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WSTEP

Gre stworzyty osoby pracujace w Stowarzy-
szeniu Praktykéow Dramy STOP-KLATKA na
zlecenie Centrum Edukacji Obywatelskiej.
Gtownym jej zatozeniem jest zwiekszenie
swiadomosci ucznidw i uczennic uczeszcza-
jacych do klas VI-VIII szkot podstawowych
w zakresie ich wptywu na atmosfere oraz
aktywnosc¢ spoteczng i obywatelskg w szko-
le. Zalezato nam, aby osoby biorace udziat
w grze, doswiadczyty sprawczosci i samo-
rzadnosci jakg mtodziez ma lub moze mie¢.
A takze, zeby zdiagnozowaty, jakie obszary

zycia szkoty wymagajg zmiany lub udosko-

naleniaiw jakie dziatania chciatyby sie oso-

biscie zaangazowac.

W zwigzku z powyzszym zatozeniem gra

jest podzielona na dwa etapy:

1. ,Pracazfikcyjna historig” to etap,
w ktérym uczniowie i uczennice wcie-
lajg sie w role cztonkdw i cztonkin
Mtodziezowego Pogotowia Aktywi-
stycznego. Rozwigzuja rézne typowe
sytuacje konfliktowe przy braku zaan-
gazowania kolegow/kolezanek w zycie
szkoty. Ta czes¢ trwa 90 minut wraz
Z omowieniem.

2. ,Wmojejszkole” jest etapem, w ktérym
uczniowie i uczennice, wykonujac rézne
zadania, diagnozujg jakie lubig obszary
zyciaich szkoty, a jakie wymagaja udo-

skonalenia. Ta czes¢ trwa 90 minut wraz
Z omowieniem.

Rekomendujemy, aby gre przeprowadzic¢

w dwodch etapach, zaczynajac od gry opar-
tej na pracy z fikcyjna historia, konczac gra
W mojej szkole” (gry nie musza odbywac
sie tego samego dnia, ale warto zadbac o to,
aby uczniowie i uczennice pamietali tresci
zadan z pierwszej czesci - druga czes¢ na-

wiazuje nich).
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CELAMI TEGO ETAPU PLAN ZAJEC
GRY SA:

Czas trwania: 20 minut
» Zwiekszenie wiedzy uczniow

i uczennic o samorzadnosci mto- Czas Etap zaje(:
dziezy w szkole.
. . ) ) ) 0-10 minut Woprowadzenie
» Zwiekszenie Swiadomosci o roli

aktywnosci i samorzadnosci mto- 10-20 minut Sondaz przekonan

dziezy w szkole. 20-70 minut Mtodziezowe Pogotowie Aktywistyczne 2035

70-90 Pytania i odpowiedzi podsumowujace gre

UCZNIOWIE i
| UCZENNICE KONCZAC

TEN ETAP GRY: POTRZEBNE MATERIALY:

» Poczujgizobacza, ze kazdy uczen
i uczennica wptywaja na klimat i de- Etap zajec Potrzebne materiaty/sprzety

cyzje podejmowane w szkole. Wprowadzenie Etykiety lub taSma malarska do zapisania imion, mazaki

» Poznaja lub usystematyzujg w ja-
kich obszarach pracy szkoty ucznio-
wie i uczennice mogg samodzielnie

Sondaz przekonan Kartki A4 z literami

Komputer, ekran, gtosnik ¢ Komplet wydrukowanych kart i zadan
Mtodziezowe

dziataé. Pogotow (zataczniki), duze koperty lub koszulki do ktérych wtozysz tresc za-
»  Doswiadcza swojego wplywu na Aiicl)woi\s/\t/;i:zne 2035 dan i materiaty do zadan * Min. jeden tel.efon, z dostePem do'inter-
rozwiazanie réznych typowych netu, na grupe * Pudetko, zeszyt, dtugopisy, podktadki, kartki A4.
sytuacji w szkole. Pytania i odpowiedzi
podsumowujace Karta typu flipchart, rzutnik, gtosnik.
odpowiedzi
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PRZEBIEG

1. CZESC
WPROWADZAIJACA

Zapros uczniéw i uczennice, zeby usiedli

w kole, tak aby wszyscy sie widzieli. Po-
wiedz, ze dzisiejsza lekcja potrwa 20 minut
tacznie z przerwa, a jej celem bedzie przyj-
rzenie sie samorzadnosci ucznidw. Zajecia
sktadaja sie z trzech etapéw: wprowadzaja-
cego, w ktérym bierzecie udziat teraz, drugi
to etap sondazowych pytan, trzeci to udziat
w grze, w ktorej bedziemy doswiadczac sa-

morzadnosci uczniéw i uczennic.

Podkresl, ze podczas tych zaje¢ wazne jest
dla Ciebie:

» Gtos kazdej osoby uczestniczacejw
nich. R6znorodnos$¢ zdan i opinii jest
wazna i moze wbogaci¢ naszg prace.

» Stuchanie siebie nawzajem.

» Nieocenianie wypowiedzi lub sposobu
zachowania sie drugiej osoby.

