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Szanowni Panstwo,

d kilku tygodni wprowadzamy w naszym przedszkolu
zasady Porozumienia Bez Przemocy (PBP) wedtug
koncepcji Marshalla B. Rosenberga. Jest to uznana
w swiecie metoda komunikacji o
sprawdzonej skutecznosci oraz oparta na haukowych
podstawach. O koncepcji tej mowi sie tez czasem, ze jest
to jezyk potrzeb lub serca. Gtéwne zatozenia PBP, opieraja
sie na czterech podstawowych filarach: umiejetnosci
obserwacji, komunikowaniu uczuc, méwieniu o potrzebach
oraz proszeniu, a prezentowane sg dzieciom za pomoca
postaci (kukietek lub pacynek) Szakala i Zyrafy.
Dzieki wykorzystaniu tatwych do zapamietania bohaterdw,
w wyrazny sposob mozna zaprezentowac réznice
w sposobach komunikacji Zyrafy i Szakala oraz uczy¢
umiejetnosci sktadajacych sie na Jezyk Zyrafy.
Jako uzupetnienie filmdéw i scenek modelujgcych pozadane
zachowania, wazne jest takze wprowadzanie mozliwie
szerokiego wachlarza aktywnosci wspierajacych umiejetnosci
komunikacyjne i emocjonalne dzieci. Jednym z uznanych
sposobow edukacji przez zabawe, jest wprowadzanie
elementdéw gry aktywizujgcych nauke. Idgc tym tropem
przygotowalismy gre planszowa, ktdra pozwala dzieciom
wspolnie z dorostymi doskonali¢ zdolnosci konieczne
do ,méwienia jezykiem Zyrafy”.



orozumienie Bez Przemocy Marshalla B. Rosenberga
opiera sie na tatwych do zapamietania zatozeniach
dotyczgcych komunikacji. Urok tej metody polega
na prostocie i atrakcyjnosci - szczegdlnie dla dzieci

i mtodziezy. Prostota dotyczy wprowadzenia modelu

komunikacji bazujgcego na faktach wynikajgcych

z obserwacji oraz méwieniu ,od siebie” czyli o swoich

przezyciach i potrzebach.

Ten sposdéb komunikacji, to wtasnie Jezyk Zyrafy, ktdra potrafi
powstrzymac sie od agresywnych reakcji, a jest przy tym
szczera i konkretna, a dzieki temu skuteczna i lubiana przez
innych. Przeciwieristwem Zyrafy jest Szakal, ktéry mysli tylko
o sobie i zrobi wszystko, aby osiggnac swoj cel. Szakal, to
drapieznik, ktéry chetnie ocenia, krytykuje, udziela porad, a
nawet obraza inne osoby.

Kazdy z nas ma w sobie zaréwno co$ z Szakala, jak i z Zyrafy.
Znajdujemy sie czesto w sytuacjach, w ktdrych chcemy po
prostu wygrac spor albo wrecz krzywdzic innych. Takie
odczucia sg naturalne - to ztosc¢ i gniew, ktdre sg czescia
naszego zycia. Nie mozemy pozbyc sie tych trudnych uczud (i
stusznie, bo one takze sg nam potrzebne), ale mozemy miec
wptyw na to, w jaki sposdb je wyrazamy.

Majac bowiem na uwadze negatywne konsekwencje
stosowania przemocowych rozwigzan chcemy uczy¢ dzieci,
jak rozwigzywac trudne sytuacje w pokojowy sposdéb, aby
mogty wybierad, czy chca byd jak Zyrafa, czy jak Szakal.



Badania pokazuja, ze przemoc stosujg najczesciej osoby,
ktdre nie potrafig zachowac sie inaczej. Dotyczy to
szczegdlnie dzieci, ktdre majg wysoki poziom agresiji.

Metoda Porozumienia Bez Przemocy skupia sie na
rozwijaniu u dzieci czterech obszaréw komunikacji:

Zdolnosc obserwacji - czyli bazowanie na faktach.

W sytuacjach trudnych, konfliktowych w naturalny sposdéb
mamy sktonnosc¢ do ocen, uogdlnien, generalizacji oraz
wyrazania wtasnych opinii, przedstawianych na dodatek jako
obiektywna prawda. Zyrafa skupia sie jednak wytacznie na
tym, co widzi - nie odwotuje sie do przesztosci, nie ocenia

i nie krytykuje. Stara sie trzymac faktow i obiektywnie
przedstawiac sytuacje

Mowienie o emocjach. To bardzo wazny element
komunikacji, gdyz naszego rozmdwce, jak opisana

w pierwszym kroku sytuacja wptywa na odczucia. To wazna
informacja dla naszego rozmdéwcy - pokazuje konsekwencje
okreslonych zachowan. Méwienie o emocjach wymaga
samoswiadomosci, odwagi oraz uczciwosci (aby mowic
szczerze, jak sie czuje).

