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Jak zorganizowa¢ gre miejska?

Drodzy nauczyciele i uczniowie,
Drogie nauczycielki i uczennice,

Nauka przez zabawe to jeden z najlepszych sposobow przyswajania nowych wiadomosci i utrwalania tych
juz nabytych. Niniejsza publikacja chcemy Was przekona¢, ze gry miejskie wy$mienicie nadajg sie do tego
celu. Ich rosngca popularnos¢ i szeroki wachlarz zastosowan potwierdzaja, ze drzemie w nich ogromny
potencjat. Jedna z najwiekszych zalet gier miejskich jest mozliwo$¢ ich dowolnego modyfikowania i dosto-
sowywania do tematu badz miejsca. Moga by¢ organizowane zaréwno w stolicy, jak i w matej miejscowo-
$ci na drugim koncu Polski. Moga stac¢ sie idealng metoda uatrakcyjniajacg zajecia szkolne i pozaszkolne
z kazdej dziedziny — od lekcji jezyka polskiego poczynajac, a na chemii korczac. My jednak chcemy zwréci¢
szczegblng uwage na zastosowanie gier miejskich w edukacji globalnej. Dzieki tej formie zabawy mozna
bowiem w interesujgcy sposob przekaza¢ wiedze na temat wspotzaleznosci miedzy nami, ludzmi zyjgcymi
w krajach globalnej Potnocy, a mieszkancami panstw globalnego Potudnia. Wtasnie na ten temat sa gry,
ktorych scenariusze publikujemy na kolejnych stronach.

Gry miejskie to jednak nie tylko metoda przekazywania wiedzy, ale rowniez doskonata okazja na sprawdze-
nie sie w roli organizatora oraz spojrzenie na swojg okolice z zupetnie innej perspektywy. To takze szansa
nawigzania wspotpracy z dziatajgcymi w miescie organizacjami pozarzadowymi (tzw. ngo'sami). Taka ko-
operacja przektada sie zwykle na jako$¢ wydarzenia i moze by¢ doskonatym poczatkiem dtugoterminowe;j
wspotpracy miedzy szkota a organizacja.

Na czym moze ona polega¢? Przede wszystkim NGO stuzy doswiadczeniem organizacyjnym. Prowadzenie
projektdw (a tworzenie gry jest takim mini-projektem) i organizacja wydarzen to chleb powszedni kazde;
organizacji tego typu. Dlatego na pewno chetnie jej pracownicy i pracowniczki udzielg Wam wskazdwek, na
co zwréci¢ uwage i czego unika¢. Ponadto, mogg pomdéc w promocji wydarzenia — podpowiedzg jak skon-
taktowac sie z mediami, by¢ moze umieszcza informacje o grze na swojej stronie internetowej i opowiedza
o Waszej inicjatywie innym organizacjom. Zazwyczaj dysponuja takze wiedza, jak pozyska¢ srodki na tego
typu inicjatywy. Przydatne moze sie okaza¢ réwniez wsparcie logistyczne — biuro organizacji moze np.
sta¢ sie jednym ze stanowisk gry — wazne jednak, aby odpowiednio wczesniej zapytac¢ o to pracownikow
i pracowniczki biura. Najwazniejsze jednak, ze nawigzanie takiej wspétpracy jest bardzo proste. Wystarczy
odwiedzi¢ siedzibe organizacji lub wysta¢ do niej wiadomo$¢ e-mail z pomystem na wspélng gre miejska.
Na pewno otrzymacie zyczliwg odpowiedz.

Jesli nie uda Wam sie nawigzac¢ wspotpracy na etapie organizacji gry, zawsze warto wysta¢ zaproszenie lub
informacje o Waszym wydarzeniu — im wiecej osob dowie sie o Waszym pomysle, tym wieksze prawdopo-
dobienstwo sukcesul

Zyczymy mitej gry i pozytywnych doéwiadczen!

Zesp6t Dziatu Edukacji
Polska Akcja Humanitarna



Drodzy przedstawiciele i drogie przedstawicielki
organizacji pozarzgdowych,

Gry miejskie podbijajg Polske i $wiat. Na organizacje tego typu wydarzeh decyduje sie rowniez coraz wiecej
ngo'sdw, co nie powinno dziwi¢, bo jest to doskonaty sposéb na promocje tematéw, ktorymi sie zajmuja.
Gry integruja wolontariuszy i wolontariuszki, a takze pracownikéw i pracowniczki, wtgczajg w dziatania
nowe grupy odbiorcow oraz uatrakcyjniaja szkolenia i konferencje. Niniejsza publikacja chcemy Was prze-
kona¢ do zorganizowania wtasnych gier miejskich, szczegélnie takich, ktore dotycza edukacji globalnej. Na
kolejnych stronach znajdziecie krotki przewodnik oraz przyktadowe scenariusze, ktore mozecie zaadopto-
wac do swoich warunkdw.

Gry miejskie to jednak nie tylko dobra zabawa i mozliwoé¢ prezentacji tematéw, ktére sg Wam (jako or-
ganizacji) bliskie. To takze szansa na otwarcie sie na nowe grupy odbiorcéw lub uatrakcyjnienie oferty dla
grup, ktére juz z Wami wspotpracuja. Przede wszystkim chcielibysmy zwréci¢ Waszg uwage na mozliwos¢
witaczenia do tego typu akcji nauczycieli i nauczycielek oraz uczniow i uczennic z pobliskich szkot. Jak to
zrobi¢? Sposobow jest co najmniej kilka.

Jezeli organizujecie swojg autorskg gre dla mtodych ludzi, zapytajcie ich o zdanie. Zorganizujcie dla nich
spotkanie, na ktérym zaprezentujecie swoj pomyst i poproscie o ocene. Albo wtaczcie ich do procesu opra-
cowywania konceptu gry — wy uzyskacie cenne informacje, czego oczekujg mtodzi gracze, a oni zyskajg
doswiadczenie w organizacji tego typu wydarzen.

Jezeli macie juz przygotowana gre lub korzystacie z jednego ze scenariuszy z tej publikacji, powiadomcie
o tym pobliskie szkoty. Najlepiej jesli je odwiedzicie i przedstawicie mozliwosci wspotpracy. Mozecie po
prostu zacheci¢ szkote do uczestnictwa w wydarzeniu, ale takze zaproponowa¢, aby uczniowie i uczenni-
ce witgczyli sie w jej organizacje. To moze by¢ ekscytujgcy poczatek przygody z wolontariatem w Waszej
organizacji. Mozecie sprobowac przedstawi¢ swojg propozycje konkretnej klasie, dyrekcji szkoty, gronu
pedagogicznemu lub szkolnym klubom (np. klubowi wolontariatu). Szkota jest tez doskonatym miejscem
na lokacje jednego ze stanowisk gry.

Pamietajcie jednak, aby traktowa¢ przedstawicieli i przedstawicielki szkoty jak partnerow i liczy¢ sie z ich
uwagami. Nie zniechecajcie sie, jesli za pierwszym razem wspotpraca nie bedzie idealna. Z kazda kolejna
préba bedziecie bogatsi o nowe doswiadczenia, az w koncu dojdziecie do perfekcji. | tego wtasnie Wam
zyczymy.

A ponadto — mitej gry i pozytywnych do$wiadczen!

Zespo6t Dziatu Edukacji
Polska Akcja Humanitarna
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Jak zorganizowa¢ gre miejska?

,Miasto jest planszg do gry" — to podstawowe zatoze-
nie gier miejskich, zwanych tez grami ulicznymi. Co to
hasto oznacza? Przede wszystkim, Zze trzeba korzysta¢
z wyobrazni i spojrze¢ na miasto nieco inaczej. Pomysl-
my o tym, co nas otacza — budynkach, ulicach, sklepach,
szpitalach, szkotach itp. — jako elementach wielkiej plan-
szy, na ktérej toczy sie gra. Troche tak, jakbysmy znalezli
sie w grze komputerowej, albo nagle staneli na planszy
,Eurobusiness”. Stajemy sie bohaterami gry, a wszystko
to, co znajduje sie wokot nas, moze okaza¢ sie przydat-
ne do zwyciestwa. Zazwyczaj scenariusz opiera sie na na-
stepujgcym schemacie: osoby chetne do gry spotykaja sie
w wyznaczonym wczeéniej miejscu, otrzymujg informacje
(w formie np. tajemniczego listu) o tym, co musza zrobi¢
i ruszajg w miasto w poszukiwaniu dalszych wskazowek,
zadan i niespodzianek. W koncu trafiajg do miejsca, gdzie
gra sie konczy — zagadki zostajg rozwigzane, a zwyciezcy
i zwyciezczynie nagrodzeni.

Czasem gra miejska porownywana jest takze do happenin-

gu, podchodow lub harcerskiego biegu na orientacje. Spo-

ro w tym racji, poniewaz tgczy ona wszystkie te elementy,
co sprawia, ze jest niezwykle atrakcyjng forma spedzania
wolnego czasu i bardzo szybko zdobywa rzesze fanow.

Idea gier miejskich dynamicznie rozwija sie takze w Polsce.

Jej potencjat odkryli m.in. amatorzy i amatorki literatury

i historii, wtadze miast i muzedw, specjalisci i specjalistki

od szkolen oraz agencje marketingowe. Ostatnie lata przy-

niosty zatem wysyp roznego rodzaju gier. Ze wzgledu na
tres¢, mozna je podzieli¢ na trzy gtdwne grupy:

10 Gry pasjonackie — czyli wydarzenia, w ktérych uczest-
niczg osoby pasjonujace sie danym tematem. Najcze-
$ciej sg to gry historyczne lub literackie, np. podazanie
Sladami znanej pisarki.

2)  Gry komercyjne — organizowane zwykle przez firmy
zajmujace sie team buildingiem (budowaniem zespo-
tu) lub marketingiem, ktérych celem jest integracja
lub reklama danego produktu. Mozna tu takze zali-
czy¢ coraz popularniejsze gry miejskie organizowane
przez wtadze miast, stuzace ich promocji.

3)  Gry edukacyjne — czyli gry, ktérych celem jest przeka-
zanie wiedzy lub umiejetnosci. W niniejszej publikacji
zajmiemy sie tym witasnie typem gier.

Ponadto — ze wzgledu na metode — mozna wyrézni¢ gry
typu RPG (Role Playing Games), czyli takie, w ktérych
uczestnicy i uczestniczki wcielaja sie w role fikcyjnych po-
staci oraz gry sprawnos$ciowe, w ktérych najwazniejsze jest
szybkie i poprawne wykonanie okreslonych zadan.

Kazda z tych gier — bez wzgledu na rodzaj — pozwala zgte-
bi¢ przestrzeh miasta, odkry¢ nieznane dotad szczego-
ty otaczajacej nas rzeczywistosci, wyzwoli¢ w nas ducha
wspdtzawodnictwa, ale takze dziatania zespotowego w celu
osiggniecia konkretnego celu. Poza tym motywujg one
uczestnikdw i uczestniczki do wspétpracy oraz podejmowa-
nia wspolnych, szybkich decyzji. Zadania wymagaja zwykle
kreatywnosci i stawiajg w nietypowych, zaskakujacych sytu-

acjach. Dzieki edukacyjnym grom miejskim mamy szanse na
sprawdzenie swojej wiedzy i umiejetnosci, a takze nabycie
nowych. A wszystko to przez zabawe i dla zabawy.

JAK ZAPLANOWAC | ZORGANIZOWAC GRE - KROK
PO KROKU

1) Okreslcie cel gry

Najwazniejsza jest pytanie, po co robicie gre. Czy chcecie,
aby uczestnicy i uczestniczki sie zintegrowali? Dazycie do
obudzenia ducha rywalizacji? A moze pragniecie, aby cze-
gos sie nauczyli? Jezeli tak, to czego? Chcecie przekaza¢
konkretne informacje, czy tez uswiadomi¢ istnienie pew-
nych zjawisk? Wybor nalezy do was. Wazne abyscie jasno
sprecyzowali cel, poniewaz tatwiej bedzie wtedy wymysli¢
fabute gry.

2) Zastanéwcie sie, do kogo gra jest skierowana

Kim beda uczestnicy i uczestniczki waszej gry? Czy sg to
osoby, ktére znacie (np. uczniowie i uczennice szkoty lub
ludzie, z ktérymi wspdtpracujecie), czy tez chcecie zorgani-
zowac gre otwartg dla wszystkich? Czy potencjalni gracze
to wasi rowieénicy, czy osoby z innych grup wiekowych?
Czy jest to wydarzenie tylko dla okreslonej grupy wie-
kowej, czy moga w nim wzig¢ udziat zaréwno mtodsi, jak
i starsi? Jak liczna bedzie grupa? Jak liczne beda poszcze-
golne zespoty biorgce udziat w grze?

W grach miejskich udzial biora zwykle
zespoly (co najmniej dwuosobowe). Znacznie
przyjemniejsze (i bezpieczniejsze) jest
przemierzanie miasta w towarzystwie niz

w pojedynke.

3) Wymyslcie fabute gry

Gdy juz wiecie, co chcecie osiggnac i do kogo skierowac gre,
trzeba przystgpi¢ do wymyslania fabuty. Kazda gra miejska
powinna opierac sie na okreslonym motywie przewodnim.
Moze to by¢ np. fabuta ksigzki lub komiksu, legenda albo
motyw filmowy. Swietnie sprawdzajg sie takze uniwersal-
ne motywy, takie jak poszukiwanie skarbdw, podréz, tajem-
nica lub ratowanie $wiata przed kataklizmem.

W tym miejscu warto poswieci¢ odrobine czasu na scha-
rakteryzowanie bohateréw i bohaterek gry oraz postaci,
ktore spotkaja na swojej drodze.

4) Okreslcie zasady gry

Najwazniejsze, aby jasno i konkretnie ustali¢ zasady obo-
wigzujace w grze. Jaka jest minimalna i maksymalna liczeb-
nos¢ druzyn? Co druzyny musza zrobi¢, aby zaliczy¢ gre?
Czy wygrywa tylko jedna druzyna, czy tez kazda, ktéra
wykona poprawnie zadania? Czy do wygranej wystarczy
wykonanie okreslonej liczby zadan, czy trzeba zaliczy¢
wszystkie konkurencje? A moze trzeba zrobi¢ co$ dodat-
kowego, np. odgadna¢ hasto finatowe? Czy liczy sie czas
wykonania zadan czy tylko poprawno$¢ ich wykonania?



Kto decyduje o zaliczeniu zadan? O ktoérej godzinie gra sie
konczy? Na jakim terenie sie toczy?

Zasady musza by¢ spisane i przedstawione uczestnikom
i uczestniczkom na poczatku gry. Warto takze sprawdzi¢
precyzyjnos¢ sformutowan — tak aby nie mozna ich byto
interpretowac na rozne sposoby.

5) Napiszcie scenariusz gry

Scenariusz gry to doktadny opis wydarzenia. Powinna sie
w nim znalez¢ doktadnie opisana fabuta gry oraz poszcze-
golne stanowiska i zadania do wykonania. Jako wzér moga
postuzy¢ scenariusze zawarte w dalszej cze$ci tej publika-
cji. Wazne, aby w opisie zawrze¢ odpowiedzi na ponizsze
pytania:

Z ilu stacji bedzie sktada¢ sie gra? Czy uczestnicy i uczest-
niczki otrzymaja mape z zaznaczonymi punktami gry czy
bedg musieli sami je odnalez¢? Jakie zadania bedg czeka¢
na graczy na poszczegolnych stanowiskach? Ile bedzie za-
dan?

Pamietajcie, aby dostosowa¢ trudno$¢ zadan do profilu
(wieku, wiedzy, umiejetnoéci) uczestnikéw. Zbyt trudne
zadania moga zniecheci¢, a zbyt tatwe pozbawi¢ graczy
zabawy.

