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Poradnik dla ucznidw i nauczycieli
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Niniejszy poradnik zostat oparty na materiatach przygotowanych na potrzeby Filmowych Gier Miejskich w ramach
projektu Filmoteka Szkolna. Akcja! realizowanego przez Centrum Edukacji Obywatelskiej we wspétpracy z Polskim
Instytutem Sztuki Filmowej. Dziekujemy za mozliwosc¢ ich wykorzystania.
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POLSKI INSTYTUT SZTUKI FILMOWEJ

Scenariusz gry miejskiej Zydzi gdariscy — na szlaku wspomnieri, ktéry stanowi zatacznik do niniejszego poradnika i przyktad
dobrych praktyk, zostat przygotowany przez Stowarzyszenie Praktykéw Kultury dzieki wsparciu Urzedu Miejskiego
w Gdarisku i pod patronatem Gminy Wyznaniowej Zydowskiej w Gdarfsku oraz Instytutu Kultury Miejskiej. Dziekujemy za
mozliwos¢ jego wykorzystania.
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Zadanie Muzeum POLIN to: chroni¢ pamiec i ksztattowac przysztosc.

Na co dzien zapraszamy ucznidw i nauczycieli do Muzeum POLIN na warsztaty prowadzone przez
wyspecjalizowanych edukatoréw, czesto potaczone z wizytg w wybranych galeriach wystawy statej,
spotkania ze $wiadkami historii, debaty, dyskusje i wydarzenia kulturalne. Wiemy jednak, ze nie kazda
szkota moze uczestniczyé w tych wydarzeniach, dlatego tym razem to my przychodzimy do Was!

Zachecamy do wigczenia sie do projektu gry miejskiej ,,Odkryj polsko-zydowska historie”, ktdrg uczniowie we
wspotpracy z nauczycielem mogg wyrezyserowac i przeprowadzi¢ w swojej okolicy. Jezeli lezy ona na trasie
wystawy objazdowej Muzeum na kétkach, zrébcie to przed jej przyjazdem! Bedziecie mogli wtedy
zaprezentowac efekty swoich przedsiewzie¢ w naszym pawilonie, ktory bedzie goscit u Was przez trzy dni.
Szczegbtowy harmonogram trasy wystawy znajdziecie na koncu niniejszej publikacji. Zapoznaijcie sie z nig,
przeczytajcie zatgczony scenariusz gry miejskiej Zydzi gdariscy — na szlaku wspomnien, ktéry stanowi $wietny
przyktad nieformalnej edukacji historycznej i kulturowej, stwérzcie zespdt, podzielcie zadania, przygotujcie
wszystko i zaproscie inne klasy lub szkoty do wspdlnej zabawy. Gotowi? No to do dzietfa!

Pamietajcie, zeby udokumentowaé Waszg gre miejska. Mozecie zrobi¢ zdjecia, prezentacje, napisac krotka
relacje lub nakrecic¢ krétki film komdrka. Mozecie przesta¢ nam przygotowane w ten sposéb materiaty,
a my zamiescimy je na stronie www.polin.pl/edu oraz na naszym fan page’u na Facebooku.

Udziat w grze miejskiej daje szanse poznania fascynujacej historii i kultury Zydéw polskich w niecodzienny
sposéb. Mamy nadzieje, ze stanie sie ona réwniez Waszg historig — zrozumiata, bliskg i wtasng. Wierzymy,
Ze to wazna historia, szczegdlnie dzis, kiedy zyjemy w zréznicowanym spoteczenstwie, stykamy sie z ludzmi
innych kultur i wrazliwosci. Chcieliby$my, by program edukacyjny Muzeum otwierat przestrzen do refleksji
nad dziedzictwem przesztosci z myslg o terazniejszosci i przysztosci. Przestrzen spotkania z innym

i odkrycia innego w sobie.

Zapraszamy!
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Gry miejskie — krotka charakterystyka

»Miasto to gra", ,,miasto jest planszg" — takie spojrzenie na przestrzen miejskg zacheca do twérczych dziatan,
zabawy i przyjrzenia sie detalom miasta. Uczestnicy gry zanurzajg sie w jego przeszto$¢ i poznajg jego
wspotczesne oblicze. Miasto jest gtdwnym bohaterem gry.

Autorzy gier miejskich czerpig z tradycji dzieciecych podchodéw albo harcerskich gier terenowych. Kiedys
wystarczyty kreda, patyk do zaznaczania strzatek, koperty i kilkoro znajomych. W grach z wiekszg liczbg zadan
o petnienie roli ,punktowego" byli proszeni znajomi, cztonkowie rodziny lub mieszkarncy — sprzedawczyni

w sklepie, pani na poczcie etc.

Tego typu gry, poza elementem zabawy, ¢wiczyty umiejetnos¢ poruszania sie w terenie (orientacji),
komunikacji z innymi ludzmi, stuzyty sprawdzeniu wiedzy i byty Zrédtem nowych wiadomosci.

W grze miejskiej moze wzigé udziat kazdy, kto w niekonwencjonalny sposdb chciatby zwiedzié¢ miasto, poznaé
lepiej jego historie, podazy¢ sladami autentycznych badz fikcyjnych postaci.

Gry terenowe cieszg sie duzym powodzeniem zwtaszcza wsrdd mtodych ludzi - ze wzgledu na elementy
rywalizacji, zabawy, wchodzenie w role. Gra nawigzujgca do historii ma dodatkowy walor edukacyjny.
Moze by¢ swietnym uzupetnieniem lekc;ji historii, jezyka polskiego, WOS itp.

Miasto to wielka plansza, na ktérej mozna wyznacza¢ wtasne trasy wedtug wybranego tematu. Wystarczy
okresli¢ zasady gry, punkty, zadania. Gra terenowa to bardzo otwarta formuta: mozna wciela¢ sie w role,
przenosié¢ w czasie, nawigzywac do gier fabularnych, angazowa¢ znajomych, mieszkancéw. W naszej grze warto
wigczyé ucznidw w przygotowania i organizacje rozgrywki, w ktdrej wezma udziat ich kolezanki i koledzy z innej
klasy lub szkoty.

Mechanika Gry

Najczesciej gtdwnym zadaniem uczestnikdw gry jest przejscie trasy przygotowanej specjalnie na te okazje
w miescie. Do gry wykorzystywane mogg by¢ wszystkie mozliwe miejsca, ktore na kilka godzin zmieniajg swoje
znaczenie, sg odzwierciedleniem innej rzeczywistosci wymyslonej lub przywotanej specjalnie na potrzeby gry.

Gra sktada sie z kilku - kilkunastu punktéw (nie mniej niz pieciu). Na kazdym z nich gracze wykonujg okreslone
zadania. Po ich zaliczeniu idg dalej do nastepnych miejsc. Na ogdt gracze posiadajg karte gry, na ktérej
zaznaczane sg zaliczone przez nich punkty (lub inne informacje, zaleznie od przyjetej konwencji).

Gracze mogg poruszac sie po trasie gry w roznorodny sposdb. Zespoty lub uczestnicy mogg odwiedzac¢ punkty
w ustalonej kolejnosci bagdZ wybierajac je losowo. Rozpoczynaé gre mogg w tym samym momencie lub
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w niewielkich odstepach czasowych. Warto dobrze zaplanowac start gry, tak by w dalszej czesci trasy
uczestnicy nie czekali w dtugich kolejkach do poszczegdlnych punktéw.

Typy gier:

Kazda gra odbywa sie na podstawie wczesniej ustalonych zasad. Podejmujac decyzje dotyczaca typu gry, warto
wzigé pod uwage cel, ktéry chcemy osiggnaé organizujac gre, oraz to, kim beda uczestnicy gier i jakie bedg ich
potrzeby. Wyrdzni¢ mozna 4 podstawowe pary typow gier:

1) gra indywidualna vs. gra grupowa

W grze indywidualnej uczestnikami sg pojedyncze osoby, ktére samodzielnie poruszajg sie po ustalonej trasie
i rozwigzujg przygotowane zadania. W drugim przypadku podstawowg jednostka sg zespoty (zespoty nie
powinny liczy¢ wiecej niz 7 osdb, przy wiekszej liczbie wspdlne rozwigzywanie zadan jest niemal niemozliwe).
Zespoty mogg sktadac sie z uczniow jednej szkoty, mogg by¢ tez mieszane (np. po jednej osobie z kazdej
szkoty).

