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PLAY International to organizacja pozarzgdowa przecierajgca szlaki w dziedzinie rozwoju i edukacji poprzez
sport. W jej przekonaniu wyzwaniom stojgcym przed naszym spoteczenstwem mozna sprostaé¢ dzieki grom
sportowym. Integracja spoteczna oséb ubiegajgcych sie o azyl i uchodzcéw jest wazng kwestig. W odpowiedzi
na to organizacja PLAY International opracowata program Together Through Sport we wspétpracy z Fundacja
V4Sport (Polska) i AJSPT Suceava (Rumunia).

Zestaw dydaktyczny powstat, aby wyposazyé oséb pracujacych z dzieémi uchodzcow do realizacji ponizszych
celow:

+ Promowanie integracji i dobrego samopoczucia w klasach i klubach sportowych poprzez aktywnosé
fizyczna i gry sportowe.

+ Pomoc w rozwijaniu umiejetnosci psychospotecznych w celu promowania integracji spotecznej.

+ Praca nad zwalczaniem dyskryminac;ji, praca nad identyfikacjq i wyrazaniem potrzeb, praca nad wspétpraca

i wzajemna pomoca.
DEFINICJA

Uchodzca: Termin uchodzca obejmuje kazdg osobe, ktéra na skutek uzasadnionej obawy przed
przesladowaniem z powodu swojej rasy, religii, narodowosci, przynaleznosci do okreslonej grupy spoteczne;j
lub z powodu przekonan politycznych przebywa poza granicami ojczyzny lub panstwa pobytu, a dodatkowo
nie moze lub nie chce wréci¢ do ojczyzny lub parnstwa pobytu z powodu takiej obawy (Konwencja
Genewska, 1951).

Dyskryminacja: Niesprawiedliwe i mniej korzystne traktowanie osoby lub grupy w poréwnywalnej sytuacji.
Dyskryminacja to odrzucenie osoby lub grupy z niesprawiedliwego powodu zwigzanego na przyktad z:
czescig ciata, kolorem skory, pochodzeniem, preferencjami seksualnymi, religig lub przekonaniami, stanem
zdrowia, wiekiem, tozsamoscig seksualng. Dyskryminacja jest dziataniem niezgodnym z prawem.

Integracja: Europejska Komisja przeciwko Rasizmowi i Nietolerancji (ECRI, European Commission against
Racism and Intolerance) uwaza integracje za podejscie, ktére ceni réznorodnos¢ oraz dazy do réwnych
praw i szans poprzez tworzenie warunkow sprzyjajacych petnemu i aktywnemu uczestnictwu wszystkich
cztonkdéw spoteczenistwa. Aktywna integracja polega na umozliwieniu kazdemu obywatelowi, w tym
osobom znajdujgcym sie w najbardziej niekorzystnej sytuaciji, petnego uczestnictwa w zyciu spotecznym.

0 Zrédta;

https://www.immigration.interieur.gouv.fr/Info-ressources/Etudes-et-
P LAY statistiques/Statistiques/Essentiel-de-l-immigration/Chiffres-clesrg/fr
https://www.ofpra.gouv.fr/fr/l-ofpra/presentation-generale
https://www.immigration.interieur.gouv.fr/Asile/Infographies/Qu-est-ce-que-l-asile
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WYZWANIA ZWIAZANE Z INTEGRACJA SPOLECZNA DZIECI

W tym zestawie przygladamy sie wyzwaniom stojagcym przed matymi ukrainskimi uchodzcami nowo
przybytymi do kraju oraz trudnosciom napotykanym przez nauczycieli i trenerow sportowych w codziennej
integraciji tych dzieci.

Wyzwanie szkolne

Edukacja szkolna jest gtownym sSrodkiem integracji spotecznej dzieci w kraju. Jednak dochodzi wtedy do
kontaktu nowo przybytych z lokalng ludnoscig, ktéra moze by¢ ustrukturyzowana inaczej ze wzgledu na
odmienng kulture, inny jezyk i specyficzne kody spoteczne. Rozwijanie umiejetnosci nauczycieli, podobnie jak
trenerow sportowych, w zakresie integracji ukrainskich uchodzcoéw to najwazniejszy z dostepnych srodkow.

Wyzwanie przyjemnosci

Podréz migracyjna dziecka jest naznaczona ,potrdjng trauma”*: powodem wyjazdu / podrézg / przybyciem do
kraju przyjmujgcego. Na tg ostatnig traume zwykle nie zwracamy uwagi, cho¢ to wtasnie na nig mamy
najwiekszy wptyw. Ponowne wprowadzenie do zycia zajec¢ rekreacyjnych oraz mozliwosci rozwoju osobistego
daje dzieciom szanse nabycia pewnosci siebie i zwieksza zaufanie do innych, a takze umozliwia zrozumienie
stosunkow spotecznych i kodéw kulturowych w spoteczenstwie przyjmujgcym.

Szkofa i kluby sportowe sg pod tym wzgledem waznymi punktami zaczepienia, chociaz ,przejscie z jednego
Swiata do drugiego” i wyrazanie wydarzen z przesztosci w nowym jezyku moze by¢ trudne.

Wyzwanie integracji spotecznej

Dzieci, ktére dopiero co przybyly do nowego kraju, majg niewielki dostep do zaje¢ rekreacyjnych czy
sportowych. W rezultacie majg niewiele wiezi spotecznych i trudno jest im nauczy¢ sie kodéw spotecznych
kraju przyjmujgcego. Dlatego tez przyjmujemy podejscie miedzykulturowe, promujgac wzajemng adaptacje
miedzy nowo przybytymi a spoteczenstwem przyjmujgcym.

Miedzykulturowosé: definicja, zainteresowanie i podejscie sportowo-
narzedziowe

Biata Ksiega Dialogu Miedzykulturowego Rady Europy z 2008 roku wykorzystuje miedzykulturowos¢ w
celu wspomagania integracji uchodzcow w Europie.

Miedzykulturowos¢ wprowadza szereg wspolnych wartosci demokratycznych, r6znorodnos¢ kulturowa,
szacunek dla naszego wspdlnego dziedzictwa i poszanowanie godnosci kazdej osoby. Sport jest
narzedziem, ktére mozna wykorzysta¢ do tworzenia obszaréw wspdtistnienia miedzykulturowego i
spojnosci spoteczne;j.

Dziatania edukacyjne i sportowe pomagajg tworzy¢ wspolng ptaszczyzne w celu zachecenia do dialogu,
wzmochnienia relacji i komunikacji miedzykulturowej, a tym samym sg narzedziami do integracji populaciji
uchodzcow.

Liczne badania wykazaly, ze sport, zajecia rekreacyjne i aktywnos¢ fizyczna to skuteczne narzedzia w
procesie integracji nowo przybytych.

Zrédta:
Les effets psychologiques de I'exil, Martine Lussier, Revue de France Terre d'Asile n°5La difficulté
@ d'insertion des réfugiés statutaires, Fatiha Mlati, Revue de France Terre d'Asile n°5
PLAY Rapport sur les réfugiés : Inclusion sociale et intégration sur le marché du travail, Brando Benifei, 2015

INTERNATIONAL *Sformutowanie uzywane réwniez przez wielu autoréw, takich jak T. Baudet ,Traumas
Groupesos psychiques chez les demandeurs d'asile en France : des spécificités cliniques et
thérapeutiques”, le journal international de victimologie, n°2, avril 2004, s. 10



PODEJSCIE PLAY INTERNATIONAL

Sesje zawarte w tym zestawie powstaty z myslg o dzieciach uchodzcéw w wieku od 8 do 12 Iat.

