos¢,

@ ciekawo$¢, = nuda, =¥ presja grupy, przynalezno$é, “B viralowosé.
Instrukcja dla uczniéw:

1. Zaznacz 2-3 przyciski, ktére najczesciej ,klikasz” podejmujac decyzje.

2. Dla kazdego zapisz:

° przyktad sytuacji, kiedy ta potrzeba wptyneta na Twojg decyzje,
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bezpieczny sposob jej zaspokojenia.
3. Zastanow sie, ktdre sg dla Ciebie najwazniejsze i dlaczego.
Komentarz nauczyciela:

To ¢wiczenie pozwoli wam zastanowic¢ sie, co kieruje naszymi wyborami — i jak mozna
dziatac zgodnie ze sobg, a jednoczesnie bezpiecznie.
Po zakonczonym ¢wiczeniu: Kazdy z nas ma swoje motywacje — chcemy by¢ akceptowani,

zauwazeni, docenieni. To naturalne. Wazne jest, zeby wybiera¢ sposoby, ktére s3
bezpieczne i zgodne z tym, kim jestesmy. Teraz przechodzimy do ¢wiczenia, ktére pokaze
wam, jak radzi¢ sobie z r6znymi sytuacjami w przestrzeni publiczne;j.

GRA ESCAPE ROOM (ok. 35 minut)

Podziel klase na 5 zespotow. Kazdy zespot otrzymuje karte pracy z zadaniem, ktérego
rozwigzanie pozwoli zdoby¢ jedna cyfre do ostatecznego kodu. Na prace wspdolng majg 15
minut. Po tym czasie zaczynajg przedstawiaé wyniki swojej pracy przed klasg (okoto 2-3
minuty na grupe). Dopiero zebranie wszystkich 5 cyfr da petny kod umozliwiajacy ,, wyjscie”
z escape roomu.

Tto fabularne dla uczniéw (do odczytania przez nauczyciela)

Zostaliscie zaproszeni do wyjatkowej gry terenowej ,,Bezpieczna Galeria”!

Wasze zadanie? Kazda grupa otrzyma specjalne wyzwanie do rozwigzania. Jesli wszystkie
grupy poradzg sobie z zadaniami, otrzymacie wspdlny kod do sejfu z kluczem, dzieki
ktéremu ,uciekniecie” z gry.To nie tylko zabawa — to Swietna okazja, zeby pokaza¢, jak
dobrze potraficie radzi¢ sobie w réznych sytuacjach w miejscach publicznych, takich jak
galerie handlowe. Jestescie gotowi na to wyzwanie? Zaczynamy!

Zadania poszczegdlnych grup

Zespot 1: ,Galeria na zdjeciu — szukamy zagrozeh”

Materiaty: Duze zdjecie przedstawiajgce wnetrze galerii handlowej. Na zdjeciu widac kilka
sytuacji przemocowych lub niebezpiecznych. Uczniowie pracujg na kopii zdjecia (wydruk /
ekran), analizujgc je w grupie.

Zadanie: Wyszukajcie minimum 5 sytuacji, ktdre moga by¢ niebezpieczne lub krzywdzace.
Obok kazdej z nich zapiszcie:

1. Co sie dzieje?

2. Kto moze by¢ poszkodowany?
3. Co moze zrobi¢ Swiadek, aby poméc?

Uwaga: Reagujemy bezpiecznie, nie eskalujemy konfliktow. Mozna zapisac reakcje
werbalne (,,Zostaw go”), niewerbalne (odejscie, przywotanie dorostego) lub organizacyjne
(zgtoszenie ochronie).
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Informacja dla nauczyciela:

Zachecaj uczniéw do uwaznej analizy szczegdtdw na zdjeciu. Pomagaj, jesli ktorys zespot
utknie:

Zwrdccie uwage na jezyk ciata — kto wyglgda na przestraszonego lub wykluczonego? Czy
to, co sie dzieje, bytoby OK, gdyby dotyczyto Was lub kogos z Waszej klasy? Jak mozna
pomOac tak, zeby samemu pozostac bezpiecznym?