Warto takze pamieta¢ o wigczeniu elementu pozytywnej
rywalizacji miedzy druzynami. Obudzi to w uczestnikach
energie i doda emocji. Wazne jednak, aby nie przystonito to
edukacyjnego charakteru gry.

6) Zrébcie liste potrzebnych wam zasobéw

lle 0séb potrzebnych jest do obstugi gry? Jakie rekwizy-
ty trzeba przygotowac? Jakie przedmioty potrzebne sa
do wykonania zadan? Co powinni otrzyma¢ uczestnicy
i uczestniczki na poczatku gry (zazwyczaj jest to karta do
gry i mapa terenu gry)? Co trzeba wczeéniej wydrukowac?
Co bedzie nagroda w grze? Czy potrzebne sg przebrania?
Gdzie beda poszczegolne stanowiska gry? Od kogo potrze-
bujecie zgody na wykorzystanie danego miejsca?

7) Podzielcie zadania w zespole

Podziat zadan w zespole powinien zosta¢ spisany i dostar-
czony kazdej osobie z zespotu organizacyjnego. Pamietacie,
aby sprawiedliwie podzieli¢ zadania — tak, aby kazdy otrzy-
mat mniej wiecej tyle samo pracy do wykonania. Zadania
powinny odpowiada¢ umiejetnosciom cztonkdw i cztonkin
zespotu. Konieczne jest tez okreélenie tzw. deadline’u, czyli
terminu wykonania poszczegélnych czynnosci.

8) Zrekrutujcie uczestnikéw i uczestniczki gry

Tu duzo zalezy od tego, jak zdefiniowaliscie grupe docelo-
wa gry. Mozecie zorganizowac¢ gre dla swoich znajomych
lub ucznidw i uczennic waszej szkoty, a mozecie takze po-
kusi¢ sie o organizacje wydarzenia otwartego, dla kazdego,
kto zechce przyjsc.

Organizatorzy gry czesto decydujg sie na wprowadzenie
rejestracji, czyli wymogu, ze w grze moga wzig¢ udziat tyl-
ko te osoby, ktére wczesniej zgtosity cheé uczestnictwa.
Moga to zrobi¢ za pomoca formularza w Internecie lub

przesytajac informacje na wskazany adres e-mail. To roz-
wigzanie jest o tyle wygodne, ze wiemy ilu 0s6b mozemy
sie mniej wiecej spodziewa¢, a co za tym idzie — np. ile
zestawodw materiatéw przygotowad.

Pomyslcie o wystaniu informacji o grze do lokalnych me-
didw nawet jesli gra jest organizowana tylko dla zamknie-
tej grupy odbiorcéw. Mozecie takze reklamowac sie w me-
diach spotecznos$ciowych — np. stworzy¢ wydarzenie na
Facebooku i zaprosi¢ do niego znajomych.

9) Przeprowadzcie gre

To najprzyjemniejszy moment catego procesu. Zobaczycie
efekty swojej pracy. Miejcie $wiadomos$¢, ze moga sie wy-
darzy¢ rzeczy nieprzewidziane — to normalne. Wazne, aby
nie straci¢ wtedy gtowy i na biezaco reagowac.

10) Dokonajcie ewaluacji gry

Gra powinna sie zakonczy¢ podsumowaniem, w ktérym
uczestnicy i uczestniczki bedg mie¢ okazje podzielenia
sie wkasnymi odczuciami i spostrzezeniami (patrzcie: jak
przeprowadzi¢ ewaluacje gry?). Po zakonczeniu gry warto
takze zorganizowa¢ spotkanie dla wszystkich oséb zaanga-
zowanych w jej tworzenie i przedyskutowac to, co sie wy-
darzyto (caty proces organizacji gry, przebieg wydarzenia
i wspotprace w zespole projektowym). Pozwoli to wskaza¢
dobre i zte praktyki oraz zorganizowac jeszcze lepszg gre
w przysztosci.

Pamietajcie takze o podziekowaniu (najlepiej w formie pi-
semnej) wszystkim osobom, ktére pomoglty wam w orga-
nizacji gry (opiekunom, sponsorom, gospodarzom miejsc ,
w ktérych usytuowane byty stanowiska gry itd.).

O CZYM TRZEBA PAMIETAC, ORGANIZUJAC GRE?

10 Pamietaj o planie B — zwykle gry miejskie odbywaja
sie w plenerze i ich sukces zalezy od pogody.

2)  Jezeli zespoty biorace udziat w grze s3 niepetnoletnie,
do kazdego z nich powinien zosta¢ przydzielony opie-
kun, ktory bedzie z nimi uczestniczyt w grze. Szczegol-
nie, jesli organizujecie gre na nieznanym dla tych oséb
terenie.

3)  Przed rozpoczeciem gry, jeden z organizatoréw po-
winien przekaza¢ druzynom swdj numer telefonu,
tak aby w razie nieprzewidzianych sytuacji mogli sie
skontaktowac. Organizator moze takze zebra¢ nume-
ry telefonéw wszystkich uczestnikow i uczestniczek,
tak, aby w przypadku ,zgubienia sie” jednej z druzyn
mozna byto szybko jg odnalez¢.

4)  Jasno sformutowane polecenia (szczegélnie zadan)
to podstawa. Dzieki temu unika sie nieporozumien
i ztej atmosfery, ktéra zawsze pojawia sie wtedy,
gdy uczestnicy i uczestniczki czujg sie pokrzywdzeni
(np. nie otrzymali punktéw za zadanie, poniewaz ina-
czej je zrozumieli). Dlatego przed gra warto poprosic
o ocene polecen zaufang osobe (najlepiej rowiesnika
0s6b uczestniczacych) i zapytaé, czy wszystko jest

jasne.
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5)  Warto zadba¢, by poszczegélne stanowiska gry nie
byty od siebie bardzo oddalone. Pokonywanie kilo-
metra miedzy jednym a drugim stanowiskiem moze
zmeczy¢ uczestnikdw i obnizy¢ ich motywacje do za-
angazowania sie w gre. Nie mozna jednak przesadzi¢
w drugg strone — zbyt blisko potozone punkty spra-
wig, ze ich odnalezienie bedzie bardzo proste, a przez
to mato ekscytujace.

6) Jezeli gra odbywa sie w chtodne dni, warto pomysle¢
0 przygotowaniu cieptych napojow na ostatnim sta-
nowisku gry — tak, aby nikt nie wrocit do domu z ciek-
nacym nosem.

7) Jednym z najtrudniejszych zadan przy organizacji
gier miejskich jest takie ich zaplanowanie, aby na po-
szczegblnych stanowiskach nie tworzyty sie zatory
— czyli aby kilka grup nie dotarto do tego samego
punktu w tym samym momencie. Dlatego stanowi-
ska gry powinny by¢ w odpowiedniej odlegtosci od
siebie (patrz punkt 5), zaé wykonanie przygotowa-
nych zadah nie powinno zajmowa¢ duzo czasu. Do-
brym rozwigzaniem jest wreczenie rdznych wskazo-
wek dotarcia do pierwszego punktu — tak, aby kazda
grupa zaczynata od innego stanowiska. Jezeli nie jest
to mozliwe, warto przygotowa¢ nieco trudniejszg
zagadke — zespoty bedg wtedy musiaty poswieci¢
wiecej czasu na odnalezienie miejsca, a tym samym
bedzie mato prawdopodobne, Ze zrobig to w tym sa-
mym momencie.

8) Pamietajcie, by przygotowa¢ aparat fotograficzny
lub kamere. Warto posiada¢ dokumentacje z takie-
go wydarzenia, by moéc pochwali¢ sie efektami wa-
szej pracy lub po prostu samemu mie¢ pamiatke .

Jezeli robicie zdjecia uczestnikom gry pamietajcie o uzyskaniu od

nich zgody na fotografowanie i ewentualne wykorzystanie zdje¢
w przysztosci.

Najlepiej jesli wyznaczycie w swoim gronie jedna
osobe, ktora podczas gry bedzie odpowiedzialna
tylko za robienie dokumentacji filmowo-fotogra-
ficznej.

9)  Mierzcie sity na zamiary — ostatnia rada jest bardziej
ogblna, ale na pewno rownie wazna. Zacznijcie od
organizacji gry dla matej liczby oséb (najlepiej wam
znanych) i ograniczonej do kilku stanowisk. Jezeli
wszystko sie uda, mozna sprobowac czego$ odrobine
trudniejszego.

CHECK LIST

Ponizsza lista stuzy do skontrolowania, czy wszystko jest

,zapiete na ostatni guzik’. Polecamy jej przesledzenie

przed rozpoczeciem gry najlepiej kilka dni przed. Moze by¢

tez pomocna w planowaniu gry, na dtugo przed jej rozpo-

czeciem.

= miejsca, gdzie bedg stanowiska gry, zostaty sprawdzo-
ne — przede wszystkim pod katem dostepnej przestrzeni
oraz mozliwosci zrealizowania zadan; jezeli stanowiska

zostaty zaplanowane wewngtrz pomieszczen, ich wtasci-
ciele zostali o tym poinformowani i wyrazili zgode .

Warto upewnic¢ sie w jakich godzinach otwarte jest dane miejsce.

= zrekrutowany zostat zespét oséb, ktére beda ,obstugi-
wa¢” gre,

Pamietajcie, aby zespét organizujqcy gre wymienit sie numerami
telefonéw komérkowych, tak aby mozna byto szybko sie porozumie¢
przed i w trakcie gry.

= wszyscy opiekunowie i opiekunki stanowisk gry zostali
poinformowani, jakie sg ich zadania,

Najlepiej, aby kazdy otrzymat pisemny opis swoich zadan.

= wszystkie materiaty potrzebne do poszczegblnych sta-
nowisk zostaty przygotowane i przekazane osobom
odpowiedzialnym za stanowiska (m.in. opisy zadan dla
graczy, rekwizyty do zadan, dtugopisy, pisaki, wszelkie
materiaty uatrakcyjniajace stoisko),

= przygotowane zostaty stroje dla opiekunow poszczegol-
nych stanowisk gry (jezeli gra stawia taki wymég),

= wydrukowano zasady gry, karty do gry, mapy dla graczy
i wskazdwki dojscia do poszczegdlnych punktow gry,

= informacja o grze zostata wystana do osob, ktére moga
by¢ nig zainteresowane oraz do mediow,

= jezeli uczestnictwo w grze wymaga wczesniejszej reje-
stracji, zostata ona przeprowadzona, a lista uczestnikéw
i uczestniczek wydrukowana,

= gracze zostali powiadomieni gdzie i o ktorej godzinie po-
winni sie stawic,

- zaplanowana zostata alternatywna wersja gry (na wypa-
dek niepogody),

= gra zostata ,wyprobowana” na matej liczbie oséb, przede
wszystkim pod katem precyzyjnosci polecen i czasu po-
trzebnego na realizacje zadan,

= przygotowano nagrody lub dyplomy uczestnictwa dla
graczy,

= zdecydowano, kto poprowadzi cze$¢ powitalng dla
uczestnikdw i ewaluacje gry,

= stworzono liste potencjalnych probleméw, ktére moga
sie pojawi¢ podczas gry, oraz propozycji, jak sobie z nimi
poradzic,

JAK DOSTOSOWAC GRE DO SWOJE]
MIEJSCOWOSCI?

Gry miejskie — jak sama nazwa wskazuje — osadzone s3
w przestrzeni miejskiej. Oznacza to, ze powinnismy w jak
najwiekszym stopniu wykorzysta¢ te przestrzen i obiekty
miejskie do jej realizacji. Z tego powodu gra o podobnej fa-
bule moze wyglada¢ zupetnie inaczej w roznych miejscach.
Jak mozna wykorzysta¢ przestrzen miasta?

Przede wszystkim warto zwigza¢ tematyke gry z obiekta-
mi w mieécie. Np. jesli gra dotyczy dostepu do edukacji,
warto umiesci¢ stanowiska w szkotach. Jesli zdecydujecie
sie na gre o ekologii, mozna poprosi¢ wtasciciela sklepu
z ekologiczng zywnoscia, aby zorganizowa¢ w nim jeden
z punktow gry, itd.



Najwiecej mozliwosci daja jednak wskazéwki dojscia do
poszczegdlnych punktow. Uczestnicy i uczestniczki mogg
otrzymac wszystkie wskazéwki na poczatku gry, albo do-
stawac je stopniowo — po jednej wskazdéwce na kazdym
stanowisku. Jak mogg one wygladac¢? Najczesciej przybiera-
ja forme zdje¢ lub zagadek. Gracze moga otrzymac zdjecie
miejsca, w ktorym znajduje sie stanowisko gry. Najlepiej,
gdy zdjecie nie jest zbyt oczywiste — np. jest zrobione z in-
nej perspektywy lub przedstawia tylko fragment miejsca,
do ktérego gracze majg dotrze¢ (np. element fasady bu-
dynku lub charakterystyczne drzwi). Mozna tez wreczyc¢
uczestnikom kilka zdje¢ i poprosi¢ o wskazanie jednej rze-
czy, ktora je tgczy — to ona moze sta¢ sie wskazowka doj-
$cia do stanowiska gry.
Druga opcja to tworzenie zagadek — tu mozliwosci sg nie-
ograniczone. Mozna np.
= da¢ uczestnikom i uczestniczkom fragment tekstu
z ksigzki opisujgcej dane miejsce lub fragment miejskiej
legendy,
= stworzy¢ zagadke w oparciu o cechy charakterystyczne
danego obiektu, np. ,Mozecie tam obejrze¢ ruchome ob-
razy, ale najpierw musicie zaptaci¢” (kino), ,tatwiej tam
wejé¢, niz stamtad wyjs¢” (wiezienie), ,Chcesz podpo-
wiedz? Na miejscu czy na wynos?” (restauracja szybkie]
obstugi) itp.,
= wystawi¢ na probe spostrzegawczo$¢ uczestnikdw
i np. przygotowa¢ zagadke typu ,Drogeria, kosciot, przy-
stanek” (gdy tworza one linie prosta i wskazuja kierunek,
w ktérym powinni uda¢ sie gracze),
= tworzy¢ zagadki na temat miejsc, ktére wystepuja w kaz-
dym mieécie, np. ,12, 14, 18, 40, 90" (przystanek, na kté-
rym zatrzymuja sie pojazdy komunikacji miejskiej o tych
numerach).

JAK UATRAKCY)NIC GRE MIEJSKA?

Mocna strong gier miejskich jest ich otwarto$¢ — w zasa-

dzie jedynym ograniczeniem jest wyobraznia ich twoércow.

Ksztatt kazdej gry zalezy w od kreatywnosci i zaangazowa-

nia organizatoréw. Istnieje kilka sposobow, ktore pomagaja

uatrakcyjni¢ takie wydarzenie i sprawiaja, Ze jego uczestni-
cy i uczestniczki sg jeszcze bardziej zaangazowani. Ponizej
przedstawiamy 5 najwazniejszych.

1)  Dbatosé o rekwizyty — dobrze przygotowane rekwi-
zyty pozwola lepiej wczu¢ sie w klimat gry. Dlatego
warto na przyktad wydrukowa¢ listy do uczestnikow
i uczestniczek odpowiednig czcionkg, na tadnym pa-
pierze. Gracze moga co$ kolekcjonowac, np. naklej-
ki za poprawnie wykonane zadania. Pomyslcie takze
o przygotowaniu odpowiednich rekwizytéw na sto-
iskach gry — jezeli np. gra opiera sie na motywie po-
drézy, warto przygotowac tabliczki z nazwami krajow,
plakaty z charakterystycznymi dla nich miejscami lub
przynie$¢ rzeczy kojarzace sie z nimi (instrumenty,
stroje, potrawy itp.).