» To, ze kazda osoba moze sie wypowie-
dziec.

Gdy w grze bedg uczestniczy¢ osoby, kto-
re stabo znajg sie nawzajem lub sg wsrod
nich duze animozje, zadbaj na tym etapie

0 wzajemnie poznanie sie i zbudowanie
dobrej atmosfery pracy np. grupe, ktéra sie
nie zna, zapytaj o imiona oraz w jakie akcje
lubig sie wtaczac?

ok

2. SONDAZ PRZEKONAN

Celem ¢wiczenia jest poznanie przekonan
uczniéw i uczennic odnosnie aktywnosci
spotecznej mtodych (budowania dobrej
atmosfery w klasie, zadan, ktére moga re-
alizowac¢ w szkole oraz sposobdéw rozwigzy-
wania konfliktowych sytuacji).

Na podtodze rozt6z kartki A4 z napisany-

mi cyframi 1,2,3,4,5. Na kazdej kartce ma

byc¢ napisana jedna cyfra. Powiedz uczniom

i uczennicom, ze za chwile przeczytasz/po-
wiesz stwierdzenie. Jesli sie z nim catkowicie
zgadzajg ustawig sie przy cyfrze numer 5, jesli
w ogodle sie nie zgadzaja stajg przy cyfrze nr 1.
Pozostate cyfry: 4 - troche sie zgadzam 3 -

i tak i nie, 2 - nie zgadzam sie. Zapros do tego,
aby kazda osoba sama decydowata o swoim
zdaniu. “Nie ma tutaj dobrych lub ztych odpo-
wiedzi - wazne, ze sg Wasze. IdzZcie za gtosem
intuicji, a nie za krokami swoich kolegéw/ko-

lezanek”. Przeczytaj pierwsze stwierdzenia:

A. Kazdy uczen w szkole ma wptyw najej
atmosfere.

Daj uczniom i uczennicom czas, aby sie rozsta-
wili na skali. Zadaj kilku osobom pytania, co
zdecydowato, ze stanety w tym miejscu. Warto
pytac szczegdlnie osoby, ktére stanety przy

skrajnych cyfrach.

Przeczytaj kolejne stwierdzenia i powtérz

catg procedure.
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B. Gtéwnym zadaniem samorzadu
uczniowskiego jest organizowanie
imprez szkolnych.

C. Kazdy konflikt da sie rozwigzac tak, aby
obie strony byty zadowolone.

Po tej czesci zapytaj grupe, czy cos ich za-
skoczyto w pytaniach lub w odpowiedziach
kolegéw/kolezanek i czy cos szczegdlnie
zwrocito ich uwage. Podkresl, ze mozecie
miec rézne przekonania na aktywnosé po-
dejmowang przez mtodziez w szkole.

3. MLODZIEZOWE
POGOTOWIE
AKTYWISTYCZNE 2035

Ta czesc zajec oparta jest o konwencje gry te-
renowej - s 3 stacje z zadaniami do wykona-
nia w grupach. Stacje roztozone sg w réznych
miejscach w sali/szkole. Uczniowie i uczenni-

ce pracuja w 4-6 osobowych grupach.

Zapros uczniéw i uczennice do pracy w 4-6
osobowych zespotach np. poprzez losowa-

nie kolorowych karteczek, a nastepnie po-
proszenie o potaczenie sie ze sobg druzyn
w danym kolorze.

Gdy druzyny s3 juz gotowe do wystuchania
polecenia, wprowadz je do Swiata naszej
historii. Opowiedz:

,Jestrok 2035. Zmienita sie polska szkota,
awraz z nig Minister Edukacji. Zostat nim Pan
Robert Sleszynski, ktéry do Was, mtodych,
przygotowat i wygtosit swoje przeméwienie”

W tym momencie na ekranie uruchamiasz

pierwsza czes$¢ wypowiedzi Ministra Edukacji.

Link do filmu: Minister Edukacji - YouTube

,Drodzy cztonkowie Mtodziezowego Pogo-
towia Aktywistycznego. Ciesze sie, ze jeste-
scie. Musze Wam powiedzied, ze decyzja o
powotaniu mtodziezowych rad ekspertéw
do rozwigzywania probleméw w polskich
szkotach byta najlepsza decyzja jaka do-
tychczas podjatem w swojej kadencji. Sam
pamietam, ze jako nastolatek narzekatem

na swoja szkote, wiele rzeczy mi sie nie
podobato, w pewnym momencie nawet
przestato mi sie chcie¢ chodzi¢ do szkoty.
Myslatem, ze tylko nauczyciele i dyrekcja
mogg cos$ zmieni¢ w szkole. A potem prze-
statem czekac na dorostych, sam zaczagtem
dziataé. Zaczeto sie od organizacji klasowe-
go maratonu filmowego, potem przyszedt
czas na organizacje festiwalu muzycznego,
ktéry zorganizowalismy juz razem z innymi
ziomkami ze szkoty we wspdtpracy z przed-
stawicielami samorzadu uczniowskiego.
Potem napisalismy petycje do dyrekcji, zeby
zmniejszyli nam liczbe sprawdzianéw do
maksymalnie 2 w tygodniu.
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| nagle okazato sie, ze w szkole zaczyna by¢
znosniej. Wiem, ze wcigz w wielu miejscach
mtodzi nie wierzga, ze mogg mie¢ wptyw na
to jak wygladaich szkota. A ja chce zeby
uczniowie czuli sie w szkole dobrze! Dlate-

go jestescie po to, aby im poméc.”

