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Jest nam niezwykle mito powita¢ Was w pierwszej
edycji programu Oby Mtodziez!, ktérego celem

jest motywowanie mtodych ludzi do aktywnosci
obywatelskiej. Mamy nadzieje, ze tematyka niniejszej
publikacji bedzie dla Was inspiracjg do wielu
kreatywnych i zaskakujgcych przedsiewziec.

Zadaniem Waszego zespotu bedzie zrealizowanie
projektu spotecznego pod hastem:

Kronika sportowa - jak przywrdci¢ do zycia dawne gry
i zabawy?

Projekt powinien sktadac sie z dwdch etapow:

e Stworzenie listy gier i zabaw z czaséw dziecinstwa
najstarszych-mieszkancéw Waszej okolicy na
podstawie wywiadéw przeprowadzonych z seniorami.
e Zrealizowanie dziatania na rzecz oséb spoza
Waszego zespotu z uzyciem stworzonej wezesniej listy.
Dziatanie powinno opierac sie na diagnozie lokalne;.

W realizacji Waszego projektu pomoga Wam:

e wskazéwki zawarte w niniejszej publikagji,

e szkolenie dla zespotu,

® wsparcie mentora lub mentorki,

® grant na realizacje dziatan w wysokosci 1000 zt.

Jakie korzysci odniesiecie realizujac projekt?

Metoda projektu to droga do zdobycia kompetenc;i
niezbednych w dorostym zyciu, takich jak:

— kreatywne rozwigzywanie problemow;

— samodzielnos¢ w szukaniu informacji i rozwigzan;

— skutecznos$¢ porozumiewania sie w grupie

i komunikowania swoich potrzeb;

— zdobywanie nowych umiejetnosci oraz poszerzanie
wiedzy;

— wspotpraca w grupie;

— radzenie sobie ze stresem oraz zdobywanie wiekszej
pewnosci siebie.
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\ Wasz konkretny projekt w pierwszej kolejnosci e
powinien odpowiadac na cele, ktére sami przed sobg ?
postawicie, dlatego bardzo wazne jest ich wtasciwe
zdefiniowanie, zaJ.rgiémy sie tym jeszcze w dalszej
czesci pub’?’i‘kacji. Niezaleznie jednak od celéw
specyficznych dla danego projektu, istniejg pewne

- uniwersalne kryteria jakosci, ktére naszym zdaniem,
powinien uwzglednia¢ kazdy dobry projekt uczniowski
bez wzgledu na temat.

KRYTERIA JAKOSCI DOBREGO PROJEKTU
UCZNIOWSKIEGO:

Projekt jest dzietem ucznidw i uczennic.
Rola opiekuna lub opiekunki polega na ~_
inspirowaniu, motywowaniu i wspieraniu ~
mtodych ludzi, a nie wyreczaniu ich w realizagji
poszczegdlnych zadan.
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Projekt ma jasno okres$lone cele.

Grupa projektowa wspdlnie okresla temat

i cele projektu (czyli to, czego chce sie

dowiedzie¢ i co osiggngc). W przypadku

projektu spotecznego niezbedne jest
ustalenie celéw na podstawie diagnozy lokalnych
potrzeb i zasobdw.

N —

Projekt jest rozpisany w formie
harmonogramu (podziat zadan, terminy itp.).
Odpowiedzialno$é za poszczegdlne zadania
lezy po stronie konkretnych uczniow

i uczennic. Mtodziez powinna samodzielnie
wykonywac zadania okreslone w harmonogramie,
pracujgc w matych zespotach, parach lub
indywidualnie i wywigzujac sie z wczesniej ustalonych
terminow.

Projekt ,fwychodzi” poza szkote w celu ;
zdobywania sojusznikdéw i sojuszniczek.
Kluczowga cecha tego typu projektéw

"

powinno byc¢ otwieranie szkoty/
instytucji na zewnatrz, czyli nawigzywanie
wspotpracy z organizacjami, przedsiebiorcami czy
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\ sgsiadami. Uczniowie i uczennice, dziatajac razem e i
ze spotecznoscia lokalna i na jej rzecz, poznaja SR
nowe osoby, uczg sie od nich, dzielg sie swiezym
spojrzeniem na otgczajgce ich problemy i wyzwania.

Projekt jest zaprezentowany publicznie.
- Efekty projektu powinny zosta¢

zaprezentowane publicznie i by¢ widoczne

szczegdlnie dla oséb, do ktdrych

przedsiewziecie jest skierowane. Forma
prezentacji moze by¢ dowolna, jednak w kazdym
przypadku przekaz powinien dotrze¢ do osdb spoza
grupy projektowe;j.

Projekt jest promowany lokalnie. )
Uczniowie i uczennice nawiazuja kontakt \
z lokalnymi mediami, za posrednictwern
ktérych promuja swoje dziatania. Do
promocji wa?‘to rowniez wykorzysta¢ media
spotecznosciowe (np. Facebook, YouTube), media
lokalne (np. portal’'gminy) oraz media szkolne (np
szkolna gazetka czy radiowezet). ;s

Realizacja projektu koriczy sie ewaluacja
i podsumowaniem.
Wazny element realizacji projektu stanowi
jego podsumowanie i wyciggniecie
wnioskdéw na przysztosé. Osoby tworzace
projekt powinny ocenié, w jakim stopniu udato im sie
zrealizowad zamierzone cele - stwierdzié, czego sie
nauczyty, co byto wartosciowe, a czego nie udato sie
osiggnad. To takze dobry czas, aby mtodziez otrzymata
od opiekuna lub opiekunki informacje zwrotng na
temat jakosci swojej pracy. Warto chwali¢ mtode osoby
za wykonane zadania oraz ewentualnie wskazywac im,
co powinny poprawic lub zmodyfikowac.

Rozwiniecie powyzszych punktéw wraz z konkretnymi
pomystami i ¢wiczeniami utatwiajgcymi ich realizacje
znajdziecie w dalszej czesci publikacji. Zachecamy
Was, abyscie wracali do powyzszych kryteridéw jakosci
w réznych momentach trwania projektu i sprawdzali,
czy jestescie na dobrej drodze do szczedliwego finatu.
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Ustalcie, co jest wazne

i ciekawe zaréwno dla Was,
jak i dla oséb w Waszym
otoczeniu.

Ustalcie, do
kogo kierujecie
swoje
dziatania.

Uzgodnijcie,
co wspdlnie
chcecie
osiggnac.
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' Podsumujcie
dziatania.
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Zastanawialiscie sie kiedys, w co grali mtodzi ludzie 30, 50 albo 100
lat temu, czyli przed epokg Internetu i smartfonéw? Czy mdéwig Wam
cos takie nazwy jak: hacele, ringo, ciuciubabka, cymbergaj, palant?