2) gra interakcyjna (rywalizacja, wspotpraca) vs. gra samodzielna

W grach interakcyjnych istotne sg relacje miedzy grupami. Moze to by¢ wspoétpraca (np. wspdlne
rozwigzywanie zagadek, wspotdziatanie w jakims okreslonym celu) lub rywalizacja (np. dane zadanie moze
wykonacé ograniczona liczba druzyn). W grze samodzielnej grupy lub uczestnicy rozwigzujg zadania niezaleznie
od siebie.

3) gra fizyczno-czasowa vs. gra mimikryczna

W odmianie fizyczno-czasowej priorytetem jest szybsze przebycie trasy (od innych druzyn), zadania wykonuje
sie na czas, wazna jest dobra kondycja fizyczna (lub pomystowos¢). W typie mimikrycznym czas schodzi na
drugi plan (gre mozna zaliczy¢ spokojnym krokiem spacerowym) a wyzwaniem jest odpowiednie wczucie sie
(lub inaczej wejscie) w rzeczywistosc gry.

4) gra fabularyzowana vs. gra prosta

Podziat przedstawiony w punkcie 3 nie wyczerpuje zagadnienia wczuwania sie w role w czasie gry. Cata gra
moze by¢ silnie osadzona w jakiejs rzeczywistosci (to tzw. fabularyzacja). Inng mozliwoscig jest proste
skompilowanie gry z kilku lub kilkunastu zadan. Nie jest ona wtedy zadng spdjng narracjg i nie wymaga od
graczy odgrywania zadnej roli.
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Wiedza

Uczestnicy zdobywajg nowe informacje nie tylko poprzez stuchanie, pisanie, ogladanie, lecz takze przez
dziatanie i przezywanie. Podczas pracy zespotowej gracze ¢wiczg umiejetnosci komunikacyjne i sposoby
prezentacji wtasnych osiggniec¢. W grze miejskiej wiedza moze by¢ przekazywana poprzez zadania oraz poprzez
materiaty wreczane w trakcie lub po ich zrealizowaniu. W przypadku tej gry warto zadbac o to, by poza dobrg
zabawag, podczas gry uczestnicy mieli okazje poszerzy¢ swoje wiadomosci z zakresu historii swoich
miejscowosci, ze szczegdlnym uwzglednieniem jej polsko-zydowskich aspektéw.

Zadania

W czasie gry uczestnicy odwiedzajg kolejne punkty, na ktérych czekajg na nich réznorodne zadania. Mozna je
podzieli¢ na nastepujgce typy:

1) fizyczne

W takich zadaniach priorytetem jest szybkie poruszanie sie, wykazanie sie sitg lub zrecznoscig. W grze miejskiej
takie zadanie dobrzej jest zaproponowacd na poczatku, kiedy gracze nie sg jeszcze dobrze ,rozkreceni".
Takie zadanie uruchamia ich i aktywizuje.

2) sprawnosciowe
Gracze majg wykazac sie konkretng umiejetnoscig. Moga by¢ to zdolnosci kulinarne, techniczne itd.
3) kreatywne

Zadanie kreatywne wymaga od graczy uzycia wyobrazni. Moze tu chodzi¢ o utozenie wiersza, wypetnienie luk
w piosence czy wykorzystanie istniejgcych materiatéw do stworzenia czegos nowego.

4) intelektualne
Tutaj gracze powinni wykazac sie inteligencjg. Moze to byc¢ zagadka lub rebus do rozwigzania, obliczenia itd.
5) fabularne

W tym typie zadan najwazniejsze jest wejscie w konkretng role. Najczesciej odbywa sie to poprzez
odpowiednio poprowadzong rozmowe. Nie obedzie sie bez umiejetnosci aktorskich zaréwno graczy
i organizatoréw.

6) artystyczne
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To takie zadania, w ktérych uczestnicy uzywajg swoich zdolnosci artystycznych (Spiewania, rysowania itd.).
7) wiedzowe

To zadania, ktére sprawdzajg lub utrwalajg wiedze z wybranej dziedziny.

8) Smieszne

To zadania, w ktérych chodzi przede wszystkim o dobrg zabawe.

Liczba graczy

Zalezy w znacznej mierze od przyjetego typu gry. Minimalnie w grze powinno wzig¢ udziat kilkadziesigt osdb.
W najwiekszych grach moze uczestniczy¢ nawet do 1000 graczy.

Czas

Na ogét gra nie zajmuje wiecej niz 3-4 godziny i jest to wystarczajgcy czas na przejscie 7 punktéw i spokojne
rozwigzanie zdan. Bywajg tez odmiany skrajnie dtugie (np. kilka dni) lub krétkie (30 minut).

Zwyciestwo

Na ogdt w nieedukacyjnych grach miejskich o zwyciestwie decyduje pierwszenstwo na mecie. W edukacji
najwazniejsze jest jednak, zeby wszyscy uczestnicy skonczyli gre— dlatego nagroda przewidziana jest zwykle dla
wszystkich, ktérzy ukoricza gre. Nie zalezy nam na tym, zeby uczestnicy sie Spieszyli, bo wtedy gorzej
przyswajana jest wiedza, ktérg moglibysmy przekazac w trakcie gry.

Scenariusz gry

Wszystkie najwazniejsze elementy gry (cel gry, jej zasady, czas, liczbe graczy, fabute, rozpoczecie, poszczegdine
punkty i zdania, finat) szczegdétowo opisuje sie w scenariuszu gry. Na kolejnych stronach zamieszamy
przyktadowy scenariusz gry, ktéry pomoze w logiczny sposdb uporzgdkowad najwazniejsze informacje.

Opis fabuty, celu gry, jej mechaniki i pozostatych elementéw moze by¢ dowolnie modyfikowany w zaleznosci
od koncepcji gry stworzonej przez uczniow.

Jaka jest rola koordynatora?
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Juz na samym poczatku dziatan zwigzanych grg miejskg moze pojawic sie watpliwosé — jaka w organizacji gry
jest faktycznie rola koordynatora? Na czym polegajg jego zadania?

Organizacje gry powierzcie zatem mtodziezy, ktéra dobrze zna potrzeby, wymagania i zainteresowania
potencjalnych uczestnikdw. Poza tym podejmujac wyzwanie przeprowadzenia gry, uczniowie mogg zdoby¢
nowe umiejetnosci i sprawdzi¢ sie w roli organizatoréw.

Istotne jest, zeby wszystkie prace zwigzane z przygotowaniem gry mtodzi ludzie wykonywali samodzielnie.

To oni tworzg liste dziatan i podejmujg najwazniejsze decyzje dotyczace ksztattu i charakteru gry, szukajg
ciekawych pod wzgledem historycznym miejsc w miescie, w ktérych mozna zorganizowad punkty i wymyslajg
ciekawe zadania dla uczestnikow. Pozwalajac uczniom decydowac o przebiegu wydarzenia ksztattujemy w nich
poczucie odpowiedzialnosci za swoje dziatania i zachecamy do petnego zaangazowania w przedsiewziecie.

Zadania koordynatora

Zadaniem koordynatora nie jest wiec samodzielne tworzenie scenariusza gry, wymyslanie zadan dla
uczestnikéw, czy przygotowywanie rekwizytéw. Koordynator musi wspotpracowac z uczniami, stuzyé dobrg
radg, mobilizowac do dziatania, pomagac w kwestiach formalnych oraz w kontakcie z innymi instytucjami
zaangazowanymi w gre.

Warto wraz z uczniami ustali¢ konkretny zakres obowigzkéw organizatorow (czyli uczniow) i koordynatora
(czyli twdj). Moze sie on réznié¢ w zaleznosci od preferencji i pomystéw grupy organizatoréow. Np. jedna grupa
moze chcie¢ samodzielnie kontaktowad sie ze wszystkimi instytucjami i promowac gre (wyznaczg osobe na
funkcje rzecznika prasowego), inna bedzie wolata zajg¢ sie jedynie opracowaniem odpowiednich materiatow
promocyjnych a kontakt z zewnetrznymi instytucjami pozostawi¢ koordynatorowi.

