Fundusze Rzeczpospolita 4" : < Unia Europejska
E Europejskie ; Polskail) P ‘ inkubator pomys’fow EumpejskiFunduszgofj&cmy
Wiedza Edukacja Rozwoj

SCENARIUSZ ZAJEC
Informacje ogdine

1. Wstep

e Ponizej przedstawiono scenariusz zaje¢ z wykorzystaniem gry planszowej ,,Czy wypada
rzucadé tortem?” - innowacji spotecznej, ktérej celem jest wtgczanie spoteczne osdb
w spektrum autyzmu. Gra daje doswiadczenie wcielenia sie w odmienny sposob
funkcjonowania umystu, a tym samym lepsze rozumienie umownosci norm spotecznych
i uwrazliwienie na innych.

* ,,Czy wypada rzucacé tortem?” jest grg kooperacyjng, dajgcg duzg przestrzerh do dyskusji
pomiedzy graczami, wzajemnego poznania sie i zrozumienia. Gra ma charakter symulacyjny
i jest zaplanowana jako jednorazowe doswiadczenie.

« Gra porusza wybrane zagadnienia, mogace dotyczyc¢ osdéb w spektrum autyzmu: trudnosci
Z rozpoznawaniem emocji z twarzy, trudnosci z rozpoznawaniem twarzy (prozopagnozja),
trudnosci w przyjeciu cudzej perspektywy i zrozumienia intencji innej osoby, trudnosci
w rozumieniu metafor. Ze wzgledu na ograniczenia czasowe i ograniczenia zwigzane z
udziatem w grze duzej liczby graczy, scenariusz zaje¢ przewiduje rozegranie dwoch z
czterech scenariuszy gry, odnoszgcych sie do zagadnien: rozpoznawania emocji z twarzy i
prozopagnozji.

2. Temat zajeé
* NEUROCA)TYPOWI

3. Grupa docelowa
Osoby w wieku 12+

4. Czas
e  2Xx45minut

5. Cele ogdlne

a. Zapoznanie uczestnikow z podstawowymi informacjami na temat autyzmu oraz réznic
W sposobie funkcjonowania umystu oséb w spektrum autyzmu i oséb neurotypowych.

b. Zwiekszenie swiadomosci na temat trudnosci jakie mogg miec osoby w spektrum autyzmu
i przedstawienie sposobdw radzenia sobie z tymi trudnosciami poprzez umozliwienie
przyjecia perspektywy osoby w spektrum autyzmu.

c. Ksztattowanie postaw szacunku i zrozumienia dla oséb w spektrum autyzmu i ich wybranych
zachowan.

6. Cele szczegobtowe
a. Uczestnicy wiedza:
e Cotojest autyzm.
e Jakie trudnosci mogag miec¢ osoby w spektrum autyzmu: trudnosci z rozpoznawaniem
emocji z twarzy, trudnosci z rozpoznawaniem twarzy.
«  Ze sposdb funkcjonowania umystu i zwigzane z nim ograniczenia nie sa zalezne od woli
cztowieka.
b. Uczestnicy potrafig postugiwac sie jezykiem niewykluczajgcym osob w spektrum autyzmu.
c. Uczestnicy rozumiejg, ze dla kazdego co innego moze by¢ normalne i ze zalezy to w duzym
stopniu od umowy spotecznej i od tego w jaki sposdb funkcjonuje nasz umyst.

7. Metody pracy
a. Metoda podajgca: wyktad informacyjny, dyskusja.
b. Metoda problemowa - metoda aktywizujgca - gra dydaktyczna.

8. Formy pracy
a. Praca zbiorowa - cata grupa.
b. Praca zbiorowa - praca w zespotach 3-, 4-osobowych.



9. Materiaty
a. Gra planszowa ,,Czy wypada rzucaé tortem?”.
« Gre w wersji do samodzielnego wydruku mozna pobracé bezptatnie na stronie Fundacji
Rozwoju Bombonierka pod linkiem_fundaciabombonierka.pl/gra-w-spektrum/pliki

Nalezy pobrac nastepujace pliki:

¢ Plik ,,Gra-w-spektrum-instrukcja”, zawierajacy instrukcje gry wraz z materiatami
edukacyjnymi do wykorzystania podczas zajec.

¢ Plik ,,Gra-w-spektrum-wytyczne-wydruku’’, zawierajacy wytyczne do samodzielnego
wydruku gry.

