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WPROWADZENIE

Wedtug internetowej encyklopedii PWN (Pahnstwowe Wydawnictwo Nauk) wyraz migracje
pochodzi z jezyka tacinskiego - migratio i oznacza przesiedlenie. Wigze sie z demo-
graficzng wedréwka czyli z przemieszczeniem terytorialnym majacym za cel wzglednie
trwatg zmiane miejsca zamieszkanial.

Czy zastanawialiscie sie kiedys$ ile pamiatek i opowiesci o przemieszczaniu sie ludnosci
istnieje na zamieszkanych przez Was terenach? Moze w budynku, ktéry mijacie spieszgc
sie do szkoty, byt Panstwowy Urzad Repatriancki, zajmujacy sie w powojennych latach
przyjmowaniem przesiedlanej ludnosci? Moze wsréd mieszkahcéw i mieszkanek Wasze-
go miasta lub wsi krgzg do dzisiejszego dnia opowiesci o masowych wyjazdach w Swiat
w poszukiwaniu lepszego zycia, a w rodzinnych albumach znajduja sie zdjecia przystane
z emigracji przez pradziadké6w? Moze na miejskim cmentarzu znajdujg sie stare pomniki
z symbolami innych religii czy wyznanh, a w pobliskich lasach gockie kurhany i kamienne
kregi wskazujg na zasieg wedréwki wczesnosSredniowiecznych ludéw?

Zatozeniem projektu jest pokazanie, ze w kazdej miejscowosci, niezaleznie od wielkosci
i regionu, mozecie znalez¢ Swiadectwa dotyczace szeroko pojmowanej migracji ludnosci.

Dzieki Waszej aktywnej postawie i dziataniom na rzecz wspdlnego dobra, owe Swiadectwa
migracji moga sie sta¢ czescia lokalnej tozsamosci i przetrwad w pamieci nastepnych po-
kolen. Wystarczy tylko troche checi i pomystu na sposéb ich poznania oraz rozpowszech-
nienia wiedzy o nich w lokalnym Srodowisku. Jak powigza¢ przesztos¢ z terazniejszoscia,
a nawet przysztoscia, informacje o przemieszczaniu sie ludnosci w ciggu wiekdéw z histo-
rig Waszej miejscowosci, zasady gry terenowej ze zdobytg przez Was wiedzg i przyjem-
noscig korzystania z nowoczesnej technologii? Oto wyzwanie, ktére stawia przed Wami
ponizszy projekt. Jesli jestescie gotowi je podjaé zapraszamy do jego realizacji.



ANALIZUJEMY SYTUACJE | USZCZEGOLAWIAMY TEMAT PROJEKTU

Moze styszeliscie o podchodach i biegu na orientacje lub braliscie w nich udziat? To
rodzaj gier, rozgrywanych na okreslonym terenie, w ktérych uczestnicy i uczestniczki
maja za zadanie w jak najkrétszym czasie wykona¢ okreslone zadania, postugujac
sie narzedziami wspomagajgcymi orientacje w przestrzeni (kompas, mapa). Zadania,
powigzane z wybranym tematem, sg wczesniej przemyslane i przygotowane przez or-
ganizatoréw gry. Szczegdlnag popularnoscia ciesza sie w ostatnich latach tzw. gry miej-
skie, tgczagc elementy rozrywki, turystyki i edukacji. Ich celem jest poznanie topografii
danej miejscowosci, odkrycia historycznych ciekawostek i integracja mieszkancéw
i mieszkanek, ktérzy na co dzien zyjg w réznych czesciach miasta lub wsi.

W ponizszym projekcie wcielacie sie w twércéw i twdrczyn takiej gry. Bedziecie wymy-
Sla¢ zadania, wykorzystujgc do tego mozliwosci, jakie daje dostep do Internetu, dar-
mowa aplikacja Actionbound oraz inne narzedzia komputerowe. Pamietajgc o tym, by
Wasza gre mozna byto przeprowadzi¢ w kazdych warunkach, zastanowicie sie réwniez
nad wersjg gry offline (bez uzycia sieci internetowej). Znacie juz ogdélne zatozenia pro-
jektu, czas na gtebszag analize tematu projektu i powigzania go z Waszg matg ojczyzna.