2) Odpowiednie stroje — jezeli w waszej grze wystepuja
jakie$ charakterystyczne postaci (np. konduktor, wréz-

ka, potwar), warto zadba¢ o to by osoby odgrywaja-
ce te postaci byty odpowiednio ucharakteryzowane
i przebrane — dzieki temu gracze bardziej ,wczuja sie”
w gre, a wam z pewnoscia przysporzy to sporo dobrej
zabawy.

3)  Element zaskoczenia — najgorsze gry to gry przewi-
dywalne. Kazdy i kazda z was lubi niespodzianki, wiec
zadbajcie o to, by uczestnicy waszej gry tez byli za-
skoczeni. Efekt ten mozecie uzyskac realizujac punkty
1i 2, ale takze w inny sposéb. Mozecie np. zadzwoni¢
do druzyny podczas gry i przekazac jej wskazowke lub
dodatkowa zagadke.

4)  Upominki dla zwyciezeéw i zwyciezezyn (i nie tylko)
— gracze powinni zosta¢ nagrodzeni za uczestnictwo
w grze. Oczywiscie idealna jest w sytuacja, w ktorej
mozecie sobie pozwoli¢ na kupno upominkéw (naj-
lepiej co$ bardziej cennego dla zwycieskiej druzyny
i drobniejszego dla wszystkich, ktorzy wzieli udziat
w przygotowanym przez was wydarzeniu). Co moze
by¢ nagrodg? W zasadzie wszystko, cho¢ dobrze by
byto gdyby nagroda nawigzywata do tematyki gry.
Jesli wiec organizujecie gre np. o Sprawiedliwym Han-
dlu, moze warto zainwestowac¢ w produkty z certyfi-
katem Fair Trade?]

Jezeli nie macie funduszy na zakup nagréd, mozecie:

= zapytac lokalnych przedsiebiorcéw, czy nie chcieli-
by wesprze¢ waszej inicjatywy i przekaza¢ swoich
produktow dla uczestnikow gry,

= zrobi¢ upominki samemu — np. w przypadku gry
o odpowiedzialnej konsumpcji mozna przygoto-
wa¢ upominki z recyclingu. Swietnie sprawdzaja
sie przypinki (badge) lub odznaki dla graczy. Mozna
takze pokusi¢ sie o przygotowanie dyploméw.

Jezeli nie uda wam sie zdoby¢ ani przygotowa¢ na-

grod, pamietajcie o podziekowaniu wszystkim uczest-

nikom i uczestniczkom.

5)  Identyfikacja grup — dobrym a zarazem bardzo pro-
stym rozwigzaniem, ktére uatrakcyjnia gre, jest po-
proszenie uczestnikédw o nadanie nazwy swojemu
zespotowi oraz wykonanie symbolu, herbu lub logo
(odwaznym polecamy takze zaprojektowanie wiasne-
go okrzyku). Pozwoli to w tatwy sposéb zintegrowac
druzyne i wzbudzi¢ che¢ rywalizacji. Pamietajcie jed-
nak, by przygotowac¢ wczesniej wszelkie potrzebne
materiaty — kolorowy papier, mazaki, klej itp. i zare-
zerwowac odrobine czasu przed rozpoczeciem gry.

JAK PRZEPROWADZIC EWALUACJE GRY MIE)SKIE)?
Przygotowanie wydarzenia takiego jak gra miejska jest
$wietnym sposobem na sprawdzenie sie w roli organiza-
tora. Aby wzmocni¢ walor edukacyjny gry oraz by unik-
na¢ w przysztoéci btedéw, ktére popetniliécie (@ zdarzaja
sie one nawet najlepszym ,wyjadaczom”), warto pamieta¢
o przeprowadzeniu ewaluacji. W grach zawartych w tej
publikacji przedstawiliémy sposoby na przeprowadzenie
oceny gry miejskiej. Ponizej podsuwamy kolejne pomysty.

WEACZ SIE I DZIALAT!
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Jak zorganizowa¢ gre miejska?

Najlepiej przeprowadzi¢ ewaluacje podczas zakonczenia
gry, wtedy, gdy ogtaszani sg jej zwyciezcy i wszyscy gra-
cze znajduja sie w jednym miejscu. Pamietajcie, ze ewalu-
acja nie moze byc¢ zbyt dtuga, i zadbajcie o to, by stworzy¢
przestrzeh do wymiany do$wiadczen na temat tego, co sie
zdarzyto. Uczestnicy i uczestniczki zwykle chetnie dziela sie
spostrzezeniami. Warto pamieta¢ o tym, by podczas ewa-
luacji zapyta¢ zaréwno o ich emocje (Jak sie bawili? Co czu-
ja? Itp), jak i o kwestie organizacyjne (Czy gra, ich zdaniem,
byta dobrze zorganizowana? Czy byty jakie$ problemy?
Czy co$ ich zaskoczyto? Co mozna byto zrobi¢ lepiej? Itp.).

Wymienione ponizej metody ewaluacji to tylko kilka propozycji. Wiecej
mozecie wypracowac m.in. wspétpracujgc z organizacjq pozarzqdowgq
w swoim miescie.

Pamietajcie, aby nie blokowa¢ negatywnych wypowiedzi.
Kazda krytyczna uwaga jest cenna i sprawia, ze kolejna gra
bedzie lepsza.
Najprostsza metoda ewaluacji jest poproszenie uczest-
nikow i uczestniczek o wyrazenie swojego zdania na
matych przylepnych kartkach, a nastepnie przylepienie
ich do wiszacych w sali plakatéw. Na jednym z plakatow
powinno by¢ napisane: ,\W grze podobato mi sie...", a na
drugim W grze pozostaje do zmiany...". Mozna takze
lekko zmodyfikowa¢ te metode i przygotowac plakaty
z rysunkami walizki i kosza na $mieci. Na walizke uczest-
nicy i uczestniczki powinni naklei¢ kartki z rzeczami, kto-
re zabierajg ze sobg po grze (nie chodzi tu o fizyczne
przedmioty, ale o to, czego nauczyli sie podczas gry, co
im sie podobato itp.), a na kosz — rzeczy, o ktérych wole-
liby zapomnie¢ (co$ co nie byto perfekcyjne, co sie mniej
podobato).
Jezeli chcecie szybko uzyska¢ informacje o tym, jak podo-
bata sie gra, mozecie poprosi¢ uczestnikow o pokazanie
tego. Poproscie, aby podniesli swoje rece na wysokos¢ od-
powiadajaca ich ocenie (im bardziej im sie podobato, tym
wyzej powinni podnie$¢ swoje rece).
Inng metoda jest ocena za pomocg matych karteczek. Kaz-
dej osobie rozdajcie dwie mate kartki — zielona i czerwona.
Nastepnie powiadomcie je, ze za chwile bedziecie czyta¢
pewne stwierdzenia i poprosicie o ustosunkowanie sie do
nich. Jezeli zgadzajg sie z nimi, powinny podnie$¢ kartke
zielong, jesli sie nie zgadzajg — czerwong. Przyktadowe
stwierdzenia to:
= Gra byta dobrze przygotowana organizacyjnie.
= Gra byta bardzo wciggajaca.
= Zadania byty dobrze dobrane do profilu i wiedzy uczest-
nikdw i uczestniczek.
= Dobrze sie bawitem podczas gry.
= Chetnie wzietabym udziat w kolejnej grze tego typu.
Na koniec mozecie poprosi¢ uczestnikdw, aby zapisali na
zielonej kartce jedng rzecz, ktora najbardziej im sie podo-
bata, a na czerwonej — jedng, nad ktorg warto bytoby jesz-
cze popracowac.
Najbardziej klasyczng metoda ewaluacji jest przygotowa-
nie ankiety, ktérg rozdacie po zakonczeniu gry. W ankiecie
powinny znalez¢ sie pytania o rézne aspekty gry (fabute,
organizacje, wyboér miejsca, komunikacje z graczami), naj-

lepiej z mozliwoscig oceny ich w formie punktow. Pamie-
tajcie jednak, aby zostawi¢ takze miejsce na wpisanie do-
wolnych uwag. Takg ankiete mozna rowniez przesta¢ droga
elektroniczng (o ile dysponujecie adresami e-mail uczest-
nikéw i uczestniczek) — pozwala to szybciej zanalizowa¢
wyniki, ale istnieje tez mozliwo$¢, ze otrzymacie niewielki
zwrot ankiet.
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Jak zorganizowa¢ gre miejska?

GRA MIEJSKA FAIR TRAIN

CEL:

Zwrbcenie uwagi uczestnikéw i uczestniczek na wybrane
globalne wyzwania oraz sktonienie ich do poszukiwania roz-
wigzan, ktére moga doprowadzi¢ do ich przezwyciezenia.
Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na mapie tere-
nu (kazdy zespot otrzyma wiasng mape). Pamietajcie, aby
wczesniej zadecydowad, na jakim obszarze bedzie sie od-
bywa¢ gra. Zadbajcie o to, by jej stacje nie byty od siebie
zbyt oddalone, ale jednocze$nie, by ich lokalizacja nie byta
zbyt oczywista (nie pozbawiajcie graczy frajdy z odgady-
wania poszczegdlnych zagadek). Najwazniejsze jednak, aby
uczestnicy otrzymali jasng informacje, na jakim obszarze
odbywa sie gra. Wtasnie po to potrzebna jest mapa. Moze-
cie ja tatwo wydrukowat¢ z Internetu (np. z Google Mapy).

CzAs GRY: ok. 2h.
Do obstugi gry potrzebnych jest co najmniej 6 osob.
W grze uczestnicza 4 zespoty (max. 5-osobowe), ktorych

Zespotéw moze by¢ wigcej lub mniej, ale wtedy nalezy odpowiednio
zmieni¢ liczbe postaci ,czekajgcych” na poszczegélnych stacjach gry.

zadaniem jest zaliczenie poszczegblnych stacji gry poprzez
wykonanie przygotowanych zadan.
Gra rozpocznie sie¢ w punkcie startowym, w ktérym

Z uwagi ha temat gry najlepiej gdyby byt to dworzec kolejowy, cho¢ nie
jest to konieczne.

uczestnicy i uczestniczki:

= zostang zapoznani z celem i zasadami gry,

= otrzymaja mapy obszaru, w ktorym gra bedzie sie odbywac,

- odbiora karte do gry (zatacznik nr 1) oraz list powitalny
(zatacznik nr 3),

= otrzymajg wskazowki, jak dotrze¢ do poszczegolnych
punktow. Wskazéwki beda w formie zagadek, ktére weze-
$niej powinni$cie przygotowa¢, po zdecydowaniu, gdzie
umiejscowione zostana stanowiska. Aby dowiedzie¢ sie
jak to zrobic, zajrzyjcie do pierwszej czesci publikacji.

Mapa, karta do gry, list powitalny oraz wskazdwki, jak do-
trze¢ do poszczegdlnych punktow powinny zosta¢ umiesz-
czone w kopercie i wreczone uczestnikom.

Motywem przewodnim gry jest podroz pociggiem.

Aby uatrakcyjni¢ gre mozna przygotowac¢ tabliczki z nazwami stacji na
wzdr tych na dworcach kolejowych, a opiekunéw stacji poprosi¢
o przebranie sie za konduktoréw.

Uczestnicy i uczestniczki bede mie¢ za zadanie odnalez¢
poszczegélne ,stacje” pociggu (w dowolnej kolejnosci)
i odebra¢ czekajacych tam ,pasazerow” i pasazerki’. Stacje
beda mogli odnalez¢, jesli odgadng dostarczone im zagadki.
Na kazdej ze stacji czeka¢ na nich bedzie wycieta z papieru
posta¢, mata naklejka (réwniez w formie postaci ludzkie))

oraz zadanie, ktére musza wykona¢. W kopercie zostanie
umieszczona ,prosba’ ze strony danej postaci — np. o wy-
tkumaczenie na czym polega niesprawiedliwo$¢ obecnego
sytemu handlu i propozycje jego usprawnienia.

Jesli druzyna poprawnie wykona zadanie, moze wklei¢ do
swojego pociggu danego pasazera lub pasazerke i ,zabra¢
go dalej w podroz”. W kazdym wagonie moze siedzie¢ tylko
jeden pasazer. Pewnym utrudnieniem jest fakt, ze na niekto-
rych stacjach czeka czterech pasazeréw, a na innych — trzech,
zatem druzyny, ktore pojawig sie tam jako pierwsze, moga
zabra¢ pasazera i pozbawi¢ tej mozliwosci innych.

Gre wygra zespot lub zespoty, ktére w trakcie wyznaczonego
czasu zbiora 5 pasazeréw i pasazerek (po jednym w kazdym
wagonie). Jeéli zadnemu zespotowi sie to nie uda — wygrywa
zespot, ktéry ,zbierze” najwieksza liczbe pasazerdow/ek.
Zespoty po wykonaniu wszystkich zadan lub po uptywie cza-
SU przeznaczonego na gre powinny sie pojawic¢ na stacji kon-
cowej, w ktorej odbedzie sie podsumowanie gry. W punkcie
tym zostang sprawdzone karty zespotdw, ogtoszeni zwyciez-
cy i zwyciezczynie oraz wreczone nagrody (jesli takie przewi-
dziano). Na koniec nalezy przeprowadzi¢ krétka ewaluacje gry
na podstawie karty z Zatgcznika nr 11 lub metodami opisanymi
w czesci Jak przeprowadzi¢ ewaluacje gry miejskiej?”.

STACJA 1: SPRAWIEDLIWY HANDEL

- MADAME FAIR

(LICZBA PASAZEROW DO ZABRANIA: 4)

Na pierwszej stacji uczestnicy poznaja Madame Fair, kto-
ra jest nieco wybredna. Nasza bohaterka lubi, gdy jej stroj
jest nie tylko ozdobg, ale réwniez wazna informacja dla
osbb, ktére jg zobacza. Opiekun stacji przekazuje List do
uczestnikow i uczestniczek (Zatacznik nr 4) oraz materiaty
potrzebne do wykonania zadania, ktére polega na stwo-
rzeniu grafiki promujacej idee Sprawiedliwego Handlu.

Co to jest Fair Trade mozna dowiedzie¢ sie m.in. na stronach
internetowych: www.fairtrade.org.pl i www.sprawiedliwyhandel.pl.

O poprawnoéci wykonania zadania decyduje osoba opie-

kujgca sie stacjg. Dobrze wykonana grafika to taka, ktéra:

= przekazuje idee Sprawiedliwego Handly,

= nie jest obrazliwa,

= posiada ,chwytliwe” hasto lub element graficzny przyku-
wajacy uwage.

Warto$¢ artystyczna ma drugorzedne znaczenie.

Opiekun stoiska moze poprosi¢ o poprawienie grafiki.

List do uczestnikéw i uczestniczek znajduje sie w Zatacz-

niku nr &

POTRZEBNE MATERIALY:
= 4 ptécienne lub papierowe torby,

= farby do malowania na tkaninie lub mazaki,
= stolik.



STACJA 2: MIGRACJE (KLIMATYCZNE)

— CZEOWIEK NA MIORZU

(LICZBA PASAZEROW DO ZABRANIA: 4)

Zadaniem zespotu jest odnalezienie uchodzcy znajdujgce-

go sie na todzi na morzu.

Osoba odpowiedzialna za stacje méwi zespotowi, ze Czto-

wiek na morzu jest jednym z tysiecy migrantéw i migrantek,

ktérzy — w poszukiwaniu lepszego zycia — probujg przedostac

sie z Afryki do Europy przez Morze Srodziemne. Plansza, kto-

ra otrzymaja gracze, symbolizuje morze. Jest ona podzielona

na 64 kwadraty — w jednym z nich znajduje sie t6dz. Aby ja

odnalez¢, zespdt musi zadawac opiekunowi stacji pytania,

w taki sposéb, by odpowiedz brzmiata ,tak” lub ,nie” (np. czy

16dz znajduje sie w polach 1-47). Jednak aby zespét mogt za-

da¢ pytanie, musi wykaza¢ sie wiedzg na temat migracji.