Ponizsze ramki przedstawiajg tematy omdwione podczas sesji adaptacji tresci z PLAY International,

fundacjg V4Sport i AJSPT. Kazda sesja spoteczno-sportowa jest zbudowana wokot celu
edukacyjnego, ktéry umozliwia przekazywanie kluczowych wiadomosci beneficjentom podczas gry.

&

Integracja spoteczna i wspétpraca

Obserwacja:
Dzieci, ktore niedawno przybyty lub nie biorg

jeszcze  udzialtu w  wielu  dziataniach
spotecznych, nie znajg kodéw kulturowych i
komunikacyjnych kraju, w ktérym mieszkajg, co
moze spowolnié¢ interakcje miedzy lokalnymi
dzieémi a nowo przybytymi. Podniesiono
znaczenie zajecia sie tg kwestig z dzieémi.

Proponowane podejscie:
Umozliwienie dzieciom wykonywania czynnosci
w grupie oraz wprowadzanie zmiennych, nowych
zasad, ktére umozliwig wspodtprace nad
zadaniami w ramach gry.

Cele:

Wzmocnienie poczucia przynaleznosci nowo
przybytych do grupy spotecznej poprzez gry,
ktére zachecajg do wspotpracy i komunikacji,
promujgc wspolny sukces zbiorowosci.

PLAY

INTERNATIONAL

Groupesos

Zwalczanie dyskryminaciji

Obserwacja:

Dzieci, ktére dopiero co przybyty do kraju
przyjmujgcego, mogg chcie¢ trzymac¢ sie na
uboczu, z kolei dzieci w kraju przyjmujgcym
mogg nie podejmowacC wysitkbw na rzecz
integracji nowo przybytych. W rezultacie niektére
dzieci sg dyskryminowane z powodu rdznic
kulturowych, co utrudnia skuteczng integracje
spoteczng uchodzcow.

Proponowane podejscie:

Zaproponowanie gier opartych na stereotypach
w celu podniesienia swiadomosci spotecznej na
temat réznic kulturowych i dyskryminaciji.

Cele:
Podniesienie swiadomosci ucznidéw na temat
dyskryminac;ji i zwigzanych z nig zagrozen.



TABELA PREZENTACJI SESJI

Os$ interwencji

Nazwa sesji Metoda

Gra kooperacyjna

Przeprowadzka

Piracki skarb

Sesja spoteczno-

Cel: 60 punktow sportowa
Ksztatt
Misja ukonczona
Odkrywanie stereotypow
Temat dyskryminacji Rasistowski kot Playdagogia

Wiasciwa zasada
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@ GRA KOOPERACYJNA

PLAY

INTERNATIONAL

MISJA UKONCZONA

MATERIAL £ o)

Q) -4 o kY

4 zestawy ornatow
O 3-5obreczy

@ INSTRUKCJE

PRZYGOTOWANIE

QO O O O

= 4 druzyny sktadajgce sie z 3-5 graczy MM f;\ m

ustawione w czterech rogach boiska. ,9\ ,9\ A r%
= 0d 3 do 5 r6znokolorowych obreczy na $rodku .& """"""""" z[}

boiska (w zaleznosci od liczby graczy w kazdej : !

Gl 0000

1 ]

CEL GRY o o o0 o
Jak najszybciej osiggna¢ cel wyznaczony mojemu ? f;\fﬂ, _________________ A,fc? f;\
zespotowi. M M A
INSTRUKCJE

Gospodarz odwiedza kazdg druzyne przed meczem, aby dyskretnie przekazac im inny zestaw instrukcji.

Czesc¢ 1:

Zagraj w gre, korzystajagc z celéw podanych w zatgczniku. Gra konczy sie tylko wtedy, gdy misja zostanie
wykonana, tj. gdy wszystkie 4 druzyny osiagna cel.

Graczom nie wolno walczy¢ o obrecze ani wyrywac ich sobie z rak.

W tej czesci gry dzieciom moze by¢ trudno dojs¢ do porozumienia, poniewaz beda myslec tylko o celu swojej
druzyny. Jednak instrukcje nie zaktadaja rywalizacji i nie sg ze sobg sprzeczne.

Cele zaktadajg, ze KAZDA druzyna jest w stanie ukoriczyé wyzwanie z dostepng liczba obreczy. Sytuacja: Kazdy
zespot bedzie miat inne wyzwanie do wykonania, ale uczestnicy bedg zaktadac, ze nie da sie ich wykonac¢
jednoczesnie. Dzieci bedg musiaty wymienic sie informacjami o wyzwaniach, aby zda¢ sobie sprawe, ze wszystkie
wyzwania mozna wykona¢ w tym samym czasie. Przeanalizujmy pierwszy przyktad: druzyny musza umiescic¢
obrecze w okregu na zewnatrz boiska, jedna druzyna musi wejs¢ do wnetrza obreczy, a druga w obreczach innego
koloru.

Czes¢ 2:

Powtdrz druga gre z tymi samymi celami, jesli nie udato sie znalez¢ rozwigzania za pierwszym razem.

Przed rozpoczeciem gry popros dzieci, aby powtdrzyty cele kazdej druzyny i zapytaj, czy sa w stanie wykonac¢
je wszystkie. Czas na druga czesc.

Aby gra byta bardziej ztozona, rozpocznij nowa gre z nowymi instrukcjami, zgodnie z sugestig w zatgczniku, i
powtérz gre, aby sprawdzi¢, czy dzieci poprawity swéj wspolny czas.

ZMIENNE

+ Aby zwiekszy¢ ztozonos¢ gry, znajdz nowe problemy trudniejsze do wspdlnego rozwigzania.

@ USPOKOJENIE

Zapytaj dzieci, co musiaty zrobi¢, aby odnies¢ sukces, i jak wspdtpraca zmienita sytuacje.



0 ZAL ACZNIK: PRZYKLADY INSTRUKCJI

PLAY

INTERNATIONAL (Wydrukuj 1 kopie w formacie A4)
o{\ CzesC 1

Umiesc¢ obrecze w okregu.
" lace the hoops like a circle.

Obrecze rozt6z poza obszarem gry.
- You must place the hoops outside the playing area.

- Kazdy cztonek druzyny musi staé w obreczy.
" Each member of your team must stand in a hoop.

Twoja druzyna musi sta¢ w obreczach w dwéch réznych kolorach.
- Your team must stand in hoops of two different colours.

" Umiesc¢ trzy obrecze w tréjkacie.
" You have to place three hoops like a triangle.

Co najmniej potowa obreczy musi znajdowac sie poza polem gry.
- You must put at least half the hoops outside the field of play.

- Cata druzyna nie moze sta¢ w wiecej niz dwéch obreczach.
" Your whole team must stand in no more than two hoops.

Umiesc dwie obrecze w przeciwlegtych rogach boiska.
- Put two hoops in opposite corners of the pitch.



