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WSTEP

Dialog, rozumiany w swoim pierwotnym, glebszym znaczeniu, jako rozmowa majaca doprowa-
dzi¢ do porozumienia, jest procesem niezwykle waznym dla nas, pracownikéw i oséb zwiazanych
z Fundacja , Krzyzowa” dla Porozumienia Europejskiego. To wlasnie bowiem postawa otwartosci,
szacunku i préby zrozumienia racji drugiej strony legly u podstaw historycznego pojednania polsko-
-niemieckiego, bez ktérego nie tylko Polska i Niemcy, ale najpewniej cata Europa, wygladalyby dzis
inaczej. Z tego powodu wspieramy zaréwno dziatania, promujace warto$¢ i niezbednos¢ dialogu, jak
i postawy, ktére sa punktem wyjécia do kazdej préby jego podjecia.

W Krzyzowej inicjujemy i wlaczamy sie w refleksje nad znaczeniem dialogu we wspdlczesnym swie-
cie, ale takze nad praktycznym wymiarem tego procesu, ktéry zaczynaé powinien sie przede wszyst-
kim od postawienia pytania, co kazda i kazdy z nas moze zrobi¢ w swoim najblizszym otoczeniu.
I doskonale zdajemy sobie sprawe z tego, Zze najtrudniejszy jest pierwszy krok. Dlatego tez zaprosi-
liSmy do wspétpracy trenerki i nauczycielki, majace bogate i r6znorodne doswiadczenie zawodowe,
aby przygotowaty scenariusze warsztatéw, przeznaczonych dla nauczycielek i nauczycieli oraz oséb
pracujacych z mtodzieza szkolna w ramach edukacji formalnej i pozaformalnej. Wierzymy, ze stana
sie one swego rodzaju podstawa i zacheta do dalszych, samodzielnych poszukiwan.

Materialy znajdujace sie w niniejszej tece sa zréznicowane pod wzgledem metod jak i celu, ktéry
maja pomoc realizowad. Zdecydowalismy sie bowiem przedstawié scenariusze, ktére pozwola podjaé
prace z miodzieza na czterech réznych — ale powiazanych ze soba — polach interakcji spotecznych.
Laczy je natomiast jedno: wszystkie zostaly opracowane z my$la o wspieraniu oraz budowaniu kul-

tury dialogu i zrozumienia.

Scenariusz pierwszy, autorstwa Maliny Baranowskiej-Janusz zostat przygotowany jako wprowadze-
nie do tematyki edukacji wlaczajacej (inkluzywnej). Opiera sie na ¢wiczeniach pokazujacych jak sku-
tecznie tworzy¢ inkluzywne §rodowisko w szkole i w trakcie pracy z mlodzieza poza szkota, ktére
inspirowane sa wywodzaca sie z RPA metoda Deep Democracy.

Drugi, opracowany przez Anne Graczyk-Osowska w oparciu o materialy wywodzace si¢ z izrael-
skiego programu Betzavta, ma na celu pokaza¢ wyzwania i dylematy, ktére pojawiaja sie w systemie
demokratycznym, rozumianym nie tylko jako ustrdj polityczny, ale jako codziennos¢ relacji miedzy-
ludzkich.

Trzeci ze scenariuszy, napisany przez Agnieszke Subik-Skonieczna i Monike Gotdyn-Krul, jest gra
negocjacyjna (i co wazne, o sumie niezerowej). Jego celem jest zaangazowanie uczestnikéw w rozwia-
zanie sytuacji kryzysowej, ktérej pozytywne rozpatrzenie zalezy wylacznie od zdolnosci komunika-
cyjnych oraz gotowosci do zawarcia kompromisu. Osadzony jest on w do$¢ nietypowych realiach,
o ktérych, jako dodatkowej przestrzeni wolnosci dla uczestniczek i uczestnikéw, w eseju poprzedza-

jacym scenariusz szerzej pisze pierwsza z wymienionych autorek.



Publikacje zamyka scenariusz czwarty, przygotowany przez Martyne Stec, ktéry proponuje aktywno-
$ci majace wzbudzi¢ postawy empatyczne w sytuacjach cyberprzemocy. Koncentruje sie on na uswia-
domieniu uczestniczkom i uczestnikom znaczenia roli swiadkéw i poszerzenia wiedzy w zakresie
skutecznych i bezpiecznych sposobéw udzielania wsparcia.

Przedstawione materialy nie sa wystarczajace, aby prowadzi¢ kompleksowa prace z mtodzieza na
danym polu. Ale nie taka byla nasza intencja. Niniejsza publikacja ma by¢ przede wszystkim pomo-
ca dla tych, ktérzy zaczynaja, prébuja, wahaja sie, czy tez szukaja nowych inspiracji i pomystéw.
Narzedziem w procesie wspierania dialogu — konstruktywnego i opartego na wzajemnym szacunku.
Dialogu, bedacego préba przeciwstawienia sie rosnacej polaryzacji spoteczefistwa.

Niniejsze materialy powstaty w ramach projektu , Laboratorium dialogu i pojednania”, ktéry Funda-
cja , Krzyzowa” dla Porozumienia Europejskiego realizowata wraz z Fundacja Konrada Adenauera
w Polsce. Udzial w nim wzieto miedzynarodowe grono ekspertek i ekspertéw, zaréwno teoretykéw
jak i praktykéw dziatan, ktérych celem jest wspieranie konstruktywnego, otwartego na drugiego
cztowieka dialogu. Réwnolegle powstata publikacja zawierajaca eseje podejmujace temat kondycji
dialogu we wspétczesnym Swiecie, jak réwniez przedstawiajaca doSwiadczenia oraz trudnosci, ktére
mozna napotkaé zawodowo zajmujac sie praca na rzecz edukacji obywatelskiej. Wiecej informacji na
temat obu publikacji mozna znalez¢ na stronie www.krzyzowa.org.pl

Tomasz Skonieczny



MALINA BARANOWSKA-JANUSZ

GRUPA OTWARTA NA SIEBIE

WIEK UCZESTNIKOW
11-15 lat

WIELKOSC GRUPY
do 30 os6b

CZAS TRWANIA
1,5 godziny (2 godziny lekcyjne)

KROTKI OPIS SCENARIUSZA

Scenariusz jest wprowadzeniem do tematyki edukacji wtaczajacej (inkluzywnej). Opiera sie na ¢wi-
czeniach pokazujacych jak skutecznie tworzy¢ inkluzywne Srodowisko w szkole i w trakcie pra-
cy z mlodzieza poza szkota. Tematy kluczowe to facylitacja wlaczajaca, ré6znorodnos$¢ w grupie,
wlaczanie grup mniejszoéciowych i dzielenie si¢ wptywem grupy wiekszosciowej.

CELE WARSZTATOW
> poznanie si¢ lepsze grupy

» docenienie ré6znorodnosci jaka jest w grupie
» zrozumienie i doSdwiadczenie procesu wykluczenia i wlaczania do grupy
>

poznanie zasad dyskusji/facylitacji wiaczajacej
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AUTOREFLEKSJA DLA PROWADZACEGO

Przed przystapieniem do prowadzenia tych zaje¢ zachecam do chwili refleksji na temat tego, co
ja, jako prowadzaca/prowadzacy, rozumiem jako proces wiaczajacy. Jest to niezwykle wazne,
szczegolnie jesli samemu nie bytas/e$ nigdy uczestnikiem zaje¢ o takiej tematyce. Zeby Cie
wspomoc w tej refleksji, zapraszam do odpowiedzenia sobie na ponizsze pytania:

» Czy bratas/es kiedy$ udziat w rozmowie, gdzie dominowat jeden gtos i mimo préb Twéj gtos
byt ignorowany? Jak sie czutas/es? Jak sie zachowywatas/es?

» Czy bratas/es kiedy$ udziat w podejmowaniu decyzji, ktéra podjeto pare oséb, nie dajac
mozliwosci wypowiedzenia sie Tobie i reszcie grupy? Jak sie czutas/es? Jak potraktowatas/es
decyzje?

» Kiedy czujesz sie na prawde czeScia dyskusji/grupy? Jakie warunki musza by¢ spetnione?

Kazdy z nas inaczej opowie na powyzsze pytania. Jednak to, co jest w nich najwazniejsze, to nasza
refleksja nad tym, co sprawia, ze czujemy sie naprawde czeécia grupy i dyskusji. Taka wiedza
pomoze nam spelni¢ warunki, by kazdy w grupie czul sie wystuchany, wlaczany i bedzie miat
poczucie wplywu.



SCENARIUSZ WARSZTATOW

PRZYWITANIE
Przywitaj uczestnikéw oraz przedstaw im cele warsztatéw / 10 min.

Wskazéwka: mozesz przedstawic cele warsztatéw odwotujgc sig do nastepujgcych stwierdzen:

>

>
>
>

poznasz lepiej siebie i osoby w grupie,
bedziesz umiat dostrzec i docenic réZnorodnosc w grupie,
nauczysz sig czym jest wykluczenie i jak mozna mu przeciwdziatac,

poznasz zasady dyskusji lub procesu podejmowania decyzji, w ktérym kazdy glos jest wazny.

CzZESC |

KIM JESTEM?

Potrzebne materiaty: kartki A4, otéwki i kolorowe kredki / 20 min.

>

Popro$ uczestnikéw, zeby kazdy na kartce narysowat otéwkiem postaé. Wazne, zeby postac
miata glowe, rece, nogi, a nie byta abstrakcyjna. Dookota tej postaci niech kazdy napisze kim
jest (kim jestem). Niech to beda okreslenia prawdziwe, np. zwiazane z moimi pasjami (jestem
pitkarzem), albo tego do jakich grup naleze (jestem uczennica). Niech bedzie ich najmniej pie¢.

Popro$, zeby kazdy poprowadzit kreski taczace okreslenia zapisane jako , kim jestem” z czeScia-
mi ciala narysowanej postaci:

— serce — to co jest dla mnie z tych rzeczy najwazniejsze,

— rece — co$ co robie z innymi ludZmi, przynalezno$¢ jest wazna,

—nogi — co$ co jest zwiazane z ruchem, z aktywnoscia fizyczna,

— glowa — co$ co jest dla mnie uczeniem sie, wyzwaniem, musze kombinowag,
—1nos — co$ co umiem robi¢ dobrze, mam talent.

Zapro$ uczestnikéw, aby dobrali sie w pary i porozmawiali o swoich rysunkach.

Na koniec popro$, aby przedstawili, jakie mieli refleksje zwiazane z rysunkiem i rozmowa.
Czy dowiedzieli sie czego$ nowego o sobie? O drugiej osobie?
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PODSUMOWANIE
Opowiedz, czego mozna sie nauczy¢ z tego ¢wiczenia.

Wskazowka: kazdy z nas jest inny, mimo, Ze mozemy byc do siebie podobni np. fizycznie, chodzic¢ do jednej
klasy, mieszkac w jednym miescie, to inne rzeczy sq dla nas wazne. I dobrze jest zdac sobie sprawe z tego, Ze to,
co jest dla mnie wazne, dla kogos innego nie musi takie byc.