Mowienie o potrzebach. Poniewaz nikt z nas nie umie czytac
w myslach, konieczne jest poinformowanie naszego
rozmdwcy, czego od niego oczekujemy, czego potrzebujemy
w danej sytuacji. To kolejny krok w rozmowie zblizajgcy

do porozumienia. Aby rozwigzac problem musimy znac swoje
wzajemne oczekiwania - wtedy dopiero mozemy
negocjowac.

Proszenie. W przeciwieristwie do wydawania polecen

i rozwigzywania (lub grozenia), umiejetnosc proszenia

jest bezpieczna i skuteczna - pozostawia bowiem naszemu
rozméwcy mozliwos¢ wyboru. A nikt przeciez nie lubi
pracowac pod pres;ja!



ra Zyrafa zostata stworzona w oparciu o zatozenia
Porozumienia bez Przemocy, odwotuje sie jednak
do szerszego spektrum umiejetnosci spoteczno-
emocjonalnych takich jak:

Rozwijanie zdolnosci obserwacji i umiejetnosci opisywania
sytuacji za pomoca stéw.

Rozwijanie wiedzy o emocjach, autorefleksji, nazywania
uczyc swoich i innych, a takze umiejetnosci werbalizacji
emocji (stad w niektérych zadaniach pojawia sie
koniecznos¢ ,,opisu za pomoca stéw”). Zadania w grze
wspierajg takze odwage w zakresie ujawniania swoich
stanéw innym osobom.

Rozwijanie analizy wtasnych potrzeb oraz obserwacji
potrzeb a takze intencji innych osdb.

Rozwijanie zdolnosci proszenia, przezwyciezanie trudnosci
zwigzanych z wyrazaniem swoich oczekiwan w stosunku
do innych osodb.

Zwiekszanie empatii, wrazliwosci na potrzeby innych osdb,
zdolnosci do dzielenia sie prywatnymi spostrzezeniami
dotyczgcymi potrzeb i emocji.

Rozwija zdolnosc czekania (odraczania gratyfikacji),
a takze nauke radzenia sobie z porazka - przegrywania
(co dla wszystkich przedszkolakéw jest bardzo trudne).



grze Zyrafa chcemy rozwija¢ opisane powyzej
umiejetnosci. W tym celu wykorzystaliSmy znana
mechanike gry ,weze i drabiny”, dodajac do niej karty
z zadaniami podzielone na cztery kategorie
odpowiadajgce czterem obszarom Jezyka Zyrafy.

Na planszy, po ktdrej pionkami poruszaja sie uczestnicy gry
znajduja sie pola w czterech kolorach. Kazdy kolor
odpowiada innej umiejetnosci. Stajgc na kolejnym polu,
uczestnik gry musi wykonac zadania zapisane na karcie

w tym samym kolorze.

Gra w wersji elektronicznej wymaga ,samodzielnego
montazu” obejmujgcego: wydrukowanie planszy,
wydrukowanie kart z zadaniami, pokolorowania materiatow.

Przygotowanie planszy
(oczywiscie wspodlnie z dzieé¢mi):

B Wydrukujcie plansze do gry, sktadajaca sie z czterech
arkuszy w formacie A4.

B Sklejcie arkusze tasma klejaca, od spodu arkusza, tak aby
wszystkie elementy pasowaty doktadnie do siebie oraz
aby mozna byto po niej swobodnie rysowac (dlatego nie
naklejajg tasmy klejacej na nadruk).

B Pokolorujcie wszystkie pola na szyi zyrafy w nastepujacy
sposdb pole 1- niebieski, pole 2 - czerwony, pole

B 3- pomararniczowy, pole 4- zielony. A nastepnie znowu pole
5- niebieski, 6- czerwony i tak dalej...



B Pokolorujcie pole przeznaczone na odktadanie kart
(po prawej stroni planszy) w nastepujgcy sposoéb: pole
z okiem na kolor niebieski, pole z emotkami na kolor
czerwony, pole z kwiatkiem na kolor pomaranficzowy, pole
z reka na kolor niebieski.

B Aby plansza byta bardziej trwata, proponujemy podkleic¢
ja od spodu tasma klejaca (szeroka) lub naklei¢ na
kawatek tektury lub brystolu.

