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WSTEP

Drodzy Nauczyciele, Czytelnicy, Gracze,

oddajemy w Wasze rece scenariusz projektu Coopaxle, ktory oparty jest na grze symulacyjnej Invest
In... Zanim powiemy Wam wigcej o samej grze i przedstawimy zatozenia oraz przebieg projektu,
chcemy wprowadzi¢ Was nieco w temat gier w edukac;ji.

Pozycja i rola gier w szkotach jest ambiwalentna; wtasciwie zalezy od upodoban nauczycieli.
Tymczasem gry istniejg w kulturze ludzkiej od tysiecy lat: najstarsze znalezisko archeologiczne
uznane za gre datowane jest na 9000 lat pne! Wiadomo tez, ze gry od wiekow wykorzystywane
byty w nauce etyki, strategicznego oraz logicznego myslenie - i mowa tu m.in. o grach
symulacyjnych, a taka jest wykorzystana w projekcie CoopAxle gra Invest In...

W grze symulacyjnej tworzy sie uproszczong wersje rzeczywistych sytuacji, po to, by lepiej
zrozumie¢ to, co spotyka nas w zyciu, przetrenowaé postawy, dziatania zanim bedziemy zmuszeni
zareagowac naprawde, sktoni¢ do refleksji nad zawitymi zjawiskami, co w dzisiejszym Swiecie,
gdzie fake newsy ttumacza nam s$wiat, jest bardzo cenne. Gry s3 wielowymiarowym,
wszechstronnym i angazujacym, precyzyjnie zaprojektowanym zdarzeniem edukacyjnym, w
ktorym grupa graczy wchodzi w okreslona role i realizuje wyznaczone cele fabularne.

Cho¢ swiat gry jest uproszczeniem rzeczywistosci, to doswiadczenie gracza pozostaje realne.
Oprocz konkretnej, zwigzanej z fabuta gry wiedzy, emocji i refleksji, gracze doswiadczajg
zwiekszonej motywacji i zaangazowania, rozwijaja wyobraznie, kompetencje poznawcze,
umiejetnosci wspotpracy, rozumienie regut i otaczajacego swiata. Gry zapewniaja optymalne
srodowisko stuzace rozwojowi: nie za trudne, nie za tatwe, inspirujace do siegania po nowe
umiejetnosci i wiedze w sposob umozliwiajacy sukces, a jednoczesnie zachecaja do traktowania
porazki jako drogowskazu, do podejmowania wysitku, by osiagnaé cel. Granie angazuje poprzez
zapewnienie autonomii (cztowiek sam wybiera sposob realizacji zadania), celu (ludzie chca
wiedziec jaki jest cel i sens ich dziatania) i mistrzostwa (ludzie chcg sie doskonali¢ i rozwijac).
Sytuacja zabawy pomaga przetamywac schematyczne myslenie.

Gracze szybko daja sie wciggnaé - przechodza do sztucznej rzeczywistosci i pozostaja w niej przez
wiekszos¢é czasu trwania rozgrywki. Warto pamietaé, ze taka sytuacja wymaga odmiennych
przygotowan i zadbania o poczucie bezpieczenstwa osob uczestniczacych, o czym piszemy w
kolejnych rozdziatach.




COOPAXLE. OPIS PROJEKTU

Coopaxle - o$ wspotpracy to projekt edukacji obywatelskiej, ktory wspiera i rozwija kompetencje

pro-demokratyczne mtodziezy oraz wspotprace z lokalnym samorzadem. Opiera si¢ na grze Invest
In..., stworzonej na zamowienie Warminsko-Mazurskiej Agencji Rozwoju Regionalnego. Do tej
pory zrealizowalismy 2 edycje projektu, wzieto w nim udziat ponad 1000 uczniow z kilkunastu
miejscowosci. Dotychczas namacalnymi efektami tego projektu byto m.in. dostosowanie godzin
kursowania komunikacji do dzwonkéw szkolnych, budowa skate parku, powotanie rad
mtodziezowych. Nie bez znaczenia jest postawa wtodarzy - wielu z nich naprawde zalezy na
wystuchaniu mtodziezy i jej zaangazowaniu, a projekt jest doskonatym momentem rozpoczecia
dialogu.

l
CELE - o > .
d— - - wzmocnienie postaw obywatelskich i prodemokratycznych wsrod mtodziezy,
podniesienie wiedzy i kompetencji stuiacych zaangaiowaniu w zycie lokalnej spotecznosci,
mozliwosci wptywu na lokalne polityki dotyczace spraw mtodziezy i rozwinigcie wspdtpracy z
lokalnym samorzadem.

