PRZEKUJ PROBLEMY
NA ROZWIAZANIA

Gra o zespotowym rozwigzywaniu
probleméw i wyzwan lokalnych
przez obywateli i obywatelki



Rozgrywka jest prowadzona przez moderatora. W tej roli moze
wystapi¢ nauczycielka lub nauczyciel albo chetni uczniowie. Zada-
niem osoby prowadzjcej gre jest przedstawienie zasad i nadzér nad
przebiegiem rozgrywki - pilnowanie czasu i faz gry oraz przyznanie
punktéw i podsumowanie. Ta instrukcja jest przeznaczona dla mo-
deratora (osoby prowadzacej) i wyjasnia, w jaki sposéb przygoto-
wad, przeprowadzi¢ i podsumowac rozgrywke.

Wiek graczy: od 12 roku zycia
Liczba graczy: 10-25

Czas gry: 90 minut
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Karty Podsumowania w formie widokéwek z Zakopanego, 12 sztuk

Instrukcja, 1 sztuka




WPROWADZENIE:

Gra jest przeznaczona do wykorzystania w szkotach i w pracy
z duzymi grupami.

Rozgrywka polega na pracy zespotowej i dyskusji w grupie.

Gracze przenoszg sie do miasta Zakopane w niedalekiej przysztosci.
Wchodza w role jego mieszkancéw i staja przed wyzwaniami, jakie
im przyniosty ciekawe czasy.

Gracze tacza sie w 5 zespotdw, przed kazdym z nich staja inne wy-
zwania zwigzane z rozwojem miasta. Zadaniem uczestnikow gry jest
znalez¢ takie rozwigzania, ktére beda realizowaty interesy r6znych
mieszkancéw, a rownoczesnie postuza rozwojowi catego miasta.

Powstate pomysty gracze oceniaja nawzajem w 3 kategoriach: tra-
dycja, Srodowisko, gospodarka. Zwycieza zespdt, ktérego pomysty
uzyskaty najwyzsze oceny.

Na koniec gry uczestnicy sprawdzaja, jak ich pomysty zmienity mia-
sto w kazdym z ocenianych kryteriéw rozwoju: czy rozwineliscie
miasto gospodarczo? A moze poprawiliscie stan srodowiska? Ale czy
pamietaliScie przy tym o regionalnej tradycji?

Gra moze by¢ wykorzystana jako wstep do omawiania zagadnien
zrownowazonego rozwoju i wspétpracy w spotecznosci lokalnej
oraz do edukacji obywatelskiej.

Dodatkowe materiaty do gry oraz karty do wydrukowania moz-
na znaleZ¢ na stronie www.hamernia.mik.krakow.pl



FABULA | CEL GRY

Ponizszy tekst osoba prowadz3ca gre moze odczytac uczestni-
kom i uczestniczkom w ramach wprowadzenia do rozgrywki.

Znajdujemy sie w niedalekiej przysztosci. JesteScie mieszkaficami
i mieszkankami Zakopanego. Dla waszego miasta nastaty ciekawe
czasy. Przyjezdza tu coraz wiecej turystéw, przybywa inwestycji
i atrakcji. Miasto rozwija sie, ale dotyka je takze coraz wiecej proble-
mow. Turystyczna stolica Tatr staje sie miejscem mato przyjaznym
dla zwyktych mieszkancéw; dzika przyroda, z ktdrej styna polskie
gbry, ustepuje pod naporem turystéw i inwestoréw. Daja tez o sobie
zna¢ zmiany klimatyczne. Podhala nie omijaja spowodowane nimi
gwattowne nawatnice i susze. Wszystko to sprawia, ze nie zyje sie
tu juz tak spokojnie jak jeszcze na poczatku XXI wieku.