» Popro$ uczestnikéw aby wstali i zabawili sie w gre bingo. Ich zadaniem jest znalezienie oséb,
ktére na swojej kartce (przy swoim ludziku) maja zapisane te same sformutowania co oni. Niech

sprébuja znalez¢ przynajmniej jedna osobe do kazdego z okreéleni.
» Zadaj pytanie na forum:

— Jak sig czuliscie w tym cwiczeniu?

— Czy udato sig znalezc kogos kto opisat siebie podobnie jak oni?

— Czy jest ktos kto nie znalazt nic podobnego? Jak wtedy si¢ czuliscie?

— Czy jest ktos, kto ma bingo — do kazdego z okresler ze swojej kartki znalazt osobe/osoby, ktére zanotowaty

to samo?

PODSUMOWANIE
Opowiedz, czego mozna sie nauczy¢ z tego ¢wiczenia.

Wskazowka: lubimy byc podobni i znajdowac cos co nas tqczy z innymi osobami. Szczegolnie na poczqtku zna-
jomosci (ale nie tylko). Roznice bywajq czasem trudne, szczegdlnie jak tqczq sig z oceng nas czy drugiej osoby.
W tym cwiczeniu nie ma wygranych czy przegranych. Bo to naturalne, ze sig réznimy w jednych kwestiach i Ze
jestesmy podobni w innych. Mimo to mozemy byc razem ze sobq i rozmawiac. Czasem nawet ciekawiej jest, gdy

sig roznimy i mozemy poznac inne punkty widzenia.
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CzeSC 1l

PUNKT WIDZENIA

Materialy: taSma malarska, kartki z wydrukowanymi stwierdzeniami, flipczart / 20 min.

» Naklej na srodku sali taSme malarska tak, aby tworzyla linie. Na jednym koficu linii napisz
numer 0, a na drugim 10.

» Popros uczestnikéw, aby staneli niedaleko linii. Kiedy bedziesz czytac stwierdzenia, ich zadaniem
bedzie zaja¢ miejsca wzdtuz linii — gdzie 10 punktéw to ,,zdecydowanie sie zgadzam”, a 0 punk-
téw to ,w ogdle sie nie zgadzam”. Moga oni zajmowac dowolne miejsce na linii, w zaleznosci od
tego, na ile zgadzaja sie z danym stwierdzeniem.

» Po kazdym zdaniu, daj czas uczestnikom na zajecie miejsca na linii. Zapytaj wybrane osoby,
dlaczego zajety takie miejsce? Czy moga to uzasadnic?

STWIERDZENIA

1. Dobra/zgrana grupa to taka, w kt6rej wszyscy sie ze soba zgadzaja.
2. Decyzje w grupie powinny podejmowac osoby najbardziej lubiane.
3. Réznice przeszkadzaja we wspélnej pracy.

4. Powinni$my zawsze trzymac sie zasad, nawet jesli nie braliémy udziatu w ich ustalaniu.

Wskazoéwka: liste mozesz uzupetnic o stwierdzenia, ktére mogq odzwierciedlac problemy, ktére wystepujq
w grupie uczestnikow, badz tez uwazasz, ze powinny znaleZ¢ sie w tym zadaniu.

PODSUMOWANIE

Opowiedz, czego mozna sie nauczy¢ z tego ¢wiczenia i zapro$ uczestnikéw do spisania pomystéw,
czego potrzeba w grupie, jakich zasad, regul, aby mozliwa byta wspétpraca i kazdy czul, ze jego gtos
jest wazny.

Wskazéwka: prawdopodobnie kazdy z nas ma na swoim koncie doswiadczenie bycia niezrozumianym, niedoce-
nionym czy niewystuchanym w grupie, dyskusji czy procesie podejmowaniu decyzji. Dlatego warto zastanowic
sig, jak zadbac o siebie i innych, by praca w grupie czy udzial w dyskusji byt dla nich pozytywnym i wzmacnia-
jacym wydarzeniem. Co to mogtoby byc?
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CzeSC 1l

DOBRA PRAKTYKA. CWICZENIE MNIEJSZOSC - WIEKSZOSC
(GRA Z PILKAMI)

Materiaty: 2-3 pilki, flipczart i pisaki / 45 min.

Wskazowka: w tym cwiczeniu potrzebowac bedziesz, w zaleznosci od liczebnosci grupy, 2-3 ochotnikéw. Nie
zawsze jest to mozliwe, ale jezeli jestes w stanie to ocenic, zapro$ do pomocy osoby, ktére nie budzq skrajnych
emocji — nie sq liderami, jak réwniez nie sq odrzucane przez grupe. Bedzie to bardzo wazne dla dalszego prze-
biegu cwiczenia.

>  Wytypuj 2-3 osoby/popros o zgtoszenie sie ochotnikéw, z ktérych wybierzesz 2-3 osoby.

» Popros te osoby o wyijscie z sali, dopdki ich nie zawotasz. Przekaz im, ze ich zadaniem po powro-
cie bedzie wtqczenie si¢ do gry. Nie moga zadawac zadnych pytan, moga jedynie obserwowac
zachowanie grupy i z tego musza wyciagna¢ wnioski.

» Grupa ustawia sie w kole. Podaj pitke dowolnej osobie, méwiac ze ma numer 1, niech rzuci teraz
do kolejnej osoby, méwiac kolejny numer (od tej pory bedzie to numer tamtej osoby) i tak do
konca, az kazdy otrzyma swéj numer.

» Kiedy zrobicie juz runde i kazdy bedzie mial swéj numer, zrébcie jeszcze jedna runde. Zaczyna
numer 1, rzuca do kolejnej osoby i tak do ostatniej osoby — a ta rzuca pitke osobie o numerze 1
—1i tak bez konica.

» Zaznacz, ze ich zadaniem jest rzucanie pitkami jak najdtuze;j.

» W trakcie gry dodawaj kolejne pitki, tak zeby uczestnicy rzucali do siebie 2-3 pitkami.

Wazne: nie udzielaj zadnej informacji na temat tego, co bedq miaty za zadanie zrobic osoby, ktére wyszty z sali.
Nie odpowiadaj na zadne pytania, o to, jak grupa ma sie zachowac, kiedy wrécq one do sali.

» Zapros do sali pierwszego ochotnika. Przypomnij mu przed wejSciem - ale tak, zeby grupa nie
styszala — ze jego zadaniem jest wigczenie si¢ do gry.

» Obserwuj zachowanie grupy i nowej osoby. Co sie dzieje w sali? Czy grupa wpuscita nowa oso-
be do kota? Kto jak sie zachowal? Jakie sformutowania padaja? Jaka strategie przyjmuje grupa?
A jaka ochotnik? Jakie emocje sie pojawiaja?
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» Po pewnym czasie zapro$ drugiego ochotnika. Obserwuj, co sie dzieje. Jaka strategie ma druga
osoba? Czy wspétpracuje z pierwsza? Co sie wydarzylo?

» Zakoncz ¢wiczenie, kiedy uznasz, ze juz na to pora. Mozliwe, ze ochotnicy dotaczyli do grupy
i gra przebiega plynnie, moze by¢ jednak tak, ze nie potrafia sie odnalez¢ i nie biora udziatu
w grze.

DYSKUSJA | WYJSCIE Z ROL

» Zapro$ wszystkich do podzielenia sie swoimi wrazeniami. Popro$, aby w pierwszej kolejnosci
(to bardzo wazne) wypowiedzialy sie osoby, ktére wyszly z sali. Niech powiedza jak sie czuly
w trakcie tego ¢wiczenia. Zadbaj, aby mogli sie wypowiedziec i nikt im nie przerywal. Nastepnie
popros, aby pozostali uczestnicy powiedzieli jak sie czuli.

» Kiedy juz wszyscy lub wiekszo$¢ sie wypowie, zapytaj, czy domyélaja sie jaki byt cel tego ¢wi-
czenia? Jakie mieli zadania grajacy z pitka, a jakie osoby, ktére wyszty z sali?

Wskazéwka: popros, aby cata grupa wstata i otrzqsneta sie jak po zmoknieciu — wychodzq teraz z rél. Nie sq
juz w rolach ochotnikéw i 0s6b z grupy rzucajqcej pitkami. Teraz sq jedng grupq.

» Rozwie$ w sali dwa flipczarty, na jednym napisz grupa mniejszosciowa, na drugim grupa wigkszo-
Sciowa. Zapiszcie razem, jakie cechy maja te grupy i jakie emocje im towarzysza.

PODSUMOWANIE

Zapro$ wszystkich do burzy mézgéw: jakie sq sposoby na to, zeby wtaczyc kogos do grupy? Moga to by¢
duze dziatania, ale tez proste uwagi np. powiedzenie ,Czes¢, chcialbys sie przytaczy¢?”. Wszystkie
spostrzezenia zapisujcie na tablicy/flipcharcie.
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CzeSC IV

ZASADY PRACY W GRUPIE/DYSKUSJI WLACZAJACEJ

Materiaty: kartki post it, flipchart/tablica.

» Bazujac na do$wiadczeniu z poprzedniego ¢wiczenia stwoérzcie liste priorytetéw grupy wia-
czajacej. Mozecie to zrobi¢ w formie burzy mézgéw, gdzie najciekawsze pomysty, z ktérymi
zgadza sie grupa, zapisujecie na kartkach post-it, przyklejajac je w miejscu dobrze widocznym
(na tablicy, flipcharcie, $cianie).

Wskazéwka: zadbaj o to, aby uwagi te byty wygtaszane w duchu zasady: zgadzamy sig, Ze moZemy sie ze sobq
nie zgadzac (we agree to disagree), ale chcemy ze sobg pracowac/rozmawiac.

» Zapro$ wszystkich do dyskusji, czy sa zadowoleni z tej listy? Czy uwazaja, ze tatwo bedzie im
pamietac o tym na co dzie?

UWAGI DLA PROWADZACEGO

Pamietaj, ze dzieki tym zasadom i ich nieprzekraczaniu, osoby biorace udziat w spotkaniu maja
z wiekszym zaangazowaniem stucha¢ innych i wypowiadac sie. Wiedzie¢, ze kazdy glos w dysku-
sji jest wazny, poczu¢ sie naprawde wystuchane. Mie¢ poczucie wptywu, ktére pozwali wyzwoli¢
w grupie jej prawdziwy, czasem ukryty, potencjat, dzieki czemu wzrasta tez identyfikacja z grupa
i jej zadaniem/zadaniami. Uczestnicy beda bardziej zaangazowani w dyskusje wiedzac, ze ich glos
jest wazny, ze nie ma jednej dominujacej opinii.

JAK TO ZROBIC W PRAKTYCE
» Zawsze zaczynaj Rundke Poczatkowa: niech kazdy wypowie sie krétko, jesli zalezy ci na jakims$
konkretnym zagadnieniu, np. ustyszeniu potrzeb lub oczekiwan, popro$ by uczestnicy je wypo-

wiedzieli.