ETAPY PROJEKTU . . cotowanie

warsztaty edukacji z gra Invest In...

przygotowanie debaty

debata z lokalnymi decydentami, przedstawicielami samorzadu

i instytucji lokalnych

podsumowanie projektu, uzgodnienie relacji i zasad wspotpracy
miedzy mtodzieza a samorzadem

sktada sie z kafli obrazujgcych elementy miasta, uczniowie sg proszeni o utozenie za
ich pomoca miasta, w ktorym chodza do szkoty lub miasta idealnego wedtug nich. To staje sie
podstawa do omowienia tego czym jest miasto, jakie funkcje petni, czemu ma stuzyé i w jaki
sposob, a takze czy spetnia oczekiwania i potrzeby mtodziezy.

UCZESTN'CY mtodziez szkot srednich

przedstawiciele lokalnego samorzadu i instytucji
aktywisci i przedstawiciele NGO

fgrrrrr————
I KO"PEIENCJE y rozwdj umiejetnosci komunikacji, negocjacji
- rozwdj umiejetnosci wspotpracy, autoprezentacji, krytycznego

myslenia
samodzielnos¢, otwartosc

REZULTATY

 podniesienie poziomu rozumienia procesow demokratycznych
rozumienie potrzeby zaangazowania obywatelskiego
poszerzenie perspektywy i wzajemnego zrozumienia
ew. nawigzanie wspotpracy miedzy mtodziezg a samorzadem




CO JEST W PUDEXKU?

Przyktadowe KAFLE
utozenie miasta do utozenia miasta

ZABUDOWA MIESZKANIOWA
WIELORODZINNA
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ZANIM ZACZNIECIE ROZGRYWKE %}ﬁ

Mowi sig, ze zaniedbanie planowania, to planowanie porazki. Dobre przygotowanie rozgrywki:

warunkow technicznych i merytorycznych, utatwi nam osiagniecie jak najlepszych efektow i
zadowolenia nas samych, a przede wszystkim grupy. Ponizej sSciaggawka, ktéora pomozie nam
pamietac o paru aspektach, rowniez tych, o ktorych mamy tendencje nie mysle¢ zawczasu.

Ponizej nasza propozycja dziatan projektowych - pamietaj jednak, ze mozesz owe dziatania
modyfikowaé, by lepiej dopasowaé je do warunkow swojego srodowiska lokalnego, lokalnych
uwarunkowan, cech grup mtodziezowych i samorzadu, a przede wszystkim swoich celow.

TERMINY - wybierz dwa dogodne dni: jeden na warsztaty, drugi na debate.
Zapros uczestnikow, dograj terminy z gosémi debaty.

CZAS - warsztaty z gra zajma ok. 3 godziny. Debata to godzina plus czas na dyskusje.
Dodaj czas na World Cafe, jesli to planujesz.

MATERIALY - potrzebujesz gry - 1 pudetko na 6 osdb, cos do notowania (kartki, ew.
flipchart). Do debaty przyda si¢ nagtosnienie i ew. mozliwosé nagrywania.

MIEJSCE - zadbaj o komfortowe, przestronne, dobrze wentylowane i jasne miejsce
na jedno i drugie wydarzenie. Nie zapomnij o komforcie akustycznym.

PRZYGOTOWANIA

WIEDZA - do gry i debaty nie potrzeba uprzedniego zakuwania. Dobrze jest pozostawi¢
sprawy wtasnemu biegowi, ew. luki mtodziez pewnie nadrobi w trakcie warsztatow.

MIEJSCE - sala powinna zmiesci¢ po 2 stoty i krzesta dla kazdej druzyny. Na ztaczonych
stolikach musi si¢ zmiesci¢ roztozona gra. Przyda sig sala o stabej akustyce.

CZAS - na samg rozgrywke policz co najmniej 90 min. Dodaj do tego
po 30 min na rozgrzewke, na zakonczenie i na wszelki wypadek.

MATERIALY - zadbaj, by kazda druzyna miata swoja gre, a kazdy gracz miat opis swojej
roli. Do tego przydadza sie kartki i cos do pisania, a do podsumowania np. flipchart.

DODATKOWO - planujac rozgrzewke nie zapomnij o przygotowaniu materiatow
i odpowiedniego miejsca. Moze warto mie¢ do dyspozycji np. korytarz na icebreakery.

WIEDZA - tak jak napisalismy, wczesniejsze przygotowanie nie jest potrzebne. Ale moze
chcesz, by warsztaty byty praktyczng kontynuacja tematu lekcji np. WOS.

WARSZTATY Z GRA

Debate warto urzadzi¢ w sali np. domu kultury. Jest tam odpowiedni sprzet, jak nagtosnienie,
oraz warunki: wydzielona scena i widownia. Poza tym debata w takim miejscu dodaje wagi i
prestizu wydarzenia; jest neutralng przestrzenia dla obu stron.