Kontrakt

Pomocne moze by¢ réwniez ustalenie systemu konsultacji pomiedzy koordynatorem gry a zespotem
uczniowskim. Aby przypieczetowad wszelkie ustalenia, warto zawrze¢ z uczniami kontrakt, czyli spisa¢ na karcie
projektu np. sktad zespotu organizatorow, temat projektu i najwazniejsze zasady dotyczace wspdtpracy.
Podpisy uczniéw i koordynatora czynig z kontraktu wazne narzedzie: dokument, w ktérym uczniowie
podejmuja sie przeprowadzenia projektu, a koordynator — niesienia pomocy merytorycznej i doradztwa.

Przyktadowe zadania koordynatora:

e nawigzanie wspotpracy ze szkotg (spotkanie wstepne — prezentacja idei gier miejskich)
e nawigzanie kontaktu z grupg organizatoréw (uczniéw) i ich opiekunem

e spotkanie z mtodziezg - przygotowanie harmonogramu dziatan i podziatu obowigzkéw
e kontakt z grupg mtodziezy, monitorowanie ich pracy, wspétpraca z opiekunem
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o kontakt z lokalnymi instytucjami wspierajgcymi organizacje gry
e przesytanie relacji z dziatan do organizatora (Muzeum POLIN)
e |okalna promocja wydarzenia

e odprawa przed gra — podsumowanie dziatan przed grg

e gra—czuwanie nad przebiegiem wydarzenia

Wspotpraca ze szkota i rodzicami

Scista wspdtpraca ze szkotq i rodzicami w przypadku gier miejskich jest bardzo istotna. Warto zadba¢, by kazda
ze stron miata szczegdtowe informacje dotyczgce tego, co bedzie sie dziato podczas gry, jakie sg wymagania
wzgledem szkoty, nauczycieli i uczniéw.

Rozpoczynajgc wspotprace ze szkotg, umdwecie sie na spotkanie, na ktdrym przedstawicie idee gry, jej
elementy i mechanike. Zaprezentujcie pomyst na wspodtprace i najwazniejsze terminy. Poproscie, aby

w spotkaniu uczestniczyt przedstawiciel dyrekcji oraz zainteresowani wspétpraca nauczyciele — opiekunowie
grup. W ten sposdb uzyskacie pewnos¢, ze nikt nie zostanie niedoinformowany i unikniecie pézniejszych
problemdw (np. odwotania wspédtpracy z powodu braku zgody dyrekcji). Wspdtpracujac ze szkotg, warto
zapytac sie réwniez o wymagania formalne jakie mogg sie pojawi¢ w toku organizacji gry.

Omodwcie zagadnienia dotyczace:

o ewentualnego zwolnienia ucznidéw z lekcji na potrzeby organizacji gry

o udostepnienia budynku i otoczenia szkoty np. na potrzeby rozpoczecia gry, czy spotkan
organizacyjnych

o wykorzystania zasobow szkoty przez ucznidow (np. aparatu fotograficznego do tworzenia relacji)

Zgoda rodzicow na udziat dziecka w grze

Nalezy pamietac rdwniez, ze przynajmniej cze$¢ ucznidw-organizatoréw oraz ucznidéw uczestniczacych w grze
bedzie niepetnoletnia. W takim przypadku konieczne jest uzyskanie zgody od rodzicéw na uczestnictwo danej
osoby w grze. Rodzice powinni otrzymac¢ komplet informacji dotyczacy gry (data, miejsce i godzina rozpoczecia
i zakonczenia, cel gry, trasa, przyktadowe zadania w jakich uczestniczy¢ bedg gracze, wielko$¢ grup w jakich
bedga sie poruszac itp.), by mogli podja¢ swiadoma decyzje, wypetniajgc zgode na uczestnictwo dziecka w grze.
Oswiadczenie dostarczy¢ muszg wszyscy uczniowie organizujacy gre oraz wszyscy uczestnicy (najlepiej, by
oswiadczenie byto wymagane juz przy wypetnianiu zgtoszenia o checi udziatu w grze).

Spotkania z mtodziezg
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Przygotowania do gry bedg przebiegac duzo sprawniej jezeli przeprowadzicie spotkania organizacyjne
z uczniami. Warto zastanowic sie nad tym, ile spotkan bedzie potrzebnych w czasie przygotowan gry i jakie
beds ich cele.

Do materiatéw pomocniczych dla koordynatoréw dotgczamy dwa gotowe scenariusze spotkan z miodziezg,
ktére zawierajg tematy i éwiczenia warte omdwienia i przeprowadzenia wséréd ucznidéw-organizatoréw.

Spotkanie nr 1:,,0 grach miejskich” — wprowadza w idee gry miejskiej, uczniowie poznajg charakterystyczne
elementy gry, ¢wicza tworzenie ciekawych zadan oraz przygotowuja harmonogram dziatan i podziat
obowigzkéw (5,5h).

Spotkanie nr 2: ,,0dprawa przed gr3” — pomaga podsumowac przeprowadzone do danego momentu
dziatania, rozwigza¢ napotkane problemy i sprawdzi¢, czy nie zostaty pominiete zadne istotne dziatania (2h).

W scenariuszach zawarte zostaty rdwniez wskazowki dla prowadzacych spotkania, np. na co warto zwrdcic¢
uwage podczas konkretnego ¢wiczenia. Scenariusze sg jedynie propozycja tego, jak moga wygladac spotkania
z mtodzieza. Scenariusze mogg by¢ dowolnie modyfikowane w zaleznosci od potrzeb grupy, z ktérg beda
prowadzone spotkania.

O czym warto pamieta¢, pracujgc z mtodziezg?

1) pracujcie metodami aktywnymi

Wazne jest, aby w pracy z mtodziezg wykorzystywaé wzajemnie dopetniajgce sie metody dydaktyczne.

Obok tradycyjnych metod (np. prezentacji, mini wyktadéw) warto siega¢ po metody aktywne, np. symulacje,
odgrywanie rél, socjodramy, inscenizacje, dyskusje i debaty, burze mézgdéw, metody audiowizualne, prace
w parach. Wymienione metody angazujg uczniéw emocjonalnie, budzg ich zainteresowanie oraz motywacije,
uczg samodzielnego myslenia i dziatania oraz umozliwiajg indywidualizacje realizacji zadan (uczniowie moga
realizowac je w swoim wiasnym tempie oraz nadac im wtasny ksztatt, zgodnie ze swoimi predyspozycjami

i mozliwosciami). Wiecej materiatéw o metodach aktywnych dostepnych jest tutaj:
http://www.ceo.org.pl/pl/spotkania-polonijne/materialy/aktywne-metody-uczenia

2) zadbaijcie o integracje grupy

Praca w grupie ma wiele zalet: poprawia umiejetnosci uczenia sie (zadawania pytan, dyskutowania,
planowania, itp.), poprawia umiejetnosci interpersonalne (m.in. trening negocjacji, bycia liderem, autorefleksji,
itp.), zwieksza motywacje do pracy (skutek bardziej interaktywnych zajec), poprawia koncentracje ucznidow na
zadaniu (gdy wspdlnie dazg do celu). Uczniowie bedg organizowac gre w grupie. Aby ich praca przebiegata
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sprawnie nalezy postarac sie o zapewnienie cztonkom grupy poczucia bezpieczenstwa i swobody, tak, by nikt
nie bat sie przedstawiac swoich pomystéw i zabieraé gtosu w dyskusji. Szczegdlnie podczas pierwszego
spotkania warto poswiecié¢ czas na zabawy integracyjne, ktére pomagajg w przetamaniu pierwszych lodéw

i pozwalajg grupie lepiej sie poznac. Nie zapomnij przytaczy¢ sie do zabawy.

Podczas spotkan zwrdé¢ uwage uczniow, aby:

e miejsca ktdre zostang wybrane do gry, byty ciekawe dla mtodziezy

e instrukcje do zadan byty jasno sformutowane

e zadania angazowaty wszystkich cztonkéw grupy i byly dopasowane do poziomu graczy

e gra byta dobrze zaplanowana w czasie i w przestrzeni

e przygotowali rodzne warianty planu. Gry najlepiej udajg sie w pogodne dni, wiec w naszym klimacie
zawsze warto miec¢ wariant na wypadek ztej pogody: krétszy, z wiekszg liczbg punktéw w budynkach
dostepnych dla organizatoréw

Promocja

Istotnym elementem organizacji gry jest jej promocja w srodowisku lokalnym. Warto wspomadc uczniéw
i podsung¢ im ciekawe pomysty na rozpropagowanie gry. Im wiecej uczestnikdw zgtosi swéj udziat, tym
ciekawsze bedzie Wasze wydarzenie.

