To zalezy od nas

SCENARIUSZ DO ZAJEC EDUKACYJNYCH
OBSZAR: INTERNET | PROFILAKTYKA UZALEZNIEN

Scenariusz zaje¢ zostat opracowany do wykorzystania na przedmiocie Edukacja
zdrowotna. Nauczyciel moze elastycznie dostosowac zaproponowane tutaj tresci
do specyfiki grupy, z ktérg pracuje. Scenariusz opiera sie na sytuacjach codziennych
i realnych wyborach, co sprzyja budowaniu samodzielnosci oraz odpowiedzialnosci
za wlasne zdrowie. Nauczyciel decyduje, w jaki sposob wykorzysta ten materiat,
uwzgledniajgc potrzeby i mozliwosci swoich uczniow.

®

Tresci programowe

Tresci zawarte w scenariuszu odnoszg sie do podstawy programowej

z zakresu przedmiotu Edukacja zdrowotna, Dziat 9. Internet i profilaktyka
uzaleznien, punkt 1. wymagan fakultatywnych [uczen] wymienia zagrozenia
zdrowotne i psychospoteczne wynikajgce z uzywania substancji niektorych
narkotykow w celach seksualnych,; wyjasnia koncepcje redukcji szkdd.
Koncentrujg sie na pytaniu przewodnim: ,Jak bezpiecznie korzystac

z Internetu oraz reagowac na objawy uzaleznienia fizycznego

i behawioralnego?”.

Scenariusz jest przeznaczony dla szkoty ponadpodstawowe;.
Pojecia kluczowe: uzaleznienie, mechanizmy uzaleznien, redukcja szkdd,

decyzje spoteczne, koszty srodowiskowe, koszty spoteczne, gra
kooperacyjna, strategia, refleksja, krytyczne myslenie
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@ Cel gtéwny

Uczen rozwija Swiadomosc¢ zagrozen zwigzanych z nadmiernym
korzystaniem z internetu i technologii cyfrowych, poznaje mechanizmy
uzaleznienia i ich konsekwencje dla jednostki i spoteczenstwa, doswiadcza
wspotpracy i negocjacji w podejmowaniu decyzji spotecznych, uczac sie,
ze inwestycje prozdrowotne i profilaktyczne mogg zmniejszac ryzyko
kryzysu.

o

Cele operacyjne

Wiedza i umiejetnosci
Uczen:

rozroznia pojecia: problemowe i nadmierne uzywanie, uzaleznienie;
wskazuje podstawowe objawy uzaleznien fizycznych i behawioralnych;
wymienia przyktady zagrozen zdrowotnych i psychospotecznych
wynikajgcych z niewtasciwego korzystania z mediow cyfrowych;
wyjasnia mechanizm uzaleznienia i zna jego etapy;

rozpoznaje sytuacje wymagajgce pomocy specjalistycznej i formy
leczenia uzaleznien;

analizuje przyktady zachowan i oceniac ich ryzyko w kontekscie
uzaleznien;

identyfikuje potrzeby, ktére mogg by¢ realizowane poprzez korzystanie
Z telefonu lub internetu;

proponuje alternatywne sposoby zaspokajania tych potrzeb

w zdrowszy sposob;

wspotpracuje w grupie, prezentowac wnioski i dyskutowaé na temat
przedstawionych przypadkow;

wykorzystuje zdobytg wiedze do tworzenia rozwigzan profilaktycznych
(np. projekt gry edukacyjnej).
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Postawy
Uczen:
» rozwija krytyczne podejscie do wtasnych zachowan zwigzanych
Zz mediami;
» ksztattuje odpowiedzialnos¢ za siebie i innych w kontekscie
korzystania z technologii;
» prezentuje otwartos¢ na poszukiwanie konstruktywnych i zdrowych
form spedzania czasu wolnego;
* rozumie znaczenie wsparcia i pomocy w sytuacjach problemowych.

Formy pracy

» praca w grupach (4-5 oséb) — wspoétpraca i podejmowanie wspdlnych
decyzji;

e praca indywidualna w ramach grupy — realizowanie zadan postaci;

» praca catej klasy — podsumowanie i dyskusja prowadzona przez
nauczyciela, analiza skutkéw dziatan i refleksja nad konsekwencjami
spotecznymi i zdrowotnymi;

» forma wizualna — slajd do ewaluacji ,Podsumowanie jednym gestem”.

Metody i techniki pracy

* metoda symulacyjna — kooperacyjna gra edukacyjna;
» dyskusja grupowa — krotka narada w celu ustalenia wspodlnej strategii;
* instrukcja i prezentacja multimedialna — wyjasnienie zasad gry
w formie ustnej i wizualnej, utatwiajgce przyswajanie informacji;
» ewaluacja refleksyjna — otwarte pytania sktaniajgce do autorefleksji
i samodzielnego wyciggania wnioskéw;
» obserwacja i wsparcie nauczyciela — monitorowanie przebiegu gry,
pilnowanie czasu i wspieranie w podejmowaniu decyz;ji.
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Pomoce dydaktyczne

 prezentacja multimedialna;
e materiaty dodatkowe z zatgcznikdw na koncu scenariusza.

@ Ewaluacja osiggniec

* obserwacja zaangazowania uczniow w prace grupowa;

» wypowiedzi refleksyjne na zakonczenie — krotkie wypowiedzi uczniéw
dotyczace wnioskéw, przemyslen i sposobdéw radzenia sobie
z problemami.

Scenariusz moze by¢ realizowany niezaleznie, jednak zostat zaplanowany
jako ostatnia z trzech czesci. Tematy: ,To zalezy ode mnie” oraz ,To zalezy
od ciebie” zostaty zaplanowane jako wprowadzenie do scenariusza

» 10 zalezy od nas”.

