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Wprowadzenie

Przedstawiamy Panistwu podrecznik narzedzi edukacyjnych programu ,Mtodzi i
kompetentni”, autorskiego programu Fundacji Edukacyjnej Jana Karskiego, majacego
na celu rozwoéj kompetencji spotecznych i obywatelskich u uczniéw.

Nasz program jest rezultatem podejmowanych przez nas od kilku lat dziatan
edukacyjnych nakierowanych na promowanie postaw obywatelskich. Nasze dziatania
prowadzimy w duchu reprezentowanych przez Jana Karskiego wartosci i na przyktadzie
jego zycia. Nasz Patron, legendarny emisariusz polskiego paninstwa podziemnego, byt
wychowankiem szkdt powszechnych w przedwojennej, wielokulturowej todzi,
absolwentem Uniwersytetu Jana Kazimierza we Lwowie, a potem stawiajgcym pierwsze
kroki pracownikiem stuzby dyplomatycznej.

Kompetencje wyniesione z domu, nabyte na uczelni, w pracy, przydaty mu sie w czasie
jego wojennej misji, a takze pdzniej, w pracy na jednej z najlepszych uczelni wyzszych w
Stanach Zjednoczonych - Uniwersytecie Georgetown w Waszyngtonie. Podsumowujac:
uczen, a potem student i poczatkujacy dyplomata Jan Kozielewski przeszedt dtuga droge
nabywania umiejetnosci, wiedzy i postaw, ktére uczynity go Janem Karskim.

CZEGO DOTYCZY PROGRAM ,MtODZI | KOMPETENTNI"?

Opisany ponizej program edukacyjny (nazywany dalej Programem) skierowany jest do
uczniow szkét podstawowych (wiek 12-14 lat) i ma na celu ksztattowanie postawy
zaangazowanego obywatela poprzez rozbudowe oraz wzmocnienie kompetencji
spotecznych i obywatelskich uczniow?!. Celem horyzontalnym jest budowa spoteczenstwa
obywatelskiego w oparciu o Swiadomych i zaangazowanych obywateli.

Naszej fundacji zalezy na wypromowaniu programu edukacyjnego majacego na celu
rozbudowe i wzmocnienie kompetencji spotecznych wsréd mtodziezy tak, aby
dostosowac je do wymagan wspoétczesnego Swiata oraz w celu budowy postawy
aktywnego uczestnika i inicjatora dziatan w swoim najblizszym otoczeniu.

JAKIE KOMPETENCJE ROZWIJA PROGRAM ,MtODZI | KOMPETENTNI"?

O co w ogdle chodzi z tymi kompetencjami? Kompetencje spoteczne majg wiele definicji, jednak
w polskiej literaturze przedmiotu czesto cytuje sie dos¢ uniwersalng definicje prof. Anny
Matczak z UKSW, z ktérej wynika, ze

kompetencje spoteczne to ztozone umiejetnosci warunkujgce efektywnos¢ radzenia sobie w
okreslonego typu sytuacjach spotecznych, nabywane przez jednostke w toku treningu
spotecznego

(A. Matczak, Kwestionariusz kompetencji spotecznych. KKS, Warszawa 2007)

Prosciej: to, jak poradzimy sobie w okreslonych sytuacjach zyciowych zalezeé bedzie od tego,
jakie posiadamy umiejetnosci spoteczne. Czy w sytuacji konfliktowej poktécimy sie, czy

1Weg klasyfikacji przedstawionej w Zaleceniu Rady UE z 2018 r.



dojdziemy do porozumienia? Czy potrafimy zabraé gtos publicznie i przekona¢ innych do
swoich racji, czy bedziemy milczec¢? Czy potrafimy odnalezé wiarygodne informacje w
wirtualnym $wiecie? To tylko kilka mozliwych przypadkéw.

Program adresuje trzy gtéwne obszary aktywnosci wspétczesnego mtodego cztowieka,

ktore przypisaliSmy do 3 komponentéw:

e Postrzeganie samego siebie - komponent | - moje kompetencje spoteczne (dzieci ucza
sie dziatania zespotowego i autoprezentacji)

o Swiat wokét mnie - komponent Il - spoteczenstwo i prawa cztowieka(dzieci ucza sie
komunikacji bez agresji w oparciu o nauczanie o prawach cztowieka)

e Aktywnosci w Internecie - komponent Il - szacunku i odpowiedzialnos¢ w sieci (dzieci
uczg sie dyskutowac bez obrazania w sieci, a takze poszukiwaé¢ odpowiedzialnych
zrédet /fake newsy/)

Do kazdego z powyzszych komponentéw mozna przypisac scenariusze i tak pierwszy
dotyczy stricte kompetencji spotecznych i realizowany bedzie poprzez scenariusze 1-5.
Natomiast komponent Il i lll bed3 realizowane w trakcie zajec realizowanych przy uzyciu
scenariuszy 6-9.

Przedstawione w tym podreczniku scenariusze stuza do realizacji angazujacych
warsztatow podczas ktérych uczniowie nabeda umiejetnosci wg klasyfikacji zapisanej w
Zaleceniu Rady Unii Europejskiej ,w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia
sie przez cate zycie” 22018 r.:

1. kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie - zwtaszcza zas umiejetnosci
i zdolnosci:
e uczeniasieipracy w grupie (I sesja warsztatowa)
e pracy zespotowej i negocjowania (| sesja warsztatowa)
e wyrazania potrzeb wtasnych i zauwazanie potrzeb innych oséb (I sesja
warsztatowa)

2. kompetencje obywatelskie - zwtaszcza zas umiejetnosdci i zdolnosci:
e konstruktywnego uczestnictwa w dziataniach spotecznosci (I sesja warsztatowa +
projekty uczniowskie)
e rozumieniaiposzanowania praw cztowieka (Il sesja warsztatowa)
e rozumienie tradycyjnych i nowych form mediow (ll sesja warsztatowa)

3. kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci (projekty uczniowskie) - zwtaszcza za$
umiejetnosci i zdolnosci:

e planowaniaizarzadzania projektami,

e pracasamodzielnaizespotowa

e podejmowania decyzji finansowych

e komunikowania sie i negocjowania z innymi osobami



DLACZEGO WYBRALISMY TE KOMPETENCJE SPOLECZNE?

Obszary zagadnien programu edukacyjnego fundacji nie zostaty wybrane przypadkowo.
W odniesieniu do KOMPONENTU | - ,MOJE KOMPETENCJE SPOLECZNE” - oparlismy
sie na obserwacjach wtasnych oraz raportach z badan spotecznych. Podczas realizacji
naszych dotychczasowych dziatan edukacyjnych stwierdzilismy, ze gtéwnym czynnikiem
niesprzyjajagcym zaangazowaniu uczniéw w prowadzone przez nas zajecia jest obawa
przed ,pokazaniem sie” (nieche¢ do zadawania pytan, wyrdzniania sie, obawa przed
osmieszeniem), ktore wg nich wigzatoby sie z oceng przez innych, zwtaszcza rowiesnikow.
Niska samoocena polskich nastolatkéw potwierdzona jest przez badania Swiatowej
Organizacji Zdrowia (WHO) w badaniu przeprowadzonym w 43 krajach, w tym w Polsce.
Polska mtodziez ma jedno z najnizszych miejsc w skali samooceny wsréd nastolatkéw
badanych w 43 krajach w 2016 r. ,Jedli chodzi o poczucie wtasnej wartosci, jestesmy na
samym koncu badanych krajéw.” 2

Wyrazng zalezno$¢ pomiedzy niskg samooceng a zachowaniami antyspotecznymi
(nieufnoscig spoteczna, zachowaniami agresywnymi, wrogoscia wobec innych grup)
wykazaty badania m.in. Stanowego Uniwersytetu w Michigan, Instytutu Psychiatrii King’s
College w Londynie, Uniwersytetu w Wisconsin i Uniwersytetu Kalifornijskiego w 2005
r.2 Jednym z gtéwnych objawdw niskiego poczucia wtasnej wartosci jest spoteczne
wycofanie, wynikajacy z braku zaufania do innych oséb i do instytucji spotecznych.
Zachowania te majg wptyw globalny na strukture spoteczna, poprzez rodzenie sie
stereotypéw, ale takze w sferze np. oswiaty - mtodziez z niskg samooceng jest o wiele
rzadziej skora do podejmowania studiéw postrzeganych jako duze wyzwanie
intelektualne, w ktérych liczy sie myslenie procesowe.*

Wszystkie adresowane przez nasz program problemy znajdujg réwniez potwierdzenie w
kompleksowych raportach ,Diagnoza spoteczna” przeprowadzanych przez Kolegium
Analiz Ekonomicznych SGH.

Wycofanie spoteczne powodowane niskg samooceng przektada sie na negatywny
globalny obraz populacji. Wg Diagnozy spotecznej 2015 ,Polacy najrzadziej w grupie 15
krajéw europejskich wierzg w dobre intencje innych ludzi. Zaledwie 24 proc. wobec 76
proc. Dunczykéw wierzy w naszym kraju, ze inni ludzie starajg sie postepowac uczciwie
wobec nas.”> Konsekwencja niecheci i strachu wobec innych jest wzrost myslenia
stereotypowego.

2 Miedzynarodowe badania zachowar zdrowotnych mtodziezy szkolnej 2013/14 Health Behaviour in
School-aged Children (HBSC), za: http://wyborcza.pl/1,75398,198087 64 raport-o-polskich-
nastolatkach-co-piaty-15-latek-uprawial-seks.html oraz Adolescent alcohol-related behaviours: trends
and inequalities in the WHO European Region, 2002-2014, raport WHO,

http://www.euro.who.int/ data/assets/pdf file/0007/382840/WH15-alcohol-report-eng.pdf?ua=1
3 Low Self-Esteem Is Related to Aggression, Antisocial Behavior, and Delinquency , Psychological
Science, M. Brent Donnellan,1 Kali H. Trzesniewski i in. 2005, s. 329-335; red.: préba badawcza 292
dzieci wwieku 11-14 lat;

4 Analyzing the Relationships between the Teen-agers’ Self-image and Their Preferences for Science
Disciplines Contents, s. 316, https://ac.els-cdn.com/S1877042815051083/1-52.0-
S$1877042815051083-main.pdf? tid=94734b51-7fc8-433b-b274-
befOca9d67de&acdnat=1548884139 86f9e935c¢f192ccc2e1d85f99cal38e5

> Diagnoza spoteczna 2015. Warunki i jako$¢ zycia Polakéw, Warszawa 2015, s. 352
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KOMPONENT Il ,SPOLECZENSTWO | PRAWA CZtOWIEKA” adresuje ten zbior
probleméw. Jego stworzenie wynika wprost z misji fundacji oraz z potrzeb wyrazonych
m.in. w rezolucji 66/137 Zgromadzenia Ogodlnego ONZ o Deklaracji Narodow
Zjednoczonych ws. Edukacji i Ksztatcenia o Prawach Cztowieka, ktdora zostata przyjeta
przez aklamacje w grudniu 2011 r. W preambule do deklaracji stwierdzono pilnag potrzebe
wdrozenia dziatah edukacyjnych na rzecz praw cztowieka w panstwach cztonkowskich
ONZ.

Deklaracja stwierdza réwniez, ze kazdy cztowiek powinien mie¢ dostep do edukacji i
ksztatcenia w obszarze praw cztowieka (art. 1 pkt. 1). Dodatkowo, panstwa ,maj3
szczegblng odpowiedzialno$¢ w promowaniu i zapewnieniu edukacji na temat praw
cztowieka” (art. 7 pkt. 1).° Fundacja omawia prawa cztowieka z uwzglednieniem historii
Jana Karskiego podczas wszystkich swoich dziatan edukacyjnych.

KOMPONENT Il ,SZACUNEK | ODPOWIEDZIALNOSC W SIECI” adresowa¢ bedzie dwa
zbiory probleméw - promocji postaw etycznych w Internecie oraz éwiczenia umiejetnosci
krytycznej analizy informacji znalezionych w sieci.

Potrzeba adresowania pierwszej z nich (promocja postaw etycznych) wprost wynika z
obszaru problemowego wspomnianego w komponentach | i Il - uzywania Internetu jako
medium do wyrazania pogladéw i ocen w sposdb obrazajacy i ponizajgcy inne osoby (tzw.
,hejt internetowy”). Co do zasadnosci adresowania tego problemu w komponencie
trzecim, to wedtug wspomnianych juz badan WHO ,co trzeci nastolatek [w Polsce] byt
sprawcy lub ofiarg dreczenia w szkole przynajmniej raz w ostatnich dwéch miesigcach. Co
szosty (16 proc. ankietowanych) w 2014 r. doswiadczyt cyberprzemocy w formie
krzywdzacych wiadomosci tekstowych, przesmiewczych stron internetowych Ilub
umieszczenia w sieci kompromitujgcego zdjecia. Takiej formy przemocy dwa-trzy razy w
ciggu miesigca doswiadczyto 4 proc. polskich nastolatkéow. Czesciej takiego dreczenia
do$wiadczajg dziewczeta.”” Fundacja poprzez swoje zajecia chce uwrazliwiaé¢ na kwestie
etyki w Internecie.

W zwiazku z alarmujgacymi danymi i rosnacag swiadomosciag dotyczacy zagrozenia, jakim
stajg sie fake newsy?® (warto zwrdci¢ uwage zwtaszcza na konkluzje brytyjskiej 1zby Gmin
dotyczace dezinformacji w sieci, stanowigcej zagrozenia dla bezpieczenstwa
narodowego’) w komponencie trzecim fundacja chce adresowaé réwniez ten zbidr
zagrozen internetowych taczac go z programem uczacym umiejetnosci krytyki zrédet
informacji, w tym umiejetnosci rozpoznawania fatszywych badZz nierzetelnych
wiadomosci®.

6 Four reasons why human rights education is key to change, Norweskie Centrum Praw Cztowieka,
Uniwersytet w Oslo, https://www.jus.uio.no/smr/english/about/programmes/news/human-rights-
education.html

7 http://wyborcza.pl/1,75398.198087 64 raport-o-polskich-nastolatkach-co-piaty-15-latek-uprawial-
seks.html

8 https://www.forbes.com/sites/prudygourguechon/2018/05/13/think-you-can-tell-fake-news-from-
real-new-study-says-think-again/

? Disinformation and ‘fake news’: Interim Report, 1zba Gmin, Wielka Brytania, opublikowane w lipcu
2018 roku. Takze w: https://www.theguardian.com/technology/2018/jul/27/fake-news-inquiry-data-
misuse-deomcracy-at-risk-mps-conclude

10 https://www.nytimes.com/2018/10/15/opinion/facebook-fake-news-philosophy.html
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Krytyczne myslenie jest réwniez jedng z wazniejszych cech pozadanych u oséb na
stanowiskach kierowniczych, m.in. w biznesie!?, dlatego uczenie sie jej jest nabywaniem
praktycznej umiejetnosci, ktérg mtodziez uczestniczagca w naszym programie moze potem
wykorzystywac takze w przysztosci w swojej karierze zawodowej.

Podsumowujac, rozwiniete kompetencje spoteczne i obywatelskie zwiekszajg poczucie
wtasnej wartosci w odniesieniu do oséb wokoét nas i sktaniajg nas do wspdtpracy z innymi
w celu realizacji istotnych probleméw naszego otoczenia. Takie dziatania zwiekszaja
naszg empatie i zaufanie wobec ludzi w ogdle. Jest to element konieczny w procesie
budowy spoteczennistwa obywatelskiego i utrzymanie jego spdjnosci.

PROJEKTY SPOLECZNE REALIZOWANE PRZEZ UCZNIOW SA ISTOTNA CZESCIA
PROGRAMU

Projekty uczniowskie to nieodzowny element warsztatéw, stanowigcych uzupetnienie, ale
przede wszystkim utrwalenie, bo wykorzystanie w praktyce, wiedzy nabytej podczas
warsztatéw.

Projekty bedg realizowane wg pomystéw zaproponowane przez fundacje lub stworzone od
podstaw przez ucznidéw. Grupy projektowe bedg kierowane przez nauczycieli z pomocg
menadzera projektéw edukacyjnych fundacji. Uczniowie napisza plan projektu zawierajacy
budzet i harmonogram i podzielg role w projekcie.

Na realizacjg projektéw grupy projektowe otrzymajag budzet.

Projekty spoteczne realizowane sg w oparciu o dodatkowe zasady zawarte w ,Zasadach
realizacji projektow spotecznych”.

Zapraszamy wszystkich do korzystania z naszych scenariuszy!

’ .
Fundacja

Edukacyjna
JANA KARSKIEGO

11 https://www.forbes.com/sites/prudygourguechon/2018/01/25/due-diligence-why-you-should-
assess-a-leaders-capacity-for-critical-thinking-and-judgment/#3920ee0c35c6f
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Mapa umiejetnosci programu Mtodzi i kompetentni

1 scenariusz

WSPOLPRACA GRUPOWA

2 scenariusz

JAK SIE KOMUNI-
KOWAC, ZEBY ZOSTAC
ZROZUMIANYM

4 scenariusz
WYSTAPIENIA PUBLICZNE

Tu poznamy do czego jest ten
projekt, i nauczymy sie jak
budowac dobra atmosfere w
grupie.

To sie nazywa umiejetnosé
uczenia sie i pracy w grupie.

W tej czesci nauczymy sie, jak opowi-

adac o naszych pomystach i o sobie
innym. Uswiadomimy sobie, ze kazdy
czasem wystepuje publicznie i
zobaczymy, jak to sie robi.

3 scenariusz

PRACA PROJEKTEM

5 scenariusz
JAK PRZYGOTOWAC

SIE DO WYSTAPIENIA
PUBLICZNEGO

Tutaj nauczymy sie jak moéwic¢ w

sposoéb, ktory sie nazywa,Fakt

Uczucie Potrzeba Prosba”. Cwic-

zymy zdolnosé komunikowan-

ia se i wyrazania wlasnych
potrzeb.

Tu nauczymy sie, jak pracowac

projektowo, czyli jak wymysli¢
projekt i napisac jego cele. Cwiczy-
my zdoInos$é uczenia sie¢ i pracy
W grupie, a takze umiejetnosé
okreslania i wyznaczania celow.

Opowiadamy innym o naszych
projektach i uczymy sie, jak sobie
radzi¢ ze stresem przed wystapieniami
(np. prezentacja). Zobaczymy, ze wypow-
iedzi maja swoja budowe. Czyli ¢wiczy-
my autoprezentacje i komunikow-
anie si¢ w mowie.

NASZ PROJEKT

Robimy cos razem dla
innych i dla siebie wyko-
rzystujac to, czego
nauczyliSmy sie do tej pory.
Inaczej: rozwijamy zdolnosci
skutecznego angazowa-

9 scenariusz

KRYTYCZNE MYSLENIE

8 scenariusz 7 scenariusz

Uczymy sie jak odrézniac fatszy-

we informacje od rzetelnych.
Poznajemy, co to jest krytyczne
i odpowiedzialne korzystanie
ze zrédetl oraz z technologii

cyfrowych.

CYBERPRZEMOC

Bedziemy dyskutowac, czym jest
hejt w internecie, skad sie bierze, i
dlaczego krzywdzi ofiary jak i spraw-
cow. Cwiczymy zdolnosé odczuwa-
nia empatii i wzmacniamy umie-
Jetnosci korzystania z
nowych mediéw.

PRAWA CZt OWIEKA | PRAWA DZIECKA

Tu ¢wiczymy kompetencje obywatelskie.
Uczymy sie dlaczego poszanowanie
praw czlowieka i praw dziecka jest
wazne dla nas w codziennym zyciu.

6 scenariusz
ROZWIAZYWANIE KONFLIKTOW

Tu éwiczy¢ bedziemy jak sie poro-
zumiewac bez kiotni. Rozwijamy

zdolnosci komunikowania sie, a

takze zarzadzania konfliktami.

nia sig, wraz z innymi
ludZzmi, na rzecz
wspoélnego lub
publicznego
interesu.




Warsztat 1: Wspétpraca w zespole.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, praca indywidualna
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sa 3 przerwy po 10-15 min.

CELE
Podczas warsztatu uczniowie:
e zrozumieja, dlaczego praca zespotowa jest wazna i poznajg realne korzysci wynikajace ze wspdlnego dziatania,
e rozwingumiejetnosci zgodnej wspotpracy i wspotdziatania w grupie
e zobaczaidoswiadcza réznych rél grupowych, jakie mozna przyjmowac w zespole
e doswiadczg warunkdéw sprzyjajacych wspdlnej i zgodnej zabawie
e umochig wiezi grupowe w swojej klasie

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flipchart z rozrysowanym (przygotowanym wczesniej) przebiegiem projektu
e Flipchart z narysowanymi zasadami kontraktu warsztatowego, na ktérych nam trenerom zalezy (wykorzystujemy w przypadku, gdy nie
zostang podane przez uczniéw);
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy,
e Filmo Janie Karskim (DVD z Fundacji Edukacyjnej Jana Karskiego).
e Makaron spaghetti, tasma klejaca; 20 nitek nieugotowanego spaghetti, tasma malarska, sznurek, zelki (pianka) Marshmallow
e Dlatrenera:role zespotowe Belbina.



Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie. Uczniowie dowiedzg | Rozrysowany na 15 min
Omawiamy z sie na czym polega flipcharcie schemat
uczniami, co sie Opowiedz na czym polega projekt, jakie sg jego etapy, jakie | projekticow jego projektu.
bedzie dziatow tresci bedziecie poruszaé, jakie zadanie bedg mieli ramach bedzie sie
trakcie zajec. uczniowie podczas trwania projektu. dziato.
Odpowiedz na ewentualne pytania.
Jesli bedzie taka potrzeba, bo np. nie udato sie tego zrobic
wczesniej, ustaw z uczniami sale - przestawcie tawki pod
sciany i zrébcie krag z krzeset. Zasada: zrébcie to podnoszac
tawki i krzesta bez hatasu, a takze nie rozmawiajgc w trakcie
wykonywania tej czynnosci (aby sie skupi¢, wyciszyc).
Poznajemy sie Rundka z imionami. Uczniowie poznaja Flamastry, 40 min

Popros kazdego ucznia, aby sie przedstawit i powiedziat co$
o sobie, np. co lubi, co robi w wolnym czasie, w czym jest
dobry.

Nastepnie rozdaj samoprzylepne kartki i flamastry i popros
uczniéw o napisanie swoich imion i przyklejenie ich na

ubrania.

Rozpocznij gre na poznawanie sie: ,Niech wstang Ci, ktérzy

siebie nawzajem oraz
trenerow.

Samoprzylepne kartki -
najlepiej etykiety do
robienia korespondencji
seryjnej.
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tak jak ja”.

Do zabawy ustawcie krzesta w koto - 'uwaga!: o jedno mniej
niz liczba uczestnikéw. Wszyscy siadajg na krzestach, procz
jednej osoby, ktéra stoi w srodku i wypowiada zdanie, np.
,Niech wstang wszyscy, ktorzy tak jak ja lubig zwierzeta!”.
Ci, ktérzy lubig zwierzeta, musza wstac i poszukacé sobie
nowego krzesta. Natomiast nie mozna usigsc¢ na krzesle, na
ktdérym sie przed chwilg siedziato oraz na krzestach po
swojej prawej i lewej stronie. Zaczynajacy gre tez
oczywiscie szuka miejsca. Ten, kto zostat bez swojego
miejsca, wydaje kolejne polecenie, np. ,Niech wstang
wszyscy, ktorzy, tak jak ja, majg niebieskie oczy”... itd.

Opowiadamy o Fundacja Edukacyjna Jana Karskiego Uczniowie wiedza Film o Janie Karskim. 15 min
Fundacji PowiedzZ uczniom, ze chcesz przedstawic im jeszcze jedna kto prowadzi projekt.

osobe i w tym celu zapro$ ich do obejrzenia filmu. Pus¢ film | Dowiadujg sie kim

o Janie Karskim. Po jego zakonczeniu powiedz, ze fundacja, | byt Jan Karski.

ktdéra organizuje te warsztaty nosi nazwe wtasnie Jana

Karskiego. Zapytaj sie uczniow, jak myslg po obejrzeniu

filmu, kim byt Karski, jakimi cechami sie odznaczat, czy w

dzisiejszej rzeczywistosci jego osoba mogtaby byc¢

potrzebna?

Na koniec podsumuj kilkoma zdaniami to, co zostato

powiedziane przez ucznidw.

Przerwa 10 min
Poznajemy sie - Zabawa na podobienstwa Uczniowie dowiadujg | Kartki A3, flamastry. 30
szukamy cech Podziel klase na 8 zespotéw - popros uczniéw, aby odliczali | sie o sobie nowych minut
wspodlnych od 1 do 8 az do ostatniego ucznia i przypisz kazdego z nich rzeczy, budujg wiezi

do grup wedtug numeréw, ktére wypowiedza. Kazdemu
uczniowi daj kartki i flamastry. Popros, aby wszyscy

miedzy soba, widzg,
ze wiele ich taczy.
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cztonkowie kazdej grupy w 4 minuty wypisali jak najwiecej
rzeczy, ktére ich taczg (warunek - wymienione rzeczy
muszg taczy¢ wszystkich). Po uptywie przydzielonego czasu
zespoty czytaja, co stworzyty. Nastepnie grupy taczymy w
zespoty po 2 grupy kazdy i prosimy, aby uczniowie znéw
wypisali to, co ich taczy. Po jeszcze raz taczymy uczniow po
2 zespoty. Prosimy o to samo, co poprzednio. Na koniec
mamy dwa duze zespoty. Przy odczytywaniu cech
wspolnych prosimy, aby zespét przeciwny zaznaczat na
swoich kartkach to, co pojawito sie rowniez u nich.

Na zakoriczenie podsumuj: mimo, ze jest nas duzo i jestesmy
réznorodni, to mamy wiele cech, rzeczy, ktéra nas tacza.
Zapowiedz, ze w czasie dzisiejszych i kolejnych warsztatéw
bedziemy pracowac w réznorodnych zespotach. Z jednej
strony, aby sie jeszcze lepiej poznawad, z drugiej, aby taczyé
te nasze réznorodne podobienstwa i budowac klasowa
wspolnote i wspdtprace.

Tworzymy
kontrakt
warsztatowy

Klasowy kontrakt

Stwoérzcie wspdélny klasowy kontrakt.

Podziel klase na zespoty 4 lub 5 - osobowe.

Popros, aby kazdy zesp6t zastanowit sie i zrobit rebus na
temat zasad, ktore chciatby, zeby obowigzywaty na
warsztatach. Kazdy zespét jest proszony o przygotowanie 3
zasad. Zespoty majg 10 minut na prace. Od razu
zaznaczamy, ze wiemy, ze moze zdarzyc¢ sie tak, ze zasady
bedg sie powtarzad.

Nastepnie kazdy zespdt prezentuje swdj rebus. Klasa
zgaduje, co to moze by¢.

Uczniowie
wypracowuja, wiedza
i rozumieja jakie
zasady obowigzuja w
czasie warsztatow.

Kartki, dtugopisy,
flipchart, narysowane
zasady, na ktérych nam
trenerom zalezy
(wykorzystujemy w
przypadku, gdy nie
zostang podane przez
uczniow);

40
minut
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Po prezentacjach podsumuj z uczniami to, co zostato
powiedziane. Zapiszcie wspdlne zasady na jednym
flipcharcie. Spytaj uczniow, czy sie na nie zgadzaja. Wszyscy
sktadamy podpisy pod zasadami.

*W przypadku problemoéw ze zrozumieniem zasady rebusa -
pokaz prosty przyktad na tablicy/flipcharcie.

Przerwa 15 min
Uczymy Gra ,kostki zrostki” Uczniowie sg Jesli do tego ¢wiczenia 45 min
wspodtpracy 1 Podziel klase na 2 zespoty, ktére stajg naprzeciwko siebie Swiadomi roli zespotu | da sie wyjsé na korytarz,

po dwoch stronach sali za wyznaczonymi liniami (zaznacz
miejsce stania tasma malarska albo sznurkiem). Na srodku,
w réwnej odlegtosci od zespotéw, ustaw krzesto.

Powiedz obu zespotom, ze stajg sie teraz jednym,
zro$nietym organizmem, potagczonym ze sobg kostkami.
Zapowiedz, ze zadaniem kazdego zespotu, pamietajac, ze
maja zrosniete kostki, jest obejs¢ krzesto, ktére stoi na
srodku sali i wréci¢ na obecne miejsce. Po obejsciu krzesta
musza stangc tak jak na poczatku, przed rozpoczeciem
zabawy. Poinformuij, ze jesli w trakcie przemieszczania sie
zespotu, kostki sie roztacza, druzyna wraca na start i
zaczyna od poczatku.

Podczas zabawy, twoim zadaniem jest obserwowanie, co
robig oba zespoty i czy przestrzegaja zasad. Pilnuj czy kostki
sie nie rozrywajg i w przypadku rozerwania informuj zespét,
ze musi rozpoczac¢ zadanie od poczatku.

Po zakonczeniu usiadZcie w kregu. Zapytaj uczniéw:
- jak im sie bawito w te gre?
- co to jest zespot?

i znaczenia
wspotpracy
zespotowe;.

to skorzystajmy z tego.
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- co byto wazne w czasie wykonywania tego zadaniaw
kontekscie zespotu?

- co sprawiato, pomagato w osiggnieciu sukcesu w tym
zadaniu?

Kiedy uczniowie odpowiadajg, drugi trener zapisuje ich
odpowiedzi na tablicy.

Po zebraniu odpowiedzi, podsumuj to co byto méwione oraz
to co zostato zapisane na tablicy. Pokaz, ze w pracy
zespotowej wazny jest: cel, strategia, zespét, dbanie o
jednostke, komunikacja - stuchanie siebie nawzajem oraz
dawanie wszystkim dojs¢ do gtosu, dobra atmosfera,
lider(ka).

Na zakonczenie zapytaj uczniéw, czy majg czasem takie
zadania w klasie, w ktérych mogliby wykorzystac to, o czym
rozmawiali$my w kontekscie budowania wspdétpracy.

Przerwa 10 min
Wprowadzeniedo | Kazdemu uczniowirozdaj 10 nitek makaronu i kawatek Uczniowie okreslaja, | Makaron spaghetti, 15 min
kolejnego zadania | tasmy klejacej. Popros ich, aby kazdy samodzielnie zrobit czymréznisie praca | tasma klejaca
dotyczacego wieze z makaronu, ktéra bedzie stata przez minimum 30 indywidualna od
wspdtpracy. sekund. Po uptywie ustalonego czasu na wykonanie wiezy pracy grupowe;.
(dajim do 10 min.), na jednej z tawek robimy wystawke wiez. | Wiedzg jakie s
korzyscii wady pracy
indywidualnej i
grupowe;.
Dzielimy sie na Podziat na zespoty. Uczniowie pracujaw 10 min
zespoty zadaniowe. | Popros uczniéw, aby ustawili sie w kolejnosci swoich dat réznorodnych
urodzenia - od 1 stycznia do 31 grudnia. Powiedz, ze w zespotach.
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trakcie ustawiania sie nie moga ze sobg rozmawiaé, moga
jedynie porozumiewac sie gestykulujac.

Gdy stang w rzedzie, sprawdz poprawnos¢ - kazdy po kolei
mowi swojg date urodzin.

Po wykonaniu tego zadania podziel uczniéw na réwne
zespoty (pierwsze 4 osoby, nastepne 4, itp.)

Uczymy
wspotpracy 2

Marshmallow challenge.

Pracujemy w ustalonych przed chwilg zespotach.
Zadanie jest nastepujgce. Majac do dyspozycji: 20 nitek
nieugotowanego spaghetti, metr tasmy malarskiej, metr
sznurka, 1 zelka (pianke) Marshmallow zespoty ztozone z
kilku oséb maja zbudowad jak najwyzsza, samodzielnie
stojacg konstrukcje. Czas przeznaczony na prace od
momentu rozdania materiatéw, to 18 minut. Zelek ma by¢
umieszczony na szczycie wiezy. Minimalna wysokos¢
umozliwiajaca zaliczenie zadania to 50 cm. Wygrywa ten
zespot, ktory zbuduje najwyzsza konstrukcje.

Po zakonczeniu usiadZcie w kregu. Zapytaj uczniéw:

- jak im sie bawito w te gre?

- kiedy tatwiej budowato im sie wieze: samodzielnie czy w
zespole?

- co jest wazne podczas ich wspétpracy? Co pomaga ze soba
wspotpracowac?

- jakie role przyjmowali w tym zadaniu? Za jakie dziatania
byli odpowiedzialni, w czym dobrze sie czuli?

Podsumowujac powiedz pokaz uczniom, ze podczas prac

Uczniowie okreslaja,
czym rézni sie praca
indywidualna od
pracy grupowe;.
Wiedza jakie sg
korzysci i wady pracy
indywidualnej i
grupowe;j.
Doswiadczajg jaka
role w zespole
przyjmuja.

20 nitek
nieugotowanego
spaghetti,

tasma malarska,
sznurek, zelki

(pianka) Marshmallow

dlatrenera:role
zespotowe Belbina.

45 min
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http://pl.wikipedia.org/wiki/Marshmallow

zespotowych, kazdy z nas przyjmuje rézna role grupowa.
Mozna by¢ np. koordynatorem catego zadania, osoba
odpowiadajaca za rzetelne wykonanie wszystkiego,
pilnujaca przestrzegania zasad albo czasu, szukajaca
innowacyjnych rozwigzan, szukajaca tacznosci z innymi
zespotami i ludzmi.

Powiedz, ze jestesmy réznorodni i mamy réznorodne
umiejetnosci. Kazdarola jest potrzebna. Nie da sie
pracowad, gdy w zespole bedziemy mieli tylko liderow(ki).

Zadanie pokazuje miedzy innymi, Ze w pracy zespotowej wazna
jest wspdlna koncentracja na celu i zaangazowanie wszystkich, o
ile zespdt nie jest zbyt liczny. Pokazuje tez efekt synergii, ktéry w
tej sytuacji polega na tym, ze grupa tworzy cos, czego nie jest w
stanie zrealizowac pojedynczy cztowiek. Pokazuje réwniez, ze
kluczem do sukcesu jest podziat obowigzkéw i korzystanie z
réznorodnych umiejetnosci cztonkéw zespotu.

Podsumowanie

Usiagdzcie wszyscy w kregu. Popros, aby kazdy po kolei
powiedziat, co mu sie najbardziej podobato w dzisiejszym
dniu.

10 min
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Warsztat 2: Jak sie komunikowaé, aby zosta¢ dobrze zrozumianym.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, praca indywidualna, rozmowy w parach, scenki, rozmowa z catg klasa.
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sa 3 przerwy po 10-15 min.

CELE
Podczas warsztatu uczniowie:
e nabycie nabeda wiedze, czym jest komunikat FUPP (fakt, uczucie, potrzeba, prosna) i jak go stosowac;
e rozwingumiejetnosci udzielania informacji zwrotnej i komunikatu typu ,Ja”;
e zobacza, jak wiele mozna mie¢ uczud i potrzeb oraz zdobeda umiejetnosci nazywania tego, co sami czuja;
e poznajg metode tworzenia projektu - zdobeda wiedze o tym, czym jest projekt i z jakich elementéw sie sktada;

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy, nozyczki
e Piteczka, lub inny maty przedmiot
e Plakat z rozrysowanym napisem ,FUPP”
e Zalaminowane duze litery FUP P,
e Przyktadowe zdania do faktéw i opinii,
e Buzki zemocjami, wydrukowane dla kazdego ucznia,
o Pocztéwki
e Przygotowane zdania do zamiany na komunikat FUPP
e Karteczki z hastami o projekcie do wylosowania
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Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie Uczniowie i trener Flamastry, 10 min
Popros uczniéw o wykonanie i przyklejenie sobie naklejek z | beda znali swoje Samoprzylepne kartki -
imionami (np. z tasmy malarskiej). imiona. najlepiej takie do
robienia korespondencji
seryjne;j.
Poznajemy sie Gra,Cebula” Rozbudowujemy 30 min

Ustawcie dwa kota z krzeset (mniejsze w wiekszym). Krzesta
zwroécone sg naprzeciw siebie. Popros uczniow, aby usiedli
na krzestach. W przypadku nieparzystej liczby oséb, zarzadz
procesem i stworz z uczniow jedna trojke (jedna osoba
bedzie siedzie¢ naprzeciwko dwadch).

Powiedz uczniom, ze za chwile bedg mie¢ do dyspozycji po
minucie, aby wraz z siedzacym naprzeciw
partnerem/partnerka porozmawiaé na okreslony przez
prowadzacego temat. Kazdy w parze ma minute: to znaczy,
ze przez minute moéwi jedna osoba, a nastepnie druga. Gdy
pada sygnat, nalezy przerwac rozmowe. Nastepnie podaj
instrukcje, ktory z kregéw - zewnetrzny czy wewnetrzny -
powinien przesungac sie o kilka miejsc w prawo lub w lewo.
Podaj nastepny temat i kolejne pary rozmawiaja przez 2
minuty (minuta na osobe). Potem znéw nastepuje zmiana. W
czasie wspolnej gry dokonujemy 7 zamian.

wspolnote catej klasy.

Wychodzimy poza
uksztattowane naco
dzien w klasie grupy
nieformalne
(kolezenskiej).
Poprzez rozmowy
uczniowie poznaja
bardziej innych
uczniéw w klasie.
Uczniowie maja
mozliwosc
porozmawiac z
réznymi osobami, nie
tylko tymi, z ktérymi
spedzaja czas na co
dzien.
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*Pamietaj, ze jesli w grupie jest jedna tréjka to musisz méwié
im szybciej o zmianach méwienia w parze. Daj im po 40
sekund na wypowiedz.

Zadaj pytania:

1. Jakijest Twoj ulubiony filmi dlaczego?

2. Najwieksze marzenie z dziecinstwa?

3. Jakijest Twoj ulubiony zwierzak i dlaczego?

4. Gdzieidlaczego chciatbys najbardziej pojechaé na
wakacje?

5. Gdyby$ mégt zjesé kolacje z kimkolwiek to kto to
byt?

6. Twoje 3 zyczenia do ztotej rybki?

7. Cojestdla Ciebie wazne w przyjazni?

Przerwa 10 min
Skupiamy sie Gra ,Elektryczna pomarancza” Wprowadzamy dobrg | Piteczka, lub inny maty 20 min
Podziel uczestnikéw na dwa réwne zespoty. Uczniowie energie poprzez przedmiot

siadajg na krzestach ustawionych w dwéch rzedach
naprzeciwko siebie. Trener stoi na poczatku rzedéw, skad
bedzie podawat impuls poprzez nacisniecie barku uczniow
siedzacych najblizej, czyli tych na poczatku rzedu. Na koricu
rzedéw stoi krzesto z piteczka. Zadaniem druzyn jest
przekazywanie sobie impulsu, za pomocg uscisniecia
swojego barku, tak aby ostatnia osoba, szybciej niz druzyna
przeciwna, schwycita piteczke.

W tym zadaniu druzyny muszg sie skupié. Popros, aby
uczniowie na czas gry zamkneli oczy.

zabawe.
Jednoczesnie
uczniowie wyciszaja
sie po przerwie,
przed kolejnym
zadaniem.
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Gra jest punktowana. 1 punkt dla druzyny, ktéra ztapie
piteczke, a -1 punkt, gdy pitka zostanie zabrana bez
prawidtowego impulsu. Po kazdym wypuszczonym impulsie
nastepuje zmiana miejsc. Pierwsza osoba staje sie druga,
druga - trzecig, itd., a ostatnia - pierwsza.

Uczymy
komunikacji bez
przemocy 1

Wprowadzenie do FUPP

Zadaj uczniom pytania i popros, aby podniosty do géry rece
osoby, ktére:

- Miaty taka sytuacje, ze powiedziaty co$ drugiej osobie, a
ona zrozumiata to inaczej, niz chcieli.

- Miaty taka sytuacje, ze podczas rozmowy kto$ sie na nich
obrazit, mimo ze nie mieli takich intencji.

- Miaty czasem takie wrazenie, ze inni nie rozumiejg ich
uczud i emocji?

W komunikacji/rozmowie ludzi (i dzieci i dorostych) zdarza
sie, ze czasem nie mozemy sie porozumiec. Dochodzi do
nieporozumien, zupetnie jakby$Smy rozmawiali o réznych
rzeczach. Dlatego warto wykorzystywa¢ rézne narzedzia i
metody, by ta komunikacja byta bardziej bezposrednia i
mowigca wprost, co czujemy i czego potrzebujemy. Aby
moéwic nie oceniajac drugiej osoby oraz, aby byto konkretnie
o sobie i jednoczesnie bezposrednio do drugiej osoby. Np.
to, co zrobites sprawito, ze jestem zty i przestraszony.

Do tego moze stuzy¢ nam model FUPP.

Zapytaj: co mogg znaczy¢ poszczegdlne literki w tym skrécie
FUPP?

Uczniowie wiedzg jak
skonstruowad
komunikat, dzieki
ktéremu zostang
Zrozumiani.

Poznajg komunikat
FUPP (Fakt, Uczucie,
Potrzeba, Prosba).

Plakat z rozrysowanym
FUPPem,
zalaminowane duze
litery FUPP,
Przyktadowe pary zdan
do faktéw i opinii,
Buzki zemocjami,
wydrukowane dla
kazdego ucznia,

60 min
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Literka F - fakt
Literka U - uczucie
Literka P - potrzeba
Literka P - prosba

Nastepnie proponujesz rézne (ponizsze) gry i zabawy, aby
dowiedzie¢ sie oraz nauczyc sie rozrézniac co to sg fakty,
uczuciai potrzeby.

FAKT: dyskusja.

Zapytaj uczniéw: ”Jak wam sie wydaje, co to jest fakt, a co to
jest opinia?”