¢ Plik ,,Gra-w-spektrum-scenariusz-1”, zawierajgcy pierwszy scenariusz gry, zatytutowany
»,Smutnowesoty”.

¢ Plik ,,Gra-w-spektrum-scenariusz-3”, zawierajgcy trzeci scenariusz gry, zatytutowany
LTwarze i witraze”.

b. Odpowiedzi i podpowiedzi do scenariuszy gry sg dostepne pod kodami QR
zamieszczonymi w instrukcji lub na stronie Fundacji Rozwoju Bombonierka
pod linkiem_fundaciabombonierka.pl/gra-w-spektrum/odpowiedzi
W zaleznosci od przyjetego sposobu odczytywania odpowiedzi niezbedne beda:

¢ Telefon komdrkowy z aplikacjg do odczytywania kodéw QR i dostepem do Internetu,
konieczny do odczytania odpowiedzi i podpowiedzi do gry z koddw QR z instrukcji -
co najmniej jeden w kazdym zespole.

«  Komputer, projektor multimedialny (lub projektor i ekran) w celu prezentacji podpowiedzi
i odpowiedzi catej grupie.

10. Czynnosci przygotowawcze przed zajeciami
a. Osoba prowadzaca przygotowuje tyle egzemplarzy scenariusza 1i scenariusza 3, ile jest
zespotdw, postepujgc zgodnie z wytycznymi z pliku ,,Gra w spektrum - wytyczne
wydruku”.
b. Osoba prowadzgca drukuje dla kazdego ucznia wybrane materiaty edukacyjne, znajdujgce
sie na koncu instrukgiji:
,CO to jest autyzm?”’;
,»Jak mowié o autyzmie?”;
,ROZpoznawanie emocji”’;
,Prozopagnozja”.
Utozenie stotdw w sali powinno sprzyjac pracy zespotowe;.
Zaleca sie, aby osoba prowadzgca rozegrata gre przed przeprowadzeniem zajec¢ (gre mozna
rozegrac jednoosobowo).

oo

Przebieg lekcji
1. Czynnosci organizacyjne
Szacowany czas: 5 minut.

a. Podziat grupy na zespoty 3-, 4-osobowe.

b. Przygotowanie telefonéw komodrkowych z zainstalowang aplikacjg do odczytywania
kodoéw QR (co najmniej jedna osoba w kazdym zespole) lub przygotowanie sprzetu w celu
wyswietlania odpowiedzi na ekranie.

2. Wprowadzenie w temat
Szacowany czas: 10 minut.

a. Osoba prowadzaca podaje informacje, ze odbeds sie zajecia z gra planszows ,,Czy wypada
rzucacé tortem?”, ktéra da uczestnikom mozliwos¢ spojrzenia na swiat z perspektywy osoby
w spektrum autyzmu.

b. Osoba prowadzgca zadaje pytania: co to jest autyzm, kim jest osoba neurotypowa
i neuroatypowa? Wykorzystujgc materiaty edukacyjne ,,Co to jest autyzm?” i ,,Jak moéwié
o autyzmie?” prowadzi dyskusje z uczestnikami. Jesli jest to mozliwe osoba prowadzaca
wyswietla materiaty edukacyjne na ekranie. 2



Zatozenia do przeprowadzenia rozgrywki:

Szczegdtowe zasady przeprowadzenia rozgrywki opisano w instrukcji do gry. Instrukcja zawiera
takze opis fabularny. Osoba prowadzaca czyta na gtos wszystkim uczestnikom poszczegdlne
fragmenty opisu fabularnego i zasady dla poszczegdlnych fragmentdw rozgrywki, zwanych
podrézami.

Uczestnicy rozgrywajg poszczegodlne podrdze. Kazda podrdz jest poprzedzona krétkim etapem
przygotowania kart i podania zasad. Kazda podrdz konczy sie sprawdzeniem odpowiedzi
(ewentualnie podpowiedzi).

W grze przewidziano system punktowania, jednak nie zaleca sie wprowadzania punktacji
podczas prowadzenia zajed.

Rekomendowany czas rozgrywki dla kazdej podrdzy - do 5 minut.