Aby czas jednej godziny lekcyjnej w petni wykorzysta¢ na rozgrywke oraz
podsumowanie, nauczyciel moze na wczesniejszych zajeciach przekazac
uczniom instrukcje gry, bez kart z zadaniami i bez kartami postaci
(Zatacznik 2. Instrukcja gry kooperacyjnej ,To zalezy od nas”).
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OPIS PRZEBIEGU ZAJEC

Wprowadzenie

Lekcja jest oparta na symulacyjnej grze kooperacyjne dotyczacej
uzaleznien, kosztéw srodowiskowych i zdrowotnych. Nauczyciel
rozpoczyna zajecia od krotkiego wprowadzenia. Wyjasnia, ze uczniowie
wcielg sie w mieszkancéw miasta, ktore rozwija sie i rozbudowuije, ale
rownoczesnie musi zmierzy¢ sie z konsekwencjami obecnosci w miescie
fabryki produkujgcej uzalezniajgcy produkt. Celem gry jest utrzymanie
dobrostanu mieszkancow i takie podejmowanie decyzji, aby wiekszosc¢
graczy na koncu zachowata energie na poziomie co najmniej rGwnym
punktowi startowemu. Gra konczy sie porazka, jesli potowa mieszkancow
trafi do szpitala lub ktérykolwiek z graczy catkowicie straci energie
(zdrowie).

W trakcie wprowadzenia nauczyciel moze dodatkowo postuzy¢ sie
prezentacjg, wzmacniajgc przekaz stowny.

To zalezy od nas — wygraj zdrowie

Uczniowie zostajg podzieleni na grupy cztero- lub piecioosobowe. Kazdy
uczen losuje lub wybiera karte postaci oraz przygotowuje drobny
przedmiot, np. spinacz biurowy, gumke do S$cierania itp., stuzgcy jako
znacznik energii. Uczniowie zapoznajg sie z instrukcjg w zespotach.
Opcjonalnie nauczyciel prezentuje instrukcje dostepng w formie
prezentacji.

Rozgrywka obejmuje kilka rund. Aby zrealizowaé rozgrywke w czasie lekcji,
mozna ustali¢ limit 5-6 rund. W kazdej rundzie uczniowie dobierajg karty
akcji, odczytujg je i stosujg zawarte w nich efekty. Nastepnie odbywa sie
krotka dyskusja, w trakcie ktorej grupa ustala wspodlng strategie.
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Po naradzie uczniowie dotgczajg element infrastruktury do miasta, o ile
karty akcji nie blokujg tej decyzji. W kazdej rundzie dziata takze fabryka
— w rundach nieparzystych przynosi dodatkowe srodki, co pozwala na
kolejng inwestycje, a w rundach parzystych generuje wysypisko smieci.
Nauczyciel wspiera uczniow w pilnowaniu limitu czasowego, aby gra
przebiegata dynamicznie i uczniowie mogli przejs¢ przez caty cykl
rozgrywki.

Podsumowanie

Po zakonczeniu rozgrywek nastepuje zakonczenie i krétkie podsumowanie.
Nauczyciel zadaje pytania sktaniajgce do refleks;ji:

» Jakie decyzje byty najtrudniejsze?

o Kto zyskat najwiecej, a kto najmniegj?

» Jakie skutki miata obecnos¢ fabryki?

» Co ta symulacja méwi o realnych problemach spotecznych zwigzanych

z uzaleznieniami?
» Jak wybory grupowe wptywajg na srodowisko i zdrowie?

Dzieki temu uczniowie nie tylko angazujg sie w gre, ale takze uczg sie
krytycznego myslenia i dostrzegania konsekwencji podejmowanych
dziatan.

W podsumowaniu nauczyciel moze nawigzac do faktu, ze w kartach
zostaty umieszczone realne informacje, cho¢ prezentowane

w uproszczonej formie. W sytuacji koniecznosci doprecyzowania pojecia
redukcji szkdd, nauczyciel moze postuzyc¢ sie prezentacja.
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0 Ewaluacja

W ramach podsumowania nauczyciel moze zadac otwarte, skierowane
na refleksje i zmiane pytanie tak, aby uczen samodzielnie zauwazyt swoje
zasoby i motywacje, np.: ,Jak Twoje decyzje wptywajg na bezpieczenstwo
i zdrowie innych w grupie, i co mozesz zrobic, zeby kazdy czut sie
bezpiecznie?”.

Opcjonalnie nauczyciel pokazuje prezentacje ze slajdem ,Podsumowanie
jednym gestem” i prosi o informacje zwrotng od uczniéw poprzez gest
kciuka w goére (ocena pozytywna), w dét (ocena negatywna) lub w bok
(wstrzymanie od gtosu, mieszane uczucia itp.). Kolejng propozycjg jest
podsumowujgca runda ,Dzi$ dowiedziatem(-am) sie, ze...".
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Sposoby dostosowania przebiegu zajec

w zakresie uczniow ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi

W ramach dostosowania mozna zaproponowa¢ modyfikacje zasad tak, aby
gra byta bardziej przystepna dla uczniow z trudnosciami w koncentraciji

i przetwarzaniu informaciji, a jednoczesnie umozliwia éwiczenie
wspotpracy, podejmowania decyzji i refleksji nad konsekwencjami
indywidualnych dziatan. Proponowane dostosowania dotycza:

» skrdcenia liczby rund — zamiast standardowych 5-6 rund, gra moze
odbywac sie w 3-4 rundach, a mniej rund zmniejsza liczbe decyzji do
podjecia i utatwia koncentracje uczniom potrzebujgcym wsparcia;

» uzycie zegara lub klepsydry jako wizualnego sygnatu utatwia kontrole
czasu i decyzji;

» ograniczenie liczby kafelkdw miasta do gtosowania moze utatwié
decydowanie poprzez ograniczenie wyboru, co pozwala utrzymac
tempo gry i nie przecigza uczniow;

» warto rozwazy¢ podziat na mniejsze zespoly i krotkie symulacje
rownolegte dla wiekszej liczby graczy;

» wprowadzenie fabryki dopiero w drugiej rundzie, aby pierwsza runda
stuzyta zapoznaniu sie z zasadami.