Promocje gry warto rozpoczaé¢ od okolicznych szkét ponadpodstawowych (z nich rekrutowac sie bedzie
najprawdopodobniej duza czes¢ uczestnikdw gry). W szkotach mozna promowac gre przy pomocy ogtoszen,
plakatéw czy ulotek. Dobrym pomystem moze by¢ takze wystanie delegacji organizatoréw-uczniow, ktéra
osobiscie zachecac bedzie réwiesnikéw do wziecia udziatu w grze np. w podczas przerw, czy jako krétki
przerywnik podczas lekcji. W przypadku takiej kampanii promocyjnej trzeba pamietac o uzyskaniu zgody
dyrekcji danej szkoty, dobrze jest pomyslec réwniez o ciekawej formie prezentacji (np. przebranie ucznidw,
stoisko itp.).
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Wzor oswiadczenia

Zgoda na uczestnictwo dziecka w grze miejskiej ,,0dkryj polsko-zydowska historie”

miejscowos¢, data

Zgadzam sie na udziat MOJEEO dZIECKA .......cueeveeeieie et e (imie i nazwisko)
w grze miejskiej ,,0dkryj polsko-zydowska historie”, ktdra odbedzie Si€ ......cceveveeececeeeeceeceee e, (data)
W ettt sttt e ses s s e seerestesae st e s e s e r e b e e e e eanene s (nazwa miasta) i organizowana jest Przez ........c.eeeeveeerevecreennnen.

.............................................................................................................................. (nazwa szkoty).

Zostatam/em poinformowana/ny, ze gra odbywac sie bedzie na terenie miasta oraz ze uczestnicy beda
wykonywac zadania w matych grupach bez opieki nauczyciela.

W zwigzku z powyzszym wyrazam zgode na uczestnictwo mojego dziecka w grze miejskiej ,,Odkryj polsko-
zydowska historie” na ww. zasadach.

(data, miejscowos¢, podpis)
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Trasa wystawy objazdowej ,Muzeum na kétkach” w 2015 r.

Miejscowos¢ Ekspozycja Wystawy
Pleszew 4-6.05
Poznan 8-10.05
Bytéw 12-14.05
Mirostawiec 16-18.05
Szamotuty 20-22.05
KoZzminek 24-26.05
Krotoszyn 28-30.05
Kepno 1-3.06
Namystéw 5-7.06
Wroctaw 9-11.06
Ziebice 13-15.06
Prudnik 17-19.06
Czeladz 21-23.06
Zarki 25-27.06
Pinczéw 29.06-1.07
Kielce 3-5.07
Wodzistaw Slgski 9-11.07
Cieszyn 13-15.07
Ktodzko 17-19.07
Kamienna Gdra 21-23.07
Zary 25-27.09
Kostrzyn Nad Odrg 29.07-1.08
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Gra miejska — spotkanie organizacyjne 1.

Autorzy pierwowzoru: Marcin Mitzner, Zofia Traczyk
INFORMACJE OGOLNE
1. CELE:

Uczestnicy po spotkaniu beda:

wiedzieli, czym jest gra miejska — znali jej idee, cele, podstawowe zatozenia, etapy pracy

potrafili stworzy¢ scenariusz gry (znali jego elementy, potrafili opracowac punkty gry)

potrafili zaplanowac gre (krok po kroku)
e podzieleni na zespoty organizacyjne
Przygotowany bedzie réwniez harmonogram dziatan.

2. CZAS:
okoto 6 godzin
3. METODY PRACY:
burza mdézgdw, praca w grupach, dyskusja
4. MATERIALY WARSZTATOWE:
flipcharty, karteczki post-it, markery
5. SPRZET:
projektor + ekran
6. UWAGI:

Uczestnicy spotkania siadajg w kregu, dzieki czemu bedzie im fatwiej ze sobg rozmawiaé, wspdlnie
pracowac i lepiej sie poznac.
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PRZEBIEG SPOTKANIA:
WPROWADZENIE (5 MIN)

e przedstaw sie
e powiedz kilka stéw o Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
e powiedz kilka stéw o projekcie Muzeum na kétkach

PRZEDSTAWIENIE CELOW | PROGRAMU SZKOLENIA (5 MIN)

zacznij od celu — po co tu jestesmy i co chcemy osiggnac?

e opowiedz, o czym bedzie szkolenie, czego uczestnicy mogg sie spodziewaé, kiedy beda przerwy
i kiedy sie ono skonczy

e spytaj o oczekiwania

e zaproponuj uczestnikom wspdlne spisanie kontraktu (zasad obowigzujgcych na szkoleniu)

Potrzebne materiaty
o flipchart z krotkim programem szkolenia oraz wypisanymi trzema gtéwnymi celami
RUNDA - POZNAJMY SIE (10 MIN)

Na poczatek warsztatu z grupg, ktdra sie nie zna, warto poprosic¢ kazdego jej cztonka o naklejenie kartki ze
swoim imieniem w widocznym miejscu na ubraniu. Ty tez zréb to samo. Jezeli grupa sie zna (s3 to

np. uczniowie jednej klasy), mozesz poprosi¢ uczniow, by podali swoje imiona i od razu przejs¢ do nastepnego
¢wiczenia. Lista przyktadowych ¢éwiczen integracyjnych dostepna jest tu :
http://www.mlodziez.org.pl/sites/mlodziez.org.pl/files/publication/557/energizery pdf 78177.pdf

SZUKAMY WEASNYCH TALENTOW (15 MIN)

Woyjasnij, ze w czasie tego ¢wiczenia uczestnicy bedg poszukiwaé wtasnych talentéw i uzdolnien. Rozdaj
wydrukowane sylwetki ludzikow (materiaty dla uczestnikdw). Popros, aby uczestnicy samodzielnie wypetnili
wnetrza ludzikéw zgodnie z zasada:

e moje mocne cechy charakteru i osobowosci — blisko serca
e co dobrze umiem — blisko dtoni
® naczym sie znam — blisko glowy

Po wypetnieniu kartek popros uczestnikdw, by w parach (tak jak siedzg) porozmawiali o tym, co zapisali
w swoim ,,ludziku”. Zanim uczestnicy zaczng rozmawiac podkres|, ze kazda z oséb bedzie miata 3 minuty na
opowiedzenie o swoim obrazie, po trzech minutach dasz znak do zmiany osoby opowiadajgcej w parze.
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Popros$ uczestnikdw, by zachowali swoje ludziki — przydadzg sie one jeszcze pod koniec szkolenia.
Cechy i umiejetnosci wypisane przez uczestnikow bedg pomocne w dalszej czesci szkolenia, przy podziale
konkretnych zadan dotyczacych organizacji gry.

GRA MIEJSKA - CO TO JEST? (30 MIN)

Na poczatku ¢wiczenia zadaj uczestnikom pytanie, co rozumiejg pod pojeciem gra? Co to jest gra, jak to dziata?
Nastepnie odwotaj sie do miejsca. Zapytaj co jest fajnego w ich miescie? Potem zapytaj czy ktos uczestniczyt

w jakiej$ grze miejskiej? Czy znajg zasady obowigzujgce w organizacji takich zabaw? Z czym kojarzy im sie gra
miejska?

Zbierz doswiadczenia ucznidow. W dalszej czesci szkolenia odwotu;j sie do nich.

Podziel ucznidw na 4 grupy. Kazdej grupie rozdaj zestaw trzech relacji z poprzednich edycji Filmowych Gier
Miejskich, udostepnione przez Centrum Edukacji Filmowej i Polski Instytut Sztuki Filmowej. Popros
uczestnikéw, by przeczytali relacje i zastanowili sie nad pytaniami: Z czego sktada sie gra? Co sie powtarza
w kazdej grze? Jakie sg jej charakterystyczne elementy?