» Szukaj R6znych Opinii: w trakcie spotkania sprawdzaj, czy sa osoby, ktore sie jeszcze nie wypo-
wiedziaty, dopytaj o ich opinie (np. sprawdzajac, czy sa na sali osoby, ktére my$la inaczej lub
maja inne opinie na ten temat). Jesli znéw zabiera glos ta sama osoba, podziekuj jej, méwiac, ze
teraz czekasz na inne glosy.

» Wesprzyj Glosy na ,nie”: jesli pojawi sie glos na ,nie” lub glos alternatywny, zatrzymaj sie i zapy-
taj, co reszta mysli na ten temat. Daj szanse, by ten glos zostat ustyszany, nie bdj sie wlaczy¢ go
w dyskusje.
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» Wspieraj Glosy Mniejszosciowe: jesli w grupie pojawia sie jaki$ dominujacy watek, pojawiaja sie
podgrupy, a w niej grupa stale przejmujaca glos w dyskusji, silniejsza, dominujaca, nazwij to co
widzisz, méwiac np. ,Widze, ze stworzyty sie tu dwie grupy i jedna ma wieksza site przebicia.
Dowiedzmy sig, co ma do powiedzenia druga grupa”.

» Zadbaj o Wycofane Osoby: jesli w grupie jest osoba, ktéra z jakiego$ powodu zrezygnowata
z brania udziatu z dyskusji, zapytaj ja, czego by potrzebowata, by znéw sie w nia wlaczy¢. Moze
np. potrzebuje przerwy albo ma inne podejicie do tematu. Wazne, aby poczuta, ze nie jest pozo-
stawiona poza grupa.



ANNA GRACZYK-OSOWSKA

KONIECZNOSC KONTRAKTU

WIEK UCZESTNIKOW
11-19 lat

WIELKOSC GRUPY
10 do 20 oséb

CZAS TRWANIA
1,5 -2,5 godziny

KROTKI OPIS SCENARIUSZA

Opisane ponizej ¢wiczenie wywodzi sie z programu Betzavta, opracowanego przez Uki Maroshek-
-Klarman w Instytucie Adama w Izraelu. Zawarte w programie metody pozwalaja przezyé wyzwa-
nia i dylematy, jakie pojawia sie w systemie demokratycznym, rozumianym nie tylko jako ustrd;j
polityczny, ale jako codzienne, miedzyludzkie spotkania i relacje.

Cwiczenie moze zostaé przeprowadzone niezaleznie, moze zostaé powtérzone, moze zostaé
przeprowadzone jako ¢wiczenie wprowadzajace.

CELE WARSZTATOW
> spotkac sie z sytuacja, w ktérej nie ma regut

» dodwiadczyd, co to znaczy posiadac i wykonywac wladze
rozpoznad, ze wladza potaczona jest z odpowiedzialnoscia

nauczy¢ sie, co to jest i jak powstaje sprawiedliwa umowa (kontrakt)

vV v V

rozpoznac i przezy¢, ze wsp6lne interesy bez wspélnych regut nie moga zostac zrealizowane
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» doswiadczy¢, ze cheé, aby przestrzegad konkretnej reguty, jest tym wieksza, im bardziej jest sie
aktywnym przy jej powstawaniu

» zrozumieé, ze demokratyczny sposéb podejmowania decyziji jest dla uczestnikéw najbardziej
,oplacalny”

MATERIALY
kartki, dtugopisy, dwie duze karty flip-chartowe, marker
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SCENARIUSZ WARSZTATOW

ROZPOCZECIE WARSZTATOW

» Rozdaj uczestnikom po jednej kartce i popros, aby napisali na niej swoje imie.

» Napisz na tablicy/flipcharcie nastepujace zdanie. Bedzie to teraz kolejne zadanie uczestnikéw:
Kto po 20 min. bedzie dysponowac najwiekszq liczbq kartek, moze obwiesci¢ regule, ktéra bedzie
obowigzywata wszystkich uczestnikéw grupy do korica spotkania (opcjonalnie: szkolenia, dnia, tygodnia,

roku szkolnego etc.).

» Nie udzielaj zadnych dalszych wskazéwek czy wyjasnien. Pozostaw interpretacje zadania
uczestnikom.

Wskazowka: nawet jesli uczestnicy skoriczyli zadanie przed uptywem czasu, powinni zaczekac do ustalonej
godziny, poniewaz w tym czasie moze pojawic sig wiele aktywnosci, jak negocjacje miedzy koalicjami etc.

» Po uplywie wskazanego czasu zapytaj, kto jest w posiadaniu najwiekszej liczby kartek i jak
brzmi reguta. Ta osoba jest takze poproszona o napisanie reguty tak, by byla ona widoczna dla

calej grupy.

RUNDA REFLEKSJI

» Zadaj pytanie wszystkim uczestnikom: Czy zgadzajq si¢ z przedstawionq requtq? Czy uwazajq, ze jest
ona wazna? Czy rzeczywiscie potrzebujecie takiej requty?

» Kontynuuj runde refleksji, zadajac pytanie wybranym uczestnikom — sugerowane pytania, ktére
powinny sie pojawi¢ podczas rundy refleksji, znajduja sie na koficu tego tekstu.

Uwaga: szczegbfowe omdwienie scenariuszy zachowar uczestnikéw, jak réwniez mozliwych reakcja na usta-
nowiongq regute, znajdziesz w dalszej czesci tego tekstu.
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Wskazoéwka 1: cwiczenie to moze zostac zastosowane jako ¢wiczenie wprowadzajgce do dtuzszego szkolenia.
Posiada ono poprzez swoje zatoZenia (instrukcja, ograniczony czas wykonania zadania, karty do ,,gry”) charak-
ter rywalizacyjny i poczqtkowo zostaje ono poprzez uczestnikow zinterpretowane w ten wiasnie sposéb. Wpty-
wa to na zachowanie si¢ uczestnikow, ktore zdominowane jest poprzez niewypowiedziane i niepotwierdzone
przypuszczenia. Do nich nalezy na przyktad zatozenie ,musze oddac komus swojq karte” lub , jesli chce wygrac
gre, musze zdobyc wigkszosc kart”. Z tego powodu trenerzy nie powinni poréwnywac zachowania uczestnikow,
wykazanego w trakcie cwiczenia, do ich zachowania w zyciowych sytuacjach. Zdecydowanie bardziej powinni
oni zwrdcic uwage na rézne formy interakcji w trakcie trwania cwiczenia oraz na przeniesienie ich na plasz-
czyzne réznych zyciowych sytuacji oraz spotecznych kontekstéw.

Przyktad: zbieranie i oddawanie kart zostaje poréwnane z demokratycznymi wyborami. Niektorzy uczestnicy
zatrzymujq swoje karty. Nie oznacza to jednak automatycznie, Ze ta osoba potencjalnie wstrzyma sie od gtosu
w wyborach. Jednakowoz moze pokazywac, jaki wptyw ma nieoddany gtos na wynik demokratycznych decyzji.

Wskazowka 2: cwiczenie moze zostac zblizone do codziennosci uczestnikow, jesli w centrum zostanie posta-
wione pytanie odnoszqce si¢ do faktycznie majqcej nastqpic decyzji, np. dokqd odbedzie sig wycieczka szkolna?
Czy przetozymy sprawdzian z matematyki?

SZCZEGOLOWE OMOWIENIE WARSZTATOW

WPROWADZENIE

Cwiczenie powinno zosta¢ przedstawione jako ¢wiczenie z bloku: ,zasady demokracji”, poniewaz
nazwa ,koniecznoé¢ kontraktu” zdradza cel ¢wiczenia i ukierunkowuje uczestnikéw.

Polecane jest, tak jak w przypadku wszystkich ¢wiczen opierajacych sie na zasadzie gry, aby dac¢
uczestnikom wskazéwke, ze nie ma , prawidlowego”, ,ztego” albo ,wymaganego” zachowania. Jest
tylko jedno jedyne polecenie, ktére zostaje przedstawione na poczatku ¢wiczenia i dlatego musi by¢

ono sformutowane bardzo precyzyijnie:

Kto po 20 min. bedzie dysponowac najwigkszq liczbq kartek, moze obwiescic regute, ktora bedzie obowiqzywata
wszystkich uczestnikéw grupy do korica spotkania (opcjonalnie: szkolenia, dnia, tygodnia, roku szkolnego etc.).

Jak méwi doswiadczenie, uczestnicy beda zadawali dodatkowe pytania, majace na celu lepsze
zrozumienie polecenia i dodatkowe wyjasnienia. W tym przypadku mozna powtérzy¢ polecenie.
W zadnym wypadku nie powinny zosta¢ przytoczone przykladowe reguly. Jest bardzo istotne, aby
w zaden sposéb nie wptywacé na proces ustalania reguty. Trenerzy powinni ponownie wyttumaczy¢,
ze nie ma dodatkowych regut czy przeciwwskazan i poprosi¢ uczestnikéw o rozpoczecie ¢wiczenia.
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PRZEPROWADZENIE
W pierwszej fazie ¢wiczenia istnieje bardzo wiele mozliwych sposobéw zachowania, np.:

» Niektérzy uczestnicy wstaja i w matych grupach rozpoczynaja dyskutowac o regule. Prébuja
przekonaé niezdecydowanych do swojej reguty.

» Inne osoby prébuja sita zdoby¢ karty. Do treneréw nalezy ocena sytuacji i ewentualne wkrocze-

nie w proces.

Generalnie trenerzy podczas trwania pierwszej fazy ¢wiczenia nie powinni ingerowaé w jego proces
i tylko obserwowac¢ zachowania uczestnikéw, w zadnym przypadku ich nie ocenia¢ lub komentowac.

Po 20. minutach powinni oni poprosi¢ grupe o zajecie swoich miejsc i tym samym zakoniczy¢ pierw-
sza faze ¢wiczenia, pytajac kto ma najwiecej kart i jak brzmi reguta. Dobrze jest ja zapisa¢ na tablicy/
flipcharcie.

CZTERY MOZLIWE SCENARIUSZE ZACHOWAN UCZESTNIKOW

1. AKCEPTACJA
W grupie znajduje sie jedna osoba, ktéra posiada wiekszos¢ kart. Oglasza ona regute, z ktéra wszyscy
uczestnicy sie zgadzaja. Rozpoczyna sie runda refleksji. Taki przebieg ¢wiczenia wystepuje najcze-

Sciej, jesli reguta odnosi sie do zachowania uczestnikéw podczas trwania dyskusji. Na przyktad:
,uczestnicy nie powinni sobie przerywac podczas trwania dyskusji”.

Wskazowka: jesli requta uniemozliwia rozpoczecie rundy refleksji, nalezy ustalic z uczestnikami, kiedy naj-
pozniej moZe sig ona rozpoczgc.