" WyobraZhia oraz potrzeba rozrywki, towarzyszaca ludziom od wiekdw,
przyczynity sie do powstania licznych gier i zabaw, ktére wypetniaty
czas wolny dzieciom i mtodziezy. Jedne gry przez pewien czas swiecity
swoje triumfy, a potem odchodzity w niepamied, inne podlegaty
przeksztatceniom, az doczekaty sie réznych odmian (np. gra w klasy).
Jeszcze inne zmieniaty nazwy, cho¢ niekoniecznie gtdéwne zasady.
Niezaleznie jednak od ich losdéw, gry i zabawy podwadrkowe nie tylko
pozwalaty spedzac czas w gronie znajomych, ale réwniez rozwijaty:
stymulowaty kreatywnosé, poprawiaty sprawnosc fizyczng, refleks,
rownowage czy koordynacje ruchowa.

Przede wszystkim we
wspomnieniach! Na pewno w Waszym otoczeniu znajdziecie seniordw,
ktérzy majg gtowy petne gier i zabaw popularnych na podwérkach
w czasach ich mtodosci. W ramach projektu spréobujcie odkryé:
takie wspomnienia, wcielajac sie w role badaczy i badaczek sladow
przesztosci swojej okolicy. Z zebranych wspomnien stwérzcie ,Kronike
sportowg” Waszej okolicy. W ten sposdb ocalicie od zapomnienia
kawatek przesztosci oraz pokazecie seniorom, ze sg wazni i potrzebni.
Wspodtpraca z osobami starszymi to takze $wietna okazja do wymiany
doswiadczen, podzielenia sig¢ Waszymi zainteresowaniami, pokazania
gier i zabaw, ktére sg popularne w dzisiejszych czasach i wzajemnej
nauki.

Stworzenie listy dawnych gier i zabaw z Waszej okolicy i poznanie ich
zasad to pierwsza czes$c¢ zadan projektowych. Druga czesc polega na -
przetozeniu zdobytych informacji na konkretne dziatania. Jakie? To
zalezy od Was - mozliwosci jest bez liku! Oto niektére z nich:

Zamieszczajcie na nich opisy gier, przedstawiajcie swoich rozméwcéw
i rozméwczynie, wgrywajcie fotorelacje lub filmiki z zabaw,
filmiki instruktazowe czy prezentacje multimedialne poswiecone
poszczegdlnym zabawom.

Zaproponujcie zorganizowanie Waszego dziatania w ramach
wiekszej lokalnej imprezy, np. festynu. Do poprowadzenia gier i zabaw
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zaproscie osoby, ktére udzielaty Wam wywiaddw.

Mozecie je zorganizowac w szkole, w domu kultury,
w bibliotece, w urzedzie gminy lub miasta; wszystko zalezy od tego,
jak duzej publiki oczekujecie, do kogo chcecie dotrzec i co jest
efektem Waszej pracy. Podczas spotkania wypromujcie np. publikacje,
ktorg opracowaliscie w ramach swojego projektu, lub zaprezentujcie
. dokumentacje z jego przebiegu. Dodatkowym elementem moze by¢
np. wystawa zdje¢ przedstawiajgca Waszg prace podczas dziatania.

Zaproponujcie wspotprace lokalnym mediom (gazeta, radio, telewizja,
portal internetowy) i stwdrzcie statg rubryke prezentujacag zebrane
przez Was materiaty. W gazecie mozecie publikowac opisy gier i zabaw
opatrzone zdjeciami lub ilustracjami oraz historie osdb, ktére Wam

o nich opowiedziaty.

" Zorganizujcie je np. dla swoich
znajomych lub dla dzieci z pobliskiego przedszkola. Takie warsztaty
moga byc¢ rowniez elementem wiekszej prezentacji, np. turnieju gier
dawnych i zapomnianych. -

Przygotujcie wystawe, na ktérej znajdg sie zdjecia
przedstawiajgce osoby grajagce w dang gre, przedmioty potrzebne do
zabawy w nig i jej opis. Dodatkowym elementem wernisazu moze byc¢
np. prezentacja filmiku z przebiegu Waszego projektu.

Zorganizujcie pokaz gier i zabaw w centrum
Waszej miejscowosci i zapraszajcie do udziatu przechodnidw.

Jak widzicie, pomystéw na dziatania z wykorzystaniem dawnych gier

i zabaw moze by¢ bardzo duzo. Pamietajcie, ze to luzne propozycje -
zachecamy Was do kreatywnosci i fgczenia ze sobg réznych pomystow
lub wymyslania wtasnych rozwigzan!



Stworzenie zespotu (zwanego tez grupa projektowa) jest niezbedne,
aby ruszy¢ z dziataniami. Minimalna liczba oséb w zespole to trzy,
jednak zachecamy Was, abyscie zaprosili do wspdtpracy kolezanki
i kolegow. Grupe projektowg moga wspottworzy¢ osoby w réznym

- wieku i z«éznym doswiadczeniem. Wielko$¢ grupy powinna by¢
adekwatna do rozmachu przedsiewziecia, ktére przed sobg stawiacie.
Zazwyczaj rekomendujemy, aby zespdt liczyt nie mniej niz 5 i nie wiecej
niz 15 oséb. Dobra atmosfera jest kluczowa dla powodzenia Waszej
akcji, dlatego warto poswiecic troche czasu na integracje i zabawe.

Wskazéwki dla opiekunek/opiekunéw:

Kazde spotkanie zespotu warto zacza¢ od krotkiej zabawy, czyli
tak zwanego enerdzajzera. Dzieki temu praca projektowa bedzie
sie kojarzyta mtodziezy réwniez z radoscig i Smiechem, a nie tylko
/ terminami, obowigzkami i zadaniami do wykonania. Poza tym uczestnicy
- i uczestniczki lepiej sie poznaja, a uwolnione endorfiny pozwolg im
{ dziataé bardziej efektywnie. -

f W trakcie trwania projektu sktad zespotu moze sie zmieniac i nalezy
' sie do tego przygotowac. Zawsze powinno sie zadbac¢ o nowe osoby
\ w grupie i poswiecic¢ czas na wprowadzenie ich w temat. Warto
rowniez na biezgco weryfikowaé czy kazde zadanie ma przypisang
\ osobe odpowiedzialng za jego realizacje. Jesli spodziewacie sie duzej
rotacji uczestnikéw, do kazdego zadania wyznaczcie wiecej niz jedng

\ osobe. Mierzcie réwniez sity na zamiary: lepiej zrealizowac jedno

‘ mniejsze wyzwanie niz zaplanowac duzy projekt, ale go nie dokonczyc.
\ Porzucenie dziatan projektowych moze by¢ duzym rozczarowaniem

\ dla mtodych ludzi i utrwali¢ ich w przekonaniu, ze nie warto sie w nic

\ angazowac.

Ponizej znajdziecie przyktad ¢wiczenia, ktére mozna przeprowadzic¢

w ramach rozgrzewki na poczatku spotkania grupy projektowe;j.
Doskonatym pomystem na enerdzajzery mogg by¢ réwniez dawne gry
i zabawy'.