W grupach uczestnicy przygotowujg odpowiedzi na pytania (5-10 min). Nastepnie liderzy grup przedstawiajg
krétko efekty pracy w grupie.

Podsumowujgc ¢wiczenie podkresl/ wymien podstawowe elementy gry miejskiej, ktére uczestnicy szkolenia
odnalezli w opisach, z ktérymi sie zapoznali np.

o celgry

e zasady gry

® czas

e fabuta

e punkty z zadaniami

Zapowiedz, ze w dalszej czesci zajmiecie sie poszczegdlnymi elementami gry i zaplanujecie wtasng gre miejska
poswiecong polsko-zydowskiej historii Waszej miejscowosci.

Potrzebne materiaty

e materiat dla uczestnikéw: relacje z gier
e roznokolorowe karteczki post-it
PREZENTACJA GRY MIEJSKIEJ ,2YDZI GDANSCY — NA SZKLAKU WSPOMNIEN” (15 MIN)
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Przedstaw gre miejska ,,Zydzi Gdanscy — Na szlaku wspomnien”. W trakcie odwofaj sie do wczesniej
wymienionych przez uczestnikdw elementéw gry. Dodaj to, o czym uczniowie nie wspomnieli, wyjasnij
niezrozumiate pojecia.

Zwrdc¢ uwage uczestnikow, ze szczegdtowy opis poszczegélnych elementéw gry sktada sie na jej scenariusz.
Potrzebne materiaty
e wydruki gry miejskiej ,,Zydzi Gdarnscy — Na szlaku wspomnien”

PRZERWA (5 MIN)

Podczas przerwy przygotuj punkty do najblizszego ¢wiczenia. Przygotuj i rozmies¢ w réznych miejscach na sali
przyktadowe zadania.

JAK TWORZYC ZADANIA (5 MIN)

Krotko wprowadz uczestnikédw do drugiej czesci szkolenia. Przypomnij, ze znamy juz podstawowe elementy gry
i ze istotng jej czescig sg poszczegdlne punkty i zadania, ktdre sg w nich wykonywane. W tej czesci szkolenia
skupicie sie na tym, jak tworzy¢ zadania, by byty réznorodne i ciekawe dla uczestnikéw.

ODWIEDZAMY PUNKTY (45 MIN)

Zapros$ uczestnikéw do przygotowanych punktéw, na ktérych bedg mogli sprobowac swoich sit w 4 réznych
zadaniach. Majg 7 minut, by odwiedzi¢ punkty.

Nastepnie zapytaj:

e co im sie najbardziej podobato?
e czym poszczegdlne punkty réznity sie od siebie?
e jakie na podstawie tego doswiadczenia mogg wymienic typy punktéw?

Omow odpowiedzi ucznidw. Wspdlnie uzupetnijcie jakie jeszcze mogg by¢ typy punktéw. Stwérzcie liste.
JAK TWORZYC ZADANIA? (60 MIN)

Podziel uczestnikdw na mniejsze trzyosobowe grupy. Popros o wskazanie miejsc w Waszej miejscowosci, ktdre
majg zydowska historie. Mozesz im tez da¢ przygotowang wczesniej przez siebie liste takich miejsc. Popros,
aby wymyslili przyktadowe zadania, ktére uczestnicy gry bedg musieli wykonaé w danych punktach.
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Wystuchaj pomystéw wszystkich grup, skomentuj i wskaz mozliwe problemy (np. zadanie moze by¢ zbyt
zabawowe, moze wymagac zbyt duzej wiedzy historycznej) albo tez pochwal, ze w ciekawy sposdb moze
pobudzac do myslenia itd.)

Potrzebne materiaty
o flipcharty i markery

Celem ¢wiczenia jest przekazanie uczniom, jak mozna wymysli¢ zadania bazujgc na informacjach historycznych
o Waszej miejscowosci.

PRZERWA (10 MIN)
PLANUJEMY GRE (110 MIN)

Zadaj pytanie uczestnikom: co trzeba zrobié, aby gra sie powiodta? Jakie sg kolejne etapy organizacji gry?
Na zasadzie burzy mdzgdw spiszcie wszystkie odpowiedzi.

Woybierzcie 4 najwazniejsze etapy gry np.:

e okredlenie tematu i fabuty

e okreslenie dziatan

e okreslenie zasobdw i poszukiwanie sojusznikow
e promocja

Nastepnie podziel uczestnikdw na 4 grupy. Wykorzystaj metode latajacych plakatéow: kazda z grup pracuje nad
jednym etapem organizacji gry, wypisujac na plakacie swoje pomysty. Po 3 min nastepuje zamiana plakatéw,
nastepnie kolejna — az do momentu, w ktérym kazda grupa wpisze swoje pomysty na kazdym plakacie.

Na poczatku omow, co uczniowie majg wpisywac na plakatach:
PLAKAT NR 1: temat gry

Popros$ ucznidw, by zastanowili sie i wypisali na flipcharcie jaki jest gtéwny temat gry i jakie cele poboczne chca
0siggnac poprzez realizacje gry. Wazne tez zeby temat spajat catg gre.

PLAKAT NR 2: dziatania

Uczniowie wypisujg wszystkie dziatania, jakie sg konieczne do zorganizowania gry od poczatku do korica
(kolejno$¢ w tym momencie nie jest istotna). Zwré¢ uwage uczniom, by dziatania te byty w miare szczegétowo
wyodrebnione (czyli nie np. ,,zatatwienie sprzetu”, lecz ,,wypozyczenie gtosnikow i wzmacniacza”, , kupno
oswietlenia”, ,montaz sprzetu na sali”).
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PLAKAT NR 3: czego nam potrzeba, a co juz mamy?

Uczestnicy wypisujg czego potrzebujg, by zorganizowac gre, zaznaczajg to, co juz majg, zastanawiajg sie gdzie
zdoby¢ potrzebne zasoby. Przygotowujg liste potencjalnych sojusznikéw i miejsc zydowskich, ktére moga
wykorzystaé przy organizacji gry.

PLAKAT NR 4: jak zachecimy do udziatu w grze innych?
Uczniowie wypisujg sposoby promocji swojej gry.
Gdy kazda grupa wypisze swoje pomysty na kazdym plakacie, oméw wypisane pomysty wraz z uczniami.

Przy omoéwienie plakatu nr 1 zwrd¢ uwage ucznidw, ze od tego, jaki wybiorg cel swojej gry, powinny zalezec ich
dalsze decyzje dotyczace innych elementdw np. zasad gry i jej fabuty (np. jesli celem jest zainteresowanie
innych uczniéw polsko-zydowska historig lokalng, wtedy dobrze, by punkty i zadania dotyczyty postaci
historycznych, miejsc waznych w kulturze zydowskiej etc. Jesli celem ma by¢ zintegrowanie uczniéw réznych
szkét, wtedy dobrze bytoby, zeby w grze uczestnicy byli podzieleni na zespoty mieszane itp.)

Popros grupe, by wybrata 3 najwazniejsze cele poprzez gtosowanie kropkami. Kazdy ma do dyspozycji 3 kropki,
ktore stawia przy, jego zdaniem, najwazniejszych celach). Wybrane zostaja te, ktore uzyskajg najwiekszg liczbe
kropek.

Przy omdwieniu plakatu nr 2 uczniowie zwracajg uwage, czy wszystkie konieczne dziatania zostaty
uwzglednione. Mogg dopisywac swoje uwagi. Nastepnie uczestnicy szeregujg dziatania w kolejnosci
chronologocznej, tak aby powstat harmonogram. Gotowy harmonogram zapisujemy na nowej kartce.

Przy omdéwienie Plakatow 3 i 4 zwrd¢ uwage ucznidw na zasoby, ktére otrzymujg od organizatoréw gier
(opracowany logotyp, informacje prasowg, materiaty graficzne, strone internetowa na ktérej zamieszczac
mozna relacje z przygotowan przebiegu gry).

