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DEMOCRACTICS
TOOLKIT

Odkrywaj demokracje, partycypacje i aktywne
obywatelstwo z gra Member States.

Materialy edukacyjne dla os6b pracujacych z mlodzieza,
edukatorow i os6b prowadzacych warsztaty.
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Democractics: Echo your voice with every choice
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Pelna nazwa projektu:
Democractics: Echo your voice with every
choice

Numer projektu:
2024-3-PL01-KA210-YOU-000277865

Okres realizacji:
01/03/2025 - 31/08/2026

Program:
Erasmus+

Koordynator:
Fundacja Pedra, Polska

Partnerzy projektu:

» Fundacja Pedra, Polska

* Youth Society for Peace and Develop-
ment of the Balkans (YSPDB), Bulgaria

* Elektrenu kulturos centras, Litwa

* Absentia APS, Wlochy

Projekt Democractics: Echo your voice with every choice zostal
dofinansowany przez Unie Europejska. Wyrazone w nim poglady i
opinie sa wytacznie pogladami autoréw i nie musza odzwierciedlaé
stanowiska Unii Europejskiej ani instytucji przyznajacej
dofinansowanie. Unia Europejska ani instytucja przyznajaca
dofinansowanie nie ponosza za nie odpowiedzialnosci.
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O PROJEKCIE
DEMOCRACTICS

Projekt, w ramach ktorego
powstata gra Member States,
zasady rozgrywkiiwskazowki
dotyczace korzystania z tych
materiatéw.

Democractics

O PROJEKCIE

Demokracja jest cze$cia naszego codziennego
zycia. Wptywa na spos6b podejmowania decyzji,
funkcjonowanie spolecznosci i to, jak wiele
mamy do powiedzenia w sprawach, ktore
nas dotycza. Jednak rozumienie demokracji i
umiejetno$¢ uczestniczenia w niej to nie zawsze
to samo.
Wielu mtodych ludzi interesuje sie tym, co
dzieje sie wokodt nich, ale nie zawsze wie,
jak sie zaangazowaé lub ma poczucie, ze ich
glos moze co$ zmieni¢. Poznawanie wartosci
demokratycznych jest wazne, ale réwnie istotne
sq okazje do dyskusji, podejmowania decyzji,
wspolpracy i obserwowania efektéw wspolnych
dzialan. Wlasnie z tej potrzeby powstal projekt
Democractics: Echo your voice with every
choice.
Democractics to projekt Erasmus+, w ktérym
uczestniczyly cztery organizacje z Polski, Wtoch,
Bulgarii i Litwy. Jego gléwnym celem bylo
uczynienie edukacji demokratycznej bardziej
angazujaca i dostepna dla mtodych ludzi, a takze
wyposazenie 0sob pracujacych z mtodzieza i
edukatorow w nowe sposoby poruszania tych
tematéw.
Projekt skupiat sie na kilku waznych obszarach:
+ DPoglebianiu wiedzy mlodych ludzi o
demokracji, prawach obywatelskich i
procesach decyzyjnych, szczegdlnie w Unii
Europejskiej.
Zachecaniu mtodziezy do aktywniejszego
udziatu w zyciu lokalnych spotecznosci.
Rozwijaniu umiejetnosci  krytycznego
mys$lenia, komunikacji, wspoélpracy i
negocjacji.
Wspieraniu 0s6b pracujacych z miodzieza i
edukatorow w stosowaniu interaktywnych
metod edukacji pozaformalne;.

Stworzeniu edukacyjnej gry planszowej,
ktéora mozna wykorzystywa¢é w réznych
krajach i srodowiskach edukacyjnych.
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Co robilismy w ramach projektu?

ZaczeliSmy od sprawdzenia, jak miodzi ludzie
rozumieja demokracje oraz co zacheca ich do
udzialu w zyciu obywatelskim, a co ich przed
tym powstrzymuje. Dzieki badaniom i grupom
fokusowym w czterech krajach partnerskich
poznali$my ich doswiadczenia, opinie i pomysty
dotyczace nauki poprzez gry.