ZostaliScie wybrani do Obywatelskiej Rady Miasta, ktéra omawia
jego najwazniejsze problemy i proponuje ich rozwigzania. Kazde
z was wejdzie w role mieszkanca lub mieszkanki miasta. Niektdrzy
beda przedsiebiorcami, inni przyrodniczkami albo emerytami. Na
problemy miasta bedziecie patrze¢ z perspektywy swoich postaci -
jakie rozwigzania przyniosg im korzysci? Co jest dla nich wazne, a na
co na pewno sie nie zgodza?

Waszym zadaniem jest wymysli¢ rozwigzania dla réznych proble-
moéw miasta. Powstate w zespotach pomysty ocenicie sobie nawza-
jem, wedtug 3 kryteridw:

Gospodarka - jak ten pomyst wptywa na budzet i inwestycje?
Srodowisko - jak ten pomyst wptywa na stan przyrody

i krajobrazu?

Tradycja - jak ten pomyst wptywa na lokalng kulture i obyczaje?

Ten zespot, ktdrego pomysty zbiorg najwyzsze oceny - wygrywa.

Na koniec wspélnie przyjrzycie sie, jak zmienito sie¢ miasto pod
wptywem wszystkich waszych pomystéw. Uzyjecie do tego Kart



Podsumowania w formie widokdwek z Zakopanego. Przedstawiaja
one stan miasta z perspektywy oséb je odwiedzajacych.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przed gra osoba prowadzaca powinna wykona¢ nastepujace kroki:

Przygotuj sale.

Uczestnicy powinni mie¢ mozliwo$¢ swobodnej dyskusji

w 5 zespotach, liczacych po okoto 5 0sdb. Kazdy zespét powinien
miec stolik lub podktadke do pisania.

W centralnym punkcie sali rozt6z karty widokdwek z Zakopanego
do podsumowania rozgrywki w 3 kolumnach:

kolumna pierwsza - widokéwki z napisem Gospodarka, od
dotu: kryzys, stagnacja, ozywienie, rozkwit,

kolumna druga - widokéwki z napisem Srodowisko, od dotu:
kryzys, stagnacja, ozywienie, rozkwit,

kolumna trzecia - widokdwki z napisem Tradycja, od dotu:
kryzys, stagnacja, ozywienie, rozkwit.




Oddziel od Kart Wyzwan wszystkie karty ,Stwdrz wtasne
wyzwanie” i 0dt6z je do pudetka (nie s3 one uzywane w tym
wariancie gry).

Potasuj Karty Wyzwar i utéz je w zakrytym stosie.

Potasuj Karty Postaci i utéz je w zakrytym stosie.

Przygotuj 20 Kart Opisu Pomystu (musisz je wydrukowa¢ lub
skopiowaé przed gra).

Uwaga! Jesli uczestnikow jest nieco wiecej niz 25 osob, mozna
stworzy¢ wieksze zespoty. Wtedy 2 graczy bedzie grato t3 sama
postacia. Jesli liczba uczestnikow jest niepodzielna przez 5, nie
stanowi to problemu - zespoty moga mie¢ réznga liczebnosc.
W kazdym przypadku w grze bierze udziat 5 zespotéw.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z 5 faz:

Zapoznania
Wyzwan

Oceny pomystéw
Punktacji
Refleksji

I. Faza Zapoznania

W tej fazie gracze tworza zespoty i zapoznaja sie ze swoimi po-
staciami oraz wyzwaniami.

Podziel uczestnikéw na 5 zespotéw. Niech kazdy zesp6t ma
miejsce do wspdlnej pracy.

Rozdaj kazdemu z uczestnikéw po 1 Karcie Postaci.

Popros, zeby kazdy gracz zapoznat sie ze swoja postacia,

a nastepnie przedstawit sie pozostatym graczom w swoim
zespole. Zache¢ uczestnikéw, by nie czytali swoich kart innym,



tylko opowiedzieli o sobie. Niech sie zastanowig, co ich taczy
z innymi postaciami w zespole, a co dzieli.
Kazdy zespot wymysla dla siebie nazwe.

