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Uczestniczki i uczestnicy
konferencji ,,8 celow,
jeden $wiat. Milenijne
Cele Rozwoju, a problem
ubdstwa na $§wiecie”

‘ ‘ pah_krol_ubo_instrukcja.indd 2

21.10.2013 15:48‘ ‘



DRODZY NAUCZYCIELE
| UCZNIOWIE,

DROGIE NAUCZYCIELKI
| UCZENNICE,

ZAPRASZAMY DO GRY KROLESTWO UBO. NINIEJSZA PUBLIKACJA
CHCEMY WAS PRZEKONAC ZE NAUKA PRZEZ ZABAWE TO JEDEN

Z NAJLEPSZYCH SPOSOBOW NA PRZEKAZANIE TRESCI Z ZAKRESU
EDUKACIJI GLOBALNEJ. NAUKA O MILENIJNYCH CELACH ROZWOJU
JESZCZE NIGDY NIE BYLA TAK PROSTA!
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ra terenowa ,Krélestwo UBO” powstata na potrzeby Konferencji Szkét Humanitarnych ,8 ce-
G [6w, jeden $wiat. Milenijne Cele Rozwoju, a problem ubéstwa na éwiecie” w ramach projektu
,Solidarni dla przysztoscil” finansowanego ze érodkéw programu ,Mtodziez w dziataniu”.
Zostata przetestowana przez grupe 54 uczniéw i uczennic oraz 20 nauczycieli i nauczycielek z catej
Polski i stanowita doskonate uzupetnienie przekazywanych na konferencii treéci dotyczqcych globalnych
wyzwah. Zaréwno mtodziez szkolna, jak i kadra pedagogiczna ocenity gre jako najmocniejszy punkt

programu w dokonanej na koniec wydarzenia ewaluacji konferencii.

Gra terenowa KréleSTWO UBO nie tylko angazuje mtodziez do dziatania na rzecz bardziej sprawied|i-
wego $wiata, ale pozwala tez wczué sig w role oséb, ktére na co dzien borykajq sie z takimi problemami
jak malaria, utrudniony dostep do edukaciji czy ubéstwo. Forma gry umozliwia przekazanie wiedzy
na temat wspétzaleznosci migdzy nami, ludzmi zyjgcymi w krajach globalnej Pétnocy, a mieszkancami
panstw globalnego Potudnia w interesujqcy i aktywny sposéb.

Gra terenowa ,Krélestwo UBO” to takze mozliwoéé sprawdzenia sie w roli organizatora lub organiza-
torki gry na terenie catej szkoly, dzielnicy, miasta czy wsi. Gra zaktada mozliwo$¢ tworzenia wtasnych
stanowisk, o ile zostang dopasowane do fabuty gry.

Gre szczegdlnie polecamy do wykorzystania przy organizacji obchodéw Migdzynarodowego Dnia
Walki z Ubéstwem, ktéry przypada na dzien 17 pazdziernika. Gra doskonale sprawdzi sie takze pod-
czas Tygodnia Edukaciji Globalnej, uatrakcyjni miejski piknik, wzbogaci program zielonej szkoty.

ZYCZYMY POWODZENIA W SZUKANIU STWA W KROLESTWIE UBO!
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INSTRUKCJA

MM Pamietajcie, aby mieé
pozwolenie na wykorzystanie
przestrzeni. Zwroccie tez uwage

na bezpieczenstwo uczestnikow —
unikajcie miejsc w poblizu czesto
uczeszczanych drog. Start i meta gry
powinny odby¢ sie w miejscu, gdzie
zmieszcza sie wszyscy uczestnicy
gry. Jezeli gre organizujecie

w szkole, moze to by¢ jedna z klas.
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CELE GRY:

~ zwrécenie uwagi uczestnikéw/czek gry na przyczyny ubéstwa w skali globalne;,

- zainspirowanie uczestnikéw/czek gry do aktywizmu na rzecz walki z ubéstwem na $wiecie,

- udwiadomienie uczestnikom/czkom gry wzajemnych powigzah miedzy wybranymi wyzwaniami wspétczes-
nego $wiata,

~ rozwinigcie umiejetnosci wspétpracy w grupie i wspélnego rozwigzywania probleméw.

CZAS GRY: 2h

UCZESTNICY/CZKI:
dowolna liczba zespotéw 4 - 6 osobowych (w miare mozliwosci o réwnej liczbie uczestnikéw). Optymalna liczba
zespotéw: 6

LICZBA OSOB POTRZEBNYCH DO OBStUGI GRY: 6-7

MIEJSCE GRY:
Najlepiej przeprowadzi¢ gre w plenerze - na boisku szkolnym, w parku lub w lesie.\ad

FABULA GRY

Wspaniate czasy Krélestwa UBO dobiegly korica. Krél UBOstwiany zdat sobie sprawe, ze dalej nie
moze rzqdzié¢ Krélestwem. Zasiada na tronie juz od 30 lat i bywaly czasy, gdy panstwo, ktérym wia-
dat, byto potezne, a jego mieszkancy szczesliwi. Niestety, ostatnia dekada to okres coraz wigkszych
probleméw, kiérych nie mozna juz dalej ignorowaé. Wiréd mieszkaicéw Krélestwa UBO, tajemniczy
splot nieszcze$é, ktére spadly na kraj, zwany jest po prostu STWO. Wszyscy powtarzajq, ze STWO jest
wszystkiemu winne, ale nikt w Krélestwie nie wie, co to naprawde znaczy. Nie wie tego tez sam Krdl

UBOstwiany.

Wiele mozna zarzuci¢ Krélowi, ale co do jednej rzeczy trzeba by¢ uczciwym: jest to cztowiek dobrego
serca, ktéry chce, aby jego podwtadni byli szczesliwi. To, ze nie udato sie do tej pory zwalczy¢ STWA,
nie wynika ze ztej woli Kréla., On po prostu nie wie, co poczgé. W koncu jednak podiat trudng decyzje,
aby skorzystaé ze zbiorowej mgdrosci swoich poddanych.

Krél postanowit, ze odda wtadze nad Krélestwem swoim obywatelom i obywatelkom - chce mie¢ jednak
pewno$¢, ze nowa Rada zarzqdzajgca panstwem bedzie wykwalifikowana i bedzie posiadata odpo-
wiednig wiedze. Z tego tez powodu wysyta specjalne druzyny swoich obywateli na test, kiéry ma spraw-
dzi¢ ich wiedzg, sprawnos¢ fizyczng i wnikliwo$é. Dodatkowym pozytkiem z testu jest zdiagnozowanie
sytuacji w Krélestwie i zrozumienie, czym jest owo STWO, kiére pogarsza sytuacje w Krélestwie.

ZASADY:

— druzyna moze wykonywaé zadania tylko w kompletnym sktadzie; niedozwolone jest delegowanie niektd-
rych cztonkéw do innych punktéw gry,

- utrudnianie gry innym druzynom grozi dyskwalifikacjg w grze,

~ wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwigcej punktéw; w przypadku remisu, wszystkie druzyny o najwiek-
szej liczbie punktéw, stajg do dodatkowego zadania (patrz: WYBORY RADY), a decyzja podejmowana jest
drogq gtosowania przez pozostatych graczy,

~ druzyny powinny wykonywa¢ zadania zgodnie z kolejnosciq podang na mapach terenu,

- o liczbie przyznanych punktéw za wykonanie zadania (od O do 3) decyduje opiekun/ka danego stano-
wiska,

~ finat gry rozpocznie sie w momencie, gdy wszystkie druzyny wykonajq wszystkie 6 zadan, lub czas na ich
wykonanie skofczy sie (czas zdefiniowany jest przy kazdym zadaniu).

Gra polega na zmierzeniu sig z sze$cioma zadaniami (+zadanie finatowe), ktére dotyczq kwestii ubéstwa
w kontekicie globalnym, w szczegélnoici jego przyczyn. Zadaniem uczestnikéw i uczestniczek gry jest od-
wiedzenie poszczegdlnych stacji i wykonanie przygotowanych zadan. Za poprawne wykonanie zadania
druzyny otrzymaijq od O do 3 punktéw (w formie naklejek z grafikami), ktére przyklejajq na swoich kartach do
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M Jezeli do gry zgloszone zostang
zespoty (np. reprezentacje klas),
nie jest potrzebne losowanie.