Zaproponowane modyfikacje zasad gry mogg wptynac¢ na skrécenie petnej
rozgrywki (ok. 20 minut).

Komentarz metodyczny dla nauczyciela

W odbiorze potocznym ,natdg” i ,uzaleznienie” funkcjonujg jako synonimy.
W kontekscie edukacyjnym i wychowawczym, rekomendowane jest
konsekwentne stosowanie okreslenia ,uzaleznienia” i unikanie terminu
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ynatogi”, ktéry wprowadza zbedne rozréznienia i moze utrudnia¢ uczniom
witasciwe zrozumienie problemu. W polskim dyskursie naukowym trwa
dyskusja dotyczgca okreslenia zjawisk zwigzanych z powtarzalnymi,
trudnymi do kontrolowania zachowaniami. W pojawiajgcych sie
propozycjach termindéw i okreslen, ktore w sposob adekwatny

i niestygmatyzujacy opisujg zjawisko uzaleznien stowo ,natdg” jest
zastepowane takimi pojeciami, jak ,uzaleznienie”, jako kompleks zjawisk
fizjologicznych, behawioralnych i poznawczych czy ,problemowe
uzywanie” dla okreslenia zachowan nie majgcych charakteru uzaleznienia
w sensie klinicznym, a takich, ktére ,jednoczesnie mogg dominowacé nad
innymi aktywnosciami w zyciu cztowieka oraz wigzac sie z uposledzeniem
kontroli, poczuciem przymusu i kontynuowaniem zachowania, pomimo
jego szkodliwych nastepstw” [cyt. za: Bujalski M., Klingemann J., (2021),
,Stownik uzaleznien”].

Gamifikacja, czyli wykorzystanie elementdéw gry w procesie edukacyjnym,
petni w scenariuszu ,To zalezy od nas” kluczowa role w angazowaniu
ucznidw. Dzieki mechanice gry kooperacyjnej uczestnicy majg mozliwosé
aktywnego uczestnictwa w podejmowaniu decyzji, obserwowaniu
konsekwencji swoich wyboréw i wchodzeniu w interakcje z innymi
graczami. Taka forma nauki sprzyja przyswajaniu wiedzy w sposob
praktyczny i zapamietywalny — uczniowie uczg sie nie tylko teoretycznie,
ale poprzez doswiadczenie i symulacje skutkow swoich dziatan.

Gra wymaga balansu miedzy rozwojem miasta a radzeniem sobie
z konsekwencjami fabryki. Karty mocy odgrywajg kluczowa role
w tagodzeniu strat.

Wygrana nastepuje, jesli na koncu wiekszosé graczy ma poziom energii
nie nizszy niz poziom startowy i mniej niz potowa mieszkancéw przebywa
w szpitalu. Przygotowane karty mocy sg bardzo silne: pozwalajg odwracac
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negatywne skutki (np. ,Cwiczenie oddechowe”, ,Wsparcie przyjaciela”),
dodawac energie (+1 przy wielu kartach), a nawet resetowac uzaleznienie
(,Nowy poczatek”). Oznacza to, ze gracze wspétpracujac, majg spore
szanse utrzymac sie powyzej progu zwyciestwa.

Najgrozniejsze sg karty konsekwencji ,Substancje kancerogenne”, ,Nagty
kryzys zdrowotny” i ,Ostabiony uktad odpornosciowy”, poniewaz moga
natychmiast zakonczy¢ gre, jesli w miescie nie ma szpitala. Ryzyko
przegranej rosnie, jesli gracze w pierwszych rundach nie zbuduja szpitala
albo zaniedbajg infrastrukture prozdrowotnga. Trudnos¢ zwieksza sie wraz
z kolejnymi rundami, bo fabryka doktada wysypiska i Smieci, a negatywne
karty konsekwencji kumulujg sie.

Jesli grupa szybko trafi na karty mocy (np. Medycyna, Edukacja, Terapia),
gra moze by¢ stosunkowo prosta. Sporo kart dodaje punkty energii, wiec
trudno zejs¢ ponizej zera. Moze by¢ trudna, jesli w pierwszych rundach
gracze losuja serie silnych kart konsekwencji (smog, reklama, kryzys
zdrowotny), a nie majg jeszcze ochrony (szpitala, kart mocy). Gra ma
wysoki potencjat edukacyjny i spoteczny — wymaga wspotpracy

i negocjaciji, a nie rywalizacji. Interakcja miedzy graczami (gtosowania,
wspolne decyzje) dodaje jej dynamiki.

Gra jest grywalna i angazujaca, szczegolnie jako symulacja spoteczno-
edukacyjna. Nie jest jednoznacznie za tatwa ani za trudna — balans zalezy
od losowania kart i strategii graczy. Najwieksze ryzyko przegranej to brak
szpitala i silne negatywne karty na poczatku. Najwieksza szansa na
wygrang zwieksza szybka inwestycja w infrastrukture prozdrowotng
(szkota, szpital, tereny zielone) oraz wspétpraca przy kartach mocy.

W kontekscie celéw edukacyjnych gry ,To zalezy od nas” gamifikacja
pozwala:
» zrozumie¢ mechanizmy uzaleznienia oraz koszty, jakie niosg dla
jednostki;
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 reflektowaé nad rolg decyzji spotecznych i wptywem indywidualnych
wyboréw na grupe;

» uswiadamiac¢ znaczenie profilaktyki oraz mechanizméw redukcji szkod;

» symulowac konsekwencje srodowiskowe, takie jak powstawanie
odpaddw, problem z bateriami czy wysypiskami.

Dzieki interaktywnej i wciggajgcej formie uczniowie chetniej uczestnicza
w zajeciach, a ich refleksje nad konsekwencjami podejmowanych decyzji
stajg sie bardziej autentyczne i trwate.