Il. Faza Wyzwan

W tej fazie gracze tworza rozwiazania dla wylosowanych wy-
zwan.

Rozdaj kazdemu zespotowi po 4 losowe Karty Wyzwan oraz 4
Karty Opisu Pomystu (kopie lub wydruki).

Gracze analizuja po kolei wyzwania i dla kazdego z nich
wymyslaja rozwigzanie, na ktére zgodzityby sie ich postaci.
Swdj zespotowo wypracowany pomyst zapisujg na Karcie Opisu
Pomystu (w czeéci A karty).

Ogtos, ile czasu zespoty maja na prace.

Przypomnij graczom, ze pomysty tworza z perspektywy swoich
postaci.

Zeby zmiesci¢ sie z rozgrywka w 2 godzinach lekcyjnych, praca
nad 4 problemami powinna trwac do 30 minut. Jesli masz wie-
cej czasu, mozesz wydtuzyc te faze gry, powinna sie ona jednak
zamkna¢ w okoto 45 minutach.



Przyktad wypetnionej Karty Opisu Pomystu:

KARTA

CZESC A: WYPELNIA 7ESPOL TWORZACY POMYSE

Nazwa grupy tworzacej pomyst: 5

Tytutwyzwania: D jak tu teraz wedzid?

Tytukpormystu: - Serki na nowo

Opis pomystu i korzysci, jakie przyniesie spotecznosci:

Proponujemy wypromowac’ mode na zdrowsze, niewedzone serki

i informowac turystéw o tym, ze dbamy tu o ich zdrowie. Stragany

wyposazone zostang W plyty indukeyjne zasilane energia

2 nowoczesnych paneli sfonecznych badZ energiq wiatrowd:
W ten sposéb pomozemy w budowaniu wizerunku naszego miasta

jako odpowiedzialnego W fwestiach zdrowia i ochrony przyrody.

cze$6 B: WYPELNIA 7ESPOL OCENIAJACY POMYSE

Numer grupy oceniajacej pomyst: 3

Ocef ten pomyst wedtug ponizszych kryteriéw

Jak ten pomyst wptywa na Srodowisko Gospodarke Tradycje
(zakresl odpowiednia wartos¢ Jak pomyst wptynie Jak pomyst wptynie Jak pomyst wptynie
dla kazdego z kryteriow): na stan przyrody na budzet miasta na lokalna kulture

i krajobrazu? i nowe inwestycje? i obyczaje?
Pozytywnie +1 \/ +1 +1 \/
Neutralnie 0 0 \/ 0
Negatywnie -1 -1 -1

Bonus: dodaj 1 punkt, jesli Twoja postac popartaby ten pomyst. Czy realizuje on jej interesy?
Czy odpowiada jej wartoéciom? Kazdy gracz moze tu dac 1 punkt.

v

Suma punktéw za pomyst: 4




lll. Faza oceny pomystow
W tej fazie zespoty nawzajem oceniaja swoje pomysty.

Kazdy zesp6t rozdaje pozostatym druzynom po 1 ze swoich

4 wypetnionych Kart Opisu Pomystu.

Zespoty wspélnie oceniaja otrzymane opisy pomystéw innych
druzyn i przydzielajg im punkty na Kartach Opisu Pomystu

(w czesci B karty).

Uczestnicy przyznaja punkty w kazdej z kategorii (Gospodarka,
Srodowisko, Tradycja).

W kazdej kategorii moga da¢ 1 punkt - jesli pomyst sprzyja
rozwojowi w tym zakresie, O punktéw - jesli pomyst jest
neutralny lub -1 punkt - jesli pomyst szkodzi w danym zakresie.
Dodatkowo gracze moga przyzna¢ punkty bonusowe. Kazdy

z nich przyznaje dodatkowy 1 punkt, jesli dane rozwigzanie
szczeg6lnie odpowiada ich postaci.