Zastandéwcie sie najpierw nad tym, jakie zagadnienia zwigzane z migra-
Cja sq warte zainteresowania i rozpowszechnienia wsréd mieszkancéw
i mieszkanek Waszej miejscowosci? O jakim okresie czasu z historii Wa-
szej miejscowosci chcielibyscie sie wiecej dowiedzie¢ lub przypomnie¢
innym? Z jakiej perspektywy zamierzacie napisa¢ fabute swojej gry?
Z punktu widzenia zestahca wracajgcego z Syberii, przedstawiciela/
przedstawicielki mniejszosci narodowej, postaci uwiktanych w historycz-
ne wydarzenia, lokalnego bohatera/bohaterki, dorostego czy dziecka?
Jakie wydarzenia chcielibys$cie przyblizy¢ uczestnikom i uczestniczkom
gry? Co chcecie osiggngd¢ przez realizacje tematu i czego sie nauczy¢?
Jaki bytby cel gry i w jakim stopniu chcieliby$cie zaangazowaé w nig
innych mieszkancéw i mieszkanki? Pamietajcie, ze w jednej grze nie
zdotacie zamiesci¢ wszystkiego, co Was interesuje, dlatego warto skupic
na wybranym odcinku czasu i temacie.
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Zapoznajcie sie juz na tym etapie z aplikacja Actionbound, opisem dzia-
tania i poradnikami znajdujgcymi sie w Internecie, zebyscie wiedzieli,
jakie zasoby mozecie wykorzystac¢ do stworzenia poszczegdlnych zadan.
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Bedziecie dziata¢ w grupie. Pomyslicie rowniez nad tym, co potraficie
jako grupa, w czym jestescie dobrzy, w jaki sposéb kazdy z Was moze
przyczynic¢ sie do sukcesu Waszych zamierzeh. W tym celu mozecie

przeprowadzi¢ ¢wiczenie:
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WyobraZcie sobie, ze jestescie firmg poszukujgca pracownikéw i pra-
cowniczki do wykonania tego projektu. Wypiszcie na kartce, jakich oséb

szukacie - jakie majg specjalnosci, ale takze cechy osobowosci. Okresl-

cie rodzaj zadanh powierzanych specjalistom/specjalistkom i osobom po-

siadajgcym dane cechy. A teraz wspdlnie oméwcie wyniki poszukiwan

w kontekscie Waszej grupy i podziatu rél.




ZBIERANIE INFORMACJI - DIAGNOZA LOKALNA

Wybraliscie juz temat, poznaliscie aplikacje Actionbound, okresliliScie mocne strony
cztonkdédw i cztonkin grupy, czas na poddanie obserwacji lokalnego srodowiska i jego

zasobow.

Zbierzcie informacje nad zasobami Waszego otoczenia dotyczace dwéch

obszarow:

Zastanéwcie sie, skad bedziecie czerpaé wiedze, potrzebna do stwo-
o rzenia fabuty i zadah - ze szkoty, domu rodzinnego, biblioteki, miej-

skiego archiwum?

Gdzie bedzie rozgrywata sie Wasza gra? Zapoznaijcie sie z topogra-
o fig miejscowosci, wybierzcie sie w teren, zanalizujcie mapy, zlo-
kalizujcie miejsca powigzane z wybranym tematem i bohaterami/

bohaterkami.

W poszukiwaniu inspiracji rozejrzyjcie sie wsréd istniejacych na Waszym
terenie organizacji i stowarzyszen. Moze dziatajg w nich specjalisci i spe-
cjalistki zajmujgcy sie danym zagadnieniem lub $wiadkowie i Swiadkinie
wydarzen. Z kim moglibyscie wspoétpracowad przy tworzeniu i realizacji
Waszej gry? Zrébcie burze pomystéw, zapiszcie swoje skojarzenia i pro-

pozycje na arkuszu papieru, niech kazdy z Was dopisze na matych samo-

przylepnych karteczkach, w jakim zakresie moglibyscie wspétpracowac
z podanymi instytucjami, organizacjami, urzedami, osobami prywatnymi
itp. Karteczki przyklejcie w odpowiednim miejscu na arkuszu, przeana-

lizujcie wspdlnie wynik pracy.

Sprawdzcie, czy w Waszej miejscowosci byta organizowana gra tereno-
wa. Jesli tak, warto zbada¢, w jaki sposéb, przez kogo, ile czasu zajmo-

wato jej przeprowadzenie, jaki rodzaj materiatéw do niej uzyto i kto wzigt

w niej udziat.



NASZE ROZWIAZANIE | PLANY

Przyjrzeliscie sie topografii swojej miejscowosci, znacie juz miejsca Waszej gry, wiecie
rowniez, kogo warto poprosi¢ o pomoc. W takim razie nalezy zabra¢ sie do planowania
i ustalenia harmonogramu.

Przeanalizujcie dotychczasowe ustalenia i informacje. Bardzo dobrg metodsa,
wspomagajgca spojrzenie na dany problem jest metoda 6 kapeluszy.
.Zatozenie” kazdego z nich pozwala na podejscie do danego zagadnie-
nia z innej strony:

° BIALY - méwimy o faktach, terminach, liczbach itp., nie oceniamy

podjetych dziatan, wymieniamy to, co zostato zrobione.