Redukcja szkod w kontekscie gry

Koncepcja redukcji szkod jest czesto stosowana w terapii uzaleznien od
substancji psychoaktywnych i polega na ograniczaniu negatywnych
skutkow uzywania substanciji, bez koniecznosci catkowitego zaprzestania
ich stosowania. Tradycyjnie kojarzy sie to z programami wymiany igiet lub
udostepnianiem bezpieczniejszych narzedzi dla os6b uzywajgcych
substancji iniekcyjnie. W scenariuszu ,To zalezy od nas” nie zostaty
wprowadzone bezposrednie odniesienia do takich praktyk. Redukcja szkdd
realizowana jest natomiast posrednio, poprzez refleksje nad
konsekwencjami indywidualnych decyzji podejmowanych dla siebie

i otoczenia.

Uczniowie w toku gry poznajg, jakie szkody moze spowodowac uzywanie
substancji psychoaktywnych — zaréwno dla jednostki (obnizony dobrostan
psychiczny, objawy depresiji i leku, trudnosci w radzeniu sobie ze stresem,
niska motywacja do zmiany), jak i dla otoczenia spotecznego. Karty gry
dostarczajg informacji o mechanizmach uzaleznienia, skutkach uzywania
oraz sposobach minimalizowania negatywnych konsekwencji.

Redukcja szkéd w edukacyjnym kontekscie oznacza przede wszystkim
wspieranie bezpieczenstwa i Swiadomosci uczniéw, umozliwienie im
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rozumienia mechanizmdw uzaleznien oraz konsekwencji spotecznych

i zdrowotnych, a takze wzajemne wsparcie w podejmowaniu decyzji
minimalizujgcych szkody. Celem pozostaje zawsze dgzenie do
bezpieczniejszego zachowania, nawet jesli uczestnik nie jest gotowy do
catkowitego zaprzestania ryzykownego dziatania.

Materialy dodatkowe

» Jako materiat dodatkowy mozna wykorzystac strone kampanii
spotecznej sprzed kilku lat ,Na zdrowie” kampanianazdrowie.pl. Bardzo
ciekawe krotkie filmiki pokazujgce korzysci wynikajgce z rezygnacji
z alkoholu oraz konsekwencje picia, krotkie wywiady z lekarzami
i innymi ekspertami dot. mitéw na temat picia alkoholu, i zestawienie
tych wiasnie mitow. Jest to materiat szerzej traktujgcy temat korzysci
z niepicia lub szkéd wynikajacych z picia.

» Scenariusze zaje¢ dla klas I1-1l szk6t ponadpodstawowych ,Ryzyko
i decyzje” oraz ,Pozytywna informacja zwrotna a samoocena” [online,
dostep dn. 17.12.2025].

» ,Szkodliwe tresci w internecie. Nie akceptuje, reaguje!”, materiaty
projektu ,Kampaniea edukacyjno-informacyjne na rzecz
upowszechniania korzysci z wykorzystywania technologii cyfrowych”
[online, dostep dn. 17.12.2025].
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https://kcpu.gov.pl/wp-content/uploads/2023/11/NIE-BO-TAK-cz2-calosc.pdf
https://kcpu.gov.pl/wp-content/uploads/2023/11/NIE-BO-TAK-cz2-calosc.pdf
https://www.gov.pl/web/niezagubdzieckawsieci/szkodliwe-tresci-w-internecie-nie-akceptuje-reaguje2

Instrukcja gry kooperacyjnej
»10 zalezy od nas”

ZAEACZNIK 1.

Cel gry

Uczestnicy wspdlnie budujg miasto, decydujg o jego rozwoju, a jednoczesnie
zmagaja sie z konsekwencjami obecnosci w miescie fabryki produkujacej
substancje, ktéra zawiera sktadnik uzalezniajacy.

Zakonczenie gry — przegrana

Gra konczy sie po ustalonej liczbie rund (np. 5-6) albo w momencie, gdy:
» ponad potowa mieszkancéw trafia do szpitala,
» jeden z graczy straci wszystkie punkty energii.

Zakonczenie gry — zwyciestwo
Gdy mieszkancy majg co najmniej przecietny poziom energii (poziom nie nizszy niz
przy rundzie startowej)

Liczba graczy: 4-5 osbb

Elementy gry
e Karty postaci
« Kartoniki infrastruktury Miasta (osiedle mieszkaniowe, szpital, ratusz, park,
parking, szkota itd.)
 Kartoniki Fabryki (rozbudowywana w trakcie gry)
 Kartoniki Wysypiska (rozbudowywane w trakcie gry)
« Talia Kart Akcji (z opisanymi zdarzeniami i ich konsekwencjami)
o karty mocy
o karty konsekwencji
» Znaczniki poziomu energii (drobne przedmioty np. gumka, moneta, spinacz)
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1.Przygotowanie
Mieszkancy miasta
Uczestnicy losujg lub wybierajg karte postaci — mieszkanca miasta. Na karcie jest
wizerunek postaci oraz preferowane elementy infrastruktury miejskiej. Gracz dazy
do pojawienia sie w miescie takiej zabudowy, ktéra pozytywnie wptywa na
zaspokajanie indywidualnych potrzeb.

Przyktad:

Gracz jest postacig mezczyzny. Uczen
moze w pustym polu uzupetni¢ dane typu
imie, wiek itp. Postac jest osobg, na ktorej
dobre samopoczucie bedzie wptywato
wybudowanie centrum kultury oraz
biblioteki. Podczas gtosowania rady
miasta gracz dgzy do zapewnienia
inwestycji w tym zakresie.

W dolnej czesci karty postaci znajduje sie
linia zyciowej energii. Kazdy uczestnik gry
rozpoczyna partie z przecietnym
poziomem dobrostanu, dlatego

w srodkowym punkcie osi ustawia
znacznik energii (dowolny drobny
przedmiot, np. spinacz biurowy).