Zespbt oceniajacy podpisuje sie nazwa swojej druzyny na
Kartach Opisu Pomystu.

Ogtos, ile czasu zespoty maja na prace w tej fazie gry. Zeby
zmiescic sie w czasie 2 godzin lekcyjnych, praca nad oceng po-
mystéw powinna trwac do 30 minut.

Po uptywie wyznaczonego czasu upewnij sie, czy wszystkie
zespoty przeprowadzity ocene 4 otrzymanych pomystéw, i ogtos
koniec pracy.

IV. Faza punktacji

W tej fazie zespoty podliczaja zdobyte punkty i wytaniany jest
zwycieski zespot.

Karty Opisu Pomystu wracajg do zespotdw, ktére je stworzyty.
Na podstawie wskazanych tam ocen zespoty obliczaja swdj
wynik punktowy, czyli sume punktéw ze wszystkich Kart Opisu
Pomystu.



e Gracze zgtaszaja swoje wyniki osobie prowadzacej i na tej
podstawie wytaniany jest zwycieski zespét.

Zespoty oceniajace byty podpisane na kartach przy ocenie.
W razie watpliwosci co do ocen kazdy zesp6t ma na tym etapie
prawo poprosi¢ druzyne, ktéra oceniata dany pomyst, o uzasad-
nienie swoich decyzji. Jesli wywiaze sie na tym tle dyskusja, za-
daniem prowadzacego jest ja poprowadzic tak, zeby kazdy mogt
zabrac gtos, ale by zakonczyta sie w ramach czasu przeznaczo-
nego na gre.

e Zwycieza zespot, ktéry uzyskat najwiecej punktéw za swoje
pomysty.

V. Faza refleksji

W tej fazie wszyscy gracze sprawdzaja, jak pod wptywem ich po-
mystow zmienito sie miasto.

e Osoba prowadzaca gre zaprasza uczestnikéw do tego, by
zsumowali punkty uzyskane przez cata grupe (wszystkie
druzyny) w poszczegélnych kategoriach: Gospodarka,
Srodowisko, Tradycja.

e Na podstawie wynikéw catej grupy (wszystkich zespotéw)
prowadzacy wybiera po 1 karcie podsumowania (pocztéwce
z Zakopanego) z kazdej kategorii. Postuguije sie przy tym tabela:

Karta Podsumowania
Punkty zebrane przez cata (przysztoéé Zakopanego
grupe (wszystkie zespoty) przedstawiona na

w danej katego”“ GOSP‘?' widokdéwkach) osobna dla
darka, Srodowisko, Tradycja 3 kategorii: Gospodarka,

Srodowisko, Tradycja

Od 11 w gére Rozkwit




Od 6 do 10 Ozywienie

Od0do5 Stagnacja

Ponizej O Kryzys

Uwaga! Punkty z bonuséw od postaci nie wliczaja sie do tej
punktaciji.

e Na koniec gry prowadzacy odczytuje wybrane pocztéwki
uczestnikom.

Przyktad:

Wszystkie druzyny w kategorii Gospodarka uzyskaty w sumie -1 punkt,
w kategorii Srodowisko 12 punktéw, a w kategorii Tradycja 8 punktéw.
Oznacza to, ze osoba prowadzgca odczytuje nastepujgce karty podsu-
mowania: ,kryzys” w kategorii Gospodarka, ,rozkwit” w kategorii Sro-
dowisko i ,0zywienie” w kategorii Tradycja.

PROWADZENIE GRY

By gra przebiegata ptynnie i przy zaangazowaniu uczestnikéw, oso-
ba prowadzaca powinna przestrzega¢ nastepujacych zasad:

e Prowadzacy nie ocenia pomystéw graczy. Dyskusja w grze ma
forme burzy mdézgdw, co oznacza, ze wszystkie pomysty sa
dobre. Podczas ich oceny to gracze analizujg pomysty.

e Gracze pracuja samodzielnie - osoba prowadzaca nie ingeruje
w prace zespotéw. Jej zadanie polega tylko na pilnowaniu czasu
i przypominaniu uczestnikom, ile pozostato czasu.

e Osoba prowadzaca na koniec gry moze zainicjowa¢ dyskusje o jej
wynikach. Moze w tym celu postawi¢ wszystkim graczom np.
takie pytania otwarte:

- co zadecydowato o wygranej zwycieskiego zespotu? Czym cecho-
waty sie ich pomysty?