Zatem:

- prowadzacy zadaje pytanie na temat migracji (zgodnie
z numerem wskazanym przez druzyne),

= jesli druzyna odpowie prawidtowo, moze zada¢ pytanie
0 pozycje todzi,

= jesli druzyna udzieli btednej odpowiedzi, zadawane jest
kolejne pytanie z tematyki migracyjnej,

= pytania zadawane sg do momentu, gdy druzyna odnaj-
dzie pozycje todzi lub wyczerpie pule 12 pytan.

Zadanie jest zaliczone, gdy t6dZ zostanie odnaleziona.
Druzyna otrzymuje plansze i moze na biezaco zaznaczac¢
pola, ktére (na podstawie odpowiedzi ,tak’/"nie”) zostaty
wykluczone.

Plansza znajduje sie w Zataczniku nr 5, natomiast sugero-
wane umiejscowienie Cztowieka na morzu w Zataczniku
nr 6. Zestaw pytan znajdziecie w Zatgczniku nr 7.

POTRZEBNE MATERIALY:
= lista z pytaniami,

= 4 plansze do gry,

= dtugopisy.

STACJA 3: ODPOWIEDZIALNA KONSUMPCJA

- PANI RRR

(LICZBA PASAZEROW DO ZABRANIA: 3)

Na tej stacji uczestnicy i uczestniczki zapoznani zosta-
na z zasada 3xR (Reduce, Reuse, Recycle). Opiekun stacji
przekazuje druzynom opis zadania (Zatacznik nr 8) i ocenia
ich odpowiedzi. W tym zadaniu chodzi przede wszystkim
o kreatywnos¢ (szczegélnie w pytaniach 2 i 3). Odpowie-
dzi zapisywane sa na plakacie z literami RRR. Druzyny nie
mogg powtarza¢ odpowiedzi, ktérych udzielity zespoty od-
wiedzajace te stacje przed nimi.

POTRZEBNE MATERIALY:

- plakat (np. na szarym papierze) z duzym napisem 3R,
- karteczki samoprzylepne (opcjonalnie),

- pisaki,

= tasma klejgca.

STACJA 4: ZYWNOSC MODYFIKOWANA
GENETYCZNIE - PAN TAKNIE

(LICZBA PASAZEROW DO ZABRANIA: 3)

Tym razem uczestnicy i uczestniczki spotykaja sie z Panem
TakNie, ktéry przeczytat ostatnio artykut na temat mody-
fikowanej genetycznie zywnosci i jej wptywie na sytuacje
zywieniowg na $wiecie. Artykut byt jednak dos$¢ pobiezny
i Pan TakNie odczuwa potrzebe zgtebienia tematu. Prosi
zatem graczy o pomoc. Poniewaz Pan TakNie jest wzro-
kowcem, proponuje, by uczestnicy i uczestniczki gry zapre-
zentowali argumenty za i przeciw GMO w formie drzewa.
Na szarym papierze narysowane jest duze drzewo, ktére ma
dwa wyrazne konary. Na pniu drzewa zawieszona jest kartka
ze zdaniem ,Upowszechnienie zywnoséci modyfikowane] ge-
netycznie rozwigze problem gtodu na $wiecie”. Przy jednym
konarze jest napisane ,Tak”, przy drugim ,Nie". Na stoliku
lezg mate kartki w ksztatcie lisci. Zadaniem druzyny jest zapi-
sanie 6 argumentdéw odnoszacych sie do tego stwierdzenia
i przyczepienie kartek/lisci do wiasciwego konaru. To dru-
zyna decyduje, jakie argumenty umieéci na lisciach (na ,tak”
czy na ,nie"). Wazne jest jednak to, ze nie mozna powtarza¢
argumentéw, ktére znajduja sie juz na drzewie.

List do uczestnikdéw znajduje sie w Zatgczniku nr 9.

POTRZEBNE MATERIALY:

= arkusz szarego papieru z narysowanym drzewem,
= karteczki w ksztatcie lisci,

= pisaki,

= tasma klejaca.

STACJA 5: ENERGIA A ZMIANY KLIMATYCZNE

— PANNA BINGO

(LICZBA PASAZEROW DO ZABRANIA: 4)

Zadaniem zespotéw jest znalezienie na ulicy oséb, ktére

spetniaja ponizsze kryteria (na wzér gry w Bingo). Po ich od-

nalezieniu zespét wraca do stacji gry, oddaje karte opiekuno-

wi stacji (ktéry ja sprawdza) i w przypadku poprawnego wy-

konania zadania — wrecza naklejke z Panng Bingo. W kazdym

polu musi zosta¢ wpisane odrecznie i czytelnie imie osoby.

Jedna osoba moze udzieli¢ tylko jednej odpowiedzi.

Nalezy znalez¢ osobe, ktéra:

= Uzywa w domu energooszczednych zarowek,

= Nie zostawia telefonu do tadowania na catg noc,

= Robi pranie w pralce automatycznej tylko wtedy, gdy
uzbiera petny beben brudnych rzeczy,

= Zawsze zakrywa garnek pokrywka, gdy gotuje,

= Wytacza telewizor z kontaktu, gdy wyjezdza na wakacje,

= W ostatnim tygodniu zamiast komunikacji XXX jechata
do pracy i szkoty na rowerze,

= Dojezdza do pracy komunikacjg miejska,

= Pamieta, by wytaczy¢ swiatto, gdy wychodzi z pokoju,

= Nie jezdzita winda przez ostatni rok.

Karta do gry w Bingo znajduje sie w Zataczniku nr 10.

POTRZEBNE MATERIALY:
= 8 kart do gry w Bingo,
= 8 dtugopiséw.
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ZAEACZNIK NR 1- KARTA DO GRY

Fair Train — Gra Miejska
Cztonkowie i cztonkinie druzyny:

UsadZ wygodnie swoich pasazerow i pasazerki!




ZAEACZNIK NR 2 - PASAZEROWIE | PASAZERKI POCIAGU

Oto pasazerowie

i pasazerki Fair Train.
Wydrukujcie ich (najlepiej
na papierze naklejkowym)
i rozdajcie osobom
odpowiedzialnym za
poszczegolne stacje gry.
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ZAEACZNIK NR 3 - LIST POWITALNY DLA UCZESTNIKOW | UCZESTNICZEK GRY ,FAIR TRAIN"

Witajcie w grze ,Fair Train”. WHas nie ofrzymalis cie karte gry z pociagiem.
Teraz jeston pusty, ale w okolicy czekaja pasazerowie i pasazerki, kfdrzy cheg,
do nieqo weiasé. Waszym zadaniem jest znalezé poszczeqilne stacje kolejowe

/' 2abraé 2 nich ogoby czekajace na pociag. Stacje znajdziecie na podstawie
udzielanych Wam wskazéwek.

Kazdy z potencjalnych pasazerow ma dla Was zadanie, a do Waszeqo pociagu
mozna weiasé tylko pa jego prawidlowym wykonaniu.

W kazdym wagonie moze siedziec tylko jeden pasazer lub jedna pasazerka. Na
niekfsrych stacjach czeka czterech, a na innych tylko frzech podréznych, wiec
druzyny, kfsre dofra, fam przed Wami, moga zabraé wszystkich.

Gre wygrywa fa druzyna, kféra do swojeqo pociagu zabierze s pasazeréw

do 900dz. .......... (po jednym podréznym w kazdym wagonie). Po zebraniu
pasazeréw | pasazerek i uplywie okres lonego czasu (nie pézniej niz o .........)
druzyny musza stawié sie na stacji' kovicowej, na ul. ...
Poszczegilne stacje zamykane 56 0 90dz. ...

Wizystkie stacje mieszcza sie, na ferenie zaznaczonym na mapie.

Powodzenia!

ZAEACZNIK NR 4 - LIST DO UCZESTNIKOW | UCZESTNICZEK (STACJA NR 1)

Madame Fair jest dama, ktéra uwielbia podazac za nowymi trendami. Lubi
fez, gdy jej strdj jest nie fylko 02d0ba, ale réwniez wazng, informacja dla oséb,
kfére ja z0bacza. Ostatnio Madame Fair zainteresowata sie fematem Fair
Trade i zamarzyta o forbie z hastem promujacym fe, idee. Poniewasz jest fo
osoba bardzo impuliywna, zagrozita, ze jezeli nie dostanie takief torby, fo nie
wsiadzie do pociagu.

Waszym zadaniem jest przygotowanie grafiki z hastem promujacym Fair
Trade oraz umieszczenie jej na jednef z przygotfowanych foreb. Jezeli grafika
spetni oczekiwania Madame Fair, mozecie zabrac ja do swojego pociagu.

W ftrakcie o‘ﬁlrzg”/)ao‘r&z'g mozecie wreczyC przygotfowans, forbe, /Eo‘nehm

2 przechodniiw.



ZAEACZNIK NR 5 - PLANSZA DO STACJINR 2
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ZAEACZNIK NR 6 — PLANSZE Z UMIEJSCOWIENIEM ,,CZEOWIEKA NA MORzU"
- ODPOWIEDZI DLA OPIEKUNOW STACJI

Plansza dla zespotu 1

Plansza dla zespotu 2

1 2 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8
A A
B B
Ol :
b | D
E E
F F
G G .
H H

Plansza dla zespotu 3

Plansza dla zespotu &

1 2 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8
A A .
B B
C C
D D
E E
F F
G G
H H




ZAEACZNIK NR 7 - PYTANIA DO STACJI ,,CZEOWIEK NA MORZU":

1

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

10)

()

12)

Kiedy obchodzony jest Miedzynarodowy Dzien Mi-
grantéw?

a) 20 kwietnia

b) 18 grudnia

Podajcie przyktady dwdéch zjawisk, ktére moga spo-
wodowa¢ migracje klimatyczne.

Ile jest obecnie migrantow i migrantek na $wiecie?
a) Ok. 214 milionéw
b) Ok. 24 miliony

Podajcie jeden sposéb na ograniczenie migracji kli-
matycznych.

Szacuje sie, ze z powodu topienia sie lodowcow
w Himalajach Bangladesz moze by¢ zagrozony nie-
ustajgcymi powodziami. Jaki procent powierzchni
tego kraju — wedtug szacunkéw — moze zostac zato-
piony do 2030 roku?

a) 2%

b) 20%

Podaijcie jeden przyktad pomocy, jakiej moze udzieli¢
imigrantowi lub imigrantce kazdy obywatel panstwa
przyjmujacego.

Miedzynarodowa Organizacja ds. Migracji IOM) zo-
stata zatozona w:

a) 1909 roku

b) 1951 roku

Podaijcie jeden powdd, dla ktorego panstwa europej-
skie powinny przyjmowac imigrantow i imigrantki.

W najgorszym z przewidywanych przez Miedzyna-
rodowg Organizacje ds. Migracji scenariuszy pro-
gnozuje sie, ze w 2050 r. zagrozone zalaniem tereny
zamieszkiwac¢ bedzie:

a) 50 milionéw oséb

b) 160 milionéw oséb

Wskazcie dwa sposoby, w jakie imigrant/ka moze
pozytywnie wptyng¢ na przyjmujacg go spotecz-
nos¢ lokalna.

W 2008 roku przeptywy pieniezne zwigzane z migra-
cja (czyli kwoty jakie wptacali migranci i migrantki ro-
dzinom w swoim rodzinnym kraju) osiagnety warto$¢:
a) 444 mld USD
b) 102 mld USD

Wskazcie dwa wyzwania, ktére stojg przed migran-
tem lub migrantka w kraju przyjmujacym.

Odpowiedzi do pytan:
1B, 3A, 5B, 7B, 9B, 11A

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 2

Migracje klimatyczne mogg by¢ spowodowane zjawiskami
takimi jak susza i pustynnienie danego obszaru, dtugotrwa-
te ulewy, powodz lub podnoszenie sie poziomu waéd i oce-
andw.

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 4

Katastrofy naturalne ktére zazwyczaj powodujg migracje
klimatyczne moga by¢ spowodowane wieloletnimi zanie-
dbaniami w infrastrukturze (np. brakiem watéw przeciw-
powodziowych) lub niedbatoscig o $rodowisko naturalne.
Dziatania zapobiegawcze powinny zatem zmierza¢ w kie-
runku wiekszej dbatosci o te kwestie. Potrzebne sa tez
globalne dziatania na rzecz zatrzymania procesu ocieplenia
klimatu.

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 6

Wsparcie w zatatwianiu spraw urzedowych, pomoc w in-
tegracji — np. oprowadzenie po miescie lub drobna pomoc
w znalezieniu danego miejsca.

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 8

Panstwa europejskie powinny przyjmowac imigrantow
i imigrantki z poczucia solidarnosci z innymi krajami. Mogg
to rowniez robi¢ z pobudek ekonomicznych — imigran-
ci czesto sa bardzo dobrymi pracownikami, dzieki czemu
wzbogacaja ekonomie danego kraju.

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 10

Pracujgcy imigrant przyczynia sie do wzbogacenia lokalnej
spotecznos$ci. Poniewaz pochodzi zwykle z innego kregu
kulturowego, przyczynia sie rowniez do lepszego pozna-
nia $wiata przez lokalnych mieszkahcéw i mieszkanki oraz
wiekszej tolerancji dla odmiennosci.

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 12

Imigrant musi sprosta¢ wielu wyzwaniom po przyjezdzie
do kraju przyjmujacego. Powinien m.in. nauczy¢ sie nowe-
go jezyka, nawigza¢ nowe znajomosci i znalez¢ prace. Du-
zym wyzwaniem jest samo zycie w odmiennej kulturze.
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ZAEACZNIK NR 8 - ZADANIE DO STACJI NR 3 (DLA UCZESTNIKOW | UCZESTNICZEK)

Pani' RRR postanowita wprowadzié zmiany w swoim zyciu. Uslyszata o zasadzie
3R (Reduce, Reuse, Recycle) i stwierdzita, ze warto jg stosowaé. Okazato sie,
jednak, ze na poziomie konkretnych dziatan nie jest fo weale takie proste.

Dlatego prosi Was o pomoc.

Podajcie po 3 przyktady zastosowania zasady RRR, odpowiadajac na pytania:

REDUCE: Jak mozna ograniczy¢ ilos¢ zuzywanych surowcow
w dziataniach codziennych? Podajcie 3 przyktady.

REUSE: Jak mozna kreatywnie wykorzysta¢ zuzyty t-shirt?
Podajcie 3 przyktady.

RECYCLE: Podajcie 3 przyktady produktéw, ktére po prze-

tworzeniu mogg powsta¢ z pojemnika po jogurcie, elektro-

Smieci i przeczytanej gazety.

Swoje propozycje wpiszcie na plakacie.

ZAEACZNIK NR 9 — ZADANIE DO STAC)I NR 4 (DLA UCZESTNIKOW | UCZESTNICZEK)

Pan TakNie przeczytat ostatnio artykut na temat modyfi-
zywieniowg na $wiecie. Artykut byt jednak dos¢ pobiezny
i Pan TakNie odczuwa potrzebe zgtebienia tematu. Prosi
Was o pomoc, a doktadnie o przedstawienie 6 argumentéw
w dyskusji nad tezg ,Upowszechnienie zywno$ci modyfi-
kowanej genetycznie rozwigze problem gtodu na $wiecie”.

Poniewaz Pan TakNie jest wzrokowcem, proponuje, aby-
$cie umiescili swoje argumenty na lisciach i przyczepili do
drzewa, ktére widzicie. To od Was zalezy, jakie argumenty
umiescicie na lisciach (na ,tak”, czy na ,nie”). Pamietajcie, ze
nie mozna powtarza¢ argumentow, ktore znajdujg sie juz
na drzewie.



ZAEACZNIK NR 10 — KARTA DO GRY W BINGO

Znajdzcie osobe, ktéra...