Potrzebne materiaty:
o flipcharty i markery

Do tej pory uczestnicy dowiadywali sie, czym jest gra i éwiczyli umiejetnos¢ tworzenia zadan. Teraz pora na
zaplanowanie dziatan, ktére ich czekajg w najblizszym czasie. Dobry plan to potowa sukcesu. Utatwia prace

i mobilizuje do dziatania wszystkich cztonkdéw grupy. W pracy warto pamietac o zasadzie ,,5P”. Prior Planning
Prevents Poor Performance — wczesne planowanie zapobiega ztemu wykonaniu

PRZERWA (5 MIN)
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PODZIAL ZADAN W GRUPIE (50 MIN)

Uczestnicy majg juz liste wszystkich czynnosci, ktdre trzeba wykonaé¢ (harmonogram przygotowany
w poprzednim ¢wiczeniu). Teraz wspolnie muszg ustali¢, kto i kiedy bedzie nad nimi pracowat.

Uczestnicy gromadzg sie przy zapisanym harmonogramie (duzy flipchart) i starajg sie pogrupowac podobne
zadania razem, tak by mogty je potem zrealizowaé odpowiednie sekcje organizacyjne (zespoty zadaniowe), np.:

sekcja medialna (promocja, fotograf + relacja video),

e sekcja informacyjna (rejestracja uczestnikdw, zasady gry, wskazéwki)
e scenarzysci (opis fabuty i zadania na punkty)

e punktowi (odpowiedzialni za przeprowadzenie zadan podczas gry)

e sekcja graficzna (karta do gry, mapki, identyfikatory itp.)

e sekcja scenograficzna (rekwizyty, stroje itp.)

Nastepnie kazdy uczestnik zapisuje swoje imie przy dwdch rzeczach, ktére chciatby w ramach organizacji gry
zrobi¢. Na podstawie tych wyboréw uczniowie dzielg miedzy siebie zadania i dzielg sie na sekcje. Ustalajg
termin realizacji zadan. Swoje ustalenia wpisujg do tabelki planowania dziatan.

Popros ucznidw, by w dyskusji nad podziatem obowigzkédw wzieli pod uwage to, co kazdy lubi i umie robi¢ i by
skorzystali z pomocy swoich ludzikéw z zapisanymi umiejetnosciami, mocnymi stronami, i zainteresowaniami.

Na koniec uczniowie prezentujg podziat obowigzkéw wyjasniajac, co ich sktonito do zaangazowania sie
w dziatania danej sekgji.

Pamietaj, zeby po spotkaniu zostawié grupe z gotowym harmonogramem i podziatem zadan.

Zwroc¢ uwage, by podczas podziatu obowigzkéw rozwigzywac pojawiajace sie konflikty. Jezeli zbyt wielu
uczniow chce realizowad jedno zadanie, pomdz w podziale obowigzkéw (np. popros, by uczen zrezygnowat
z jednego wybranego zadania na rzecz drugiego, mozesz tez przeprowadzi¢ losowanie).

Zadbaj o to, by wszystkie zadania zostaty rozdzielone. Do kazdego zadania musi zosta¢ przypisana min. jedna
osoba odpowiedzialna.

EWALUACJA | PODSUMOWANIE (10 MIN)

Zapros wszystkich uczestnikdw, aby usiedli w koto. Zadaj im pytanie — co byto najwazniejsze dla nich w czasie
tego szkolenia, co im sie najbardziej podobato, z czym wracajg do domu. Sam tez wez udziat w tej rundzie.

Ustal forme pomocy/wspétpracy z grupg podczas organizacji gry, termin nadestania gotowego scenariusza
i harmonogramu oraz termin spotkania — odprawy przed sama gra.

Wsparcie udzielone z funduszy norweskich i EOG przez Islandie, Liechtenstein i Norwegie

i 0 Ainistersiwo  konsepwaciA
eea norway Kultury n[,azslvs«g%m}
grants grants’ “2 KULTUROWEGO




ZYDOWSKIE o
DZIEDZICTWO POLIN
KULTUROWE s

Materiaty dla uczestnikow: ludzik
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Materiaty dla uczestnikow: relacje

RELACJA NR 1 - WARSZAWA

Filmowa Gra Miejska organizowana w Warszawie przez Liceum im. Tadeusza Reytana i kino Murandéw byta
wyzwaniem dla uczestnikdw. W straszliwym upale 120 uczestnikéw przemierzato ulice Warszawy poszukujac
bohateréw kultowych filmdw, ktérzy uciekli. Celem mtodych kinomandw byto namdéwienie ich do powrotu

i zebranie odpowiednie]j deklaracji od kazdego bohatera.

Na poczatku zespoty zostaty podzielone w piecioosobowe grupy, tak by w sktad jednej grupy wchodzili
uczniowie réznych licedw. Gracze przed wyruszeniem na gre musieli nauczy¢ sie swoich imion oraz kilku
faktéw o sobie nawzajem. W koricu poszukiwanie zagubionych bohaterdw klasyki kina polskiego do fatwych
zadan nie nalezy! Po pomysinym przejsciu etapu wstepnego, zespoty zaopatrzone w specjalne paszporty do
zbierania deklaracji od bohateréw, ruszyty na trase gry.

Swoje zmagania uczestnicy rozpoczeli od rozwigzania ,Hydrozagadki” - na tym punkcie przydata sie dobra
wspotpraca zespotowa. Po rozwigzaniu problemdéw z wodg zmierzyli sie tez z trudnosciami spozywczymi,

a dokfadniej sprawdzili, ile toreb cukru mozna przewiez¢ na jednym rowerze - to przy wsparciu bohatera filmy
,Poszukiwany, poszukiwana”. Dowiedzieli sie tez, ile potrafi by¢ wart jeden ziemniak, gdzie szuka¢ drogocenne;j
potowki 2 tys. pessos (,Kiler”), jak zbudowac kinomaszyne z kartonu (,,Historia Kina w Popielawach” i jak to jest
by¢ ,Gadajaca Gtowg”).

Na zakonczenie, odbyto sie uroczyste rozlosowanie nagrod dla zespotow, ktérym udato sie w wyznaczonym
czasie ukonczy¢ trase gry i zdoby¢ deklaracje od wszystkich bohaterdw.

RELACJA NR 2 — KRAKOW

W Krakowie najmtodsi organizatorzy - uczniowie Gimnazjum nr 18 wyznaczyli start gry w Kinie pod Baranami.
Tam spotkali sie z uczestnikami i uroczyscie powitali zawodnikdéw, rozdali wskazéwki i karty do gry, a takze
podzielili graczy z poszczegdlnych licedw na grupy.

Nastepnie uczestnicy wyruszyli jako mtodzi filmowcy-detektywi na poszukiwania kolejnych fragmentéw
kultowych filméw ukrytych na terenie miasta. Od punktu do punktu kierowali ich organizatorzy, ale wskazéwki
nie byty proste. By pozna¢ lokalizacje kolejnych punktéw uczestnicy musieli rozwigzywac zagadki i rebusy.

Na poczatku gracze wyruszyli na spacer w okolicach rynku, gdzie na szczescie nie brakowato zacienionych
miejsc. Wsrdéd nich byt Bar Gastronomiczny na ul. Jabtonowskich 6 - gdzie zadaniem graczy byto
skonsumowanie w parach porcji... kaszy gryczanej. Dla utrudnienia uczestnikom zawigzywano oczy, a tyzki
przywigzywano sznurkiem. Byta to aluzja do ulubionej komedii Barei — ,Misia”, ktéra, jak widac, cieszy sie
powodzeniem réwniez wsrdd miodszych kinomandw. Uczestnicy wzieli udziat w wielu wymagajgcych
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wyobrazni zadaniach - musieli znalez¢ tajemniczych Kileréw w Sukiennicach oraz odgadna¢ ,,Jasminowe”
zapachy w klasztorze. Na koniec wszyscy zebrali sie w Kinie pod Baranami, gdzie odbyto sie krétkie
podsumowanie oraz losowanie nagrod

RELACJA 3 - POZNAN

W Poznaniu gre przygotowali uczniowie z Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. Stanistawa Wyspianskiego

w Obornikach. Kiedy uczestnicy pojawili sie na punkcie startowym wszystko byto juz zapiete na ostatni guzik -
karty do gry w ksztatcie kliszy filmowej, mapki, wskazéwki, a do tego prezentacja multimedialna. Przy wejsciu
do kina Muza chetnych do udziatu w grze witaty dziewczeta w stylowych kapeluszach, piekne niczym gwiazdy
kina niemego.