2. BOJKOT

W grupie znajduje sie jedna osoba, ktéra posiada wiekszosé¢ kart. Ogtasza ona regule, ktorej jed-
nak nie chca przestrzegaé wszyscy i zostaje ona zbojkotowana. Trenerzy pytaja o mozliwosci roz-
strzygniecia zaistnialej sytuacji i decyduja czy moze rozpoczac sie runda refleks;ji. Tutaj jako pierwsi
o powody, dla ktérych zbojkotowali regute zostaja zapytani , bojkotujacy”. Oprécz tego powinno
zostaé przedyskutowane pytanie o mozliwe sankcje bojkotu. Wszystkie powody moga zosta¢ nazwa-

ne: ,regula jest dyskryminujaca”, ,ta osoba ma tylko jedna karte wiecej niz nasza grupa” lub ,,0soba,
ktéra posiada najwiecej kart, zdobyla je w sposéb niedemokratyczny”.
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3. PAT

W grupie znajduja sie dwie lub wiecej oséb, ktére posiadaja jednakowa ilosé kart. W takim przypad-
ku trenerzy moga przedtuzy¢ czas o dodatkowe 5 minut. Potem zostaje ustalona reguta. Jesli w tym
czasie nie doszlo do rozwiazania patowej sytuacji, trenerzy uznaja, ze reguta nie moze by¢ ustalona
i rozpoczyna sie runda refleks;ji.

4. WSTRZYMANIE SIE
Osoba, ktéra posiada najwieksza ilos¢ kart, nie chce ustali¢ zadnej reguty. W tym przypadku trenerzy
prosza o zwrdcenie kart ich wiascicielom. Rozpoczyna sie runda refleksji.

Wazne: w przypadku wystgpienia trzech ostatnich scenariuszy uczestnicy mogq byc rozczarowani lub Zli
z powodu niewykorzystanej lub straconej szansy. Ta sytuacja moze zostac uspokojona przez treneréw poprzez
zaproponowanie powtdérzenia cwiczenia. Jednak ramy czasowe muszq uwzgledniac takze runde refleksji po
zakoficzeniu drugi raz wykonanego cwiczenia.

RUNDA REFLEKSJI
Ta czed¢ ¢wiczenia odwotywac sie bedzie do:

» emocjonalnego stanu uczestnikéw,

> procesu poprzedzajacego ustalenie reguly,

» charakteru reguty,

» odpowiedzialnosci uczestnikéw za przebieg ¢wiczenia.

Otwarty przebieg tego ¢wiczenia stawia duze wymagania zwiazane z runda refleksji. To bardzo
wazne, aby podkreslié, ze nie chodzi tutaj o rozwiazanie zadania w ,konkursie”, tylko o realna
sytuacje.

Proponuje zada¢ pytanie o emocjonalny stan uczestnikéw, aby kolejno wyrazili swéj stosunek do
¢wiczenia. Nastepnie uczestnicy powinni zosta¢ zapytani o ich zachowanie w trakcie trwania ¢wi-
czenia. Kolejnos¢ jest dowolna. Na poczatku moga zostaé zapytane osoby, ktére oddaty swoje karty.

Wazne: nalezy zwrdcic uwage, ze rézne postrzeganie sposobéw zachowania moze prowadzic do konfliktow.
Trenerzy powinni dopilnowac, aby wszyscy uczestnicy mieli jednakowq mozliwos¢ wypowiedzenia sie o swoich
doswiadczeniach i obserwacjach, niezaleznie od sposobu jego zachowania. Decydujqce jest to, jak roznie moze
zostac zinterpretowane zachowanie uczestnikow.



KONIECZNOSE KONTRAKTU 20

Jesli jako kolejny krok, przedyskutowany zostaje charakter reguty, moze zostaé przez treneréw posta-
wione pytanie: W jaki sposéb i w jakim wymiarze ¢wiczenie moze zostac przeniesione na rzeczywiste problemy
i reguty Zycia spotecznego?

Przyktad: kiedy ustawy sq do zaakceptowania, a kiedy zostajq zbojkotowane? Jakie procesy w ustawodawstwie
sprawiajq, ze ustawa jest dla obywateli akceptowalna? W wigkszosci przypadkéw uczestnicy bardzo szybko
odnajdujq zwiqzek miedzy refleksjami z cwiczenia, a procesami zachodzqcymi w Zyciu spotecznym i politycz-
nym i podajq przyktad wyboréw. Mozna przedyskutowac kto kogo i dlaczego wybiera, a takze poddac refleksji
pytanie o wtadze i odpowiedzialnos¢ wyborcow i wybranych.

Wskazoéwka: proponuje sie jednak, aby pytania o zwigzek z rzeczywistoscig polityczng zadawac bardzo ostroznie.

Uczestnicy powinni na koncu rundy refleksji by¢ §wiadomi swojej odpowiedzialnoéci za przebieg
¢wiczenia. W ten sposéb ich Swiadomos¢ wiazaca sie z odpowiedzialno$cia spoteczna moze zostac
zwiekszona.

Wazne: cechy charakteru, stabe i dobre strony uczestnikéw nie sq tematem tego cwiczenia. Trenerzy muszq
uwazac, aby nie wysuwac pochopnych wnioskéw odnoszqcych sig do osobowosci uczestnikéw i nie stwarzac
z nich tematu do dyskusji.



KONIECZNOSE KONTRAKTU

PYTANIA DO RUNDY REFLEKSJI

Pytania

Intencja

Stowa klucze

Do wszystkich:

— zgadzacie sie z regulq?

- bedziecie jej przestrzegac?
—jeédli tak, dlaczego?

—jesli nie, dlaczego?

Roztadowanie emodji,
rozladowanie napiecia

Fair/nie fair,
zabawa, przyjemnos¢,
sens/bezsens reguly

Do wszystkich, ktérym nie

pozostala zadna karta:

— co sie stato z twoja karta?

— kto ma twoja karte?

— jeste$ z tego zadowolona/y?

— jakie byto twoje zachowanie
w trakcie trwania
¢wiczenia?

Uwidocznienie procesu

Zaufanie, brak
zaangazowania,
zainteresowania,
posiadanie mandatu,
glosowanie

Do wszystkich, ktérzy

zatrzymali swoje karty:

— dlaczego zatrzymata$/e$
swoja karte?

Uwidocznienie procesu

Brak zaufania, brak ochoty,
wstrzymanie sie od glosu

Do wszystkich, ktérzy

posiadaja karty innych:

— w jaki spos6b zdobytas/es
karty?

— jaka regute chciatas/es
oglosic?

-z kim ja oméwitas/es?

Uwidocznienie procesu

Zabawa, przyjemnos¢,
wladza, odpowiedzialnos¢,
zaangaZowanie, mandat,
program wyborczy,
zaufanie do innej osoby

Do osoby, ktéra oglosila

regule:

—jakie to byto uczucie, ze
mogtas/es ogtosic regute?

Uwidocznienie procesu

Wtadza, zaufanie,
odpowiedzialno$¢, zabawa

Do wszystkich:

— czy byliScie zadowoleni
z reguty?

—w jakim stopniu wasze
zachowanie wptyneto na
ksztalt i ustalenie reguty?

- czy mozna przebieg
¢wiczenia przenies¢ na
realna sytuacje z zycia?

— czy widzicie jakie$ paralele
do spotecznych proceséw?

Charakter reguty, wptyw
glosowania i niegtosowania,
odpowiedzialnos¢,

osobista zalezno$d,
odwotlanie sie do
rzeczywistosci

Mozliwoé¢ uczestniczenia

w procesie, reguta byta dobra/
dyskryminujaca,

umowy, ustawy, kampania
wyborcza, obietnice wyborcze

21
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PYTANIA - ZNACZENIE KART

Karty w $rodku

— dlaczego chciata$/es potozy¢ karty
w Srodku?

— co sie stato z twoja propozycja?

— co cie powstrzymato, nie starasz sie dalej
przeforsowac swojej propozycji?

Nieoddanie karty, trzymanie jej w reku

— dlaczego zatrzymatas/e$ swoja karte?

Zaproponowanie/oddanie komus karty

— co spowodowato ten impuls?

Ogloszenie reguly bez posiadania wiekszosci
kart

— co wplynelo na twoja pewnos¢, ze masz
pozwolenie na ogloszenie reguty?

PYTANIA - UCZUCIA, ZYCZENIA

Uczucie wspdlnoty

- kto dokladnie o tym zadecydowal?
- co daje tobie pewno$¢ méwienia w imieniu
wszystkich?

Zyczenie poznania potrzeb innych

- co cie powstrzymatlo przed zapytaniem
o potrzeby innych?

— co ci¢ powstrzymalo przed wyrazeniem
swojej potrzeby?

PYTANIA - WYNIK | PROCES

Stosunek do wyniku i procesu

— dlaczego bytas/e$ zadowolona/y z wyniku?

— zgadzasz sie z...?

— czy proces byt demokratyczny/
sprawiedliwy?

— co jest dla ciebie sprawiedliwe?

— co zrobita$/e$, aby proces byt bardziej
sprawiedliwy?

Chaos: che¢ posiadania struktury

— kiedy (pod jakimi warunkami) cos jest dla
ciebie chaotyczne?
— co zrobita$/e$, aby zadbac o strukture?

Che¢ dominacji

- s{ysza{aé/ e$, ze X nie doszed! do stowa?
— co sprawilo, ze przejetas/e$ moderacje?

22
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PRZEBIEG CWICZEN W SKROCIE
1. Wszyscy uczestnicy otrzymuja jedna niepodpisana kare.

Zostaja poproszeni o napisanie swojego imienia na karcie.

Zostaje zaprezentowana instrukcja.

Rozpoczyna sie ¢wiczenie (najlepiej jakims$ akustycznym sygnatem).
Pierwsza cze$¢ ¢wiczenia zostaje zakoniczona po 20 min.

Uczestnicy zostaja poproszeni o zajecie miejsc w kregu.

Trenerzy pytaja kto ma najwiecej kart i jaka jest reguta (zapisuja ja na tablicy).

© N o oA N

Rozpoczyna sie runda refleks;i.

SCENARIUSZ OPRACOWANY W OPARCIU O MATERIALY ZAMIESZCZONE W PUBLIKACJI
S. Ulrich, T. Sinai, Demokratie — Just do it?! Motivation zu demokratischem Handeln im Alltag. Ein Seminar-
konzept, Miinchen 2003, s. 19-23.

https://www.ielfalt-mediathek.de/data/demokratie just do_it.pdf



AGNIESZKA SUBIK-SKONIECZNA

MIECZE, SMOKI | BLASTERY.
O REALIACH DLA GIER NEGOCJACYJNYCH

Gry negocjacyjne i komunikacyjne to jedno z ciekawszych narzedzi, ktérymi moze postugiwac sie
nauczyciel, aby urozmaici¢ proces edukacyjny lub wychowawczy. Decydujac sie na zaproszenie mto-
dziezy do gry, zawsze jednak staje przed pytaniem, jaki scenariusz wybraé? Ktéry z nich bedzie
najlepiej realizowac cele, jakie stawiam przed grupa (albo: potrzeby grupy przede mna)? Z jakimi
wyzwaniami uczniowie maja sie zmierzy¢, ktére kompetencje wzmocnié/naby¢? I w koricu, co jest
dla mnie réwnie wazne — w jakich realiach go rozegra¢?