MM Zwrdécie uwage, czy nazwy nie
sg obrazliwe. Zachecajcie druzyny
do wymyslania nazw o pozytywnym
wydzwieku.

M Kazdy zespdt otrzymuje
indywidualng mape gry, w ktorej
punkty gry sa oznaczone w innej
kolejnos$ci. Zminimalizuje to ryzyko,
ze w tym samym punkcie znajdzie
sie kilka grup naraz.

gry. O poprawnosci wykonania zadah decydujq opiekunowie punktéw gry. Gra trwa 2 godziny i rozpoczyna
sig od spotkania, podczas ktérego emitowane jest oredzie Kréla UBOstwianego.

START GRY - OREDZIE KROLA UBOSTWIANEGO

Gra rozpoczyna sie w sali, w ktérej zgromadzeni sq wszyscy gracze. Uczestnicy i uczestniczki wechodzg do
sali jednymi drzwiami i losujq litery. Liter jest tyle, ile powinno powstaé grup. Kazda powtérzona jest tyle razy,
ilu powinno byé cztonkéw kazdego z zespotéw. Wl

Na ekranie lub icianie wyemitowane zostaje oredzie Kréla UBOstwianego, ktére dostepne jest na stronie:
www

Oredzie moze zostaé wygtoszone przez jednego z prowadzqcych gre - w materiale nr 1 znajdziesz jego
tresc.

Mozesz tez stworzy¢ wtasne. Wazne, aby oredzie zarysowato fabute i wprowadzito w atmosfere gry.

PO OREDZIU UCZESTNICY | UCZESTNICZKI:

- tworzq grupy wedtug liter (grupa A, grupa B itp.) - muszq sami znalezé osoby z takq samq literq,

- otrzymujq mapke z zaznaczonymi punktami gry i kolejnosciq, w jakiej majq je odwiedzaé,

~ ofrzymujq streszczenie oredzia Kréla (gléwne zasady gry),

- otrzymujq karte do gry,

~ muszq wymyslié nazwe zespotu M/ zaczynajqeq sig na litere, ktérg wylosowali i wpisaé jq na karte.

Nastepnie, wyruszajq do pierwszego punktu na ich mapie. M/

POTRZEBNE:

komputer, rzutnik, gtoéniki, dostep do Internetu lub ptyta z nagranym oredziem, koperty z materiatami dla graczy
(mapki, streszczenie oredzia, karta do gry).

Potrzebne (w wersji ,na zywo"): osoba w roli Kréla, korona, tekst oredzia, przebranie dla kréla, koperty z materio-
tami dla graczy.

PAMIETAJCIE:

Pamietajcie, ze kontekst gry jest bardzo wazny. Bez odpowiedniego wprowadzenia nie osiggnigcie za-
mierzonego celu gry, czyli zwrécenia uwagi uczestnikéw na problem ubéstwa na $wiecie. Omijajqc
kontekst sprawicie, ze gra straci swéj edukacyjny wymiar.

1. DOSTEP DO EDUKACJI:
,,GDY BRAKUJE SLtOW...”

‘ ‘ pah_krol_ubo_instrukcja.indd 5

KONTEKST:

Bez powszechnego dostepu do edukacji na poziomie podstawowym nie mamy szans na zmniejszenie $wia-
towego poziomu ubdstwa i na wyréwnanie szans zyciowych. Choé w ciggu ostatnich kilku lat sytuacja nieco
sie poprawita, wcigz 57 milionéw dzieci w wieku szkolnym nie uczeszcza do szkoty podstawowej. 96%
z nich zamieszkuje kraje globalnego Potudnia, blisko potowa - kraje Afryki Subsaharyjskiej. Szacuje sig, ze
w ostatnim z wymienionych regionéw, az dwie trzecie nieuczqcych sie dzieci nigdy nawet nie zacznie naukil
Ponad cztery pigte dzieci nieuczeszczajqgcych do szkoty podstawowej mieszka na obszarach wiejskich. Wiele
z nich nie uczy sig, poniewaz muszq pracowaé na utrzymanie swoje i swoich rodzin.

Idea powszechnej edukaciji podstawowej nie polega jedynie na zapisaniu wszystkich dzieci kohnczqcych 6
czy 7 lat do szkoly. Istotnym aspektem jest tu réwniez jakoéé edukacii: wszystkie dzieci, ktére regularnie
chodzq do szkoly powinny zdoby¢ podstawowe umiejgtnosci, takie jak czytanie i pisanie, a nauke w szkole
podstawowej ukoAczyé w okreslonym terminie.

Szacuije sig, ze 776 milionéw dorostych (czyli 16% wszystkich oséb dorostych na $wiecie) jest niepismiennych.
Wprawdzie obserwujemy poprawe sytuacji w stosunku do danych z koAca poprzedniej dekady (wéwczas
analfabeci stanowili 24% $wiatowej populaciji 0séb dorostych), jednak eksperci oceniajq, ze problemowi temu
poswieca sie zbyt mato uwagi, za$ w 2015 roku wcigz ponad 700 milionéw ludzi bedzie pozbawionych
podstawowych umiejetnosci czytania i pisania.

Problem analfabetyzmu dotyczy przede wszystkim krajéw rozwijajgcych sie - to tam wtasnie zyje blisko 99%
o0séb niepismiennych. Sredni poziom alfabetyzacji w tych krajach jest na poziomie 79%, jednak w 19 krajach
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M Opiekun lub opiekunka danego
stanowiska powinien/powinna
wprowadzi¢ kazdy zespot w dany
punkt gry. Zanim przystapi do
wytlumaczenia zasad danego
stanowiska, powinien/powinna
odnies¢ si¢ do fabuly gry - w tym
celu moze uzy¢ tego paragrafu.

M Jezeli niektdre ze stow okazg
sie za trudne, mozecie przygotowaé
wlasne, tatwiejsze karty do gry -
wazne, aby odpowiadaty tematyce
gry.

Przyktad kart
dotaczonych do pakietu
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jest on nizszy niz 55%! Jednoczesnie obserwujemy ogromne réznice wewnatrz krajéw - w siedmiu krajach
Afryki Subsaharyiskiej réznice we wskazniku alfabetyzacji miedzy najbiedniejszymi a najbogatszymi siegaijq
40 punktéw procentowych.

Zrédto: www.pah.org.pl

FABULA: \A/

Zapewne wielokrotnie zauwazyliscie rozmawiajqc z obywatelami Krélestwa UBO, ze trudno jest sig porozu-
mieé. Ludziom brakuje stéw, by wyrazi¢ myéli i klarownie przedstawié swoje oczekiwania. To w duzej mierze
wynik niewystarczajqgcej edukacji w naszym kraju. Wojna sprzed 30 lat spowodowata, ze wiele szkét zostato
zburzonych. Niestety nie wszystkie udato nam sie odbudowaé. W najblizszym czasie powinniémy zintensy-
fikowaé¢ wysitki zmierzajgce do poprawy dostepu do edukacji. Na chwile obecng musimy nauczy¢ sie, jak
opisywaé wazne dla nas pojecia w klarowny sposéb. Na tym polega Wasze zadanie...

OPIS ZADANIA: \AJ

Druzyna wybiera jedng osobe, ktéra bedzie opisywata stowa znajdujqce sie na kartach. Na kazdej karcie jest
stowo napisane drukowanymi literami - i to wlaénie je musi odgadnqgé reszta grupy. Oprécz niego, na karcie
znajduje sig 5 stéw, ktérych nie wolno uzy¢, naprowadzajqc grupe na dane stowo (np. SZKOLA - nie wolno
uzy¢: uczniowie, fawka, nauczyciel). Jezeli niedozwolone stowo zostanie uzyte, dana karta wypada z gry
i nie mozna juz zgadywaé danego stowa. Jezeli gracz opisujgey stowa, uzna ktéres z nich za trudne, moze
przejéé do kolejnego i wréci¢ do niego pdzniej, gdy wystarczy mu czasu. Na wykonanie zadania druzyna
ma 7 minut (czas liczony jest od momentu, gdy gracz zobaczy pierwszq kartg). Za kazde 7 zgadnietych haset
otrzymuje 1 punkt (za przekroczenie 14-stu zgadnietych haset - 2pkt, za 21 - 3pkt.). Hasto musi by¢ podane
doktadnie w takiej formie, w jakiej zapisane jest na karcie. W trakcie zadania druzyna moze wymieni¢ osobe
opisujgcq hasta. Uwaga: Jezeli druzyna zdecyduije sie na taki krok, osoba, ktéra wezesniej opisywata hasta,
nie moze ich juz zgadywaé.