Podsumuj z uczniami i uczennicami co usty-

szeli od Ministra Edukacji:

» O czym méwit?
» Jak go odebraliscie?

» Do czego zaprasza Was Minister?

Nastepnie zapros, aby uczniowie/uczennice
w swoich zespotach przygotowali dla siebie
identyfikatory Mtodziezowego Pogotowia
Aktywistycznego (identyfikator, zatacznik
nr 1). Gotowe identyfikatory niech przykle-
ja do bluzki (podklej wydrukowane i pociete
identyfikatory tasmg dwustronng).

Gdy uczniowie/uczennice przygotuja iden-

tyfikatory, zapros$ do wystuchania dalszej

czesci wypowiedzi Ministra Edukacji Naro-

dowej - od 1,47 minuty.

~Wczoraj dostatem wiadomos¢, ze w jed-
nej ze szkét podstawowych w Prychnikach
uczniowie potrzebujg Waszej pomocy. Nie-
oficjalnie zdiagnozowano tam 3 problemy

- nie wiem nic wiecej.

Prosze Was abyscie sie temu blizej przyj-
rzeli - zbadali o jakie problemy chodzi i jak
mozna je rozwigzaé. Wiem, ze Wy, jako
mtodzi ludzie, mozecie lepiej zrozumied
problemy Waszych réowiesnikéw. Moze
sami przez nie przechodziliscie. Wyruszcie
jeszcze dzis! Uzupetnijcie wirtualne raporty
i przygotujcie rekomendacje dla ucznidéw.
Jezeliim nie pomozemy - uczniowie w
Prychnikach zwatpig w sens angazowania
sie w zycie szkoty. A wtedy wszystkie decy-

zje znéw podejmowac beda tylko dorosli...

Wierze, ze zrobicie to profesjonalnie. Po-
wodzenia. Chetnie zapoznam sie z raporta-

mi z Waszej pracy!”

Nastepnie kazda z grup otrzymuje podktad-
ke z wydrukowang instrukcja i kolejnoscia
robienia zadan. Czas zaczac gre! Jesli rozto-
zytas/es stacje gry daleko od siebie, pokaz
mtodym na mapie, gdzie szukac kolejnych
stacji. Wnioski z kazdej ze stacji mtodziez
umieszcza na tablicy PADLET - tworzac
tym samym raport dla Ministra Edukacji
Narodowe;.

Gdy grup jest wiecej niz 3, aby zapobiec
»korkowaniu sie”, wydrukuj punkty i tresci do
nich x 2. Mogg by¢ powieszone blisko siebie,
zeby kazda grupa w tym samym czasie be-
dzie mogta pracowac na ,swoim” punkcie.

Uwaga techniczna! Przygotuj tyle tablic
PADLET, ile jest grup. Tablice dla grup (na
ktoérej uczestnicy gry bedg zamieszczac
efekty swojej pracy) stworzysz na stronie:
,Padlet: Jestescie piekni” po bezptatnym
zatozeniu konta. Do kazdej stworzonej ta-
blicy wygeneruj QR kod i umies¢ go w kar-
cie zinstrukcja dla kazdej grupy (zatacznik
nr 2). QR kod tatwo wygenerujesz klikajac
w prawym goérnym rogu ,Udostepnij”, a na-
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stepnie ,Uzyskaj kod QR”. Przyktadowa
tablica PADLET moze wygladac tak: GRA
TERENOWA - grupa 1 (padlet.com)

Klikajac w ikonke z kotem zebatym (prawy
gorny rog) sprawdz, czy na pewno ustawio-
na jest opcja publikacji bez zatwierdzenia
moderatora (przedostatni podrozdziat ,Fil-

trowanie zawartosci”) .

Jak stworzy¢ interaktywna tablice na
PADLECIE? - zobacz film: PADLET i juz
wiem jak to zrobi¢! - YouTube

Strona na ktérej wygenerujesz QR kod:
Free QR Code Generator (qr-code-gene-
rator.org)

OPIS STACJI
| ZADAN

HISTORIA OSOBY

Daria aktywnie dziata reprezentujac SU.
Czuje na swoich barkach duza odpowie-
dzialno$¢ tej roli. Ma wiele pomystéw na
rézne akcje - dlatego tez postanowita kandy-
dowad do wtadz samorzadu. Udato sie. Od
razu przystapita do dziatania. Juz miesigc po
wyborach zorganizowata jedno wydarzenie
- wieczor filmowy na ktérym pojawito sie...