Dwa pierwsze pytania wymagaja dobrej znajomosci grupy i oceny sytuacji oraz potrzeb. Odpowiedz
na ostatnie z nich jest jednak stosunkowo tatwiejsza. W wiekszosci tych przypadkéw stawiam na gry
mozliwie daleko odbiegajace od rzeczywistoSci, umieszczone w $wiecie magii, smokéw czy kosmicz-
nych wojownikéw.

Tu za$ czesto pojawia sie pytanie: dlaczego przenosi¢ gry w $wiat fantasy/science-fiction? Dlaczego
nie pozwoli¢ uczniom naby¢ praktycznej wiedzy, skonfrontowac ich z rzeczywistymi wyzwaniami,
czyli po prostu pozwoli¢ im rozegra¢ scenariusz w $wiecie realnym? Dlaczego komplikowac sytuacje,
umieszczac gre w $wiecie magii, skoro chcemy nauczy¢ uczniéw konkretnych zachowar, ktére beda
mogli wykorzysta¢ w rozmowie z nauczycielem, kolega, rodzicem, a nie wtadca skonfliktowanego
z nami krélestwa? Czy oderwane od codziennego kontekstu gry nie zatraca swojego celu, nie zosta-
nie ostabiony ich zamierzony efekt?

Z moich do$wiadczen wynika, ze uczniowie czesto odmawiaja nie tyle udziatu, co raczej wiekszego
zaangazowania w gry rozgrywajace sie¢ w tzw. realu. Wydaje sie, ze na przeszkodzie staja dwa czyn-
niki. Pierwszym jest to, ze temat nie wydaje im sie nie tyle nawet porywajacy, co w ogdle interesujacy.
Jakkolwiek to zabrzmi, to jednak nie zawsze widza oni cel w odgrywaniu wydarzen codziennych
— nie interesuje ich tworzenie budzetu szkolnego, czy organizacja dyskoteki andrzejkowej. Druga,
istotniejsza kwestia, jest blokada psychiczna. Gry rozgrywajace sie w Swiecie rzeczywistym nie daja
mozliwosci stania sie kim$ innym, oderwania sie od schematéw. Uczniowie nadal pozostaja w swoich,
czesto zaimpregnowanych przez otoczenie klasowe, rolach, z ktérych nie chca lub nie moga wyjsé.

Kiedy jednak da¢ im szanse, aby wecieli¢ sie w kogo$ innego, oderwac sie od swojego wizerunku,
w wielu wypadkach zaczynaja podchodzi¢ do problemu bardziej kreatywnie, wykazuja sie wieksza
aktywnoscia i spontaniczno$cia. Przypuszczam, ze duze znaczenie odgrywa tu brak poczucia spraw-
czoéci, a czasem nawet podmiotowosci — za ktéry wine ponosimy takze my, nauczyciele. Uczniom
czesto bowiem brakuje pewnosci siebie, poczucia, ze moga co$ zmienic, ze zostana wysiuchani przez
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grupe. Dlatego tez rola rycerza czy fowcy wampiréw staje sie ich maska — ktéra wielu z nich, mniej
lub bardziej Swiadomie, od lat przyjmuje: grajac w gry video, zaczytujac sie fantastyka czy odgrywa-
jac role w tradycyjnych grach RPG. Daje im to komfort i pewne poczucie bezpieczenstwa, ze zawsze
moga zmierzy¢ sie z reakcja grupy tlumaczac ,to nie ja, to moja posta¢”. Te role daja im mozliwos¢
ukrycia sie przed innymi, a jednoczesénie odkrycia czego$ nowego w sobie. Zdarza sie bowiem —i za
kazdym razem jest w tym co$ niezwykle waznego dla mnie, jako pedagoga — ze najbardziej nieSmiata
i wycofana osoba w grupie nagle odnajduje sie w roli kréla, dowddcy statku kosmicznego, czyli lidera
grupy.

Wierze za$, ze kompetencje miekkie, ktére rozwijaja lub nabywaja mlodzi ludzie podczas udzia-
tu w grach negocjacyjnych i komunikacyjnych, rozgrywajacych sie w $wiatach wymyslonych maja
podobna wartos¢ jak te, ktére zdobyte sa podczas gier podejmujacych ,realne” wyzwania, ktére
potencjalnie (co wcale nie oznacza, ze praktycznie) staja przed nimi czesciej niz przybycie smoka do
kroélestwa. Oczywiscie, nie jest to powdd, aby catkowicie zrezygnowac z konfrontowania uczniéw
z problemami, ktére moga mie¢ miejsce, a ktérych prze¢wiczenie pozwoli na sprawne i skuteczne
radzenie sobie z nimi, kiedy (o ile) beda one miaty miejsce. Powiedzmy jednak szczerze — ten, kto
zjednoczyt trzy skonfliktowane krélestwa, nie powinien mie¢ problemu, aby porozumie¢ sie z inny-
mi, jaka bedzie playlista podczas imprezy andrzejkowe;.
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WIEK UCZESTNIKOW
14-19 lat

WIELKOSC GRUPY
15 do 30 oséb

CZAS TRWANIA
1,5-2,5 godziny

KROTKI OPIS SCENARIUSZA

Celem niniejszego scenariusza jest zaangazowanie uczestnikéw w rozwiazanie sytuacji kryzysowe;j,
ktérej pozytywne rozpatrzenie zalezy wytacznie od zdolnoéci komunikacyjnych oraz gotowosci do
zawarcia kompromisu. Jako typowa gra negocjacyjna (bedaca zarazem gra o sumie niezerowej), scena-
riusz ma na celu pokazanie, ze negocjacje nie musza prowadzi¢ do cierania sie intereséw, lecz wspo6l-
nego rozwiazywania probleméw. Realia, w jakich osadzona jest gra, jak réwniez brak narzuconych
ram, ktdre okreélaja, co moze by¢ uznane za satysfakcjonujacy wynik, stwarzaja dodatkowa przestrzen
wolnosci dla uczestnikéw.

Scenariusz adresowany jest do grup mtodziezowych i moze byé przeprowadzony niezaleznie lub
jako wprowadzenie do cyklu warsztatéw negocjacyjnych/komunikacyjnych.

CELE WARSZTATOW
» poprawa komunikacji w grupie

» wzmocnienie kompetencji negocjacyjnych
» budowanie zespotu
>

wspolne realizowanie wyznaczonego celu
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SCENARIUSZ WARSZTATOW

PRZYGOTOWANIA DO WARSZTATOW

>

>

Uczestnicy zostana podzieleni na trzy grupy, warto zadba¢, aby w pomieszczeniu, w ktérym
odbywac sie bede warsztaty byla przestrzen na rozdzielenie uczestnikéw.

Przed warsztatami wydrukuj zataczniki, w ilosci odpowiadajacej liczebnosci grupy.

POCZATEK WARSZTATOW

>

>

>

Podziel grupe na trzy, mozliwie réwne grupy (beda to krélestwa A, B i C).

Popros, aby wylonili jedna osobe, ktéra bedzie przedstawicielem grupy.

Wskaz jedna osobe z kazdej grupy, ktéra bedzie obserwatorem. Nie bedzie ona mogta wlaczy¢
sie w prace swojej grupy i nie bedzie mogta zabiera¢ gtosu podczas dyskusiji. Jej/jego zadaniem
bedzie uwaznie obserwowag, jak pracuje grupa, jak przebiega dyskusja oraz jakie byty punkty
zwrotne w dyskusjach. Po zakoniczeniu gry obserwatorzy beda mieli za zadanie przedstawi¢
na forum swoje spostrzezenia.

Odczytaj wszystkim wprowadzenie i cel gry (ponizej).

Rozdaj kazdej z grup karte z charakterystykq ich krélestwa (zatacznikinr 1, 2 i 3).

Daj uczestnikom czas na zapoznanie si¢ z charakterystyka ich krélestwa oraz popro$ ich o wspdl-

ne ustalenie stanowiska, jakie zajmowac bedzie ich grupa wobec wyzwan, ktére stawia przed
nimi gra.

Wazne: podkresl, ze podczas catej gry kazda z grup bedzie otrzymywata adresowane tylko do niej informacje,

ktérych moze nie posiadac inna grupa.
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WPROWADZENIE | CEL GRY

Smok przyleciat we wtorek.

Tydzien pozniej do wtadcow krolestwa A, B i C zaczety docierac pierwsze niepokojgce wiesci od chtopdw, kup-
cow 1 rzemiesInikow domagajqcych si¢ usuniecia gadziny, ktéra, jakby przeczuwajqc, gdzie poczyni najwigksze
szkody, usadowita si¢ w miejscu przeciecia sig szlakow, catkowicie paralizujqc transport i handel.

Waszym zadaniem jest pokonanie smoka. Krélestwo, ktéremu to sie uda, zdobedzie chwate, szacunek poddanych
i zostanie obiektem zawisci okolicznych wtadcow. Czyli, krétko méwige: wyjdzie na tym catkiem niezle.

Niebawem odbedzie sig spotkanie przedstawicieli trzech krélestw w Neutralnej Dolinie. Warto zatem ustalic,
jakie plany ma wasze krélestwo — i pokazac, ze inni sq gorsi, bo tylko wy macie PLAN.

ROZPOCZECIE GRY
» Przeczytaj uczestnikom ponizszy tekst.

Smok destabilizuje sytuacje w regionie. Zagraza wszystkim. Przedstawiciele trzech krélestw spotykajq sie
w Neutralnej Dolinie, by przedstawic swoje stanowiska, podyskutowac i pocieszyc sie tym, ze inni majq gorzej.

Tuz przed spotkaniem z innymi wtadcami zasiggacie jeszcze ostatni raz opinii swoich doradcéw i czfonkéw rady
krélewskiej.

» Wrecz kazdej z grup pierwszy raport (zatacznik nr 4, 51 6).

» Przekaz uczestnikom, ze maja czas, aby zapoznac sie z raportem oraz ustali¢, jakie stanowisko
podczas spotkania z innymi wtadcami bedzie prezentowato ich krélestwo.

STANOWISKA KROLESTW
» W tym etapie gtos moga zabiera¢ wytacznie przedstawiciele krélestw. Pozostali uczestnicy nie
moga wlaczy¢ sie w rozmowe.

» Przedstawiciele krélestw kolejno, zaczynajac od A, prezentuja swoje stanowisko wobec kwestii
smoka. Nie jest to czas na negocjacje, ale wytqcznie na przedstawienie wtasnego stanowiska.

» Po tym, kiedy wszyscy przedstawiciele krélestw zabrali gtos, przekaz uczestnikom, ze ich pod-
dani wilasnie przygotowali kolejne raporty.

» Rozdaj grupom drugi raport (zatacznik nr 7, 81 9).