Uzywa w domu

energooszczednych
zarowek
N /
P d
-_

Zawsze zakrywa garnek
pokrywka, gdy gotuje

T

Nie zostawia telefonu do
tadowania na catg noc

Vi

Wytacza telewizor
z kontaktu, gdy wyjezdza
na wakacje

I\

Robi pranie w pralce
automatycznej tylko
wtedy, gdy uzbiera petny
beben brudnych rzeczy

W ostatnim tygodniu
zamiast komunikacja
miejska jechata do pracy
/szkoty na rowerze

Dojezdza do pracy
komunikacjg miejska

Pamieta, by wytaczy¢
Swiatto, gdy wychodzi

z pokoju

Nie jezdzita windg przez
ostatni rok
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ZAEACZNIK NR 11 - KARTA DO EWALUAC)I

Co podobato
Ci sie
najbardziej?

Ktora stacja byta
najlepsza i dlaczego?

Co mozna byto
zrobi¢ lepiej?

i[YIVIZA 1 HIS ZOYiIm

Co Cie
zaskoczyto?

n seyslerur 316 pemozIueHIOZ Y[

Ktéra stacja
najmniej Ci
sie podobata
i dlaczego?



GRA MIEJSKA POSKRAMIACZE GLOBALNYCH

WYZWAN

GEOWNY CEL GRY:
zaangazowanie uczestnikéw i uczestniczek w edukacyjny
spacer po miescie, w trakcie ktorego zdobywa¢ bedg wie-
dze z zakresu globalnych wyzwan i wspotzaleznosci oraz
dowiedz3 sie, jaki wptyw na procesy zachodzace na $wiecie
maja ich dziatania.

czAs GRY: ok. 2,5h.
Uczestnicy: dowolna liczna 3-4-osobowowych zespotéw.
Liczba osob potrzebnych do obstugi gry: co najmniej 6.

Gra polega na zmierzeniu sie z szeScioma zadaniami, ktére
dotycza kwestii globalnych, w szczegolnosci wyzwan sto-
jacych przed ludzkoscia (ograniczony dostep do edukacji,
staby dostep do wody pitnej, uchodzstwo, nieodpowie-
dzialna konsumpcja, niezréwnowazony rozwoj i nieetyczna
moda). Uczestnicy i uczestniczki beda mie¢ za zadanie od-
nalezienie poszczegolnych punktow gry w przestrzeni mia-
sta i wykonanie przygotowanych zadah. Za poprawne wy-
konanie zadania otrzymaja litere do hasta koncowego oraz
podpis opiekuna danego punktu wraz z godzing dotarcia.

Mozna takze przygotowa¢ specjalne naklejki z symbolami poszczegdlnych
stacji.

Na danym stanowisku gry gracze otrzymajg ponadto adres
kolejnego punktu. Przed ustalong wczeéniej godzing za-
kohczenia zabawy, uczestnicy powinni dotrze¢ do wyzna-
czonego miejsca zakonczenia gry, gdzie przyznane zostang
nagrody i przeprowadzona bedzie ewaluacja.

Gre uznaje sie za zaliczona, gdy zespét dotrze w wyzna-
czonym czasie do wskazanego na mapie punktu koncowe-
go oraz poprawnie wykona zadania z przynajmniej trzech
stanowisk — wtedy jego cztonkowie otrzymajg upominek.
Grupy, ktérym uda sie zdoby¢ co najmniej & stowa i od-
gadna hasto koncowe, wezma udziat w losowaniu nagrod.

FABULA GRY

Globalne wyzwania dotycza nas wszystkich — nikt nie
powinien przechodzi¢ obok nich obojetnie. Kazdy z nas
moze przyczyni¢ sie do walki z ich negatywnymi skutka-
mi. Niestety wielu mieszkancow i mieszkanek globu wcigz
nie zdaje sobie sprawy z tego, ze nasze codzienne wybory
wptywajg na zycie innych oséb, czesto w bardzo dalekich
zakatkach $wiata.

Dlatego tez Instytut do Walki z Globalnymi Wyzwaniami
postanowit powotac¢ zespoty Poskramiaczy Globalnych
Wyzwan, ktore $wiecityby przyktadem w swoim $rodo-
wisku, a wiedza i zaangazowaniem przyczyniaty sie do
pokonywania globalnych wyzwan. Uczestnicy gry — za-
proszeni przez Instytut — tworzg takie wtasnie zespoty.
Gra umozliwia pogtebienie wiedzy i zapoznanie sie ze

sposobami redukowania negatywnych skutkow global-
nych wyzwan.

START GRY

Gra rozpoczyna sie w miejscu zbiorki, gdzie uczestnicy

i uczestniczki:

= zostang przywitani i zapoznani z celem gry oraz jej regu-
tami (otrzymuja je na papierze razem z mapka terenu,
przygotowana wczeséniej przez organizatoréw)

= otrzymaja instrukcje, jak dotrze¢ do pierwszego stano-
wiska gry, na ktorym czeka na nich zadanie. Wskazowki

Mapke musicie przygotowa¢ samodzielnie, w zaleznosci od tego, gdzie gra
bedzie sie odbywac.

beda miaty charakter zagadki, by poszczegdlne zespoty
poswiecity troche czasu na znalezienie pierwszego sta-
nowiska i dotarty do niego w réznym czasie.

Przyktad zagadki:

Dzieki temu miejscu powrdcicie do czasow dziecinstwa.
Znajdziecie tam Bolka i Lolka oraz poczytacie o Kreciku...
— Ksiegarnia ,Kultowe Dobranocki”.

Karta do gry znajduje sie w Zataczniku nr 1.
List powitalny znajduje sie w Zataczniku nr 2.

STANOWISKO 1- DOSTEP DO EDUKAC])I - STARCIE
Z KOEKOKRZYZYKOWA MISTRZYNIA

Druzyny stang przed wyzwaniem zmierzenia sie z Kot-
kokrzyzykowa Mistrzynia. Po przybyciu do tego punktu
zagrajg w specjalng wersje gry ,kotko i krzyzyk”. Gracze
losujg pytania dotyczace problemu dostepu do edukacji
na $wiecie. Za kazda poprawng odpowiedz bedg mogli po-
stawi¢ kétko, za kazda btedng Kétkokrzyzykowa Mistrzyni
postawi krzyzyk. Jezeli zespotowi uda sie utozy¢ linie pozio-
ma, pionowa lub ukoéng — zalicza zadanie i otrzymuije litery
do hasta. Instrukcje do zadania daje ustnie Kotkokrzyzyko-
wa Mistrzyni. Ona tez czuwa nad jego wykonaniem.

Na stoisku lezy duzy flipczart, na ktérym narysowany jest
budynek szkoty i zapisane pytanie: ,Dlaczego szkota jest
nam potrzebna?’. Zadaniem zespotu jest wskazanie jednej
odpowiedzi na to pytanie i zapisanie jej na flipczarcie. Ko-
lejne zespoty mogg dopisac tylko takie odpowiedzi, ktore
roznig sie od tych pozostawionych przez wczesniejsze gru-
py. Czyli: nie wolno sie powtarzac.

Za dopisanie odpowiedzi zespot otrzymuje adres nastep-
nego punktu.
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Literka: G (wystepuje tylko raz w hasle)

Sl [[[[]]]]

POTRZEBNE MATERIALY:

- plansza do gry w kétko i krzyzyk (Zatgcznik nr 3),

= flipczart,

= pisaki,

- wydrukowane i pociete w paski pytania (Zatgcznik nr 4),
= torba lub naczynie, z ktorego losowane beda pytania.

STANOWISKO 2 - DOSTEP DO WODY - SPOTKANIE
Z PANIA KROPELKA

Druzyny otrzymujg konturowg mape $wiata oraz wyciete
z papieru krople wody symbolizujgce ilo$¢ wody pitnej przy-
padajaca na jednego mieszkanca (151, 1501, 400l — Zatacznik
nr 6). Gracze losuja 3 kraje (Zatacznik nr 7). Nastepnie mu-
sza odnalez¢ te panstwa na mapie i potozy¢ na nich krople
waody, ktora przedstawia ilo$¢ litrow wody pitnej przypada-
jaca dziennie na jednego mieszkanca danego kraju. Instruk-
cje do zadania daje ustnie Pani Kropelka (opiekunka punktu)
i sprawdza, czy zostato ono wykonane poprawnie.

Wskazowek do nastepnego punktu uczestnicy nie dostang
,za darmo”. Aby je otrzyma¢, musza utozy¢ w odpowiedniej
kolejnosci elementy tahcucha powigzan miedzy nadmier-
nym zuzyciem wody a zmianami klimatycznymi (Zatacznik
nr 9). Jezeli prowadzaca zauwazy btad w kolejnoéci ele-
mentow tancucha, informuje zespdt, ze co$ nalezy popra-
wi¢. Sytuacja powtarza sie do momentu, gdy kolejnos¢
bedzie prawidtowa.

Literka: L (wystepuje trzy razy w hasle)
]
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POTRZEBNE MATERIALY:

= wyciete zestawy krajow z Zatacznika nr 7,

- konturowe mapki $wiata (tyle, ile jest zespotdw),
= wyciete kropelki z Zatgcznika nr 6,

= plansze z tancuchem z Zatacznika nr 9,

= wyciete elementy tancucha z Zatgcznika nr 9.

STANOWISKO 3 - ODPOWIEDZIALNA
KONSUMPCJA - SPOTKANIE

Z ODPOWIEDZIALNYM LISTONOSZEM

Uczestnicy i uczestniczki majg za zadanie odnalez¢ Odpo-
wiedzialnego Listonosza. Zespoty otrzymaja wskazowki
gdzie moga go znalez¢ (bedzie sie poruszat na ograniczonej
przestrzeni) i jak go pozna¢ (bedzie nosit ze soba skrzynke
na listy). Gdy zespét odnajdzie Listonosza, otrzyma od nie-
go list, w ktérym znajdzie sie graf (Zatacznik nr 10) i opis
zadania (Zatacznik nr 11). Zadanie polega na:

= zapoznaniu sie z grafem,

= uzupetnieniu grafu o przyktady konkretnych dziatan,
ktére moga $wiadczy¢ o tym, ze kto$ jest éwiadomym/a
konsumentem (po jednym przyktadzie w trzech wybra-
nych sferach dziatania wskazanych na grafie); druzyny
wybierajg zatem 3 obszary wskazane na grafie (np. kuch-
nia, $mietnik i szafa) i wskazuja po jednym przyktadzie
dziatania. Poprawno$¢ wykonania zadania sprawdza Li-
stonosz,

= zapisaniu na kartce pocztowej przez kazda osobe z ze-
spotu jednego zobowigzania dotyczacego jej zycia, ktére
przyblizy ja do bycia $wiadomym konsumentem (uczest-
nik lub uczestniczka podpisuje sie pod nim imieniem i na-
zwiskiem i wpisuje swoj domowy adres).

= wszystkie postanowienia zostajg wrzucone do skrzynki
listonosza. Po zakonczeniu gry kartki zostang odestane
uczestnikom i uczestniczkom do domu.

Literka: N (wystepuje dwa razy w hasle)

HEEEEENEE
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POTRZEBNE MATERIALY:

= skrzynka na listy zrobiona z pudetka,

= zestaw kartek pocztowych,

- grafy wydrukowane z zatacznika nr 10 (tyle, ile jest ze-
spotédw),

= teksty wydrukowane z zatgcznika nr 11.

STANOWISKO & - UCHODZSTWO - GRA
+MEMORY" — CZY PAMIETASZ O UCHODZCACH

| UCHODZCZYNIACH?

Przed druzynami rozktadamy 16 kart (niezapisang strong
do géry, w czterech rzedach i czterech kolumnach — Za-
tacznik nr 12). Na o$miu z nich zapisane sg niedokonczone
zdania, na pozostatych o$miu — odpowiedzi. Gracze podno-
szg dwie karty i decyduja, czy pytanie pasuje do odpowie-
dzi. Jesli nie — odktadajg je z powrotem niezapisang strona
do gory. Jesli tak — zostawiajg odstoniete na stole. Zdanie
uznaje sie za wykonane, gdy wszystkie karty zostang od-
stoniete. Instrukcje zadania podaje osoba odpowiedzialna
za punkt i to ona czuwa nad jego wykonaniem.

Zdania:

1. Informacje na temat zycia uchodZcéw w Polsce mo-
zesz znalez¢ m.in. na www.refugee.pl.

2. W 2010 roku na $wiecie byty 44 miliony uchodzcow.

3. Najwiecej przebywajgcych w Polsce uchodzcéw po-
chodzi z Czeczenii.

4. Osoba, ktéra musiata opusci¢ teren zamieszkania z oba-
wy przed prze$ladowaniami z powodu swojej rasy, re-
ligii, narodowosci, przynaleznosci do okreslonej grupy
spotecznej lub przekonan politycznych to uchodzca.

5. Swiatowy Dzien Uchodzcy obchodzimy 20 czerwca.

6.  Stawni uchodzcy — Albert Einstein, Adam Mickiewicz,
Milo$ Forman.



7. UNHCR to agenda Organizacji Narodow Zjednoczo-
nych zajmujaca sie uchodzcami.

8. Polska pomaga uchodzcom na podstawie Konwencji
Genewskiej z 1951r., ktéra podpisata w 1991r.

Aby otrzyma¢ wskazowke, jak dotrze¢ do kolejnego punk-
tu, nalezy zapisa¢ na flipczarcie jedng odpowiedZ na py-
tanie: dlaczego Polska powinna przyjmowa¢ uchodzcéw
i uchodzczynie?

Literka: D (wystepuje dwa razy w hasle)
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POTRZEBNE MATERIALY:

= zestaw kart z Zatgcznika nr 12, wydrukowany na twar-
dym papierze,

= flipczart,

= pisaki.

STANOWISKO 5 - ETYCZNA MODA - CIECIE
JEANSOW

Druzyny maja za zadanie odgadnac, jaka czes¢ ceny jeansow
stanowig sprzedaz, reklama, transport, tkanina oraz ptace
pracownic i pracownikéw. Do roztozonych na stanowisku
kawatkow jeansow gracze powinni przyporzadkowac od-
powiednie kartki z ,procentami”. Nastepnie otrzymujg karte
(Zatacznik nr 14), na ktérej znajduje sie odpowied? na pyta-
nie: co kryje sie za 1% ceny jeansow, czyli wynagrodzeniem
dla pracownic i pracownikow. Gracze powinni wpisa¢ w ta-
bele, ktora znajduje sie pod tekstem, przyktady trzech dzia-
tan (podjetych przez co najmniej dwa odmienne podmioty),
ktére mogtyby sie przyczyni¢ do poprawy tej sytuacji. Ze-
spoty zapisujg swoje pomysty na kartce i oddajg opiekunowi
punktu, ktore po sprawdzeniu, zalicza im zadanie.

Odpowiedzi do ¢wiczenia — ,ciecie jeansow”:
= sprzedaz — 50%

= reklama — 25%

= transport — 1%

= tkanina — 13%

= ptace pracownic i pracownikow — 19%.

Literka: A (wystepuje dwa razy w hasle)
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POTRZEBNE MATERIALY:

= stare dzinsy pociete na kawatki, wg proporcji (50-25-11-
13-D,

= etykiety z Zatgcznika nr 13.

STANOWISKO 6 - ZROWNOWAZONY ROZWO)

— TELEFON OD ZATROSKANEGO ZIEMIANINA

W trakcie gry do osoby z zespotu zadzwoni Zatroskany
Ziemianin, ktéry ma pewien problem i chciatby uzyskac¢
podpowiedz, jak go rozwigza¢. Zadaniem zespotu jest do-
radzenie Ziemianinowi, ale jest on nie tylko Zatroskany, ale
rowniez do$¢ Wybredny. Moze zatem stwierdzi¢, ze po-
myst zespotu jest mato realny i poprosi¢ o kolejny.