3. Rozgrywka - scenariusz 1,,Smutnowesoty”

Szacowany czas: 20 minut.

a. Osoba prowadzaca rozdaje kazdemu zespotowi zestaw kart do rozegrania scenariusza.
Opcjonalnie: osoba prowadzaca rozdaje kazdemu zespotowi tylko karty do rozegrania
aktualnej podroézy, aby uczestnicy nie mieli mozliwosci podgladania kart z przysztych podrdzy.

b. Osoba prowadzgca czyta wstep fabularny do gry oraz poszczegdlnych podrdézy scenariusza.

c. Uczestnicy rozgrywaja poszczegodlne podrdéze scenariusza.

d. Grupy samodzielnie sprawdzaja odpowiedzi lub odpowiedzi wyswietlane sg na ekranie przez
osobe prowadzaca.

e. Osoba prowadzaca omawia problematyke scenariusza, wykorzystujgc materiaty
,ROZpoznawanie emocji” oraz zamieszczony ponizej opis dotyczacy scenariusza.

Scenariusz porusza tematyke trudnosci z rozpoznawaniem emocji z twarzy.

Pierwsza podrdz - rozpoznawanie emocji z ludzkich twarzy jest dla wiekszosci oséb
neurotypowych zadaniem bardzo prostym. Podczas gry mogg wystgpic réznice w interpretacii
i wywigzac sie dyskusje, jednak celem tego etapu jest utwierdzenie neurotypowych graczy

W przekonaniu, ze rozpoznawanie emocji z twarzy jest zadaniem tatwym, intuicyjnym,
niewymagajgcym wysitku.

Druga podréz - rozpoznawanie emocji z twarzy mieszkancow swiata Szesciokdéw pozwala
graczom na samodzielne odkrycie, ze stosowanie regut, ktére uznajg za normalnie obowigzujgce,
nie zawsze bedzie dziatato. Standardem jest, ze gracze w pierwszym momencieg, interpretujgc
emocje twarzy Szesciokow, stosujg zasady obowigzujgce dla ludzkich twarzy. Celem podrdzy
jest, aby gracze poprzez doswiadczenie, ktdére daje gra, odkryli, ze to, co uwazajg za norme,

nie zawsze obowigzuje. Gracze majg mozliwos¢ odkrycia, ze w Swiecie Szesciokow istnieje

inna norma, odkrycia obowigzujgcego zestaw regut i zastosowania ich do rozpoznania emocji

z twarzy Szesciokow. Gracze w sSwiecie Szesciokdw stajg sie osobami neuroodmiennymi i to
doswiadczenie wydaje sie by¢ najtrudniejszym emocjonalnie i intelektualnie momentem w grze,
pewnym przetomem. Pozostate scenariusze majg bowiem taka samag strukture, jak pierwszy

i gracze juz beda wiedzied, ze ich norma w danym sSwiecie nie obowigzuje. Poniewaz dla wielu
graczy zadanie w drugiej podrdzy scenariusza jest sporym wyzwaniem, w grze zamieszczono
podpowiedzi, aby przeprowadzi¢ graczy przez proces odkrywania. Obserwujgc prace grup,

w przypadku ewentualnych trudnosci, osoba prowadzaca moze dawac te podpowiedzi w trakcie
pracy.

Trzecia podrdéz - celem etapu jest uswiadomienie graczom, ze nawet jesli poznajg jakies

reguty, to stosowanie ich jest bardzo trudne, jesli przetwarzanie ich nie odbywa sie w naszym
umysle automatycznie. Rozpoznawanie emocji z twarzy jest trudne, poniewaz osoba moze
odczuwac kilka emocji rdwnoczesnie lub cos udawad. W trzeciej podrdzy gracze mierzg

sie z zadaniem, w ktérym napotkajg trudnosci w odczytywaniu emocji, pomimo, ze znaja
wszystkie reguty ich odczytywania. Zadanie ma by¢ wyzwaniem, ale nie ma byc¢ bardzo trudne.
Chodzi o zdobycie doswiadczenia, ze jesli cos nie jest naszg norma, to wymaga ciggtej analizy,
koncentracji, pamietania i przetwarzania mnostwa informacji. Mozna sie tego nauczyd, ale
stosowanie w praktyce jest wyzwaniem wymagajacym bardzo duzego wysitku. Pamietajac

to doswiadczenie, uczestnicy beda bardziej sktonni wykazac sie zrozumieniem dla oséb

w spektrum autyzmu, ktére majg problemy z rozpoznawaniem emocji, bo beda pamietad, ze
nauczenie sie obowigzujgcych zasad i stosowanie ich jest mozliwe, ale jest tez niezwykle trudne.
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4. Przerwa

5. Omodwienie wrazen
a. Osoba prowadzaca pyta ucznidow o dotychczasowe wrazenia z gry. Forma komunikacji
powinna byé¢ dostosowana do poziomu dojrzatosci grupy.
b. Kazdy uczestnik, kolejno, moze dokonczy¢ zdanie ,Najbardziej zaskakujgce,

