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BEZPIECZENSTWO MA PIERWSZENSTWO

WIELKOFORMATOWA GRA PLANSZOW O PIERWSZEJ POMOCY
Cel gry

Poprzez gry planszowe uczy¢ odbiorcow w tematyce Pierwszej Pomocy. Uczestnicy gry po jej
ukonczeniu powinni wynies¢ przydatne umiejetnosci, ktorych naucza si¢ poprzez rozgrywke.
Dodatkowo nabeda wiedze oraz umiejgtnosci zwiazane z aspektem ratowania zycia i Pierwszej
Pomocy.

Glowne zalozenia gry

1. Jest to wielkoformatowa gra planszowa, (plansza w formacie minimum 5 x 5 metréw) a
pionkami sg uczestnicy gry

2. Po planszy poruszamy si¢ zgodnie z ustalong kolejnos$cia, a o ruchu decyduje nam rzut
kostka.

3. Symbole zadan znajdujg si¢ na planszy ale wykonujemy je w wyznaczonych miejscach poza
plansza.

4. Gramy druzynowo. W sktad druzyny wchodza min. 4 osoby (1 pionek na planszy,

pozostali wykonuja zadania poza plansza)

Mechanika

1. Przed startem nalezy podzieli¢ wszystkich uczestnikobw na 4-5-cio osobowe druzyny.
Kazda z druzyn wybiera sposrod siebie pionka. Pozostali beda wykonywali zadania poza
plansza. W drodze losowania, wyliczanki itp. kolejno$¢ startu.

2. ,,Pionki” ustawiaja si¢ na polu START. Pierwsza osoba rzuca kostka i porusza si¢ o tyle pol
ile wynosi liczba oczek na kostce. Pdzniej to samo robig kolejne osoby.

3. Kostka - kostka szescioscienna (liczba oczek od 1 do 6)

4. Na planszy oprocz pionkow jest Mistrz Gry. Pelni on role prowadzacego gre oraz rozstrzyga
w spornych sytuacjach (musi zna¢ wszystkie zasady). Rozdaje rowniez Karty z pytaniami i
wyzwaniami.

5. Wygrywa druzyna, ktora zdobgdzie najwieksza ilos¢ punktow. Punktacja:

a. Poprawne wykonanie zadania - 2 punkty

b. Poprawna odpowiedz na pytanie - 1 punkt

c. Najszybsze przejscie planszy (najlepszy czas) - 5 punktow

6. Na planszy znajduja si¢ 3 rodzaje pol:

a. Pole z symbolem “W” oznaczajagce WYZWANIE.
Wyzwanie polega na tym, ze po wylosowaniu karty oraz odczytaniu zadania, cze$¢
druzyny, ktora jest poza planszg musi udac si¢ do stanowiska zwigzanego z danym
zadaniem. gdzie odpowiadajg na pytanie lub wykonuja wylosowane zadanie zwigzane z



Pierwszg Pomoca. Po dobrze wykonanym zadaniu druzyna otrzymuje punkty i wraca w
wyznaczone miejsce przy planszy. Jezeli zadanie wykonano niepoprawnie lub w ogole
nie zostalo wykonane druzyna nie otrzymuje punktow.

Pole z symbolem “P”” oznaczajace PYTANIE.

Po zatrzymaniu na tym polu druzyna losuje kart¢ z pytaniem na ktore musi
odpowiedzie¢ w wyznaczonym czasie. Pytania beda dotyczy¢ zagadnien z

zakresu Pierwszej Pomocy oraz obszarow z nig zwigzanych. Po udzieleniu
prawidtowej odpowiedzi, druzyna otrzymuje punkt i moze poruszac si¢

dalej.Jezeli nie odpowiedza poprawnie to nie otrzymuja punktow.



c. Pole z symbolem “SZ” oznaczajace SZANSE.
Po zatrzymaniu na polu ,Szansa” druzyna losuje kartg, ktdra zapewnia nam
dodatkowe opcje zwigzane z rozgrywka. Karty te dotycza ruchu na planszy, pomocy
przy wykonywaniu zadania lub odpowiedzi na pytanie.
d. Pole puste nie aktywuja zadnej dodatkowej czynnosci.
7. Karty z rodzaju ,,szanse”, pytanie”, ,,wyzwanie” znajduja si¢ w posiadaniu Mistrza Gry
i s wybierane przez druzyn¢ po zatrzymaniu si¢ na odpowiednim polu.