) CZERWONY - pozwala na wyrazenie emocji, odczu¢ i wrazen zwia-
zanych z omawianym zagadnieniem (np. zdziwienie tatwoscia do-

stepu do archiwum itp.).

® CZARNY - pozwalamy sobie na negatywne myslenie, bliskie kry-
tycznej analizie i wskazywaniu stabych stron zagadnienia, nie wig-
zemy tego z negatywnymi emocjami, ktére wyraziliSmy w kapeluszu

czerwonym. Staramy sie uzasadni¢ nasze spostrzezenia logicznymi

informacjami, argumentami,

() ZOLTY - szukamy optymistycznych zatozen i staramy sie uzasadni¢,

wskazujemy szanse i mozliwosci oddziatywania na przysztosé.

) ZIELONY - jest odpowiedzialny za kreatywnos¢ i nowe podejscie
do tematu, inicjuje checi zmiany kierunku dziatan, wskazuje inne

mozliwosci.

) NIEBIESKI - organizuje przestrzeh do wymiany pogladéw, pilnuje
tadu i kolejnosci wypowiadanych stwierdzen, moze by¢ ,ubierany”
przez kogos$ z grupy, kto bedzie odpowiedzialny za konczenie i pod-
sumowywanie dyskusji, za skupianie sie na sednie sprawy, a nie na
watkach pobocznych. Mozna obdzieli¢ nim jednego z Was na poczat-

ku ¢wiczenia z kapeluszami.



Sesja z kapeluszami myslowymi ma na celu zebranie wszystkiego, co do tej
pory wymysliliscie, zweryfikowanie zdobytych informacji i skonkretyzowanie,
co powinniscie dalej zrobi¢. W razie czego w Internecie znajdziecie mnéstwo
artykutéw wyjasniajacych metode 6 kapeluszy, warto o niej wiecej poczytac.

Podejmujgc decyzje o uszczegdtowieniu tematu, poswiecécie chwile na
refleksje o tym:

Co jest dla Was mozliwe do wykonania,

Na jakg skale zamierzacie przeprowadzi¢ gre,

Jakich zasob6éw materialnych potrzebujecie do stworzenia jej
elementéw,

Jakie materiaty graficzne mozecie wykorzysta¢ w poszczegél-
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nych zadaniach zgodnie z obowigzujgcym prawem autorskim.

Powinniscie przedyskutowac réwniez adresata Waszych dziatah - kto ma
by¢ uczestnikiem/uczestniczkag Waszej gry, by méc dostosowad materia-

ty, fabute itp. do mozliwosci graczy/graczek.

Jesli doszliscie juz do tego kroku, zostato Wam juz tylko jedno - ustalenie
harmonogramu i podzielenie sie zadaniami: co i kiedy wykonacie, kto
bedzie za co odpowiedzialny. Pomyslicie réwniez o:

° Terminie pierwszej préby przejscia gry, by miec jeszcze czas
na naniesienie potrzebnych zmian,

(] Metodach monitorowaniu prac i sposobach oraz czestotliwo-
$ci kontaktéw,

[ O promocji Waszego projektu



SZUKAMY SOJUSZNIKOW | SOKUSZNICZEK

WsSréd wyrazédw powigzanych z wyrazem sojusznik znajdujg sie takie jak: zwolennik,
sympatyk, oredownik, entuzjasta, fan, rzecznik, partner, sprzymierzeniec. W realizacji
Waszego projektu warto znalez¢ takie osoby. Bedg Was wspierac¢ i wspomagad w roz-
nych obszarach: promowad dziatania, wspiera¢ w nawigzywaniu nowych znajomosci,
poszerza¢ horyzonty, wskazywad rozwigzania, czy po prostu tworzy¢ dobrg atmosfere.
Myslac o stworzeniu gry, zwigzanej z lokalng historig, warto, w poszukiwaniu sojusz-
nikédw i sojuszniczek, wychodzi¢ poza rodzinne, przyjacielskie i szkolne kregi.