Na podstawie zebranych informacji powstata
Member States, edukacyjna gra planszowa, ktora
pozwala graczom zmierzy¢ sie z wyzwaniami
zwigzanymizdemokratycznym podejmowaniem
decyzji.

W ramach projektu odbylo sie réwniez
miedzynarodowe szkolenie dla os6b pracujacych
z mlodzieza. Uczestnicy zglebiali zagadnienia
demokracji i aktywnego obywatelstwa poprzez
dzialania z zakresu edukacji pozaformalne;j,
w tym ¢wiczenia polegajace na tworzeniu
demokratycznych spoleczenstw i analizowaniu
nieréwnych mozliwosci uczestnictwa.
Nastepnie zorganizowali$my dzialania lokalne,
podczas ktérych milodziez, edukatorzy i
organizacje mlodziezowe w krajach partnerskich
mogli poznac gre.

Efektem tych dzialan sg dwa glowne materialy
edukacyjne projektu: gra planszowa Member
States oraz niniejszy przewodnik, ktoéry
pomaga edukatorom wykorzystywaé gre do
pracy z mlodzieza nad tematami zwigzanymi z
demokracja.

O czym wlasciwie jest Member
States?

W tej grze planszowej uczestnicy wcielaja sie
w panstwa czlonkowskie Unii Europejskie;j.
Kazde panstwo ma wlasne interesy i cele, ale
wszystkie muszg tez mierzy¢ sie z wyzwaniami
dotyczacymi catej Unii.

Podczas rozgrywki gracze podejmuja decyzje
zwigzane z gospodarka, spoleczenstwem,
srodowiskiem i bezpieczenstwem
miedzynarodowym. Dyskutuja nad
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rozwigzaniami, negocjujq z innymi panstwami,
buduja sojusze i glosuja nad kolejnymi
dzialaniami. OczywiScie nie wszystkim zalezy
na tym samym. Decyzja korzystna dla jednego
panstwamozezaszkodzi¢innemu. Czasemtrzeba
p6j$¢ na kompromis, a czasem zdecydowac, czy
wazniejsza jest ochrona wlasnych intereséw, czy
dobro catej Unii.

Jest jednak pewien haczyk: je$li Unia sie
rozpadnie, wszyscy przegrywaja. To wilasnie
rownowaga miedzy indywidualnymi celami a
wspodlng odpowiedzialno$cia stanowi sedno gry.
Member States nie jest dokladna symulacja
funkcjonowania instytucji UE. Gra przedstawia
uproszczong rzeczywistos¢, w ktérej mtlodzi
ludzie  moga  doswiadczy¢  negocjacji,
wspoélpracy, glosowania i konsekwencji
wspolnych decyzji. Mozna ja wykorzysta¢ jako
samodzielne ¢wiczenie edukacyjne lub czesé
dtuzszych warsztatéw o demokracji, wartosciach
europejskich czy aktywnym obywatelstwie.

Jak korzysta¢ z tych materialow?

W edukacji pozaformalnej sama rozgrywka to
tylko cze$¢ zaje¢. Réwnie wazne sa pdzniejsza
dyskusja i refleksja, dzieki ktérym uczestnicy
moga przyjrzed sie swoim decyzjom, zrozumieé
przebieg wydarzen i odnie$¢ doswiadczenia z
gry do rzeczywistych sytuacji.

Dlaczego kto§ odmoéwil wspotpracy?

Kto mial najwiekszy wplyw na podjeta

decyzje?

Czy kazdy mial mozliwo$¢é zabrania glosu?

Czy w rzeczywisto$ci ta sytuacja

potoczylaby sie inaczej?

Rozmowa o takich kwestiach pomaga
uczestnikom zastanowi¢ sie nad wlasnymi
wyborami, dostrzec rézne punkty widzenia i
powiaza¢ wydarzenia z gry z rzeczywistymi
procesami demokratycznymi.