NIE JEST DOZWOLONE:

~ pokazywanie haset

— uzywanie stéw napisanych na kartach (dotyczy to takze sktadowych tych stéw - np. nie wolno uzywaé
stowa ,réwny” méwiqc o réwnouprawnieniu oraz réznych form tego samego stowa: np. uczen - uczniowie
- uczennice)
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HASLA:
ROZWOJ: POSTEP, ROZKWIT, WZROST, ZWIEKSZENIE, PROGRES

BIEDA: UBOSTWO, GtOD, PIENIADZE, ZYWNOSC, NIEDOSTATEK

ROWNOUPRAWNIENIE: PLEC, PRACA, WYNAGRODZENIE, EMANCYPACJA, KOBIETA
KOLONIZACJA: ZIEMIA, NIEWOLNICY, ZAWASZCZENIE, AFRYKA, MIGRACJA

GLOD: BIEDA, UBOSTWO, tAKNIENIE, JEDZENIE, BRZUCH

ANALFABETYZM: SZKOA, CZYTANIE, PISANIE, PODRECZNIK, LITERY

SUSZA: PUSTYNIA, WODA, ZYWNOSC, ZIEMIA, KLIMAT

GLOBALIZACJA: POWIAZANIA, SWIAT, WSPOLZALEZNOSC, GOSPODARKA, KULTURA

MALARIA: CHOROBA, GORACZKA, KOMAR, TROPIKI, MOSKITIERA

PARTNERSTWO: PARA, ZWIAZEK, RELACJA, WSPOLPRACA, WIEZ

POLUDNIE: POtNOC, StONICE, GLOBALNE, GODZINA, SWIAT

POMOC: HUMANITARNA, PAH, DARY, WSPARCIE, RATUNEK

WSPOLPRACA: RAZEM, INNI, WSPODZIALANIE, KOOPERACJA, UDZIAL

POLITYKA: SPOtECZENISTWO, PANISTWO, PREMIER, PARLAMENT, WYBORY

HANDEL: TOWAR, WYMIANA, PIENIADZE, KUPNO, SPRZEDAZ

SOLIDARNOSC: WALESA, WSPOLNOTA, ZWIAZEK, ROK, RUCH

WOLONTARIAT: PRACA, NIEODPLATNOSC, BEZINTERESOWNOSC, ORGANIZACJA, DOBROCZYNNOSC
HUMANITARNY: CZtOWIEK, CHARYTATYWNY,/OSC, DOBROCZYNNY/OSC, PAH, POMOC
ZROWNOWAZONY: ZBILANSOWANY, PROPORCJONALNY, HARMONIINY, ROZWOJ, SRODOWISKO
GODNOSC: CZHOWIEK, SZACUNEK, PRAWO, ETYKA, MORALNOSC

SLUMSY: BIEDA, DOM, AFRYKA, UBOSTWO, SKUPISKO

DYSKRYMINACJA: ODMIENNOSC, RASA, ORIENTACJA, NIENAWISC, PLEC

KATASTROFA: KLESKA, ZYWIOt, DRAMAT, RUINY, SMOLENISK

MISJA: ZADANIE, POMOC, ORGANIZACJA, PAH, AFRYKA

POTRZEBNE: karty z hastami, zegarek

2. WSPOLPRACA NA RZECZ ROZWOJU:

_MOST MUSI BYC!”
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KONTEKST:

Podczas Szczytu Milenijnego w 2000 roku 189 przedstawicieli panstw zobowigzato sie do wspélnej walki
z biedq na $wiecie. Zostaly wyznaczone Milenijne Cele Rozwoju do roku 2015. Osmy z tych celéw to:
Stworzy¢ globalne, partnerskie porozumienie na rzecz rozwoju. Partnerstwo to powinno by¢ ksztattowane na
wielu polach: politycznym, spotecznym, gospodarczym i kulturalnym. Przede wszystkim musi ono zakladaé
szacunek do siebie nawzajem, niezaleznie od tego czy partnerami sq podmioty w danym kraju, czy podmioty
na poziomie migdzynarodowym. Od dziesigcioleci na $wiecie funkcjonuje system pomocy (wspétpracy) roz-
wojowej - pomoc tfa jest przekazywana przez bardziej zamozne, bogate kraje, tym krajom, ktére sq ubozsze
i nie sq w stanie zaspokajaé wszystkich potrzeb swoich obywateli. Istniejq trzy gtéwne rodzaje pomocy:

~ Pomoc dwustronna - pomoc udzielana przez rzqd innemu rzqdowi, czyli Oficjalna Pomoc Rozwojowa
(ang. Official Development Assistance, ODA), ktéra stanowi przewazajgcq wiekszoéé udzielanej pomocy.

~ Pomoc wielostronna - to réwniez sq $rodki pieniezne przekazywane przez rzqdy, ale organizacjom wie-
lostronnym, takim jak ONZ, Bank Swiatowy i Komisja Europejska. Takze ta pomoc jest klasyfikowana jako
ODA.

~ Pomoc organizacji pozarzqdowych - czyli wsparcie zapewniane przez organizacje pozarzqdowe
(NGO), organizacje non-profit, ktére udzielajg pomocy humanitarnej i zapewniajq wsparcie dla oséb po-
trzebujgcych pomocy. Kiedy rzqdy krajéw bogatych przekazujq organizacjom pozarzgdowym $rodki na
dziatania rozwojowe w krajach rozwijajgcych sie, jest to tez uwazane za ODA. W roku 2012 najwigkszy-
mi donatorami Oficjalnej Pomocy Rozwojowej (ODA) byty Francja, Japonia, Niemcy, Stany Zjednoczone
i Wielka Brytania.

Zrédto: www.pah.org.pl
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M\ Najlepiej wybra¢ takie ksiazki, FABULA:

ktére duzo waza, np. encyklopedie. Krélestwo UBO co jaki$ czas nekane jest klgskami, kiére niszczq nasze mosty, drogi, pola uprawne itp. Nie za-

wsze mamy wystarczajgco duzo érodkéw, aby samemu je odbudowaé, dlatego korzystamy z pomocy innych

\Ad Przygotowanie tego punktu panstw. Nie zawsze tez chodzi tylko o pienigdze. Wiele spraw mogliby$my naprawié sami, o ile wykazemy,

warto zacza¢ duzo wezesniej.
Mozecie np. zrobié¢ szkolng zbidrke go jutra. Zadanie ,Most musi by¢!” sprawdzi, jak dobrze umiecie wspétpracowaé.

ze w grupie sita. Wspétpraca na poziomie lokalnym, kraju i na poziomie catego $wiata to gwarancja lepsze-

starych gazet lub makulatury.
ZADANIE:
Druzyna ma 10 minut na wybudowanie mostu z dostepnych materiatéw. Po uptywie tego czasu most przejdzie
testy obcigzeniowe - prowadzqcy/-a kolejno potozy (i utrzyma przez 5 sekund) na nim 1, 2 i 3 ksigzki M i za
kazdym razem przeturla pod nim pitke wielkosci pitki noznej. Jezeli konstrukcja sie utrzyma, druzyna otrzymuje
tyle punktéw mocy, ile ksigzek udato sig utrzymaé na moscie. Zawodnicy moggq korzystaé tylko z materiatéw
dostarczonych przez organizatoréw gry.Potrzebne: duzo papieréw W4, tasmy klejgce, nozyczki, ksigzki, pitki,

zegarek

Prace nad budowa mostu

Testy obciazeniowe
zakoniczone sukcesem
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3. ZWALCZANIE MALARII 1 INNYCH
CHOROB: ,, MOSKITIERA”

MM Podczas tego zadania
szczegllnie wazne jest
bezpieczenstwo uczestnikow
iuczestniczek - najlepiej
przygotowa¢ materace, ktore beda
umieszczone pod siatka - tak, aby
osoby przechodzace przez siatke nie
zrobily sobie krzywdy.

