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Gra fabularna

Umiejetnosci metapoznawcze:

Monitorowanie, autorefleksja, samokontrola, zarzadzanie soba,

samodoskonalenie, samoocena, strategia uczenia sie metapoznawczego.

Kiedy go uzywac?
Gra fabularna (zwana tez odgrywaniem roél) to zabawa, w ktérej ty i twoi

koledzy wchodzicie w skore innych oséb w wymyslonej sytuacji.

Mozesz uzyc tej gry, kiedy chcesz bezpiecznie przeéwiczy¢ trudna sytuacje
albo gdy szukasz pomystéw, jak radzi¢ sobie w prawdziwym zyciu. Razem
opowiadacie historie, rozwigzujecie problemy i podejmujecie decyzje. Na
przyktad: Mozesz przygotowac sie na to, jak lepiej radzic¢ sobie ze stresem
przed sprawdzianem, jak opanowa¢ zdenerwowanie w szkole lub jak reagowad,
gdy ktos cie denerwuje. Takie ,,odgrywanie” pomoze ci zdoby¢ wiedze i

umiejetnosci przydatne w réznych sytuacjach.

Co bedziesz robic?

W tej grze udajesz sytuacje, w ktérych musisz rozwigzac problem, podjac
decyzje lub opanowacé emocje (na przyktad stres). Dzieki temu mozesz
bezpiecznie pocwiczyé, bo masz czas i spokojne warunki, zeby pomyslec,
dziatac i znalez¢ najlepsze rozwiazania. Bedziesz gotowy/a, by stawia¢ czota

takim sytuacjom w przysztosci!

Zdecyduj o historii i gtdwnym problemie swojej gry fabularnej. Oprzyj sie na
czyms, co jest trudne dla ciebie w prawdziwym zyciu, np. problem z nauka,

ktdtnia z kolega, czy stres przed wystepem.
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Czego potrzebujesz?
e Zdecyduj, czy bedziecie gra¢ w parach, czy w wiekszych grupach.
e Popros nauczyciela o wydrukowanie szablonu pytan i kart postaci.
Uzyj ich, zeby razem z grupa ustali¢, kogo bedziecie gra¢ i jaka
historie stworzycie. Bedziesz tez potrzebowac otéwka.
e Zapisz swoje odpowiedzi i wskazowki.
e Gdy skonczysz pisaé, wytnij dwie strony kart postaci i sklej je ze

soba.

Sposdb uzycia

e Wspétpracuj z kolegami/kolezankami z grupy i nauczycielem.
Uzyjcie szablonu pytan i kart postaci, by wspdlnie ustalié, jak
potoczy sie wasza historia.

e Zapiszcie odpowiedzi. Jesli macie duzo tekstu, skréccie go do
mniejszych fragmentow, ktore tatwiej bedzie odegrac.

e Przec¢wiczcie scenariusz. Poswieccie czas na proby. Nawet jesli
chcecie grac spontanicznie, przemyslenie roli pomoze wam lepiej
ja zagrac i pokazac wazne rzeczy.

Pamietaj, by zadbac o:

Postawe (patrz na publicznos¢, uzywaj gestow, mow wyraznie i gtosno).
Uzywanie rekwizytow (przedmiotow zwigzanych z tematem, np. ksiazka,
telefon).

Jezyk: Uzywaijcie stéw pasujacych do tematu i unikajcie wulgaryzmow.

o Pamietaj, ze celem gry jest przekazanie waznej wiadomosci na

temat prawdziwej sytuacji, a nie tylko Swietne zagranie aktorskie.
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O tym szablonie
Ponizej znajdziesz przyktad, jak uzy¢ kart i pytan, aby stworzy¢ wilasna gre
fabularna.

KARTY POSTACI

Y CogniQuest

Wypetnij...
STRONA PRZEDNIA (AWERS)

Kim jestem: (imie, wiek, rola) (np. Alicja, 10 lat,

uczennica V klasy)

STRONA TYLNA (REWERS)

Cechy charakteru/osobowosci: (napisz, jaki/jaka

jest postaé, np. niespokojny/a, tatwo sie denerwuje, nieSmiaty/a

Zachowanie: (napisz, co robi, gdy sie denerwuje,

np. obgryza otéwek, poci sie, boli go brzuch, tupie noga).

Pytanie 1: Jakie sytuacje sa dla ciebie trudne na co dzien? (Zastanéw
sie, co sprawia ci najwiekszy problem, np. niepokdj i duzy stres przed
sprawdzianem).

Pytanie 2: Kto jest gtowna osoba, ktéra ma z tym problem w
prawdziwym zyciu? (Np. Ty sam/a, albo Ty i Twoi koledzy/kolezanki z

klasy macie duzy stres przed sprawdzianem).
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Pytanie 3: Dlaczego? Co jest powodem tej trudnosci? Czy ta osoba boi
sie czegos, czy ma trudnosci z nauka? (Pomysl gteboko, dlaczego tak sie
dzieje. Badz ze soba szczery/a! Np. Boisz sie popetni¢ btedy, boisz sie, ze
dostaniesz staba ocene lub ze rodzice beda rozczarowani).

Pytanie 4: Czy warto miec¢ taki problem? Jesli nie, co gtédwna osoba
moze zrobi¢, zeby sobie z nim poradzi¢? (Zastanéw sie: czy naprawde
warto tak bardzo sie denerwowad sprawdzianem? Jak bardzo staba ocena
wptynie na twoje zycie? Co mozesz zrobié, zeby byto lepiej?).

Pytanie 5: Kto jeszcze mégiby pomadc w tej trudnosci? Jak? (Np. Mozesz
powiedzie¢ nauczycielowi/nauczycielce o swoich problemach i poprosi¢
go/ja o krotka rozmowe lub o to, zeby pomégt/pomogta ci w ¢wiczeniach

oddechowych na stres).

Wskazéwki dotyczace ponownego wykorzystania / kontynuacji

pracy z tym narzedziem

o Po zakonczeniu gry sprébuj uzy¢ strategii, ktorych sie nauczyliscie, gdy
tylko podobna sytuacja wydarzy sie w prawdziwym zyciu (np. przed
kolejnym testem). Pomysl, co ¢wiczytes/as w grze i co zrobites/as
naprawde.

o Mozesz zagrac kolejny raz (najlepiej z ta sama grupa) - kontynuujcie
pierwsza historie albo wymyslcie cos zupetnie nowego!

« Swietnym pomystem jest tez samoocena. Zmierz swéj poziom
zdenerwowania przed i po grze, uzywajac skali od O (wcale) do 5 (bardzo
mocno). Dzieki temu zobaczysz, czy gra pomogta ci sie uspokoic i czy

rozwinates/rozwinetas swoje umiejetnosci.
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