Jezeli uczestnicy podpowiedzg Ziemianinowi rozwigzanie,
ktore mu sie spodoba, mogg zapytac go o trzy litery w ha-
$le koncowym, np. czy dana litera (dajmy na to A) wyste-
puje w hasle. Jezeli tak, to informator wskazuje miejsce,
w ktorym powinni wpisac ja na swojej karcie.

Problemy Zatroskanego Ziemianina:

1 Wiasnie obejrzatem w telewizji film dokumentalny
o wycinaniu laséw tropikalnych. Powiedziano tam,
ze co 3 lata na $wiecie znikaja lasy tropikalne o po-
wierzchni Polski. Zaczatem sie zastanawia¢, co moge
zrobi¢, by tak sie nie dziato. Macie jaki$ pomyst?”

2)  Wiaénie przeczytatem w gazecie, ze ztoza ropy nafto-
wej na $wiecie moga wyczerpac sie juz za 30-40 lat.
Strasznie sie zmartwitem. Sam jezdze samochodem
i w duzej mierze sie do tego przyczyniam. Zaczatem
sie zastanawia¢, co moge zrobi¢, by tak sie nie dziato.
Macie jaki$ pomyst?”

3) ,Zauwazytem dzié, Zze codziennie wyrzucam worek
$mieci. Wyobrazitem sobie, ze w moim bloku wszy-
scy tak robig. Przed moimi oczami staneta wielka gora
$mieci, ktora powstaje kazdego dnia. Jak tak dalej pdj-
dzie, to ludzie utong w $mieciach. Zaczatem sie zasta-
nawia¢, co moge zrobi¢, by tak sie nie stato. Macie
jakié pomyst?”

POTRZEBNE:

= telefon,

= numery telefondw do co najmniej jednej osoby z kazde-
g0 z zespotdw.

ZAKONCZENIE GRY:

= druzyny muszg dotrze¢ do wskazanego na poczatku gry
punktu koncowego do wyznaczonej godziny,

= oddajg w nim swoje karty, ktore zostajg sprawdzone
— te, ktore spetniaja kryteria, zostajg wrzucone do koszy-
ka, z ktérego losowane bedg nagrody,

= zespoty, ktére zdotaty zaliczy¢ co najmniej 3 punkty,
otrzymuja upominki,

= przeprowadzona zostaje ewaluacja gry. W tym celu
mozna wykorzystac skrzynke na listy Odpowiedzialnego
Listonosza. Organizatorzy prosza uczestnikdéw i uczest-
niczki o napisanie na kartkach listu do organizatorow,
w ktérym zawrg swojg opinie na temat tego, co im sie
w grze podobato, a co mozna poprawi¢. Swoje listy
wrzucajg do skrzynki na listy Odpowiedzialnego Listo-
nosza.

Hasto koncowe: Globalnie Odpowiedzialni.
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ZAEACZNIK NR 1- KARTA DO GRY

KARTA DO GRY MIEJSKIE) ,,POSKRAMIACZE GLOBALNYCH WYZWAN"
Zespotnr ...
Sktad zespotu:

Hasto finatowe:




ZAEACZNIK NR 2 - LIST POWITALNY

Witajcie!

Globalne wyzwania dotycza nas wszystkich — nikt nie powinien przechodzié
obok nich obojetnie. Kazdy z nas moze przyczynié sie do walki z ich
negatywnymi skutkami. Niestety wielu mieszkancéw | mieszkanek globu weigz
nie 2daje sobie sprawy z feqo, ze nasze codzienne wybory wplywaja na 2ycie
innych o56b, czesto w bardzo dalekich zakatkach §wiata.

Dlatego tez Instytut do Walki z Globalnymi Wyzwaniami postanowit powotaé
ZeJ/:ofy Poskramiaczy G/aéa[ngc/t Wyzwan, kfére § wfecﬁfgéy /nrzgkfaJem

w gwoim £ rodowisku, & wiedza i zaangazowaniem przyczyniaty sie do
pokonywania globalnych wyzwan. Jestes cie jednym z takich zespolow. Wasza
cheé dziatania zostata zauwazona i doceniona przez Instytut; ktsry zaprosit
Was do gry, dzieki kiérej poglebicie swoja wiedze, na femat globalnych
wepbtzaleznof i i dowiecie sie, jak mozecie dziatac na rzecz zwalczania ich
negatywnych skutkéw.

Aby zaliczyé gre, trzeba sie wykazaé wiedza i sprawnos cia. Czeka na Was

€ zadan dofyczacych réznych globalnych wyzwan. Mugicie odnalezé
poszczegélne punkty gry (podpowieds, jak dofrzeé do pierwszeqo punktu,
znajdziecie w Kopercie) oraz wykonaé przygotowane fam zadania. W frakcie
gry mozecie sie takze gpodziewac felefonu od nieznajomego.

Za poprawne wykonanie zadania ofrzymacie litery lub litere 2 hasta
Kkoricoweqo oraz wskazéwke, jak dofrzeé do kolejnego punktu.

Gre, uznaje sie 24 zaliczona, gdy Wasz zeJ/:a’f dotrze do godz. ...... do punktu
A na mapie i poprawnie wykona zadania z przynajmniej 3 stanowisk. Jezeli
uda Wam sie zaliczyé zadania z co najmnie] ¢ stanowisk oraz odgadniecie
hasto kovicowe, wezmiecie udziat w losowaniu nagréd.

Obszar gry zostat przedstawiony na mapce obok - tylko w tym obszarze
znajduja, sie punkty gry!

Zadania mozna wykonywaé fylko do godziny .........!

Powodzenia!
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ZAEACZNIK NR 3 - PLANSZA DO GRY W ,KOEKO | KRZYZYK"




ZAEACZNIK NR 4 - PYTANIA DO STANOWISKA NR 1:

1. Wérod wszystkich oséb nieumiejgcych czytac i pisac
wiekszg grupe stanowia:
a) kobiety
b) mezczyzni

2. W trzecim tygodniu listopada obchodzimy:
a) Tydzien Edukacji Globalnej
b) Tydzien Modnej Koszulki
o) Tydzien Islandii

3. Na jedng sale szkolng w Afganistanie przypada:
a) 30 dzieci
b) 50 dzieci
o) 135 dzieci

4. Jedyne panstwo na $wiecie, w ktérym $rednia dtugos¢
nauki w szkole wynosi mniej niz rok, to:
a) Niemcy
b) Republika Srodkowoafrykanska
o Indie
d) Australia

5. W Afryce Subsaharyjskiej do szkoty nie chodzi:
a) jedno na dziesiecioro dzieci
b) jedno na czworo dzieci
o) jedno na dwoje dzieci

6. 0d 1997 roku najwiekszy wzrost liczby ucznidéw i uczen-
nic szkét podstawowych (z 50% do 80% w 2007 r.)
zanotowano w:

a) Gredji

b) Beninie
o) Japonii
d) USA

7. Regionem najbardziej dotknietym analfabetyzmem jest:
a) Azja Wschodnia
b) Afryka Subsaharyjska
©) Ameryka Potudniowa

8. Jaki procent populacji $wiata powyzej 15 roku zycia nie
umie czytac i pisa¢ (2005 r.)?
a) 1%
b) 10%
o 60%

9. Udziat dziewczynek w ogbélnej liczbie dzieci niechodza-
cych do szkoty podstawowej w ostatnich latach:
a) Wazrést z 54% do 58%
b) Spadtz 58% do 54%
o) Wazrést z 56% do 60%

10. W Turcji 6% populacji ukonczyto mniej niz 2 lata szko-
ty. Wéro6d mniejszosci kurdyjskiej procent ten wynosi:
a 2%
b) 7%
o 43%

1. Kiedy obchodzimy Swiatowy Dzien Alfabetyzacji?
a) 8 wrzesnia
b) 14 pazdziernika
o) 1listopada

12. Wskazcie 3 powody, dlaczego w niektorych krajach
dzieci nie moga chodzi¢ do szkoty:

13. Jakie 3 pozytywne efekty dla kraju moze mie¢ pod-
wyzszenie poziomu wyksztatcenia obywateli i obywa-
telek?

Zatacznik nr 5 — Odpowiedzi na pytania ze stanowiska nr 1.
1A, 2A, 3C, 4B, 5B, 6B, 7B, 8B, 9B, 10C, T1A

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 12:

W niektorych krajach dzieci nie mogg chodzi¢ do szkoty,

poniewaz:

= nie ma szkoty w wiosce

= muszg pomagac rodzinie w pracach domowych

= muszg chodzi¢ po wode do oddalonej o kilka kilometrow
studni

= rodzice nie moga kupi¢ dzieciom mundurka i przyboréw
do szkoty

Przyktadowa odpowiedz na pytanie nr 13:

Pozytywne efekty podwyzszenia poziomu wyksztatcenia

obywateli i obywatelek dla kraju:

= spadek bezrobocia

= rozwdj gospodarki krajowej

= wydtuzenie $redniej dtugosci zycia

= wyzsza konkurencyjno$¢ gospodarki

= szybszy wzrost dochodu narodowego

= lepsze wykorzystanie zasobdw naturalnych i ochrona
Srodowiska naturalnego

= sprawniejsze dziatanie struktur demokratycznych

= wiekszy tad i bezpieczenstwo wewnetrzne

= mniejsze obszary ubdstwa i marginesu spotecznego

= wieksza przecietna dtugo$¢ zycia
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ZAEACZNIK NR 6 — KROPLE DO STANOWISKA NR 2

400l 1501 151

ZAEACZNIK NR 7 - ZESTAWY KRAJOW DO STANOWISKA NR 2

Zestaw nr 1 Wielka Brytania, Kambodza, Meksyk

Zestaw nr 4 Hiszpania, Peru, Etiopia

ZAEACZNIK NR 8 - ODPOWIEDZI DO ZESTAWOW Z ZAEACZNIKA NR 7

151 — Kambodza, Haiti, Uganda, Etiopia 300-400I — Wtochy (3861), Japonia(3741), Meksyk (3660),
150l — Indie (1350), Wielka Brytania(14910), Filipiny(1640), Hiszpania(3201)
Peru(1731)



ZAEACZNIK NR 9 - EANCUCH DO STANOWISKA NR 2

Utézcie elementy tancucha w logiczna catosé.

.

nieracjonalne
zuzycie wody W

wzrost zuzycia
energii w zwiazku
Z pompowaniem
i oczyszcza-

niem

wzrost emisji
CO, do
atmosfery

ocieplenie
W klimatu

susze
i powodzie W

11

brak wody
w krajach

globalnego
Potudnia
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ZAEACZNIK NR 10 - GRAF ,,ODPOWIEDZIALNY KONSUMENT”

W KUCHNI W SMIETNIKU
W DOMU | BIURZE
\
SWIADOMY
W szArE KON SUMENT
§ M W LAZIENCE
. W TWOJE) LOKALNE]
W PODROZY SPOLECZNOSCI



W SMIETNIKU

W KUCHNI )
— produkty Fair Trade — recycling. S
_ jajka z wolnego wybiegu - oddayygme IeLektrosm|eC|, W DOMU | BIURZE
— lokalna/sezonowa zywnos¢ bateril i lekow do — drukowanie dwustronne
— zywno$¢ ekologiczna specjalnych punktow — papier z odzysku
— uszczelnione okna i drzwi
@ — energooszczedne zardwki i sprzety

SWIADOMY
KON SUMENT

W SZAFIE
— wymienialnia ubran
— bawetna organiczna é W EAZIENCE
— lumpeks — ekokosmetyki
_ zwrécenie uwagi na prawa — chemia nietestowana na zwierzetach
pracownicze % — prysznic zamiast kapieli
— pranie, gdy pralka petna

W TWOJE) LOKALNE) SPOLECZNOSCI
— wymiana umiejetnoéci (banki czasu)

— gtosuj i wymagaj!

— wspieranie przedsiebiorstw spotecznych
— lokalne zaangazowanie, wolontariat

W PODROZY

— wsparcie dla lokalnej spotecznosci
(turystyka solidarna)

— dobrze dla klimatu — rowerem,
pociagiem, autobusem, autostopem,
wspdlne dojazdy

Na podstawie publikacji Grupy EFTE: http://fed.home.pl/teg/images/efte-strzalkijpg

ZAEACZNIK NR 11 - LIST OD ODPOWIEDZIALNEGO LISTONOSZA

Codziennie kazdy z nas dokonuje ogromnej liczby wyboréw konsumenckich.
Poranna kawa, pasta do zebéw, § rodek fransportu, kfsrym przemieszczamy

Sie po mief cie, felefon komdrkowy, popotudniowe zakupy i wieczorne

rozrywki. Choé czesto nie jestes my feqo § wiadomi, nasze prywafne decyzje
konsumenckie maja wplyw na § rodowisko naturalne i 2ycie ludzi, zaréwno tych
mieszkajacych ulice, obok, jak i fych na drugim kovicu §wiata.

To wbrew pozorom bardzo dobra wiadomosé, bo oznacza, ze dokonujac

madrych wyboréw mozemy ksztattowac rzeczywistof € i czyni€ j4 taka, w jakiej
cheielibys my 2yé. Jako konsumencs' i konsumentki codziennie decydujemy o tym,
Jak bedzie wygladat fwiat - fo ogromny potenciat i ogromna odpowiedzialnosé.

Przed Wami zadanie, ktore polega na: = zapisaniu na kartce pocztowe] przez kazda osobe z ze-
= zapoznaniu sie z grafem po drugiej stronie kartki, spotu jednego zobowiagzania dotyczacego jej zycia, ktdre
= uzupetnieniu grafu o przyktady konkretnych dziatan, ktore przyblizy ja do bycia $wiadomym konsumentem (podpi-
moga $wiadczy¢ o tym, ze kto$ jest Swiadomym konsu- sujecie sie pod nim imieniem i nazwiskiem oraz wpisuje-
mentem (po jednym przyktadzie w trzech wybranych sfe- cie swoj domowy adres),
rach dziatania wskazanych na grafie); wybieracie zatem 3 = na koncu wszystkie postanowienia powinny by¢ wrzuco-
obszary wskazane na grafie (np. kuchnia, $mietnik i szafa) ne do skrzynki Odpowiedzialnego Listonosza.

i wskazujecie po jednym przyktadzie dziatania,
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ZAEACZNIK NR 12 - KARTY DO GRY W MEMORY

Osoba, ktora musiata opuscic
teren zamieszkania z obawy
przed przesladowaniami
z powodu swojej rasy, religii,
narodowosci, przynaleznosci
do okreslonej grupy
spotecznej lub przekonan

politycznych to...

Swiatowy
Dzien Uchodzcy
obchodzimy...

Stawni

uchodzcy — ...

..uchodzca

... 20 czerwca.

... Albert Einstein,
Adam Mickiewicz,
Milos Forman.



Polska pomaga
uchodzcom
na podstawie...

UNHCR to...

Informacje na temat

zycia uchodzcow
w Polsce...

..Konwencji Genewskiej
z 1951r,, ktora
podpisata w 1991r.

.. agenda
Organizacji Narodow
Zjednoczonych
zajmujaca sie

uchodzcami.

..mozesz znalez¢
m.in. na
www.refugee.pl.
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W 2010 roku
na Swiecie byty...

Najwiecej
przebywajacych
w Polsce uchodzcow
pochodzi z...

.44 miliony

uchodzcodHw.

..Czeczenii.




ZAEACZNIK NR 13 - CIECIE JEANSOW - ETYKIETY
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ZAEACZNIK NR 14 - CO KRYJE SIE ZA JEDNYM PROCENTEM?

Szacuje sie, ze pracownicy i pracownice fabryk szyjacych odziez otrzymujg rownowartos¢ zaledwie 1% ceny finalnej produk-
tu. Ich praca to:

= Niska ptaca — czesto ponizej ustalonej ptacy minimalnej,

= Nadgodziny oraz zmienny czas pracy — zalezny od zamdwien,

= Brak umow, regulaminéw pracy czy prawa do niezaleznych zwigzkéw zawodowych,
= Niebezpieczne warunki pracy.