Materialy te powstaly z mysla o osobach
pracujacych z mtodzieza, edukatorach, osobach
prowadzacych warsztaty i organizacjach,
ktére chca wykorzystywa¢ Member States w
swoich dziataniach edukacyjnych. Opieraja sie
na badaniach przeprowadzonych w ramach
projektu Democractics i zawieraja praktyczne
wskazowki  dotyczace wykorzystania gry
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do poznawania demokracji i partycypacji
obywatelskie;j.
W $rodku znajdziesz:

+ Omowienie potencjalu edukacyjnego
gry, w tym umiejetnosci rozwijanych
przez uczestnikdw oraz powigzan miedzy
mechanika rozgrywki a procesami
demokratycznymi.

Tematy, ktoremoznaporuszy¢ podczasgry,
takie jak negocjacje, wspoélpraca, wtadza,
solidarno$c¢ i wspolna odpowiedzialnos¢.
Cztery scenariusze warsztatow
wykorzystujacych Member States do
realizacji r6znych celéw edukacyjnych.
Cztery (¢wiczenia z zakresu edukacji
pozaformalnej, ktére mozna dostosowac
do potrzeb grupy i przeprowadzi¢ w
polaczeniu z gra lub niezaleznie od nie;j.
Pytania do refleksji, proste metody
ewaluacji oraz  wskazéwki,  jak
dostosowywaé zajecia do réznych grup i
zwiekszac ich dostepnos¢.

Dostosuj materialy do swoich
potrzeb

Nie musisz wykorzystywaé wszystkiego, co
znajduje sie w tym przewodniku. Mozesz
skorzystaé z jednego ze scenariuszy warsztatow,
wybra¢ ¢wiczenia odpowiednie dla swojej
grupy lub wykorzysta¢ pytania do refleksji po
zakonczeniu rozgrywki.

Materialy sa elastyczne, dzieki czemu mozesz
je dobiera¢ i modyfikowaé zaleznie od celéw
edukacyjnych, uczestnikéw i dostepnego czasu.
Oficjalna instrukcja Member States wyjasnia
zasady gry. Ten przewodnik skupia sie na jej
wykorzystaniu w edukacji, prowadzeniu dyskus;ji
i pomaganiu uczestnikom w dostrzeganiu
zwigzkow miedzy doswiadczeniami z rozgrywki
a demokracja i uczestnictwem w zyciu
obywatelskim.
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Jak gra Member States
pomaga zrozumied
demokracje, podejmowanie
decyzji i uczestnictwo w
zyciu obywatelskim.
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DLACZEGO WARTO
WYKORZYSTYWAC GRY
PLANSZOWE W EDUKAC]JI
POZAFORMALNE]?

Gry planszowe moga by¢ cennym narzedziem
w edukacji pozaformalnej, poniewaz pozwalajq
uczestnikom doswiadczy¢ réznych sytuacji,
zamiast jedynie o nich rozmawiaé. Podczas
warsztatow poswieconych wspoOlpracy,
negocjacjom czy podejmowaniu decyzji dyskusja
jest wazna, ale mozliwo$¢ przecwiczenia tych
umiejetno$ci pomaga lepiej zrozumieé, jak
dziataja w praktyce.

Gry stwarzaja witasnie taka okazje. Uczestnicy
muszg dokonywaé wyboréw, reagowaé¢ na
dziatania innych i mierzy¢ sie z konsekwencjami
swoich decyzji. Sami stajg sie czescia sytuacji,
ktéra analizuja, a wspdlne doswiadczenia
stanowig pdzniej punkt wyjscia do dyskus;ji i
refleks;ji.

Nauka przez doswiadczenie

Jedna =z glownych =zalet wykorzystywania
gier planszowych w edukacji jest mozliwosé
rozwijania réznych umiejetnoSci podczas
dazenia do okreslonego celu. Uczestnicy musza
czasem wyjasni¢ swoje stanowisko, wystuchaé
innych, poréwnaé¢ mozliwe rozwigzania lub
przekonac kogos$ do swojego pomystu. Niekiedy
trzeba tez zmieni¢ strategie, gdy sytuacja nie
rozwija sie zgodnie z planem.

Takie sytuacje angazuja wiele kompetencji
jednoczes$nie, w tym komunikacje, wspotprace,
krytyczne my$lenie i rozwigzywanie problemoéw.
Zamiast ¢éwiczy¢é kazda umiejetno$¢ osobno,
uczestnicy wykorzystuja je wspélnie w miare
rozwoju rozgrywki.