Na poziom energii zyciowej majg wptyw codzienne decyzje (efekt kart akciji) oraz
dtugotrwate inwestycje (w przyktadowej karcie postaci — wybudowanie biblioteki
i centrum kultury).
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Budowa miasta

Mieszkancy wspolnie uktadajg z kart Miasta podstawowy uktad przestrzenny (np.
ratusz w centrum, szpital obok szkoty, domy itp.). Kartoniki miasta uktadane sg tak,
aby stykaty sie bokami lub naroznikiem. W pierwszej rundzie mieszkancy dokonujg
wyboru 4 kart infrastruktury miasta. Wspélnie podejmujg decyzje o tym, jaka
infrastruktura zostanie przygotowana.

Przyktad: ==

oo
Mieszkaricy podjeli decyzje o budowie L
osiedla domkéw jednorodzinnych, bloku oojoa
mieszkalnego, sklepu i parku rozrywki. Sy
Pozostate karty zostajg do pozniejszego '

wykorzystania w trakcie kolejnych rund.
W kazdej rundzie mieszkancy mogg
dokonac wyboru kolejnej — jednej — karty
infrastruktury miasta.

UWAGA: Na akcje rozbudowy miasta mogg wptywac tresci z wylosowanych kart
akgciji.

Pojawienie sie inwestora
Po zakonczeniu uktadania miasta plansze uzupetnia kartonik Fabryka.

Przyktad: EE _
Wptywy z podatkéw umozliwig co druga I@ HES
runde (kazda nieparzysta), dotozy¢ ~ER
dodatkowag karte miasta. Negatywna |—=ﬂ
konsekwencjg obecnosci fabryki jest —

m. in. zwiekszona liczba odpaddw.
Dlatego w kazdej parzystej rundzie

w miescie pojawia sie dodatkowy kafelek
wysypiska $mieci.
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Rozgrywka - etapy rundy

1. Karty akcji

o Kazdy gracz dobiera ze stosu jedng karte akcji i zapoznaje sie z trescia.

o Gracze wymieniajg sie informacjami o dziataniach wynikajgcych z kart akcji.

o Gracze wykonujg zadania wynikajgce z kart. Zanim gracze zastosujg sie do
tresci kart akcji, mogg ustali¢ strategie wykonania polecen w ramach
wspotpracy.

o Wykorzystane w rundzie karty akgcji trafiajg na stos obok. Po zuzyciu
wszystkich kart z pierwszego stosu karty sg tasowane, co umozliwia
kontynuowanie gry.

2. Rozbudowa miasta

o W kazdej rundzie mieszkancy decydujg o rozbudowie miasta o jedng
- wspodlnie wybrang — karte. Karta inwestycji finansowanej z budzetu
miasta.

o Akt rozbudowy jest mozliwy tylko wowczas, jesli wylosowane karty akcji nie
blokujg tej akciji lub jesli graczom udato sie zniwelowac karte blokujgca
rozbudowe miasta inng karta.

o Z gtosowania sg wykluczeni mieszkancy przebywajacy w szpitalu lub
w wiezieniu.

3. Aktywnos¢ inwestora
» Jeslirunda jest nieparzysta, do kasy miasta trafia wptyw z optat wynikajgcych
z umowy z fabryka (podatki, akcyza). Mieszkancy mogg dotozy¢ dodatkowa
karte infrastruktury miasta.
» Jeslirunda jest parzysta, w miescie pojawia sie dodatkowy kafelek wysypiska
Smieci.
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Dodatkowe warianty gry

ZALACZNIK 2.

A. Wariant tatwiejszy

Nauczyciel moze zaproponowac tatwiejszg rozgrywke, zgodnie z informacja na
temat sposobdw dostosowania przebiegu zaje¢ w zakresie uczniow ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi.

B. Wariant trudniejszy
» Mniej mocy — przed grg odktadamy losowo np. 20% kart mocy (mniej
Jratunkowych” opciji).
» Wieksze ryzyko fabryki — oprocz wysypiska w kazdej rundzie parzystej fabryka
generuje dodatkowag karte konsekwenciji, ktérg rozgrywa losowy gracz.
» Drozsze inwestycje — podatki pozwalajg dotozy¢ dodatkowy kafelek miasta
tylko co trzecig runde (np. 3., 6.,9.).

Efekt: wiecej negatywnych zdarzen, mniejsza mozliwos¢é rozbudowy miasta. Gracze
muszg mocno wspotpracowad, by nie stracic¢ energii.

C. Wariant ekstremalny
» Brak szpitala na starcie — trzeba go zbudowac jak najszybciej, inaczej przegrana
moze nadejs¢ w 1-2 rundzie.
» Podwdjne wysypiska — co runde parzystg doktadane sg 2 kafelki wysypiska.
» Losowe blackouty — na poczatku kazdej rundy losujemy 1 gracza, ktéry w tej
rundzie nie dobiera karty akcji (symuluje to utrate kontroli w miescie).
Efekt: wysoki poziom niepewnosci, duzo ryzyka, mocno edukacyjny przekaz
(pokazuje spirale uzaleznien i degradacije srodowiska).

D. Wariant kooperacyjny z zadaniami

Gracze na poczatku losujg tajne cele wspoélnotowe (np. ,zbudowaé 3 tereny zielone
do 6. rundy” albo ,wszyscy muszg mie¢ =5 energii w 4. rundzie”). Jesli zadania nie
sg wykonane, w 7. rundzie fabryka doktada dodatkowe wysypisko.

Efekt: wieksze poczucie druzynowosci i planowania strategicznego.
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E. Wariant indywidualny
Uczniowie rozwijajg lub modyfikuja gre:
* nowe czesci miasta — infrastruktura wraz z siecig interakcji i wptywem na stan
zdrowia mieszkancow.
» nowe postaci — z opcjg mocy, stabosci, artefaktow,
* nowe karty mocy i konsekwencji.

Efekt: zwiekszenie zaangazowania uczniéw w proces tworzenia. W trakcie
przygotowywania kart uczniowie odnoszg sie do zdobytej wiedzy oraz poszerzajj ja.
Mozliwe nawigzanie do innych scenariuszy zajec.
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Karta mocy - Edukacja

W tej rundzie wszyscy mieszkancy miasta sg chronieni od negatywnego wptywu
uzywek z fabryki. Karta dziata tylko wowczas, jesli w waszym miescie jest co
najmniej jedna szkota.