CWICZENIE 15 pytar -
To dobre ¢wiczenie na pobudzenie wyobrazni i wprowadzenie dobrej
atmosfery w grupie. Podzielcie sie na dwa zespoty, kazdy zespdt

1 Polecamy zabawy ze strony: Www.zabawhik.org, a zwilaszcza: sekretarza, gtuchy telefon czy
tréjki.
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powinien mie¢ do dyspozycji kartke i dtugopis. Pierwszy zespdét ma za
zadanie napisac 15 pytan zaczynajacych sie od stowa ,dlaczego”, drugi
musi stworzy¢ 15 zdan zaczynajacych sie od stowa ,bo”. W czasie pracy
zespoly nie powinny sie styszec. Po skonczeniu zadania pierwszy zespét
czyta po jednym pytaniu, a zespét drugi odpowiada odczytujgc swoje
zdania. Zazwyczaj wychodzg z tego bardzo zabawne historie!

" Po takiej Tozgrzewce zajmijcie sie ustaleniem statych terminéw

spotkan oraz zasad wspodtpracy. Propozycje zasad moze zgtosic

kazda uczestniczgca w projekcie osoba, ale aby zostaty one przyjete,
musi je zaakceptowac reszta zespotu. Wspdlnie wypracowany oraz
podpisany przez wszystkie osoby zbiér zasad (nazywany takze
kontraktem) obowigzuje do zakonczenia dziatan projektowych i w
kazdym momencie mozna sie do niego odwotac. Taki dokument utatwi
komunikacje w grupie i bedzie bardzo pomocny zwtaszcza w trudnych
chwilach i podczas konfliktéw.

%,

Przyktadowe zasady:

Staramy sie uczestniczy¢ we wszystkich spotkaniach i jestesmy
punktualni. & !

Stuchamy sie wzajemnie i nie przerywamy sobie.

W przypadku rozbieznych pomystéw, decyzje podejmujemy za
pomoca gtosowania.

Wskazéwka dla opiekunek/opiekundw:

Zadbaj o to, aby terminy spotkan oraz zasady wspotpracy zostaty
spisane na jednej duzej kartce, a nastepnie podpisane przez wszystkich
obecnych. Taki kontrakt mozecie zawiesi¢ w miejscu Waszych spotkan

i odwotywac sie do niego w razie potrzeby. Przyjete ustalenia mozna
zmieniac¢ pod warunkiem, ze zgddzg sie na to wszystkie osoby tworzace
grupe projektowa.
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Wiecie juz, w jaki sposdb bedziecie pracowac w grupie, czas zatem
przejs¢ do gtéwnego tematu projektu, czyli dawnych gier i zabaw.
Na poczatek wspdlnie ustalcie, czym sag dla Was takie gry i zabawy
podwdrkowe. Zapiszcie na tablicy hasto: ,DAWNE GRY | ZABAWY”, a
- nastepnie, wykorzystujgc metode burzy pomystéw, spiszcie odpowiedzi

na pytania:

Z czym kojarza sie nam dawne gry i zabawy?

Skad sie wziety; jaka jest ich historia?

Jakie gry i zabawy znamy?

W co lubimy grac¢?

Odczytajcie wszystkie zapisane odpowiedzi i podsumujcie je na forum.
Przed przystgpieniem do stworzenia listy gier i zabaw z Waszej okolicy,
zastanéwcie sie, w jaki sposéb pdzniej wykorzystacie zgromadzong
wiedze? Zapoznajcie sie z naszymi propozycjami dziatah oraz dopiszcie
wtasne pomysty. Nastepnie Wyb|erZC|e jedna z mozliwosci za pomocga
gtosowania kropkami.

ZASADY GEOSOWANIA KROPKAMI

Kazdy z Was ma do dyspozycji trzy kropki. Stawiacie je przy tym
pomysle, ktéry podoba sie Wam najbardziej. Jesli przypadty Wam do
gustu dwa lub trzy pomysty, nie martwcie sie! Mozecie postawic jedng
kropke przy jednym, a kolejne przy nastepnych pomystach. Wazne jest,
zeby nie przekroczy¢ puli trzech kropek na osobe.

Ktéry z pomystéw zdobyt najwiecej kropek? Brawo! Wybraliscie Wasze
dziatanie.

L

BAZA POMYSJ’.OW NA DZIALANIA

ksiega gier i zabaw - wydanie wtasnej publikacji

blog gier i zabaw

strona na Facebooku z grami i zabawami

kanat na YouTubie z wideoinstrukcjami, jak zagra¢ w dang gre
publikacje opiséw gier w gazetce szkolnej

publikacje opiséw gier w gazecie lokalnej lub cykl rozmoéw w rozgtosni
radiowej

wystawa zdjec¢ i przedmiotéw stuzgcych do gier, zawierajgca ich opisy
witgczenie sie w organizacje Iokalnej imprezy i stworzenie kacika z
grami i.zabawami

organizacja wtasnej imprezy z grami i zabawam|
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wspotpraca z przedszkolem polegajgca na organizacji zabaw
i gier dla dzieci

stworzenie na terenie szkoty statego kacika gier i zabaw
tydzien z grami i zabawami podczas lekcji WF-u
warsztaty na temat dawnych gier i zabaw

" Wybierajgc dziatania miejcie na uwadze, ze na realizacje projektu
otrzymacie grant w wysokosci 1000 zt. Zastandwcie sig, jak najlepiej
wykorzystac te kwote? Pamietajcie, ze grantu nie mozecie przeznaczyc
na tzw. Srodki trwate, czyli np. drukarke lub aparat fotograficzny.
Mozecie natomiast zakupi¢ materiaty i produkty potrzebne do realizac;ji
projektu, takie jak artykuty papiernicze, tusze do drukarki, poczestunek
czy nagrody dla oséb uczestniczgcych w Waszym wydarzeniu. Z grantu
optacicie takze rozmaite ustugi np. drukarskie, stolarskie, montaz

filmu itp.

Po wybraniu dziatan projektowych sporzadzcie wstepny budzet pr;ojektu
inspirujac sie ponizsza tabela: 3

Kategoria Nazwa wydatku Szacowany
wydatku koszt
Ustugi Druk ulotek i plakatow
promujacych wydarzenie 80 zt
Produkty Napoje i stodki poczestunek
dla uczestnikéw 150 zt
Materiaty Materiaty plastyczne 170 zt
Produkty Nagrody dla zwyciezcow 150 zt
turnieju
Ustugi Nagranie i montaz filmiku 350 zt
: " zwydarzenia
Produkty Upominki dla rozmdéwcow 100 zt
i sojusznikow
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Taki wstepny budzet trzeba bedzie pdzniej
uszczegodtowic sprawdzajgc doktadnie ceny
poszczegdlnych produktéw i ustug. Przy ptatnosci
pamietajcie, aby zawsze poprosic¢ sprzedajgcego

o wystawienie faktury na dane CEO - dokument-ten
beda podstawg rozli\czenia grantu.