O ile warsztaty nie wymagaja przygotowania mtodziezy, o tyle przed debatg warto wspieraé
ich pomoca i rada, np. w kwestii zgodnego z konwenansem zwracania si¢ do wtadz i formy
zaproszenia gosci. Zachecaj ich, by nie wahali si¢ zaprosi¢ najwyzsze wtadze samorzadowe;
nikt tak jak burmistrz nie zagwarantuje realizacji ich postulatow.

5




ROZGRZEWKA - JAK ZACZAC, BY DOBRZE ZAGRAC

Rozgrzewka nie jest merytoryczng czescig warsztatow. Choé moze wydawacé si¢ mato istotna, stuzy
jednak zbudowaniu dobrego klimatu, obnizeniu napiecia, a w konsekwencji do wigkszej otwartosci i
elastycznosci uczestnikow. Zabawne, wprawiajace w dobry nastrdj aktywnosci, takie jak “ice-
breakery”, stosowane zwykle na poczatku, “energizery”, stuzgce podniesieniu energii oraz “team-
building’i”, ktore wspieraja budowanie wiezi i wspotpracy w zespole owocnie przyczyniaja si¢ do
efektywnej realizacji kolejnych etapow warsztatu.

Oto kilka propozycji takich zabaw:

KOSTKI-ZROSTKI
Podziel uczestnikow na dwa
zespoty min po 10 osdb kazdy.
Kazdy zespotustawia sie w
linii, ramie przy ramieniu. Te
dwie linie staja w odlegtosci
min. 5 m naprzeciw siebie.
Posrodku wyznacz linie mety.
Uczestnicy trzymaja sie za
ramiona, tworzac zwarty mur.
Najwazniejsze by ich kostki u
nog stykaty sie ze sobg przez
caty czas zabawy. Zabawa
polega na tym, ktory zespot
szybciej stanie na mecie
poruszajac sie caty czas ze
ztaczonymi kostkami. Kazde
zerwanie ciggtosci linii
(roztaczenie kostek) powoduje
cofnigcie catego zespotu na
linie startu i ponowng probe
dotarcia na mete.

KOSMICZNA ODYSEJA
Wyznacz dwie linie oddalone
od siebie min. 4 m. Jesli grupa

liczy wiecej niz 12 osdb, podziel
ja na zespoty. Kazdy zespot
staje na linii startu; otrzymuje
papierowe talerzyki (Iub kartki)
w ilosci jeden na osobe plus
jeden dodatkowy. Sa to planety
- jedyne miejsca w przestrzeni
kosmicznej, na ktorych mozna
stawac. Jednak planety nie
mozna pozostawic bez
kontaktu z jakas czescia ciata -
reka lub noga. Niedotykang
planete traci si¢ bezpowrotnie -
prowadzacy gre zabiera
talerzyk. Zadanie polega na by
kazda osoba w zespole przeszta
przestrzen kosmiczna (od startu
do mety) z pomoca dostepnych
zespotowi planet - talerzykow.

TWIST AND SHOUT
To zabawa bez dzielenia na
zespoty. Osoba prowadzaca
zabawe podaje polecenia, ktore
grupa wykonuje. Polecenia
podawaj krotko; beda to stowa:
imieg, klasnij, podskocz, kucnij,
obrot, twist. Na poczatek
popros by wszyscy
jednoczesnie krzykneli swoje
imie. Nastepnie popros o
klasnigcie w dtonie i znow
przec¢wiczcie. Teraz podawaj
polecenia na zmiane: imie,
klasnij. Przeé¢wiczcie kilka razy.
Teraz poinformuj grupe, ze
maja wykonywac polecenia na
odwrot: na hasto “imi¢” musza
klasnaé, na “klasnij” podaé
imie. Znow przeéwiczcie kilka
razy. Dodawaj kolejne
polecenia etapami, stopniowo
komplikujac zadania.

MAPA ZAMIESZKANIA
Zadbaj o przestrzen, w ktorej
kazdy uczestnik bedzie mogt
swobodnie stangé. Wyznacz

np. szkote jako punkt centralny
i popros wszystkich, by ustawili
sie w takiej odlegtosci od
srodka i od siebie nawzajem, by
odzwierciedli¢ odlegtosé od
miejsca swojego zamieszania.
Zabawa jest krotka, dobra na
osmielenie i “przetamanie

JAKA/JAKI JESTEM
Nie jest to konieczne, ale jesli
jest miejsce na to, ustawcie sie
w kregu, tak, by kazdy widziat
kazdego. Po kolei, zaczynajac
od prowadzacego, podawajcie
swoje imi¢ dodajac do niego
przymiotnik zaczynajacy sie na
te sama litere, co imieg i
okreslajacy w jakis sposob
wtasng osobowosé, np.
kreatywny Konrad, zabdjcza
Zuzia, solidna Sylwia itd.