Podczas prezentacji pracy grup, mozesz zakoriczy¢ ¢wiczenie krotkim pytaniem do catej

klasy: Ktdra z sytuacji wydata Wam sie najtrudniejsza? Co sprawia, Zze trudno w niej
zareagowac?
Wrecz cyfre do kodu escape roomu.

Zespot 2: ,Mapa galerii — zaznaczamy niebezpieczne strefy”
Materiaty: Szkic/mapa typowej galerii handlowej (rzut z géry) z oznaczeniem:

° wejsé/wyjsé,
schodéw ruchomych,
placow zabaw,
toalet,

sklepéw z elektronikg, moda, jedzeniem,

stref wypoczynku, fontann, etc.

Uczniowie pracujg na papierowej mapie.
Zadanie: Zaznaczcie miejsca na mapie, wedtug ponizszej instrukcji:

° miejsca, w ktdrych czujecie sie bezpiecznie (zielony kolor),

miejsca, ktére moga byc¢ potencjalnie niebezpieczne (czerwony kolor),

punkty, gdzie mozna szuka¢ pomocy w sytuacji zagrozenia (niebieski kolor).

Zastandowcie sie nad odpowiedzig na ponizsze pytania. Zaznaczcie je na Karcie Kregu

Zagrozen:
1. Co moze sie tam wydarzy¢?

2. Dlaczego to miejsce moze byc¢ ryzykowne?

3. Jak mozna sie w nim zachowaé, zeby byto bezpieczniej?

Informacje dla nauczyciela:

Pomodz uczniom dostrzec zaleznosci miedzy przestrzenia a ryzykiem:
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Ktore miejsca nie sq dobrze widoczne dla dorostych lub ochrony? W ktdrych punktach
mtodzi ludzie mogq sie tatwo zgubi¢? Co moze sie stac przy schodach ruchomych, gdy ktos
sie bawi lub popycha?

Zacheé¢ do myslenia o praktycznych rozwigzaniach: Zaznaczyliscie toalete — co mozna

zrobic, Zeby bezpiecznie z niej korzystac? Czy przy fontannie warto zachowac jakgs zasade?
Podczas prezentacji na koniec ¢wiczenia mozesz podsumowac to zadanie pytaniem: Czy

byliscie kiedys w takim miejscu w galerii, w ktdrym poczuliscie sie nieswojo? Co Wam wtedy
pomogto? Wrecz cyfre do kodu escape roomu.

Zespot 3: ,,Presja grupy — éwiczymy asertywnosc”

Materiaty: Karta pracy z opisem sytuacji i zadaniami, kartki do notowania zasad i
odpowiedszi, karty z technikami odmowy (z krétkim opisem).
Zadanie 1:

Przeczytajcie opis sytuacji:

Jestescie w galerii. Wasza grupa namawia Cie do wspdlnego wejscia do sklepu ,,tylko po
to, zeby co$ przestawié i nagraé reakcje ochrony”, co Tobie sie nie podoba. Czujesz
presje, zeby sie zgodzi¢, bo chcesz by¢ zaakceptowany.
Waszym zadaniem jest:
a) Wymysli¢ 5 zasad asertywnego zachowania, ktére pomogg powiedziec¢ ,,nie” i czué
sie bezpiecznie mimo pres;ji.
b) Przeczyta¢ karty z technikami odmowy i wybra¢ jedng, ktéra uwazacie za
najskuteczniejszg. Napiszcie, dlaczego.
c) Przemysle¢ pytania z karty krytycznego myslenia i wybraé 2, ktére pomogg Wam
ocenié sytuacje.
d) Przygotowac krotka scenke, w ktorej jeden z Was mowi ,nie” uzywajgc wybranej
techniki odmowy.
Karty technik odmowy (do wyboru):

Stanowcze ,Nie” bez ttumaczenia sie
Technika ,zdartej ptyty” (powtarzanie stanowiska)
Propozycja alternatywy (,,Nie chce, ale mozemy zrobic...”)