M Jezeli w waszej grupie jest osoba
z niepelnosprawnoscia ruchowa,
postarajcie sie przygotowac
dodatkowe zadanie - np. test z
wiedzy o malarii.

KONTEKST:

Malaria jest obecnie jedng z trzech najgrozniejszych, oprécz AIDS i gruzlicy, choréb zakaznych na $wiecie.
Ocenia sig, iz aktualnie 40 - 45% ludnosci kuli ziemskiej zyje na terenach zagrozonych malarig w ponad
100 krajach $wiata. Wiekszo$¢ przypadkéw malarii (ponad 85%) przypada na rejony Afryki na potudnie od
Sahary. Liczbe nowych zachorowan na malarig szacuje sie na 300 - 500 milionéw rocznie, a liczbe zgonéw
na 1,5 - 2,7 milionéw kazdego roku. Przektada sig to na przynajmniej siedem duzych samolotéw pasazer-
skich dziennie wypetnionych w wiekszosici przez kobiety i dzieci.

Wiaséciwe uzycie nasqczonej srodkiem owadobdjczym moskitiery moze zmniejszyé transmisjie malarii nawet
0 90% i zredukowad $miertelno$¢ dzieci o jednq pigtq.

Zrédto: hitp://www.gis.gov.pl/dep/2dep=13&id=39

FABULA:

Wielu mieszkancéw Krélestwa UBO choruje na dziwng chorobe, objawiajgeq sie bardzo silng gorgezkg.
Na $wiecie znana jest jako malaria. Do tej pory niezbyt sobie z nig radziliémy - wielu naszych obywateli
i obywatelek umarto. Ale jest na nig sposéb - wiasciwa prewencja! Malarig przenoszq komary - aby na
nig nie zachorowad, trzeba zastosowaé szczegdlne érodki ostroznosci. W kazdym domu Krélestwa UBO
powinna znalez¢ sig moskitiera, ktéra chroni przed dostepem komaréw. W tym zadaniu przekonacie sie, jak
ona dziata.

ZADANIE:

Miedzy dwoma drzewami lub stupkami, na wysokosci ok. 0,5 metra, zrobiona jest siatka z dziurami réznej
wielkoéci. Zadanie polega na przedostaniu sie jak najwiekszej liczby zawodnikéw przez dziury na drugg
strone siatki M. Jezeli kto$ przejdzie przez jedng dziure, nie mozna jej wykorzystaé powtérnie. Jezeli podczas
przechodzenia ktokolwiek dotknie siatki - wszyscy, ktérzy juz przeszli muszq wrécié i przechodzenie zaczyna
sig od poczgtku. Na wykonanie zadania grupa ma 10 minut. Po tym czasie liczona jest liczba uczestnikéw po
drugiej stronie siatki. Za kazdych dwéch graczy, ktérzy znajdujq sie po drugiej stronie siatki druzyna otrzymuje
1 punkt. 2 graczy - 1 punkt, 4 graczy - 2 punkty, 6 - 7 graczy - 3 punkty. Druzyna moze zdecydowaé, ze
przed uptywem czasu 10 minut chce przerwaé gre (nie chce ryzykowaé dotknigcia siatki) i wtedy liczeni sq
gracze, ktérzy sq po drugiej stronie siatki M.

POTRZEBNE: tasma lub sznurek do zrobienia siatki, zegarek

Czlonkinie druzyny
pomagaja sobie nawzajem
przedostac si¢ przez
dziure na druga strone
siatki.
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4. GODNE WARUNKI ZYCIA:
,,MUSIMY SIE TU ZMIESCIC,
CZYLI SLUMSY...”

6 - osobowa druzyna znalazta
sposob na zmieszczenie sie

w cato$ci na matym skrawku
papieru

MM Jezeli w waszej grupie jest osoba
z niepelnosprawnoscia ruchowa,
moze ona wykonac nieco inne
zadanie - z zapatek i kawatkow
kartonéw utworzy¢ matg makiete
slums6w — na podstawie zdjecia,
ktére mozecie znalez¢ w Internecie.

KONTEKST:

Slumsy to regiony wielkich miast zamieszkane przez biedng ludno$¢. Nazwa “slum” wywodzi sie od
XIX wiecznych przemystowych miast brytyjskich, gdzie ponad 60% powierzchni miasta zajmowaly zattoczone
dzielnice mieszkaniowe, nierzadko o bardzo niskich standardach zycia.

Obszary takie sq najbardziej powszechne w wielkich aglomeracjach w Afryce, Indiach, czy Ameryce
Potudniowe.

5 NAJWIEKSZYCH SLUMSOW NA SWIECIE TO:
Neza-Chalco-ltza w Mexico City: 4 mIn mieszkarncéw

Orangi Town w Karachi (Pakistan): 1,5 min mieszkancéw

Dharavi w Bombaiju (Indie): T mln mieszkancéw

Khayelitsha w Cape Town (RPA): oficjalnie 400.000 mieszkancéw
Kibera w Nairobi (Kenia) : 200.000 mieszkancéw

Obecnie wigkszoé¢ budynkéw w slumsach to prowizoryczne konstrukcje zbudowane z tego, co mieszkancy
zdofali znalez¢ (np. desek, skrzynek, blachy falistej). Slumsy zazwyczaj sq pozbawione utwardzonych drég,
elekirycznosci, kanalizacji oraz biezqcej wody. Czesto realnqg wladze w takich dzielnicach sprawujq zorga-
nizowane grupy przestepcze.

Zrédio: hitp://www.ibtimes.com/5-biggest-slums-world-381338,

FABULA:

Dawno temu w naszym Krélestwie wszyscy mieszkancy mieli swoje wtasne domy, najczesciej wybudowane
z cegly, ktére pozwalaty im godnie i wygodnie zyé. Z biegiem lat coraz wigcej ludzi naptywato do Krélestwa
z nadziejq na lepszq prace i lepsze jutro. Duza cze$é tych ludzi nie zrealizowata swoich marzen, ale osiedlita
sie w Krélestwie. Na matej powierzchni powstawaty dziwne konstrukcje z blachy i fatwo dostepnych mate-
riatéw (np. kartonéw), w ktérych zamieszkiwali przybysze. Za chwile zobaczycie, jak zyje sie na tak matej
przestrzeni.

ZADANIE:

Zadaniem druzyny jest zmieszczenie sie w catoéci (wszyscy cztonkowie) na planszy utworzonej z szarego
papieru. Zabawa sktada sig z 3 rund. W pierwszej druzyna musi zmiescié sie na roztozonym arkuszu (jedli jej
sig to uda, ofrzymuje 1 punkt). W drugiej druzyna musi zmieéci¢ sie na potowie arkusza papieru (jeéli jej sie
to uda, otrzymuje 2 punkty). W trzeciej rundzie druzyna musi zmiescié¢ sie na V4 arkusza papierv - arkuszu
zlozonym na 4 czesci (jedli jej sie to uda, otrzymuje 3 punkty). Za kazdym razem wszyscy cztonkowie muszq
staé na papierze - zadna czeéé ciata ani ubrania nie moze dotykaé przestrzeni poza papierem. Uczestnicy
muszq ustaé na papierze co najmniej 10 sekund. Na kazdq z rund majg maksymalnie 2 minuty 1Ad.

POTRZEBNE MATERIALY: arkusze szarego papieru (po jednym na grupg), zegarek

10
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5. KONSEKWENCJE KONFLIKTOW
ZBROJNYCH: ,, POLE MINOWE”

M Mozna to zastapic¢
przygotowanym wczesniej
dzwiekiem, ktéry bedzie emitowany
za kazdym razem, gdy dana osoba
wejdzie na mine.

M Jezeli w waszej grupie jest osoba
z niepelnosprawnoscia ruchowa,
przygotujcie na kartce papieru
plansze do gry, tak, aby mogta
wykonaé zadanie bez wchodzenia
na duza plansze. Mozecie takze uzyc
kamyka lub innego przedmiotu

jako pionka, ktérym taki uczestnik/
czka bedzie przesuwat/a po duzej
planszy.