DATA URODZENIA
Popros uczestnikow, by
ustawili sie w linii od
najmtodszej osoby do
najstarszej. Utrudnieniem
zadania jest, ze trzeba to zrobié¢
w catkowitym milczeniu,
mozna porozumiewac si¢ na
migi. Koniecznie sprawdz na
koncu poprawnosé wykonania,
proszac kazdego o podanie daty
urodzenia.




JAK TO ROZEGRAC? PRZEBIEG GRY

Do rozegrania gry potrzebna bedzie sala wystarczajaco duza by zmiesci¢ wszystkie druzyny
przy stolikach.
Druzyna to od 4 do 8 osob, optymalnie 6.
Stot do rozgrywki dla jednej druzyny powinien by¢ wystarczajaco duzy, by zmiescita sie na nim
roztozona gra, dobrze sprawdzaja si¢ dwie standardowe tawki szkolne zsunigte razem.

Krzesta w ilosci odpowiadajacej liczbie osob w druzynie.

Rozgrywka zaczyna sie od przekazania druzynom pudetek z gra (lub wydrukow z gry w formie
PDF). Kazda z druzyn z kafli obrazujacych fragmenty przestrzeni miejskiej uktada miasto, w ktorym
mieszka lub si¢ uczy, albo miasto idealne, wymarzone. Aby doprecyzowaé -charakter

poszczegolnych przestrzeni, mozna dotozyé¢ na kafel 1-2 zetony. Zetony obrazujg np. instytucje

zdrowia, bezpieczenstwa publicznego, placowki edukacyjne lub obiekty sakralne, sportowe,
kulturalne.

To najdtuisza czes¢ warsztatow - trwa ok. 60-90 min. W czasie pracy druzyny dyskutuja,
dochodzg do konsensusu, odkrywaja obszary miasta sprzyjajace realizacji rdznorodnych potrzeb
roznych grup spotecznych, obszary niezbedne, takie, gdzie chcemy spedzaé czas i takie, ktorych
unikamy. Odkrywaja rowniez role réznych instytucji w satysfakcjonujgcym funkcjonowaniu
miasta, pogtebiajac tym samym rozumienie sensu ich istnienia oraz wage demokratycznych i
obywatelskich procesow w spotecznej tkance miasta.

Rola “mistrza gry”, czyli nauczyciela, trenera itp, ogranicza si¢ do subtelnego nadzoru rozgrywki,
sprawdzania czy praca druzyn przebiega w dobrym kierunku (np. czy nie trawia czasu na zbedne
spory, czy praca postepuje). Jako Mistrz gry mozesz zada¢ naprowadzajace pytanie, ale pamietaj, by
zostawi¢ druiynom swobode dziatania - krotko mowiac: wstracaj sie jak najmniej. Btedy i
zaniechania, ktore popetnia gracze beda wainym elementem edukacyjnym w kolejnym etapie
warsztatow.




NAJWAZNIEJSZE DOPIERO SIE ZACZYNA
-JAK WYKORZYSTAC EFEKT GRY?

Rozgrywka ma w zamysle prowadzi¢ graczy do uzmystowienia sobie funkcji miasta, o ktorych
zazwyczaj nie mysla, oraz wtasnych potrzeb, potrzeb innych grup spotecznych i swojej roli w
przestrzeni miasta. Ma pobudzac do refleksji i efektu “ahal!”. Aby dobrze wykorzystaé ten potencjat
potrzebne jest zauwazenie i omowienie tych refleksji i emocji.

Zacznij od omdwienia tego jak wygladaja miasta utozone przez druzyny. Prawdopodobnie okaze
sig, ze to samo miasto wyglada zupetnie inaczej w kazdej druzynie.

Pamietaj, by raczej zadawac pytania, ktore sktonia do refleks;ji, niz podawaé gotowe odpowiedzi i
wyjasnienia, chocby byto to bardzo kuszace...
Dopytaj dlaczego tak jest, co jest waine dla funkcjonowania ich miasta, dlaczego zyje sie w nim
dobrze, a dlaczego zyje sie zle, komu dobrze, a komu zle;
Co jest plusem, a co minusem mieszkania w tym miescie;
Sprawdz czy gracze nie zapomnieli o istotnych elementach funkcjonowania miasta:
administracji, infrastrukturze energetycznej, komunikacji, bezpieczenstwie itp.;
Spytaj jaka role petnia te instytucje w miescie, jak sie wywiazuja z obowiazkow. Pros o
uzasadnienie ich opinii;
Spytaj jak ich grupa spoteczna odnajduje si¢ w przestrzeni miasta, czy maja swoje miejsce,
gdzie sie spotykaja, czego im brakuje w ich miescie;
Zacheé ich, by powiedzieli jak mogtoby wygladaé idealnie funkcjonujace miasto, jakie sa
réznice migdzy tym idealnym, a tym, w ktorym zyja, ucza sig;
Co ich zdaniem mogtoby poprawi¢ jakos¢ zycia w miescie.