Nastepnie pokaz uczniom przyktadowe pary zdan i niech
zdecyduja, co jest faktem, a co opinig oraz niech uzasadniag
SwWojg wypowiedz.

Przyktadowe zdania:
Aleksander ma 160 cm wzrostu.
Olajest wysoka.

Kacper zawsze jest nieprzygotowany na polski.
Karolina dostata w tym tygodniu dwie piatki z geografii.

Dzis jest zimno.
Dzis jest mi zimno.

Po ¢éwiczeniu zapytaj:
Co nam daje postugiwanie sie faktami?
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Dlaczego tak wazne jest, by ustalaé, jak kazdy z nas je widzi?
| jak oddziela¢ fakty od opinii?

UCZUCIE:

Pokaz uczniom buzki zemocjami (maja pokazywac cate
spektrum emoc;ji) i popros, aby powiedzieli jaka emocja jest
na nich wyrazona. Uczniowie zgaduja. Popros, zeby ktos, kto
ma pomyst podnidst reke do géry i zaczekat na zaproszenie
do odpowiedzi. Po odpowiedzi emocje zapisujemy na
kartkach A4. Nastepnie zapytaj uczniéw, czy w jaki$ sposéb
mozna te emocje podzieli¢? Na pewno padng odpowiedzi w
stylu ,Na zte/na dobre”. Wtedy zapytaj, czy kiedy jest jakas
niebezpieczna sytuacja i zaczynamy sie baé, to jest to zte?
Odpowiedz: ,Nie!” Wyjasniasz: organizm nas przed czyms
ostrzega. Celem jest dojscie do stwierdzenia, ze nie ma
»Ztych” emocji. Wszystkie sg ,dobre” i wszystkie sg nam
potrzebne. Mozemy jednak moéwié, ze mamy emocje
przyjemne i nieprzyjemne.

POTRZEBA: Figury z ciat

Podziel klase na zespoty po 4 osoby.

Na poczatek zréb rozgrzewke - kazdy zespdt ma z siebie
zrobié: koto, trojkat, pralke, rower.

Gdy uczniowie s3 juz przygotowani do kreatywnej pracy,
kazdy zespot losuje kartke, na ktérej jest zapisana jakas
potrzeba. Zadaniem zespotu jest przygotowac figure z ciat
przedstawiajaca te potrzebe. Na wymyslenie figur jest 10
min. Nastepnie kazdy zespét po kolei pokazuje swoja figure.
Reszta klasy zgaduije.
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Na podsumowanie przypominamy sobie, jakie potrzeby byty
przedstawione, zapytaj uczniéw czy znajg jeszcze jakies inne
potrzeby. Zapisz wszystko na tablicy.

PROSBA: dyskusja

Zapytaj uczniow, co to jest prosba?

Jak formutujemy / wypowiadamy prosbe?

Wazne, aby powiedzie¢ uczniom, ze w FUPP prosba ma by¢
zdaniem twierdzgcym, nie pytaniem.

Robimy przerwe

Przerwa

15 min

Sprezamy sie

Gra,Dyrygent”

Ustawcie krzesta (skierowane do srodka) w koto. Sposrod
uczestnikdéw zabawy wybierzcie jednego, ktéry bedzie
zgadywad, kto jest ,dyrygentem”. Zgadujacy wychodzi za
drzwi lub do innego pomieszczenia, zeby nie styszat w tym
czasie pozostatych uczestnikéw zabawy, czyli orkiestry.
Orkiestra wybiera sposréd siebie jedng osobe, ktéra zostaje
»dyrygentem”.

Zgadujacy wraca do uczestnikow i staje w srodku kota,
natomiast pozostali siedzg wokét niego na krzesetkach.
Zadaniem zgadujacego jest odgadniecie, kto z uczestnikéw
jest ,dyrygentem” grupy. Tymczasem zadaniem ,dyrygenta”
jest wybijanie i pokazywanie rekami lub nogami rytmu i
dzwiekdw i ciggte zmienianie tych instrumentéw na kolejne
tak, by osoba na srodku nie odgadta, kto jest ,dyrygentem”.
Pozostali uczestnicy majg nasladowac ,dyrygenta” tak, by
go nie zdradzié¢ przed osoba zgadujaca.

Zwiekszamy energie
ucznidw poprzez gre
zespotowa.

15 min
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Dzielimy klase na Podziel grupe na 3-4 osobowe zespoty w nastepujacy Uczniowie dzielg sie Pocztéwki, nozyczki. 10 min
zespoty zadaniowe | sposéb: na grupy. Pracaw

Sprawdz, ile jest oséb w grupie. Wez potrzebna liczbe nieoczywistych

pocztéwek i wykonaj z nich puzzle poprzez rozciecie ich na zespotach - wymusza

odpowiednig liczbe kawatkéw. Popros uczniow o wyijscie poza klasowe

wylosowanie po jednym fragmencie. Gdy ostatnia osoba uktady.

wylosuje puzzla, powiedz uczniom, ze muszg teraz odnalez¢

osoby, ktére maja fragmenty pasujace do ich kawatkow.

Zadaniem ucznidw jest sie odnalez¢ oraz utozy¢ poprawnie

obrazek. Osoby, ktérych puzzle pasuja do siebie tworzg

grupe w kolejnym ¢wiczeniu.
Uczymy Cwiczenia w grupach Uczniowie rozumiejg | przygotowane zadaniaze | 35 min
komunikacji bez Kazda grupa otrzymuje koperte z zadaniem zmiany i potrafig postugiwa¢ | zdaniami do zamiany
przemocy 2 niemitych, agresywnych zdan na takie, ktére sa zgodne z sie tg metodg FUPP.

komunikatem FUPP. Zdania nalezy zapisaé na kartce.

Zespoty majg 12-15 minut na prace. W trakcie trener

podchodzi do zespotéw i pomaga wykonac to ¢wiczenie. Po

zakonczeniu éwiczenia kazdy zesp6t czyta najpierw

niepoprawne zdanie, a potem propozycja swojego nowego

zapisu.

Przerwa 15 min
Uczymy, czymjest | Czym jest projekt Uczniowie poznaja Karteczki z hastami do 45 min

projekt

Przypomnij uczniom, ze jednym z elementéw waszych
wspolnych warsztatow jest przygotowanie przez nich
projektow. Zanim jednak zaczniecie je planowaé, warto
zastanowic sie, czym projekt tak naprawde jest. W tym celu
podziel klase na 4-5 osobowe zespoty.

metode projektowa.
Wiedza czym jest
projekt i jakie sg jego
poszczegdblne etapy.

wylosowania, kartki,
flamastry
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Kazdy zespét losuje karteczki z elementami projektu
(stowa-klucze; ponizej). Ich zadaniem jest zastanowi¢ sie, co
dane pojecie oznacza. Na zastanowienie sie majg 10 minut.

Stowa-klucze do wyjasnienia:

Wizja, cel, harmonogram, potrzeby, podziat zadan,
promocja, mate fanfary, Swietowanie, misja, partnerzy
projektu, analiza ryzyka, liderstwo, zespét, pomyst.

Po przydzielonym czasie zespoty po kolei prezentujg swoje
opisy. Jesli dla kogos co$ jest niezrozumiate, wyjasnij im to.
Nastepnie uczniowie wracajg do zespotdéw i zastanawiajg
sie, czy stowa te da sie jakos utozy¢é, uszeregowad. To jak to
zrobig, zalezy od nich. Jednak nie moga tych stéw utozyé
alfabetycznie. Po 15 minutowej pracy spotykamy sie, aby
zapoznac sie z pomystami zespotéw. Wazne, zeby zaznaczy¢
im na poczatku, ze nie ma jednej prawidtowej odpowiedzi.
Przy tym zadaniu zesto pojawia sie podziat chronologiczny:
przed rozpoczeciem, w trakcie, po zakonczeniu. Jesli
uczniowie nie wpadna na taki pomyst, warto im go rowniez
pokazad.

Podsumowanie

Siadamy w kregu, zapytaj uczniow, ktéry element
dzisiejszego szkolenia byt dla nich najciekawszy.

15 min
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Warsztat 3: Praca projektem.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, wyktad i dyskusja, world cafe, klasowe gtosowanie.
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sg 3 przerwy po 15 min.

CELE
Podczas warsztatu uczniowie:
e dowiedzg sie jak badac potrzeby najblizszego otoczenia i na tej podstawie planowac¢ projekt;
e zrozumieja, ze kazde dziatanie powinno by¢ realizowane w jakims celu i powinno wynikac z potrzeb danego Srodowiska;
e zdobeda wiedze otym, co to jest cel SMART oraz jak zaplanowac dziatania w projekcie
e stworzg grupy projektowe do klasowych projektéw spotecznych

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy, kredki, kropki samoprzylepne do
gtosowania, papier flipchartowy
e Plakat/kartki z przygotowanymi pomystami na projekty
e Flipchart z rozrysowanym napisem SMART
e Flipchart z rozrysowanym plakatem o tworzeniu planu dziatania projektu - plakat z ryba
e kartki z ¢wiczeniami na poprawne stawianie celow (7 szt.)
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Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener Flamastry, 10 min
Zréb z wraz z nimi naklejki zimionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje Samoprzylepne kartki -
wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona. najlepiej takie do
robienia korespondencji
seryjne;j.
Poznajemy sie 1 Rundka z imionami. Uczniowie integruja 15 min
Po dwdch tygodniach przerwy dobrze przypomniec sobie sie ztreneramiize
imiona uczestnikéw. sobg nawzajem.
Popros uczniéw, aby kazdy po kolei powiedziat, jak ma na
imie oraz co zabratby ze sobg na bezludng wyspe. Rzecz,
ktoéra zabiera musi zaczynac sie na pierwsza litere jego
imienia.
Po rundce zapytaj, czy sg jacys ochotnicy, ktorzy chcieliby
wzig¢ udziat w wyzwaniu i powiedzie¢ z pamieci imiona i
wymienione przez kolegdéw i kolezanki przedmioty. (np.
Pawet - ,peleryna”, Kasia - ,katamaran”, a Lucyna ,lalka”).
Popros o powtorzenie tego przez 3-4 osoby.
Poznajemy sie 2 Gra ,najlepsze i najgorsze” Budujemy wspélnote | Kartki, flamastry 20 min

Podziel uczniéw na 4-osobowe grupy i kazdemu zespotowi
przekaz liste tematéw, do ktorych tworza listy najlepszych i
najgorszych przyktadéw.

klasy poprzez
poznawanie siebie
nawzajem. Uczniowie
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Lista tematow:
e imiedladuzego psa,
e piosenkarz,
e Zupa,
e miejsce wakacyjnego odpoczynku.

maja mozliwosé
porozmawiac z
réznymi osobami, nie
tylko z tymi, z
ktérymi spedzaja
czas na co dzieh.
Dodatkowo ¢éwicza
umiejetnosci
negocjacyjne przy

wybieraniu
przyktadow.
Zapytaj ucznidw, co dziato sie do tej pory w czasie naszych Uczniowie 10 min
spotkan. Poinformuj, ze dzi$ bedziemy zajmowac sie przypominaja sobie,
gtébwnie tematem projektéw. co wydarzyto sie na
warsztatach do tej
pory (warsztaty 1-2).
Wprowadzamy
uczniéw do tematu
projektéw.
Przerwa 15 min
Uczymy metody »,Magicznaroézdzka” - zbieranie pomystow na projekty Uczniowie poruszajg | Kartki, flamastry 30 min
projektu 1 Podziel uczniéw na 4-5 osobowe grupy. Popros ich, aby swojg wyobraznie i

wyobrazili sobie, ze majg magiczna rézdzke, dzieki czemu
moga zrobic cos dobrego dla innych w swojej szkole albo w
swojej miejscowosci.

W ciggu 15 minut majg wspdlnie ustali¢, co chcieliby
zmienié, wykorzystujac magiczng rézdzke. Nastepnie
omoéwcie stworzone przez kazda grupe pomysty.

wymyslaja, co
mogliby zmieni¢,
poprawi¢ wokot
siebie.

Uczniowie ¢wicza
generowanie
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Po wystgpieniu wszystkich grup powiedz, ze to co wymyslili
mogtoby zostac¢ zamienione w konkretne projekty /
zamienione w rzeczywistos¢ - czyli w zadania, ktére w
grupie kilku oséb mozna by naprawde zrealizowac i zmienié
cos$ w najblizszym otoczeniu czy swiecie.

pomystéw poprzez
burze mézgow i
dyskusje. .

Rozluzniamy sie

Gra ,Pingwiny”

Po catej sali rozstawiamy, nieregularnie, krzesta, ktérych ma
by¢ o jedno wiecej niz uczestnikdw. Moga byc¢ ustawione
pojedynczo, albo w maksymalnie 3 osobowe wyspy (krzesta
tacz3 sie ze sobg oparciami). Krzesta musza by¢ ustawione w
takiej odlegtosci od siebie, aby méc wokét nich przejsé.

Z grupy wybieramy jedng osobe, ktéra jest pingwinem.
Pingwin porusza sie w specyficzny sposéb, czyli ma sztywne
nogi w kolanach i robi bardzo mate kroki. Celem pingwina
jest zajgé wolne miejsce. Reszta klasy utrudnia mu to,
przesiadajac sie na krzestach. Wazne zasada: po wstaniu ze
swojego krzesta nie mozna na nim powtérnie usigs¢, trzeba
znalez¢ inne. Jesli widaé, ze klasie trudno jest opanowac
chaos podczas gry, wprowadzamy zasade, ze w jednym
momencie moga wsta¢ maksymalnie 3 osoby.

Wprowadzamy dobrg
energie poprzez
zabawe. Dodatkowo
uczniowie éwiczg
wspodtprace klasowa.

15 min

Przerwa

15 min

Uczymy metody
projektu 2

Pomyst na projekt

Na poczatek zorganizuj targ tematéw. Przyklej na tablicy i
na $cianach tematy oraz krotkie opisy na projekty
wypracowane przy magicznej rozdzce oraz tematy
projektéw zaproponowane przez Fundacje Edukacyjng Jana
Karskiego. Opowiedz po kolei uczniom o kazdym temacie i
pomysle - wazne, aby uczniowie ustyszeli o pomystach

Uczniowie decyduja,
ktére projekty
chcieliby realizowa¢
w klasie.

Dziela sie swoimi
pomystami i

Flipcharty, flamastry,
kartki, kropki
samoprzylepne do
gtosowania,
plakat/kartki z
przygotowanymi
pomystami na projekty,

45 min
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Fundacji. Nastepnie powiedz, ze bedziemy wybieraé tematy
do dalszej klasowej pracy.

Popros$ uczniow, aby za pomoca kropek (kazdy otrzymuje 3)
zdecydowali, ktére projekty jako klasa chcieliby
zorganizowacd.

Po zakoriczeniu gtosowania podliczamy punkty pod kazdym
tematem. Przeklejamy w jedno miejsce na tablicy
maksymalnie 5-6 projektow do dalszej pracy (w zaleznosci
od liczebnosci klasy).

Powiedz, ze teraz metoda world cafe bedziemy zajmowadé
sie grupowo wybranymi przed chwilg tematami na projekty.
Opowiedz uczniom jak bedziemy pracowac.

Metoda polega na tym, ze przy 5-6 stotach organizujemy
dyskusje o danym projekcie. Uczniowie moga wtedy
wymyslaé, co mogtoby sie zadzia¢ w projekcie i jaki majg na
to pomyst. Nic nie moze ich w tym ograniczaé. Wszystkie
pomysty powinny by¢ zapisywane na flipchartach
potozonych na stotach. Po ustalonym czasie nastepuje
zmiana i uczniowie idg do innego stolika, przy czym nalezy
zachecac uczniéw, aby nie chodzili catg grupga, ale
rozpraszali sie po roznych stolikach. Kazdy uczen ma
porozmawiac i wymienic sie pomystami przy minimum 3
stolikach (robimy 3 zmiany). Czas rozméw przy kazdym
stoliku to 7 minut.

Zapytaj ucznidw, czy rozumiejg zasady i czy maja jakies

przemysleniamiw
kazdym projekcie.

Uczniowie decyduja,
jaki projekt chcieliby
osobiscie realizowac i
w efekcie koncowym
tworza grupy
projektowe.

kredki

30



pytania. Jesli nie, to zapros ich do pierwszych stolikéw. Po 7
minutach dokonaj zmiany. | po nastepnych 7 minutach
kolejna. Po 21 minutach popros zespoty, ktore siedza przy
stolikach, aby w kilku zdaniach podsumowaty to co zostato
zapisane na flipcharcie, ktéry lezy naich stoliku.

Po podsumowaniu popros$ ucznidw, aby zastanowili sie,
ktory z tych projektéw chcieliby osobiscie zrealizowad.
Nastepnie zapros ich, aby staneli przy wybranym przez
siebie projekcie-stoliku. Daj im chwile czasu na
zastanowienie sie i przemieszczenie. Kiedy juz kazdy
wybierze i stanie przy wybranym stole, powiedz, ze osoby,
ktore stojg przy jednym stole beda jednym zespotem
realizujgcym dany projekt.

Pamietaj, ze jako trener musisz zarzadzi¢ bardzo mocno i
odpowiedzialnie tym procesem, aby nikt nie zostat sami nie
poczut sie gorszy albo mato lubiany w klasie. W przypadku,
gdy przy ktoryms stoliku mamy np. tylko 2 osoby zachecamy
klase, aby tgczyta sie w wieksze zespoty. Warto wéwczas
pomadc uczniowi wskazaé projekt najbardziej zblizony do
tego, ktéry wybrat (poprzez podobienstwa). Mozesz
roéwniez poprosi¢ pozostate zespoty, zeby powiedziaty,
dlaczego warto dotaczy¢ do ich zespotu.

Przy 30 osobowej klasie powinny by¢ realizowane minimum
3 projekty.

Uczymy metody

Cele

Uczniowie zapoznaja

Flipchart z napisem

40 min
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projektu 2

Na poczatek powiedz, ze w projektach, ale tez w dziataniach
réznych firm czy organizacji ludzie staraja sie, aby cele byty
dobrze sformutowane. Inni muszg wiedzie¢, dlaczego co$
chcecie zrobi¢. Dobrze sformutowany cel to klucz do
sukcesu!

Pokazujemy uczniom flipchart z napisem SMART

e S - Sprecyzowany (konkretny i zrozumiaty)

e M - Mierzalny (czyli, po jakich faktach poznacie Ze projekt
jest sukcesem)

e A - Atrakcyjny (czy jest potrzebny)

e R - Realistyczny (mozliwy do wykonania)

e T - Terminowy (okreslony w czasie).

Spytaj, co to dla nich znaczy, ze co$ jest sprecyzowane,
mierzalne, atrakcyjne, realistyczne, terminowe.

Nastepnie zaproponuj prze¢wiczenie smartowania celéw.
Popros, aby uczniowie odliczaliod 1 do 5i usiedli w
zespotach przypisanych do tych numeréw. Rozdaj grupom
karty z ¢wiczeniem. Popros$ uczestnikéw, aby przeczytali
najpierw przyktad 1inaforum opowiedzieli, ktéry z tych
przyktadéw jest celem SMART:

Przyktad 1.

"Chce mie¢ dobre oceny w szkole"

"Jest maj 2018 roku. Na koniec roku szkolnego mam 4
oceny

bardzo dobre - z fizyki, j. angielskiego, matematyki i
geografii".

sie zmetodologia -
poznajg, czym sg cele
SMART.

Opracowujg cel
swojego projektu.

SMART, kartki z
éwiczeniamix 7
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Trener zadaje pytania, kierujac uczestnikéw ku
prawidtowym odpowiedziom.

Nastepnie rozdaj przyktad 2, i popros, aby kazdy zespét
popracowat indywidualnie. Zespoty majg zastanowié sie czy
cel jest SMART, a jezeli nie, to jak mozna by go poprawic,
aby brzmiat dobrze.

Przyktad 2.
Cel: Pomoc zwierzetom, aby nie marzty zima.

Po 10 minutach sprawdzamy, co wypracowaty zespoty.