Zastanéwcie sie wspélnie, kto (jakie osoby, grupy, organizacje lub instytucje) moze wptynaé na poprawe warunkéw
pracy w fabrykach odziezy? Jakie dziatania moze podjaé? Wskazcie co najmniej 3 mozliwe dziatania realizowane
przez co najmniej 2 ré6zne podmioty.

KTO? CO?
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Przyktadowe odpowiedzi:

KTO?

CO?

Whadze krajow lub regionow,
gdzie lokowane s3 fabryki

Koncerny odziezowe

Organizacje
miedzynarodowe

Organizacje pozarzadowe

Konsumenci i konsumentki

= Monitorowa¢ sytuacje w fabrykach, zdecydowanie reagowac na wszelkie podejrzenia
o tamanie praw pracowniczych.

= Wybiera¢ tylko takich podwykonawcdw, ktorzy ptacg swoim pracownikom
i pracownicom godne stawki. Kontrolowa¢ fabryki swoich podwykonawcow.

= Dokonywa¢ kontroli fabryk.

= Nagtasnia¢ problem na arenie miedzynarodowe;j.

- Uwrazliwia¢ opinie publiczng na kwestie praw pracowniczych (poprzez publikacje,
spotkania, debaty, akcje).

= Interesowac sie gdzie dana firma produkuje swoje ubrania i podpisywac pilne apele.




GRA MIEJSKA AFRYKANSKIE KOELKO I KRZYZYK

CELE GRY:

- uswiadomienie uczestnikom i uczestniczkom gry, jak réz-
norodna jest Afryka,

= zaznajomienie z podstawowymi informacjami na temat
panstw afrykanskich,

= integracja.

czAs GRY: 15-2,5 h.
Uczestnicy: 2 druzyny ztozone z 3-7 0séb.
Do obstugi gry potrzebne sg co najmniej 2 osoby.
Gra opiera sie na zabawie w kotko i krzyzyk, ale tym ra-
zem planszg do gry jest miasto. Uczestnicy i uczestniczki
podzieleni sg na dwie konkurujgce druzyny. Jedna bedzie
Krzyzykami, a druga Kétkami — o podziale powinno zadecy-
dowa¢ losowanie. Kazda posiada ,opiekuna” lub ,opiekun-
ke", ktorzy beda czuwa¢ nad wykonywaniem zadan. Obie
otrzymujg mape terenu gry. Na mapach zaznaczony jest
diagram do gry w koétko i krzyzyk (terenem gry jest whasnie
teren zaznaczony na mapie — zatacznik nr 7). W kazdym
z dziewieciu pol diagramu znajduje sie jedno zadanie dla
druzyn. Zadania dotycza kontynentu afrykanskiego. Miej-
sca z zagadkami sg oznaczone kartka z krzyzykiem (za-
Pamietajcie, aby wczesniej wybra¢ te miejsca i z odpowiednim
wyprzedzeniem rozmiesci¢ w nich oznaczenia i zagadki. Takim miejscem
moze by¢ np. siedziba organizacji pozarzqdowej — wtedy warto umiesci¢

plakat z krzyzykiem w oknie — tak aby byt widoczny z ulicy, nawet gdy
bedzie nietadna pogoda.

tacznik nr 2), do ktérej przyklejona jest koperta z zadaniem.
Na poczatku gry zespoty otrzymujg zestaw zagadek, ktore

Zagadki musicie przygotowa¢ samodzielnie — w zaleznosci od tego,
gdzie znajdq sie punkty z zagadkami. Przyktadowe zagadki znajdziecie
w pierwszej czesci publikacji.

majg ich naprowadzi¢ na miejsca, gdzie znajduja sie zadania.
Gdy danej druzynie uda sie znalez¢ punkt z krzyzykiem,
musi wykona¢ pozostawione tam zadanie. Jesli zrobi to
poprawnie (o tym decyduje opiekun), moze postawi¢

Opiekun powinien czuwac nie tylko nad poprawnoscig, ale takze nad
zasadami fair play.

w diagramie krzyzyk lub kétko (w zaleznosci od tego, ktéry
symbol wylosowata na poczatku). Symbol nalezy postawi¢
w miejscu, gdzie aktualnie znajduje sie zespét — dlatego
pod planszg do gry widnieje mapa terenu. Ten punkt nie
moze by¢ juz zaliczony przez druga druzyne. Zespot, ktory
wykonat zadanie, powinien zabra¢ ze soba koperte z jego
opisem (to potwierdzenie, ze faktycznie odnalazt punkt).
Jezeli natomiast nie uda mu sie wykona¢ zadania popraw-
nie, musi zostawi¢ je na miejscu, by da¢ szanse drugiej dru-
zynie. Jezeli dwa zespoty dotrg do punktu w tym samym
czasie, zadanie zaliczone zostanie temu, ktory wykona je
poprawnie jako pierwszy.

Zwycieza druzyna, ktora zbierze trzy krzyzyki lub trzy kétka
uktadajgce sie w pionowe, poziome lub skosne linie. Mozli-
wy jest takze remis, gdy obie druzyny utoza linie poziome
lub pionowe.

Dobra praktykg jest okreslenie czasu zakonczenia gry
— nawet jesli zadnemu z zespotéw nie uda sie utozy¢ linii
3 krzyzykéw lub 3 kotek, powinny one o okreslonej go-
dzinie pojawi¢ sie w wyznaczonym miejscu. Moze to by¢
np. biuro zaprzyjaznionej organizacji pozarzgdowej, sala
w szkole lub kawiarnia.

W wyznaczonym miejscu nastepuje rozwigzanie gry i jej
omowienie. Jezeli przewidzieliscie nagrody dla graczy, jest
to najlepszy moment, by je wreczy¢. Nie zapomnijcie takze
o przeprowadzeniu ewaluacji gry. Wskazéwki, jak to zrobi¢,
znajdziecie w pierwszej czesci publikacji. Z uwagi na fakt,
ze motywem przewodnim gry jest zabawa w kotko i krzy-
2yk, polecamy ponizsza forme ewaluacji.

Zaprezentujcie uczestnikom i uczestniczkom dwa plakaty
— jeden z krzyzykiem, drugi z kotkiem. Poproscie, aby na
plakacie z krzyzykiem zapisali wszystkie rzeczy dotyczace
gry, ktore chcieliby ,wykreéli¢" z pamieci (gtéwnie cos, co
sie nie udato). Na plakacie z kétkiem powinni natomiast za-
pisa¢ wszelkie pozytywy gry (co im sie podobato). Plakaty
zabierzcie ze soba i omowcie w zespole organizujgcym gre.
Pamietajcie o podziekowaniu uczestnikom i uczestniczkom
za udziat w grze.

POTRZEBNE MATERIALY:

= koperty,

- 9 plansz A4 z wydrukowanymi krzyzykami (zatacznik nr 2),

- wydrukowane instrukcje dla opiekunéw druzyn (zatacznik
nr 3); opiekunowie powinni otrzyma¢ takze spis adreséow
punktéw, w ktérych znajduja sie zadania (ale nie moga oni
zdradza¢ tej informacji swoim druzynom),

= upominki dla uczestnikéw i uczestniczek,

= dwie kopie listu powitalnego dla uczestnikdw i uczestni-
czek (po jednej dla kazdej z druzyn),

- dwie plansze do gry (zatacznik nr 1),

= lista zagadek podpowiadajacych, gdzie znajdujg sie punkty
z zadaniem — kazda druzyna otrzymuje je na poczatku gry,

- papier flipczartowy lub szary papier (2 arkusze),

= mazaki,

= dtugopisy.
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ZADANIA DLA GRACZY

1)  Afryka petna panstw

Zadanie polega na spisaniu na kartce imion wszystkich
cztonkdéw i cztonkih zespotu, a nastepnie utozeniu z do-
stepnych liter nazw co najmniej 3 afrykanskich panstw.
Kazdej litery mozna uzy¢ tylko raz. Jezeli okaze sig, ze jest
za mato liter, druzyny moga poprosi¢ przechodnia o poda-
nie imienia.

POTRZEBNE MATERIALY:

= kartka papieru,

= dtugopis,

= mapa Afryki lub spis afrykanskich panstw.

2) Zagadkowa Afryka

Zadanie polega na odgadnieciu co najmniej dwdch z trzech
ludowych zagadek, pochodzgcych z Demokratycznej Repu-
bliki Konga, Etiopii i Wybrzeza Kosci Stoniowej.

3) Afryka petna telefonéw
Zadanie polega na obliczeniu szacunkowej liczby telefo-
now komorkowych w Afryce w 2015 roku.

4) Noblisci i Noblistki z panstw afrykanskich
Zadanie polega na potaczeniu nazwisk afrykanskich nobli-
stow i noblistek z krajami ich pochodzenia.

Jezeli chcesz wzmocni¢ aspekt edukacyjny gry, przygotuj krétkie
notki biograficzne o afrykafskich noblistach i noblistkach i rozdaj je
uczestnikom i uczestniczkom po wykonaniu tego zadania.

POTRZEBNE MATERIALY:
= paski z nazwiskami i krajami z zatgcznika nr 6.

5) Afrykanskie slumsy

Zadanie polega na zbudowaniu 5 budynkéw mieszkalnych
z dostepnych materiatéw, na wzér tych, ktére znajduja sie
w slumsach. Budynki musza utrzymac sie w pozycji stojacej
co najmniej 30 sekund. Czas wykonania zadania: 10 minut.
POTRZEBNE MATERIALY:

- maty kawatek plasteliny,

- zuzyte zapatki (ok. 100 sztuk),

- ztotka" od 5 cukierkow,

= 3 pudetka po zapatkach,

= stot lub ptaski blat, ewentualnie parapet,

- zegarek/stoper.

6) Szkota po kenijsku

Zadanie polega na przeczytaniu tekstu na temat kenijskiej
szkoty i wypisaniu co najmniej & wyzwan, przed jakimi stojg
nauczyciele i nauczycielki oraz uczniowie i uczennice w opi-
sanej szkole.

POTRZEBNE MATERIALY:

= wydrukowany tekst z zatgcznika nr 7,

- kartka,

= dtugopis.

7) Lasy réwnikowe
Zadanie polega na pokazaniu jednemu z przechodniéw
— bez uzycia stow i dzwiekéw — hasta ,las rownikowy”.

8) Kenijskie matatu

Zadanie polega na narysowaniu matatu (na wzor zdjecia)
na arkuszu szarego papieru, a nastepnie staniecie na rysun-
ku w taki sposéb, aby cata druzyna sie na nim zmiescita .

Jezeli druzyny sq matoliczne mozna uzy¢ potowy arkusza szarego papieru.

POTRZEBNE MATERIALY:
= arkusz szarego papieru,
= flamastry,

= zegarek.

9) Potaczenie z Afryka

Zadanie polega na utworzeniu z odrysowanych na papierze
dtoni stowa ,Afryka”, a nastepnie wpisaniu w kazdg dton
jednego podobienstwa miedzy graczami a ich rowiesnikami
i rowiesniczkami z Afryki.

POTRZEBNE MATERIALY:

= 2 arkusze szarego papieru,

= flamastry.



ZAEACZNIK NR 1- PLANSZA DO GRY W AFRYKANSKIE KOEKO | KRZYZYK

To jest przyktadowa plansza do gry w Afrykanskie Kétko i Krzyzyk. Jako
wzor postuzyto centrum Torunia. Organizujqc gre w Waszym miescie,
powinniscie stworzy¢ wtasnq plansze. To proste. Wystarczy wydrukowa¢
mape terenu, na ktérym toczy¢ sie bedzie gra i narysowac na nim plansze
do gry w Kétko i Krzyzyk.
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ZAEACZNIK NR 2 - OZNACZENIA PUNKTOW, W KTORYCH ZNAJDUJA SIE ZAGADKI X




ZAEACZNIK NR 3 - LIST POWITALNY DLA UCZESTNIKOW | UCZESTNICZEK

Drodzy gracze,

Przed Wami nie lada wyzwanie - zmierzycie sie z wielka, plansza do gry

w afrykarskie kitko i krzyzyk. Na mapie, ktéra ofrzymalis cie, zaznaczony
Jest- diagram do gry w kétko i krzyzyk oraz feren gry. W kazdym z dziewieciu
Pl diagramu znajduje sie jedno zadanie. Zadania dotycza kontynentu
afrykasiskieqo. Miejsca z zagadkami sa oznaczone kartka z krzyzykiem. Aby
znalesé zagadki, musicie wykazaé sie spostrzeqawczof cia. Moga, Wam w fym
fakze poméc zagadki, kfdre ofrzymaliy cie.

Gdy znajdziecie punkt z krzyzykiem, musicie wykonaé pozostawione tam
zadanie. Jes i uda sie Wam zrobic fo poprawnie (o zaliczeniu zadania
decyduje opiekun Waszej druzyny), mozecie postawic w diagramie krzyzyk lub
kétko (w zaleznof ci od tego, ktsry symbol wylosowalis cie) w miejscu, gdzie sie,
aktualnie znajdujecie.

Pamietajcie, ze wykonujac zadanie, pozbawiacie druga druzyne, s2ansy na jego
zaliczenie. Dlatego po poprawnym wykonaniu zadania powinnis cie zabraé ze
5064, koperte, z jeqo opisem (bedzie fo potwierdzenie, ze faktycznie odnalezlis cie
punk). Jezell nie uda sie Wam zaliczyé zadania, musicie zostawi€ koperfe,

na miejseu. Wasi konkurenci beda, mieli szanse, wykonaé zadanie, o ile znajdq,
fen punkt- Jezeli dwie druzyny dotra, do punktu w fym samym czasie, zadanie
zaliczone zostanie tej, kfsra wykona je poprawnie jako prerwsza.

Zwycieza druzyna, kfdra zbierze frzy krzyzyki lub trzy kétka uktadajace sie
w pionowe, poziome lub skof ne linie. Gdy uda Wam sie to osiagnaé, udajcie sie,
S,

Gra frwa do 90dziny........ Wiedy, bez wzgledu na postepy w grze, musicie
Stawié sie w podanym wyzej punkcie.

Powodzenia!
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ZAEACZNIK NR & - LISTA POLECEN DLA UCZESTNIKOW | UCZESTNICZEK

1)  Afryka petna panstw

Spiszcie na kartce imiona wszystkich cztonkéw i cztonkin Waszego zespotu. Nastepnie z liter, ktore macie na kartce utozcie
nazwy co najmniej 3 afrykanskich panstw. Pamietajcie, jezeli macie tylko jedng litere A, to mozecie jej uzy¢ tylko raz. Jezeli
nie uda Wam sie tego dokona¢ z liter Waszych imion, znajdZcie na ulicy osobe i poproscie jg o podanie imienia. Wiecej liter
to wiecej mozliwosci.

Imiona podajemy w oficjalnych wersjach (Anna, a nie Ania, Jerzy a nie Jurek).

2) Zagadkowa Afryka

Ponizej znajduja sie ludowe zagadki z Demokratycznej Republiki Konga, Etiopii i Wybrzeza Kosci Stoniowej. Odgadnijcie co
najmniej dwie z nich, a zadanie zostanie zaliczone.

- Zagadka ludu Bayaka z Demokratycznej Republiki Konga:

,Co mozemy ustysze¢ na wiasne uszy, ale czego nigdy nie zobaczymy na wtasne oczy?"