0 Gra kooperacyjna

PLAY

NTERNATIONAL CEL: 60 PUNKTOW

MATERIAL
EI 20+ ornatow (2 kolory)

@ 2-6 piankowych kulek @ (o) = i ¢ 0

/7 40 kubkow (4 kolory) ry o
/\ 12-16 rozkéw (lub kubkow)

(") 1 stoper

@ GRA SPORTOWA
ORGANIZACJA Ao n a
Wyznacz obszar centralny i cztery obszary boczne w dwoch réznych Y 2 NS "
kolorach (na przyktad dwa niebieskie i dwa czerwone). Podziel - 4 -

dzieci na cztery mieszane i zrbwnowazone grupy. Przeprowadz

kazda do jednej ze stron obszaru bocznego. Na kazdym czerwonym ABA AR
polu umies¢ po dziesie¢ kubkow w kazdym kolorze.
~AA Py
CEL
Druzyna musi w ciggu pieciu minut (lub tak szybko, jak to mozliwe) '%-;—‘ 2 ;9\
zdoby¢ jak najwiecej punktow. AZ L A Qi
<N A

INSTRUKCJA

Kazdy czerwony gracz musi przekaza¢ przedmiot swojemu niebieskiemu partnerowi, ktéry nastepnie musi umiesci¢ go w
obszarze centralnym. Gra konczy sie, gdy w strefie poczatkowe] (czerwonej) nie ma juz zadnych obiektow, a niebieski
partner umiescit wszystkie obiekty w strefie centralne;j.

Aby gra byta bardziej wciggajgca, mozna zbudowac historie wokét gry (na przyktad ,przepis”: kubki reprezentuja sktadniki,
a dzieci muszg wspdlnie upiec ciasto z odpowiednich sktadnikéw. Tylko czerwoni gracze majg dostep do sktadnikéw, a
niebiescy muszg dostarczy¢ je do pieca).

Dzieci w czerwonych strefach muszg biec w parach ze swojej strefy do jednej z dwdch niebieskich stref, niosgc po jednym
kubku podczas kazdego biegu. Maksymalnie dwie pary moga opusci¢ strefe w tym samym czasie. Z wyscigu na wyscig
wszystkie dzieci muszg zmienia¢ partneréw. Aby przej$é z jednej strefy do drugiej, partnerzy z tej samej pary musza
wybra¢ sposob przejécia z ponizszej listy (lista zawiera jedynie przyktady): 1- jeden partner robi rozkrok, drugi przechodzi
pod jego nogami na zmiane, przy czym partnerzy musza utrzymywac¢ maksymalnie jeden metr odstepu od siebie przez caty
czas, 2- partnerzy musza trzymac razem pitke bez uzycia rak, a pitka nie moze upas¢.

Dzieci w niebieskich strefach muszg biec ze swojej strefy do strefy centralnej, niosac po jednym kubku podczas kazdego
biegu. W strefie centralnej muszg zbudowaé szesé kolumn z szescioma réznymi kolorami kubkéw. Maksymalnie troje
dzieci moze opusci¢ swojg strefe w tym samym czasie. Aby przej$é ze swojej strefy do strefy centralnej, dzieci musza
wybra¢ sposéb przejscia z ponizszej listy (lista zawiera jedynie przyktady): 7- podskakiwanie, 2- bieg tytem.

Punktacja: 1 punkt za kazdy kubek przyniesiony z powrotem do centrum + 5 punktéw bonusowych za kazdy kompletny
kolor (np. wszystkie Zétte kubki przeniesione do centrum przed uptywem czasu).

Czesc 1 (pie¢ minut): Grupy sa losowo rozstawiane w obszarach przed rozpoczeciem gry.

Czesc 2 (pie¢ minut): Grupy, ktére znajdowaly sie w niebieskiej strefie wymieniajg sie z grupami, ktére znajdowaty sie w
czerwonej strefie.

Czesc 3 (pie¢ minut): Daj graczom kilka minut na swobodne rozejscie sie po czterech strefach.

ZMIENNE
Jesli para jest koedukacyjna, moze nosi¢ dwa kubki jednoczesnie.
Popros dzieci w niebieskich strefach o zbudowanie ,mozaiki” lub narysowanie formy z kubkami w $rodku, zamiast kolumn.

@ USPOKOJENIE

Zapytaj dzieci, co musiaty zrobi¢, aby odnies¢ sukces, i jak wspdtpraca zmienita sytuacije.



@ Gra kooperacyjna
PLAY PRZEPROWADZKA

INTERNATIONAL

MATERIAL
20 ornatéw (4 kolory)
@ 10-15 pitek lub innych przedmiotéw @ 0 = i (1) N

/7 40 kubkéw (rézne kolory)

@ 1 stoper

@ GRA SPORTOWA

ORGANIZACJA

Podziel graczy na cztery mieszane i zrbwnowazone
druzyny (dwie druzyny, jesli jest mniej niz 16
graczy). Kazda druzyna zaczyna w rogu boiska. W
kazdym rogu wyznacz obszar, rozstawiajgc kubki
(domy). Na srodku pola utwérz duzy obszar zwany
,<domem centralnym”. Wypetnij dom centralny
roznymi przedmiotami (co najmniej dwoma na
gracza).

CEL
Przenies przedmioty z domu centralnego do

matych domow.

INSTRUKCJA

Na poczatku kazdej gry przedmioty znajdujg sie w domu centralnym (pitki, ornaty, kubki itp.). Na sygnat gracz z
kazdej druzyny biegnie po przedmiot z domu centralnego i przynosi go z powrotem do matego domku. Nastepnie
przekazuje sztafete nastepnemu graczowi w swojej druzynie, aby zaczat swojg ture. Gracze moga przenosic¢ tylko
jeden przedmiot na raz. Gra trwa do momentu osiggniecia celu. Pomiedzy kolejnymi rozgrywkami zwr6¢ wszystkie
przedmioty do domu centralnego.

Aby gra byta bardziej wciggajgca, mozna zbudowa¢ wokoét niej fabute (na przyktad obszarem centralnym jest sklep,
ktory trzeba posprzatac).

Gra 1 — wspdtpraca — czas tej gry

Gracze muszg umiesci¢ przedmioty tego samego typu w kazdym matym domku (np. pitki w pierwszym domku,
ornaty w drugim, kubki w trzecim...). Aby pomadc im zapamigta¢, mozesz umiesci¢ po jednym przedmiocie w kazdym
domu na poczatku gry. Gracze mogg umieszczaé przedmioty w dowolnym domu, z wyjatkiem domu swojej druzyny.
Gracze muszg jak najszybciej umiesci¢ wszystkie przedmioty we witasciwym domu (nie daj im czasu na
opracowanie strategii). Gra konczy sie, gdy wszystkie obiekty zostang prawidtowo rozmieszczone.

Powiedz dzieciom, ile czasu zajeto im ukonczenie gry, i daj im 3 minuty na wymyslenie strategii, ktéra pozwoli
0siggnac cel jeszcze szybciej

Gra 2 — zabawniejsza i bardziej wciggajaca— czas tej gry

Nadaj rézng wartos¢ kazdemu rodzajowi przedmiotu (np. niebieskie kubki = 1 punkt, Zétte kubki = 3 punkty, ornaty = 2
punkty, pitki = 0,5 punktu). W grze gracze strategicznie rozmieszczajg obiekty, aby kazdy maty domek osiggnat
minimalny wynik (np. 15 punktéw), ktéry powinien stanowi¢ jedng czwartg sumy punktéw za wszystkie przedmioty.
Sukces zalezy od efektywnej wspotpracy zespotéw Zasady sg takie same jak w czesci 2. Gra konczy sie, gdy kazdy
dom osiggnie swéj docelowy wynik. Rozpocznij gre ponownie i popro$ dzieci, aby pobity swdj rekord. Gracze
czekajgcy na swojag kolej moga pomdc w zliczaniu punktaciji.