6 0s06b. Daria nie poddata sie. Potem wymy-
slita, ze zoorganizuje Dzienn Radosci, podczas
ktérego kazdy przebierze sie za jakas pozy-
tywna postac z bajki i zrobi niespodzianke
jednej osobie. Na catg szkote tylko 5 oséb
przyszto przebranych. Daria jest bardzo
zniechecona. Nagrywa film: “Tyle pracy w to

wtozytam a nikt nie przychodzi. Ludzie s
niewdzieczni. Niczego nie doceniaja. Juz nic

nie bede organizowa¢. Mam dos¢”

Celem pracy z ta historia jest otworzenie
sie uczniéw i uczennic na perspektywe
kolegow i kolezanek oraz wygenerowanie
pomystéw jak docierac do potrzeb spo-
tecznosci uczniowskiej.

CO WPROWADZA GRACZY
DO HISTORII?

Filmik a la TikTok, z Daria: Historia Darii -
YouTube

Dla uczestnikdw wyswietli sie po zeskano-
waniu kodu QR (zatacznik nr 3).


https://www.youtube.com/watch?v=SmPee13fFaw
https://www.youtube.com/watch?v=SmPee13fFaw

ZADANIE DLA UCZNIOW/
UCZENNIC

Zadanie do historii:

(zatacznik nr 3) Jakie moga by¢ przyczyny

tego, ze uczniowie/uczennice nie przyszli?

W jaki sposob przedstawiciele samorzadu
mogliby poznac potrzeby reszty spotecz-

nosci szkolnej?
Jakie pytania mogliby zadac pozostatym
uczniom i uczennicom, zeby lepiej zapla-

nowac akcje?

Nagrajcie krétkie audio z przyktadowymi
pytaniami.

HISTORIA OSOBY

Uczniowie i uczennice Vllb maja zdecydo-
wac gdzie pojada na dwudniowa wycieczke,
by odbudowac relacje w klasie po pande-
mii: czy wola chodzi¢ po goérach, czy zwie-
dzac Krakéw.

Wychowawczyni klasy zaproponowata, aby
omoéwic temat na godzinie wychowawczej.

Kaska nie chce nigdzie jecha¢, mysli, ze to
bez sensu - lepiej zosta¢ w domu... Nie lubi
gor (woli morze), a wycieczki nic nie zmie-
niaja - lepiej cos po lekcjach porobi¢ razem.
Nie lubi tez wyjezdzaé¢ zdomu. Wrzuca do
rozmowy co chwile, ze to nie ma sensu.....

Dotaczaja do niej Adam i Mikotaj.

Klasa olewa te gtosy, rozmawia dalej czy
gory czy Krakéw. W koncu kilka oséb de-

cyduje, ze Krakoéw, z czego druga potowa
klasy jest niezadowolona. Ci, co mowili, ze
wyjazd jest bez sensu, nie zostali w ogdle
wzieci pod uwage.

Ostatecznie jadg do Krakowa. Wychowaw-
czyni rekomenduje rodzicom, zeby kazda
osoba pojechata. Kaska jedzie na wycieczke
i ciggle narzeka, ze wyjazd jest bez sensu.

Celem pracy z t3 historig jest ¢wiczenie
umiejetnosci rozwigzywania konfliktow,
dbajac o pozytywne relacje miedzy soba.

CO WPROWADZA GRACZY
DO HISTORII?

A. Zeszyt Kaski, pomazany, z napisami: to
bez sensu, nikt mnie nie stucha, maja
mnie w nosie, sami zdecydowali.

B. Screenrozmowy Adama z Kaska
(zatacznik nr 5).



Adam: Kaska, przestan tak ciagle narze-
kac. Psujesz klimat. Po kolacji cos sie cie-
kawego wymysli

Kaska: Daj spokdj. Mam dos¢... Co my histo-
rii przyjechaliSmy sie tu uczy¢? Muzeum za
muzeum :/ To miat by¢ wyjazd integracyjny

Adam: Moze jutro bedzie wiecej czasu

wolnego

Kaska: Taaa. Méwitam od samego poczatku,
ze ta wycieczka nie ma sensu

Adam: Co méwitas Nie przypominam sobie
zebys proponowata cos innego

Kaska: No jak nam babka od gegry kazata
ustala¢ pomyst co chcemy robi¢ w ramach
integracji po zdalnym. Wszyscy mowili o tej
wycieczce tylko. Ja méwitam, ze to nic nie
da... Ale of course nikt mnie nie stuchat.
Gdyby nie to, ze to obowigzkowe, wcale
bym nie pojechata.

ZADANIE DLA UCZNIOW/
UCZENNIC

Zadanie do historii:

Odpowiedzcie na ponizsze pytania:

1. Jak czutasie Kaska w tej sytuacji?
(zatacznik nr 4).

2. Uzupetnijcie komiks (zatacznik nr
6) z pomystami na rozmowe Kaski
i przedstawicieli klasy, zanim wyjechali
na wycieczke. Co mogliby powiedziec/
zrobic inacze;j.

Zrébcie zdjecie komiksu i wklejcie do rapor-
tu na Padlecie.