Po zdobyciu wiedzy, prosimy, aby uczniowie zebrali sie w
swoich grupach projektowych i napisali jaki jest cel ich

projektu.
Przerwa 15 min
Rozgrzewamy sie Zabawa: ,satatka owocowa” Uczniowie pobudzajg | Rulon z papieru (np. z 15 min

Kazdy z uczniéw po kolei méwi jakim jest owocem (badz
warzywem, jesli grupa jest liczna). Zadaniem catej klasy jest
zapamietad, kto jest kim. Ustawiamy koto z krzeset, na
ktoérych siadajg uczniowie. Na srodku zostaje trener, ktéry
nie ma swojego miejsca. Zadaniem osoby na srodku jest
uderzenie w kolano (za pomoca rulonu z papieru) osoby,
ktéra reprezentuje dany owoc badz warzywo. Aby nie
zostac uderzonym i nie znalez¢ sie na srodku nalezy szybko
podac inny owoc. Zmiana dokonuje sie dopiero wtedy, gdy
osoba w $Srodku bedzie szybsza niz méwiacy w kole.

energie do dalszego
dziatania. Uczniowie
¢wicza koncentracje i
zapamietywanie.

flipcharta).
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Uczymy metody
projektu 4

Diagnoza lokalna
Popros uczniéw, by usiedli swobodnie i powiedz, ze
przeczytasz im zaraz bajke. Popros, aby uwaznie cie
wystuchali, bo pézniej bedziesz mie¢ do nich kilka pytan.
Byto sobie czterech slepcéw, ktérzy wedrowali przez swiat. W
pewnym momencie napotkali przeszkode. Aby zorientowac sie,
co to jest, zaczeli jej dotykad. - To jest gruba lina - powiedziat
jeden. - Nie, to kolumna - stwierdzit drugi. - Nie macie racji, to
jest wgz - zdenerwowat sie trzeci. Czwarty natomiast stwierdzit
- to dzida. Poktécili sie i rozeszli kazdy w swojq strone.
Tymczasem byt to... ston. Jeden ze slepcéw dotykat ogona, drugi
nogi, trzeci trgby, a czwarty - kfa.
Po zapoznaniu uczestnikédw z bajkg zapytaj ich, jak ja
rozumieja:
e Co méwi nam o tym, jak poszczegbdlne osoby
postrzegajg Swiat?
e Dlaczego nie powinni$my polegaé na jednostkowych
opiniach, a starac¢ sie pozna¢ jak najwiecej punktéw

widzenia?
e Zapytaj tez jak jg rozumiejg w kontekscie
zdobywania informacji o spotecznosci i o

realizowaniu projektéw?
Po wypowiedziach uczniéw, powiedz im, ze kazdy z nas
widzi $wiat na swdj wiasny sposéb. W sposdb subiektywny.
Czesto zaktadamy, ze inni widzg Swiat tak jak my (co nie jest
prawda). W roéznych dziataniach dodatkowe spojrzenia,
gtosy, informacje pozwalajg nam lepiej dopasowac nasze
pomysty i dziatania do rzeczywistych potrzeb. Oczywiscie

Uczniowie sa
Swiadomi znaczenia
diagnozy dla dobrego
planowana dziatan w
projekcie. Cwicza
zdolnos¢ krytycznego
mysleniaianalizy
informacji.

15 min
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zapytanie innych oséb, nigdy nie daje nam catkowicie
obiektywnego obrazu, bo w takim przypadku trzeba by
zapytaé¢ wszystkich. Ale na pewno przybliza nas to do
bardziej efektywnego dziatania. Nastepnie popros$ uczniéw,
aby majac w gtowie projekty, ktére bedziemy realizowaé w
klasie zastanowili sie, w jaki sposdéb mozna zbadac¢ czy sg
potrzebne oraz jak powinny by¢ zrealizowane, aby
rzeczywiscie odpowiadaty na potrzeby otoczenia. Moderuj
dyskusje. Postaraj sie, aby do kazdego pomystu padty jakies
propozycje. Oraz zwrdé¢ uwage, aby diagnoza byta
réznorodna - np. zrobienie ankiet, wywiadéw, spacer
badawczy.

Na koniec powiedz uczniom, ze zadaniem ich zespotow
bedzie zrobienie miedzy tymi a kolejnymi warsztatami
diagnozy lokalnej. Czyli kazdy zespét musi sprawdzi¢ czego
inni, dla ktérych robig projekt potrzebuija.

Uczymy metody
projektu 4

Harmonogram dziatan

Zespotu projektowe majg juz pomyst i cel. Czas na
zastanowienie sie nad etapami projektu, diagnoza,
harmonogramem, podziatem obowigzkéw. Dodatkowo
uczniowie musza wymyslec tytut swojego projektu i
zaprojektowac logo zespotu.

Pokaz zespotom, za pomoca rysunku z ryba, jak moga sobie
zaplanowac swoje dziatania. Gtowa ryby to cel, osci to
konkretne dziatania. Rozdaj kazdemu zespotowi duza
flipchartowa kartke i powiedz, aby zespoty zaplanowaty
swoj projekt. Powiedz, ze czas na zrobienie tego zadania to

Uczniowie tworzg
harmonogram
swojego projektu
grupowego.

Rozrysowany plakat z
ryba, flipcharty,
flamastry, kredki

30 min
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25 minut.

Po wyznaczonym czasie popros zespoty, aby
zaprezentowaty swoje prace. Kazdy zesp6t ma maksymalnie
po 5 minut na wypowiedz. Zwré¢ uwage, czy wszystkie
etapy, m.in. diagnoza, sg zaplanowane.

Zakonczenie

10 min
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Warsztat 4. Wystapienie publiczne.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, praca indywidualna, wyktad wraz z dyskusja, ogladanie filméw, ¢wiczenia.
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sa 3 przerwy po 10-15 min.

CELE
Podczas warsztatu uczniowie:
e zdobeda wiedze, czym jest dobre wystgpienie publiczne, jaki powinien by¢ jego cel, jakie ma elementy, o czym warto pamietacé wystepujac
e zrozumiejg dlaczego warto strukturyzowac wypowiedz
e przeéwicza tworzenie struktury swojej wypowiedzi
e przeéwiczg wspodtprace w klasie

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy, kredki
e Kartki zwydrukowang tarcza herbowa
e Piteczka albo inny lekki przedmiot.
e Filmy, rzutnik, komputer, gtosniki
e 3wybrane filmy
e Prezentacja - wystapienia publiczne
e Tresézadania - réza, dom, samochadd, kot
e Mate poduszki
e Zdaniadlauczniéw do drzewek kogicznych
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Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener Flamastry, 10 min

Zréb wraz z nimi naklejki z imionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje Samoprzylepne kartki -

wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona. najlepiej takie do

robienia korespondencji
seryjne;j.

Poznajemy sie 1 - ~Herb” Uczniowie poznaja Kartki z wydrukowang 35 min
wystepujemy Rozdaj uczestnikom arkusze z narysowang tarczg herbowai | swoje dobrei mocne | tarczg herbows,

popros uczniéw o narysowanie w niej wtasnego herbu. W strony. flamastry, kredki

herbie maja sie znalez¢ takie informacje jak: imie i nazwisko,

moje 3 mocne strony, 3 najwieksza zalety, 3 rzeczy, ktére

umiem zrobié. W trakcie omoéwienia prosimy kazda osobe o

zaprezentowanie po jednej wybranej informacji z kazdego

pola. Przewidywany czas na wypetnienie - 10 minut; na

prezentacje - 1 minuta na osobe.

Po zakoriczonym éwiczeniu wywieszamy herby w sali.
Wspotpracujemy Gra”Krazacy przedmiot” Wprowadzamy dobrg | Piteczka albo inny lekki 20 min

Grupa siedzi na podtodze w okregu. Jedna osoba siedzi w
srodku. Po okregu, za plecami przekazujemy sobie jakis
przedmiot, np. pitke, ale tak, zeby zgadujacy nie wiedziat kto
ja aktualnie ma, zatem blefowanie jak najbardziej jest
wskazane. Osoba na srodku moze na hasto STOP sprawdzi¢
dang osobe, ktorg podejrzewa o posiadanie pitki. Wazne,

energie poprzez
zabawe, ednoczesnie
uczniowie ¢éwicza
wspotprace klasowa.

przedmiot.
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zeby po hasle ,stop” nie przekazywac przedmiotu dalej. Jesli
osoba w $rodku zgadnie nastepuje zmiana zgadujacego albo
- ewentualnie - po pieciu nieudanych probach.

Przerwa 15 min
Wystepujemy Dobre wystapienie publiczne Uczniowie dowiadujg | Filmy, rzutnik, komputer, | 50 min
publicznie 1 Na poczatek podziel uczniéw na mniejsze grupy. Poinformuj | sie, czym jest dobre gtosniki, filmy, kartki,

ich, ze za chwile pokazesz im 3 filmiki po maksymalnie 5
minut. Ich zadaniem podczas projekcji jest zastanowié sie i
zapisac sobie, co ich zdaniem sprawia, ze o wystapieniu
publicznym mozemy powiedzie(, ze jest dobre.

Pusé filmy.

Popros uczniéw, aby w zespotach zastanowili sie nad
odpowiedzig na pytanie ,co to znaczy dobre wystgpienie
publiczne”. Na wykonanie zadania daj im czas 10 minut.
Po zakonczeniu pracy, zréb szybkie gtosowanie: ktére
wystagpienie z obejrzanych na filmikach najbardziej ci sie
podobato. Zapisz wyniki na tablicy.

Nastepnie popros zespoty, aby zaprezentowaty wyniki
swojej grupowej pracy na temat dobrego wystapienia
publicznego.

Na koniec podsumuj to co zostato powiedziane. W razie
potrzeby dopowiedz rzeczy, ktére nie zostaty wymienione
np.: wystapienie jest wiarygodne, ma strukture, ma
okreslony cel, méwcy udaje sie naméwi¢ ludzi do tego, o
czym mowit.

wystgpienia
publiczne. Wiedzg o
co nalezy zadba¢
podczas wystapienia.

flamastry
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Wystepujemy Odwotanie sie do swoich doswiadczen Uczniowie Post-it, dtugopisy 15 min
publicznie 2 Przed przerwa popros uczniéw, aby kazdy z nich zastanowit | uswiadamiajg sobie,

sie i napisat na post-icie, kiedy miat jakies wystgpienie ze kazdy z nich ma za

publiczne. Jezeli bedg niepewni, co do tego co rozumiemy sobg jakie$

poprzez ,wystapienie publiczne” warto dopowiedzieé, ze to | wystapienie.

kazda sytuacja, w ktérej mowilismy cos przed innymi: w Dowiadujg sie, ze

klasie, grupie kolezenskiej, w domu, czy w jakiejkolwiek wystapienia

innej sytuacji; Kazde wystgpienie zapisujemy na osobnej publiczne to nie tylko

kartce. momenty, gdy jest

duza publicznosé.

Po indywidualnej burzy mézgéw uczniowie przyklejaja

karteczki do tablicy. Posegreguij je i stwoérz wieksze

kategorie (np. na apelu, na zbiérce harcerskiej, w klasie, w

kosciele). Pokaz im, Ze jako klasa majg duzo doswiadczen i

duzo okazji do wystepowania.

Przerwa 15 min
Pobudzamy sie Gra ,Wiewiorka do dziupli” Wprowadzamy dobrg 20 min

Popros uczniéw, aby dobrali sie w tréjki - dobrze jedli na energie poprzez

koncu zostanie 1 osoba. Nastepnie dwoje dzieci tapie sieza | zabawe.

rece tworzac dla kolegi ,dziuple”. Trzecia osoba jest

wiewiorka i chowa sie w dziupli. Na okreslony

sygnat ,wiewiodrki” muszg zmienia¢ dziuple. W tym czasie

»wiewidrka” bez domu szuka schronienia i korzystajac z

momentu zmiany, znajduje dziuple.

Po kilku zmianach odwracamy role wiewiorek, by wszyscy

tworzacy dziuple takze uczestniczyli w grze.
Wystgpienia Interaktywna prezentacja trenera na temat wystapien Uczniowie poznaja Przygotowana 20 min
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publiczne 3 publicznych (prezentacja w zataczniku) przyktady dobrych prezentacja®?
wystapien
publicznych. Wiedza,
o co nalezy zadba¢
podczas wystagpienia.
Wystepujemy Roéza, dom, samochad, kot (zatacznik) Uczniowie dowiadujg | Kartki, dtugopisy, 20 min
publicznie 4 Rozdaj kartki i dtugopisy wszystkim uczniom. Poinformuj sie, dlaczego istotna | wydrukowany opis
ich, ze za chwile przeczytasz im 16 wyrazéw. Dopiero kiedy | jest struktura zadania
skonczysz czytaé, moga zapisywac je na kartce. wypowiedzi.
Czytasz wyrazy, po zakoniczeniu uczniowie zapisuja.
Nastepnie popros uczniow, aby odwrécili kartki i poinformuj
ich, ze powtdérzysz éwiczenie. Czytasz 16 wyrazéw i po
zakonczeniu uczniowie mogg zapisac. (Za drugim razem
Wwyrazy nie s juz rozsypane, ale sg logicznie ze sobg
powigzane).
Popros, aby uczniowie policzyli ile wyrazéw mieliza 1, aile
za 2 razem (zazwyczaj % uczestnikow ma wiecej za drugim
razem).
Zadaj uczniom pytania:
- czemu za drugim razem macie wiecej wyrazéw?
- co pomagato zapamietac te wyrazy?
- czy mieliscie jakas technike zapamietywania?
Na koniec éwiczenia podsumuj najwazniejsze kwestie.
Przerwa 15 min
Wypuszczamy Gra ruchowa ,,Poduszki”: Wprowadzamy dobrg | Mate poduszki 20 min

12 Zawarto$¢ prezentacji w materiale dotaczonym do scenariuszy (USB, DVD);
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powietrze

Grupa staje w kregu. Do gry potrzebna jest parzysta liczba
0s6b. Stojagc w kregu, odliczamy w taki sposéb, zeby co
druga osoba nalezata do tej samej druzyny. Powstaja
druzyny Ai B. Prowadzacy wrecza jednej osobie z grupy A i
jednej z grupy B po jednej poduszce - osoby te powinny stac¢
naprzeciwko siebie w kole. Na znak prowadzacego
uczestnicy zaczynajg podawac sobie poduszke zgodnie ze
wskazéwkami zegara, przy czym cztonkowie grupy A podaja
poduszke zawsze cztonkom swojej grupy. To samo dotyczy
cztonkéw grupy B. Poduszka grupy, ktéra dogoni druga
poduszke - wygrywa. Nalezy pamietac¢ o tym, ze poduszki
nie mozna przerzucaé przez cate koto, musi jej dotkngé
kazda kolejna osoba z grupy. Zespoty w czasie gry nie moga
sobie przeszkadzaé.

energie poprzez
zabawe.

Wystepujemy
publicznie 5

Drzewko logiczne

Pokaz uczniom sposdéb przygotowywania wypowiedzi
zwany drzewkiem logicznym. Z tezy/stwierdzenia,
wyptywajg argumenty, a z nich uzasadnienia.

Zaproponuj klasie wspélne przeé¢wiczenie tego modelu.
Przeczytaj przyktad: ,Warto by¢ uczniem”.

Popros, aby uczniowie na zasadzie burzy mézgéw podawali
rézne uzasadnienia, dlaczego warto byc¢ uczniem. Nastepnie
wspolnie zaszeregujcie uzasadnienia w wieksze zbiory
argumentow. Na zakonczenie ,na czysto” rozrysuj schemat.

Teza:
- warto by¢ uczniem.

Uczniowie dowiaduja
sie jak wazna jest
struktura
wypowiedzi.

Kartki, flamastry,
przygotowane zdania do
éwiczen dla uczniéw

35 min
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Zbiory argumentow:
- Zwigzane z rozwojem, finansowe, zwigzane z innymi ludzmi

Uzasadnienia (argumenty):

- rozwdj - mozna miec lepsza prace, dowiadujemy sie czego$
nowego, mozemy bez porozumiewac sie z dzieémi z innych
krajow.

- finansowe - tansze bilety autobusowe, znizki do kina, na
basen, itp., stypendia za nauke

- inni ludzie - mamy przyjaciét, mozemy brac udziat w
fajnych projektach.

Po pracy na forum klasy podziel uczniéw na mniejsze
zespoty. Kazdy z zespotéw dostaje zdanie do zrobienia
drzewka logicznego. Zespoty przygotowuja swoje zdania
(10 min.), a nastepnie odbywa sie prezentacja na forum.

Podsumowanie

Podsumowanie

Zapytaj uczniow, ze gdyby byli trenerami odpowiedzialnymi
za takie szkolenie, to z ktérego elementu warsztatu na
pewno by nie zrezygnowali?

10 min
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Warsztat 5: Jak przygotowac sie do wystapienia publicznego.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, praca cata klasg, wystepowanie przed publicznoscia, ¢wiczenia.

CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sa 3 przerwy po 10-15 min.

CELE
Podczas warsztatu uczniowie:
e poznajg sposoby i éwiczenia na odstresowanie sie przed wystapieniem
e przeéwiczg wystepowania przed catag klasg
e powtdrza elementy dziatan projektowych
e umocnig ducha wspoétpracy w klasie

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy
e Kartaz éwiczeniami odstresowujacymi wraz z wyjasnieniem na co te ¢wiczenia wptywaja
e Kartki z pytaniami do przygotowywania wystapien publicznych
e Przedmiot do podawania sobie podczas podsumowania, jako atrybut osoby méwiacej
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Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czyli czego ucza sie | potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener Flamastry, 10 min
Zréb z wraz z nimi naklejki zimionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje Samoprzylepne kartki -
wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona. najlepiej takie do
robienia korespondencji
seryjne;j.
Poznajemy sie Rundka z imionami. Uczniowie 15 min
Po dtuzszej przerwie dobrze przypomnie¢ swoje imiona. pogtebiajg wiedze o
Popros uczniow, aby kazdy po kolei powiedziat, jak ma na sobie nawzajem
imie oraz pokazat gest, ktéry go charakteryzuje. Osoba oraz oswajajg sie
rozpoczynajaca zabawe robi krok naprzéd, méwi swoje imie, | trenerem.
wykonujac przy tym jakis ruch (np. drapie sie za uchem,
klaszcze, podskakuje itp.) i wraca na swoje miejsce. Nastepnie
cata grupa robi krok do przodu, powtarza imie i gest osoby,
ktéra go przed chwilg wykonata.
Rozluzniamy sie Gra ,Ksiezniczki, rycerze i smoki” Wprowadzamy 15 min
Zabawa oparta na zasadach gry w ,papier-kamien-nozyce”. dobra energie
Dwie grupy stajg naprzeciwko siebie w szeregach. Po poprzez zabawe.

umowieniu sie w swoich druzynach, co pokazuja, na 3-4
wykonuja gest.

e Smok zjada ksiezniczke,

e Rycerz zabija smoka,

e Ksiezniczka pokonuje rycerza swym wdziekiem.

Jednoczesnie
uczniowie éwicza
wspotprace klasowg
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Jak pokazywac gesty:
e ,Smoki” pokazuja rekami gest paszczy
e ,Rycerze” gest ugodzenia smoka mieczem
e "Ksiezniczki” dygajg z wdziekiem.

Przypominamy Zapytaj ucznidw, co dziato sie do tej pory w czasie waszych Utrwalenie 10 min
sobie, co sie dziato | spotkan. Poinformuj, ze dzis$ czes¢ czasu poswiecicie na dotychczasowych

wystagpienia publiczne, a troche czasu na projekty, ktére aktywnosci w

przygotowuja. ramach programu.

Przerwa 15 min
Wystepujemy Wspomnij, ze do tej pory uczylismy sie, jak dobrze Uczniowie Karta z éwiczeniami 15 min
publicznie 1 wystepowad, ale jeszcze tego nie ¢wiczylismy. Dzi$ bedzie dowiaduja sie, co odstresowujgcymiwraz z

taka mozliwosé.

(prawdopodobnie bedzie poruszenie w klasie).

Natomiast zanim wszyscy wystapig, to pokazemy, co robié
przed wystapieniem, aby zdja¢ z siebie jak najwiecej stresu.

Cwiczenia odstresowujace.

Pokaz uczniom 3-4 éwiczenia na odstresowanie i rozgrzewke
aparatu mowy przed przemowieniem. Wybierz éwiczenia z
tych znajdujacych sie w zataczniku. Cwiczenia zaczerpniete
sg z Uniwersytetu Dzieci i Mtodziezy -
wklasie.uniwersytetdzieci.pl

W trakcie podsumowywania ¢wiczen pokaz uczniom, ze
trema przed wystgpieniem jest naturalna, dobra, ze pokazuje,
ze nam zalezy. Powiedz, ze trema moze nas mobilizowac.
Wazne tylko, aby nie skupiac sie na strachu (,Zobacza mnie i
beda mnie oceniac”).

mozna zrobié, zeby
zmniejszy¢ stres
przed
wystapieniem.

wyjasnieniem na co te
éwiczenia wptywaja.
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Wystepujemy
publicznie 2

Przygotowanie wystapien i wystapienia

Podziel uczniéw na 3-osobowe zespoty. Powiedz, ze beda
mie¢ 20 minut, aby przygotowac sie do wspdélnego
wystagpienia przed catg klasa.

Uczniowie przygotowujg w zespole jedno wspdlne
wystgpienie. W przygotowaniu pomaga im karta pracy z
pytaniami:

nazywamy sie

wspolnie mamy ... lat

w wolnym czasie bardzo lubimy robic
(zainteresowania, hobby)

w naszej klasie lubimy gdy...

najlepsze wystgpienie publiczne to takie..

kiedy myslimy o wystapieniu publicznym to pojawiaja
sie nam rézne emocje, takie jak..

wedtug nas, najlepszym sposobem na poradzenie
sobie ze stresem jest..

Powiedz uczniom, ze muszg zadbac o to, ze w czasie
wystgpienia gtos majg zabraé wszystkie osoby z grupy -
muszg wiec odpowiednio sie podzieli¢. Popro$ uczniéw, aby
starali sie wystepowac bez kartki. Zapewnij ich i zache¢, aby
w trakcie wystgpienia sie wspierali i sobie pomagali.