Jesli w miescie nie ma szkoty karta zostaje wtozona na spod kart akcji. Macie
szanse wylosowac jg ponownie.

Programy profilaktyczne zmniejszaja ryzyko uzaleznien.

Karta mocy — Zebranie rady miasta

Mieszkancy podjeli decyzje o tymczasowym zakazie rozbudowy fabryki.
Ta karta moze jednorazowo zablokowa¢ dotozenie karty wysypiska.

Po wykorzystaniu karta zostaje odtozona na stos zuzytych kart.

Spotecznosc¢ lokalna ma realny wptyw!

Karta mocy — Medycyna

Zachowaj te karte przez catg rozgrywke. Rozpoczynasz prace w szpitalu. Od tej pory
karty akcji dotyczgce szkodliwego wptywu produktéw z fabryki nie dziatajg na ciebie
i nie obnizajg poziomu twojej energii.

Ale uwaga! Jesli jakis$ gracz trafi do szpitala, musisz go wyleczy¢. W tym celu
dzielisz sie swojg energig. Zwiekszasz energie chorego, oddajgc swoje punkty
zdrowia.

Wiedza medyczna moze chronié przed uzaleznieniem.

Koszt budowy szpitala w Polsce to wydatek od 100 milionéw ztotych (dla
mniejszych inwestycji) do ponad 2 miliardéw ztotych (dla duzych, kompleksowych
placowek).
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Karta mocy - Terapia uzaleznien

Ta karte mozna zagra¢ wobec gracza, ktéry ma najnizszy poziom energii. Gracz,
ktéry uzywa najwiecej substancji produkowanej w fabryce moze skorzystaé z terapii.
W ten sposéb gracz odzyskuje 3 punkty energii. Mieszkarcy miasta ponoszg koszt
leczenia uzaleznienia, dlatego w tej rundzie nie mozna wykonacé akcji rozbudowanie
miasta.

Szacuje sie, ze leczenie uzaleznienia jednego pacjenta na NFZ kosztuje srednio od
5,500 zt do 7,500 zt miesiecznie.

Karta mocy — Przestrzen sportu i zdrowia

Mieszkancy wygrali grant na budowe miejsca wspierajgcego rozwoj fizyczny. Jesli
pozostate karty akcji nie blokujg rozwoju miasta, mozecie dotozy¢ dodatkowy
kafelek z obszaru sportu i zdrowia. Jesli pozostate karty akcji blokujg rozwoj miasta,

odtozcie te karte pod spdd stosu kart akcji.

Projekty grantowe czasem wymagajg korekt i kilkukrotnego ztozenia wnioskéw.
Determinacja przynosi efekty!

Rozwaj przestrzeni wspiera zdrowy styl zycia.

Budowa wielofunkcyjnego boiska z sitownig zewnetrzng moze kosztowac
od 200 000 zt do 400 000 zt.

Karta mocy — Mikroprzerwa
Dbasz o swoj dobrostan. Wybierasz zdrowg przerwe.

Dodajesz sobie jeden punkt energii.

Mikroprzerwy wspierajg koncentracje.
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Karta mocy - Profesjonalne wsparcie
Korzystasz ze wsparcia profesjonalisty. Dodajesz sobie jeden punkt energii.

Profesjonalne doradztwo medyczne wzmacnia prozdrowotne decyzje.

Karta mocy — Wsparcie grupy

Jesli w tej rundzie inny gracz wylosowat karte z negatywnym wptywem, mozesz
zniwelowac jej dziatanie. Zadecydujcie wspdlnie, czy odrzucacie negatywnag karte
z wylosowanych w tej rundzie (jesli tak, to ktérg). Jesli w tej rundzie nie ma kart

o negatywnym oddziatywaniu, odt6z karte mocy na spod stosu kart akciji.

Wspdlnota chroni przed samotnoscia.

Karta mocy - Ustalasz granice

Odnajdziesz site wewnetrznej motywacji. Odrzucasz uzaleznienie od substancji
produkowanej w fabryce. Resetujesz negatywny wptyw uzaleznienia i ustawiasz
swoj poziom energii w punkcie startowym.

Asertywnosc to stawianie granic.
Karta mocy — Pozytywny obraz siebie
Zachowujesz sie asertywnie i odmawiasz wziecia uzywki. Dodaj sobie jeden punkt

energii.

Wiedzac, kim jestes i co potrafisz, tatwiej Ci stawia¢ granice i méwic¢ ,nie”
sytuacjom, ktére Ci szkodza.

Karta mocy — Umiejetno$¢ radzenia sobie z emocjami
Dodaj sobie jeden punkt energii.

Potrafisz poradzi¢ sobie z przygnebieniem, ztoscig czy frustracjg — to Twoja tarcza
ochronna w trudnych chwilach.
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Karta mocy - Relacje z osobami, ktére mowia ,nie” narkotykom
Otaczanie sie ludzmi o zdrowych postawach wzmacnia Twojg pewnosc i daje
przyktad, ze mozna zy¢ inaczej — bez ryzyka.

Karta mocy - Jasne wartosci

Szukasz sity do wyeliminowania uzaleznienia od substancji produkowanej

w fabryce. Rozpoczynasz od redukcji szkéd, wprowadzasz na razie tylko drobne
zmiany.

Dodaj sobie jeden punkt energii.

Jesli wiesz, dokad zmierzasz, tatwiej Ci unika¢ pokus, ktére moga Cie odciggnac¢ od
Twojej przysztosci. Wazny jest pierwszy — nawet niewielki — krok i motywacja do
zmiany.

Karta mocy — Nowy poczatek

Odnajdziesz site wewnetrznej motywacji. Odrzucasz uzaleznienie od substanciji
produkowanej w fabryce. Resetujesz negatywny wptyw uzaleznienia i ustawiasz
swoj poziom energii w punkcie startowym.