‘ ‘ pah_krol_ubo_instrukcja.indd 11

KONTEKST:

Miny przeciwpiechotne to problem globalny. 70 panstw i 7 terytoriéw uznanych jest za ,skazone” minami
przeciwpiechotnymi.To ,bomby z opéznionym zaptonem”, ktére jeszcze wiele lat po wojnie, wptywajq na
zycie spofeczenstwa. Na zaminowanym terenie nie mozna uprawiaé roli, utrudniona jest komunikacja i do-
step do szkét. W 2012 roku tylko jeden kraj na éwiecie (Syria) przyznat sie oficjalnie do stosowania min, ale
w wielu krajach, w ziemi, wcigz ukryte sq miliony min po dziataniach zbrojnych, ktére byty tam prowadzone.

10 NAJBARDZIEJ ZAMINOWANYCH PANSTW NA SWIECIE:
1.  EGIPT - 23 MILIONY MIN
2.  IRAN - 16 MILIONOW
3. ANGOLA - 10-20 MILIONOW
4. AFGANISTAN - 10 MILIONOW
5. IRAK - 10 MILIONOW
6. KAMBODZA - 8 - 10 MILIONOW
7. KUWEJT - 5 MILIONOW
8. BOSNIA | HERCEGOWINA - 3 MILIONY
9. MOZAMBIK - 3 MILIONY
10. SOMALIA - 1 MILION

Zrédio: hitp://listverse.com/2008/08/11/10-countries-with-the-mostlandmines/

FABULA:

Weciqz odczuwamy skutki konfliktu zbrojnego sprzed 30 lat. Duza cze$é naszego terenu jest zaminowana,
co bardzo utrudnia codzienne zycie. Wielu mieszkarnicom trudno jest uprawiaé role, wiele z naszych dzieci
boi sig chodzi¢ do szkoly, poniewaz mogq natrafi¢ na mine. Wiele obszaréw naszego Krélestwa wcigz jest
nieodkryte. W tym zadaniu bedziecie musieli catq druzynq przej$é przez pole minowe.

ZADANIE (WERSJA PROSTA):

Na ziemi narysowane jest kredq lub wyznaczone tasmq pole (wzér ponizej), na ktérym umieszczone sq miny.
Roztozenie min zna tylko prowadzqcy/a (na zatqczonej mapie). Zadaniem uczestnikéw i uczestniczek jest
przedostanie sie od pola start do pola meta. Na planszy znajduije sie tylko jeden zawodnik/czka, ale wszyscy
prébujg zapamietaé roztozenie min. W momencie, gdy zawodnik/czka nadepnie na pole, na ktérym jest
mina, prowadzqcy/a méwi ,MINA" WA/, Zawodnik/czka idzie na koniec kolejki, a kolejna osoba wchodzi na
plansze. Nie mozna przeskakiwaé przez pola - mozna poruszaé sig tylko do przodu, do tytu, w bok, lub na
ukos. Nie mozna zmienié zawodnika/czki, ktéry/a jest na planszy, ale reszta graczy moze mu/jej podpowia-
daé. Na wykonanie zadania druzyna ma maksymalnie 7 minut Md.

DRUZYNA OTRZYMUJE:

1 punkt - gdy co najmniej 2 graczy przejdzie przez pole minowe w wyznaczonym czasie zadania,
2 punkty - gdy co najmniej 4 graczy przejdzie przez pole minowe w wyznaczonym czasie zadania,
3 punkty - gdy co najmniej 6 graczy przejdzie przez pole minowe w wyznaczonym czasie zadania.

POTRZEBNE MATERIALY: plan z minami (zatgczony do zestawu), kreda lub duzo tasmy malarskiej,
zegarek, dzwiek wybuchajgcej miny.
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M Mozna takze przygotowaé
zestaw pytan lub zagadek z zakresu
tematycznego gry — dobra
odpowiedz bedzie dawata mozliwos¢
przej$cia dalej, nawet, gdy wejdzie
sie namine.

6 - osobowa druzyna znalazta
sposob na zmieszczenie sie w catosci
na matym skrawku papieru

ZADANIE (WERSJA ZAAWANSOWANA):

Na ziemi narysowane jest kredq lub wyznaczone taimq pole ztozone z kwadratéw 12x12, na ktérym umiesz-
czone sq miny. Roztozenie min zna tylko prowadzqcy (na zatgczonym rysunku). Zadaniem uczestnikéw jest
przedostanie sie od pola start do pola meta. Na planszy znajduje sig tylko jeden/a zawodnik/czka, ale
wszyscy prébujq zapamigtad roztozenie min. W momencie, gdy zawodnik/czka nadepnie na pole, na ktérym
jest mina, prowadzqgey/a méwi ,MINA” i prosi zawodnika/czke o wyciggnigcie jednego z dwéch drucikéw
lub zapatek VAd. Jezeli wyciggnie dtuzszy, moze graé dalej, jezeli wyciggnie krétszy - idzie na koniec kolejki,
a na plansze wchodzi kolejny/a zawodnik/czka i zaczyna od poczgtku. Nie mozna przeskakiwaé przez
pola - mozna porusza¢ sig tylko do przodu, do tytu, w bok, lub na ukos. Nie mozna zmienié¢ zawodnika/
czke, ktéry/a jest na planszy, ale reszta graczy moze mu/jej podpowiadaé. Na wykonanie zadania druzyna
ma maksymalnie 12 minut.

POTRZEBNE MATERIALY: plan z minami (zatgczony do zestawu), kreda lub duzo tasmy malarskiej, druciki
lub zapatki, zegarek

Plansza pole minowe

12
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6. WIEDZA O WYZWANIACH
GLOBALNYCH - ,,CZEGO SIE NIE MA
W GLOWIE, MA SIE W NOGACH...”

poukrywane zdania stanowity
dodatkowa trudnos$é zadania

kto pierwszy, ten lepszy!

‘ ‘ pah_krol_ubo_instrukcja.indd 13

FABULA:

Aby$my byli dobrymi obywatelami i obywatelkami Krélestwa i $wiata, powinnismy wiedzieé o nim jak naj-
wiecej. Wiedza to pierwszy krok do dziatania. Aby zdoby¢ wiedze, czasem trzeba sig troche nameczyé. Tak
bedzie i tym razem...

ZADANIE:

Na drzewach porozwieszane jest 10 zdan na temat globalnych wyzwah. Zadaniem druzyny jest ich zapa-
migtanie i zapisanie. Druzyna decyduje, ilu cztonkéw/cztonkih zespotu bedzie biegato do drzew i zapamie-
tywato zdania, a ile oséb bedzie je spisywato. Spisywaé zdania mozna tylko przy prowadzqcym/ej. Zdania
przy drzewach mozna tylko zapamietywaé, nie mozna ich zrywaé ani fotografowaé. W dowolnym momencie
druzyna moze zamienié osobe biegajqcq na piszqcq, ale tak, aby wiadomo byto, kto pisze, a kto biega i za-
pamietuje. Zawodnicy/czki nie mogq zapisaé sami/e tego, co zapamietali/ty.

Za kazde 3 poprawnie spisane zdania druzyna otrzymuje 1 punkt. Czas na wykonanie zadania: 10 minut.
ZDANIA:
1. Klasyczne juz badania ekonomistéw takich jak Amartya Sen dowiodty, ze gtéd nie jest wynikiem braku

zywnoéci, ale braku $rodkéw na jej zakup i braku wolnodci.

2. O skali ubéstwa kobiet i dziewczynek decyduje czesto region pochodzenia, miejsce zamieszkania czy
przynaleznos$é do danej grupy spotecznej i zawodowe;.

3. 842 min oséb cierpiq dzi$§ z powodu niedozywienia w $wiecie, ktéry produkuje wigcej zywnosci, niz po-
trzeba, by wyzywié catq ludzkosé.

4. Wedlug szacunkéw ONZ i Banku Swiatowego 2,8 mld oséb zyje za mniej niz 2 dolary dziennie, a 1,2 mld
znajduje sie w sytuacji ,skrajnego ubéstwa”, tzn. zyje za mniej niz dolara dziennie.