To ostatnie pytanie jest istotne ze wzgledu na kolejny etap warsztatow, jakim jest przygotowanie
spotkania z przedstawicielami lokalnego samorzadu i innymi decydentami. Spiszcie liste pytan
mtodziezy do decydentow. Wazne jest, by nie ingerowac w to jakie mtodziez chce zada¢ pytania, o
ile nie naruszaja zasad kultury (nam zdarzyto sie, ze mtodzi ludzie chcieli pyta¢ o mozliwos¢é
zatozenia sexshopu w miescie, a te wygtupy byty podyktowane tym, ze nie wierzyli, ze beda
potraktowani i wystuchani na serio).

Ostatnim zadaniem tego dnia bedzie przygotowanie do debaty (patrz strona 9) i stworzenie
harmonogramu tych przygotowan.




DEBATA

PRZYGOTOWANIE

MIEJSCE; idealnie jesli nie bedzie to szkota, a neutralny grunt, np. sala w osrodku kultury. Jesli debata
odbedzie sie jednak w szkole, zadbajcie o nagtosnienie, ustawienie stotow dla gosci oraz widowni;
GOSCIE; ustal z uczniami kogo chca zaprosié. Najlepiej, jesli uczniowie sami zdecyduja kogo zaprosié
i to zaproszenie wystosujg do odpowiednich osob. Zapewne beda jednak potrzebowali Twojego
wsparcia;

ROLE; podzielcie role w czasie debaty: kto zadaje pytania, kto pilnuje czasu wypowiedzi, kto wtacza
stoper do odliczania czasu wypowiedzi,

DOKUMENTOWANIE; zastandwcie si¢ i wyznaczcie osobe, ktora bedzie spisywacé (nagrywac?)
odpowiedzi decydentow, kto robi dokumentacje fotograficzng/ filmowa, kto zrobi relacje do
szkolnych mediow spotecznosciowych, a moze nawet napisze artykut do lokalnych gazet. Zadbajcie
o0 zgody uczestnikow na nagrywanie i upublicznianie wizerunku i wypowiedzi
MATERIALY; zastanowcie si¢ jakich materiatow, sprzetow bedziecie potrzebowa¢é w czasie debaty:
pomyslcie o mikrofonach, meblach: stotach, krzestach, ew. o oswietleniu, sprzecie nagrywajacym,

ew, flipcharcie do spisywania na biezaco odpowiedzi i roznych problemow (przyda sie szczegolnie,

gdy po debacie planujecie takze dyskusje)
PRZEBIEG m

Debate w catosci prowadza uczniowie. Idealnie by byto, gdyby takze ja w jak najwiekszym stopniu
samodzielnie przygotowali. Pomagaj tam, gdzie to niezbedne, raczej sugeruj modyfikacje niz narzucaj
zmiany. Pozwdl im osobiscie zaprosi¢ gosci, uzgodnié¢ z nimi date i miejsce spotkania. Przygotowac¢ sale,
ustali¢ liste pytan i ich kolejnosé. Podzieli¢ sie rolami. Sprawdzaj czy kolejne etapy s3 przygotowane
zanim nadejdzie deadline: czy uczniowie maja liste gosci, czy sg przygotowani do swoich rdl, czy sala jest
umowiona i przygotowana na debate. Uzgodnijcie ile czasu maja goscie na odpowiedz (np. pierwsza
osoba odpowiadajaca na dane pytanie 1,5 min, kolejne na to samo pytanie 1 min), zasady (czy pytania
beda kierowane do poszczegolnych osob i tylko ta osoba ma odpowiadaé, czy kazdy odpowiada na kazde
pytanie; kiedy padaja pytania od publicznosci; kiedy pozwoli¢ na dyskusje dotyczaca odpowiedzi gosci)
Oto lista rol w czasie debaty:

o prowadzacy: 2-3 osoby, ktore beda wita¢ gosci, przedstawiac¢ zasady debaty, zadawaé przygotowane
wczesniej pytania oraz udziela¢ gtosu wyznaczonym osobom, moderowaé zadawanie pytan z sali;
osoba pilnujgca czasu wypowiedzi gosci i ew. druga osoba, ktora bedzie obstugiwaé sygnat
zakonczenia czasu na odpowiedz (dobrze jest 30 sec przed koncem czasu dyskretnie puscic sygnat, ze
czas zbliza sie¢ do konca; osoba/osoby podajace mikrofon osobom zadajacym pytania z widowni;
osoby dokumentujace przebieg debaty: foto, wideo, audio, relacje na media spotecznosciowe,
artykut do gazety itp;
osoby odpowiedzialne za porzadek, ustawienie mebli w sali, sprzet nagtasniajacy: mikrofony,
gtoséniki, ew. oswietlenie itp. (by¢é moze tu bedzie potrzebny udziat dorostych, ale to nie zwalnia

mtodziezy z roli organizatora).