DANE CEO DO RACHUNKU LUB FAKTURY
Fundacja Centrum Edukacji Obywatelskiej
Ul. Noakowskiego 10

00-666 Warszawa

NIP 525-17-26-659




Praca projektowa polega na wspdtdziataniu wielu oséb. Niektorzy
przeprowadzajg wywiady, inni robig plakaty, a jeszcze inni zajmuja sie
promocjg wydarzenia. Podzielcie sie zadaniami w zespole w taki sposdb,
aby kazdy miat zajecie. Przy ustalaniu zakresu obowigzkéw wezcie pod

. uwage indywidualne zainteresowania i umiejetnosci cztonkéw i cztonkin

zespotu.

Jak podzieli¢ zadania w grupie projektowej?

Na duzej kartce papieru rozrysujcie cztery kolumny, wpisujgc

w nie nagtéwki jak na ponizszym przyktadzie. Kartke zawiescie

w widocznym miejscu w sali i uzupetniajcie jg na biezgco przez caty
czas.trwania projektu. Mozecie réwniez stworzyc taka tabele w arkuszu
kalkulacyjnym, np. Google Docs, aby mie¢ do niej dostep réwniez poza
miejscem spotkan.

%,

zadanie termin - “osoba stan
w projekcie | zakonczenia odpowiedzialna realizacji
‘ zadania 'za zadanie zadania

Wspdlnie zastandwcie sig, jakie zadania musicie wykonad¢, aby
zrealizowac wybrane w poprzednim kroku dziatanie, a nastepnie
wypiszcie je w pierwszej kolumnie tabeli (najlepiej w kolejnosci, w jakiej
powinny by¢ wykonywane). W drugiej kolumnie zanotujcie terminy
zakonczenia poszczegdlnych zadan - znacznie utatwi Wam to prace

oraz egzekwowanie zobowigzan od oséb za nie odpowiedzialnych.

W trzeciej kolumnie wpiszcie imiona i nazwiska ochotnikéw

i ochotniczek zgtoszonych do danego zadania. Ostatnig kolumne
dotyczaca stanu realizacji zadania uzupetniajcie na biezgco, odznaczajac
takze zadania zakonczone.
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Ponizej znajduje sie przyktadowa lista rél i zadan, z ktérej mozecie
skorzystac, uzupetniajac tabele dotyczacg Waszego projektu. Starajcie
sie jak najdoktadniej rozpisa¢ zadania poszczegdlnych osdb, tak aby
kazdy miat swoje i by nie pomingé zadnego etapu projektu.

Przyktadowe role i zadania przy realizacji projektu ,Kronika sportowa”

i A

' koordynator/koordynatorka
pilnowanie termmow czuwame nad orgamzaqq prOJektu

Mfotograf/fotografka
fotodokumentaqa przeblegu projektu

rép;o ﬁazysta/ re portazystka
opisanie przebiegu projektu lub wykonanie wideodokumentagji

MdZ|enn|karz/dZ|ennlkarka
przeprowadzenie wywiaddw z mieszkaricami i mieszkankami Waszej
miejscowosci i okolic
“redaktor/redaktorka - .
zebranie Wype’fnlonych kart gler i wykonanie ich redakgji

RS SST— e S

Mgréfl k/g—raflczka
ztozenie catosci tekstu wykonan!e rysunkow

“‘edy;cor“/éd&/torka o
zamieszczenie publlkaql Iub oplsow gier na blogu

U_sp“evcijal|été/spec1a||stka ds. promogji
opracowanie planu promocp prOJektu i czuwanie nad jego realizacja

>"okg‘a‘1n|2étér/organ|zatorka
organizacja publicznej prezentaql prOJektu

“ technléiny/technlczna
wsparcie techniczne przy organizacji imprezy

-"‘zabioafr'zeh|0W|ec/zaopatrzen|owczyn|
zakup mezbednych materla’row wykoname drukow



Kolejny wazny krok to znalezienie oséb, ktére bedga chciaty podzieli¢ sie
z Wami swojg wiedzg i wspomnieniami na temat gier i zabaw z Waszej
okolicy. Warto wiec stworzy¢ krag kontaktéw. Jak to zrobi¢? Pomoze
Wam w tym ponizsze ¢wiczenie.

CWICZENIE Kr@g kontaktow

WJakl sposob stworzyc qug kontaktow'? Na tabllcy lub na

duzym arkuszu papieru narysujcie 4 okregi: pierwszy nazwijcie
~wspotmieszkancy”, a nastepne w kolejnosci: ,sasiedzi”, ,znajomi”

i ,ludzie znani tylko z widzenia”. Mozecie zainspirowac sie ponizszym
rysunkiem.

ludzie znani
tylko z widzenia

znajomi

sgsiedzi

wspotmieszkancy

Wskazéwka dla opiekunek/opiekunéw:

Po narysowaniu okregu zadaj grupie pytania pomocnicze, ktére utatwia
zawezenie liczby odpowiedzi: Kto z Waszego blizszego i dalszego
otoczenia moze pamietac dawne gry i zabawy? Czy ktos uczyt Was

w dziecinstwie takich gier i zabaw? .Czy ktos juz Wam kiedys opowiadaf,
w co grano w czasach jego mtodosci?

Nastepnie na kolorowych samoprzylepnych karteczkach wypiszcie
imiona i nazwiska oséb, ktére mogtyby sie znalez¢ w poszczegdlnych
kr@gach (kazda osoba na osobne;j karteczce) Jesli nie znacie kogos

_&., X ‘3" [ - | O S S . /w, )‘) i S
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osobiscie (a na przyktad tylko z widzenia), dopiszcie dodatkowo, w jaki
sposdéb mozna do tej osoby dotrzec (np. przez kogo). Po wypisaniu
wszystkich oséb, ktére przyjdg Wam do gtowy, przyczepcie karteczki
wewnatrz kregow. Stworzyliscie w ten sposdb baze potencjalnych osdb,
z ktérymi mozecie porozmawiac. Zastanéwcie sie, z iloma osobami
bedziecie mogli przeprowadzi¢ wywiady, a nastepnie przeanalizujcie

. stworzony przez siebie krag kontaktow. Jesli jakies imiona i nazwiska sie
powtarzajg, moze to byc znak, zeby w pierwszej kolejnosci wybrac sie
wtasnie do tych oséb. Przedyskutujcie swoje propozycje i wybierzcie co
najmniej 10 osdéb, z ktérymi chcecie porozmawiad. Ich imiona i nazwiska
wypiszcie obok Waszego kregu. Pamietajcie - moze sie okazad, ze ktdras
z tych osdb nie zgodzi sie na wywiad lub jej wypowiedz bedzie zbyt
krétka, zeby wykorzystac jg w projekcie, dlatego przygotujcie rowniez
liste ,0s6b rezerwowych”.

Przy tworzeniu kregu kontaktéw nie musicie sie ogranicza¢ do tych
czterech kategorii, ktére zaproponowatysmy Wam w powyzszym
¢wiczeniu. By¢ moze przyjdzie Wam do gtowy jeszcze inna kategoria,
ktéra pomoze Wam w zmapowaniu oséb do tego dziatania.