Zmiana jest mozliwa.

Karta mocy — Spacer zamiast ekranu
Dodaj sobie jeden punkt energii.

Kontakt z naturg redukuje stres.
Karta mocy — Rozmowa o potrzebach
Twoja pasja cie chroni. W tej rundzie jestes odporny. Dodaj sobie jeden punkt

energii.

Zainteresowania budujg zdrowe nawyki.
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Karta mocy - Zaufany dorosty

Jesli w tej rundzie inny gracz wylosowat karte z negatywnym wptywem, mozesz
zniwelowac jej dziatanie. Zadecydujcie wspdélnie, czy odrzucacie negatywna karte
z wylosowanych w tej rundzie (jesli tak, to ktérg). Jesli w tej rundzie nie ma kart

o negatywnym oddziatywaniu, odt6z karte mocy na spod stosu kart akcji.

Masz prawo do wsparcia i rozmowy. Gdy mozesz liczy¢ na dorostych ze swojego
otoczenia, tatwiej Ci podejmowac¢ madre decyzje i unikac ryzyka.

Karta mocy — Rozsadny plan dnia
Mozesz odrzucic jedng negatywng karte z wylosowanych w tej rundzie.

Organizacja czasu chroni przed przecigzeniem.

Karta mocy - Cwiczenie oddechowe

Jesli w tej rundzie inny gracz wylosowat karte z negatywnym wptywem, mozesz
zniwelowac jej dziatanie. Zadecydujcie wspdlnie, czy odrzucacie negatywna karte
z wylosowanych w tej rundzie (jesli tak, to ktérg). Jesli w tej rundzie nie ma kart

o negatywnym oddziatywaniu, odt6z karte mocy na spod stosu kart akciji.

Techniki oddechowe zmniejszajg stres.

Karta mocy — Wsparcie przyjaciela

Ty i jeden wybrany gracz jestescie w tej rundzie chronieni. Otrzymujecie jeden punkt
energii.

Wsparcie spoteczne zwieksza bezpieczenstwo i niweluje ryzyko uzaleznien.

Karta mocy — Nie!

Twoja asertywnos¢ cie chroni. W tej rundzie jestes odporny(-a). Dodaj sobie jeden

punkt energii.

Asertywnos¢ i wyznaczone granice chronig przed presja.
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Karta mocy — Aktywnos$¢ sportowa

Karta dziata tylko wowczas, jesli w waszym miescie sg co najmniej trzy tereny
sportowe lub zielone. Jesli w miescie nie ma lub jest mniej, karta zostaje wtozona
na spod kart akcji.

W tej rundzie wszyscy mieszkancy miasta sg chronieni od hegatywnego wptywu
uzywek z fabryki. Kazdy gracz otrzymuje jeden punkt energii.

Ruch to zdrowa alternatywa.

Karta mocy — Dobre relacje

Ty i jeden wybrany gracz jestescie w tej rundzie chronieni. Otrzymujecie jeden punkt
energii.

Relacje bezposrednie wspierajg dobrostan.

Karta mocy - Protest ekologiczny
Jesli wiekszos¢ sie zgodzi z miasta znika jedna karta wysypiska.

Aktywizm spoteczny ogranicza skutki przemystu.

Karta mocy - Przerwa od ekranu
Otrzymujesz jeden punkt energii.

Regularne przerwy zmniejszajg negatywne skutki technologii.

Karta mocy — Nieufno$¢ wobec nowego produktu

Ta karta chroni cie w tej rundzie przed wszystkimi negatywnymi dziataniami.

Nie tracisz energii, nawet jesli w pozostatych kartach akcji jest informacja o utracie

zdrowia.

Odmowa i krytyczne myslenie chronig przed uzaleznieniem.
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Konsekwencje — Bankructwo mieszkanca

Gracz z najwiekszym zuzyciem energii nie moze podja¢ sie pracy. Spirala dtugéow
W potgczeniu z uzaleznieniem sprawia, ze osoba trafia do wiezienia. Jedng runde
gracz jest pozbawiony prawa gtosu.

Uzaleznienie generuje koszty finansowe.

Konsekwencje — Reklama

Kazdy gracz w tej turze traci dwa punkty energii. Jesli w rozgrywce sg karty
dodajgce punkty energii, strata energii bedzie wynikiem odejmowania miedzy kartg
konsekwencji a mocy.

Reklama zwieksza konsumpcje, a to prowadzi do zwiekszenia uzaleznienia.

Konsekwencje — Koszty leczenia
Leczenie skutkdéw uzaleznieh pochtania ogromne srodki. W tej rundzie mieszkancy
tracg mozliwosc¢ dotozenia kafelka rozbudowy miasta.

Konsekwencjami palenia papieroséw jest m.in. bezposredni koszt leczenia
(ok. mld zt), a takze koszt nieobecnosci w pracy leczonej osoby lub paleniem
w trakcie pracy (ok. 42 mld). taczny koszt palenia to ok. 92 mld rocznie.

Do budzetu panstwa firmy tytoniowe wptacity 38 mld zt(podatek akcyzowy i VAT).
Konsekwencje — Rozbudowa fabryki
Inwestor rozbudowuje fabryke. Na mapie miasta nalezy dotozy¢ jeszcze jeden

kafelek fabryki. Od kolejnej rundy karty wysypisko pojawiajg sie podwaojnie.

Producenci unikajg publikowania informacji o wysokosci swojego zysku. Wartos¢
catkowita rynku papierosow i e-papieroséw w Polsce to ok. 50 mld zt rocznie.

Szacuje sie, ze roczne wptywy z akcyzy wynoszg ok. 4 mld. Koszt wybudowania
fabryki to ok. 1 mid zt.
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Konsekwencje — Powiadomienia non stop
Tracisz punkt energii.

Nadmiar bodzcéw cyfrowych obniza koncentracje.