BUDOWANIE RELACJI Z LOKALNYMI DECYDENTAMI

ZAKONCZENIE DEBATY Q( \l‘/’(( )>>

Tak jak koniec rozgrywki, to zaledwie poczatek kolejnego istotnego etapu, tak zakonczenie debaty, to

dopiero poczatek budowania relacji miedzy mtodzieza a samorzadem. Jesli liczymy na podniesienie
zaangazowania obywatelskiego mtodziezy, to w tym miejscu projektu powinny dziaé sie najwazniejsze
rzeczy. | nie ma nic gorszego niz zawiedzenie mtodziezy na tym etapie, poniewaz to tu majg szanse
poczug, ze ich zdanie i zaangazowanie si¢ liczy. Sugerujemy nastepujace dziatania:

zawczasu opracuj z mtodziezg strategie dalszych relacji z samorzadem: spytaj czego by chcieli od
wtadz, jaka jest ich rola w osiagnieciu tego celu, w jaki sposob sami chca sie zaangazowac i jaka
aktywnos¢ sg w stanie podjaé. Opracujcie plan A, Bi C;

po zakonczeniu debaty poswigccie czas, by z udziatem gosci ustali¢ jak mtodziez moze sie z nimi
kontaktowad, jakie ma mozliwosci wptywu na lokalne polityki - szczegélnie mtodziezowe;
wyznaczcie osobe lub osoby kontaktowe (najwyzej dwie) reprezentujace kazdga z zainteresowanych
stron - wymiencie si¢ numerami telefonow, e-mailami;

rozwazcie zorganizowanie kolejnych spotkan miedzy mtodziezg a decydentami, np. w formule World
Cafe lub innej metody dyskusji, by na goraco i na biezaco uzgadnia¢ realizacje postulatow i
rozwigzanie problemow poruszonych w czasie debaty. Wyznaczcie harmonogram tych spotkan -
chociaz dwach - trzech najblizszych.

CO DALE)?

jesli w Waszej miejscowosci nie ma Rady Mtodziezowej, dowiedzcie si¢ czy jest

szansa na jej zatozenie i jakie kroki nalezy podja¢ w tym celu;

dobra praktyka jest wyznaczenie miejsca na spotkania mtodziezy (Rady Mtodziezowej), stworzenie
dedykowanego adresu e-mailowego (np. rada.mlodziezowa@nazwamiasta.pl), wyznaczenie w
urzedzie miejskim osoby do kontaktu dla mtodziezy, zatoienie ogdlnodostepnej skrzynki

kontaktowej dla mtodych ludzi (moze to by¢ nawet skrzynka w przestrzeni miejskiej - i nie nalezy sie
zraza¢ tym, co moze dla zartu si¢ w niej pojawic);

Wiekszos¢ debat konczy sie deklaracjami ze strony wtodarzy. Warto “pomdc” naszym
przedstawicielom w ich realizacji. Rozliczanie i kontyuowanie dialogu z wtadza lokalna to wspaniaty
temat na projekt mtodziezowy, wpisujacy sie w program przedmiotu Edukacja Obywatelska.

Nie tylko rozliczanie wtadzy jest istotne, o wiele lepsze rezultaty daje wspotpraca z wainymi
osobami/instytucjami/urzedami w okolicy. Bardzo czesto brakuje im wsparcia ze strony
spotecznosci lokalnej, perspektywy mtodziezowej albo inspiracji.

Po co ogranicza¢ sie tylko do urzedow i bibliotek? W okolicy na pewno dziataja rowniez
stowarzyszenia, fundacje oraz lokalny biznes. Tam tez sg ludzie, ktorzy sa waszymi sasiadami i zalezy
im na dobru wspdlnym.
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PORADY NA TRUDNE MOMENTY | KRYZYSY

¢

Jak zawsze przy budowaniu wspdtpracy nieuniknione sg trudne momenty. Dobrze jest nie zrazac si¢ nimi
i traktowac je jako okazje do pogtebienia wzajemnego zrozumienia i dalszego rozwoju.

Zapewne masz wypracowane wtasne sposoby na kryzysy. W Internecie oraz w ksiggarniach znajdziesz
tez bogata literature na temat tego, jak sobie z nimi radzié. Tutaj dzielimy sie naszymi doswiadczeniami z
najczesciej spotykanych sytuacji.

CO ROBIC, GDY...