ZMIENNE:

» W przypadku mtodszych dzieci powtdrz czesc¢ 2, zamiast przechodzi¢ do czesci 3.
 Zmieniaj techniki ruchu (stopy razem, podskoki, ruch tytem itp.).

@ USPOKOJENIE

Zapytaj dzieci, co musiaty zrobi¢, aby odnies¢ sukces, i jak wspdtpraca zmienita sytuacje.



@ Gra kooperacyjna

PLAY

INTERNATIONAL SKARB PIRATOW
MATERIAL
m 3 zestawy ornatow
. - ] o PR
@ 10 pitek (pitki nozne, pitki reczne, pitki O m 8- ] ¢ i
piankowe...) e

O 30 kubkdw + inne przedmioty (frisbee,
pitki...)

@ GRA SPORTOWA

ORGANIZACJA
Umies¢ kubki tak, jak pokazano na rysunku, po AN
prawej stronie, aby powstaty trzy pola o wymiarach ) °®°C ££

10x5 m i dwa oddzielne obszary poza polem: oc@ 4

piwnica i statek. Umie$¢ wszystkie przedmioty(kubki, °C Pl X D> )o@oc ﬁ)

pitki itp.) w piwnicy. W obszarze B przygotuj slalom z A A clp
kubkami. Upewnij sie, ze w piwnicy znajduje sie co
najmniej jeden przedmiot na gracza.

Statek

CEL
Jak najszybciej przenie$ skarb (wszystkie
przedmioty) z piwnicy na statek.

~Piwnica
9
\\j
o)
>

INSTRUKCJE

Podziel grupe na trzy zespoty piratéw i wyslij kazdy z nich do wybranego obszaru. Gracze muszg pozosta¢ w swojej

strefie i czeka¢ na swojg kolej w jednym szeregu. Przy kazdym zakrecie odmierzaj i zapisuj czas.

Czes¢ 1:

Piraci (gracze) musza zabra¢ skarb (wszystkie przedmioty) z piwnicy na statek. Obiekty muszag przejs¢ przez

wszystkie obszary, od A do C, w tej kolejnosci. W kazdym obszarze piraci majg inne zadanie, zanim przekaza

przedmioty piratom w nastepnym obszarze lub umieszczg skarb na statku:

A.  Wez przedmiot z piwnicy i przenies go, przekazujgc miedzy graczami, az dotrzesz do obszaru B. Gracze nie moga
poruszac¢ sie z przedmiotem w rekach. Kazdy gracz musi dotknagé obiektu przed przekazaniem go do obszaru B.

B. W parach lub grupach trzyosobowych piraci, dotykajgc sie ramionami lub dtonmi, poruszajg sie slalomem wzdtuz
drogi utworzonej przez kubki, az dotrg do obszaru C.

C. Piraci muszg w parach zaniesc¢ trzymany plecami przedmiot na koniec obszaru i umiescic na statku.

Gracze w strefie A moga zabra¢ nowy przedmiot z piwnicy dopiero po przekazaniu poprzedniego przedmiotu do

strefy B. Jesli przedmiot spadnie na ziemie, gracz, ktéry za niego odpowiada, musi zabraé go z powrotem do piwnicy i

wrécié¢ do swojej strefy. Gra konczy sie, gdy wszystkie przedmioty zostang przeniesione na statek. Moderator podaje

czas, ktory uptynat.

Czes¢ 2.

Zmien pozycje wyjsciowe kazdej druzyny, aby umozliwi¢ wszystkim graczom gre w innym obszarze. Zasady i
instrukcje pozostajg takie same, ale teraz gracze bedg prébowali pobi¢ swéj rekord z gry 1. Przed rozpoczeciem daj
grupie 3—5 minut na opracowanie strategii.

ZMIENNA:

- Zmiana trybu ruchu (np. podskakiwanie, poruszanie sie tytem) lub sposobu przenoszenia przedmiotoéw (np. tylko toczenie sie, tylko
chodzenie).

- Zwiekszenie liczby stref: ta sama druzyna bedzie musiata przechodzi¢ ze strefy do strefy. Przyktad: jesli w zabawie uczestniczg trzy
druzyny, a stref jest szes¢, gdy druzyna 1 przejdzie przez strefe 1, druzyna 1 bedzie musiata przej$¢ do strefy 4 itd.

@ USPOKOJENIE

Zapytaj dzieci, co musiaty zrobi¢, aby odnies¢ sukces, i jak wspdtpraca zmienita sytuacje.
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o)
PRZYGOTOWANIE ; m

Utworz 4 druzyny. W kazdej druzynie wyznacz &
»przewodnika” poza boiskiem. MY
Umies$¢ 40 kubkdéw (po 10 w kolorach niebieskim, i
pomaranczowym, zéttym i czerwonym) na korcu - o: _
boiska. A O S
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CEL GRY

Jak najszybsze odtworzenie ksztattu opisanego przez
przewodnikéw. e e e A _____ i

o]
INSTRUKCJE i ﬂ

Kazdy z czterech przewodnikéw otrzymuije od osoby prowadzacej jeden z ksztattéw dotgczonych w zatgczniku.
Muszg oni pokierowa¢ zawodnikami swojej druzyny na boisku. Gracze muszg wspétdziataé, aby odtworzy¢ opisany
ksztalt szybko oraz jak najdoktadniej, aby jak najwierniej przypominat ten z zatgcznika, uzywajgc kubkow
ustawionych przy wejsciu na boisko.
Aby gra byta bardziej wciggajaca, mozna zbudowacé historie wokét gry (na przyktad ,wyspa”: dzieci utknety na
bezludnej wyspie, a jedynym sposobem na uratowanie si¢ jest napisanie sygnatu na ziemi gigantycznymi literami.
Tylko przewodnik wie, jaki sygnat nalezy nada¢, aby dotart do przelatujgcego samolotu).

ZASADY

= Zasady dotyczgce graczy/rysownikéw na boisku:

Zabronione jest patrzenie na schemat ksztattu, ktéry ma zosta¢ odtworzony. Postepowac nalezy wytgcznie zgodnie ze
wskazowkami podanymi przez przewodnikéw. Mozna wzigc tylko jeden kubek na raz.

Mozna braé wytgcznie kubki tego samego koloru co druzyna.

W formie sztafety za kazdym razem moze startowac tylko jeden zawodnik z kazdej druzyny.

= Instrukcje dla przewodnikéw:

Zabrania sie pokazywania schematu zawodnikom na boisku. Wskazéwki udzielane sg wytacznie za pomoca glosu i

gestow.
Zabrania sie wydawania polecen zawodnikom z innych druzyn.

Gdy ksztaftt zostanie odtworzony identycznie jak na schemacie w zatgczniku, gra zakonczy sig, a stoper zostanie zatrzymany.

Czes¢ 1:

Aby poméc dzieciom zrozumie¢ zasady gry, popros je o wspdlne narysowanie pierwszego prostego ksztattu (np. kofa) bez
udziatu przewodnikow.

Czes¢ 2:

Zaangazuj przewodnikéw i popros ich o odtworzenie ksztattéw zgodnie z wybranym poziomem trudnosci

(zatgcznik 1, zatgeznik 2 lub zatgeznik 3, zaleznie od ztozonosci ksztattéw).