Przygotowanie kart z wyzwaniami

W grze znajduje sie 96 kart z wyzwaniami. Karty podzielone
sg na cztery grupy stuzace do rozwijania czterech kolejnych
krokow dobrej rozmowy zgodnie z zasadami PBP. Wydruku;j
karty, ale ich nie wycinaj. Rewers kart pokoloruj tymi samymi
kolorami, ktorych uzywates do kolorowania pdl na planszy
zgodnie z porzadkiem:

1. Karty do opisu sytuacji - kolor niebieski

2. Karty stuzace do opisu uczuc - kolor czerwony

3.Karty opisujgce potrzeby - kolor pomarariczowy

4 Karty dotyczace umiejetnosci proszenia - kolor zielony

Wytnij karty po przerywanych liniach. Wyciete karty utéz
na planszy, pokolorowana strong do gory, w przeznaczonych
do tego miejscach.

Do gry potrzebujesz jeszcze:

B Zwyktej kostki do gry

B Pionkdéw w liczbie odpowiadajacej ilosci graczy. Pionkami
moga byc¢ dowolne niewielkie przedmioty wtasnej
konstrukcji, figurki lego, mate kamyczki... cokolwiek,
co Wam przyjdzie do gtowy)



W grze wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza przejdzie cala
plansze w kierunku od tutowia do gtowy zyrafy.

1. Ustawcie wszystkie pionki na polu start.
2. Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik, rzucajgc kostka.

3. Uczestnicy przesuwajg swoje pionki po planszy o liczbe
pol odpowiadajgca ilosci wyrzuconych kostkg oczek.

4. Po przesunieciu pionka zwrd¢ uwage w jakim kolorze

jest pole, na ktérym sie zatrzymates. Wez karte w tym samym
kolorze, co pole na ktdrym stoi Twoj pionek i przeczytaj

(lub popros o przeczytanie).

5. Wykonaj zadanie zapisane na karcie, a karte odt6z obok
planszy.

6. Jezeli trafisz na pole, na ktérym zaczyna sie drabina -
masz szczescie - przechodzisz po drabinie na dalsze pole
wyprzedzajac rywali w grze. Gracz trafiajgcy na to pole
wykonuje na raz zadania z obydwu pdl z poczatku i konca
drabiny).

7. Jezeli trafisz na weza (konkretnie gtowe weza), to masz
pecha - musisz sie cofngc na pole do ktérego prowadzi ogon
weza. Gracz trafiajgcy na to pole, wykonuje na raz zadania

z obydwu pdl, z poczatku i korica weza)

8. Gracie tak dtugo, az wszyscy zawodnicy dojda do mety.

W trakcie gry:

| Mowimy prawde

| Odpowiadamy szczerze

[ Gramy fair

| Podejmujemy wyzwania i staramy sie by¢ odwazni



Czesc zadan na kartach jest trudna dla dzieci, inne

sg Smieszne lub ekscytujace. Jesli dziecko sie wygtupia,
fantazjuje (robi sobie zarty), lub powie co$ prowokacyjnego,
to Swiadczy to o trudnosci jakg sprawia mu zadanie.

W zwigzku z tym:

Nie poprawiaj dziecka, nawet jak cos zZle wedtug Ciebie
mowi. Nie mow: ,To nie jest nazwa emocji”, ,Nie takie byto
pytanie” itp.

Nie reaguj na zaczepki i prowokacje (zarty, wygtupy).
Poczekaj na swoja kolej i daj dobry przyktad. Pamietaj

Ze dzieci najwiecej uczg sie podgladajac innych. Beda
strasznie ciekawe, jak Ty poradzisz sobie z trudnymi
zadaniami - na przyktad co powiesz o najbardziej
wstydliwej rzeczy jaka w zyciu zrobites.

Jako dorosty badz szczery i odwazny

Staraj sie reagowac na zachowania dziecka ciekawoscia.
Powiedz raczej: ,,O, to ciekawe, co powiedziates!”,

lub ,To byt interesujacy przyktad”.

Mozesz powiedziec cos od siebie typu: ,A ja bym
powiedziat o tym w inny sposdb...”

Nie zachwycaj sie na wyrost wszystkim, co powie dziecko.
Przesadne chwalenie i zachwyt sprawiaja, ze dzieci
obojetniejag na informacje zwrotne.

Mozesz byc dla dziecka zrédtem wiedzy - mozesz
skomentowac wypowiedz dziecka mdéwigc np. ,To o czym
mowites w zwigzku z proszeniem, to chyba wstyd?

Czy dobrze zrozumiatem?”

Mozesz dopytywac dziecko o szczegdty, popros

o wyttumaczenie, ale nie naciskaj.

Pamietaj, ze gra jest emocjonujgca dla dzieci i zwtaszcza
przed sama meta robi sie czasem nerwowo. Zawsze
mozecie zrobi¢ chwile przerwy na uspokojenie!