Sprawdz, czy te postawy nie wynikaja np. z
przekonania mtodych, ze nie sa traktowani powaznie
lub Ze nie wierzg, Ze co$ moze si¢ zmieni¢. By¢ moze
ich oczekiwania sg nierealistyczne, ale moze
rzeczywiscie ich dotychczasowe oéwiadczenie mowi
im, ze “dzieci i ryby gtosu nie maja... Rozmawiajcie
zatem szczerze, duzo i uparcie.

W takiej sytuacji niestetg Ty - jako nauczyciel, ani

mtodziez nie macie zbyt wielkiego wptywu.
Poszukajcie sojusznikow np. w srodowisku NGO lub
postarajcie si¢ pozyskac wsparcie ktoregos
radnego/radnej. Zapewnij mtodziezy wsparcie, by nie
zniechecili si¢ do dziatania - taka Fostawa samorzadu
to tez lekcja obywatelskosci

Rozmawiaj, rozmawiaj, rozmawiaj... Jako dorosty i
nauczycie quz rzecznikiem uczniéw, utatwiaj im
otwieranie zamknietych drzwi. Mozecie z uczniami
zorganizowac spotkanie wykorzystujac jedng z metod
np. ze strony platformao ywateljska.pl
Zacznijcie jednak od rozmowy o barierach
porozumienia. | szukajcie sojusznikow.

Jesli jest grupa aktywnych, zainteresowanych osob, to
juz dobrze. Wraz z sukcesami znajdzie si¢ wiecej
zainteresowanych. Ale brak czasu to powazna
bariera. Sprobuj wykorzysta¢ metody planowania i
optymalizacji czasu pracy. Zrob liste priorytetow - nie
zaszkodzi zrobic np. analize SWOT. Przypominaj
sobie i uczniom, ze dobre zmiany wymagaja czasu...

|




MATERIALY DODATKOWE

Jak przygotowac¢ sie do debaty?

COOPAXLE 3

Debata - rodzaj wymiany pogladow na okreslony, konkretny temat, majgcy sformalizowany
charakter i ustrukturyzowang forme. Ta proponowana w projekcie Coopaxle ma cechy debaty
deliberatywnej oraz dyskusji plenarnej i panelu dyskusyjnego.

@ PRzZYGOTOWANIE

ustalcie zakres tematyczny debaty, jakie problemy chcecie poruszy¢, o co sie dowiedzie¢ itp
zrobceie liste osdb, ktore chcecie zaprosic¢, przygotujcie zaproszenia, przekazcie je z
odpowiednim wyprzedzeniem czasowym (min. tydzien przed, ale lepiej wczes$niej)

ustalcie miedzy sobg i z gos¢mi date i miejsce debaty; nie zapomnijcie zaklepac sale
sformuujcie pytania do zaproszonych gosci

przygotujcie sale do debaty: zadbajcie o o$wietlenie, nagto$nienie (np. mikrofony dla
prowadzacych i dla gosci), miejsce do siedzenia dla gosci i widowni

podzielcie sie rolami: kto prowadzi debate i przedstawia jej zasady oraz przebieg, kto i ile
0s0b zadaje pytania, kto pilnuje czasu wypowiedzi gosci, kto przekazuje mikrofon osobom z
widowni w czasie wolnych pytan itp

zaplanujcie i przygotujcie dodatkowe elementy, takie jak np. dzwonek do uprzedzania o
konczacym sie czasie wypowiedzi

PRZEBIEG

Przywitanie i przedstawienie gosci
Przedstawienie zasad debaty
Sesja pytan przygotowanych w czasie warsztatow
Pytania dodatkowe (dla chetnych sposréd oséb na widowni)
World Cafe
Podsumowanie debaty
Podziekowanie gosciom, pozegnanie i zakonczenie debaty
W czasie przedstawiania zasad zwr6¢ uwage na:

e czas trwania debaty - ok. 90 min

e czas wypowiedzi: pierwsza osoba 90 sek., druga osoba (na to samo pytanie) 60 sek. Po tym
czasie nastepuje sygnat dZzwiekowy, najpierw krotszy, uprzedzajacy o konczacym sie czasie,
potem bardziej wyrazny na zakonczenie czasu.

@ npobaTtkowo

e wykorzystajcie debate do nawigzania relacji w przedstawicielami samorzadu, wezcie
wizytowki, dane kontaktowe do 0s6b, z ktdrymi chcecie utrzymac relacje

* spiszcie na gorgco wnioski i obserwacje z debaty, zastandwcie sie co poszto dobrze, a co
mozna poprawic i jakie macie na to pomysty
w niedtugim czasie po debacie przejrzyjcie odpowiedzi Waszych gosci i zastanowcie sie co z
nich wynika dla Waszej dalszej dziatalnosci, czy ktorys z tematow warto dalej rozwijac, czy
jest szansa na realne rozwigzania lub przynajmniej wola dalszej wspotpracy.