Prezentacje (10 zespotow x 3 minuty)

Po wszystkich wystapieniach zréb mate podsumowanie: 15

min.

jak sie czuli przed wystapieniem i w jego trakcie?

Uczniowie ¢wicza
umiejetnosé
wystepowania
publicznego.

Uczniowie tworza
wspdlny katalog
dobrychraddla
wystepujacych.

Kartki z pytaniami,
kartki, dtugopisy

75 min
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- czy wystepowanie mozna polubié¢? Co powinno sie
robi¢, aby tak sie stato?
- (jesli starczy czasu) stwérz z uczniami katalog
dobrych rad przed wystepem.

Przerwa 15 min
Rozluzniamy sie Gra ,woda-lad” Wprowadzamy Tasma malarska 15 min

Przyklej papierowa tasme na podtodze. Po jednej jej stronie dobra energie

jest morze, po drugiej lad. Wszyscy uczniowie staja po tej poprzez zabawe.

samej stronie. Trener mowiac ,morze” albo ,lad” daje znak,

czy uczniowie maja zosta¢ w miejscu, czy przeskoczy¢ na

druga strone. Méw hasta tak, aby jak najbardziej myli¢

uczestnikéw. Podczas gry, osoby, ktére sie pomylity,

odpadaja. Gratoczy sie do zwyciestwa jednej osoby.
Projektujemy Praca w grupach projektowych Uczniowie 45 min

Popros uczniéw, aby podzielili sie na grupy, w ktérych podsumowujg

realizujg swoje projekty. Uczniowie majg ok. 10-15 minut, aby | dotychczasowe

porozmawiac o tym, co juz zrobili, podzieli¢ sie kolejnymi dziatania

zadaniami. Po uptywie przydzielonego czasu popros, aby projektowe, i

kazdy zespot opowiedziat, jak wyglada sytuacja w jego planuja kolejne

projekcie. etapy.

PowiedzZ uczniom, ze jesteSmy juz po warsztatach z wystgpien

i dobrze, aby prezentujac swoje projekty pamietali o tych

rzeczach, o ktérych rozmawialismy.

Przerwa 15 min
Wspbtpracujemy Gra zespotowa ,Tsunami” Uczniowie ¢wicza 30 min

Przekaz uczniom informacje, ze znajduja sie na wyspie, ktéra | wspdtprace
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w przeciggu 20 minut zostanie zalana przez tsunami. Ich
zadaniem jest przedostac sie na drugg wyspe znajdujaca sie
nieopodal. Do pomocy majg tratwy - otrzymuja tyle tratw, ile
maja 0sdb na wyspie.

Zasady poruszania sie:

- tratwy nie mozna samopas potozy¢ na wodzie - wtedy jest
porywana przez wiatr

- na kazdej tratwie moze sta¢ minimum 1 noga, a maksimum 2
- zadania nie mozna wykonaé w pojedynke.

- zespot wygrywa tylko wéweczas, kiedy na druga wyspe
przedostang sie wszyscy uczestnicy.

klasowa.

Podsumowanie

Podsumowanie pierwszego cyklu zajeé

Powiedz uczniom, ze za nimi pierwszy cykl zaje¢. Nastepny
raz spotkacie sie za kilka miesiecy.

Tym razem zaproponuj im podsumowanie - podziekowanie
wybranej osobie za cos, co wydarzyto sie w trakcie szkolenia.
Zapraszamy pierwszg osobe do wypowiedzi, a nastepnie
idziemy w prawo albo w lewo.

Uczniowie wraz z
trenerami
podsumowujg
dotychczasowe
warsztaty.

Przedmiot do podawania
sobie podczas
podsumowania, jako
atrybut osoby méwiace;.

30 min
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Warsztat 6: Rozwigzywanie konfliktéw.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, prezentacje, scenki, role-playing-game, ¢wiczenie zespotowe.
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sg 3 przerwy po 15 min.

CELE

Podczas warsztatu uczniowie:
e zdobeda wiedze o tym, czym jest konflikt, oraz jakie sg style i metody rozwigzywania konfliktéw,
e doswiadczg sytuacji konfliktu i zobacza, co nalezy zrobié, aby do niego nie doszto;

e podsumuja prace zespotéw projektowych, podzielg sie wynikami swojej pracy oraz ewaluacja pracy zespotu.

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy
e  Woydrukowane kartki z pytaniami na podsumowanie
e Materiat dla trenera pokazujacy style rozwigzywania konfliktow
e Materiat dla trenera pokazujacy jak dziata¢/reagowac podczas konfliktu
e Instrukcje dla zespotéw do odegrania scenek
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Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener 10 min
Zréb wraz z nimi naklejki z imionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje
wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona.
Poznajemy sie Przypominamy sobie imiona uczestnikéw Uczniowie pogtebiajg | Kartki zwydrukowanym | 20 min
wiedze o sobie flamastry, kredki
Popros, aby kazdy napisat na kartce pionowo litery swojego | nawzajem oraz
imienia, dopisujac do kazdej z nich wyraz, ktéry stanowi oswajaja sie
jednoczesnie liste swoich cech: trenerem.
Mita
Asertywna
Rozgadana
Towarzyska
Ambitna
Po zapisaniu popros po kolei uczniéw o przeczytanie swoich
imion i cech.
Podsumowujemy Podsumowanie Wprowadzamy dobrg | Wydrukowane kartki z 20 min
nasze projekty Na poczatek zapowiedz, ze dzisiejszy warsztat sktada sie z energie poprzez pytaniami na
dwoch czesci - podsumowania projektéw oraz drugiego zabawe. podsumowanie,

tematu jakim jest rozwigzywanie konfliktow.

Zaczynamy od podsumowania. Powiedz uczniom, ze
nieodtgcznym elementem realizacji projektu jest

flamastry, dtugopisy
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podsumowanie, czyli z jednej strony pokazanie wynikéw
swojej pracy, a z drugiej zobaczenie, co sie udato, co
powinno sie nastepnym razem zrobic inaczej, co warto
zapamietad.

Powiedz uczniom, ze zrobimy teraz podsumowanie. Popros
uczniow, aby usiedli w swoich grupach projektowych.
Kazdej z grup rozdaje narysowany plakat z pytaniami, na
ktére jako zesp6t muszag odpowiedzie¢. Wazne, ze
uzupetnienie plakatu wymaga wczesniejszego oméwienia
odpowiedzi przez catg grupe. Czyli powtoérz, ze najpierw
zespoty omawiajg pytanie, a nastepnie zapisujg ,na czysto”
odpowiedz na plakacie.

Pytania do podsumowania:

- co zrobili$cie w ramach swojego projektu?

- z czego podczas realizacji projektu jestescie najbardziej
zadowoleni?

- co nastepnym razem zrobilibyscie inaczej?

-wskaliod 1 do 10 naile oceniacie Waszg prace zespotowa.

- dlaczego daliscie sobie tyle punktéw?
- gdyby przyszedt do Was inny zespét i powiedziat, ze chce
zrobic taki projekt jak Wasz, to jakie rady byscie mu dali?

Przerwa 15 min
Prezentujemy Podsumowanie na forum Uczniowie 30 min
zrealizowane Popros, aby kazdy zespét zaprezentowat wyniki swojej podsumowuja swoje
projekty - pracy. Po kolei kazdy zespét pokazuje wszystkim plakat, a projekty orazich
wystepujemy jego cztonkowie opowiadaja/czytaja to, co wspdlnie prace zespotowa.

uzgodnili.
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Na koniec kazdego wystgpienia zapytaj, czy ktos z klasy ma
jakie$ pytania. Przyjmij ich kilka.

Codalejw
projekcie?

Co dalej w projekcie?

Opowiedz uczniom, co sie bedzie dalej dziato w zwigzku z
ich projektami. Powiedz, ze na zakonczenie catego cyklu -
czyli po wszystkich szkleniach, uczniowie ze wszystkich
szkot spotkajg sie w Warszawie na duze wspélne
podsumowanie.

Powiedz uczniom, ze na tym warszawskim wydarzeniu bedg
mieli mozliwos$¢é pokazac swaéj projekt i jego efekty innym
dzieciom. Powiedz, ze doktadna forma w jakiej odbedzie sie
to wydarzenie i co doktadnie maja przygotowaé, zostanie
przekazana im przez nauczyciela.

Teraz jest czas na ewentualne pytania do trenera.

Uczniowie dowiaduja
sie, co bedzie sie dalej
dziato w projekcie po
zakonczeniu
warsztatéw.

Doktadna informacja o
tym, jak bedzie wygladaé
podsumowanie projektu
w Warszawie (*dotyczy |
edycji 2020/2021)

10 min

Przerwa

15 min

Roz$mieszamy sie

,Roz$mieszanki”

Podziel dzieci na dwie druzyny i popros, aby stanety
naprzeciwko siebie. Zadaniem pierwszej druzyny na znak
prowadzacego jest rozSmieszenie przeciwnikéw.
Przeciwnicy musza zachowac ,kamienng twarz”. Osoby,
ktére nie bedg mogty powstrzymac sie od rozesmiania sie,
dotaczajg do druzyny rozsmieszajacej. Po 30 sekundach
nastepuje zakonczenie rundy i osoby wracajg do swojej
poczatkowej druzyny. Na znak prowadzacego przeciwnicy
sie rewanzujg i rozémieszajg. Osoby ktére nie wytrzymajg i
sie uSmiechna, przechodza do druzyny rozémieszajacej.
Zabawa konczy sie na znak prowadzacego. Uwaga! W grze
nie mozna taskotac.

Wprowadzamy dobrg
energie poprzez
zabawe.

15 min

Wprowadzenie do

Druga cze$¢ warsztatu o konfliktach

Uczniowie wiedzga, co

5 min
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tematu konfliktow

Powiedz uczniom, ze w dalszej czesci zajeé zajmiecie sie
tematem konfliktow. By¢ moze oni w czasie realizacji

bedzie sie dziatow
kolejnej czesci

swojego projektu réwniez mieli momenty, kiedy mieli rézne | warsztatu.
zdania i nie mogli sie dogada¢ a by¢ moze nawet sie
poktécili. Powiedz, ze w tej czesci zobaczymy, co to jest
konflikt, z czego on wynika i jak sobie z nim radzi¢.
Czym jest konflikt | Cwiczenie ,czym jest konflikt” Uczniowie 40 min

1

Podziel klase na trzy zespoty. Wszystkim zespotom po cichu
przekaz instrukcje.

1 zesp6t - waszym zadaniem jest namoéwicé wszystkich, aby
wszyscy uczniowie znalezli sie w katach Sali.

2 zespd6t - waszym zadaniem jest naméwic¢ wszystkich, aby
wszyscy siedzieli po turecku

3 zespot - waszym zadaniem jest namowié wszystkich, aby
zrobili przynajmniej 3 kota.

Daj zespotom po 7 minut na przemyslenie strategii. Aby
byto wygodniej czes¢ zespotdébw moze wyjsé na korytarz.
Po okreslonym czasie decydowania o strategii popros, aby
zespoty wykonaty swoje zadania. Powiedz, ze majg 10 min.
na jego wykonanie oraz ze jeste$ osoba, ktora bedzie
pilnowata porzadku i w przypadku nieodpowiednich
zachowan bedziesz interweniowac.

Po wykonanym éwiczeniu usigdz z uczniami w kregu na
krzestach i podsumuj to, co sie wydarzyto. Zapytaj:

- co byto celem kazdej druzyny?

- jak im sie wykonywato ich zadanie?

- jakie obrali strategie?

doswiadczajg sytuacji
konfliktu i dowiaduja
sie, co musiatoby sie
wydarzy¢, aby do
takiej sytuacji nie
doszto.
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- czy i kiedy zorientowali sie, ze zadania ktére majg do
wykonania druzyny nie muszg sie wykluczac¢?

- co musiatoby sie zadzia¢, aby wszyscy osiagneli cel i byli
zadowoleni z wykonania zadania?

Po odstuchaniu klasy podsumuj to, co zostato powiedziane.
Pokaz, ze w ¢wiczeniu wazne byto zapytac i ustyszec jakie
zadanie ma druga druzyna. Kluczem do nie wchodzeniaw
konflikty i rozwigzywania ich jest otwartos¢ na druga
strone, nie zaktadanie jej ztych intencji oraz dostrzezenie jej
potrzeb i celéw.

Na koniec zapytaj uczniéw, czy widza w swoim zyciu
sytuacje kiedy weszli w konflikt z kims a tak naprawde
chodzito im o rézne rzeczy? Zapytaj sie, czy dzis po tym
éwiczeniu, rozwiazaliby te sytuacje inaczej.

Przerwa

15 min

Czym jest konflikt
2

Definicja konfliktu

Podziel grupe na mniejsze zespoty. Popros uczestnikéw, aby
zrobili burze mézgdw i zastanowili sie, czym jest konflikt.
Napisz na tablicy zdania, ktére mogg poméc uczniom w
tworzeniu definicji:

- czym konflikt sie charakteryzuje?

- jakie wywotuje emocje?

- kto moze uczestniczy¢ w konflikcie?

- dlaczego konflikt wystepuje?

- jak sie moze skonczy¢?

Po okreslonym czasie (10 minut) popros zespoty, aby
pokazaty wyniki swojej pracy.

Uczniowie definiujg
czym jest konflikt.

Kartki, dtugopisy

25 min
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Na wykonanie zadania daj zespotom 10 minut. Po uptywie
czasu, zapros$ wszystkich do kregu i popros, aby przedstawili
wyniki swojej pracy. Drugi trener w tym czasie na tablicy
zapisuje najwazniejsze wnioski, ktére podali uczniowie.

Po wypowiedziach wszystkich grup podsumuj to, co zostato
powiedziane.

Konflikt to sytuacja, gdy dwie lub wiecej stron, wzajemnie
od siebie zaleznych (np. rodzice i dzieci, brat i siostra, uczeni
nauczyciel), widza trudne do pogodzenia roznice lub widza,
ze nie maja szans zrealizowania wtasnych dazen i podejmuja
dziatania, zeby te sytuacje zmienié. Dziatania te moga
dotyczy¢:

- zasobow (np. zabawek, pieniedzy),

- potrzeb (np. niezaleznosci, spokoju),

- wartosci (np. sprawiedliwosci).

W wyniku podejmowanych dziatan konflikt moze ulec
rozwiazaniu, zaostrzeniu badz ztagodzeniu.

Style
rozwigzywania
konfliktu

Style rozwigzywania konfliktow:

Narysuj na tablicy schemat prezentujacy style
rozwigzywania konfliktéw i powiedz, co zostato na nim
przedstawione.

Style rozwigzywania konfliktow:
- rywalizacja

- unikanie

- kompromis

- rozwigzywanie probleméw

Uczniowie poznaja
style rozwigzywania
konfliktow.
Dowiadujg sie jakie
sg plusy i minusy
kazdego z nich.

Kartki, dtugopisy,
materiat (grafika) dla
trenera pokazujacy style
rozwigzywania
konfliktow.

25 min
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- przystosowanie

Nastepnie podziel klase na 5 grup i popros kazda z nich, aby
zastanowita sie nad kazdym ze styléw radzenia sobie w
konflikcie. Uczniowie majg zastanowié sie nad plusami i
minusami okreslonego sposobu dziatania. Po 10 minutach
pracy spytaj zespoty, do jakich wnioskow doszty.

Podsumuj wszystkie wystgpienia, dodaj, ze zazwyczaj kazdy
z nas reprezentuje jeden styl radzenia sobie w konflikcie,
aczkolwiek czasem wybdér metody jest podyktowany
konkretnymi okoliczno$ciami, tym co nam sie przydarzyto.

Style
rozwigzywania
konfliktu

Role-playing-game

Zapoznaj uczniéw z metoda rozwigzywania
konfliktéw/problemow (zat. materiat dla trenera).
Opowiedz, ze wazne jest na poczatek zdefiniowanie
problemu, znalezienie mozliwych rozwigzan, wybor
najlepszego rozwiazania, realizacja wybranego rozwiazania.
Powiedz, ze teraz razem w klasie sprébujemy odegrac takie
sytuacje. Zapytaj kto na ochotnika chciatby wzig¢ udziat w
takim odgrywaniu rél. Wybierz 2 zespoty 3 osobowe.
Najpierw wystapi jeden zespét, pdzniej drugi.

Daj pierwszemu zespotowi instrukcje (zat. materiat dla
trenera). Jest to opis konfliktu miedzy 3 osobami, z czego 2
chca tego samego, a 3 jest z nimi w konflikcie. Zadaniem
zespotu jest odegranie swoich rél i przejscie przez wszystkie
etapy rozwigzania problemu. Scenka ma trwa¢ maks. 5 min.
Po zakonczonej scence pytamy reszte klasy, czy
zachowaliby sie podobnie, na co zwrdciliby wieksza uwage,
jakich stéw uzyli.

Uczniowie dowiaduja
sie jakie sg etapy
rozwigzywania
konfliktu. Cwicza
umiejetnosé
dochodzenia do
wspotpracy.

Materiat dla trenera
pokazujacy jak
dziata¢/reagowad
podczas konfliktu,
instrukcje dla zespotéw.

45 min
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Po podsumowaniu zapraszamy drugi zespét i dziatamy wg
tego samego schematu - scenka i dyskusja z klasa.

Podsumowanie

10 min

Podrecznik online: JAK uczYC MtODZIEZ ROZWIAZYWANIA KONFLIKTOW?
(http://www.vicolocorto.org/public/file/Podrecznik firstADRkit POLISH.pdf)
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Warsztat 7: Prawa cztowieka i prawa dziecka.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, praca indywidualna, dyskusja, rapowanie, praca z tekstem.
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sg 3 przerwy po 15 min.

CELE

Podczas warsztatu uczniowie:
e zdobeda wiedze, czym sg prawa dziecka i prawa cztowieka
e zrozumiejg swoje wtasne zyciowe doswiadczeniaw omawianym kontekscie, zastanowig sie jakie majg prawa, co jest dla nich wazne.
e zdobeda wiedze, kiedy ich prawa jako dzieci sg tamane i co mogg z tym zrobié

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy
e Flipchart pokazujacy prawa cztowieka i wynikajgce z niego prawa dziecka.
e Wydrukowana gra BINGO
¢ Wydrukowany wiersz Marcina Brykczynskiego ,,O prawach dziecka” x 6
¢ Wydrukowana Konwencja Praw Dziecka dla kazdego ucznia
e Woydrukowany tekst do rapowania dla kazdego ucznia
e Wydrukowane scenki dotyczace praw dziecka, koperty
e Balony
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Przebieg:

Blok - corobimy w | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener 10 min
Zréb wraz z nimi naklejki z imionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje
wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona.
Poznajemy sie »Bingo” Uczniowie integruja Kartki z wydrukowana 30 min
Rozdaj uczniom kartki z pytaniami (wszyscy dostaja takie sie i dowiaduja sie gra BINGO, flamastry,
same). Zadaniem kazdego ucznia jest znalez¢ osobe, ktorej wiecej o sobie. kredki
dane zdanie dotyczy i ta osoba ma sie podpisac przy pytaniu.
Osoba, ktora jako pierwsza bedzie miata wszystkie podpisy
krzyczy ,BINGO”.
Po znalezieniu zwyciezcy usigdZcie w kregu i po kolei
przeczytajcie kazde pytanie. Popros, aby uczniowie, ktérych
ono dotyczy, wstali.
Prawa cztowieka 1 | ,Mam prawodo...” cz.1 Wprowadzamy do Kartki, kredki, flamastry. | 10 min

Powiedz uczestnikom, ze zaczng od pracy indywidualnej.
Kazdy ma za zadanie, aby w myslach dokonczy¢ zdanie:
»,Mam prawo do...”. Nastepnie rozdajemy kolorowe kartki i
prosimy, by kazdy zdecydowat, ktére zdanie, o ktérym
myslat jest dla niego w tym momencie najwazniejsze.
Prosimy, by to najwazniejsze zdanie zapisali na kartce i tym
samym stworzyli swdj transparent. Tak jak prawdziwe
transparenty mogga na swojej kartce précz napisu zrobié
jakis rysunek, badz ozdobié swoja kartke.

tematyki warsztatu.

Uczniowie ,dotykajg”
swoich wtasnych
doswiadczen,
poprzez ¢wiczenie
zastanawiajg sie jakie
majg prawai co jest
dla nich wazne.
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Prawa cztowieka 2

»,Mam prawo do...” cz. 2

Podziel klase na 5 osobowe zespoty. Popros, aby na
poczatek cztonkowie zespotéw zapoznali sie nawzajem ze
swoimi zdaniami na transparentach. Niech opowiedzag w
swoim zespole, czemu wtasnie takie hasto umiescili na
kartce, dlaczego jest to dla nich wazne, czy jest ono
przestrzegane przez ich bliskich albo otoczenie?