KARTY

WYZWANIE
Wyzwanie - zadanie Odpowiedz
Twoj dziadek upadt i stracit przytomnosc. Poprawne wykonanie resuscytacji
Najprawdopodobniej tez nie oddycha. Co
1 robisz?

(przejdz do fantomu i wykonaj zadanie)

Twoj kolega jadac rowerem wywrocit si¢ 1 Poprawnie przeprowadzona rozmowa,

stracit ktora zawiera wszystkie informacje. (

przytomno$¢. Musisz zadzwoni¢ po 1. imi¢ i nazwisko,

pomoc. 2. krotki doktadny opis sytuacji: co si¢

(przeprowadz rozmowe z ratownikiem) stato

Lub utéz kolege w pozycji bezpiecznej 3. ile 0s6b wymaga pomocy, 4. jakie sg
obrazenia, 5. objawy 1 w jakim wieku sa
osoby ktore potrzebuja pomocy,

5 6. doktadny adres, 7.najkrétsza droga
dojazdu, miejsce oczekiwania na karetke:
jezeli to mozliwe - poda¢ miejsce
charakterystyczne - szkota, przystanek
autobusowy, ko$ciot, posterunek policji
itp.).

8. numer telefonu osoby wzywajacej,)
Lub Utozenie cztowieka w pozycji
bocznej bezpiecznej
Przeprowadz resuscytacj¢ z Wytlumaczenie krok po kroku, jak

3 wykorzystaniem defibrylatora AED korzysta¢ w przypadku potrzeby z

defibrylatora AED
Twoja kolezanka smazac frytki oparzyta Schlodzenie, zatozenie sterylnego
dton goracym olejem (oparzenie 111 opatrunku ostaniajacego.

4 stopnia). Co zrobisz?

(pokaz w jaki sposob udzielisz pierwszej
pomocy)
Twoja nauczycielka idac do klasy spadta ze Poprawne unieruchomienie konczyny

5 schodoéw. Podejrzenie ztamania nogi. Co

zrobisz?

(pokaz jak unieruchomi¢ nogg)

Twojemu koledze podczas lekcji, zaczgto Poprawne udzielenie pierwszej pomocy
krwawi¢ z w takim przypadku.

6 nosa. Co zrobisz zeby mu pomée?

(pokaz i wytlumacz jak zastopowac

krwawienie)

Twoja kolezanka podczas lekcji biologii Poprawne zatamowanie krwotoku,
skaleczyta si¢ zatozenie opatrunku uciskowego.

7 dos¢ powaznie w reke. Reka w okolicy

nadgarstka
mocno krwawi. Co robisz?
(zatamuj krwawienie)




Podczas kolacji Twoja siostra zakrztusita
si¢

kawatkiem jedzenia. Jak udzielisz
pierwszej pomocy?

Pierwsza pomoc w przypadku
zadtawienia - rgkoczyn Heimlicha




PYTANIA:

Lp. PYTANIE ODPOWIEDZ
1. Jaki jest ogdlny numer alarmowy? 1. 112
2. Jaki jest numer kontaktowy na policje? 2. 997
3. Jaki jest numer kontaktowy do strazy pozarnej? 3. 998
4, Jaki jest numer kontaktowy do pogotowia ratunkowego? |4. [ 999
5. Co to jest AED? Automated External Defibrillator
5. | (Automatyczny Defibrylator
Zewnetrzny);
Defibrylator
6. Czy za nieudzielenie pierwszej pomocy moze grozi¢ kara?| 6. | Tak
Kiedy mozemy odstapi¢ od udzielenia pierwszej pomocy? Kiedy zagraza nam niebezpieczenstwo.
7 Koc termiczny, zwany tez folig zycia lub folia NRC, ma
dwie Strona srebrna na zewnatrz, ztota
. . .. 7.
warstwy: srebrng i ztotg. Ktorg strong owiniesz wewnatrz
poszkodowanego, gdy chcesz go ochtodzi¢?
8. Najwazniejsza zasada, o ktorej trzeba pamigta¢ podczas . . ,
kazdej akcji ratunkowej to? 8 Zadbanie o wlasne bezpieczenstwo
9 Koc termiczny, zwany tez folig zycia lub folia NRC, ma
' dwie 9 Strona srebrna wewnatrz, ztota na
warstwy: srebrng i ztota. Ktora strong owiniesz © | zewnatrz
poszkodowanego, gdy chcesz go ogrzac?
10. Rekoczyn Heimlicha zastosujesz w przypadku? 10. | Zadtawienie
11. Na wysokosci klatki piersiowe;,
Jak nalezy przeprowadzi¢ masaz serca? 11. | splecionymi dtonmi dokona¢ 30
uciskdw, a nastgpnie 2 wdechy.
12. Widzisz, ze w ranie poszkodowanego znajduja si¢ ciala
obce, Zabezpieczy¢ i unieruchomic
co robisz? 12. | zranione miejsce.
Pochylamy si¢ nad glowa
poszkodowanego przyblizajac
swoje ucho do jego ust i nosa oraz
13 Na ulicy lezy nieprzytomna kobieta. W jaki sposob 13. | ktadziemy r¢ke na jego klatce
' sprawdzisz, czy oddycha? piersiowej. Obserwuj¢ czy klatka si¢
unosi i probuje wyczu¢ oddech uchem.
Wczesniej udrazniam drogi oddechowe
odchylajac gtowe do tyhu.
14. Swiadek wypadku, w ktorym sg ofiary, w pierwszej 14. | Zabezpieczy¢ miejsce wypadku
kolejnosci powinien?
15 Najbezpieczniejsze utozenie poszkodowanego
' oddychajacego to pozycja? 15.] Pozycja boczna bezpieczna
Ulozy¢ poszkodowanego na
16. Co zrobi¢ w przypadku omdlenia? 16. | plecach z podniesionymi nogami i

rekami do gory.




Szansa

Lp. Karta szansy

1. Ratownik Medyczny - przy kolejnym wyzwaniu mozesz uzy¢ tej karty, aby uzyskaé
darmowg pomoc.

2. Encyklopedia Pierwszej Pomocy - przy kolejnym pytaniu mozesz uzy¢ tej karty, aby
uzyska¢ darmowg odpowiedz.

3. Masz dodatkowy rzut kostka.

4, Przesun si¢ o 1 pole do przodu.

5. Przesun si¢ o 2 pola do przodu.

6. Przesun si¢ o 1 pole do tytu.

7. Przesun si¢ o 2 pola do tyhu.

8. Stoisz jedng kolejke.

9. Wracasz na pole START-u.

10. Przesun si¢ na pole WYZWANIA, ktore jest najblizej Ciebie (do tytu lub do
przodu).

11. Przesun si¢ na pole PYTANIA, ktore jest najblizej Ciebie (do tytu lub do przodu).




Lista rzeczy, ktore sa potrzebne

1. Karty Wyzwania, Pytan i Szansy wydrukowa¢, wycia¢ i zalaminowa¢. Dodatkowo
podzieli¢ je na odpowiednie kategorie 1 wlozy¢ do pojemnikow.
2. Zakupi¢ albo stworzy¢ duza kostke do gry (szescio$cienng)
3. Przygotowac¢ mape (nasza wersja to wersja pogladowa) - mozna to zamoéwic u grafika i
p6zniej wydrukowad, albo namalowa¢ na ziemi
4. Przygotowac stanowiska, ktdre sg potrzebne do wydarzen.
a. 2 X manekin
b. aparatura AED
c. 5 xaktor, ktéry musi odegra¢ dany scenariusz zwigzany z wypadkiem
5. Wydrukowac¢ catg mechanike (ten dokument) i przekazac to Mistrzowi Gry, ktory musi
zna¢ wszystkie elementy gry
6. Stoper, kartka z dtugopisem - stoper, Zeby mierzy¢ czas; kartki do zapisywania czasu

oraz punktacji druzyn
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