MATERIALY DODATKOWE

Czym jest World Cafe?

COOPAXLE 3

World Cafe jest metodg prowadzenia dyskusji w matych grupach. Nazywana metoda
stoliczkowg lub kawiarniang, poniewaz kazda grupa siedzi przy osobnym stoliku, a
dyskusja toczy sie jednoczes$nie przy kazdym z nich. Po okreslonym czasie mozliwa
jest takze rotacja uczestnikow przy stolikach, co ma umozliwi¢ dalszg wymiane
spostrzezen.

@ zarozenia

efektywne, wyczerpujace i demokratyczne przedyskutowanie tematu
wymiana informacji, pomystow i oczekiwan wszystkich stron dyskusji
utatwienie osiggniecia otwartosci w dyskusji

utatwienie osiggniecia konsensusu w kolejnych etapach dialogu

@ PRrzEBIEG

przygotuj miejsce, w ktorym mozliwe bedzie gospodarz stolika

stanowisk i spostrzezen

w petnej wersji metoda wymaga ok 2-3 godzin, kazda
runda dyskusji na zadane pytanie - min. 20 min
World Cafe konczy podsumowanie dyskusji,

podziekowanie uczestnikom oraz ewentualne WR
ustalenie kolejnego etapu dziatan

stworzenie nieformalnej, przyjaznej przestrzeni <
podziel uczestnikow na grupy, wyznacz osobe

gospodarza stolika ; >
zaopatrz uczestnikow w papier i dtugopisy do robienia

notatek i podsumowan WR 4

<
przygotuj pytania otwarte, ktére umozliwig wymiane WR

; v

EFEKTY

satysfakcja uczestnikow, wynikajaca z mozliwos$ci zabrania gtosu i wystuchania
petna i demokratyczna partycypacja uczestnikow

wzajemna inspiracja i pogtebienie zrozumienia potrzeb, probleméw, punktu widzenia
réznych grup spotecznych

zebranie wielu pomystow i punktow widzenia, co pozytywnie wptywa na znalezienie
rozwigzan w kolejnych krokach

PRZYDATNE LINKI

e https://urbact.eu/toolbox-home/analysing-problems/world-cafe



https://partycypacjaobywatelska.pl/strefa-wiedzy/techniki/world-cafe/
https://urbact.eu/toolbox-home/analysing-problems/world-cafe
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Innowatorium jest organizacja, ktorej gtownym obszarem zainteresowan i pasja jest edukacja
pozaformalna w réznych obszarach jej stosowania. Naszym celem jest
wprowadzenie nowoczesnych, innowacyjnych i kreatywnych metod i narzedzi

do systemu nauczania i szkolen.

Zajmujemy sie szeregiem tematow, ktore sg kluczowe dla rozwoju i funkcjonowania
we wspotczesnym spoteczenstwie, takimi jak:
umiejetnos¢ podejmowania decyzji, kreatywnos¢, myslenie projektowe, kompetencje migkkie

(gtéwnie umiejetnosci komunikacyjne, zarzadzanie czasem, negocjacje).

Wsrad opracowywanych przez nas technik i narzedzi znajduja sie miedzy innymi:
gry szkoleniowe (edukacyjne), gry miejskie, symulacje, debaty, narzedzia ICT.

Obszary naszych zainteresowan i dziatan to przede wszystkim

edukacja obywatelska, ekonomiczna, kulturalna, ekologiczna i historia.

WSPOLNY PROJEKT:- WSPOLNY PROJEKT:

stajemy sie partnerem w projekcie zapraszamy do partnerstwa inng
sktadanym przez inng organizacje, organizacje, samorzad lub
samorzad lub instytucje. instytucje, w tym szkote,
Pomagamy tez pisac projekty dom kultury.

POLA WSPOLPRACY

CSR:

piszemy projekt na zamowienie i we
wspotpracy z firma realizujaca
dziatania w ramach spotecznej
odpowiedzialnosci biznesu
lub podobne

GRY, SZKOLENIA, WARSZTATY:
stworzymy i poprowadzimy
na zamowienie gry, szkolenia,
warsztaty, dziatania integracyjne dla
mtodziezy i dorostych




INNOWATORIUM

adres:

UL. KREDYTOWA 6/22
00-062 WARSZAWA

e-mail:

INFO@INNOWATORIUM.ORG

telefon:

+48 694 298 373

w sieci

HTTPS://INNOWATORIUM.ORG

INNOWATORIUM

Projekt dofinansowany ze srodkéw Ministerstwa Edukacji Narodowej w ramach programu “Mtodzi Obywatele”



https://innowatorium.org/