Nastepnie zmien role i zaproponuj nowy ksztatt do odtworzenia.

ZMIENNE
» Aby uprosci¢ rozgrywke, pozwol graczom przesuwac jeden lub dwa kubki, ewentualnie uzywac kubkow w

réznych kolorach.

@ USPOKOJENIE

Zapytaj dzieci, co musiaty zrobi¢, aby odnies¢ sukces, i jak wspétpraca zmienita sytuacje.
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ZALACZNIK 2
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Bl Zwalczanie dyskryminacji

PLAY

INTERNATIONAL

ODKRYWANIE STEREOTYPOW

Cel
Zrozumienie, ze stereotypy moga prowadzi¢ do dyskryminacji i wykluczenia.

Kluczowe wiadomosci:

+ Jesli mysle stereotypowo na temat pewnych osdéb lub grup, moze to zmieni¢ sposéb, w jaki
sie wobec nich zachowuje.

« Jesli traktuje osobe lub grupe inaczej i niesprawiedliwie ze wzgledu na cechy, dopuszczam
sie dyskryminaciji.

+ Dyskryminowane danej osoby lub grupy moga ostatecznie zosta¢ wykluczone z zycia
spotecznego i doznawaé krzywd.

Gra zespotowa

PRZYGOTOWANIE
+ 3-5 druzyny (w zaleznosci od liczhy

dzieci)
[*]
* 1 boisko A &
MATERIAL > A ol
/\ 24kotki I A
4m 0
, o
2 30-40 kubkéw : A A
== | o
m 5 zestawy ornatéw .
[*]
@ Zatgczniki a
A °
m
o
s
o]
N

8-12 lat

GRA BEZ TEMATU

Cel: Kazda druzyna musi posiada¢ minimalng liczbe kubkéw na koniec gry.
Instrukcje:

Strefy powinny by¢ oddalone od siebie o 4x4 metry. Pozostaw wolng przestrzeh migdzy kazda strefa
a granicami boiska, aby gracze mogli poruszac sie po strefach. Na poczatku umies¢ 30-40 kubkdéw w
strefie centralnej.

W kazdej druzynie sg dwie role: atakujacy zbierajg kubki w strefie centralneji prébujg umiescié¢ je w
strefach przeciwnikdw, a obroncy starajg sie uniemozliwi¢ przeciwnikom wejscie do ich strefy. W
kazdej druzynie jest maksymalnie 2 obroricéw (moga na przyktad nosi¢ ornat na ramieniu). Moga oni
dotykac¢ pitki jedna reka.

Zawodnik trafiony przez obrorice musi zrobi¢ 3 kroki do tytu przed wznowieniem gry. Jesli miat kubek
W rece, musi go w tym momencie potozy¢ na ziemi, a kazdy inny gracz moze go podnies¢ (z
wyjatkiem trafionego gracza).

Wewnatrz strefy przeciwnika kazdy gracz jest nietykalny.

Gra konczy sie, gdy: Gra trwata 4 minuty lub nie ma wiecej kubkéw do zebrania. Ogtos ranking
kubkéw. Kubki poza strefg nie sg liczone. Rozegraj co najmniej 2 mecze. Zmieniaj role w kazdej grze.

Wydtuz druga czes¢ do 7 minut i dodaj nastepujaca zasade: napastnicy moga podnosi¢ kubki w
swojej strefie (oprécz strefy centralnej i boiska) i umieszczac je w strefach przeciwnikéw.

ZASADY

« Zabroniona jest obrona wewnatrz wtasnej strefy (nie mozna przekraczac jej granic ani do niej
wchodzi¢).

+ Zabronione jest noszenie wiecej niz jednego kubka na raz.
+ Zabronione jest rzucanie kubkiem, podrzucanie kubka lub podawanie kubkiem.
+ Zabronione jest umieszczanie naczyn w obszarze centralnym.

ZMIENNE

+ Aby zadanie obroncow byto trudniejsze, wystarczy wprowadzi¢ wymag dotyku dwiema rekami.
+ Aby utatwi¢ zadanie atakujgcym, wystarczy zwigkszy¢ rozmiar stref.

PLAYDAGOGIE @



GRA \ ROZMOWA
TEMATYCZNA

PYTANIA KLUCZOWE ELEMENTY

Dos¢ tatwo byto odniesé kubki lub etykiety ze

JStereotypami” przeciwnikom, ale trudniej byto sie

Co byto tatwe lub trudne w grze? bronié. Strefy byty duze, co utrudniato ich obrone po

wejsciu przeciwnikow.

Grupa, ktéra padta ofiarg najwiekszej liczby

stereotypdw, miata jeszcze trudniejsze zadanie,

poniewaz doprowadzito do dyskryminacji w grze w

Instrukcje: nastepnej rundzie. Moze to prowadzi¢ do odczuwania
smutku, nudy, ztosci lub poczucia niesprawiedliwosci.

Kazdy zespot reprezentuje okreslong grupe (Zatgcznik 1: dziewczeta, chtopcy, Afrykanie, Uczucia i doznania

osoby niepetnosprawne lub osoby starsze).

Jakie uczucia towarzyszyly ci po

Cel: Kazdy zesp6t, musi mieé jak najmniej ,stereotypéw” w swojej strefie na koniec gry. doswiadczeniu ,dyskryminacji”?

Kubki zostaty zastapione etykietami (Zatgcznik 2). Na kazdej etykiecie zapisany jest
JStereotyp”. Napastnicy muszg wzig¢ etykiete ze srodka, przeczytac jg i sprobowac umiescic
kazdg etykiete w obszarze grupy, ktory ich zdaniem najlepiej odpowiada zapisanej koncepciji.
Grupa (lub 2 grupy, jesli jest 5 druzyn), ktéra ma najwiecej,stereotypéw” na koniec gry, Istnieja pewne osoby lub grupy, na temat ktérych mamy
otrzymuje ,dyskryminacje” w nastepnej grze (przykfad: druzyna zaczyna 30 sekund po innych, wiele stereotypow: sa to z gory przyjete i fatszywe
druzyna nie moze juz bronié, gracze, ktérzy zostali trafieni, musza sie zatrzymaé — do gry wyobrazenia. [Przykfady znajdziesz w zatgcznikach] Nie
przywraca ich klepniecie w reke innej osoby z zespotu). Dotyczy to tylko nastepnej gry. Wszystkie W jaki sposob mozemy wykorzystac jest prawda, ze wszystkie dziewczyny sa delikatne, a
pozostate zasady sg takie same jak w kroku 1. gry do symulacji codziennego zycia? spedzanie czasu z seniorami to nuda. Chtopcy czasami
ptaczg, a wigkszos¢ Afrykanczykdw jest sympatyczna!
Pomiedzy poszczegdlnymi czesciami popro$ dzieci w kazdej grupie, aby wybraty 3 lub osoby przez pryzmat stereatypéw lub Rzutowanie swoich ocen osé6b na cate grupy n_mie
4,stereotypy” ze swojego regionu. Popro$ dzieci, aby wypowiedzialy sie na temat kazdego z traktujesz ludzi inaczej? prowadzi¢ do traktowania grup w inny sposéb: nazywa
nich: (1) spytaj, czy sie zgadzaja i popros o wyjasnienie (2) dlaczego. si¢ to dyskryminacja. Dyskryminacja jest
niesprawiedliwa i zabroniona.