Praca nad listg pytan to najwazniejsza czes¢ przygotowan do rozmowy.
Jesli macie juz temat rozmowy i osoby, z ktérymi chcecie przeprowadzi¢
wywiad, mozecie zaczgé formutowac pytania. Pomoze Wam w tym
¢wiczenie wykorzystujgce burze pomystéw.

CWICZENIE O co pytac?

Na karteczkach samoprzylepnych zanotUJC|e wszystkle pytania,
jakie przychodza Wam do gtowy (jedna karteczka - jedno pytanie),
a nastepnie zawiescie je w widocznym miejscu (np. na tablicy lub
duzej kartce papieru). Nie zastanawiajcie sie, czy sg trafne i czy na
pewno pasujg do tematu. Zapiszcie je, a nastepnie dajcie sobie czas
na ich przemyslenie (wréécie do nich najwczesniej nastepnego dnia).
Kolejne spotkanie rozpocznijcie od przeczytania tych pytan, a nastepnie
dopiszcie nowe, ktére przyszty Wam do gtowy. Wykreélcie natomiast te,
ktére wydaja sie Wam mepotrzebne Przyktadowe pytania, jakie moga
sie pojawic:

Od jak dawna mieszka Pan/Pam wtym miejscu?

Jak spedzat/a Pan/Pani czas wolny w swojej mtodosci?

Jak spedzali czas wolny Pana/Pani koledzy i kolezanki?

W jakie gry i zabawy najczesciej sie Pan/Pani bawit/a, bedac
dzieckiem?

Jaka gra lub zabawa byta Pana/Pani ulubiona?

W jaka gre lub zabawe byt/a Pan/Pani najlepszy/a?

llu graczy byto potrzeba, aby zagra¢ w gre?

Co byto potrzebne do danej gry lub zabawy?

Gdzie sig bawiono w dang gre lub zabawe?

Jakie byty reguty tej zabawy lub gry?

Czy ma Pan/Pani zdjecia z m’rodosa na ktérych gra Pan/Pani
w jakas gre?

Czy ma Pan/Pani przedmioty, ktére byty wykorzystywane do zabawy?

Gdy juz wybierzecie pytania, sprébujcie je zapamietaé, zeby Wasza
rozmowa toczyta sie sprawnie, bez czytania pytan z kartki. Jesli
obawiacie sig, ze jakies pytanie Wam umknie, mozecie je sobie zapisac
w postaci pojedynczych haset.

Poza stworzeniem listy pytan pomocne moze sie okazac stworzenie
karty gry, czyli notatki zawierajgcej informacje na temat danej zabawy
lub gry. Taka karta pozwoli Wam lepiej zrozumieé zasady gry, jej
specyfike, a takze pamigtac o potrzebnych do jej przeprowadzenia
rekwizytach. Karta moze réwniez s’ruzyCJako gotowy materiat do
publikacji czy wystawy.
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Ponizej znajdziecie przyktadowa karte gry. Szablon karty, ktéry mozecie
wykorzysta¢ w swoim projekcie, znajduje sie w zatgcznikach na koncu

publikacji -

wystarczy go powieli¢ na ksero wg zasady: jedna karta do

jednej gry/zabawy.
PRZYKEADOWA KARTA GRY:

o«

Nazwa gry:
Liczba graczy

‘Wiek graczy:

Podloze dogry:

: Potrzebne
akcesorla

Zasady gry:

Skucha:

Podpowiedzi:

Mozliwe

modyfikacje gry:

Imie i nazwisko
osoby, ktéra
opowiedziata mi
_ o grze:

min.2

przejsc do trudmejszej wersp

n|e|stotne mozna grac WSZQdZIe

kamykl ﬁal;retkl Iub inne ma’re érzedmloty (zo+¢d2|e |tp )

Ktadziemy kamyki na srodku pomieszczenia lub terenu gry tak, by
kazdy moégt do nich dosiegnac. Osoby grajace biorg po jednym
kamyku i trzymajg go w dtoni. Potem kolejno kazdy z graczy
podrzuca swéj kamyk do gory i w tym samym momencie bierze
nastepny - tg sama reka. Majac juz dwa kamienie w reku, znowu
podrzuca jeden z nich i chwyta kolejny (trzeci) z ziemi. Powtarzamy
wszystko, az ztapiemy pozostate kamienie w jedna dton. Wygrywa
ten, kto z’raple naJW|chJ kamlenl

Gdy ktorys kamyk wypadnie lub nie damy rady go ztapac - wtedy
omlja nas kolejka .

Gra jest trudna, dlatego na poczatku warto fapac¢ kamienie jedng
reka, a trzymac je w drugiej. Kiedy wprawimy sie w fapaniu, mozna

Kamienie mozna tapac na wiele sposobéw. Jedna z odmian tej gry
nazywa sie Dzokej - kamienie fapie sie wowczas na wierzch obu
CHOHI a czasem na wierz tyIkOJedneJ

Janina Kowalska



Macie juz liste pytan, wiecie, jakich informacji na temat gier i zabaw
potrzebujecie oraz z kim bedziecie przeprowadza¢ wywiad. Zanim
wyruszycie do swoich rozmowcow i rozmdéwczyn, zapoznajcie sie

z ponizszymi wskazéwkami.

10 ZASAD UDANEGO WYWIADU:

Z wyprzedzeniem ustalcie termin i miejsce rozmowy pamietajac, ze
wybrane miejsce powinno byc ciche i w miare mozliwosci komfortowe.

Przed spotkaniem sprawdzcie sprzet pod wzgledem sprawnosci,
pojemnosci karty i poziomu natadowania baterii.

. Bédz’cie punktualni i pamietajcie o usmiechu!

’ Na poczatku spotkania przypomnijcie rozmoéwcy lub rozmdwczyni, co
edzie gtéwnym tematem Wasze;] rozmowy oraz poproscie o zgode na
wykorzystanie wywiadu.

'Zrébcie prébne nagranie, zeby upewnic sie, ze sprzet dziata,
a otoczenie nie jest zbyt gtosne. '

i ‘ Poproscie rozmoéwce lub rozmdéwczynie o przedstawienie sie,
a nastepnie przystgpcie do zadawania pytan, ktére wczesniej
przygotowaliscie.

Podczas rozmowy starajcie sie utrzymywac kontakt wzrokowy
z rozmoéwca/rozmowczynia; potakUJae ruchem gtowy, aby okazac swoje
zainteresowanie.

.Gdy osoba moéwigca odbiega od tematu, starajcie sie jg delikatnie
naprowadzi¢ na wtasciwy temat (np. poprzez zadajgc odpowiednie
pytanie).

Badzcie otwarci na zadawanie dodatkowych niezaplanowanych
wczesniej pytan.