HISTORIA OSOBY

Tomek lubi gra¢ w planszéwki, ale ostatnio

nie ma z kim. Jego znajomi coraz czesciej

odmawiaja, bo maja zajecia dodatkowe
albo duzo nauki. Tylko Piotrek jest wciaz
zainteresowany i chetny na rozgrywki,

ale to wcigz za mato. Piotrek wymyslit,

ze moze fajnie by byto zorganizowac taki
wieczor planszéwkowy w szkole - moze
wtedy udatoby sie zebra¢ ekipe, ktéra
regularnie by sie zbierata zeby pograc.
Opowiada o tym pomysle Tomkowi. Tomek
mowi: “Daj spokdj to sie na pewno nie uda.
Nie ma co prébowac”

Celem tego ¢wiczenia jest praca nad prze-
konaniami powstrzymujacymi uczniow

i uczennice przed dziataniem i jednocze-
sne szukanie przekonan wzmacniajacych
w samodzielnosci i inicjatywie. Drugim
celem jest pokazanie uczniom i uczen-
nicom, ze aby wieksze dziatanie mogto
dojsc do skutku, warto podzieli¢ je na
mniejsze etapy (metoda matych krocz-
kéw), wykonac je, w odpowiedniej kolej-
nosci oraz poszukac wsparcia.



CO WPROWADZA GRACZY
DO HISTORII?

Rozmowa pocieta na puzzle do utozenia
przez uczestnikéw (zatgcznik nr 7).

Rozmowa:

Piotrek: Fajng gre odkrytem w zeszty week-

end. Korzenny szlak - znasz?

Tomek: A no! Bardzo dobra planszéweczka.
Pogratbym.

Piotrek: Ja to nie mam z kim ostatnio grac.
Towarzystwo mi sie wykruszyto... Ado
Korzennego to minimum ze 4 osoby by sie
przydaty...

Tomek: Ja w sumie tez nie mam z kim grac.
Ludziom sie teraz nie chce. Zamulaja teraz
na kompie albo ogladaja streamy...

Piotrek: Mam pomyst! Moze zrobilibysmy
wieczor planszowkowy w szkole? Z takim
otwartym zaproszeniem dla wszystkich.

Moze zebraliby$my wtedy chetnych na ta-
kie regularne granie. Co myslisz?

Tomek: Sam nie wiem. To raczej nie wypali...

ZADANIE DLA UCZNIOW/
UCZENNIC

Zadanie do historii:

Tresc¢ zadania - (zatacznik nr 7).

Tomek nie wierzy, ze uda sie zorganizowac
wieczorek. Jak Piotrek mégtby go przeko-
na¢? Wylosuijcie jedno zdanie Tomka i sproé-
bujcie odpowiedzie¢ na nie tak, aby zache-
ci¢ go do organizacji wieczoru planszéwko-
wego. Zrobcie zdjecie Waszej odpowiedzi
i wrzuccie na Padlet.

Zdania (zatacznik nr 8) -
“Daj spokdj, i tak nikt nie przyjdzie”

“Dyrektorka sie nie zgodzi”

“Kupa roboty z organizacjg bedzie. Nie
mam na to czasu”
Twoja odpowiedz...........

1. Zrébcie zdjecie odpowiedzi i wrzuccie
je na Padlet.

2. Z zaproponowanych dziatan wybierzcie
te (5 sztuk), ktére Waszym zdaniem
chtopaki powinni po kolei teraz
uwzglednié, zeby pomyst mégt dojs¢
do skutku. Utdzcie je w kolejnosci.
Zrébcie zdjecie i wrzudcie je na Padlet
(zatacznik nr 7).



KILKA WSKAZOWEK DLA
OSOBY PROWADZACEJ
MLODZIEZOWE
POGOTOWIE
AKTYWISTYCZNE:
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Przed zajeciami przygotuj stacje oraz
wszystkie wydruki. Ustal gdzie i jakie
stacje bedziesz umieszczac, aby byty
one nie za blisko i nie za daleko siebie.
Nie za blisko - aby uczniowie i uczenni-
ce musieli troche pochodzic¢ i poszukac
stacji, nie za daleko, aby szukanie stacji
nie zajeto zbyt duzo czasu.

Pilnuj czasu - z doswiadczenia wiemy,
ze mtodziez potrafi dtugo rozmawiac na
temat kazdej ze stacji, zwtaszcza jesli
cztonkowie grupy sie mniej znaja.

Zaplanuj czas na poznanie sie i zbu-
dowanie relacji podczas pierwszego
zadania.

Jesli wiesz, ze grupa sie zna i dobrze
ze sobg wspotpracuje mozesz pomingé
wstepne budowanie relacji i przejs¢
odrazu do gry. Jesli uwazasz, ze ktoras
z historii jest za blisko lub za daleko

doswiadczen uczniéw i uczennic Twojej
klasy, pomin ja.

Zadbaj o wejscie i wyjscie w role czton-
kow/cztonkin Mtodziezowego Pogoto-
wia Aktywistycznego:

= Wejscie w role - zadbaj o dobre zro-

zumienie przez osoby uczestniczace
stéw Ministra Edukacji Narodowej,
powiedz, ze ich rola jest wazna

i niezbedna; wykonaj identyfikatory
Mtodziezowego Pogotowia Aktywi-
stycznego.