”

najciekawsze byto dla mnie....”.
6. Rozgrywka - scenariusz 3 ,,Twarze i witraze”
Szacowany czas: 20 minut.

a. Osoba prowadzaca rozdaje kazdemu zespotowi zestaw kart do rozegrania scenariusza.
Opcjonalnie: osoba prowadzgca rozdaje kazdemu zespotowi tylko karty do rozegrania
aktualnej podrdzy, aby uczestnicy nie mieli mozliwosci podgladania kart z przysztych podrdzy.

b. Osoba prowadzgca czyta wstep fabularny do poszczegdlnych podrdzy scenariusza.

Uczestnicy rozgrywaja poszczegdlne podrdze scenariusza.

Grupy samodzielnie sprawdzajg odpowiedzi lub odpowiedzi wyswietlane sg na ekranie

przez osobe prowadzaca.

e. Osoba prowadzgca omawia problematyke scenariusza, wykorzystujac materiaty edukacyjne
,Prozopagnozja” oraz zamieszczony ponizej opis dotyczacy scenariusza.

oo

Scenariusz porusza tematyke trudnosci z rozpoznawaniem twarzy - prozopagnozji.

¢ Pierwsza podroz - rozpoznawanie ludzkich twarzy jest dla wiekszosci osdb neurotypowych
zadaniem trywialnym. Zadanie zwykle jest rozwigzywane w bardzo kréotkim czasie. Celem
tego etapu jest utwierdzenie neurotypowych graczy w przekonaniu, ze rozpoznawanie
twarzy jest zadaniem intuicyjnym, niewymagajgcym zadnego wysitku.

¢ Druga podréz - do rozpoznawania twarzy-witrazy gracze podejdg z doswiadczeniem
zdobytym w pierwszym scenariuszu i beda szukac regut, ktére pozwolg im potaczyé w grupy
twarze, nalezace do tej samej osoby. Grafiki witrazy sg dos¢ skomplikowane, a reguta do
odkrycia jest bardzo trudna. Jest to celowe zamierzenie, zeby gracze nie odkryli jej, a nawet
PO zapoznaniu sie z odpowiedzia, nie byli w stanie na pierwszy rzut oka rozpoznac twarzy
z zastosowaniem ustalonej reguty. Ta podrdz jest symulacjg trudnosci w rozpoznawaniu
twarzy - ma dac¢ doswiadczenie, ze nie mozna sie tego nauczydé, nawet gdyby sie chciato.
Ta czes$¢ scenariusza moze byc¢ dla niektérych graczy trudna emocjonalnie, poniewaz wywotuje
frustracje, poczucie braku sprawczosci.

¢ Trzecia podréz - celem etapu jest pokazanie w jaki sposdb mozna pomdc osobom
Z prozopagnozjg rozpoznawac innych. Atrybuty ludzi z kamienia (drzwi, roslina, gniazdo)
mozna odnies¢ do cech lub przedmiotdw wspierajgcych rozpoznawanie ludzi, na przyktad:
okulary, charakterystyczna fryzura, sposdb chodzenia, gtos itp. Pamietajac doswiadczenia
z tego scenariusza gracze bedg bardziej sktonni okazac¢ zrozumienie i praktycznie pomagac
osobom, ktére majg trudnosci z ich rozpoznawaniem oraz zaakceptowac fakt, ze osoba
Z prozopagnozja nie moze sie nauczyc¢ rozpoznawadc twarzy, niezaleznie od tego ile wtozytaby
w to wysitku.

7. Podsumowanie lekcji

a. Osoba prowadzaca podsumowuje zajecia w odniesieniu do celéw szczegdtowych
i doswiadczen ptynacych z gry, w szczegodlnosci zwraca uwage na to, czym jest autyzm
i jakie trudnosci moga miec¢ osoby w spektrum autyzmu. Osoba prowadzgca podkresla,
w jaki sposdb uczniowie doswiadczali w grze bycia poza ustalong norma.
b. Osoba prowadzgca pyta ucznidw o wrazenia z zajec¢. Forma komunikacji powinna by¢
dostosowana do poziomu dojrzatosci grupy.
c. Kazdy uczestnik, kolejno, moze dokonczy¢ zdanie ,,Z dzisiejszych zajeé zapamietam, ze...”
d. Osoba prowadzgca rozdaje uczestnikom wydrukowane materiaty edukacyjne.