Tuz po godzinie 10.00 sala kinowa byta wypetniona po brzegi. Na widowni zasiadta ponad setka poznanskich
licealistéw. Nim jednak uczestnicy ruszyli w miasto, czekato na nich nietatwe zadanie wstepne, sprawdzajgce
ich kreatywnos¢. Na ekranie pojawit sie fragment z kultowego filmu ,,Mis”. Problem polegat na tym, ze Sciezka
dzwiekowa zostata odtgczona. Do uczestnikdow nalezato stworzenie ,na szybko” wtasnej wersji filmowego
dialogu. Dopiero wéwczas mozna byto przejs¢ do wtasciwej gry.

Ponad 100 uczestnikéw wyruszyto spod kina Muza, by przejsé 7 tajemniczych punktdw. Jeden z nich ukryty byt
na pierwszym pietrze baru mlecznego ,,Przysmak”, gdzie czekali juz organizatorzy z pluszowym misiem na
kolanach — aluzjg do filmu Barei. Na stoliku roztozyli dwa niezbyt czyste talerze, na nich porcje ryzu o
watpliwych walorach smakowych. | pomysleé, ze uczestnicy, aby zje$¢ to danie, mieli do dyspozycji zestaw
potgczonych ze sobg i przymocowanych do stotu widelcow. Karkotomne zadanie na wspoétprace i koordynacje
ruchowa.

Na Starym Rynku gracze musieli popisac sie wyjgtkowa znajomoscig twdrczosci Juliusza Machulskiego.

Ktos bowiem pomieszat kwestie wypowiedziane przez bohateréw filmu , Kiler”. Aby uzyska¢ zaliczenie
uczestnicy musieli przywréci¢ prawidtowa kolejnosé. Zadanie tym trudniejsze, ze rynek tonat w storicu, a upat,
jak wiadomo, ostabia koncentracje.

Po kilkugodzinnej grze sala kina Muza na powrdt zapetnita sie licealistami, a organizatorzy mogli z czystym
sercem rozlosowac wsrdd nich zestawy nagrod.
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Materiaty dla trenera: wskazéowki do narracji

»KROK PO KROKU” — WSKAZOWKI DLA PROWADZACEGO

Podczas éwiczenia przeprowadz symulacje dnia gry. W ten sposéb uczniowie bedg mieli okazje do
zastanowienia sig, , co jeszcze mogg przygotowac przed gra, jakie mogg napotkaé trudnosci i jakie mogg by¢
pytania uczestnikéw.

Czym jest symulacja?

Symulacja jest specyficzng sytuacjg, w ktdrej role sg odgrywane zgodnie z ich obrazem w Swiecie realnym.
Celem symulacji jest pokazanie pewnego procesu od poczatku do korica. Symulacje moga by¢ zatem ujmowane
jako odwzorowanie rzeczywistosci lub model procesu spotecznego, politycznego czy ekonomicznego.

W ¢wiczeniu ,, Krok po kroku”, uczniowie bedg musieli zaopiekowad sie uczestnikiem gry przeprowadzajac go
przez wszystkie najwazniejsze etapy dnia.

Jaka jest rola prowadzacego?

Role prowadzacego w tym éwiczeniu mozna poréwnac do roli scenarzysty, rezysera i narratora.
Prowadzgcy zadaje uczniom pytania sprawdzajac czy zaplanowali kazdy element gry.

Prowadzenie narracji

Narracje warto prowadzi¢ jak najbardziej szczegdtowo, rozktadajgc kazdg czynnosé na czynniki pierwsze, warto
dopytywac sie o wyglad otoczenia, reakcje ucznidw- organizatorow w konkretnym momencie, czynnosci ktére
beda wykonywac. Narracje prowadz gtdwnie w czasie terazniejszym, dzieki temu uczniowie wczujg sie w
opisywane sytuacje. Przez caty czas trwania ¢wiczenia zastanawiaj sie z grupg jakie uczestnik moze napotkac
trudnosci i jakie moga by¢ jego pytania..

Ponizej prezentujemy przyktadowe pytania w narracji. Pytania warto dopasowac do konkretnej koncepcji gry
i wczesniejszych ustalen z uczniami.

WSTEP — UCZESTNIK PRZED GRA
Sprawdz jak uczniowie zaplanowali promocje gry:

e to jest potencjalny uczestnik waszej gry
e jak dowie sie o tym ze gra sie odbedzie?
e gdzie znajdzie informacje o grze?
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Dzien gry:

W tej czesci sprawdz., czy uczniowie pomysleli o systemie informacyjnym w szkole np. strzatki wskazujgce
droge lub osoba, ktéra podpowiada, jak dotrze¢ do rejestracji. Czy przewidzieli, ze duzo oséb w tym samym
momencie bedzie chciato sie zarejestrowac i jakie wymyslili rozwigzania dla tego problemu.

wasz bohater wchodzi do szkoty, co widzi? jak sie czuje?

e gdzie znajduje sie rejestracja?

e jak tam dociera?

e kiedy jest juz przy stanowisku rejestracyjnym, co musi zrobic?
e od kiedy moze sie rejestrowac?

e kto z was tam bedzie? czym kazdy z was bedzie sie zajmowat?
e jakie materiaty otrzymuje?

Sprawdz czy przemyslana zostata kwestia podziatu na grupy, integracji uczestnikéw i unikniecia korkéw
w punktach, ktére mogg by¢ skutkiem np. tego, ze wszystkie grupy wyruszajg razem na ten sam punkt.

e jakigdzie przebiega rozpoczecie gry?
e co widzi wchodzac do sali?

e jak przebiega podziat na grupy?

e jak wasz uczestnik czuje sie w grupie?
e jak poznaje innych uczestnikéw?

e kiedy grupy moga wyruszy¢ na gre?

e skad wie gdzie ma sie udac?

Sprawdz, czy uczniowie pomysleli o charakteryzacji oséb stojgcych na punktach ( np. nawigzujgc do filmu,
ktorym sie inspirowali) i czy przewidzieli awaryjnie scenariusze (np. w przypadku brzydkiej pogody lub
zgubienia sie grup).

e jak dowiaduje sie gdzie znajdujg sie kolejne punkty?
e co widzi na poszczegdlnych punktach?

e co musi na nich robic?

e co sie stanie jesli wasz uczestnik sie zgubi?

Sprawdz, jak zaplanowane zostato zakonczenie gry (np. czy uczestnicy gry zmieszczg sie wybranym przez
ucznidow-organizatorow miejscu, czy sg wybrane osoby, ktére przygotujg sale). Dowiedz sie, czy losowane bedg
nagrody i jak losowanie bedzie przebiegac.
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e czy uczestnik wie, kiedy i gdzie odbedzie sie zakorfczenie gry?
e jak przebiega zakonczenie? Kto je przygotowuje?

e co robi uczestnik?

e czy wasz uczestnik dostaje nagrode?

e jakie sg przewidziane nagrody?

kogo spotyka na zakonczeniu gry?
DODATKOWE WSKAZOWKI
W czasie éwiczenia:

e reaguj na odpowiedzi uczniéw, dopytuj o konkretne informacje

e zachecaj ucznidw do aktywnego udziatu, dodawaj otuchy

e doradzaj, wskazuj potencjalne problemy i nowe zadania do wykonania

e pozwodl uczniom swobodnie odpowiadaé na pytania, nie utrzymuj porzagdku za wszelka cene
e na koniec zadbaj o podsumowanie ¢wiczenia
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Gra miejska — spotkanie organizacyjne 2

ODPRAWA PRZED GRA
1. CELE:
Uczestnicy po spotkaniu beda wiedzieli:

e na jakim etapie jest organizacja gry (bedg wiedzieli co zostato juz zrobione, a co jeszcze jest do
zrobienia)

e jak rozwigzaé napotkane dotychczas podczas organizacji problemy

e kto bedzie petnit podczas gry jaka funkcje/role i jakie bedg jego/jej zadania

2. CZAS:
2h
3. METODY PRACY:
burza mdzgdéw, praca w grupach, dyskusja,
4. MATERIALY WARSZTATOWE:
filpcharty, markery, karteczki post-it
5. UWAGI:

Uczestnicy spotkania siadajg w kregu, dzieki czemu bedzie im fatwiej ze sobg rozmawiaé, wspdlnie
pracowac i lepiej sie poznac.