= Zagadka ludu Oromo z Etiopii:

,Gdziekolwiek pojdzie, zwycieza. Ale ulegnie wodzie”

- Zagadka ludu Baule z Wybrzeza Kosci Stoniowej:

,Czy pada, czy nie, nosi w sobie wode” )
Zrédto: Jak méwic polskim dzieciom o dzieciach Afryki? pod redakcja Pawta Sredzinskiego

3) Afryka petna telefonéw

Kontynent afrykanski dynamicznie sie rozwija. Szczegolnie pod wzgledem liczby telefonow komorkowych. W 2011 roku
w Afryce byto 500 000 000 telefonéw komorkowych, z czego 15 000 000 to smartfony. Oznacza to, ze na kazdy smart-
fon przypadajg mniej wiecej 32 ,zwykte” telefony komérkowe. Szacuje sie, ze w 2075 roku ta proporcja znacznie sie zmniej-
szy. Na kazdy smartfon przypada¢ bedzie 5,7 ,zwyktych” telefonéw komérkowych. Obliczcie ile, wedtug szacunkéw, bedzie
w Afryce w 2075 roku wszystkich telefonéw (smartfonéw i nie-smartfonéw), jezeli smartfonéw bedzie 127 500 000. Do

zadania nie mozecie uzywac kalkulatorow.
Zrodto: Informa Telecom and Media

4) Noblisci i Noblistki z panstw afrykanskich

Kontynent afrykanski juz kilkukrotnie $wietowat przyznanie Nagrody Nobla swoim obywatelom i obywatelkom. Najcze$ciej
byty to nagrody za dziatania na rzecz pokoju. W kopercie znajdujg sie cztery nazwiska afrykanskich noblistéw i noblistek oraz
nazwy panstw. Przyporzadkujcie nazwisko do kraju, z ktérego pochodzi dana osoba.

5) Afrykanskie slumsy

Slumsy sg — niestety — na state wpisane w krajobraz wielkich miast Afryki. Slumsy to dzielnice o bardzo niskim standardzie
zycia, zamieszkate zwykle przez ludzi biednych. Czesto sg to osoby, ktére przybyty z terendw wiejskich w poszukiwaniu
pracy i lepszego zycia. Przemierzajg zwykle duze odlegtosci, marzgc o pracy i lepszym zyciu. Poniewaz jednak to samo robi
tysigce innych ich rodakéw i rodaczek, nie wszystkim udaje sie znalez¢ godne zrodto utrzymania. Z powodu skali zjawiska,
trudno zapewni¢ wszystkim dach nad gtowa — dlatego tworzg sie slumsy. Sg one pozbawione kanalizacji i sktadaja sie gtow-
nie z prowizorycznych budowli pokrytych blachg i stworzonych z tego, co akurat byto pod reka. Zwykle sa to glina, kartony,
szmaty, ptyty drewniane, kawatki drewna itp.

Waszym zadaniem jest zbudowanie 5 budynkow mieszkalnych z dostepnych materiatéw. Budynki muszg utrzymac sie w po-
zycji stojacej co najmniej 30 sekund. Na wykonanie zadania macie 10 minut.

6) Szkota po kenijsku

Kenijska szkota jest bardzo podobna do polskiej, cho¢ troche inna. Przeczytajcie tekst o dyrektorze jednej ze szkot w Kenii
i zanotujcie co najmniej 4 wyzwania, przed jakimi stoja nauczyciele i nauczycielki oraz uczniowie i uczennice w opisane;
szkole.



7) Lasy réwnikowe

Jednym z najwiekszych bogactw Afryki sa lasy réwnikowe. To podstawa ekosystemu tego kontynentu i jednocze$nie ,ptuca”
dla duzej czesci $wiata. Jednak ostatnie lata to intensywna wycinka tych lasow, gtownie pod uprawy rolne. Warto zatem
na kazdym kroku podkreslac ich wage dla Afryki i catego $wiata. W duzej mierze tego wtasnie dotyczy zadanie. Macie bez
uzycia stow czy dzwiekow pokazaé przechodniowi las réwnikowy.

Znajdzcie osobe, ktére zechce wzig¢ udziat w zabawie. Pamietajcie, aby by¢ uprzejmym dla przechodniéw, nawet jesli Wam
odmdwia. Nastepnie poproscie, by sprobowata odgadna¢, co pokazujecie. Jezeli zgadnie, zadanie zostaje zaliczone. Powodzenia!

8) Kenijskie matatu

Afryka jest w ciggtym ruchu. Ludzie codziennie przemieszczaja sie miedzy wioskami, miastami i terenami stabo zaludnionymi
za pomocg matych buséw, zwykle takich jak na zdjeciu. W Kenii nazywaja sie one matatu i sa podstawowa formg komu-
nikacji. Matatu nie posiada rozktadu jazdy. Odjezdza wtedy, gdy zapetni sie pasazerami. Zazwyczaj nie oznacza to zajecia
wszystkich miejsc siedzacych, ale zapetnienie kazdego skrawka wolnej przestrzeni w busie.

Wasze zadanie polega na narysowaniu widzianego z boku matatu (na wzér zdjecia) na arkuszu szarego papieru. Wasze matatu
potdzcie na ziemi i stancie na nim. Cata druzyna musi sie zmie$cic, nikt nie moze wystawac poza narysowane linie. Mitej podrézy!

9) Potaczenie z Afryka

Cho¢ moze sie wydawac, ze Afryka to zupetnie inny $wiat, mozna wskaza¢ wiele podobiefistw z Europg. Cho¢ klimat, historia
i tradycja jest inna, ludzie tam zyjacy sg pod wieloma wzgledami bardzo podobni do nas. | wtasnie tego bedzie dotyczyto
Wasze zadanie.

Na arkuszu szarego papieru odrysujcie swoje dtonie, tak aby utworzyty napis Afryka. Nastepnie wewnatrz kazdej dtoni
wpiszcie po jednej rzeczy, ktéra tagczy Was i Waszych réwiesnikow i rowieéniczki w Afryce. Powodzenial!
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ZAEACZNIK NR 5 - INSTRUKCJE DLA OPIEKUNOW/EK DRUZYN

Ponizej znajduje sie lista odpowiedzi do poszczegolnych
zadan gry. Sa one tylko do Twojej wiadomosci. Nie mozesz
ich zdradzi¢ do momentu, gdy druzyna znajdzie i wykona
zadanie. Pamietaj, by czuwa¢ nad zasadami fair play.

0 Afryka petna panstw

Zwré¢ uwage, czy litery zostaty uzyte odpowiednig ilo$¢
razy (np. jezeli mamy tylko jedna litere R, to mozemy je
uzy¢ jeden raz).

Zaliczone mogg by¢ tylko te panstwa, ktére istniejg. W przy-
padku Republiki Potudniowej Afryki dopuszczalny jest skrot
RPA. W razie watpliwo$ci, spdjrz na zatgczong mape.

2) Zagadkowa Afryka

Rozwigzania zagadek (wystarczy odgadniecie dwoch):

= Zagadka ludu Bayaka z Demokratycznej Republiki Konga:
,Co mozemy ustysze¢ na wtasne uszy, ale czego nigdy nie
zobaczymy na wiasne oczy?" — Wiatr.

= Zagadka ludu Oromo z Etiopii:

,Gdziekolwiek pojdzie, zwycieza. Ale ulegnie wodzie” —
Ogien.

= Zagadka ludu Baule z Wybrzeza Kosci Stoniowej:

,Czy pada, czy nie, nosi w sobie wode” — Kokos.

3)  Afryka petna telefonow
Odpowiedz: 854 250 000 telefonow.

10) Noblisci i Noblistki z panstw afrykanskich
Odpowiedzi:

Ellen Johnson Sirleaf Liberia
Wangari Maathai Kenia
Kofi Annan Ghana

Nelson Mandela Republika Potudniowej Afryki

4)  Afrykanskie slumsy
Gtownym kryterium jest utrzymanie sie konstrukcji przez
co najmniej 30 sekund.

5)  Szkota po kenijsku

Lista wyzwan stojacych przed kenijska szkotg (oczywiécie
mozna doda¢ wiasne propozycje, o ile znajdujg potwier-
dzenie w tekscie):

= niskie zarobki nauczycieli i nauczycielek,

= brak pieniedzy na rozwoj szkoty,

= reglamentacja wody,

= migracje ucznidéw i uczennic,

= migracje nauczycieli i nauczycielek.

6) Lasy rownikowe

Nalezy zwroci¢ uwage, aby gracze nie wydawali dzwiekow
i nic nie mowili. Jezeli ztamig te zasade, muszg znalez¢ ko-
lejng osobe i zaczg¢ od poczatku.

Hasto brzmi: ,lasy rownikowe" i w takiej formie powinno
zosta¢ podane.

7)  Kenijskie matatu

Matatu narysowane przez zespot powinno przypominac to
ze zdjecia. Nalezy zwréci¢ uwage, by nikt z druzyny nie prze-
kraczat narysowanych linii. Uczestnicy i uczestniczki musza
utrzymac swojg pozycje przez co najmniej 30 sekund.

8) Potaczenie z Afryka

ZAEACZNIK NR 6 - AFRYKANSCY NOBLISCI | NOBLISTKI - PASKI DO WYCIECIA

Ellen Johnson Sirleaf Liberia
Wangari Maathai Kenia
Kofi Annan Ghana

Nelson Mandela Republika Potudniowej Afryki




ZAEACZNIK NR 7 - TEKST DO ZADANIA , AFRYKANSKA SZKOtA"

Peter Wakhisi jest bardzo zajetym cztowiekiem. Zanim zda-
ze zada¢ pierwsze pytanie, jego telefon dzwoni dwa razy.
Peter usmiecha sie, odbiera, szybko ustala cos w suahili
i odktada telefon. Ukonczyt wydziat nauk $cistych na Uni-
wersytecie Nairobi i od ponad 10 lat jest nauczycielem. Na
szcze$cie w Kenii nie trzeba konczy¢ obowigzkowych kur-
sow dla pedagogow. Pytam: dlaczego na szczescie? Peter,
$miejac sie, ttumaczy: ‘Bo wtedy w ogdle nie mielibyémy
juz nauczycieli. Taki kurs trwa dwa lata i kosztuje 150.000
szylingdw (réwnowarto$¢ 5.000 PLN). Przecietny nauczy-
ciel zarabia miesiecznie 10.000 szylingéw (okoto 300
PLN). Nikogo na co$ takiego po prostu nie sta¢”.

Od kilku lat Peter petni funkcje dyrektora prywatnej szkoty
znajdujgcej sie w Kawangware, jednej ze slumsowych dziel-
nic Nairobi, stolicy Kenii. Jej nazwa — Rise & Shine Academy
— trafnie oddaje znaczenie tej placowki dla catej okolicy.
Na tle domoéw z blachy falistej i btgkajacych sie po ubi-
tych drogach koz i owiec jest miejscem schludnym i nowo-
czesnym, zupetnie innym od wszystkiego wokot. W szko-
le, dzieki wsparciu Fundacji Polska — Afryka Wschodnia,
otwarto wtaénie nowa pracownie chemiczng. “Ale taka po-
moc ze strony organizacji z Zachodu to miecz obosieczny
— tkumaczy Peter — nazywamy to tutaj efektem Mzungu'.
Z jednej strony umozliwia ona lepsze standardy nauki, ale
z drugiej rodzice przestaja ptaci¢ czesne (miesieczna optata
to réwnowarto$¢ okoto 35 PLN), bo wydaje im sie, ze skoro
szkota ma nowga pracownie czy podreczniki, to jest wystar-
czajaco bogata i nie potrzebuje dodatkowych pieniedzy.
A gdy rodzice nie ptaca, dzieci przestajg przychodzi¢ do
szkoty”. Pieniedzy zdecydowanie brakuje, jak w kazdej ta-
kiej placowce.

Znow dzwoni telefon, ale tym razem Peter nie odbiera.
,Najwiekszym wyzwaniem — Peter, ktory od lat wspotpra-
cuje z zachodnimi organizacjami, wie doskonale, ze nie ma
zadnych ,probleméw”, s3 tylko ,wyzwania” — jest ustalenie
budzetu na pensje nauczycieli i wode”.

Dla 230 ucznidw, ktérzy uczeszczajg do Rise & Shine Aca-
demy, miesiecznie potrzeba okoto 24 ton wody, co ozna-
cza wydatek rzedu 6.000 szylingéw (250 PLN). Kenijczycy
rzadko kiedy sg punktualni, a ich zycie wydaje sie funkcjo-
nowac na wariackich papierach; gdy jednak przychodzi do
rozmow o kosztach utrzymania, okazujg sie oni niezwykle
precyzyjni. Peter wszystkie liczby wymienia z pamieci. Nic

dziwnego — te 24 tony wody sg bardzo doktadnie wyli-
czone. ,\W szkole jest nakaz szanowania wody — ttumaczy
Peter — po positku kazde dziecko moze wypi¢ kubek wody,
toalety sg sptukiwanie dwa razy dziennie, za$ pracownia
chemiczna ma dwa baniaki, ktére sg przeznaczone wytacz-
nie dla niej". Pytam, z jakimi jeszcze problemami — oprécz
finansowych — boryka sie dyrektor szkoty.

Peter nie zastanawia sie dtugo: “Przeprowadzki. W slum-
sach, mimo tego, ze sa to najbiedniejsze dzielnice, trzeba
ptaci¢ czynsz. Ludzie nie maja pieniedzy albo nie chca ich
wydawa¢ na optaty, dlatego przeprowadzajg sie co kilka
miesiecy do innej czesci miasta, wystarczajgco daleko, by
wiasciciele poprzednich domdéw nie mogli znalez¢ dtuzni-
kow. Ich dzieci nie mogg juz chodzi¢ do tej samej szkoty.
Musza uczeszcza¢ do nowej. Uczniowie pojawiajg sie za-
tem i znikaja, i nic nie mozna z tym zrobi¢". Podobny pro-
blem — tyle tylko, ze spowodowany niskimi pensjami, a nie
przeprowadzkami — dotyczy nauczycieli. Zdarza sie, ze
w ciggu roku szkolnego jednego przedmiotu uczy trzech
roznych pedagogow. Zmieniaja sie co trymestr. W Kenii rok
szkolny dzieli sie na trzy okresy przerywane miesiecznymi
wakacjami w grudniu, kwietniu i sierpniu. Nie ma jednak
czego zazdro$ci¢. Jedyny wolny dzieh to niedziela, a lek-
cje trwajg przecietnie od 7:30 do 17. Natomiast jesli jeste$
uczniem dwéch ostatnich klas szkoty podstawowej, ktéra
w Kenii trwa 8 lat, uczysz sie réwniez w wakacje. W niekté-
rych szkotach dla uczniéw 7 i 8 klasy zarezerwowane s3 in-
ternaty, bo mimo tego, ze mieszkasz w tym samym miescie
co twoi rodzice, nie masz szansy ich widywac.

Pytam, czy Peter zamierza otworzyc¢ taki internat. ,Nie. Na
razie mamy podstawdwke i liceum, ale moim marzeniem
jest zatozenie uniwersytetu, ktérego dyplom umozliwiatby
im zdobycie dobrej pracy”. “Takiej jak twoja?" — dopytuje
Petera i natychmiast orientuje sie, ze mogt to pytanie wzigé
za ironiczng uwage. Peter jednak wybucha $miechem: ,Nie,
nie, moja praca nie jest dobra; gdyby moja zona nie pra-
cowata, nasza rodzina nie miataby z czego zy¢". “Wiec dla-
czego tu jeste$?". Peter, wcigz rozesmiany, odpowiada: “Bo
kocham uczy¢, to po prostu jest we mnie”. Znéw dzwoni
telefon, ale tym razem Peter odbiera, po czym ué$miecha
sie przepraszajgco — musi wraca¢ do pracy.

Autorka: Kinga Krzeminska. Tekst pochodzi z pisma ,Pomagamy”

1. Mzungu w jezyku suahili oznacza osobe o innym niz czarny kolorze skéry.
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ZAEACZNIK NR 8 — ZDJECIE MATATU.
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