. Po zakonczeniu rozmowy pamietajcie o podziekowaniu oraz
wypetnieniu i podpisaniu dwéch egzemplarzy formularza zgody
na wykorzystanie wywiadu (jeden zabieracie ze sobg, drugi zostaje
u Waszego rozmowcy lub rozmdwczyni).
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Nieoceniong pomoca przy realizacji projektéw sg sojusznicy, czyli
sprzymierzency i partnerzy, ktérzy udzielajg réznego rodzaju wsparcia
realizatorom dziatan. Waszym sojusznikiem moze zosta¢ kazda osoba,
grupa, firma badz instytucja, a wspdtpraca powinna opierac sie na

. zasadzie.obopdlnych korzysci. Korzyscig dla Waszych sojusznikéw
moze byc satysfakcja wynikajgca z przyczynienia sie do realizacji waznej
i potrzebnej kampanii spotecznej, reklama i rozgtos lub inna wartos¢,
ktora jestescie w stanie zapewnié. Jak dobrad sojusznikéw z korzysciag
dla Was? Rozrysujcie tabele, wykorzystujgc informacje zebrane w kroku
2. oraz majac na uwadze Wasze kolejne pomysty i plany:

, Jak dotrzemy do Osoba
Czeg'o e Moz tej osoby / firmy /| odpowiedzialna
potrzebujemy? | nam pO”?OC? instytucji? za kontakt

Z potencjalnymi sojusznikami najlepiej spotykac sie osobiscie, jednak
nie zawsze bedziecie miec takg mozliwosé. W takim wypadku warto
wystaé pismo lub e-mail. Jak to przygotowad? Zapraszamy do ¢wiczenia
List do sojusznika!

CWICZENIE List do sojusznika

WySW|etIC|e na tablicy lub wydrukUJae zamleszczony ponizej
przyktadowy list do sojusznika. Wspolme wypiszcie wszystkie elementy,
z ktérych sie skfada.

I . _,\,,, 5 ) \-1" e R ‘.V._ P R P R . "/;**"'-""”:J AM et -



2]

PRZYKEADOWY LIST DO SOJUSZNIKA:

Grupa ,Oby Mtodziez" ¥édz, 30 wrzesnia 2019 r.
pod opiekg Katarzyny Kowalskiej

ze Szkoty Branzowej nr 1 w todzi

Tel: 0123456789

. E-mail: zabawy@poczta.eu

Sz. P. Kamil Nowak
Dyrektor Hurtowni Zabawek ,Gumis”

Szanowny Panie Dyrektorze,

jestesmy grupa projektowa ze Szkoty Branzowej nr 1 w £odzi. Realizujemy
projekt ,Kronika sportowa” wramach ogdlnopolskiego programu
edukacyjnego ,Oby Mfodziez", organizowanego przez Centrum Edukacji
Obywatelskiej.

Nasze dziatanie polega na przypomnieniu dawnych gier i zabaw takich
jak: hacele, serso czy klasy. Rozmawialiémy z wieloma mieszkafncami
i mieszkankamitodzi, spisali§myich wspomnienia dotyczace gieri zabaw.
Udato nam sie stworzy¢ imponujgca ksiege zawierajgcg opisy i zasady
dziesiatek gier.

Wpadlismy na pomyst, aby podczas swieta szkoty (7 grudnia 2019 roku)
zorganizowac turniej tych gier, ktére staramy sie ocali¢ od zapomnienia.
Zaprosilismy na niego mieszkancéw i mieszkanki okolicy oraz uczniow
i uczennice naszej szkoty. Wiemy, ze wiele oséb nie moze sie doczekacd
tego wydarzenial

Zalezy nam na tym, aby nasz turniej byt jak najbardziej kolorowy, dlatego
zwracamy sie do Pana z prosba o przekazanie kilkunastu opakowan
balondw, ktérymi udekorujemy naszg sale.

Jednoczesnie zapewniamy Panskiej firmie:

- promowanie iwyeksponowanie logotypu Panstwa firmy podczas
organizowanego przez nas turnieju;

- zamieszczenie artykutu o naszej wspodtpracy w gazetce szkolnej
trafiajgcej do mtodziezy, grona pedagogicznego i rodzicéw;

- opisanie naszej wspofpracy na stronie internetowej szkoty;

- mozliwoé¢ poprowadzenia jednej z gier lub wystapienia podczas
rozpoczecia turnieju.

Mamy nadzieje, ze wesprze nas Pan w realizacji naszego dziatania.

Z powazaniem,
Grupa ,Oby Mtodziez"

- /podpisy/
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Wskazdéwka dla opiekuna/opiekunki grupy projektowe;j

Uczniowie i uczennice powinni wymienic takie elementy listu jak:
* kto pisze list;
¢ do kogo list jest adresowany;
e krétki opis dziatania;
¢ wyjasnienie, dlaczego to dziatanie jest wazne;
" e czégo Jrupa oczekuje od sojusznika;
® CO grupa moze zaproponowac w zamian;
® propozycja spotkania;
¢ kontakt;
® pozegnanie.

Po przeczytaniu listu i ustaleniu, jakie elementy powinien zawierac,
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dobierzcie sie w pary. Zmiencie wybrane elementy listu tak, by pasowaty

do Waszego potencjalnego sojusznika, do ktérego planujecie wystac
wiadomosé. :
Wystuchajcie kilku wersji listéw, ktére.zostang zaprezentowane przez
ochotnikéw i ochotniczki, a nastepnie wspdélnie wybierzcie te wersje,
ktéra najbardziej Wam sie podoba. Mozecie tez pofaczy¢ elementy

z roznych wersji, tworzgc nowy list.




Podczas realizacji wybranego przez siebie dziatania nie zapominajcie

o promocji. Warto zadba¢ o to, aby informacja o Waszej inicjatywie
obiegta cate sgsiedztwo, miejscowosé, a nawet inne zakatki kraju. Moze
Wasz projekt stanie sie dla kogos inspiracjg?

W jaki sposéb promowac wydarzenie? Pamietajcie, aby dobraé
odpowiednie sposoby promocji do dziatania, ktére realizujecie, i jego
grupy docelowej. W przypadku dziatania skierowanego do oséb
mtodych skuteczna moze sie okazaé promocja w Internecie, ktéra
niekoniecznie bedzie trafna, jesli staracie sie dotrze¢ do oséb starszych
(do ktérych mozecie kierowac informacje na przyktad za posrednictwem
gazety lub radia).

Do standardowych sposobéw promocji mozemy zaliczy¢:
Napiszcie pismo do lokalnej *
gazety, radia czy telewizji z propozycjg wspdtpracy. Pismo takie powinno
zawieraé: miejscowo$d, date, adresata, nadawce, informacje o dziataniu,
ktére chcecie przeprowadzic (termin, do kogo jest adresowane, na
czym polega, kto je realizuje), czego oczekujecie (np. zamieszczenia
relacji z dziatania, regularnej publikacji opisanych przez Was gier
i zabaw) i co dajecie w zamian (np. nadanie tytutu patrona medialnego,
zamieszczenie logo na stronie blogu projektu).