Dajemy zespotom 10 minut na rozmowe, a nastepnie
prosimy, aby zespoty zaprezentowaty hasta i transparenty
wszystkich swoich cztonkéw pozostatym uczniom.
Proponujemy, by formuta prezentacji byta nastepujaca: do
wybranego miejsca w sali kazda osoba z grupy wychodzi
pojedynczo, jedna osoba staje ze swoim transparentem w
dowolnej pozie, dotgcza do niej kolejna, potem nastepne.
Zwracamy uwage, ze dotgczajace osoby mogg dopasowacd
sie do poprzednich - ustawié sie w jakiejs relacji: przed, za,
blizej dalej, nizej, wyzej itp. W ten sposéb uczniowie budujg
obraz, w ktérym osoby i transparenty wchodza ze sobg w
dialog. Prezentacje moze konczy¢ odczytanie haset z
transparentéw.

Uczniowie uczgsie o
prawach cztowieka
na swoim
przyktadzie.
Rozmawiajg w grupie
o swoich prawach.
Sprawdzaja, czy sa
one przestrzegane.

30 min

Przerwa

15 min

Prawa cztowieka 3

Podsumowanie

Podsumuijcie etap pracy, ktory odbywat sie przed przerwa.
Zapytaj uczniow, jak rozumiejg prawa, ktére napisali, czy sg
one do siebie podobne, czy moze zupetnie sprzeczne.
Pytamy uczestnikdw, co ich zaskoczyto, gdy czytali
transparenty innych oséb. Czy pojawity sie rzeczy, ktore sa
wazne dla wiecej niz jednej osoby?

Uczniowie poznaja
swoje prawa.

Sprawdzaja, czy sa
one przestrzegane.

15 min
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Uczymy sie o
prawach dziecka 1

Wprowadzenie do praw cztowieka i praw dziecka
Poinformuj ucznidw, ze dzis na warsztatach zajmiecie sie
prawami dziecka i prawami cztowieka. Zrébcie na tablicy
wspolng mape skojarzen. Z czym kojarza sie im prawa
dziecka/cztowieka? Jakie prawa znaja? Gdzie sg one
spisane?

Na koniec pokaz uczniom plakat pokazujacy, ze mamy
prawa cztowieka, z nich wynikaja prawa dziecka i prawa
ucznia.

Uczniowie dowiaduja
sie, czym sg prawa
dzieckaiczym sg
prawa cztowieka.

Plakat pokazujacy prawa
cztowieka i wynikajace z
niego prawa dziecka.

20 min

Zwiekszamy
energie

Zabawa ,jako tako”

Grupa siedzi w kregu na krzestach. Jedna osoba stoi w
$rodku, wskazuje na dowolng osobe i pyta: ,Jak sie masz?”.
Zapytana osoba ma trzy mozliwosci odpowiedzi: ,Dobrze”,
,Zle” ,Jako tako”. Jesli padnie odpowiedz ,Jako tako” - nie
dzieje sie nic i osoba znajdujaca sie w srodku wyszukuje
kolejng osobe siedzaca w kregu i zadaje jej pytanie ,Jak sie
masz?”. Jesli odpowie ona ,Dobrze”, obaj sgsiedzi
zapytanego zmieniaja sie miejscami. Osoba pytajaca stara
sie w tym czasie zajaé¢ jedno z ich miegjsc. Jesli padnie
odpowiedz ,Zle”, miejsca zmieniaja wszyscy gracze, a osoba,
ktéra nie znajdzie miejsca, zostaje w srodku i kontynuuje
gre.

Wprowadzamy dobrg
energie poprzez
zabawe.

15 min

Przerwa

15 min

Uczymy sie o
prawach dziecka 2

Zapoznajemy uczniéw z prawami dziecka

Podziel klase na 5-6 zespotéw. Rozdaj uczniom wiersz
Marcina Brykczynskiego ,O prawach dziecka” oraz
Konwencje Praw Dziecka. Popros, aby w Konwencji znalezli
prawa, o ktérych jest mowa w wierszu. Popros, aby na

Uczniowie
Zaznajamiaja sie z
prawami dziecka.

Wiersz dla kazdej grupy.
Wydrukowana
Konwencja Praw
Dziecka dla kazdej
osoby.

30 min
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kartce zapisali te prawa, ktére znalezli. Po 10 minutach
usigdzcie w kole. Zapro$ po kolei zespoty, aby przedstawiaty
prawo, ktére udato im sie odnalezé. | tak zespoty
wypowiadaja sie po kolei. Powiedz, ze zadaniem zespotéw
jest podawad prawo, ktére do tej pory nie zostato
przedstawione.

Nabieramy energii.

Gra ,Balonowy mecz”

Podziel uczniéw na dwa zespoty. Druzyny siadajg w linii
naprzeciw siebie i kazdy zawodnik musi sie stykac stopami
z zawodnikiem druzyny przeciwnej. Nie mozna odrywac
stop. Nastepnie prowadzacy rzuca balon badz balony (do
decyzji trenera) i zaczyna sie zabawa. Kazda ekipa musi
przerzuci¢ balon na drugg strone, czyli za linie swoich stop.
Punkty liczy sie za kazdym razem, gdy balon dotknie ziemi,
badZz w momencie gdy znajdzie sie poza zasiegiem zespotu.
Wazne, zeby w trakcie gry uczestnicy nie odrywali stép

od siebie.

Wprowadzamy dobrg
energie poprzez
zabawe.

Balony

15 min

Przerwa

15 min

Uczymy sie o
prawach dziecka 3

Prawa w scenkach z zycia szkoty

Powiedz uczniom, ze zostajemy w grupach, w ktérych
pracowaliSmy przed gra i przed przerwa. Kazdy zespét
dostaje koperte, w ktérej sg kartki z opisem jednej scenki z
zycia szkoty oraz pytania, na ktére uczniowie majg znalez¢
odpowiedz.

Scenki z zycia szkoty:
1. Do klasy, nalekcje wchodzi pani pielegniarka. Chce

Uczniowie dowiaduja
sie, co to znaczy
tamac prawa dziecka.

Koperty ze scenkami

30 min
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poprosi¢ do swojego gabinetu Anie. Staje przed
klasgi pyta: ,Czy jest dzi$ w szkole ta dziewczynka,
co mawade serca?”

Julka siedzi smutna na parapecie okna podczas
przerwy. Podchodzi do niej wychowawczyni i pyta
sie, co sie stato. Julka odpowiada: ,Moi rodzice sie
rozwodza. Bede mieszkata z mama, ktoéra
powiedziata mi, ze juz nie bede widywata tatusia, bo
ona tego nie chce”.

Grupa chtopcéw przebiera sie w szatni na lekcje w-f.
Nauczyciel podczas zaje¢ zauwaza narekach i
nogach Kamila sirice. Po konsultacji z pedagogiem
szkolnym okazuje sie, ze chtopiec zostat uderzony
kilka razy przez opiekunke, ktéra zajmuje sie nim po
szkole, do czasu powrotu rodzicéw z pracy.

Dzieci po skonczonych zajeciach schodzg do szatni i
zaczynaja przebierad sie do domu. Czekajacy na nich
rodzice wymieniajg uwagi miedzy sobg na temat
nowego chtopca, ktéry dotaczyt do klasy. Chtopiec
jest Romemi i to nie podoba sie rodzicom innych
dzieci. Ostrzegaja swoje pociechy, by nie bawity sie z
nim, bo z pewnoscig czyms je zarazi lub okradnie.

Pytania dla kazdej grupy:

Kto jest poszkodowany w tych scenach?

Jak sie czuje osoba poszkodowana?

Jakie formy tamania praw dziecka rozpoznajesz w
tych przyktadach?

Jak powinienes$ sie zachowac?
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Po wyznaczonym czasie na prace w grupach (10 minut)
popros uczniéw, abyscie wszyscy razem usiedli w kole.
Nastepnie zapros zespoty by po kolei przeczytaty swoja
scenke i udzielity odpowiedzi na zadane pytania. Po
wypowiedzeniu kazdego zespotu zapytaj reszte klasy czy
chciataby co$ jeszcze tutaj dopowiedziec.

Uczymy sie o
prawach dziecka 5

Rapowanie

Dzielimy uczniéw dowolng metodg na 4-5 zespotow.
Rozdajemy im kartki z tekstem. Ich zadaniem jest
zarapowac otrzymany tekst. Sposéb w jaki to zrobig jest
dowolny. Jesli jakis zespdt chee do tego dotozy¢ taniec, to
jak najbardziej moze te zrobi¢. Wazne, aby w wykonaniu
zadania braty udziat wszystkie osoby z zespotu. Czas na
przygotowanie piosenki 25 minut. Po zakoriczeniu czasu na
prace grupowa, zapraszamy zespoty na scene.

Krzyknij nie! Dzieckiem by¢ w dorostych swiecie nie jest
tatwo. To nie zarty. Ty cztowiekiem jestes przeciez waznym i
szacunku wartym.

Gdy ci ludzie zagrazajg petni ztosci i przemocy, jesli ci sie
dzieje zle - krzyknij NIE!

Gdy koledzy na boisku pobic chcg lub skrzywdzi¢ cie, mysla,
ze im wszystko wolno - krzyknij NIE!

W szkole ktos ze starszej klasy postepuje bardzo zZle, zneca
sie nad tobg czasem - krzyknij NIE!

Moze czasem ktos z twych bliskich chce ci zrobié rzeczy zte,
nie wstydz sie i powiedz wszystkim - krzyknij NIE!

Uczniowie utrwalaja
wiedze zdobytg
podczas warsztatow.

Wydrukowany tekst do
rapowania

40 min
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Jesli ktos, gdy nikt nie widzi, dziwnie chce dotykaé cie, aty
boisz sie i wstydzisz - krzyknij NIE!

Moze ktos ci proponuje: ,Zapal sobie! Napij sie!” Czyms
niezdrowym cie czestuje - krzyknij NIE!

Jeslijakis nieznajomy nagle cie zaprosié chce, méwi, by z nim
i$¢ do domu - krzyknij NIE!

Gdy ci ktos warunek stawia, bys co$ ukradt w sklepie gdzies,
do przestepstwa cie namawia - krzyknij NIE!

Nie wstydz sie na alarm dzwonié. Krzykna¢ NIE CHCE!

Nie bdj sie! Ty masz prawo, by sie broni¢ przed przemoca
oraz ztem.

Jesli ci sie dzieje Zle - krzyknij NIE! NIE! NIE!

Podsumowanie 10 min

http://teatrotekaszkolna.pl/konspekt/detal?id=183
https://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/media-a-prawa-czlowieka-i-dziecka/
http://wioskiswiata.org/baza-materialow-edukacyjnych/etap-nauczania/liceum/wprowadzenie-do-praw-dziecka/
https://www.profesor.pl/publikacja,17982,Scenariusze,Dzieci-maja-swoje-prawa
https://www.unicef.pl/media/images/stories/klub szkol/dokumenty/Konspekty zajec.pdf
http://www.mowanienawisci.info/sekcja/materialy-dla-edukatorow/?sort=title



http://teatrotekaszkolna.pl/konspekt/detal?id=183
https://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/media-a-prawa-czlowieka-i-dziecka/
http://wioskiswiata.org/baza-materialow-edukacyjnych/etap-nauczania/liceum/wprowadzenie-do-praw-dziecka/
https://www.profesor.pl/publikacja,17982,Scenariusze,Dzieci-maja-swoje-prawa
https://www.unicef.pl/media/images/stories/klub_szkol/dokumenty/Konspekty_zajec.pdf
http://www.mowanienawisci.info/sekcja/materialy-dla-edukatorow/?sort=title

Warsztat 8: Cyberprzemoc.

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, dyskusja klasowa, ogladanie filmu.

CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sg 3 przerwy po 15 min.

CELE:

Podczas warsztatu uczniowie:
e dowiedzasie, co to jest cyberprzemoc i jakie sg jej formy oraz specyfika
e poznajg emocje, ktére moga towarzyszyc¢ ofiarom cyberprzemocy oraz sposobéw radzenia sobie w takiej sytuacji
e zrozumieja, dlaczego mozna stac sie sprawca cyberprzemocy i jak powinien sie zachowac $wiadek cyberprzemocy
e zdobedg wiedze, jak bezpiecznie korzystac z internetu

POTRZEBNE MATERIALY:
e Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy
e Film, komputer, rzutnik, gtosniki, film - https://www.youtube.com/watch?v=NHalnc2wYTg
e  Woydrukowane historie
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https://www.youtube.com/watch?v=NHa1nc2wYTg

Przebieg:

Blok - corobimyw | Tres¢ dla trenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener Flamastry, 10 min

Zréb wraz z nimi naklejki z imionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje Samoprzylepne kartki -

wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona. najlepiej takie do

robienia korespondencji
seryjne;j.

Poznajemy sie Popros, aby uczniowie zapisali na kartce 3 informacje o Uczniowie poznaja Post-it, flamastry 30 min

sobie. Maja by¢ to dwie prawdy i jedno ktamstwo (w siebie nawzajem.

dowolnej kolejnosci). Nastepnie powiedz, ze od momentu

jak powiesz ,start” ich zadaniem jest, aby w przeciggu 15

minut podejs¢ do jak najwiekszej liczby oséb i sprobowad

zgadnaé, co jest ktamstwem. Powiedz, ze kiedy udzielg

poprawnej odpowiedzi (osoba z ktérg rozmawiaja to

potwierdzi) zapisuja sobie punkt.

Po uptywie przyznanego czasu (15 min.) siadamy w kregu i

sprawdzamy, kto miat jakie kartki, co byto nieprawda i kto

ma ile punktow.
Wprowadzamy do | Wprowadzenie do tematu Uczniowie pokazujg | Post-it, dtugopisy 20 min
tematu Zapytaj uczniow o to, do jakich celéw uzywaja Internetu dojakich celéow
cyberprzemocy oraz telefonéow komoérkowych. Popros, aby kazdy zapisat uzywaja Internetu i

swoje pomysty (maks. 4) na post-it - jeden pomyst to jedna
kartka. Daj im na to zadanie okoto 5 minut. Nastepnie
popros, aby po kolei czytali swoje kartki i od razu

dowiaduja sie jakie
zagrozenia czekajgw
sieci.
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przyporzadkowywali je do jednego ze zbioréw zastosowan
Internetu, ktére sg narysowane na tablicy: komunikacja,
zdobywanie informacji, rozrywka. Po wypowiedzeniu sie
wszystkich zapytaj, czy oprécz zalet korzystania z mediow
elektronicznych, wigzg sie z nimi réwniez zagrozenia.
Udziel gtosu kilku zgtaszajagcym sie osoba.

Po wypowiedziach uczniéw, podziekujim za te gtosy i
zapowiedz, ze przedmiotem dzisiejszych zaje¢ bedzie
cyberprzemoc, w tym przede wszystkim przemoc
réwiesnicza w sieci, czyli przemoc przy uzyciu Internetu i
telefonéw komérkowych.

Cyberprzemoc 1 Prezentacja filmu Wprowadzenie do Film, komputer, rzutnik, | 10 min
Popros uczniéw o uwazne obejrzenie filmu. Zwrdé¢ uwage, warsztatéw. gtosniki, film
ze film powstat na podstawie prawdziwych historii, ktére
zdarzaja sie w szkotach. Powiedz, ze w filmie zobacza
wydarzenia oraz ustyszg wypowiedzi swoich réwiesnikow,
do ktorych bedzie odnosi¢ sie dalsza czes¢ zajec.
Cyberprzemoc 2 Dyskusja Uczniowie widzg jaka 20 min
Po obejrzeniu filmu zapros uczniéw do moderowanej jest specyfika
dyskusji. cyberprzemocy i
Podczas rozmowy uczniowie majg dowiedziec sie jakiej jakiemato

przemocy doswiadczyta Dominika - bohaterka
prezentowanego filmu - i zastanowic sie, jak mogg sie czu¢
w takich sytuacjach ofiary cyberprzemocy.

Zadaj pytania:

konsekwencje dla
ofiary.
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- jakich form cyberprzemocy dos$wiadczyta bohaterka
filmu?
- co mogta czu¢ bedac ofiarg cyberprzemocy?

Moderujqc dyskusje akcentuj kolejne etapy historii Dominiki:
- Dominika zostata sfilmowana wbrew swojej woli.

- Film zostat rozestany przy uzyciu telefonu komérkowego.

- Ktos zamiescit film w Internecie.

- Dominika dostawata wulgarne SMS-y.

Nastepnie zapytaj uczniéw:
- czy doswiadczyli podobnej sytuacji?
- czy byli jej swiadkami lub styszeli o podobnych historiach?

Oczekiwane wnioski z dyskusji/komentarz trenera:

- Swiadomosé, ze ktos dysponuje osmieszajgcym filmem lub
zdjeciem bywa bardzo trudna do zniesienia i krzywdzgca.

- Rozsytanie i publikowanie kompromitujgcych materiatéw w
sieci powoduje u ofiar strach i wstyd.

- Wulgarne SMS-y, wiadomosci e-mail itp. potrafiq bardzo
krzywdzié, zwtaszcza, jezeli sq otrzymywane od 0séb z
najblizszego otoczenia (szkota, klasa).

- Ofiary przemocy réwiesniczej czesto nie potrafiq sobie same
poradzi¢ z takg sytuacjq.

- Wbrew pozorom, przemoc w sieci potrafi by¢ bardziej
dotkliwa niz przemoc w realnym sSwiecie.

Przerwa

15 min

Cyberprzemoc 3

Pracaw grupach

Uczniowie poznaja

Wydrukowane historie

15 min
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Podziel uczniéw na 4 grupy. Kazdej grupie przekaz kartke z
opisang historig przypadku cyberprzemocy. Kazda historia
jest inna. Uczniowie zapoznaja sie z historig i opracowuja
odpowiedzi na 2 pytania:
e Jaksie czut/a bohater/ka prezentowanej historii i co
mogto sie z nim/nig dalej dziac¢?
e Jak powinna sie zachowa¢ ofiara prezentowanej
historii?

Historia Kasi

Zbyszek nagrat kamerg w telefonie swoja kolezanke z klasy
Kasie, kiedy catowata sie z chtopakiem. Nastepnie rozestat
MMS-em film do swoich kolegdéw z klasy. Niektérzy z nich
wysytali go dalej. Jeszcze tego samego dnia ktos
opublikowat film w Internecie. Film cieszyt sie duzg
popularnoscia. Na stronie z filmem zaczety pojawiac sie
przykre dla dziewczyny komentarze.

Historia Agnieszki

Agnieszka po powrocie do domu ze szkoty usiadta przed
komputerem. Chciata sprawdzié¢ poczte, ale nie mogta
zalogowac sie do swojego konta. Jej hasto nie dziatato.
Nastepnego dnia w szkole okazato sie, ze kto$ wtamat sie
na konto Agnieszki i podszywajac sie pod nig wystat kilku
kolegom z jej klasy wulgarne maile. Adresaci tych
wiadomosci obrazili sie na Agnieszke i nie chcieli z nig
rozmawiac. Od kilku z nich Agnieszka dostata bardzo
nieprzyjemne SMS-y. Wiele oséb z klasy miato do Agnieszki
pretensje za jej zachowanie wobec kolegéw.

emocje, ktére moga
towarzyszyc¢ ofiarom
cyberprzemocy oraz
sposoby radzenia
sobie w takiej
sytuacji.
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Historia Tomka

Tomek bardzo czesto rozmawia na Messengerze ze swoimi
znajomymi ze szkoty i osobami, ktére zna tylko z Internetu.
Od jakiego$ czasu dostaje od osoby ukrywajacej sie pod
réznymi nickami nieprzyjemne, osmieszajace go
wiadomosci. Pisat do tej osoby, zeby przestata wysytac
takie wiadomosci, starat sie ustali¢, kto do niego pisze,
jednak bezskutecznie. W koricu Tomek sam zaczat
odpowiadaé w nieprzyjemny sposéb anonimowemu
nadawcy. Wiadomosci przychodzito jednak coraz wiecej, w
pewnej chwili ktos zaczat Tomkowi grozi¢ smiercia.

Historia Krzyska

Krzysiek od kilku miesiecy ma w sieci bloga, w ktérym
czesto zamieszcza zdjecia. W ubiegtym tygodniu dodat
kilka fotek ze swoich urodzin. Kilka dni pdéZniej dostat w
mailu od nieznajomej osoby jedno ze zdje¢ urodzinowych
zmontowanych tak, ze pokazywato Krzyska w wulgarny i
ponizajacy sposéb. W mailu byta tez wiadomosé, ze to samo
zdjecie niedtugo zawisnie w ulubionym serwisie
spotecznosciowym Krzyska.

Podsumowujemy

Podsumowanie pracy grupowej
Popros zespoty o zaprezentowanie wynikéw swojej pracy.
Kazda grupa czyta historie oraz swoje odpowiedzi.

W odpowiedzi na pierwsze pytanie warto zwréci¢ uwage na
negatywne emocje, ktérych zazwyczaj doznajg ofiary

Uczniowie poznaja
emocje, ktére moga
towarzyszy¢ ofiarom
cyberprzemocy oraz
sposoby radzenia
sobie w takiej

20 min
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cyberprzemocy, takie jak: strach, poczucie osaczenia,
odrzucenia i niesprawiedliwosci.