- jak czulibyscie sie w miescie, o ktérym na koncu dowiedzieliicie
sie z pocztdwek? Jak wam odpowiada taki stan rzeczy?

- jak ocenilibyscie swoja miejscowos¢ w tych 3 kategoriach: gospo-
darka, Srodowisko, tradycja?

- co przede wszystkim chcieliby$cie zmieni¢ w swojej miejscowosci?

Uwaga! Doktadna lista pytan otwartych zalezy od osoby prowa-
dzacej, ich celem jest rozbudzenie dyskusji i pogtebienie reflek-
sji graczy (a nie sprawdzanie ich wiedzy!). Prowadzacy powinien
na tym etapie powstrzymac sie od swoich komentarzy i wyja-
$nien, a zacheci¢ do wypowiedzi uczestnikow i uczestniczki.

WARIANT ZAAWANSOWANY GRY — GRA Z WEASNYMI WY-
ZWANIAMI

W5r6d kart wyzwan znajduje sie 21 kart do opisu wtasnych wyzwan.
S3 na nich zaproponowane tematy wyzwar do rozwiniecia przez
graczy. Moga one by¢ wykorzystane na 2 sposoby:

1. Wiaczenie kart wtasnych wyzwaii do standardowej
gry.

Osoba prowadzaca rozdaje kazdemu zespotowi po 3 karty
wyzwan i po 1 karcie ,Stwérz wtasne wyzwanie”.

Gracze na podstawie sugestii z tych kart formutuja wtasne
wyzwanie (dla Zakopanego), zapisuja je na odwrocie Karty Opisu
Pomystu i przekazuja innemu zespotowi, zeby stworzyt pomyst
w odpowiedzi. W ten sposéb kazdy zespét otrzymuje 1 wyzwanie
stworzone przez inng grupe.

Poza tym gra przebiega bez zmian.

2. Rozgrywka zaawansowana - z wtasnymi, lokalnymi pro-
blemami i wyzwaniami.



Gra w tym wariancie powinna by¢ poprzedzona rozgrywka w wa-
riancie standardowym, ale moze tez by¢ potraktowana jako osobne
zajecia.

W tym wariancie gry uczestnicy formutuja i rozwazajg problemy do-
tyczace miejscowosci, w ktdrej zyja.

W grze uzywa sie jedynie kart wyzwar do samodzielnego opisu
,Stwérz wtasne wyzwanie” (z sugerowanymi tematami wyzwan).
W grze nie uzywa sie Kart Postaci.

Na poczatku rozgrywki gracze otrzymuja karty ,Stwdrz wtasne
wyzwanie”. Formutuja wyzwania, zapisujac je na odwrocie

Kart Opisu Pomystu, i przekazuja po 1 wyzwaniu pozostatym
zespotom.

Zespoty pracuja nad wyzwaniami opracowanymi przez inne
druzyny.

Podczas podsumowania wskazuje sie, jak pomysty graczy
wptynety na rozwdj w poszczegélnych kategoriach, ale nie
odczytuije sie tresci pocztéwek (ktére dotycza Zakopanego).
Zamiast tego po grze osoba prowadzaca inicjuje dyskusje,
podczas ktérej gracze zastanawiajg sie, co ich pomysty oznaczaja
dla miejscowosci. Zespoty dyskutuja, po kolei przedstawiajac

i uzasadniajac swoje opinie. W ten sposdb tworzg obraz
przysztosci swojego miasta.
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