5. Kryzys gospodarczy dotyka kobiety jako cztonkinie gospodarstw domowych i jako obywatelki, czesto
pozbawiane sq one wéwczas podstawowych praw spoteczno-ekonomicznych.

6. Stwierdzenie, ze ,wody brakuje”, sktania do ,zintegrowanego zarzqdzania zasobami wodnymi” na po-
ziomie globalnym.

7. W obszernym zbiorze praw migdzynarodowych jest wiele takich, ktére w rozmaitej formie kodyfikujqg prawo
do wody.

8. Wskaznik rozwoju spotecznego (HDI) jest obliczany na podstawie ,trzech wymiaréw” ludzkiego rozwoju:
,dtugie i zdrowe zycie”, ,wiedza”, ,przyzwoity standard zycia”.

9. W 2007 r. globalna pomoc udzielona przez kraje OECD wyniosta ogétem 103,7 mld dolaréw.

10. Wedtug Raportu Sterna, zmiana klimatu bedzie zagrozeniem dla podstawowych elementéw zycia ludz-
kiego, takich jak dostep do wody pitnej i pozywienia, zdrowia, uzytkowania terenu oraz $rodowiska.

Zdania pochodzq z publikacji Wydawnictwa PAH.

POTRZEBNE MATERIALY: podkiadki do pisania, dtugopisy, karty ze zdaniami (dotqczone do pakietu),

@ 21.10.2013 15:49‘ ‘7



FINAL: AKTYWIZM - WYBORY RADY
KROLESTWA

M Jezeli uda wam sie pozyskaé
lokalnego sponsora, warto
przygotowacé dla uczestnikow gry
drobne upominki.

Uroczyste odczytanie oredzia

OSTATECZNE ROZSTRZYGNIECIE GRY
EWALUACIJA GRY

Po wykonaniu wszystkich 6 zadah druzyny wracajq do sali plenarnej/punktu startowego. Oddajq karty do
gry, a prowadzqey/ce sprawdzajq liczbe punktéw. Jezeli jest tylko jedna druzyna, ktéra zdobyta najwiecej
punktéw - zostaje ogtoszona zwyciezcami gry i staje sie nowq Radq Krélestwa. Wreczany jest jej do odczy-
tania ponizszy tekst oredzia. Tekst oredzia znajdziesz w materiale nr 2.

Jezeli kilka grup bedzie miato takg samq (najwigkszq) liczbe punktéw, konieczne bedzie przeprowadzenie
dodatkowego zadania.

ZADANIE:

Kazda z druzyn ma 10 minut na przygotowanie minutowego przeméwienia o tym, czym jest STWO i jak chce
z nim walczyé, jeéli dojdzie do wiadzy. Po przeméwieniach, pozostali gracze gtosujq w tajnym gtosowaniu
na druzyne, ktéra ma wygraé.

OREDZIE NOWEJ RADY KROLESTWA
Drodzy obywatele, drogie obywatelki,

Jestesmy Wam ogromnie wdzigczni/e za zaufanie, jakim nas obdarzyt Krél UBOstwiany i Wy, drodzy oby-
watele i drogie obywatelki. Obiecujemy, ze bedziemy dobrze wykonywaé swoje obowiqzki. Czeka nas okres
wytezonej pracy - ale jestesmy pewni, ze zdotamy pokonaé STWO w Krélestwie UBO , czyli UBOSTWO. Do
tego potrzebujemy zaangazowania Was wszystkich - od jutra zabieramy sie do ciezkiej pracy.

Dzi$ chcemy, abyscie $wigtowali ten historyczny moment razem z nami. Mamy dla Was dyplomy/podarki 144
w nagrode za ciezkq prace dnia dzisiejszego. Niech one na zawsze przypominajg Wam o tym, ze my wszy-

scy jeste$my odpowiedzialni za poprawe warunkéw zycia w naszym panstwie i na catym $wiecie.

Dzigkujemy!

14
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DODATKOWE POMYSLY
NA ZADANIA W GRZE

Lukasz Bartosik, autor
scenariusza do gry podczas
sesji podsumowujacej gre na
konferencji

Podczas Konferencji Szkét Humanitarnych ,8 celéw, jeden $wiat - Milenijne Cele Rozwoju, a problem
ubdstwa na $wiecie” finansowanej ze $rodkéw programu ,Mlodziez w dziataniu” w ramach projektu
,Solidarni dla przysztoscil”, uczniowie i uczennice oraz nauczyciele i nauczycielki wypracowali kilka
dodatkowych pomystéw na zadania. Mozecie je wlgczyé do gry lub stworzyé wtasne propozycie.
Pamigtaijcie tylko, aby zadania byly zwigzane z fabutq gry i angazowaly cate druzyny.

1. DOSTEP DO WODY

W wielu rejonach $wiata wystepuje znaczny problem z dostepem do wody pitnej. Wiele oséb (gtéw-
nie kobiet i dzieci) pokonuje codziennie kilometr, aby dotrze¢ do zrédet wody lub studni. To zadanie
pomoze wczué sie Wam w ich role. Podczas waszej wedréwki napotykacie kobiety, ktére idg po
wode. Zadanie polega na przetransportowaniu 5 butelki lub wiaderka z wodg na okreslonym dystan-
sie. Zadanie musi wykonaé kazdy cztonek druzyny. Jezeli druzyna wykona zadanie w ciggu minuty
- otrzymuje 3 punkty, w ciqgu 70 sekund - 2 punkty, a jezeli w ciggu 80 sekund - 1 punkt. Jezeli
zajmie im fo dtuzej - nie otrzymuje punktéw.

2. DOSTEP DO ZYWNOSCI

Na okreslonym terenie - najlepiej trawiastym, ukryte sq jajka, na ktérych napisane sq litery. Zadaniem
druzyny jest ich znalezienie i utozenie stowa lub zdania. Za odgadniecie stowa druzyna otrzymuje 3
punkty, za samo odnalezienie wszystkich jajek - 2 punkty, a za znalezienie co najmniej potowy jajek
- 1 punkt. Na wykonanie zadania jest 7 minut.

3. PROBLEM ZASMIECENIA ZIEMI

Przy stanowisku gry ustawiamy wysokq wieze z puszek. Zadaniem druzyny jest przewrdcenie catej
wiezy za pomocq talerza frisbee. Druzyna ma 3 préby. Jedli wykona zadanie w pierwszej - otrzymuje
3 punkty, jezeli w drugiej - 2 punkty, a jezeli w trzeciej - 1 punt. Na wykonanie zadania jest 5 minut
- za kazdym razem druzyna musi sama ustawié puszki.
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ZANIM WYSTARUJE GRA...

ZANIM WYSTARUIJE GRA...

MJ Gra terenowa to atrakcyjna
forma spedzania wolnego czasu
inauki - nagrody nie sa konieczne,
aby znalez¢ uczestnikdw, ale na
pewno jeszcze bardziej zwieksza jej
atrakcyjnoscé.

Zanim rozpoczniecie graé w gre konieczne sq przygotowania. Aby wszystko poszto tak, jak nalezy, warto je
zaczqé na kilka tygodni przed gra.

OTO KILKA WSKAZOWEK, O CZYM WARTO PAMIETA(:.

1) Zbierzcie zespdt, kiéry bedzie organizowat gre. Spotkajcie sie razem i po przeczytaniu scenariusza za-
standwecie sie:

~ gdzie mozna jq zorganizowaé - do przeprowadzenia gry potrzebna jest doéé duza przestrzen,

- gdzie zlokalizowaé poszczegélne zadania gry,

~ kto musi wyrazié¢ zgode, abyscie mogli przeprowadzié gre na danym terenie,

- kto bedzie opiekowat sie poszczegdlnymi zadaniami w grze.

2) Wyilijcie zapytania do lokalnych firm z ofertq sponsoringu nagréd dla uczestnikéw gry. Pamietajcie, aby
zaproponowadé im co$ w zamian - np. promocje na materiatach stworzonych na potrzeby gry \Ad.

3) Pomyslcie wspdlnie, jak osoby chetne mogq zapisaé sie do uczestnictwa w grze. Mozecie np. zrobié
internetowy formularz, przyjmowaé zapisy osobiécie lub pod danym numerem telefonu.