Konsekwencje — Kolejna nieprzespana noc

Kolejng noc spedzasz przed ekranem. Brak snu zZle wptywa na rozsadne decyzje.
W efekcie kupujesz wiecej substancji produkowanej w fabryce. Tracisz dwa punkty
energii.

Brak snu negatywnie wptywa na zdrowie i ostabia samokontrole.

Konsekwencje — Gra online bez konca
Tracisz punkt energii.

Nadmierne granie prowadzi do utraty kontroli nad czasem.

Konsekwencje — Cyberprzemoc
W tej rundzie nie mozesz uczestniczy¢ w decyzjach rady miasta.

Negatywne tresci w sieci wptywajg na zdrowie psychiczne.

Konsekwencje — Reklama online

Tracisz czujnos¢ i zostajesz ztapany na tresci reklam publikowanych online.

W efekcie kupujesz wiecej substancji produkowanej w fabryce. Tracisz dwa punkty

energii.

Reklamy w sieci zwiekszajg ryzyko siegania po substancje.
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Konsekwencje — Substancje kancerogenne

Kupowana w fabryce substancja ma r6zne rodzaje smakow i wydaje ci sieg, ze to
produkt bezpieczny. Nie zauwazasz, ze sktad produktu zawiera substancje
kancerogenne.

Jesli w miescie nie ma szpitala — nastepuje koniec gry.

Jesli w miescie jest szpital — trafiasz tam na leczenie.

Pozostajesz tam do czasu, az odzyskasz trzy punkty energii z kart akcji lub energie
przekaze ci medyk.

Wzrost ryzyka nowotwordéw ptuc i gardta.

Konsekwencje — Metale ciezkie

Kupowana w fabryce substancja ma r6zne rodzaje smakow i wydaje ci sie, ze to
produkt bezpieczny. Nie zauwazasz, ze sktad produktu zawiera metale ciezkie.
Tracisz punkt energii.

Ryzyko uszkodzenia nerek i uktadu nerwowego.

Konsekwencje — Lotne zwigzki organiczne

Kupowana w fabryce substancja ma rézne rodzaje smakodw i wydaje ci sie, ze to
produkt bezpieczny. Nie zauwazasz, ze sktad produktu zawiera lotne zwigzki

organiczne. Tracisz punkt energii.

Ryzyko bélu gtowy i uszkodzen watroby.
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Konsekwencje — Aldehydy

Kupowana w fabryce substancja ma r6zne rodzaje smakow i wydaje ci sieg, ze to
produkt bezpieczny. Nie zauwazasz, ze sktad produktu zawiera aldehydy. Tracisz
punkt energii.

Podraznienie drog oddechowych i przewlekty kaszel.

Konsekwencje — Béle glowy
W tej rundzie nie mozesz proponowac inwestyciji.

Mozg rozwija sie az do wczesnej dorostosci, a substancje psychoaktywne bardzo
czesto zaburzajg ten proces.

Konsekwencje — Ostabiony uktad odpornosciowy
Jesli w miescie nie ma szpitala — nastepuje koniec gry.

Jesli w miescie jest szpital — trafiasz tam na leczenie.

Pozostajesz tam do czasu, az odzyskasz trzy punkty energii z kart akcji lub energie
przekaze ci medyk.

Metale ciezkie ostabiajg odpornosc.
Konsekwencje — Problemy z pamiecia
Masz ktopoty z pamiecig. Tracisz jeden punkt energii. Dodatkowo w tej rundzie

musisz pobra¢ ze stosu jeszcze jedng karte i takze jg zastosowac.

Nikotyna moze ostabia¢ pamie¢, prowadzi¢ do ograniczonej uwagi, trudnosci
w planowaniu zadan.
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Konsekwencje — Problemy z zebami
Nie mozesz jes¢ positku. Tracisz punkt energii.

E-papierosy zwiekszajg ryzyko chordb jamy ustnej.

Konsekwencje — Nowa moda

Zabrakto ci asertywnosci i ulegasz presji towarzystwa. Zaczynasz uzywac
produkowang w fabryce substancje. Tracisz jeden punkt energii.

Moda i presja grupowa napedzajg sieganie po substancje uzalezniajgce.

Konsekwencje — Nagty kryzys zdrowotny
Jesli w miescie nie ma szpitala — nastepuje koniec gry.

Jesli w miescie jest szpital — trafiasz tam na leczenie.

Pozostajesz tam do czasu, az odzyskasz trzy punkty energii z kart akcji lub energie
przekaze ci medyk.

Nagte zatrucia i uszkodzenia ptuc sg realnym ryzykiem.

Konsekwencje — Nasilenie objawow uzaleznienia
Tracisz trzy punkty energii.

Objawy gtodu nasilajg sie z czasem.
Konsekwencje — Uzywanie w ukryciu
Kupujesz substancje produkowang w fabryce, ale ukrywasz jej uzywanie przed

bliskimi. Tracisz dwa punkty energii.

Ukrywanie czegos przed bliskimi zwieksza stres, a dodatkowo uzywanie substanciji
dziata negatywnie na uktad nerwowy — podwdjne dziatanie negatywne.
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Konsekwencje — Reklama w internecie

Kuszenie reklamg dziata. Kupujesz wiecej substancji produkowanej w fabryce.
Tracisz dwa punkty energii.

Marketing e-papieroséw czesto celuje w mtodych.

Konsekwencje — Nagty kryzys zdrowotny

Nigdy nie wiesz jak Twdj organizm zareaguje tym razem na substancje. Twaj
organizm wchodzi w interakcje z substancjami i czasem moze sie to bardzo Zle
skonczyc.

Nagte zatrucia i uszkodzenia ptuc sg realnym ryzykiem.

Konsekwencje — Promocja
Kuszenie promocja dziata. Kupujesz wiecej substancji produkowanej w fabryce.

Tracisz dwa punkty energii.

Promocje i rabaty zachecajg do nadmiernego uzycia.

Internet i profilaktyka uzaleznien