Laczenie gier tematycznych z
codziennym zyciem uczniow

Czy czasami czujesz, ze oceniasz inne

Kazda gra koriczy sie po uptywie 6—7 minut. Rozegraj co najmniej 2 mecze.

............................................................................................... Wiedza, kluczowe przestania, Podobnie jak w hazardzie, osoba lub grupa, ktdra jest
dobre praktyki dyskryminowana, ma mniejsze szanse na udziat lub
. WSKAZOWKI Jakie skutki moze mie¢ dyskryminacja wygrang. J.est to niesplrawiedli\fva i brutalna form§
. , . wykluczenia, ktora moze zrani¢ lub zdenerwowaé
+ Podaj definicje ,stereotypu” na poczatku etapu 2, gdy ogtosisz cel gry(przyktad: ,z osoby lub grupy? doswiadczajace jej osoby
gory przyjete i fatszywe wyobrazenie o grupie ludzi”). Jak unika¢ dyskryminowania innych? Nie tylko w grze, ale i w prawdziwym zyciu mozemy by¢
+ Upewnij sie, ze gracze patrzg na etykiete i umieszczajg jg w obszarze ofiarami stereotypow, ale mozemy tez kierowaé sie
odpowiadajgcym ,stereotypowi” (celem nie jest pozbycie sie jej, bez wzgledu na stereotypami w kontaktach z innymi ludZmi (moga one
obszar). Miedzy grami i podczas rozmoéw pytaj, dlaczego dana etykieta znalazta sie pochodzi¢ z mediow, edukacji w domu, opinii
w konkretnym obszarze. znajomych itp.). Musimy mie¢ tego §wiadomosg¢, bronié¢

sie przed tym i stara¢ sig traktowac wszystkich w ten
sam sposo6b, poznajac ich takimi, jakimi sa.

ZACHOWANIA | WSKAZOWKI, NA KTORE TRZEBA ZWRACAC UWAGE
- Zaobserwuj, czy ktéras z grup jest ,ofiarg stereotypow” czesciej niz pozostate.
» Obserwuj reakcje dzieci na ,stereotypy” zwigzane z ich grupg pod KONIEC Kazde] | v v re et mn e
rendy. PROPONOWANA FORMA ROZMOWY

Wykorzystaj zatgczniki uzyte podczas gry, aby zadawac dzieciom pytania i zachecac je do
reagowania (w zespotach lub duzych grupach).
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Gra zespotowa ODKRYWANIE STEREOTYPOW 0
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ZALACZNIK 2 (ETAP 2)

(Do wyciecia przed umieszczeniem w obszarze
centralnym)

... Sg delikatne. ... Sg stabe. mgeo\ftv(;s\(/jazc?' jak
: L : . .. Nie wiedzg, jak grac
... hie majg pieniedzy. ... hie myjg sie. w pitke nozna.
... Sg zawsze w ztym ... hie wiedzg, jak : e
nastroju. browadzié. .. hie potrafi tanczyc.

PLAYDAGOGIE @



Gra zespotowa

(Do wyciecia przed umieszczeniem w obszarze
centralnym)

ODKRYWANIE STEREOTYPOW

ZALACZNIK 2 (ETAP 2)

NNNNNNNNNNNNN

N

... hie umiejg ptywac.

... hie wiedzg, jak
sprzatac.

.. hie majg odwagi.

... hie umiejg pisac.

... hie wiedzg, jak
majsterkowac.

.. ie majg poczucia

humoru.

... hie umiejg czytac.

... hie umiejg biegac.

... hie maja kultury

osobistej.

PLAYDAGOGIE @



Gra zespotowa

(Do wyciecia przed umieszczeniem w obszarze

centralnym)

ODKRYWANIE STEREOTYPOW

ZALACZNIK 2 (ETAP 2)

NNNNNNNNNNNNN

N

... Sg szorstcy w

obyciu. ... lubig muzyke. ... lubig stonce.
... zachowuijg sie . : : .
niesympatycznie. ... lubig kwiaty. ... higdy nie ptaczg.
... lubig zwierzeta. ... lubig sport. ... marnuja pienigdze.

PLAYDAGOGIE @
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ZALACZNIK 2 (ETAP 2)

(Do wyciecia przed umieszczeniem w obszarze
centralnym)

N

... stabo licza.

... poruszajg sie
wolniej.

... Maja nizsze 1Q.

PLAYDAGOGIE @



B Zwalczanie dyskryminacji

PLAY

INTERNATIONAL

KOT RASIZMU

Cel
Zrozumienie, ze réznorodnos¢ moze byé atutem w walce z dyskryminacja.

Kluczowe wiadomosci:

+ Popetniam dyskryminacje rasowa, jesli nierowno traktuje grupe lub osobe ze wzgledu na jej
pochodzenie lub kolor skory.

+ Kiedy dyskryminuje, przyczyniam sie do dzielenia spotecznosci.
+ Musze zrozumie¢, ze wspdtistnieje i wspotdziatanie jest mozliwe pomimo réznic etnicznych i
kulturowych.

PRZYGOTOWANIE Gra tradycyjna
* 4 zespoly
* 1 boisko “__““““““““""‘Q
Q 0
MATERIAL ( m %\
o,
/\ 4-8kotkow (\

4 zestawy ornatéw

8-12 lat

GRA BEZ TEMATU

Cel: Koty musza w czasie gry zamrozi¢ jak najwiecej myszy. Myszy muszg unikng¢ zamrozenia do
konca gry.

Instrukcje:

Mianuj przynajmniej jednego gracza na ,kota”. Kazdemu ,kotu” daj ubranie. Pozostali gracze to
,myszy”.

Zorganizuj klasyczng gre w ,kota”, w ktorej ,kot” musi ztapa¢ ,myszy”. Mysz, ktdra zostanie
ztapana, musi zastygna¢ w bezruchu z wyciggnigtymi rekami. Inne myszy moga uwolnic¢
zamrozone myszy, klaszczac w dtonie.

Zanim zaczniesz nastepna runde gry, zmien ,koty”.

Gra konczy sie, gdy: Wszystkie myszy zostang zamrozone lub uptynie czas (4 min). Poprowadz
kilka rund gry, zmieniajac przed kazda ,koty”.

ZASADY

+ Osoby, ktore zejda z boiska, zostajg automatycznie zamrozone.

+ ,Kot” musi dotknag¢ ,myszy” obiema rekami, aby jg unieruchomié.

ZMIENNE

+ Aby zmniejszy¢ trudnosé, ,kot” moze uzywacé tylko jedne;j reki.

+ Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci i wydtuzy¢ odcinki gonitwy, powieksz pole gry
+ Dodaj przeszkody (maty itp.), aby zwiekszy¢ trudnos$¢ i niepewnos¢.

PLAYDAGOGIE @



GRA

ROZMOWA

TEMATYCZNA

Utworz 4 zréwnowazone zespoty. Kazda druzyna reprezentuje teraz ,kraj” (dzieci same
wybieraja kraj, ktory bedg reprezentowac). Popros kazdy ,kraj”, aby wybrat sposéb noszenia
swoich ornatéw (jako szalik, flaga, wokot talii, opaska itp.), aby reprezentowac r6zne ,kultury”.
,Koty” odgrywaja teraz role ,rasistow”. Kazda z 3 gier ma swoje wtasne zasady.