4) Zadbaijcie o promocjg gry - przede wszystkim po to, by zacheci¢ ludzi do wziecia udziaty, ale tez po to,
by pokazag¢, ze dziatacie, robicie co$ oryginalnego, a jednoczesénie zalezy wam na poruszanych w grze
problemach. Mozecie to zrobi¢ na wiele sposéb.

Oto kilka z nich:

1. Reklama gry na stronach internetowych lub w gazetach - warto przygotowaé informacje prasowq
i wysta¢ jq do lokalnych mediéw.

2. Zatozenie wydarzenia na Facebook'u.

w

Zaproszenie do udziatu w grze (np. w formie listu) innych szkét z dzielnicy/miasta/wsi.

4. Przygotowanie ulotek, plakatéw informujgcych o grze i rozmieszczenie ich w sklepach, instytucjach,
szkotach. Zachecamy do skorzystania z zatqczonego plakatu - ulotki mozecie wykonaé wedtug wia-
snego pomystu. To Wy znacie ludzi ze swojej miejscowosci i sami najlepiej wiecie, co ich przekona.

5. Zamieszczenie informaciji na stronie internetowej szkoty.

6. Jezeli organizujecie gre tylko dla uczniéw i uczennic swojej szkoty:

~ Ogtoszenie w klasach (ustna informacja),

~ Zamieszczenie informacji w gazetce szkolnej,

~ Podanie informacji poprzez radiowezet.

5) Spotkajcie sie ze wszystkimi opiekunami zadan gry i wyttumaczcie, na czym polega kazde z zadan. Mo-
zecie takze przed¢wiczyé je we wlasnym gronie.

ZORGANIZUJCIE: lekcje dotyczgeq Milenijnych Celéw Rozwoju, ktéra wprowadzi uczestikéw i uczest-
niczki do tematu i nakresli kontekst gry.

GDY SKONCZY SIE GRA...

Uczestniczki konferencji prezentujace
pomysly na promocje gry

16
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Organizacja gry nie koriczy sig po wylonieniu zwycigzcéw. Jest jeszcze kilka rzeczy, o kiérych warto pamie-
taé. Przypominamy kilka z nich:

1) Posprzgtaicie teren, na ktérym odbywata sie gra.

2) Podzigkujcie wszystkim, ktérzy pomagali w organizacji gry. Jezeli udato wam sie zdoby¢ sponsoréw,
warto wystaé do nich pisemne podzigkowania.

3) Pochwalcie sie grq - opublikujcie zdjecia z gry w Internecie, wyilijcie relacje do lokalnych mediéw, przy-
gotujcie tekst ze zdjeciami do gazetki szkolnej i napiszcie nam co sig udato, a co nie.

4) Zorganizujcie spotkanie catego zespotu, ktéry organizowat gre i porozmawiaijcie, co udato wam sie osig-
gnagé, a co mozna poprawié przy organizaciji tego typu wydarzen w przysztosci.

POWODZENIA!

@ 21.10.2013
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MATERIAL NR 1

OREDZIE KROLA UBO

1

1

1

:
DRODZY OBYWATELE, DROGIE OBYWATELKI, :
Wita Was krél UBO, krél Ubdstwiany, od 30 lat - Wasz ojciec. Jak wiecie, |
w 2000 r. na Szczycie Milenijnym ONZ, wraz z przywédcami 189 paristw |
zobowiqgzali$my sie walczyé ze STWEM. Podpisalismy deklaracje, w ktérej :
zadeklarowali$my, ze w ciggu 15 lat wyeliminujemy STWO z naszej plane- :
ty. Niestety, cel ten nie zostat osiggniety. Co wiecej, i w naszym Krélestwie :
pojawito sie STWO! |
STWO niszczy nasze Krélestwo. Musimy temu zapobiec! Niestety, do tej :
pory nikt nie wie, kim lub czym jest STWO i jak z nim walczyé. Ja juz nie :
daje rady. Nie mam pomystu, co z tym zrobié. Dlatego ludu prosze Cie, :
wstgp do walkil Znajdzmy STWO i zniszczmy je, by zyto nam sie lepiej! :
Wiem, ze ze STWO nie poradzi sobie jedna osoba. Do tego potrzebna jest :
druzyna; druzyna ludzi kreatywnych, ambitnych, twérczych, ktérzy podejmg :
sie wyzwania wyeliminowania STWA z naszego Krélestwa. |
Niniejszym ogtaszam konkurs! Druzyny, ktére do niego przystgpiq wykona- |
ia kilka zadan, ktére sprawdzq ich wiedze i umiejetnosci. Dzieki temu wyto- |
nimy najlepszych kandydatéw i najlepsze kandydatki do walki ze STWEM. :
Druzyna, ktéra wykaze sie najwiekszg madroséciq, sprytem, sprawnosciq |
® fizycznq i analitycznym mysleniem, przejmie wiadze nad Krélestwem UBO. | ®
Zapraszam Was wszystkich do walki ze STWEM! Stwérzcie druzyny, wstqp- :
cie do konkursu i walczcie o lepsze jutrol O to, by zyto nam sie lepiej, bez :
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

STWO!

OTO ZASADY WIELKIEGO TESTU:

— Druzyna moze wykonywaé zadania tylko w kompletnym sktadzie, niedo-
zwolone jest delegowanie niektérych cztonkéw do innych punktéw gry.

— Utrudnianie gry innym druzynom grozi dyskwalifikacjg w grze,

- Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw, w przypadku
remisu, wszystkie druzyny o najwiekszej liczbie punktéw, stajg do dodat-
kowego zadania, a decyzja podejmowana jest drogg gtosowania przez
pozostatych graczy,

— Druzyny powinny wykonywaé zadania zgodnie z kolejnoéciqg podang na
mapach terenu,

— O liczbie przyznanych punktéw za wykonanie zadania (od O do 3) decy-
duje opiekun/ka danego stanowiska,

— Po wykonaniu wszystkich é zadan wréécie do Sali Plenarnej.

Przed wyruszeniem do pierwszego punktu, wymyslcie nazwe druzyny roz-
poczynajqcq sie na litere Waszego zespotu i wpiszcie jq na karte.

18

|
‘ ‘ pah_krol_ubo_instrukcja.indd 18 @ 21.10.2013 15:49‘ ‘



MATERIAL NR 2

OREDZIE NOWEJ RADY
KROLESTWA

DRODZY OBYWATELE, DROGIE OBYWATELKI,

Jestesmy Wam ogromnie wdzieczni/e za zaufanie, jokim nas obdarzyt Krél
UBOstwiany i Wy, drodzy obywatele i drogie obywatelki. Obiecujemy, ze
bedziemy dobrze wykonywaé swoje obowigzki. Czeka nas okres wytezone;
pracy - ale jestemy pewni, ze zdotamy pokona¢ STWO w Krélestwie UBO
, czyli UBOSTWO. Do tego potrzebujemy zaangazowania Was wszystkich
- od jutra zabieramy sie do ciezkiej pracy.

Dzi§ chcemy, abyscie $wietowali ten historyczny moment razem z nami.
Mamy dla Was dyplomy/podarki w nagrode za ciezkq prace dnia dzisiej-
szego. Niech one na zawsze przypominajg Wam o tym, ze my wszyscy
jesteémy odpowiedzialni za poprawe warunkéw zycia w naszym paristwie

i na catym $wiecie.

® ®
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MIEJSCE NA ZDOBYTE PUNKTY (NAKLEJKI):

SKLAD DRUZYNY

m NAZWA DRUZYNY
;A A

MATERIAL NR 3

20
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INFORMACJE O PROGRAMIE

PROGRAM ,,MLODZIEZ W DZIALANIU” POMAGA
TYSIACOM MLODYCH LUDZI SPELNIAC SWOJE MARZENIA
POPRZEZ REALIZACJE CIEKAWYCH PROJEKTOW.
SPOTKANIA Z LUDZMI Z CALEGO SWIATA, POZNAWANIE
INNYCH KULTUR, ZDOBYWANIE NOWYCH UMIEJETNO$CI,
ROZWIJANIE TALENTOW — TO TYLKO NIEKTORE

Z KORZYSCI, JAKIE NIESIE ZE SOBA UCZESTNICTWO

W PROGRAMIE.