WPROWADZENIE (15 MIN)

zacznij od celu — po co tu jestesmy?

e Opowiedz, o czym bedzie szkolenie, czego uczestnicy mogg sie na nim spodziewac, kiedy beda
przerwy i kiedy sie ono zakonczy

e spytaj o oczekiwania

e zaproponuj uczestnikom spisanie kontraktu (zasad obowigzujacych na szkoleniu)

Potrzebne materiaty

e flipchart z krotkim programem szkolenia oraz wypisanymi trzema gtéwnymi celami
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ROZPLATYWANIE SIECI (10 MIN)

Popros$ uczestnikdw, by zamkneli oczy, zmieszali sie w ttumie i chwycili za rece. Nastepnie tak ,zasuptani”
uczestnicy otwierajg oczy, starajg sie wyplatac (bez puszczenia rak) i stworzy¢ krag (zabawe mozna powtorzyé
dwa razy).

Mozesz wykorzystaé inne éwiczenia, ktdrych celem jest integracja uczestnikéw i rozgrzewka przed dalsza
czescig szkolenia.

Lista przyktadowych ¢wiczen dostepna jest tu:
http://www.mlodziez.org.pl/sites/mlodziez.org.pl/files/publication/557/energizery pdf 78177.pdf

PODSUMUIJEMY DZIALANIA (20 MIN)

Popros ucznidw, by podzielili sie na sekcje organizacyjne, w ktérych realizowali swoje zadania. W grupach
uczniowie zapisujg na flipchartach z jednej strony kartki, co zostato juz zrobione, a z drugiej, co jeszcze jest do
zrobienia (wraz z terminami). Czerwonym markerem zakres$lajg te sposrdd zadan do zrobienia, ktére ich
zdaniem sg pilne.

Popros uczniéw réwniez o przygotowanie odpowiedzi na pytania (pytania wydrukowane na kolorowych
kartkach przyczep tak, by byty widoczne dla kazdej grupy):

e 7z czego jesteSmy szczegdlnie zadowoleni?

e jakie problemy napotkalismy w realizacji zadan?

e czy udato nam sie je rozwigzaé?

e jesli tak, to jak sobie z nimi poradziliSmy?

e czego dowiedziatem sie lub nauczytem w trakcie dotychczasowej pracy nad zadaniami?
(na to pytanie moze indywidualnie odpowiedzie¢ kazdy cztonek zespotu)

e jakie problemy przewidujemy w trakcie dalszej pracy?

Na koniec ¢wiczenia wszystkie sekcje po kolei prezentujg swoje odpowiedzi. Omawiajg zrealizowane
i czekajgce na realizacje zadania. Prezentujg efekty dziatan. Skomentuj wypowiedzi uczniow.

Potrzebne materiaty
e kolorowe kartki z powyzszymi pytaniami
ROZWIAZUJEMY PROBLEMY (15 MIN)

Uczestnicy wracajg do swoich grup. Otrzymujg czystg kartke A4, ktorg sktadajg na pét. Po jednej stronie
wynotowujg najistotniejsze problemy, na jakie natrafili w czasie pracy nad projektem organizacji gry.
Nastepnie sktadajg kartke tworzac z niej papierowy samolot. Na znak prowadzgcego grupy rzucajg samoloty
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do innej grupy. Nastepnie uczestnicy warsztatdw pracujg nad rozwigzaniami problemdéw innych grup.
Samoloty latajg tak dtugo, az wszystkie grupy napiszg swoje rozwigzania dla wszystkich problemoéw.

W zaleznosci od stopnia realizacji ustalonych dziatan i liczby probleméw, ktére zostang przedstawione,
¢wiczenia w tym bloku moga trwac dtuzej lub krécej. Na zakonczenie bloku uczniowie muszg mieé jasnos¢, co
i jak w najblizszych dniach muszg zrobi¢, i jak mogg przezwyciezy¢ napotkane trudnosci. W razie potrzeby
warto przedtuzyc te czesc.

Potrzebne materiaty

o flipcharty, markery, czyste kartki A4
PRZERWA (10 MIN)
DZIEN GRY —,,PROBA GENERALNA” (15 MIN)

Podsumowane zostaty dotychczasowe dziatania organizacyjne, ich efekty i zwigzane z nimi problemy. W tej
czesci spotkania, uczniowie przeprowadzg prébe generalng dnia, w ktérym odbedzie sie gra.

Kto jest kim na grze?

Zréb razem z uczniami liste funkcji i zadan, ktére sg do wypetnienia podczas samej gry. Zapisz je na karteczkach
i rozt6z na podtodze. Popros ucznidw, by kazdy wzigt karteczke z nazwg opisujgca funkcje, ktdrg bedzie petnit
podczas gry oraz wybrat te zadania, ktére sg do jego funkcji przypisane.

Na koniec sprawdz, czy wszystkie najwazniejsze funkcje s komus przypisane i czy kazdy wie jakie sg jego
zadania podczas gry.

Jezeli nie wszystkie karteczki zostang wybrane, warto oméwic dlaczego te funkcje nie zostaty przez uczniéw
wziete pod uwage, przedyskutowac na ile sg one potrzebne i przydzieli¢ do konkretnych osdb.

Cwiczenie ma na celu sprawdzenie, czy grupa nie zapomniata o funkcjach kluczowych dla gry i czy kazdy wie,
jakie sg jego/jej zadania podczas trwania przedsiewziecia.

Potrzebne materiaty

e karteczki post-it, markery

KROK PO KROKU (30 MIN)
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Podczas ¢wiczenia uczniowie majg za zadanie zaopiekowac sie fikcyjnym uczestnikiem ich gry. W ten sposéb
z wyprzedzeniem przewidzg, co jeszcze mogg przygotowacd przed gra, jakie mogg napotkad trudnosci i jakie
moga by¢ pytania uczestnikow.

Popros kogo$ z grupy, by na filpcharcie narysowat uczestnika gry. To bedzie gtéwny bohater tego ¢wiczenia
(do stworzenia bohatera gry mozna wykorzystac réwniez inne techniki, np. wycinanke z kolorowych papieréw,
gazet. To, jak bedzie wygladat bohater, zalezy od grupy i jej pomystéw, mozna tez nadaé¢ mu imie badz
pseudonim).

Pomdz uczniom przeprowadzic¢ uczestnika po kolei przez wszystkie najwazniejsze etapy gry. Zapiszcie wszystkie
pytania jakie uczestnik moze mie¢ do organizatoréw. Prowadz narracje i zadawaj szczegétowe pytania
pomocnicze, na ktére odpowiadac¢ bedg uczniowie.

Np. Wasz bohater wchodzi do szkoty, co widzi? Gdzie znajduje sie rejestracja? Jak tam dociera? Kiedy jest juz
przy stanowisku rejestracyjnym, co musi zrobié? Kto z was tam bedzie? Jakie materiaty otrzymuje?

Skad i o ktérej wyrusza na gre? Po jakims$ czasie prowadzenia narracji mozesz zaproponowac, by jakis ochotnik
z grupy przejat zadawanie pytan. Na koniec oméw z uczniami czego sie dowiedzieli podczas ¢wiczenia i jakie
nowe zadania sie pojawity.

Potrzebne materiaty

e materiat dla trenera: krok po kroku — wskazéwki do narracji
e flipcharty, markery

Zwrdc¢ uwage, by uczniowie prowadzgc bohatera krok po kroku jednoczesnie sprawdzali, czy o wszystkim
pamietali. Jesli pojawig sie zadania nie uwzglednione na wczesniejszym etapie planowania uzupetnijcie listy
rzeczy ,,do zrobienia” poszczegdlnych sekcji (listy stworzone na poczatku spotkania).

EWALUACIJA | PODSUMOWANIE (10 MIN)
Zapros wszystkich uczestnikéw, aby usiedli w koto. Zadaj im pytania:

e jak sie czujg przed grg?

e jakie emocje im towarzyszg?
e co zyskali na tym spotkaniu?
e zczym wracajg do domu?

Przypomnij uczniom o formie, w jakiej mogg sie kontaktowac podczas ostatnich dni przygotowan, przypomnij
o waszych ustaleniach (np. terminach realizacji zadan).
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