Cel: Cel gry pozostaje ten sam.
Instrukcje:

Gra 1: W tej grze wyznacz po jednym graczu z kazdej druzyny, aby symbolicznie odgrywat role ,rasisty”.
Przed rozpoczeciem gry 4 ,rasistéw” wybiera i ogtasza graczom ,kraj”, ktérego gracze nie moga
opuscic¢. Wszyscy cztonkowie tego ,kraju”, ktdrzy zostali dotknigci, sa nastepnie eliminowani i musza
opusci¢ boisko. Gracze z innych ,krajéow” moga zwolni¢ tylko graczy z wtasnego kraju.

Gra koriczy sie po 4 min. Wygrywa druzyna, ktéra na koniec gry jest najliczniejsza (nie licza sie gracze
zamroZeni i wyeliminowani).

Czes¢ 2: W tej czesci wyznacz 4 nowych graczy, ktérzy wcielg sie w ,rasistow” (po jednym na druzyne).
Kazdy z ,rasistow” wybiera inny ,kraj” i moze trafia¢ tylko graczy z wybranego ,kraju”. Gracze moga
trafia¢ tylko graczy z wtasnego ,kraju”.

Gra koriczy sie po 4 min. Wygrywa ta druzyna, ktdra na koniec gry ma najwiecej niezamrozonych graczy.
Czesc¢ 3: Zasady sa takie same jak w czesci 2, ale gracze moga teraz braé za cel wszystkich
(niezaleznie od ich ,kraju”). Cel jest teraz taki sam dla wszystkich czterech ,"krajow”: dotarcie do

konica gry z co najmniej jednym graczem z kazdego ,kraju” w grze.

Gra koriczy sie po 4 min.

WSKAZOWKI
+ Pamietaj, aby po kazdej grze zmieni¢ dzieci odgrywajace role ,rasistéw”.
« Aby dzieci nie myslaty, ze sg naprawde rasistami, najlepiej uzywaj wyrazen, takich
jak: ,Teraz niektérzy wcielg sig¢ w role...”.

ZACHOWANIA | WSKAZOWKI, NA KTORE TRZEBA ZWRACAC UWAGE

+ Obserwuj reakcje graczy z ,dyskryminowanych krajéw”.

+ Czy gracze okazuja solidarno$¢ w czesci 3, uwalniajgc inne ,kraje”?

PYTANIA

Uczucia i doznania

Czy dobrze sie grato?

Czy wszyscy byli traktowani jednakowo

w pierwszych 2 czes$ciach?

Laczenie gier tematycznych z
codziennym zyciem uczniow

Czy zdarzato Ci sie spotykaé osoby,
ktore traktowatyby Cie inaczej ze
wzgledu na narodowos¢ lub
pochodzenie?

Jaki byt najlepszy sposéb
przeciwdziatania rasizmowi?

Wiedza, kluczowe przestania,
dobre praktyki

Czym jest rasizm?

Jakie ma konsekwencje?

KLUCZOWE ELEMENTY

Nie wszyscy byli traktowani tak samo w czesciach 1i 2.
W pierwszej czesci byt kraj, ktérego obywatele nie mogli
sie uwolni¢, gdy zostali dotknieci. Byto to dla nich
trudniejsze i niesprawiedliwe. W czgsci 2 wszystkich
obowigzywaly takie same zasady, ale nie mozna byto
pomagac towarzyszom z innych krajéw. Dlatego
trudniej byto wspélnie walczy¢ z ,rasistami”.

Niektorzy ludzie, jak ,rasisci” z czesci 1, traktuja inne
osoby gorzej ze wzgledu na pochodzenie lub kolor
skory. Nazywa sig to dyskryminacja rasowa. W czesci 2
walka z ,rasistami” byta skomplikowana, poniewaz nie
kazdy mégt zosta¢ dostarczony, a kraje byty
podzielone. Z drugiej strony w czesci 3 tatwo byto
walczy¢ z rasistami, poniewaz wszyscy mogli sobie
nawzajem pomagac. W zyciu jest tak samo: trzeba
przezwyciezaé réznice miedzy spotecznosciami (na
przyktad pod wzgledem kulturowym), promowaé
réznorodnosé i jednoczyé sie, by pomagaé ofiarom
dyskryminacji rasowej.

Rasizm to przekonanie o wyzszosci jednej osoby nad
druga ze wzgledu na jej pochodzenie lub narodowosé.
Moze to prowadzi¢ do dyskryminacji oséb o okreslonym
pochodzeniu i wykluczenia ich ze spoteczenstwa (tak
jak krajow, ktore zostaty wykluczone z gry w czesci 1).
Prowadzi to do negatywnych uczué¢ (frustracji, ztosci
itp.) wsrdd ofiar dyskryminacii rasowej. Jednak mozliwe
jest wspotistnieniepomimo réznic, jesli postrzegamy je
jako atut i nie akceptujemy zadnej dyskryminaciji, nie
tylko wobec naszej wtasnej spotecznosci, ale takze
wobec innych.

= PROPONOWANE FORMY ROZMOWY
Eﬁ + Siedzenie w kregu z gadajgcym kijem.
- Zabierajcie gtos po kolei (nie ma obowigzku zabierania gtosu).



B Zwalczanie dyskryminacji

Cel

Zrozumienie, ze proponowanie bardziej sprawiedliwych zasad moze poméc ograniczy¢ dyskryminacije
0s0b niepetnosprawnych.

Kluczowe wiadomosci:

WLASCIWA DECYZJA

PLA

Yy

INTERNATIONAL

+ Sytuacja jest dyskryminujaca i utrudnia funkcjonowanie, gdy ogranicza dziatania osoby

niepetnosprawne;j.

+ Gdy ktos ogranicza moje dziatania lub mnie dyskryminuje, moge odczuwac frustracje,

zniechecenie, bezsite lub wykluczenie.

+ Wazne jest, aby zaoferowaé rekompensate lub bardziej sprawiedliwe zasady, aby umozliwié

wszystkim uczestnictwo, sukces i integracje.

PRZYGOTOWANIE

+ 2-4 druzyny (w zaleznosci od liczby
dzieci)

* 1-2 dziatki

MATERIAL
/\ " 4kotkina boisko
2 2x 3 miski (np.
czerwona, niebieska,

z6tta) na boisko

1 pitka na boisko

rrEErE

2-4 zestawy ornatéw

M= 0

Zatgczniki

Gra tradycyjna

8-12 lat

GRA BEZ TEMATU

Cel: Zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw.
Instrukcje:

Na kazdym polu zmierzg sie dwie druzyny. Kazdy gracz zawiesza ornat na pasku z boku.
Kazdej druzynie przypisz jedng strone boiska, reprezentujaca jej ,dom”. Kazde dziecko w
kazdej druzynie otrzymuje numer (np. 6 graczy = numery od 1 do 6).

Aby zdoby¢ punkt, nalezy zabra¢ ,beret” z powrotem do swojego domu i nie da¢ przeciwnikowi
odebrac sobie ornatu. Beret (pitka do rugby) umieszcza sie na srodku boiska. Kiedy osoba
prowadzaca daje sygnat (np. ,n°4"), dwoje dzieci z numerem 4 ucieka, aby odzyskac beret.

Gra konczy sie, gdy: przydzielony czas uptynat lub osiggniety zostat wynik ustalony na
poczatku gry. Osoba noszgca beret zdobywa punkt dla swojej druzyny, jesli zwroci beret bez
utraty ornatu. Osobe noszaca beret mozna zatrzymac poprzez zdjgcie ornatu: w takim
przypadku runda konczy sig, a druzyna przeciwna otrzymuje punkt. Upadek beretu niesie za
soba takie same konsekwencje.