=  Wyjscie zroli - zadbaj, aby kazda
osoba odkleita identyfikator MPA.
Podkresl, ze w kolejnej czesci be-
dziecie juz rozmawiac jako wy, nie
jestescie juz Ekspertami Mtodziezo-
wego pogotowia Aktywistycznego.

OMOWIENIE GRY
MLODZIEZOWE
POGOTOWIE
AKTYWISTYCZNE 2035

Zapytaj uczniéw i uczennice, postuchaj ich
odpowiedzi. Pytania do rozmowy:

Jak Wam byto w tym doswiadczeniu?

Jakie wnioski z raportow przekazaliscie
Ministrowi Edukacji Narodowej? (ogla-
danie efektéw pracy wszystkich grup
na rzutniku - prowadzacy wyswietla
uzupetnione raporty):

= O co Daria mogtaby zadbac¢ w przy-
sztosci, aby jej koledzy i kolezanki
ze szkoty tez mieli szanse wtaczenia
sie w planowanie dziatan?

= Jakie potrzeby miata klasa, a jakie
Kaska? Co mogtoby pomédc im sie
dogadac?

= Dlaczego Tomek nie byt przekonany
do organizacji wieczorku planszéw-
kowego? Jakie miat przekonania?
Jakie przekonania (mysli) utatwiaja
nam podejmowanie dziatan, a jakie

— Praca z fikcyjng historig



nas blokuja? Co mozemy z nimi
zrobic?

Jakie problemy zdiagnozowaliscie
w szkole w Prychnikach?

Ktory problem byt dla Was najtrudniej-
szy do rozwigzania? Dlaczego ten?

Co taczyto wszystkie problemy?

Czy szkota i problemy uczniéw w Prych-
nikach sg Wam w jakis sposob bliskie?
W jakim zakresie?

Zakonczenie tego etapu gry.




W MOJEJ
SZKOLE




CELEM TEGO ETAPU GRY
JEST:

» Zdiagnozowanie, jakie obszary
uczniowie/uczennice chcieliby
usprawnié¢/zmienic, jakie samorzadne
dziatania rozwija¢ w swojej szkole.

UCZNIOWIE i
| UCZENNICE KONCZAC
TEN ETAP GRY BEDA:

» Zmotywowani do wprowadzania
zaplanowanych zmian.

» Mieli wiekszg Swiadomos¢ ob-
szaréw samorzadnosci uczniow
i uczennic w ich szkole.
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PLAN ZAJEC

Czas trwania: 90 minut

Etap zajec

0-10 minut

10-60 minut
60-80 minut
80-90 minut

Wprowadzenie
W mojej szkole....
Omowienie gry i wnioski na przysztos¢

Podsumowanie zajec

POTRZEBNE MATERIALY:

Etap zajec Potrzebne materiaty/sprzety

Wprowadzenie

W mojej szkole...

Pytania i odpowiedzi
podsumowujace
odpowiedzi

Etykiety lub tasma malarska do zapisania imion, mazaki.

Komputer, ekran, gtosnik ¢ Komplet wydrukowanych kart i zadan
zatacznik (patrz ponizej) ® Min. jeden telefon na grupe  Markery
» Gadzety typu np. okulary, peruki, kapelusze, wasy na patyku,
maski itd.

Karta Flipchart

E— W mojej szkole



PRZEBIEG

1. WPROWADZENIE

Zapros ucznidow i uczennice, aby usiedli

w kole. Powiedz, ze dzisiejsza lekcja po-
trwa 90 minut tacznie z przerwa, a jej ce-
lem bedzie przyjrzenie sie samorzadnosci
uczniéw w waszej szkole. Zajecia sktadaja
sie z trzech etapéw: wprowadzajacego,

w ktérym bierzecie udziat teraz, drugi
etap to udziat w grze, w ktérej bedziemy
doswiadczaé samorzadnosci uczniéw

i uczennic w waszej szkole, trzeci to pod-

sumowanie zadan.

Podkresl, ze podczas tych zaje¢ wazne jest
dla Ciebie:

» Gtos kazdej osoby uczestniczacej w nich.
Réznorodnosé zdan i opinii jest w cenie.

» Stuchanie siebie nawzajem.
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» Nieocenianie zdania, sposobu zachowa-
nia sie drugiej osoby.

» Aby kazda osoba mogta sie wypowie-
dziec.

Gdy w grze beda uczestniczy¢ osoby, ktére
stabo znaja siebie nawzajem lub sg wsréd
nich duze animozje, zadbaj na tym etapie

0 wzajemnie poznanie sie i zbudowanie do-
brej atmosfery pracy.

2. W MOJEJ SZKOLE

Ta czes$c¢ zajec oparta jest o konwencje
gry terenowej - sktada sie z trzech stacji
z zadaniami do wykonania w grupach. Sta-
cje roztozone sg po réznych miejscach w
sali/szkole. Uczniowie i uczennice pracuja
w 4-6 osobowych grupach. Warto zdublo-
wac stacje jesli w grze ma uczestniczyc¢
cztery, pieé, lub sze$¢ zespotow, dzieki
czemu kazda grupa moze pracowac samo-
dzielnie przy danej stacji.