» Przekaz grupom, ze maja czas, aby zastanowic sie nad otrzymanymi informacjami i przygotowac
sie do rundy negocjacji.
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RUNDA NEGOCJACIJI
» Teraz nastepuje runda negocjacji, w ktére wezma udzial przedstawiciele krolestw.

» Popro$ przedstawicieli krélestw, aby spotkali sig, z dala od swoich grup (moga np. wyjsé z sali)
i przedyskutowali, jak teraz prezentuja sie stanowiska ich krélestw. Zaznacz, ze maja ograni-
czony czas.

» Spotkanie moze trwa¢ maksymalnie pie¢ minut, po czym przedstawiciele musza powréci¢ do
swoich grup i zreferowac im jego przebieg.

» Nastepnie cztonkowie grupy decyduja, czy jest to dla nich satysfakcjonujaca sytuacja — czy tez
zalezy im na kolejnym spotkaniu przedstawicieli, podczas ktérego beda kontynuowane negocjacje.

» Jezeli jest to potrzebne, dochodzi do drugiego (i ostatniego) spotkania przedstawicieli. Moze
ono trwaé maksymalnie pie¢ minut, po czym przedstawiciele musza powréci¢ do swoich grup
i zreferowad im ich przebieg.

» W tym momencie koficzy si¢ gra. Zadaj pytanie, czy ustalenia satysfakcjonuja grupy. Popro$ przed-
stawicieli, aby zreferowali swoje stanowisko i opisali, jakie dziatania podejma wobec smoka
i innych krélestw.

Uwaga: wynik gry zalezy od wielu czynnikéw i nie musi sie ona zakoriczy¢ wariantem pozytywnym — czyli
wspotpracq wszystkich trzech grup. Wazne jest jednak, aby na tym etapie zakoticzyc gre, wyjsc z roli i podsu-
mowac, co wlasnie sie wydarzylo.

WYJSCIE Z ROLI | OMOWIENIE
» Uczestnicy wychodza z roli i kolejno, na forum, przedstawiaja swoje wnioski z przebiegu gry.
Odwotaj sie do pytan pomocniczych:

— Jak przebiegaty dyskusje w grupie?

— W ktérym momencie zdecydowaliscie sie na wspétprace z inng grupq?

— Czy zauwazyliscie jakis przetomowy moment? Jaki?

— Czy informacje przedstawione w kolejnych raportach zmienity wasze plany?

— Czy wazna byta dla was perspektywa innych grup?

Sugestia: niezwykle wazne bedg tu opinie obserwatoréw, oni tez powinni wypowiedziec sie jako pierwsi.

WNIOSKI
» Po zebraniu wypowiedzi uczestnikéw, zapytaj sie, jaki wniosek dla nich ptynie z tych warszta-
tow? Czego sie nauczyli i co ze soba wyniosa.
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ZALACZNIK NR 1

KROLESTWO A

Jestescie najwiekszym krélestwem regionu.

Jestescie nastawieni na produkcje rolnicza. Styniecie z wypieku chlebowych chodakéw
i rogalikéw w ksztalcie gwiazdy.

Handlujecie gtéwnie z dalekimi krainami, niechetnie wysytajac produkty za najblizsze gra-
nice. Pamietacie przeciez, co zrobili, kiedy rejon nawiedzita plaga latajacych zab. Szczegoty
co prawda wam umykaja, ale przeciez wiadomo, ze B i C nie mozna ufac.

Smok sparalizowat handel, jego obecno$¢ psuje wam interesy. Zostaliécie odcieci od szla-
kéw, zboze marnieje w spichlerzach, rogaliki zsychaja sie na pétkach sklepowych. Cieszy
was jednak fakt, ze smok zagraza nie tylko wam. Paskuda zablokowata szlaki, uniemozli-
wiajac prawidtowe funkcjonowanie tym niewdziecznikom z B i oszustom z C.

Usuniecie go jest waszym priorytetem. Problem polega na tym, ze bulka trudno zabi¢ smo-
ka, a wy nie dysponujecie ani wojskiem, ani bronia. Macie za to bardzo duzo pieniedzy.

30



JAK POZBYC SIE SMOKA | ZYSKAC CHWALE ORAZ BOGACTWO? GRA NEGOCJACYJNA

ZALACZNIK NR 2

KROLESTWO B

Jestescie srednim krélestwem regionu.

W zasadzie nic nie produkujecie, poniewaz uwazacie, ze handel i rzemiosto sa dla stabych.
Tworzycie pafistwo catkowicie nastawione na wojne. Jesli nie mozecie jej toczy¢ blisko —nic
nie szkodzi. Wasi wojownicy tworza armie najemnikéw, o ktérych zabiegaja wszyscy wiad-
cy Swiata. Chetnie walczycie poza granicami i za nie swoja sprawe, nie macie oporéw przy
przyjmowaniu zlecen. Jest jednak jedna rzecz, ktérej nigdy nie zrobicie — nie staniecie ramie
w ramie z tymi zdrajcami z A i C, bo przeciez wszyscy pamietaja o tym jak sie zachowali,
kiedy krélestwem rzadzil wasz pradziad. Szczegdty co prawda wam umykaja, ale przeciez
wiadomo, ze A i C nie mozna ufad.

Smok psuje wam opinie niepokonanych, bo kto uwierzy w moc wojownika, ktéry nie
potrafi sprzatna¢ smoka z wlasnej wycieraczki? Zeby jednak pozby¢ sie gadziny bedziecie
musieli sprowadzi¢ swoich zolnierzy z zagranicznych misji, zrywajac lukratywne kontrak-
ty, ktére utrzymuja wasze krélestwo.

Cieszy was jednak fakt, ze smok zagraza nie tylko wam. Paskuda zablokowata szlaki, unie-

mozliwiajac prawidlowe funkcjonowanie zdrajcom z C i klamcom z A.
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ZAEACZNIK NR 3

KROLESTWO C

JesteScie matym, ale preznie rozwijajacym sie krélestwem nastawionym na sukces.

Pozostale krélestwa niechetnie akceptuja wasza obecnosé na mapach $wiata, jednak nikt
nie odwazy sie przeciwko wam wystapi¢. Kontrolujecie bowiem caty handel bronia, macie
najlepszych specjalistéw od jej produkgiji i jako jedyni potraficie wytapiaé ostrza z vibra-
nium, ktérych uzycie zrewolucjonizowato sztuke wojenna.

Smok musi zosta¢ usuniety, gdyz zablokowat droge do kopalni, z ktérych wydobywacie
surowce do produkcji broni. Im diuzej smok tkwi w gérach, tym bardziej stygna piece
hutnicze i cichna kuznie.

Smok nie reagowat na prosby i grozby, okazat sie tez wyjatkowo odporny na zlorzeczenie
w my$lach i wygrazanie mu na odlegto$¢. Potrzebujecie ludzi, ktérzy, wyposazeni w wasza
bron, usuneliby smoka. Problem polega jednak na tym, ze wspétpraca z A i B jest wyklu-
czona, bo przeciez wszyscy pamietaja, jak zachowali sie ich monarchowie 67 lat temu.
Szczegbly co prawda wam umykaja, ale przeciez wiadomo, ze B i A nie mozna ufac.

Usuniecie smoka jest waszym priorytetem. Problem polega na tym, ze chociaz macie mné-
stwo ostrych przedmiotéw, to jednak wasi rzemieSlnicy nie pala sie do walki.

Cieszy was jednak fakt, ze smok zagraza nie tylko wam. Paskuda zablokowata szlaki, unie-
mozliwiajac prawidlowe funkcjonowanie zdrajcom z B i klamcom z A.
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ZALACZNIK NR 4

KROLESTWO A

Planujecie ruszy¢ na smoka. Prestiz i wieczna chwala pogromcéw gadziny opromieni
wasze krélestwo na wieki. Bedziecie tez bogaci. To znaczy juz jesteScie bardzo bogaci, ale
bedziecie jeszcze bardziej. Kazdy przeciez wie, ze smoki gromadza kosztownoSsci. Jezeli
zatem jest smok, to musi by¢ skarb.

Szpiedzy donosza wam, ze B i C co$ knuja. Musicie decydowa¢ szybko. Smok umiera tylko
raz, wiec kto pierwszy dotrze do podnéza gér i ubije smoka, zdobedzie wieczna chwate
i pelen skarbiec.

Jestescie petni zapatu. Humor psuja wam jedynie wasi doradcy. Méwia, ze wasi poddani to
jednak stabi zolnierze i mato ktéry z nich przezyje wyprawe na smoka. A jak pogina, to kto
zbierze zboze i upiecze rogaliki, ktére zapewniaja waszemu krélestwu dobrobyt?

Moze skarb, ktéry ukrywa gadzina pomoze wam przetrwac trudne lata, ktére nadejda po
tym, jak wasi poddani bohatersko polegna w walce ze smokiem? Bo przeciez kazdy wie, ze
gdzie smok, tam i skarb. Prawda?

Cieszy was, ze wasi generatowie przygotowali dla was raport, ktéry pomoze wam ubic
smoka.

Raport:

» Uczeni odkryli starozytny manuskrypt, ktéry wskazuje jakie sa wrazliwe miejsca
smoka. Cios wymierzony w te miejsca pozwoli szybko zabi¢ gadzine, minimalizujac
straty w ludziach.
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ZAEACZNIK NR 5

KROLESTWO B

Smoka nalezy ubi¢, to rzecz poza dyskusja. W kilka dni mozecie Sciagna¢ oddziaty z zagra-
nicy i ruszy¢ na smoka. Pokazecie, ze jesteécie najlepszymi zotnierzami na Swiecie, co spra-
wi, ze bedziecie mieli oferty kontaktéw na cate dziesieciolecia.

JesteScie jednak realistami. Martwi was, ze aby ubi¢ smoka bedziecie musieli sprowadzi¢
swoich zolnierzy z zagranicy, a przez to zerwac¢ kilka kontraktéw. Zabi¢ smoka to ciezka
sprawa, wiec wielu zotnierzy zginie lub bedzie rannych, a to znowu zle wptynie na biznes
i stan waszego skarbca. Moze i okryjecie sie chwata, ale wasi ludzie beda tej zimy glodowac.

Gdyby udato sie znalez¢ kogo$, kto zaptaci za ubicie smoka, sprawy miatyby sie inacze;.
Niektérzy méwia, ze gdzie smok, tam i musi by¢ skarb. Jako realisci nie wierzycie w tego
typu bajki. Z drugiej strony jednak w to, ze zyja smoki tez do tej pory nie wierzyliscie. Gdy-
by jednak smok mial skarb, to moze tej zimy nie musielibyScie jednak gtodowac. Prawda?

Cieszy was, ze wasi generatowie przygotowali dla was raport, ktéry pomoze wam ubi¢
smoka.

Raport:

» Smocza skoéra jest odporna na wiekszo$¢ broni, najbardziej skuteczna jest bron z vibra-
nium, ktéra produkuja w C.