W Waszym otoczeniu funkcjonujg specjalisci i specjalistki (pracownicy/
pracowniczki regionalnego muzeum, miejskiego archiwum, publicznej
biblioteki, pasjonaci/pasjonatki, kolekcjonerzy/kolekcjonerki i inni), in-
stytucje wspierajgce spoteczne przedsiewziecia, organizacje pozarzado-
we i stowarzyszenia, ktérych cele statutowe mogg by¢ zbiezne z celami
Waszego projektu. Zastandwcie sie, z kim moglibyscie wspétpracowad
przy tworzeniu gry i jej organizacji. Moze stuchacze i stuchaczki Uni-
wersytety Trzeciego Wieku chetnie podzieliliby sie swoimi historiami,
a nawet zaangazowaliby w dziatania? Moze jedna z druzyn harcerskich
ma doswiadczenie w prowadzeniu gier miejskich i zechce podzieli¢ sie
nim z Wami. Wspédtpraca z sojusznikami i sojuszniczkami wzbogaca
0 howe umiejetnosci, moggce przydad sie pézniej w zyciu dorostego
obywatela/obywatelki.

Sojusznikiem w wielu dziataniach moga by¢ lokalne media (czasopisma,
telewizja, radio, portale informacyjne). Chetnie powiadamiajg swoich
odbiorcéw i odbiorczynie o lokalnych akacjach i przedsiewzieciach, za-

checajg do udziatu, dokumentujg przebieg i promuja efekty. Przemysicie
strategie kontaktéw z mediami i sposoby dotarcia do 0oséb z redakcji.



DZIALAMY | PREZENTUJEMY EFEKTY PRACY

Wiecie juz konkretnie, czego chcecie, w ktérg strone ma zmierza¢ Wasz projekt. Zna-
lezliscie sojusznikéw i sojuszniczki, rozdzieliliScie zadania, ustaliliScie harmonogram.
Czas na rozpoczecie dziatan.
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CO WAS CZEKA?
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Ustalcie termin przeprowadzenia gry. Poinformujcie odbiorcéw i od-
biorczynie Waszego wydarzenia przy pomocy plakatéw, osobistego za-
proszenia, portaléw spotecznosciowych (mozna zatozy¢ wydarzenie na
Facebook™u) i innych kanatéw rozpowszechniania informacji. Moze warto
pomyslec¢ o nagrodach lub certyfikatach ukohczenia gry dla wszystkich
uczestnikéw/uczestniczek i sposobie podsumowania wydarzenia.
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PrzeprowadZcie gre zgodnie z ustaleniami, uhonorujcie uczestnikéw/
uczestniczki.
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POROZMAWIAJMY

Ostatni krok nie oznacza kohca projektu. Wszystko, co powstato w jego obrebie
bedzie zyto wtasnym zyciem, czasem od Was juz niezaleznym. Mozecie natomiast
podsumowad wszystko, w co sie zaangazowaliscie, poszuka¢ mocnych i stabych stron,
dokonad¢ tzw. ewaluacji dziatan, robi sie to po to, by uswiadomi¢ sobie, jak wielkie]
rzeczy dokonaliscie, jaki wptyw miata ona bezposrednio na kazdego z Was, na Waszg
grupe, na najblizsze otoczenie, na adresatéw/adresatki Waszych dziatan i posrednio
na wizerunek Waszej miejscowosci wypromowany w mediach.

Monitorowanie projektu i jego efektow dobrze jest robi¢ na réznych etapach jego
realizacji. Na zakohczenie warto zadac¢ sobie kilka pytan i porozmawia¢ ze sobg nad
odpowiedziami:

() Co sie udato w trakcie projektu? Z czego jestesmy zadowoleni?

) Ktéry moment dziatah byt dla mnie szczegélny i dlaczego?

() Czy w przysztosci podjatbym sie realizacji tematéw zwigzanych

z migracja? Jesli tak, jakie zagadnienia wydaja sie by¢ interesu-
jace? W jaki sposéb mozna wykorzystaé zdobyte doSwiadczenie
w tworzeniu gry terenowej i uzywaniu nowoczesnej technologii?

Wtasciwie stoicie teraz przed pytaniem o dalsze losy Waszej projektowej
grupy i zdobytych doswiadczen. Moze macie ochote podzieli¢ sie z innymi scenariuszem
Waszej autorskiej gry terenowej, przeprowadzi¢ jg ponownie z tag samg
grupa, angazujac innych uczestnikéw i uczestniczki? A moze stworzy¢ nowg
na inny temat z innymi kolegami i kolezankami? Jakakolwiek podejmiecie decyzje,
zyczymy Wam powodzenia!
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Scenariusz projektu uczniowskiego powstat w ramach projektu pt. “Wielokulturowa Grupa” dofinan-
sowanego z dotacji Ministerstwa Edukacji Narodowej w roku 2018.

Schemat projektu uczniowskiego zostat oparty na wzorze przygotowanym przez Fundacje Centrum
Edukacji Obywatelskiej, w ramach programu Mtodzi w Akcji: https://mlodziwakcji.ceo.org.pl
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