Warto wczesniej przygotowac sobie baze kontaktowg medidw

(np. e-maile do konkretnych dziennikarzy i dziennikarek oraz ogdlne
do redakgji). Na poczatku takiej informacji prasowej powinien znalezé
sie tzw. lid, czyli najwazniejsza wiadomos¢ odpowiadajgca na pytania:
Jkto?”, ,co?”, kiedy?” ,gdzie?”. W dalszej czesci - bardziej szczegdtowa
prezentacja wydarzenia odpowiadajgca na pytania: ,dlaczego?”, ,z
kim?”, ,po co?”, ,co ztego wynika?”. Na korncu powinny sie znalez¢
dodatkowe informacje i kontakt do osoby odpowiedzialnej za
wspotprace z mediami. Przy wysytaniu informacji prasowej pamietajcie
rowniez o portalach internetowych.

, Tego typu materiaty informuja
o wydarzeniach. Plakaty gtéwnie promujg wydarzenie i stanowig

zaproszenie do wziecia w nim udziatu, podczas gdy ulotki i broszury
mozna réowniez wykorzystywac przy promocji rezultatéw dziatan.
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Do nlestandardowych sposobow promocji mozemy zaliczy¢:

Zorgamzupe konkurs dla najmtodszych np. nailustracje
danej zabawy, dla swoich réwiesnikéow konkurs na opis zabawy
zdobyty od babci lub dziadka, a dla lokalnej spotecznosci - na zdjecie
przedstawiajgce osoby bawigce sie w dawne gry. Mozliwosci jest wiele.

Namalujcie kredg na chodnikach np. |<|asy wraz
z dop|sk|em ,wiecej gier i zabaw w naszej miejscowosci” lub
zorganizujcie flash mob w centrum Waszej miejscowosci (polega on na
zebraniu sie wiekszej grupy oséb o tej samej godzinie w umdéwionym
miejscu i wspdlnej zabawie w to samo, np. skakaniu na skakance).

Stworzcie cykl memow! A czy Ty grate$/gratas
dzisiaj w... (palanta, zbijaka, hacele itp.)" i publikujcie je w Internecie
(np. na stronie Waszego projektu na Facebooku albo na swoich
profilach).

Przebierzcie sie za Wasze babcie i Waszych
dziadkéw z czaséw ich mtodosci, zrébcie sobie zdjecia, jak gracie i sie
bawicie, a nastepnie przygotujcie wystawe tych zdjeé, robiac odbitki
czarno-biate lub w kolorze sepii.

Pamietajcie, ze rézne dziatania promocyjne moga Wam towarzyszy¢
przez caty czas trwania projektu.

1 Mem - potaczenie obrazka z hastem o zartobliwym charakterze, sktaniajace do refleks;ji.
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Przed wielkim finatem rozpiszcie doktadny plan wydarzenia i upewnijcie
sie, ze kazdy wie, co ma robi¢. W dniu finatu spotkajcie sie wczesniej

na odprawie, sprawdzcie, czy wszystko idzie zgodnie z planem, jesli
pojawig sie jakies trudnosci (np. kogos nie bedzie), przygotujcie plan B.
. Z wyprzedzeniem sprawdzcie stan sprzetu technicznego oraz zadbajcie
o bezpieczenstwo i komfort oséb uczestniczgcych w Waszym

- wydarzeniu. Nie wpadajcie w panike, jesli nie wszystko pdjdzie po
Waszej mysli. Pamietajcie, ze wokdt Was jest wiele zyczliwych osdéb, dla
ktérych drobne potkniecia nie bedg miaty najmniejszego znaczenia.
Nie martwcie sie jednak, jesli nie wszystko pdjdzie po Waszej mysli -

o ile bedziecie improwizowac z uSmiechem na ustach, nikt nawet nie
zauwazy drobnych potknied!
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Kiedy turniej z grami sie zakonczy, a publikacja bedzie juz stata na potce
(lub zawisnie w Internecie), pamietajcie o jeszcze jednej niezwykle
waznej rzeczy - podsumowaniu! To okazja, abyscie porozmawiali ze
sobg o tym, jak Wam sie pracowato przy realizacji projektu oraz w jaki

. sposdb mozna go udoskonali¢ nastepnym razem. Ponizej znajdziecie

¢wiczenie, ktére pomoze Wam w podsumowaniu dziatan: Rzeka

- projektu.

Wskazéwka dla opiekunek/opiekundw:

Pamietaj, ze takze podczas podsumowania bardzo wazne jest
zadbanie o przyjazng atmosfere. Zwré¢ uwage ucznidw i uczennic na
przestrzeganie ponizszych zasad:

Kazdy moze sie wypowiedziec.
Jesdli kto$ nie chce sie wypowiedzieé, nie zmuszamy go do tego.™

Uzywamy komunikatu ,ja": krytkaJemy opinie, a nie ich autoréw czy
autorki.

CWICZENIE
Rzeka projektu

Do przeprowadzenia ¢wiczenia Rzeka projektu bedziecie potrzebowac:
kredy i tablicy lub flamastrow i arkuszy papieru, a takze karteczek
samoprzylepnych.

Na tablicy lub arkuszu papieru narysujcie rzeke, ktéra bedzie symbolem
Waszego projektu ,Kronika sportowa”. W gérach zaczyna swdj bieg: to
poczatek projektu, a przy ujsciu do morza go konczy: to koniec Waszej
pracy. »

Zaznaczcie na rysunku najwazniejsze etapy Waszego projektu, np.:
podzielenie sie obowigzkami, zebranie historii o grach i zabawach, .
opracowanie tekstow, organizacja zabawy itp. Nastepnie na karteczkach
samoprzylepnych opiszcie swoje odczucia zwigzane z poszczegdlnymi
etapami i przyklejcie je w odpowiednich miejscach rzeki. Wspdlnie
odczytajcie swoje odpowiedzi, wyjasnijcie te, ktdre nie sg zrozumiate dla
wszystkich. Porozmawiajcie réwniez o szczegdlnie ,rwacych” odcinkach
Waszej rzeki, czyli o momentach, ktére byly trudniejsze i bardziej
stresujgce. Zastandwcie sig, co byto tego przyczyng i co mozna zmienié
w przysztosci, aby przebieg projektu byt bardziej sprawny i spokojny.

I . _,\,,, 5 ) \-1" e R ‘.V._ P R P R . "/;**"'-""”:J AM et -
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Zrealizowaliscie swoje dziatanie i ciggle Wam mato? ,Kronike
sportowg” mozna przeciez rozbudowacd! Przejrzyjcie jeszcze raz
niniejszg publikacje, a nastepnie siegnijcie do swoich wczesniejszych
pomystéw (takze tych odrzuconych - moze spojrzenie na nie $wiezym

. okiem sprawi, ze przyjdag Wam do gtowy nowe rozwigzania?). Jesli

zorganizowaliscie impreze plenerowg z zabawami i grami w roli

- gtéwnej, to moze warto zebra¢ materiaty dokumentujgce to wydarzenie

i stworzy¢ na ich podstawie publikacje? Jesli zrobiliscie publikacje,

to moze teraz warto przetestowac te gry i zabawy, ktére w niej
opisaliscie, organizujgc impreze dla mieszkancéw i mieszkanek Waszej
miejscowosci? Zorganizowaliscie impreze i wydaliscie publikacje?