» Smok ma jakie$ wrazliwe miejsca. Traktaty méwia, gdzie one sa, ale wiadomo, ze bez
glowy smok nie pozyje diugo.
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ZAEACZNIK NR 6

KROLESTWO C

Smoka nalezy usunag, to nie ulega watpliwoéci. Wy za$ znacie sie na ubijaniu smokéw, bo
przeciez produkujecie najlepsza bron na rynku. Problem polega na tym, ze nie macie kogo
uzbroid. JesteScie rzemie$lnikami, nie wojownikami. Brakuje wam tez pieniedzy. Smok blo-
kuje szlaki handlowe, wiec nie mozecie sprzeda¢ tego, co wytworzyliScie, nie mozecie tez
tworzy¢ nowych rzeczy, bo smok zablokowat drogi do kopalni.

Szpiedzy donosza wam, ze A i B szykuja sie do wyprawy na smoka. JesteScie najstabszym
graczem regionu, wiec nie macie co marzy¢ o samodzielnej wyprawie. Zdajecie sobie jed-
nak dobrze sprawe, ze kazda wojna wymaga sprzetu. Kto wam wiec zabroni wzbogacic sie
na wyprawie? Kiedy przyjda kupi¢ wasza bron, a przyjda z pewnoscia, bedziecie mogli
zazadad czegokolwiek. Moze tego skarbu smoka, o ktérym wszyscy méwia. Bo przeciez
kazdy smok ma swdj skarb. Prawda?

Wasi doradcy przygotowali raport o obecnej sytuacji.

Raport:
» Bron z vibranium jest zapakowana i czeka w magazynach.

» Wasi uczeni odkryli starozytny manuskrypt, ktéry wskazuje jakie sa wrazliwe miejsca
smoka. Cios wymierzony w te miejsca pozwoli zabi¢ gadzine, minimalizujac straty
w ludziach. Te miejsca to: lewa pacha oraz miejsce miedzy fopatkami.
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ZALACZNIK NR 7

KROLESTWO A

Do waszych rak trafia nowy raport, przygotowany przez waszych zaufanych szpiegéw:
» Wasi poddanie nie potrafia walczy¢. Atak na smoka skoficzy sie masakra.
» Normalna bron jest nieskuteczna przeciwko smokowi.

» Smok jednak nie ma skarbu.
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ZAEACZNIK NR 8

KROLESTWO B

Do waszych rak trafia nowy raport, przygotowany przez waszych zaufanych szpiegéw:
» Normalna bron jest nieskuteczna przeciwko smokowi.

» Smok ma wrazliwe miejsca, niestety nie wiemy, gdzie one sa. Smokowi praktycznie nie
mozna obcia¢ glowy.

» Plotki o skarbie nie sa prawdziwe.
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ZALACZNIK NR 9

KROLESTWO C

Do waszych rak trafia nowy raport, przygotowany przez waszych zaufanych szpiegow:

» Cale wasze zapasy broni z vibranium zostaly sprzedane krélestwu X. Sa one wpraw-
dzie w waszych magazynach, czekajac na transport, ale jezeli uzyjecie tej broni, bedzie-
cie musieli zwréci¢ X pieniadze. To duza suma, ktérej nie mozecie pokry¢ z wlasnego
skarbca.

» Smok nie ma skarbu.

» B moze planowac zaja¢ wasze kopalnie po pokonaniu smoka.
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MARTYNA STEC

CYBERPRZEMOC Z PERSPEKTYWY SWIADKOW

WIEK UCZESTNIKOW
14-18 lat

WIELKOSC GRUPY
do 30 os6b

CZAS TRWANIA
150 minut

KROTKI OPIS SCENARIUSZA

Prezentowany scenariusz jest rekomendowany jako narzedzie wykorzystywane przez szkoty ponad-
podstawowe do przeciwdzialania cyberprzemocy. Zajecia profilaktyczne powinny by¢ jednym z wie-
lu elementéw rozwiazan systemowych wdrazanych przez szkoty. Proponowane aktywnosci maja na
celu wzbudzenie postaw empatycznych w komunikacji zaposredniczonej i refleksyjne przyjmowanie
perspektywy stron cyberprzemocy. Cwiczenia koncentruja sie na uéwiadomieniu uczestnikom
znaczenia roli $wiadkéw i poszerzenia wiedzy w zakresie skutecznych i bezpiecznych sposobéw
udzielania wsparcia.

CELE WARSZTATOW

> poszerzanie wiedzy na temat konsekwencji cyberprzemocy i perspektywy osoby
przesladowanej

» wzbudzenie refleksji nad powodami przyjmowania postawy biernego Swiadka w procesie
cyberprzemocy

» wzbudzanie postaw empatycznych i wspierajacych u Swiadkéw cyberprzemocy
» poszerzenie wiedzy dotyczacej podejmowanych dziatafi przez Swiadkéw

» poszerzenie wiedzy dotyczacej skutecznych i bezpiecznych sposobéw udzielania wsparcia
przez swiadkow
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WYKORZYSTYWANE FORMY | METODY PRACY

>

vV v v Vv

praca grupowa
praca indywidualna
dyskusja

mini wyktad

ogladanie filméw — materiatéw edukacyjnych opartych na prawdziwych historiach
nastolatkow

MATERIALY EDUKACYJNE

>

>

film Post Support Online, https://youtu.be/ MMTwQIhOAFw

karta pracy ucznia wspierajaca przyjmowanie perspektywy ofiar, sprawcéw i swiadkéw
w cyberprzemocy

tilm Historia Connora, ilustrujacy zjawisko cyberprzemocy,
https://www.youtube.com/watch?v=]F3F29HxPkc

film Historia Jarreda, ilustrujacy role $wiadkéw cyberprzemocy,
https://www.youtube.com/watch?v=h ASrzR6Ky9w

film Wszyscy jestesmy Danielem Cui, ilustrujacy przykltad skutecznego wsparcia ze strony
$wiadkéw, https://www.youtube.com/watch?v=W]INrNVpyzSE

Wskazowka: przed przeprowadzeniem warsztatow warto nagrac wszystkie filmy na dysk lub umiescic je
w prezentacji (np. w programie powerpoint), tak, aby w sposéb ptynny przechodzic z jednej czesci warsztatow
do drugiej.

Na prezentacji warto takze umiescic plansze z pytaniami, ktére w danym momencie bedq stawiane przed
uczestnikami.
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SCENARIUSZ WARSZTATOW

BLOK 1

PRZYWITANIE SIE | KONTRAKT / 10 MINUT
» Zacznij od przywitania, przedstawienia celu warsztatéw i okreslenia czasu ich trwania.

» Zawrzyj z grupa kontrakt. Bedzie to kluczowe narzedzie zapewniajace wszystkim uczestnikom

poczucie bezpieczenstwa i poszanowania.

Wskazowka: kontrakt powinien zawierac kluczowe zasady (max. 10), opierac sie na pozytywnie skonstruowa-
nych komunikatach, zamiast negowania zachowan niepozqdanych, np. ,,stuchamy sie nawzajem” zamiast , nie

przerywamy sobie”.

Kontrakt mozesz przygotowac wczesniej, przed warsztatami.

» Po przedstawieniu zasad panujacych na warsztacie i zapytaniu, czy uczestnicy zgadzaja sie na

zasady, zapytaj, czy chcieliby zaproponowac¢ dodatkowa zasade.

CZY TO JEST JUZ CYBERPRZEMOC? / 30 MINUT
» Zaprezentuj uczestnikom film wprowadzajacy do tematu cyberprzemocy:

Historia Connora https://www.youtube.com/watch?v=]F3F29HxPkc

» Po obejrzeniu filmu, podziel grupe na cztery zespoty. Uczestnicy pracuja w kilkuosobowych
grupach metoda burzy mézgéw. Kazda grupa otrzymuje jedno z ponizszych pytan:

— Jak mégt sie czuc Kyle gdy byt osmieszany?
— Z jakich powodéw zostal zaatakowany przez réwiesnikéw?
— Dlaczego Kyle nie szukat pomocy?

— Co dalej mogto sig dziac z oSmieszanym chlopakiem? Jakie mogq byc konsekwencje takiej sytuacji?

Wskazowka: dla utatwienia warto zapisac pytania na slajdach prezentacjiftablicy/flipcharcie.
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» Nastepnie jedna osoba z kazdej grupy prezentuje odpowiedZ na powyzsze pytanie na forum.
Po kazdym wystapieniu pozostali uczestnicy moga dzieli¢ sie swoimi pomystami i spostrzeze-
niami.

» W ramach podsumowania przedstaw uczestnikom definicje cyberprzemocy.

DEFINICJA CYBERPRZEMOCY / 5 MIN

Cyberprzemoc to dziatanie intencjonalne, trwajqce dtuzszy czas, celowe, powtarzalne, ze znaczng przewagq
sprawcy nad ofiarq, przed ktérym ofiara nie moze sig obronic.

(J. Pyzalski, Agresja elektroniczna i cyberbullying jako nowe ryzykowne zachowania mtodziezy, Krakéw 2012
— wersja online: https://bit.ly/3blnA8J)

> Zwréé uwage uczestnikéw na nastepujace elementy tej definicj:

Powtarzalnos¢ nie jest tu rozumiana jako dodatkowe dziatania sprawcy, ale jako dostep do opu-
blikowanej/przestanej tredci, a takze komentowanie, udostepnianie, rozpowszechnianie.

Przewaga moze by¢ rozumiana jako anonimowos¢ sprawcy badZz wieksza sprawnos$¢ medialna.

BLOK 2

PRZYJMOWANIE PERSPEKTYWY / 45 MIN

HISTORIA JARRODA, PODZIAL NA GRUPY, WPROWADZENIE DO ZADANIA / 10 MIN
» Podziel uczestnikéw na 5-osobowe grupy.
» Rozdaj uczestnikom karty pracy (zatacznik nr 1).

» Przekaz uczestnikom, ze ich zadaniem bedzie obejrzenie filmu Historia Jarroda, inspirowanego
prawdziwymi wydarzeniami. Ogladajac go maja skupi¢ sie na tym, jak cata historia wygladata
z perspektywy jednej z 0séb wystepujacych w filmie.

» Pozwdl uczestnikom wspdlnie zdecydowad, kto w danej grupie przyjmie czyj punkt widzenia.

Do wyboru sa nastepujacy bohaterowie filmu:

1. Jarrod,

2. Mia,

3. Caleb,

4. osoby zostawiajace oSmieszajace komentarze pod zdjeciami,

5. o0soby nic nie robiace w tej sytuacji — widza zdjecie, ale nie komentuja i nie udostepniaja go dale;j.
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Uwaga: wybory w grupach nie mogq sie¢ dublowac.

Zaprezentuj uczestnikom film Historia Jarroda, przed jego wysSwietleniem podkreSlajac, Ze jest on
inspirowany prawdziwymi wydarzeniami.

Historia Jarroda https://www.youtube.com/watch?v=h ASrzR6Ky9w

Popros uczestnikéw o wypetnienie kart pracy. Przed rozpoczeciem wypetniania pierwszej czesci
karty pracy, przekaz, ze ich zadaniem jest:

— préba wczucia sie¢ w emocje drugiej osoby,

— préba postawienia sie w sytuacji danej osoby i przyjecia jej perspektywy.

