»Puiki mokykla, kurioje néra patyciy“ (,,Cool School: Where Peace Rules*)
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Nuoroda
Panevézio rajono Svietimo centras, Lietuva;
Friends of Education, Makedonija.
Rekomenduoja

5]

priémimas, empatija, emocijos, pagalba vienas kitam.

Internetinis pasakojimu grjstas Zaidimas vienam arba keliems
Zaidéjams.
Zaidimo tipas
roOQ\
— 5-9 metai.
Tiksliné grupé
Kalba(-os)
i Asmeniniai santykiai, draugysté, pagarba, tolerancija, skirtumy

Vertybés
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lgudziai

Bendravimas su kitais, pagarba kitiems, tolesniy veiksmy ir pasekmiy
numatymas, jausmy ir emocijy atpazinimas ir raiska, empatiskumas,
socialumo Zenkly atpazinimas, savikontrolé, bendradarbiavimas,
problemy sprendimas, gebéjimas prisitaikyti, gebéjimas nustatyti
tikslus ir planus, pagalba kitiems.

A

Tikslai

Tiesioginiai: mokyti vaikus spresti konfliktus ir sumazinti patycias
Psichologiniai, sociologiniai, grjsti vertybémis: modeliuoti gerg ir bloga
elgesj; mokytis priimti sprendimus.

Aprasymas

,Cool School: Where Peace Rules” yra nemokamas, vertybiy ugdymu
grjstas psichologinis zaidimas. Zaidéjai turi padéti kitiems rasti taikingus
konflikty sprendimo biadus.

,Cool School: Where Peace Rules” gali biti tiesiogiai taikomas ugdymo
procese. Zaidime pasitelkus vaizdo animacijas sukuriamos situacijos
mokymuisi: suprantama kalba modeliuojamas kontekstinis elgesys,
kdrybiskai kartojant gilinami jglidziai, mokoma mokytis priimti teisingus
sprendimus.

Zaidime pateikiami realaus gyvenimo scenarijai, o galimi sprendimai ar
atsakymai néra akivaizdis. Todél mokiniai skatinami tyrinéti ir atrasti
nebijant padaryti klaidy ir kartu jgyti konkreciy jgidziy, kaip spresti
skirtingas konfliktines situacijas. Zaidéjas gali susitapatinti su bet kuriuo
personaZzu, tokiu bldu uztikrinamas mokiniy jsitraukimas.

Zaidima sudaro 26 skirtingi filmukai, kuriuose veikéjai gincijasi vis dél
kitos socialinés problemos, pvz., nusirasinéjimo atsiskaitymo metu arba
sprendimo priimti naujag narj j komanda.

Zaidéjai turi isklausyti visg istorijg ir tada pasirinkti i$ keturiy varianty,
kaip personazai turéty veikti norédami iSspresti konfliktg. Pasirinkus ir
tesiant Zaidimg, rodoma, ar priémus sprendimg situacija pageréjo. Jei
taip, Zaidéjas laimi troféjy, jei ne, Zaidéjas turi bandyti dar kartg ir rasti
geriausig sprendima.

Mokiniai Zaisdami §j Zaidima ras daug gerai Zinomy mokykloje situacijy
ir kylanciy konflikty. 1Sklause abi konflikte dalyvaujancias puses, turés
nuspresti, kg personazai turéty daryti. Siekdami priimti teisingg
sprendimga, turés apmastyti, kas yra teisinga, saZininga, nuoSirdu ir
geriausia kiekvienam. Kaip ir personazai, zaidéjai gali daryti klaidy —
svarbiausia surasti geriausig sprendimg. Bet kokiu atveju, Zaidimg
baigus, kiekvienas bus laimétojas.




Reikalinga jranga

Mac, Windows, pasiekiamas internete.

Veiklos aprasymas

Zaidime mokinys kvie¢iamas pasirinkti konflikto sprendimo bida
vykstancio konflikto metu (sprendimo priémimo momentu filmukas
sustoja) ir tuomet stebéti konflikto eigg, kuri priklauso nuo pasirinkto
sprendimo varianto. Taip mokiniams i$ karto suteikiamas grjztamasis
rySys apie jy pasirinkima (ar priimtas sprendimas pagerino ar pablogino
situacijg). Be to, Zaidimas skatina esminiy vertybiy puoseléjimg be
tiesioginio asmeninio laiméjimo.

Zaidimas gali bati ZaidZiamas arba vieno Zaidéjo, arba keliy Zaidéjy tiek
mokykloje, tiek uz mokyklos riby. Tikslas yra sékmingai (ir greitai)
uzpildyti troféjy bylg abécélés raidémis. Pastarosios yra laimimos, kai
sékmingai iSsprendZiamas konfliktas: situacijoms pristatyti pasitelkiami
animuoti personazai ir zaidéjams sitloma is keliy varianty rinktis vieng
sprendima. Kiekvienas sprendimas turi pasekmes, kurios vaizdZiai yra
pristatomos zZaidéjams.

Zaidimas patrauklus keliais aspektais. Pirma, personaZai yra mieli,
animacijos  grjstos gyvenimiskomis ir skatinaniomis mastyti
situacijomis. Mokinys jtraukiamas ir ZaidZia iki pat Zaidimo pabaigos.
PrieS pradedant zaidimg su mokiniais galima atlikti keletg veikly apie
teisingg ir taiky konflikty sprendima. Zaidima gali Zaisti skirtingo
amziaus vaikai, nes jis lengvai pritaikomas. Keletas rekomendacijy:

1. Mokytojas perskaito trumpa istorijg apie du besipykstancius draugus.
Mokiniai turi sugalvoti geriausig, jy manymu, konflikto sprendima eiga,
kad besipykstantys draugai susitaikyty.

2. MaZesniems vaikams galima nupiesti keletg pieSiniy, kaip jauc¢iamasi,
kai pykstamasi. Rupestingai reikia pabrézti, kas tuo metu jauciama
kline, kokios mintys kyla ir pan.

3. Paprastas Zaidimas, skirtas konflikto sprendimo alternatyvoms surasti
yra mesti vilnos rutulj iS vieno mokinio kitam ir tada nuspresti, kuris
sprendimas yra geriausias ir kodél (bendradarbiavimas).

4. Pradékite piesti kazka, kitas asmuo tesia ir taip atliekama tol, kol
paskutinis baigia pieSinj. Tada sukuriama istorija-scenarijus apie
nupiesty piesin;.

©

Trukmeé

Zaidimo trukmé priklauso nuo veikly kiekio, planuojamo turinio gylio ir
mokiniy amZius.
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