Zapros ucznidow i uczennice do pracy w 4-6
osobowych zespotach np. poprzez loso-
wanie kolorowych karteczek, a nastepnie
popros o potaczenie sie ze sobg druzyny
,wdanym” kolorze.

Gdy uczniowie i uczennice bedg juz po-
dzieleni w grupy, zapros ich do gry. Przekaz
kazdej z grup karte gry, na ktorej jest kod
QR do Padletu, na ktéry uczestniczki beda
zamieszczali efekty swoich prac. Zapros do
wykonywania zadan zgodnie z kolejnoscia
méwiac np. ,Swietnie poradziliécie sobie
ze wsparciem uczniéw i uczennic w Prych-
nikach. Teraz czas na zadania zwigzane z

Waszg szkoty”

W mojej szkole



ZADANIE

Pamietacie historie Darii, ktéra byta rozgo-
ryczona, ze nikt nie przychodzi na organizo-
wane przez nig wydarzenia? Pomogliscie jej
proponujac pytania, ktére mogtaby zadac
spotecznosci szkolnej, zeby lepiej zbadac
potrzeby ucznidw i uczennic. Teraz kolej,
byscie to Wy zbadali w jakich wydarze-
niach/akcjach uczniowie i uczennice Waszej
szkoty chetnie wzieliby udziat.

SprawdZcie, z co najmniej 10 uczniami

z Waszej szkoty, w jakich wydarzeniach/ak-
cjach najchetniej wzieli by udziat w szkole.
Odpowiedzi uczniéw umiesécie na Padlecie
- spisane lub nagrane w formie audio.

Cele zadania:

» Doswiadczenie przez uczniéw i uczen-
nice roli badacza potrzeb spotecznosci
lokalne;j.

» Nazwanie akcji, w ktérych uczniowie/
uczennice chcieliby wzigé¢ udziat.

POTRZEBNE MATERIALY

Tres$¢ zadania wydrukowana na kartce,
kartka wtozona do koperty, (zatacznik nr 9).

ZADANIE

Jako uczniowie i uczennice mozecie zgta-
szac swoje potrzeby i propozycje zmian do-
tyczacych wielu obszaréw. Takim obszarem
jest réowniez przestrzen szkoty.

Zrdbcie zdjecie dwdéch miejsc w szkole, ktére:

» Chcielibyscie w jakis sposéb zmieni¢/
ulepszy¢. Co byscie w nich zmienili? Dla-
czego to? Wrzuccie zdjecie na Padlet
i opiszcie w max. 3 zdaniach co byscie
zmienili i dlaczego.

» Jakie miejsca w szkole szczegdlnie
lubicie? Zrébcie im zdjecia tego miejsca
i opiszcie w max. 3 zdaniach dlaczego je
lubicie.

Na oba zadania macie najwyzej 10 minut.

Gotowe zdjecia wrzuccie na Padlet.

Celem zadania jest zaangazowanie
uczniéw i uczennic w uwazne przygladanie
sie przestrzeni w swojej szkole oraz poszu-

kiwanie miejsc, ktére moga/chca zmienic.

POTRZEBNE MATERIALY

Tres$¢ zadania wydrukowana na kartce,

kartka wtozona do koperty (zatgcznik nr 9).



ZADANIE

Kazdy z Was tworzy samorzad uczniow-
ski - Twoje potrzeby zwigzane ze szkota sg
wazne. Twoje pomysty maja znaczenie! Nie
dus$ ich w sobie jak robit to minister Robert
Sleszynski. Wyraz je! )

Zachecamy Cie, abys zrobit/ta to w kre-
atywny sposob. Wybierz plansze, ktérg
chcesz uzupetni¢. Dokoncz zdanie. Zapozuj
do zdjecia z kolorowym gadzetem :) Wrzu¢é
swoje zdjecie na Padlet :)

Czas na wykonanie zadania 10 minut.

Celem zadania jest refleksja uczniow
i uczennic nad klimatem panujacym w ich
szkole.

POTRZEBNE MATERIALY

Wydrukowana tre$¢ zadania (zatacznik nr 9).

Kartka wtozona do koperty.

Rekomendujemy, aby ten punkt byt w sali,
w ktoérej klasa ma akurat lekcje. W dwéch
katach nauczyciel aranzuje dwie fotobudki -
stoliki a na nich kartki A4 z hastami (zatacz-
nik nr 10) do uzupetnienia przez uczniow:

» “Chce w mojej szkole wiecei.................. :

» “Potrzebuje aby w mojej szkole byto

Zachecamy, aby nauczyciel przyniost tez
kolorowe, Smieszne gadzety np. okulary,
peruki, kapelusze, wasy na patyku. maski
itd., ktére uatrakcyjnig uczniom pozowanie
do zdjec. Moze tez wydrukowac papierowe

dodatki (ktére nastepnie mozna przykle-

i¢ do dtugich patyczkow od szasztykow),

z ktérymi pozowac bedzie mtodziez (zatacz-
nik nr 10).