WYMIANA / 10 MIN

>

Po wypetnieniu tabeli, uczestnicy prezentuja swoje notatki i dyskutuja w grupie na temat per-
spektywy, jaka mogty mie¢ wybrane przez nich postacie.

REFLEKSJA / 10 MIN

>

Popro$ uczestnikéw, aby dobrali sie w pary (w tym momencie podziat na grupy juz nie obo-
wiazuje). Wazne, aby nie pracowaty ze soba osoby, ktére w poprzednim zadaniu skupily sie na
wczuciu w te sama osobe.

Uczestnicy w parach wypetniaja druga czeé¢ karty pracy.

PODSUMOWANIE / 15 MIN

>

Rozpocznij krétka dyskusje na forum, zadajac pytania dotyczace postawy swiadkéw:

— Co robili swiadkowie?

— Dlaczego niektdrzy uczniowie, ktérzy wiedzieli, co sig dzieje, nic nie zrobili?

— Dlaczego swiadkowie czasami nie podejmujq Zadnych dziatan?

— Czy obserwujqc i pozostajgc biernymi w sytuacji cyberprzemocy pozostajemy bezstronni?

Podsumuj postawy prezentowane przez §wiadkéw cyberprzemocy:

1. Bierni $wiadkowie (ang. bystander) — osoby nie reagujace w inny sposéb niz biernie obserwujac.

2. Swiadkowie wspierajacy (ang. ally) — osoby, ktére daja wsparcie poprzez bycie przyjacielskimi,
wykazujace zainteresowanie osoba przesladowana.

3. Swiadkowie przeciwstawiajacy sie oprawcy (ang. upstander) — osoby, ktére konfrontuja sie
bezposrednio z osoba przesladujaca lub zgtaszaja sytuacje osobom dorostym.
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BLOK 3

ZAINSPIRUJ SIE! / 45 MIN

INSTRUKCJA / 5 MIN

>

Przekaz uczestnikom, ze w tej czeSci warsztatéw ich zadaniem bedzie stworzenie katalogu
dobrych praktyk wspierajacych i przeciwdziatajacych zjawisku przemocy.

Zaraz obejrza film Wszyscy jestesmy Danielem Cui, ktéry powstat w oparciu o prawdziwe wydarze-
nia. Ich zadaniem bedzie zaproponowanie jak najwiekszej ilosci pomystéw na reakcje 1) wspie-

rajace bohatera 2) przeciwstawiajace sie cyberprzemocy.

FILM | USTALENIE PRZEBIEGU WYDARZEN / 5 MIN

>

Zaprezentuj uczestnikom film

Wszyscy jesteSmy Danielem Cui https://www.youtube.com/watch?v=W]NrNVpyzSE

Zatrzymaj film w momencie 1:28.

Zadaje pytania wszystkim uczestnikom:

— Co sig wydarzyto?

— Co zrobit jeden z uczniéw po porazce druzyny?

— Co kierowato osobami, ktére zaatakowaly Daniela?

PRACA GRUPOWA / 15 MINUT

>

Podziel uczestnikéw na grupy 5-osobowe. Rozdaj kazdej z grup duze kartki (np. z flipchartu),
oraz karteczki post-it, na ktérych beda zapisywac¢ odpowiedzi.

Zadaj pierwsze pytanie do przedyskutowania w grupach (burza mézgéw):

— Co mogli w tej sytuacji zrobic réwiesnicy Daniela, ktérzy widzieli zdjecia na FB?

— W jaki sposéb mogli go wesprzec? Co ty bys zrobit?

Popro$, aby odpowiedzi uczestnicy zapisali wspdlnie na duzej kartce. Na zadanie maja 10 minut.
Po uplywie wyznaczonego czasu zadaj kolejne pytanie:

— Co sami chcielibyScie ustyszec, gdybyscie byli w takiej sytuacji?

— Zastandwcie sig, co by pomogto kazdemu z was?

Popros, aby swoje indywidualne odpowiedzi uczestnicy zapisali na kartkach post-it. Kazdy

pomyst/odpowiedz na osobnej kartce.
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PREZENTACJA POMYSEOW NA FORUM / 15 MINUT
» Kazda z grup po kolei prezentuje swoje pomysly udzielania wsparcia i przeciwdziatania cyber-
przemocy, ktére zanotowali jako grupa, na duzej kartce, oraz indywidualnie, na matych kartach.

> Jedlijest taka potrzeba, mozesz wesprzec uczestnikéw dodatkowymi pomystami.

Proponowane sposoby bezpiecznej i skutecznej reakcji Swiadka:

— zgloszenie sprawy administratorowi strony

— namowienie osoby przesladowanej do kontakt z dorostym, ktéry jq wystucha i zrozumie
— powiedzenie sprawcy, zeby przestat tak robic

— wsparcie osoby przesladowanej, bycie przyjacielem

— powiedzenie, napisanie sprawcy, zZe to, co robi, jest nie w porzqdku, nie jest Smieszne

— przekazanie sprawy nauczycielowi, dyrektorowi lub innemu dorostemu ze szkoty

» Popros$ uczestnikéw, aby przykleili wszystkie swoje kartki post-it w jednym miejscu (na tablicy,
Scianie, na flipcharcie). Powstanie w ten sposéb jeden wspélny plakat z komunikatami wspie-
rajacymi.

WSZYSCY JESTESMY DANIELEM CUI / 10 MIN
» Zaprezentuj uczestnikom film Wszyscy jesteSmy Danielem Cui w catodci. Odtwoérz film od poczat-

ku i tym razem nie pauzuj.

» Postaw pytanie na forum:
— Dlaczego reakcja réwiesnikéw miata tak duzy wptyw na odbior sytuacji przez Daniela?
— Czy cos was zaskoczyto w reakcji réwiesnikéw Daniela?

» Przedstaw i wytlumacz uczestnikom znaczenie efektu internetowego rozhamowania zachowania,
ktéry polega na prezentowaniu online zachowan, ktérych nie robiliby$Smy twarza w twarz. Prze-
waznie obserwowane jest w internecie przekraczanie norm spotecznych w sposéb negatywny
(np. obrazajac kogo$), natomiast zdarzaja sie takze sytuacje, kiedy mozemy otrzymac ogromne
wsparcie, jak bylo to w przypadku Daniela.
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TWOJA REAKCJA MA ZNACZENIE! ZAKONCZENIE / 5 MIN

» Przedstaw na forum wnioski, ktére powinni uczestnicy wyciagnaé z warsztatéw. Podkre$l jak
waznym jest, aby nie by¢ biernym §wiadkiem i reagowac. Mozemy z jednej strony wspierac i by¢
zyczliwym wobec 0séb, ktére doswiadczaja cyberprzemocy, z drugiej, mozemy przeciwstawiac
sie osobie przesladujace;j.

Wskazéwka: wigcej inspiracji mozesz poszukac w tym video:
https:/[www.youtube.com/channel/UCkCIrWH7jVkCWEsOx8RaVitg.
Film mozesz takze zaprezentowac jako podsumowanie warsztatow.
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ZAELACZNIK NR 1

HISTORIA JARRODA
W twojej grupie kazdy przyjmie punkt widzenia innej osoby ze scenariusza. Zdecydujcie wspdlnie
kogo wybieracie. Uwaga: wasze wybory nie moga sie dublowac.

Jarrod
Mia
Caleb

Osoby zostawiajace oSmieszajace komentarze pod zdjeciami

vV v v v Vv

Osoby nic nie robiace w tej sytuacji — widza zdjecie, ale nie komentuja i nie udostepniaja go dalej

Zapisz ponizej osobe, ktérej perspektywe przyjmiesz. Nastepnie, wczuwajac sie w jej emocje i starajac
sie postawic¢ w jej sytuacji, uzupetnij tabele.

Przyjmuje perspektyiDe ... .

Zachowatam/em sie w taki | To, co mogtaby/mégtbym zrobi¢ | Tym, co mogto powstrzymac mnie
sposéb, poniewaz... inaczej to... od zachowania sie inaczej to...

Po wypelnieniu tabeli, zaprezentujcie i przedyskutujcie w grupie punkty widzenia wybranych
przez was os6b.
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CZESC 2. REFLEKSJA PO DYSKUSJI W PARACH

1. Po wystuchaniu perspektywy innych oséb zaangazowanych w sytuacje, czego nie brates pod
uwage myslac o perspektywie wybranej osoby?

2. Opierajac sie na tym, co zapisaly pozostate osoby, co mogloby pomdc w tej sytuacji? Kto i jak mégt-
by sie zachowac by wesprze¢/poméc Mii?




BIOGRAMY AUTOREK

MALINA BARANOWSKA-JANUSZ

psycholozka miedzykulturowa, trenerka antydyskryminacyjna i koordynatorka projektéw eduka-
cyjnych. Pracuje w Fundacji Centrum Edukacji Obywatelskiej, gdzie koordynuje projekty takie jak
Szkota Tolerancji, Nienawisc, jestem przeciw!, Trudny temat! WezZ to na warsztat, oraz jako edukatorka
w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN.

MONIKA GOLDYN-KRUL

nauczycielka j. niemieckiego w liceum, koordynatorka i trenerka miedzynarodowych wymian i grup
mlodziezowych w edukacji formalnej i nieformalnej, autorka interdyscyplinarnych scenariuszy doty-
czacych edukacji obywatelskiej.

ANNA GRACZYK-OSOWSKA

koordynatorka regionalna akcji Masz Gfos Masz Wybér oraz programu Akademia Samorzqdowa orga-
nizowanych przez Fundacje im. Stefana Batorego. Stypendystka Fundacji Roberta Boscha w ramach
programu Tworzqc Europe — ksztatcenie polityczne w akcji. Trenerka programu Betzavta — Demokracja,
Réwnosc, Poszanowanie Praw Cztowieka, animatorka dziatan o charakterze spotecznym i miedzyna-
rodowym.

MARTYNA STEC

edukatorka i trenerka w obszarze doskonalenia kompetencji spoteczno-emocjonalnych. Prowa-
dzi szkolenia i warsztaty z zakresu edukacji dla pokoju, przeciwdziatania przemocy réwieéniczej
i cyberprzemocy. Implementuje w szkotach i przedszkolach na Dolnym Slasku Szkoty Dialogu (Vre-
edzame School) — program demokratycznego obywatelstwa, rozwijajacy kompetencje migkkie, zarza-
dzania konfliktem, ktéry wdrazany jest w Polsce przez Fundacje ,Krzyzowa” dla Porozumienia
Europejskiego.

AGNIESZKA SUBIK-SKONIECZNA

nauczycielka historii i wos w liceum, koordynatorka projektéw z zakresu edukacji historycznej i oby-
watelskiej, autorka i wspétautorka scenariuszy lekgji historii oraz warsztatéw interdyscyplinarnych.
Regularnie wspétpracuje z Fundacja , Krzyzowa” dla Porozumienia Europejskiego.
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