+Mtodziez w dziataniv” ma zacheci¢ mtodziez w wieku od 13 do 30
lat oraz osoby pracujgce z mtodziezq do réwnoczesnego ksztatcenia
sig poza systemem edukacji formalnej (w czasie wolnym od nauki).
Program jest skierowany gtéwnie do tych, dla ktérych edukacja poza-
formalna to jedyna szansa indywidualnego rozwoju oraz zdobycia
wiedzy i umiejetnosci niezbednych we wspétczesnym $wiecie. W pro-
gramie moze uczestniczy¢ kazdy mtody cztowiek bez wzgledu na pte¢,
pochodzenie etniczne, status spoteczny, sytuacje materialng etc. ,Mto-
dziez w dziataniv” ktadzie szczegdlny nacisk na zwigkszenie udziatu
w zyciu spotecznym mtodych ludzi z mniejszymi szansami, czyli takich,
kiérzy ze wzgledéw spotecznych, geograficznych, zdrowotnych lub
ekonomicznych majq ograniczony dostep do edukacii, informacii i kul-
tury. Program wspiera mtodziez i osoby pracujqce z mtodziezq nie tylko
poprzez finansowanie ich projektéw, ale takze poprzez udostepnianie
im informacii, organizowanie szkoleh oraz tworzenie mozliwosci wspét-
pracy w catej Europie i poza jej granicami.

Nadrzedne cele programu to przezwycigzanie barier, uprzedzen
i stereotypéw wéréd mtodych ludzi, wspieranie ich mobilnoéci oraz pro-
mowanie aktywnosci obywatelskiej. Program dofinansowuje przedsie-
wzigcia, ktére majg poméc mtodym ludziom w rozwoju osobowosci.
Pobudza ich do dziatania na rzecz spotecznosci lokalnej i stuzy wzro-
stowi tolerancii.

24

‘ ‘ pah_krol_ubo_instrukcja.indd 24

W SKLAD PROGRAMU ,,MLODZIEZ W DZIALANIU”
WCHODZA NASTEPUJACE KOMPONENTY:

AKCJA 1.1. — WYMIANA MLODZIEZY

Wspiera spotkania mtodziezy w wieku 13-25 lat z krajéw europejskich
w celu wzajemnego poznania, przedyskutowania interesujgcych tema-
téw, zrealizowania wspdlnych przedsiewzigé.

AKCJA 1.2. — INICJATYWY MtODZIEZOWE

Dofinansowuje dziatania miodziezowe, ktére stuzq réwniez spotecz-
nosci lokalnej. Akcja przeznaczona jest dla mtodych ludzi w wieku
18-30 lat.

AKCJA 1.3. — MLODZIEZ W DEMOKRACJI
Akcja wspiera dziatania promujgce uczestictwo mlodziezy w zyciu
obywatelskim na poziomie lokalnym, krajowym i migdzynarodowym.

AKCJA 2. — WOLONTARIAT EUROPEJSKI

Umozliwia mtodym ludziom z Polski w wieku 18-30 lat wyjazd za grani-
ce do pracy wolontariackiej przy réznych projektach spotecznych, za$
wolontariuszom z innych krajéw europejskich — prace w polskich orga-
nizacjach i instytucjach non profit.

AKCJA 3. — MLODZIEZ W SWIECIE

Wspiera organizacje wymian z mtodymi ludzmi z panstw sgsiadujg-
cych z rozszerzong Europq i z innych krajéw $wiata oraz szkolenia
i projekty wspétpracy w sieci.

AKCJA 4. — SYSTEMY WSPARCIA MLODZIEZY

Akcja pomaga wszystkim, ktérzy sq zaangazowani w dziatalno$¢ mto-
dziezowq — oferuje szkolenia, seminaria, staze dla pracownikéw mio-
dziezowych.

AKCJA 5. — WSPARCIE EUROPEJSKIEJ WSPOLPRACY

W ZAKRESIE PROBLEMATYKI | DZIALtAN MLODZIEZOWYCH
Wspiera dialog mtodziezy z osobami odpowiedzialnymi za kreowanie
polityki mtodziezowej w Europie. Umozliwia m.in. organizacje krajo-
wych i migdzynarodowych seminariéw, dotyczqcych wspétpracy w tej
dziedzinie.
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KLASYCZNE JUZ BADANIA E[(ONQMISTOW TAKICH JAK
AMARTYA SEN DOWIODLY, ZE GLOD NIE JEST WYNIKIEM BRAKU
ZYWNOSCI, ALE BRAKU SRODKOW NA JEJ ZAKUP | BRAKU
WOLNOSCI.

O SKALI UBOSTWA KOBIET | DZIEWCZYNEK DECYDUJE
CZESTO REGION POCHODZENIA, MIEJSCE ZAMIESZKANIA
CZY PRZYNALEZNOSC DO DANEJ GRUPY SPOLECZNE)J

| ZAWODOWEJ.

842 MLN OSOB CIERPIA DZIS Z POWODU NIEDOZYWIENIA
W SWIECIE, KTORY PRODUKUJE WIECEJ ZYWNOSCI NIZ
POTRZEBA, BY WYZYWIC CALA LUDZKOSC.

WEDLUG SZACUNKOW ONZ | BANKU SWIATOWEGO 2,8 MLD
OSOB ZYJE ZA MNIEJ NIZ 2 DOLARY DZIENNIE, A 1,2 MLD
ZNAJDUJE SIE W SYTUACIJI ,SKRAJNEGO UBOSTWA”, TZN. ZYJE
ZA MNIEJ NIZ DOLARA DZIENNIE.

KRYZYS GOSPODARCZY DOTYKA KOBIETY JAKO CZLONKINIE
GOSPODARSTW DOMOWYCH | JAKO OBYWATELKI, CZESTO
POZBAWIANE SA ONE WOWCZAS PODSTAWOWYCH PRAW
SPOLECZNO-EKONOMICZNYCH.

STWIERDZENIE, ZE ,WODY BRAKUJE”, SKLANIA DO
~ZINTEGROWANEGO ZARZADZANIA ZASOBAMI WODNYMI”
NA POZIOMIE GLOBALNYM.

W OBSZERNYM ZBIORZE PRAW MIEDZYNARODOWYCH JEST
WIELE TAKICH, KTORE W ROZMAITEJ FORMIE KODYFIKUJA
PRAWO DO WODY.

WSKAZNIK ROZWOJU SPOLECZNEGO (HDI) JEST OBLICZANY
NA PODSTAWIE ,TRZECH WYMIAROW” LUDZKIEGO ROZWOJU:
~DLUGIE | ZDROWE ZYCIE”, ,WIEDZA”, ,PRZYZWOITY
STANDARD ZYCIA”.

W 2007 R. GLOBALNA POMOC UDZIELONA PRZEZ KRAJE OECD
WYNIOSLA OGOLEM 103,7 MLD DOLAROW.

WEDLUG RAPORTU STERNA, ZMIANA KLIMATU BEDZIE
ZAGROZENIEM DLA PODSTAWOWYCH ELEMENTOW
ZYCIA LUDZKIEGO, TAKICH JAK DOSTEP DO WODY PITNEJ
| POZYWIENIA, ZDROWIA, UZYTKOWANIA TERENU ORAZ
SRODOWISKA.




W IMIENIU KROLA UBO PROSIMY
O POMOC W URATOWANIU
NASZEJ PIEKNEJ KRAINY, KTORA
JEST NEKANA PRZEZ ZLE STWO!

KROLE

MIEJSCE/DZIEN/GODZINA

Gra terenowa ,Krolestwo UBO” powstata w ramach projektu ,Solidarni dla przysztosci!”, realizowanego . Pro ram
przez Polskg Akcje Humanitarng w 2013 r. Projekt jest realizowany przy wsparciu finansowym Komisji * g
Europejskiej w ramach programu ,Miodziez w dziataniu”. Za przekazywane tresci jest odpowiedzialna M+0d2|ez
wytacznie Polska Akcja Humanitarna. W zadnym wypadku tre$¢ nie moze by¢ postrzegana jako . .
odzwierciedlenie stanowiska Komisji Europejskie;. Polska Akcja Humanitarna W dZ|a+a niu