Na stolikach powinny znajdowac sie tez
kolorowe mazaki do uzupetniania plansz
z hastami.



OMOWIENIE GRY:

1. Gdy kazda z grup skonczy zadania
zapros wszystkich, zeby usiedli tak,
by siebie widzie¢. Zapytaj uczniéow
i uczennice:

» Jaksie czuliscie wykonujac te zadania?
» Jakie mysli Wam towarzyszyty?

» Czyco$ Was zaskoczyto?

PODSUMOWANIE GRY

1. Nastepnie zapros przedstawicieli
grup do zaprezentowania wnioskéw
z prac zespotéw. Na ekranie lub tablicy
multimedialnej pokaz uzupetnione
Padlety. Przy omawianiu efektéw
dopytuj jesli cos nie jest dla Ciebie jasne
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oraz zapros innych uczniéw i uczennice
do zadawania pytan.

2. Zaprosuczniéw i uczennice, aby, na
podstawie tego co zaprezentowali na
Padletach, wymienili obszary, ktére ich
zdaniem warto zmienié¢/udoskonalic¢
w Waszej szkole. Zapisz je na duzej
kartce flipchart.

ZASTOSOWANIE:

Zapro$ ucznidw i uczennice, by staneli wo-
két kartki flipchart z napisami obszarami
dziatania/do zmiany, ktére wypisaliscie

w poprzednim kroku. Popros, zeby kaz-

da z oséb zaznaczyta jeden/dwa obszary,

w ktorych ulepszanie chciataby sie wtaczy¢
w ramach samorzadnosci uczniowskiej. Na-
stepnie zadaj pytania ponizej i popros kazda
z 0s0b (lub w maksymalnie trzyosobowych
grupach) o przygotowanie infografiki, na
ktérej pokaze:

» Jak wyobraza sobie swojg aktywnos$¢
w tym obszarze?

» Co by Jej pomogto byc bardziej zaanga-
zowanym/na w tym obszarze?

» Jakie mate kroki moze wykonaé juz dzis
lub w przeciagu najblizszych dni, tygo-
dni, aby zmieni¢ cos w swojej szkole?

Kazda osoba/druzyna przygotowuje swoja
infografike. Jesli masz wiecej czasu, mozesz
kazda z nich obejrze¢ wspdlnie z grupa. Je-
$li masz mniej czasu, powies infografiki na
Scianie, zapros kazdego ucznia i uczennice

doich obejrzenia.

ZAKONCZENIE ZAJEC

Zapros uczniow i uczennice, aby dokon-
czyli zdania, ktore sg napisane na kartkach
flipchart. Kazde zdanie na jednej kartce.
Uczniowie w ciszy dopisujg w dowolny spo-

sob swoje dokonczenia zdan:

» Samorzadnos$c¢ ucznidéw i uczennic to.....

» Moge zmienia¢ moj3a szkote ...

W mojej szkole



>

>

Aby sig angazowac i by¢ samorzadnym
potrzebuje...

Pierwszy krok do zmiany to....

Przeczytaj wspodlnie z uczniami i uczennica-

mi jak dokonczyli powyzsze zdania. Docen

ich za zaangazowanie i aktywnos¢. Juz pod-

czas gry zwiekszyta sie ich samorzadnosc

i wigczyli sie w dziatania szkoty.

WSKAZOWKI DLA OSOBY
PROWADZACEZJ:

>
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Uczniowie i uczennice mocno angazujg
sie w tg czesé gry. Jest dla nich wazna,
stad sg ciekawi odpowiedzi swoich
kolegéw i kolezanek. Zadbaj o czas

na podsumowanie gry, tak aby osoby
uczestniczace mogty poznac efekty
pracy pozostatych grup.

Nie wszystkie osoby muszg sfotografo-
wac sie w fotobudce. Jesli ktos nie chce,
moze sfotografowac jedynie uzupetnio-
ng plansze lub ,zakry¢” sie swoja plan-

sz3 (tak, ze widac jedynie sylwetke, a na
poziomie twarzy jest plansza).

Stuchaj uwaznie ucznidéw i uczennic.
Tego co méwia. Nie kwestionuj, nie
widzisz Swiat inaczej. Pokaz im, ze ich
styszysz.

Kontynuuj prace oparta na diagnozie
przygotowanej przez uczniow i uczenni-
ce. Wtedy ich poczucie zaangazowania,
sensu i wptywu bedzie rosto, a co za tym
idzie rowniez ich samorzadnos¢. Meto-
da matych kroczkéw warto na poczatku
zaplanowac z uczniami i uczennicami
nieduzg akcje szkolng, ktorg beda w
stanie przygotowac w przeciggu 2-3 go-
dzin w szkole. Wazne jest, aby decyzja

o tym jaka akcje przeprowadzg ucznio-
wie i uczennice zostata podjeta demo-
kratycznie na forum klasy/grupy, aby
byta odpowiedzig na realne potrzeby

i zainteresowania uczniéw i uczennic.