ZASADY

+ Zabrania sie wchodzenia na boisko osobom, ktérych numer nie zostat wywotany.
« Zabronione jest nawigzywanie fizycznego kontaktu z przeciwnikiem.

+ Zabronione jest zrzucanie beretu

ZMIENNE

« Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, zmieniaj pozycje wyjsciowa (lezenie na plecach, na brzuchu,
siedzenieitp.)...

+ Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, gospodarz moze wywota¢ kilka numerdéw jednoczesnie
(podania dozwolone miedzy cztonkami druzyny).

PLAYDAGOGIE @



GRA

TEMATYCZNA

Cel: Zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw.
Instrukcje:

Czes¢ 1: Rozdaj 4-5 kart ,uposledzen” (do wyciecia w Zatgczniku) kazdej druzynie, a nastepnie powtérz
poprzednig runde (wywotywanie wedtug numeréw). Gracze, ktérzy otrzymali karte, zachowuja sig zgodnie
ze wskazéwkami. Gra koriczy sie po uptywie wyznaczonego czasu lub po uzyskaniu przez jedna z druzyn
wyniku ustalonego na poczatku gry.

Czes¢ 2: Rozt6z 6 naczyn (2 czerwone, 2 niebieskie, 2 zétte) jak na schemacie. Pamietaj, ze karty
Luposledzen” sg réwniez z6tte, czerwone lub niebieskie. Rozdaj karty w kazdej druzynie.

Aby zdoby¢ punkt, gracz, ktérego numer zostat wywotany, musi pobiec wokét kubka w kolorze jego karty,
a nastepnie wrdci¢ do swojego obozu przed rywalem. Gracze, ktérzy nie maja karty, biegna wokot
z6ttego kubka. Prowadzgcy wywotuje jeden numer na raz.

Gra koriczy sie po uptywie wyznaczonego czasu lub po uzyskaniu przez jedna z druzyn wyniku ustalonego na
poczatku gry.
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WSKAZOWKI

+ Staraj sie nie dawac tego samego ,hiedoboru” temu samemu numerowi w obu
druzynach, aby nie rywalizowaty ze soba.

* Przed rozpoczeciem kazdej gry sprawdz, czy gracze rozumiejg, co oznacza ich karta
Jniedoboru”.

ZACHOWANIA | WSKAZOWKI, NA KTORE TRZEBA ZWRACAC UWAGE

+ Obserwuj reakcje dzieci, ktére maja karte ,niepetnosprawnosci”, i znajduja sie w
niekorzystnej sytuacji w grze.
+ Obserwuj, jak ich partnerzy reagujg, gdy im sie nie powiedzie.

PYTANIA

Uczucia i doznania

Jakie emocje towarzyszyty Ci, gdy w 1
rundzie osoba prowadzgca przekazata Ci

karte niedo

Czy zasady gry tematycznej byty
sprawiedliwe?

Laczenie gier tematycznych z
codziennym zyciem uczniow

Co sprawito, ze gra stata sie bardziej
sprawiedliwa i mniej dyskryminujgca?

Dlaczego wazne jest ograniczenie
dyskryminacji zwigzanej z

niepetnosp

Wiedza, kluczowe przestania,
dobre praktyki

Jak mozemy zwigkszy¢ integracje?

KLUCZOWE ELEMENTY

Zatgczniki narzucity niedobory, ktére stawiaja
niektorych graczy w niekorzystnej sytuacji w
poréwnaniu do innych uczestnikéw gry. W zaleznosci od
niepetnosprawnosci gracze mieli mniejsze lub wigksze
utrudnienie. Mogli czu¢ sie sfrustrowani, poniewaz
niektorzy nie mieli praktycznie zadnych szans na
zdobycie beretu. Sprawiedliwosé polega na tym, ze
roéznice sg brane pod uwage, tak aby kazdy miat takie
same szanse na sukces: zasady gry nie byly
sprawiedliwe. Jesli utrzymamy te zasady, osoby
Jniepetnosprawne” bedg dyskryminowane.

boru?

Odlegtosci, ktore nalezato pokonaé, aby zdoby¢ punkt,
byly rézne. Nazywamy to kompensacja (im wieksza
niepetnosprawnosé, tym blizszy punkt). Dostosowujac
zasady do mozliwosci 0s6b niepetnosprawnych,
mozemy dac¢ wszystkim taka sama szanse na sukces,
co jest bardziej sprawiedliwe. Osoby niepetnosprawne
moga skorzysta¢ z kompensacji w prawdziwym zyciu.
Dostosowanie zasad lub srodowiska (np. winda,
podjazd itp.) pomaga promowac ich niezaleznosé i
ogranicza¢ dyskryminacje. W celu znalezienia
odpowiedniej kompensacji nalezy wzig¢ pod uwage
potrzeby kazdej osoby.

rawnoscig?

Osoby niepetnosprawne moga by¢ odrzucane lub
spychane na margines, czesto z powodu stereotypow
dotyczacych ich zdolnosci lub osobowosci. Poznajac
takie osoby, rozmawiajac z nimi i traktujac je na réwni z
innymi, mozna je skuteczniej integrowaé. Dostosowujac
zasady i stopien kompensacji do uposledzen,
umozliwiamy réwniez wszystkim wspdlna gre.

PROPONOWANE FORMY ROZMOWY
+ Pod koniec czesci 1 zapytaj dzieci o czes¢ debaty dotyczaca ,uczud”.
- Na koniec czesci 2 kontynuuj debate, uzywajac techniki gadajgcego kija.
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ZALACZNIK (ETAP 2)

1 strona na druzyne do wydrukowania i wyciecia (w przypadku 2 druzyn: wydrukuj w 2 egzemplarzach).
Rozdaj 4-5 naklejek kazdej druzynie w zaleznosci od liczby graczy (nie wszyscy gracze powinni mieé naklejki).
Uwazaj, aby nie dac¢ tej samej etykiety ,niedoboru” temu samemu numerowi w dwéch zespotach.

Jeste$ matg osobg (,kartem”) Nie masz nogi

MUSISZ PORUSZAC SIE MUSISZ KULEC

NA KUCKACH YOU'LL HAVE TO GET
YOU HAVE TO MOVE LIKE AROUND ON ONE FOOT

A DUCK

Masz wade wrodzong Masz astme

, BIEGASZ TAM | Z
NIE MOZESZ BIEC POWROTEM (bez tchu)
YOU CAN'T RUN YOU RUN TO AND FROM
(out of breath)

PLAYDAGOGIE @
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1 strona na druzyne do wydrukowania i wyciecia (w przypadku 2 druzyn: wydrukuj w 2 egzemplarzach).
Rozdaj 4-5 naklejek kazdej druzynie w zaleznosci od liczby graczy (nie wszyscy gracze powinni mieé naklejki).
Uwazaj, aby nie dac¢ tej samej etykiety ,niedoboru” temu samemu numerowi w dwéch zespotach.

Jeste$ matg osobg (,kartem”) Nie masz nogi

MUSISZ PORUSZAC SIE MUSISZ KULEC

NA KUCKACH YOU'LL HAVE TO GET
YOU HAVE TO MOVE LIKE AROUND ON ONE FOOT
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