Odtozenie decyzji (,,Musze to przemysleé, dam zna¢ jutro”)
Pytania do krytycznego myslenia (wybierzcie 2):

Dlaczego chce to zrobic?
Czy robie to dla siebie czy dla grupy?
Jakie moga by¢ konsekwencje dla mnie i innych?

Czy to jest zgodne z tym, co czuje?
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Co zrobitbym, gdyby nikogo nie byto?

Zadanie 2:
Odtworzcie scenke z uzyciem wybranej techniki odmowy.

Instrukcja krok po kroku dla nauczyciela jak wprowadzi¢ grupe w zadanie:

1. Wprowadzenie: Teraz Waszym zadaniem jest wymysli¢, jak madrze i bezpiecznie
powiedzie¢ ,nie” wtedy, gdy czujecie presje ze strony grupy. Podkresl: To wazne,
by umie¢ wyrazaé swoje zdanie i szanowac siebie.

2. Podaj karte pracy i rozdaj karty technik odmowy oraz pytan.

Przeczytajcie razem opis sytuacji i zadania.

Wyjasnijcie kazdg technike odmowy.
3. Praca zespotu

Wybiera technike odmowy i zapisuje uzasadnienie.
Wybiera 2 pytania do krytycznego myslenia.

Przygotowuje krdétka scenke.
4. Prezentacja scenki

Popros zespot, by odegrat scenke na forum klasy lub przy stoliku.

Po scenie zapytaj: Jak sie czuliscie méwiac ,nie”? Ktdéra technika Wam pomogta?

5. Podsumowanie i zdobycie cyfry
° Podkresl: Umiejetnos¢ mdwienia ,nie” i myslenia krytycznego to super moc!

Wrecz cyfre do kodu escape roomu.

Zespot 4: ,Like, share, wyzwanie... czyli social media w galerii”

Materiaty: Zestaw kart z opisami realnych sytuacji, ktére mogtyby sie wydarzy¢ w galerii
handlowej i trafi¢ do social mediéw. Kazda karta zawiera krétki opis sytuacji i pytanie do
dyskusji.
Przyktadowe karty:

° Kolega nagrywa, jak ktos rzuca kubkiem z napojem z gérnego pietra galerii —
potem wrzuca to jako »Smieszny prank”.
- Czy to zabawa, czy juz zagrozenie? Co moze sie wydarzyc dalej?

Grupa o0s6b prébuje namoéwié niesmiatg kolezanke, zeby zatanczyta dziwny
uktad taneczny w srodku food courtu. Kto$ juz trzyma telefon i nagrywa.
- Czy to jeszcze zart, czy juz presja? Jak czutaby sie ta osoba pdzniej?

Ktos wrzuca story z nagraniem pracownika ochrony, ktéry sie pomylit —

podpisuje to , Typowy cie¢ & ”.—> Czy taki post moze kogos zranic¢? Jak myslisz,
kto to zobaczy?
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Story: ,Zobaczcie tego chtopaka, jak chodzi! @ @@ @@ ” — nagranie obcej osoby
w galerii.
- Czy mamy prawo tak robic? Czy to nie jest osmieszanie?

Story: ,,Kto zrobi wieksze zamieszanie w sklepie? Challenge accepted!”—> Czy to
juz wyzwanie z TikToka? Jakie mogg byc¢ konsekwencje?

Zadanie:

Przeczytajcie wszystkie historie Wybierzcie 3 sytuacje, ktore:

sg najbardziej ryzykowne,

° pokazujg wptyw social mediéw na zachowanie ludzi,

° mogg skonczy¢ sie Zle (dla oséb nagranych, nagrywajacych,

ogladajacych). Przedyskutujecie w grupie:

Co byscie zrobili na miejscu bohatera?

Co by sie stato, gdyby ta osoba byta wrazliwa, nie zgodzita sie, albo sie
o tym dowiedziata?