Warto réwniez pokaza¢ mozliwe zachowania bedace
konsekwencjami tych emociji, jak unikanie szkoty,
ograniczenie kontaktéw ze znajomymi, ucieczka zdomu, a
w skrajnych przypadkach nawet préby samobdjcze.

Przy odpowiedzi na drugie pytanie pokieruj praca klasy tak,
aby w wypowiedziach uczniéw pojawity sie najwazniejsze
zasady postepowania w przypadkach cyberprzemocy.
Wazne, aby pojawity sie wsréd nich m.in.:
e szukac¢ pomocy u zaufanej osoby dorostej
(nauczyciela, rodzicéw),
e nie odpowiadac na zaczepki w sieci,
e blokowac¢ w komunikatorach i poczcie
elektronicznej kontakt z niepozadanymi osobami,
e wymagac natychmiastowego usuniecia filmu lub
zdjecia zrobionego wbrew woli ofiary,
e prosi¢ administratora serwisu o usuniecie
kompromitujgcych materiatéw z sieci,
e dokumentowac dowody przemocy (zachowywanie
SMS-bw, historii msg, zrobienie screenshot’a, itp.).

Omawiajac historie Agnieszki i Krzyska warto zapytac
klase, czy mozna byto jakos$ uniknaé sytuacji, w ktérej
znalezZli sie jej bohaterowie. Nalezy zwrécic¢ przy tej okazji
uwage na koniecznos$¢ dbania o to, by hasta ktorymi
postuguja sie internauci byty trudne do odgadnieciaii pilnie
strzezone (historia Agnieszki) oraz ze nie nalezy

sytuacji.
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publikowaé w sieci swoich zdje¢ (historia Krzyska).

Bawimy sie

Zabawa

Pokazujemy uczniom 3 flamastry o réznych kolorach.
Prosimy, by pomysleli w gtowie i nie méwili na gtos jaki
kolor wybieraja.

Nastepnie wyciagamy zza plecéw jeden kolor. Osoby, ktore
maija ten kolor, przesuwaja sie o jedno miejsce w prawo.
Jesli na siedzeniu po prawej stronie ktos juz siedzi, trzeba
usigs¢ mu/jej na kolana. Wywotujemy kolejny kolor. Osoby,
ktoére go wezesniej otrzymaty, przesiadaja sie o jedno
miejsce w prawo. Jesli zdarzy sie, ze kto$ ma na kolanach
inng osobe, a zostanie wywotana jego kolor, nie moze sie
przesungé. Wygrywa osoba, ktora pierwsza dotrze z
powrotem do swojego miejsca.

Wprowadzamy
dobrg energie
poprzez zabawe.

15 min

Przerwa

15 min

Formy
cyberprzemocy

Formy cyberprzemocy

W celu podsumowania pierwszej czesci zajec oraz
uporzadkowania wiedzy o cyberprzemocy popros ucznidéw
o wskazanie, jakie dziatania z wykorzystaniem sieci i
telefonéw komérkowych mogg byé krzywdzace dla innych.
Powiedz uczniom, aby przypomnieli sobie formy
cyberprzemocy z filmu i prezentowanych historii, nastepnie
zapisz na tablicy lub papierze ustalone z uczniami formy.

Wazne, aby wsérod odpowiedzi znalazt sie mozliwie
wyczerpujacy katalog sytuacji definiowanych jako
cyberprzemoc.
Formy cyberprzemocy:

e rejestrowanie niechcianych filmoéow lub zdjeé

Uczniowie poznaja
formy
cyberprzemocy.

10 min
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telefonem komoérkowym,

e publikowanie o$Smieszajacych zdjec i filméw w
Internecie, rozsytanie oSmieszajgcych materiatéw
przy uzyciu telefonu (SMS, MMS),

e wysytanie wulgarnych SMS-éw, wyzywane,
straszenie, obrazanie w sieci i przez telefon
komoérkowy,

e grozenie komus w sieci i przez telefon komérkowy,

e wtamania na blog, profil lub konto pocztowe,

e podszywanie sie w sieci pod inng osobe i dziatanie
na jej niekorzysc

Sprawcy
cyberprzemocy

Sprawcy cyberprzemocy - dyskusja

Odtworz fragment filmu z wypowiedzig sprawcy (Robert).
Zwrdé¢ uwage ucznidw, ze sprawcami cyberprzemocy nie sg
zazwyczaj niebezpieczni przestepcy, ale zwykli
nastolatkowie. Odwotaj sie do historii z filmu.

Najpierw popros uczniéw o wskazanie sprawcéw przemocy
wobec Dominiki. Wystuchuj odpowiedzi.

Zapytaj o emocje i motywy sprawcy. Co ich do tego pcha?
Odrzucenie, zazdros¢ powodowana niskg samooceng,
poczucie niewaznosci? Czy sprawca jest lub moze by¢
réwnoczesnie ofiarg?

W podsumowaniu zwré¢ uwage klasy na fakt, ze sprawcg
jest nie tylko osoba, ktéra zarejestrowata film, ale réwniez
ci, ktéry go sobie przesytali, ktérzy publikowali go w
Internecie i ci, ktérzy przesytali dziewczynce wulgarnie
wiadomosci. Podkresl, ze wszystkie te osoby sg

Uczniowie rozumieja,
dlaczego mozna stac
sie sprawca
cyberprzemocy.

30 min
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odpowiedzialne za krzywde dziewczyny. Zwré¢ uwage na
wypowiedZ ,, To miat by¢ zart ... nie wiedzielismy, Zze tak
bardzo ja skrzywdzimy...”. Nastepnie zapytaj ucznidéw czy
takie dziatania mozna uznac za zart.

Podkresl, ze nawet pozornie Smieszna lub btaha sytuacja
moze doprowadzi¢ ofiare przemocy réwiesniczej do
cierpienia. Wyttumacz, ze ,niewinne” intencje nie sg
wyttumaczeniem i nie zwalniajg z odpowiedzialnosci za
przemoc. Odwotaj sie ponownie do wypowiedzi sprawcy
»~Teraz my mamy problem...” Zapytaj uczniow, jakie
konsekwencje groza sprawcom cyberprzemocy.

Zwrdé w podsumowaniu zwraca uwage na potencjalne
konsekwencje:

e wezwanie do szkoty rodzicéw,

e obnizenie oceny zachowania,

e mozliwosé przeniesienie do innej szkoty,

e odpowiedzialnos¢ karna (w sytuacjach tamania
prawa, np.: grozby karalne, publikowanie
nielegalnych tresci, zniestawienie).

e  Woyrzuty sumienia

e  Wptyw narelacje sprawcy z innymi ludzmiw
przysztosci (w tym zaburzenia inteligencji
emocjonalnej)

Zwrdéc rowniez uwage na ostatni fragment wypowiedzi
sprawcy ,Chciatbym to jako$ odkreci¢”. Zapytaj uczniow
czy mozna odwrécié sytuacje przedstawiong w filmie?
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Przy tej okazji wyeksponowane powinny zostac te cechy
cyberprzemocy, ktore czesto wptywaja na nieodwracalnosé
jej skutkow, jak:
e szybkie rozprzestrzenianie i duza popularnos¢
materiatéw publikowanych w sieci,
e brak mozliwosci catkowitego usuniecia tego typu
materiatéw z Internetu,
e dfugotrwate doznawanie cierpienia przez ofiare.

Zwrdc uwage ucznidw na fakt, ze mimo czesto
nieodwracalnych skutkéw cyberprzemocy osoba, ktéra
uswiadomi sobie, ze wyrzadzita komus za posrednictwem
sieci krzywde, nie powinna pozostawacé bierna. Nawigzujac
do sytuacji z filmu zapytaj klasy, co moze/powinien zrobi¢
Robert (sprawca) lub osoby, ktére znajda sie w podobnej
sytuacji.

Wazne, aby efektem dyskusji byty m.in. nastepujace
whnioski:

e sprawca powinien przeprosi¢ swoja ofiare i
zapewnic jg o niepodejmowaniu takich dziatan w
przysztosci,

e w kontakcie z administratorami serwiséw
internetowych powinien podja¢ prébe usuniecia
krzywdzacych tresci z sieci,

e powinien reagowac w sytuacji kontynuowania
krzywdzacych dziatan przez inne osoby.
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Swiadek Rola swiadkéw cyberprzemocy Uczniowie wiedza, 10 min
cyberprzemocy Przypomnij wypowiedz swiadka z filmu (Michat) i zapytaj, jak powinien sie

jak nalezy sie zachowac¢ w podobnej sytuacji. Wystuchaj zachowac $wiadek

odpowiedzi uczniéw. Sprowokuj dyskusje, dotyczaca tego, | cyberprzemocy.

czy pomoc kolegom ze szkoty jest obowigzkiem. Podkresl,

ze nie mozna pozostawac obojetnym wobec krzywdy

kolegow z klasy, szkoty czy podwérka. Zaakcentuj, ze

reakcja jest obowiazkiem, a zaniechanie dziatania stawia

swiadka po stronie sprawcow!
Kodeks Kodeks bezpiecznego korzystania z internetu Uczniowie wiedzg jak | Kartki, flamastry 30 min

bezpiecznego
korzystaniaz
internetu.

Zaproponuj uczniom stworzenie kodeksu bezpiecznego i
odpowiedzialnego korzystania z Internetu i telefonéw
komérkowych. Podziel uczniéw na 4 grupy, z ktérych kazda
powinna odpowiedzie¢ na jedno, wskazane pytanie:

1. Corobié¢, zeby nie zostaé ofiarg cyberprzemocy?

2. Jak korzystac z Internetu i telefonu, by nie krzywdzié
innych? 3. Co robi¢ bedac $wiadkiem cyberprzemocy?
4. Co robi¢ bedac ofiarg cyberprzemocy?

Zadaniem uczniéw jest wypracowanie zasad odnoszacych
sie do przyporzadkowanego grupie aspektu
bezpieczenstwa.

Po uptynieciu wyznaczonego czasu (10-15 min) zapros
grupy do zaprezentowania wypracowanych zasad
bezpieczenstwa. Zasady zapisywane sg na duzej kartce lub
na tablicy.

bezpiecznie
korzystad z internetu.
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Wazne, by wsréd zasad znalazty sie m.in. nastepujace
zapisy:
Corobi¢, zeby nie zostac ofiarg cyberprzemocy?
e dbac o prywatnosc swoich danych osobowych,
e nadawac swoim profilom w sieci bezpieczny status
(prywatny),
e chroni¢ swoje hastailoginy,
e nie zamieszczac w sieci swoich zdjec i filmow,
e nie wymieniac sie z kolegami telefonami
komoérkowymi.

Jak korzystaé z Internetu i telefonu, zeby nie krzywdzi¢
innych?
e traktowac innych z szacunkiem (nie wyzywac, nie
obrazaé, nie straszyc itp.),
e nie zamieszczac¢ w Internecie materiatow (filmow,
zdjed, tekstow), ktére moga kogos skrzywdzié,
e zawsze pytac o zgode, jezeli chcemy komus zrobi¢
zdjecie lub nakrecic film z jego udziatem,
e nierozsyta¢ za pomoca telefonu komérkowego
zdjeé, filmow oraz tekstéw, ktére moga komus
sprawic przykrosc.

Co robié¢, bedac swiadkiem cyberprzemocy?
e nie przesytac dalej krzywdzacych materiatow, ktore
otrzymujemy w sieci,
e zawsze pomagac kolegom i kolezankom, ktérzy
padli ofiarg cyberprzemocy,




e informowac o krzywdzie kolegi lub kolezanki kogos
dorostego - nauczyciela, pedagoga szkolnego,
rodzicéw, polecic ofierze cyberprzemocy kontakt z
telefonem zaufania.

Co robié¢ bedac ofiarg cyberprzemocy?

e nie odpowiadac na zaczepki w sieci,

e domagac sie skasowania filméw i zdje¢ nagranych
wbrew naszej woli,

¢ natychmiast szuka¢ pomocy u kogos dorostego -
nauczyciela, pedagoga szkolnego, rodzicow,

e zachowywad dowody cyberprzemocy,

e interweniowac u dostawcéw ustug internetowych,

Stworzony w ten sposéb kodeks bezpieczeristwa mozna
powiesi¢ w pracowni komputerowej lub zaprezentowac na
tamach gazetki szkolnej.

Przerwa 15 min
Zabawa na dobre Zabawa - wezet gordyjski Wprowadzamy 15 min
zakonczenie. Grupa formuje krag. Uczestnicy zamykajg oczy, wyciggaja dobra energie

rece przed siebie i powoli zblizaja sie do srodka kregu, poprzez zabawe.

préobujgc swoja dtonig odnalezé inne dtonie. Uczestnicy
tapia sie zarece, przy czym jedna rekg mozna ztapad tylko
jedna reke innej osoby. Tym samym, kazdy uczestnik ma
trzymad dwie rece réznych uczestnikéw. Uwaga! Bardzo
wazne jest to, aby tapac dtonie z réznych stron, tak by nie
utworzy¢ par. W razie potrzeby pomagamy znalez¢ sie
rekom, ktére poszukujg jeszcze innych, wolnych dtoni do
ztapania. Kiedy juz kazdy uczestnik trzyma dtonie dwéch
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partneréw, na nasz sygnat wszyscy otwierajg oczy i - nie
puszczajac rak - starajg sie rozplatac powstaty wezet.
Zadanie jest wykonane, kiedy wszyscy stojg znowu razem
w kregu.

Podsumowanie

10 min

http://static.scholaris.pl/main-file/104/315/scenariusz_zajec stop 66776.pdf
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Warsztat 9: Krytyczne myslenie

FORMY I TECHNIKI PRACY: praca w grupie, praca indywidualna
CZAS TRWANIA: 5 godzin; w czas wliczone sg 3 przerwy po 10-15 min.

CELE

Podczas warsztatu uczniowie:

Dowiedza sie czym jest manipulacjai ,fake news” i w jaki sposéb mogg tworzy¢ obraz $wiata.
Zrozumiejg mechanizmy dziatania fake newsa.

Dowiedz3 sie z czego sktada sie rzetelna informacja i na co nalezy zwracaé uwage.

Nauczg sie nie udostepnia¢ wiadomosci powodowani emocjami

POTRZEBNE MATERIALY:

Flamastry, samoprzylepne kartki - najlepiej etykiety do kopert, flipcharty, kartki A4, A3, flamastry, dtugopisy, kredki
Rysunek przedstawiajgcy manipulacje

Kartki ,to jest manipulacja” oraz ,to nie jest manipulacja”

Wydrukowane sytuacje do przeczytania uczniom

Wydrukowane kartki ,co przyciaga uwage”
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Przebieg:

Blok - corobimyw | Tres¢ dlatrenera Cel tego bloku - czyli | Materiaty, ktérych Czas
kolejnych czego ucza sie potrzebujeszw trwania
czesciach uczestnicy kolejnych czesciach
scenariusza
Witamy sie. Przywitaj sie z uczniami. Uczniowie i trener Flamastry, 10 min

Zréb wraz z nimi naklejki z imionami. Przylepcie je sobie beda znali swoje Samoprzylepne kartki -

wszyscy do ubran w widocznym miejscu. imiona. najlepiej takie do

robienia korespondencji
seryjnej.

Integrujemy sie. Zabawa ,Witamy sie jak” Uczniowie integrujg 10 min

Zapros uczniéw na $rodek klasy, powiedz im, ze za chwile sie, wprowadzamy do

bed3 sie ze sobg wita¢. Natomiast bedg to robié¢ w sposéb klasy pozytywna

szczegolny, okreslony przez Ciebie - Ty bedziesz méwic¢im | atmosfere.

jak maja to robié. Zapro$ ich do gry. Powiedz: ,witamy sie

jak..” (przyktady ponizej). Po kazdej Twojej instrukcji dajim

czas na witanie sie. Zréb 4-5 rund.

Przyktady do wykorzystania:

- dawno nie widziani przyjaciele

- staruszkowie

- jak prezydenci

- jak zotnierze

- jak nauczyciele
Cotojest Rysunek z manipulacjg Uczniowie dowiaduja | Rysunek 15 min
manipulacja? Pokaz uczniom obrazek (w materiatach dla treneréw). sie czym jest przedstawiajacy
Analizujemy Zapytaj sie co on przedstawia. Wprowadz luzng dyskusje. manipulacja, czy manipulacje

grafike

Niech uczniowie podaja swoje skojarzenia, co przedstawia
to zdjecie. Zapytaj jak mozna nazwac takg sytuacje. Zalezy

rézni sie ona od
ktamstwa i czy
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nam, aby padto stowo manipulacja.

Zapytaj uczniow:
e coznaczy stowo manipulacja?
czy dobrze jest manipulowad?
czy manipulacja i ktamstwo to to samo?
czy wszystkie zmyslone informacje sg nieetyczne?
czy znacie przyktady ktamstw, ktére nikomu nie
szkodzg?
e jak sadzicie, jakie powody stojg za tym, ze ludzie
manipulujg informacja? Kto to robi?

dobrze jest ja
stosowac.

Uczniowie éwiczg
zdolnosci analityczne
i abstrakcyjne
myslenie.

Cotojest
manipulacja? cz. 2

Gra ,Manipulacja”

Powiedz uczniom, ze teraz poéwiczymy rozpoznawanie
manipulacji. Na poczatek zawies$é na przeciwlegtych
$cianach napisy. Na jednej $cianie kartke ,to jest
manipulacja”, na drugiej ,to nie jest manipulacja”.
Wyttumacz uczniom zasady ¢wiczenia. Zadaniem uczniéw
jest zdecydowaé, czy czytane przez Ciebie opis sytuacji jest
manipulacja czy nie. Po przeczytaniu, uczniowie majg chwile
na decyzje i przechodza na odpowiednig strone sali. Po
przeczytaniu kazdej sytuacji popros$ wybranych uczniéw o
podzielenie sie opinia.

Po zakoniczeniu zadania usigdzZcie na krzestach w kole i
zapytaj uczniéw o cechy, ktére moga swiadczyc o tym, ze
informacja jest zmanipulowana. Zapiszcie odpowiedzi na
tablicy.

Na koniec powiedz, ze za kazdym razem, kiedy maja
watpliwosci co do prawdziwosci informacji, warto zada¢
sobie pytania:

o Coprzemawia zatym, ze informacja moze byc¢

Uczniowie zwiekszaja
energie poprzez
zabawei
jednoczesnie
utrwalajg sobie
znaczenie stowa
»,manipulacja”. Ucza
sie argumentowad,
czy cos jest
manipulacyjne czy
nie.

Kartki ,to jest

manipulacja” oraz ,to nie

jest manipulacja”
Wydrukowane sytuacje

do przeczytania uczniom

30 min
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prawdziwa?
¢ Czy mam nato przekonujace dowody?
¢ Cobudzi moje watpliwosci?
Przypomnij, ze jesli maja choé cier watpliwosci co do
manipulacyjnego charakteru informacji, warto sie
powstrzymac od nieprzemyslanych ruchéw, klikania,
udostepniania itp. (autorom zmanipulowanych informacji
zalezy wtasnie na tym). Niezaleznie bowiem od tego, komu
stuzg zmanipulowane informacje, na pewno nie stuza one
nam.

Cotojest
manipulacja?cz. 3

»Najlepszy sposob na ochrone przed manipulacja to...”.
Popros uczniéw, aby dobrali sie w pary. W przypadku
nieparzystej liczby oséb zréb jedng trzyosobowa druzyne.
Zapisz na tablicy hasto: ,Najlepszy sposéb na ochrone przed
manipulacja to...”. Popros uczniow, by przez kilka minut
porozmawiali o tym w parach oraz wybrali ich zdaniem
najlepsze, wymyslone przez siebie zakonczenie tego zdania.
Po okreslonym czasie na prace twoércza (7 min) zapros kazda
pare do przeczytania swojego zdania.

Na koniec mozna zrobi¢ analogie, ze fake news jest jak
wirus, trzeba go izolowaé, nie wolno rozprzestrzeniaé, bo im
wiecej go w przestrzeni to zaraza lawinowo

Uczniowie analizuje
mozliwe srodki
zapobiegajace
manipulacji.

15 min

Przerwa

15 min

Gramy

Zabawa - ,prawda-fatsz”

Uczniowie dostajg kartki na ktérych musza napisac 4 zdania
o sobie, z tego jedno musi by¢ fatszywe.

Np.

,Lubie spaghetti”.

,Nigdy nie miatem psa”.

,Nie cierpie rabarbaru”.

»,Raz nie spatem dwa dni”.

Uczniowie po
przerwie zbieraja
energie do dalszej

pracy.

Flamastry,
Mate kartki - post-it

15 min
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Potem podchodza do kazdego, czytajg swoje oswiadczenia,
inni prébujg znalezé, ktore jest fatszywe. Jezeli nie udaim
sie, podpisuja sie na kartce osoby u ktorej zgadywali (nikt na
gtos nie méwi innym, ktore jest prawdziwe!, a tylko
wskazuje wybrane zdanie). Potem sprawdzamy, kto ma
najwiecej podpisow.