To moze nadszedt czas na przeprowadzenie zabaw w lokalnych
przedszkolach i szkotach podstawowych? Moze warto zaangazowad do
tego dziatania osoby starsze, ktére pamietaja te gry i zabawy z czaséw
swojej mtodosci? Mozliwosci jest wiele, wiec nie pozostaje Wam nic

~innego jak podjac kolejne wyzwanie! Pamietajcie, ze Wasz projekt moze

sta¢ sie cykliczng impreza w Waszej miejscowosci!

Polecane publikacje z grami i zabawami:
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ZALACZNIK NR 1 - FORMULARZ ZGODY
NA WYKORZYSTANIE WYWIADU

Formularz zgody na wykorzystanie wywiadu
- IMIE T NAZWISKO e

Wyrazam zgode na nieodptatne wykorzystanie wywiadu
przeprowadzonego ze mng i zarejestrowanego przez

oraz (prosze zaznaczy¢ wiasciwe):
publikacje catosci lub fragmentéw rozmowy pod moim nazwiskiem
nieodpfatne wykorzystanie:moich zdjec
nieodpfatne wykorzystanie-kopii moich zdje¢
nieodptatne wykorzystanie moich pamiatek
nieodptatne wykorzystanie zdje¢ moich pamigtek

w celach zwigzanych z projektem........cccoovvieininininn. (nazwa projektu).



ZAJ’_ACZNIK NR 2 SZABLON KARTY GRY

Nazwa gry:

“’Llczba gréczy

Wiek graczy

Podtoze do gry:

Potrzebne
-~ akcesoria:

T’Zasady gry:

‘Skucha:

Pod pOW|edZ|

Mozliwe

modyfikacje gry:

Imle | na2W|sko
osoby, ktéra
opowiedziata mi
o grze:
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“lle 0s6b. zazwyczaj bawito s:e w gre?

'WWJak|m wieku by+y d2|e<:| baW|qce siew gre’? IIe lat m|a’r/a Pan/

Pam baW|qc 5|¢ W mq’?

Czy do gry potrzebne jest specjalne miejsce, np. boisko lub
tgka? Czy mozna bawié 5|e W mq w domu7

Czy do zabawy potrzebne sq Jakles akcesorla np. chustki, p|+k|'?

%,

Na czym polega zabawa'? Ja|<|e sq jej zasady?

Czy w trakue zabawy mozna by’ro z niej odpas¢? Co sie dziato,
k|edy nastqpﬂfa skucha’?

Czy ma Pan/Pam Jakles podp0W|ed2| dla grajqcych'? Czy ta gra

jest bezpieczna dla’dzieci?

Czy ta gra WystepUJe w roznych WerSJach'? Jesli tak, to czym
roznity sie jej rézne wersje?

J P e . ‘/;A.,.. ’. )‘/ &
A
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ZALACZNIK NR 3 - PRZYKEADOWA TRANSKRYPCJA WYWIADU

[ANIA]: Dzien dobry. Prosze sie przedstawic.
[JAN ROZMOWNY]: Dzier dobry, nazywam sie Jan Rozmowny.
[A]: Panie Janie, prosze mi powiedzied, jak dlugo mieszka Pan
w Grajkowie?

- [JR]:Yyy,-bedzie cate zycie. Moi rodzice przeprowadzili sie tu ze
Smutkowa w 1955, a rok pdzniej urodzitem sie ja.
[A]: Jak spedzat Pan czas wolny w swojej mtodosci?
[JR]: Gtéwnie z kolegami z podwérka. Chodzito sie po réznych
opuszczonych miejscach lub na podwadrku grato w pitke.
[A]: W co konkretnie Panowie grali?
[JR]: Uuu, w rézne gry: w noge, w pitka parzy lub zbijaka.
[A]: Ktéra z tych zabaw byta Pana ulubiong?
[JR]: Hm... Chyba zbijak, bo bytem najlepszy.
[A]: llu graczy zazwyczaj bawito sie w te gre?
[JR]: Hm... Tak naprawde to ile chciato, czasem cate podwérko sie-do
nas przyfaczato.
[A]l: W jakim wieku byty osoby, ktdre sie w nig bawity?
[JR]: Réznym. Byty i starsze dzieciaki, i mtodsze tez garnety sie do gry.
[A]: Czy do zabawy w gre potrzebné jest jakie$ specjalne miejsce, np.
boisko, tagka? Czy mozna bawic sie w nig w domu? \
[JR]: Grato sie na podwdrku albo w szkole na boisku. Potrzeba na to
troche miejsca. Jakby sie grato w domu, to matka dopiero by data
popalic.
[A]: Co byto potrzebne do zabawy w zbijaka?
[JR]: Tylko pitka. No i duza przestrzen.
[A]: Na czym polega ta zabawa? Czy moze mi jg Pan szczegdtowo
opisac? g
[JR]: Zasady byty proste. Byty dwie druzyny, ktére wzajemnie zbijaty sie
pitka, tzn. uderzaty nig w kogos z druzyny przeciwnej. Jak pitka dotkneta
kogos i spadta na ziemie, to ten kto$ odpadat z gry i schodzit z boiska.
Wygrywata ta druzyna, ktéra pierwsza zbita przeciwnikéw.
[A]: Czy ma Pan jakie$ podpowiedzi do gry?
[JR]: Trzeba uwazad, zeby nie trafi¢ kogos zbyt mocno pitka np. w gtowe,
bo czasem moze zabolec.
[A]: Czy pamieta Pan, zeby ta zabawa wystepowata w réznych formach?
[JR]: Czasem grafo sie na punkty, a nie odpadanie, tzn. ze jak kogo$
z druzyny przeciwnej trafito sie pitkg, to on nie odpadat, tylko nasza
druzyna zdobywata punkt. Wygrywata ta, ktéra miata ich najwiece;j.
[A]: Dziekuje bardzo za rozmowe.
[JR]: Ja réwniez dzigkuje, Aniu. -
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Oby Mtodziez! to ogdlnopolski program edukacyjny
skierowany do mtodziezy ze Szkét Branzowych,
Mtodziezowych Osrodkéw Wychowawczych,
Mtodziezowych Osrodkdéw Socjoterapii i Centréw
Ksztatcenia Ustawicznego. Uczestnicy majg mozliwosé
przeprowadzania projektu w ramach jedne;j

z czterech Sciezek - programow, ktére sg z sukcesem
prowadzone od wielu lat w CEO:Mtodzi w Akcji, Mtodzi
Przedsiebiorczy, Klimat to Temat, Sztuka Zaangazowania.

Program Oby Mtodziez! jest prowadzony przez Centrum
Edukacji Obywatelskiej w partnerstwie z Credit Suisse
EMEA Foundation.
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