Jak myslicie, kto naprawde zyskuje na takich filmikach? Stwérzcie
plakat lub kartke z hastem STOP, np.:

,STOP wyzwaniom, ktore krzywdzg”
,Like # wartos¢”

»Nie wszystko, co viralowe, jest warte uwagi”

o
,»Cisza tez jest odwagg”

Informacje dla nauczyciela:

Cel zadania: pokazac uczniom, ze:

° nie kazde ,,wyzwanie” to zabawa,

° lajki nie sg warte kompromitowania siebie ani innych,

° presja grupy i sieci moze prowadzi¢ do zachowan, ktérych potem zatujemy.
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Zadaj pytania na wprowadzenie: Widzieliscie kiedys wyzwanie na TikToku, ktére byto

Smieszne, ale jednoczesnie nie do konca okej?,Czy ktos z was czut kiedys presje, zeby co$
wrzucié, nagrac, zrobié ,,dla beki”?
W trakcie zadania wspieraj dyskusje:

»Co mogtoby sie sta¢, gdyby ten filmik obejrzata rodzina tej osoby?”
»Dlaczego czesto boimy sie powiedzie¢ NIE w takich sytuacjach?”

»Czy lajki dajg prawdziwe poczucie wartosci?”
Zakoncz pytaniem refleksyjnym:

»Czy nagralibyscie to samo, jesli osoba na filmiku siedziataby teraz z wami w
klasie?”

Po wykonaniu zadania wrecz cyfre do kodu.

Zespot 4: , Karta Bezpiecznej Galerii — Wasze zasady bezpieczenstwa”

Materiaty:

Duzy arkusz papieru lub gotowy szablon karty z tytutem: ,Karta Bezpiecznej
Galerii”

Mazaki, kolorowe dtugopisy

(opcjonalnie) Przyktadowe sytuacje do przemyslenia — np. zgubienie sie, presja
grupy, nieznajomi, awarie, zaczepki

Zadanie:

Zastanowcie sie, co moze p6js¢ nie tak w galerii handlowej. Co moze by¢ niebezpieczne?
Co was niepokoi albo czego doswiadczyliscie? Wymyslcie wspdlnie zestaw zasad, ktére:

° mozna tatwo zapamietag,

pomagaja unikac zagrozen,

sg realne i mozliwe do zastosowania przez uczniéw w waszym wieku.

Zapiszcie swoje propozycje na Karcie Bezpiecznej Galerii. Mozecie nada¢ jej wtasny tytut,
podpisacd sie jako ,,autorzy zasad” i dodaé rysunki, symbole, ikonki. Na koniec wybierzcie 3
najwazniejsze zasady, ktore warto zapamietaé zawsze. Zapiszcie je pogrubiong czcionka
lub ozdobnie. Przyktadowe inspiracje, ktére mozesz zasugerowac tylko jesli grupa ma
trudnosc z rozpoczeciem:

° Zawsze informuj opiekunow, dokad idziesz i kiedy wrdcisz.

Umow sie z przyjaciétmi na konkretne miejsce zbidrki — i go nie zmieniaj bez
uzgodnienia.
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° Miej przy sobie natadowany telefon i znaj numer do rodzicdw oraz numer
alarmowy 112.

° Jesli cos budzi Twdj niepokdj — zareaguj lub popros o pomoc (np. ochrone).

° Nie oddalaj sie od grupy, nie idz w miejsca stabo oswietlone lub opustoszate.
Informacja dla nauczyciela:
To zadanie daje uczniom poczucie sprawczosci — to oni tworzg zasady, ktore sg im bliskie i
realne. Wspdlna praca nad ,Kartg” zacheca do refleksji nad tym, co faktycznie moze sie
wydarzyc i jak sie chroni¢ — bez moralizowania.

Po wykonaniu zadania wrecz cyfre do kodu.

Zakonczenie lekcji (5 minut)

° Po rozwigzaniu zadan zespoty faczg cyfry, aby odczytaé kod escape roomu.

° Pokaz prezentacje multimedialng podsumowujacg najwazniejsze Bezpieczne
zachowania w przestrzeni publicznej — galeria handlowa jako teren wyzwan
spotfecznych.

Autorkq scenariusza jest llona Gregorczyk
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