Jak sie tworzy fake
newsy.

»,Co przyciaga uwage”
Rozwies w réznych miejscach sali teksty z zatgcznika ,Co
przycigga uwage?”. Nastepnie popros uczniéw, by staneli
przy tym materiale, ktéry najchetniej by przeczytali lub
obejrzeli.
Kiedy uczniowie zajma miejsca, popros, by uzasadnili swoje
decyzje:
e Czysgmateriaty, przy ktorych staneto duzo oséb? A
takie, przy ktérych nie ma nikogo? Dlaczego?
e Cosprawito, ze akurat ten materiat wydat Wam sie
ciekawy?
e Czywieksze znaczenie miat tzw. pierwszy rzut oka,
czy catos$¢ artykutu?
e Jakie cechy maja artykuty, ktére przyciaggajg uwage?

Po dyskusji o tekstach zapytaj uczniéow czy wiedzg co to sa
fake newsy. | dlaczego sg tworzone? Po grupowej dyskusji,
sprawdz czy wszyscy uczniowie wiedzg co to jest. Jesli
bedzie taka potrzeba podsumuj w 2-3 zdaniach czym sa fake
newsy. Powiedz, ze wtasnie artykuty, filmiki na youtube,
zdjecia mogg by¢ fake newsami. Powiedz, ze wptyw na nasze
zainteresowanie kontrowersyjnymi nagtéwkami,
sensacyjnymi informacjami i wiesciami o osobach, ktére
znamy, ma takze dziatanie naszego mézgu. To on kieruje
nasza uwage tam, gdzie sg silne emocje, kaze instynktownie
reagowac na potencjalne zagrozenia.

Zadanie manacelu
pokazanie uczniom,
ze emocje wzbudzane
przez nagtéwki,
krzykliwe tytuty, sg
ztymidoradcamiize
trzeba na nie uwazad.

Wydrukowane kartki ,.co
przyciaga uwage”

15 min
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Jak sie tworzy fake
newsy cz. 2 -
Uczymy
rozpoznawac
nierzetelne
informacje

»,Co przyciaga uwage” cd.

Zauwaz, ze atrakcyjnosé artykutu nie zawsze idzie w parze z
jego wiarygodnoscia. Powiedz, ze za chwile wspdlnie
zastanowicie sie, jak odréznié rzetelny artykut od tego
zawierajgcego nieprawdziwe informacje.

Podziel uczniéw na grupy tak, by ich liczba odpowiadata
liczbie materiatéw wywieszonych na $cianach
(alternatywnie: jezeli przy kazdym materiale staneta
podobna liczba 0séb, osoby uczestniczgce mogg zostaé w
tych grupach). Przydziel kazdej grupie jeden materiat i
popros$ o sprawdzenie, czy jest on prawdziwy. W tym celu
pozwdl na uzywanie smartfonoéw lub innych urzadzen
elektronicznych. Na zadanie daj uczniom 15 minut. Po
skonczonej pracy wspélnie zweryfikujcie prawdziwosé
tekstéw i obrazéw.

Po pracy grupowej zapros zespoty do opowiedzenia o
wynikach swojej pracy. Niech opowiedzg, czy materiat jest
prawdziwy.

Po wypowiedzeniu sie wszystkich grup zacznij dyskusje

grupowa. Zapytaj:

e Poczym poznaliscie, ze materiat jest prawdziwy lub
fatszywy?

e Jakigdzie weryfikowaliscie artykuty?

e Czysa materiaty, ktorych fatszywosc widaé na
pierwszy rzut oka, bez weryfikowania informacji w
Internecie? Jak mozna je rozpoznac?

e  Czywsrdd artykutdw sg materiaty, ktére nie zawieraja
oczywistych ktamstw, ale wydaja sie ,podbarwione”? A

Uczniowie poznaja,
jak odrézniaé
rzetelne tresci od
fatszywych.

Wydrukowane kartki ,.co
przycigga uwage”

45 min
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takie, ktére wydaja sie prawdziwe, ale sposdéb ich

podania jest sensacyjny? Jak sie czujecie, czytajac je?
e  Czy spotkaliscie sie z podobnie sformutowanymi

zmanipulowanymi informacjami w sieci?

W trakcie dyskusji drugi trener na tablicy zapisuje cechy,
ktére swiadczg o tym, ze materiat moze by¢ zmanipulowang
informacja. Po zakoriczonej dyskusji z uczniami, przeczytaj
to co zostato zapisane na tablicy.

Przerwa 15 min
Rozluzniamy sie Zabawa ruchowa - ewolucja Wprowadzamy dobrg 15 min

Gra polega na ewolucji od jajka do supermena. Kazdy uczenn | energie poprzez

musi przejs¢ przez kilka stadiéw: jajko - kura - matpa - zabawe.

cztowiek - supermen. Aby ewoluowac do kolejnej postaci

nalezy znalezé ucznia w tym samym stadium i zagraé¢ z nimw

»papier - nozyce - kamien”. Uczen ktory wygrywa dokonuje

ewolucji i szuka osoby o tej samej postaci. Osoba, ktéra

przegrata szuka kolejej takiej samej osoby. Wygrywa osoba,

ktéra najszybciej stanie sie supermenem.

Kazde stadium ma swoje dzwieki:

Jajko - bek bek bek (i uderzamy piesciami o siebie)

Kura - kokoko (robimy skrzydetka z rak)

Matpa - uuuu (i drapiemy sie po gtowie)

Cztowiek - dzien dobry (machanie innym)

Supermen - krzyczy supermen (wyciggniecie reki do gory)
Jak sie tworzy fake | Tworzymy doskonatego fake newsa Uczniowie ,od Flipcharty, flamastry, 45 min

newsy cz. 3 -
Tworzenie
nierzetelnych

Powiedz uczniom, ze w zalewie naptywajacych ze
wszystkich stron informacji oddzielenie faktéw od fejkow
bywa trudne, ale nie niemozliwe. Wiele przypadkéw

kuchni” poznaja, jak
tworzy sie fake
newsy i dlaczego sg
one tworzone.

kredki, stare gazety
Kartkaz
podpowiedziami co
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informacji - kulisy.

dezinformacji mozna rozpoznaé na pierwszy rzut oka.
Co powinno wzbudzi¢ podejrzenie:

e sensacyjny nagtéwek, miniatura filmu wideo lub
zdjecie (zawartos¢ zazwyczaj jest mniej poruszajaca,
czasem nawet zupetnie miatka);

e stowa nacechowane emocjami (np. skandal, szok,
koszmar), jezyk zawierajacy duzo przymiotnikow,
podstawowe stownictwo;

e mato konkretnych informacji (brak szczegotow
geograficznych, doktadnego opisu miejsca
zdarzenia) lub informacje podane przez
anonimowych rozmoéwcow;

e brak autora informacji lub Zrédta albo
niewiarygodne zrédto;

e wykrzykniki, drukowane litery (kapitaliki), dziwne
formatowanie tekstu, btedy ortograficzne itp.

Podejrzenie wzbudzi¢ powinno tez:
e przedstawienie sytuacji w upraszczajacy sposoéb,
jako jednoznacznie czarno-biatej;
e obietnica szybkiego rozwigzania problemoéw,
szybkiej wygranej itp.

Zapros uczniéw do stworzenia pierwszej strony ich wtasnej
gazety. Ich zadaniem jest umieszczenie tam artykutu, ktéry
bedzie zbudowany na fake newsach. Najlepiej, aby artykut
opowiadat o nich samych. Wyznacz czas 25 min na
przygotowanie materiatu. Rozdaj uczniom materiaty i
zapros ich do pracy. (Wielkos$¢ strony gazety to wielkosc
flipcharta).

Po przydzielonym czasie popro$ kazdy zespo6t o

nalezy zrobi¢ w fake
newsie
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przedstawienie wynikéw swojej pracy.

Co zawiera Podsumowujemy - jak rozpozna¢ czy ktos nas nie nabiera? | Przypominajg sobie, | Kartki A4z 15 min
rzetelna PowiedzZ uczniom, ze dzi$ przez cate warsztaty czego sie nauczyli wydrukowanymi
informacja. przygladaliscie sie manipulacji i fake newsom. Dobrze w podczas warsztatow i | informacjami o tym jak
jednym zebraé sobie jak rozpoznad czy kto$ nas nie nabiera? | przyswajajg sobie sprawdzié¢ czy artykut
gtéwne zasady jest prawdziwy
Pokaz uczniom po kolei 5 kartek: dotyczace fake
1. Kto napisat informacje? Autor (imie, nazwisko) newsow.
2. Czyinformacja jest z zaufanego zrédta? Portal www,
gazeta (redakcja, gazeta, wiek)
3. Czy nagtéwek brzmi neutralnie (czy wzbudza emocje
- emocje, w ktérakolwiek strone, zmniejszajg twoja
zdolnos¢ do analizy)? Emocje przymiotniki wtasne
sady
4. Na co powotuje sie piszacy? Np. “Naukowcy
amerykanscy méwig, ze jedzenie czekolady przed
snem sprawia, ze jestes madrzejszy” Skad Zrédto
(instytut, organizacja, konkretne osoby itd.)
5. Czy uzyte zdjecia, grafiki odpowiadaja tresci? Obraz
manipuluje najmocniej! (google engine - wyszukuje
zdjecia w internecie)
Podstawowa zasada: NIE SPRAWDZILES - NIE
PRZESYtLAJ!
Po kazdej pokazanej kartce, zatrzymaj sie na jej tresci i
sprawdz czy uczniowie rozumiejg o co chodzi. By¢ moze
ktos chciatby cos jeszcze dopowiedzied, podzieli¢ sie czyms.
Rozluzniamy sie Zabawa ruchowa Wprowadzamy dobrg 15 min

Zapytaj uczniow, w jaka gre, z tych poznanych na

energie poprzez
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warsztatach, chcieliby zagra¢. W przypadku wielu
propozycji zréb gtosowanie. Po wybraniu jednej pobawcie

zabawe.

sie.
Przerwa 10 min
Podsumowanie Podsumowanie wszystkich 9 warsztatow 45 min

Podczas przygotowywania scenariusza inspirowano sie i korzystano z pomystow na ¢wiczenia z materiatow Centrum Edukacji Obywatelskiej oraz

Fundacji Panoptykon.

Korzystano z materiatdow ze stron:
https://cyfrowa-wyprawka.org/lekcja/fejki-manipulacja-informacja-w-sieci

https://media.ceo.org.

pl/sites/media.ceo.org.pl/files/nie_tylko fake newsy.pdf

https://media.ceo.org.pl/aktualnosci/nie-tylko-fake-newsy-jak-rozpoznawac-rozne-rodzaje-medialnej-dezinformacji

https://media.ceo.org.

pl/aktualnosci/walka-z-dezinformacja
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ZASADY REALIZACJI PROJEKTOW SPOLECZNYCH
W RAMACH PROGRAMU ,MtODZI | KOMPETENTNI” W LATACH 2020-2021

Projekty spoteczne realizowane przez uczniéw s3 nieodzowng czescig programu ,Mtodzi i
kompetentni” i stuzg utrwaleniu umiejetnosci wypracowanych w trakcie warsztatéw.
Prowadzone sg w oparciu o ustalenia wypracowane podczas zajeé scenariuszowych z
trenerem. Scenariusze zajec dla uczniéw zostaty zawarte w osobnym podreczniku narzedzi
edukacyjnych programu.

PROJEKTY SPOLECZNE - CZYLI TAKIE, KTORE TWORZONE SA Z MYSLA O DOBRZE
OGOtLU

Realizacja projektéw to dodatkowy element programu
,Mtodzi i kompetentni”, stuzacy wzmocnieniu umiejetnosci
nabytych podczas sesji warsztatowych. Projekty zostang
wykonane pod okiem nauczycieli przy pomocy koordynatora
ze strony fundacji. Projekty realizowane w ramach programu
,Mtodzi i kompetentni” w ramach wsparcia uzyskanego w
2020 r. przez Narodowy Instytut Wolnosci mogg liczy¢ na
wsparcie finansowe ze strony fundacji - wysokos¢ wsparcia
projektu ustalana bedzie indywidualnie.

Projekty majg by¢ przeprowadzone przez uczniéw ,w ich
miejscach zamieszkania i w ich spotecznosciach”, czyli w otoczeniu szkoty (dla catej
spotecznosci szkolnej) lub w miejscowosci, w ktorej znajduje sie ich szkota, dla ogdtu
mieszkancéow lub wybranych $rodowisk: mtodziezy, dzieci, starszych oséb, instytucji
zajmujacych sie dziatalnoscia spoteczng, charytatywna (np. wieczor artystyczny powigzany ze
zbidrka na rzecz jakies instytucji, lub w innym istotnym spotecznie celu).

Wsparcie nauczycieli oznacza, ze w szkole powinien by¢ opiekun zarzadzajacy realizacja
projektu, bedacy w kontakcie z koordynatorem Programu edukacyjnego ze strony fundacji.
Wsparcie polegac bedzie m.in. na przedyskutowaniu z uczniami ich pomystéw, animowanie (ale
nie narzucanie!) dyskusji na temat wyboru projektéw, pomoc w przeprowadzeniu ewaluacji
potrzeb otoczenia.

REGULAMIN PROJEKTOW SPOLECZNYCH

1.
W ramach realizacji programu ,Mtodzi i kompetentni” grupy uczestnikow realizuja takze
projekty spoteczne, zwane dalej ,Projektami”.

2.
Projekty maja stuzyé wzmocnieniu umiejetnosci nabytych podczas sesji warsztatowych
przeprowadzonych w ramach programu ,,Mtodzi i kompetentni”.

3.
Projekty maja rozwijaé¢ w uczniach umiejetnos$¢ wspotpracy i ksztattowaé postawy
prospoteczne.



4.
Projekty zostang wykonane przez uczniow pod okiem nauczycieli w porozumieniu z
przedstawicielem ze strony fundacji.

5.
Materiatem pomocniczym stuzgcym przygotowaniu projektu spotecznego, w tym stworzeniu
harmonogramu, budzetu, ewaluacji i komunikacji, jest podrecznik ,Metoda projektu
edukacyjnego” zatagczony do niniejszych zasad.

6.
Projekty moga liczy¢ na dofinansowanie ze strony Fundacji. Wysokos¢ dofinansowania bedzie
ustalana indywidualnie.

7.
O skierowaniu projektu do realizacji decyduje fundacja po rozpatrzeniu wniosku grupy uczniéow
lub szkoty uczestniczacej w programie ,Mtodzi i komptetentni”.

8.
Whiosek powinien uwzgledniac nazwe, opis, cel projektu i zaktadane rezultaty.

9. Finanse
Fundacja zwraca koszty na podstawie przedstawionych oryginatéw faktur i rachunkéw. Sposéb
zwrotéw kosztow projektéw bedzie ustalany indywidualnie.

10.
Zakup srodkdéw trwatych, ustugi niezbedne do realizacji programu beda pokrywane ze srodkéow
fundacji do wysokosci ustalonej w umowie.

11. Rezultaty
Rezultaty projektéw musza miec charakter trwaty, tzn. oddziatywac na uczestnikéw takze po
zakonczeniu projektu (np. publikacja, strona internetowa, materiaty zdjeciowe, wideo), co
najmniej przez 6 miesiecy/rok.

12. Sprawozdanie
Warunkiem ukoniczenia projektu jest ztozenie sprawozdania z jego przeprowadzenia i ztozenia
go w Fundacji Edukacyjnej Jana Karskiego. Sprawozdanie powinno by¢ opatrzone podpisem
nauczycielai pieczatka szkoty.

13. Obowiazki informacyjne
Realizacja projektu musi zosta¢ udookumentowana za pomocga zdje¢, relacji pisemnej lub
wideo. Obowigzkiem komunikacyjnym odbiorcy jest informowanie na biezgco o stanie
realizacji prac w mediach tradycyjnych lub w internecie.

93



OGOLNE WYTYCZNE DOTYCZACE PROJEKTOW

Realizacja projektow musi:

e Integrowac wszystkich uczestnikéw grupy.

e Bycukierunkowana na zaspokojenie potrzeb otoczenia.

e Uwzgledniac prace kazdego cztonka grupy (kazdy musi miec jakies$ zadanie).

RADY DLA MtODEGO KOORDYNATORA

Praca kazdego uczestnika jest tak samo wazna.
e  Wspierajcie sie, badzZcie uwazni.

e Proscie o pomoc, pytajcie.

e Nie bdjcie sie popetniac btedéw.

ZANIM ZACZNIECIE DZIAtAC, ZASTANOWCIE SIE WSPOLNIE
Odpowiedzcie sobie na podstawowe pytania:
| czes¢ pytan:

e Dlaczego chcemy to robic?

e Dlakogo chcemy to robic?

e Cochcemy osiggnacé? Tzn. kiedy to zrobimy, czego sie spodziewamy?
e Codaludziom nasz projekt?

e |luosobom moze okazaé sie przydatny?

Zastandwcie sie wspdlnie w grupie, co chcielibyscie zrobi¢. Mozecie skorzystaé z listy
projektoéw zaprezentowanych w niniejszym katalogu badz wymysli¢ wtasny. Aby to zrobié
postarajcie sie zdiagnozowac potrzeby swojego otoczenia.

Skorzystajcie z tego przystepnego podrecznika:
https://alosus.ceo.org.pl/sites/alosus.ceo.org.pl/files//metoda projektu edukacyjnego katarzy
na_soltan-mlodozeniec.pdf

Il cze$¢ pytan

e |leczasu namto zajmie? Wypiszcie po kolei wszystkie kroki prowadzace do tego celu.

e Jak podzielicie sie zadaniami?

e Jakbedziecie sie informowac? Jak czesto bedziecie mieli spotkania i w jakiej formie
(warsztat, grupa internetowa)?

e Jak poinformujecie o projekcie inne osoby (Facebook, twitter, instagram, blog)?

e lletokosztuje?
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EWALUACJA PROGRAMU

Fundacja Edukacyjna Jana Karskiego przeprowadza ewaluacje programu ,Mtodzi i
kompetentni”. Wszystkim zainteresowanym realizacja niniejszego programu rekomendujemy
przeprowadzenie ewaluacji takze we wtasnym zakresie.

CELEWALUACII

Ewaluacja ma przynajmniej czesciowo okresli¢ wyjsciowy (przed projektem) i koncowy (po
zakonczeniu projektu) stan kompetencji cztonkéw grupy docelowej, do ktérej program jest
adresowany. Ewaluacja ma sie réwniez przyczyni¢ do okreslenia najwazniejszych potrzeb
naszych beneficjentéw i poméc w ewentualnej modyfikacji programéw edukacyjnych w celu
dostosowania ich do potrzeb naszych grup docelowych w przysztych projektach.

Ewaluacja zostanie przeprowadzona dwuetapowo: przed rozpoczeciem projektu (ex ante) i po
jego zakonczeniu (ex post) w przedziale 1-2 miesiecy od ostatnich warsztatéw zaplanowanych
na maj 2020 r. podczas wizyty studyjnej w Warszawie

Ewaluacja ex ante ma na celu zbadanie stanu wyjsciowego postaw obywatelskich i kompetencji
spotecznych ucznidéw w odniesieniu do celéw programu “Mtodzi i Kompetentni” oraz do stanu
docelowego okreslonego w zaleceniu Rady Unii Europejskiej z 22 maja 2018 r. w sprawie
kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie (Tekst majacy znaczenie dla
EOG) (2018/C 189/01)

Ewaluacja koricowa ma na celu zbadanie wptywu programu na wzrost kompetencji u grupy
docelowej, zebranie opinii beneficjentdéw, kadry nauczycielskiej szkét realizujgcych projekt, a
takze wprowadzenie uwag i rekomendacji do ewentualnych zmian w programie. W miare
mozliwosci ewaluacja koncowa powinna mieé pogtebiony charakter.

Dodatkowe informacje:

W uwagi na fakt, ze na ewaluacje projektu instytucja dotujgca nie przyznata dofinansowania, jej
przeprowadzanie jest niezalezna decyzjg organizacji realizujgcej projekt i wynika z dbatosci
Fundacji Edukacyjnej Jana Karskiego o jakos¢ realizowanego zadania i dobro uczniéw, do
ktérych program jest kierowany.

Metodyke okreslono na podstawie:

e Artykuty K. Knopp - Kompetencje spoteczne - pomiar i aplikacja praktyczna (UKSW,
Instytut Psychologii)

e DIAGNOZA POZIOMU KOMPETENCJI UCZNIOW; RAPORT Z BADANIA w ramach
projektu ,Transgraniczne Centrum Wsparcia Rynku Pracy”’- Mikroprojekt:
»,Kompetencje mtodziezy”, Lublin 2014

e Functioning of Social Skills from Middle Childhood to Early Adolescence in Hungary
Anikd Zsolnai and Laszl6 Kasik University of Szeged, Hungary

e Ewaluacja. Jak to sie robi? Poradnik dla programéw PAFW, Warszawa 2013 wyd. Stocznia
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