Gry pomagaja rowniez zrozumieé, jak
podejmowane decyzje wplywaja na innych.
Na przyklad gracz moze wybraé¢ rozwiazanie
korzystne dla siebie, ktdre jednoczesnie utrudni
sytuacje pozostalym. Innym razem osiagniecie

wspdlnego celu moze wymagaé wspolpracy
mimo réznych priorytetéw. Zasady i mechanika
gry ulatwiajq dostrzezenie tych zaleznosci.
Uczestnicy widza, jak ich wybory wplywaja na
dalszy przebieg rozgrywki i jak indywidualne
decyzje ksztaltujgq koncowy wynik.

Eksperymentowanie i uczenie si¢
od siebie

Kolejng zaleta gier planszowych jest mozliwo$¢
wyprobowywania  réznych  podej$¢  bez
ponoszenia takich konsekwencji, jakie mogtyby
wystapié¢ w rzeczywistosci.

Gracze moga podejmowac ryzyko, testowal
strategie, nie zgadza¢ sie z innymi czy
podejmowac¢  decyzje, ktére ostatecznie
okazuja sie nietrafione. Gdy co$ nie dziala,
moga zastanowi¢ sie, dlaczego tak sie stalo i co
nastepnym razem zrobiliby inacze;j.

Jest to szczegdlnie przydatne podczas pracy
nad tematami zwigzanymi ze sprzecznymi
interesami i trudnymi wyborami. Na przykiad
brak porozumienia nie musi oznaczaé, ze
¢wiczenie sie nie udalo. Moze stac sie okazja do
rozmowy o tym, co utrudniato wspétprace, czy
kazdy moglt wyrazic¢ swoje zdanie i co pomogtoby
grupie podjac¢ wspoélna decyzje.

Wazna czeScig procesu uczenia sie sa réwniez
interakcje miedzy uczestnikami. Podczas gry
trzeba reagowac na rézne osobowosci, opinie i
sposoby rozwigzywania probleméw. Niektorzy
chetnie przejmuja inicjatywe, inni wolg najpierw
obserwowaé, a dopiero poézniej sie wlaczyc.
Takie sytuacje pozwalaja grupie przyjrzeé sie
temu, jak w praktyce dzialaja komunikacja,
wplyw i wspolpraca.

Badania nad wykorzystaniem gier planszowych
w edukacji wskazuja na ich potencjal we
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wspieraniu komunikacji, wspdlpracy,
zaangazowania i eksperymentowania (Sousa
et al., 2023). Inne badania analizuja ich wplyw
na rozwigzywanie problemdéw oraz rozwoj
umiejetnos$ci spotecznych i poznawczych, choé
rezultaty zaleza od rodzaju gry, uczestnikéw
i kontekstu edukacyjnego (Assapun and
Thummaphan, 2023; Hofmann, 2025).

Rola osoby prowadzacej

Cho¢ gry  planszowe  oferuja  wiele
mozliwosci uczenia sie, sama rozgrywka
nie gwarantuje, Ze uczestnicy zrozumieja
wszystko, czego miala ich  nauczyd.
Dlatego tak wazna jest rola osoby prowadzace;j.

Przed rozpoczeciem warto zastanowic sie, jakie
zagadnienia uczestnicy maja zgtebi¢ podczas
zaje¢. Czy najwazniejsza bedzie komunikacja,
wspolpraca, podejmowanie decyzji, czy moze
co$ innego? Jasno okreslony cel pomaga dobraé
odpowiednig aktywno$¢ i zdecydowac, na ktére
elementy doswiadczenia warto zwrdci¢ uwage.

Podczas gry osoba prowadzaca moze
obserwowaé, jak uczestnicy ze soba
wspolpracuja, podejmuja decyzje i reaguja na
wyzwania. Nie zawsze trzeba interweniowacd.
Czasem samodzielne rozwigzanie konfliktu
czy poradzenie sobie z nieoczekiwana sytuacja
jest czescia procesu uczenia sie, o ile zajecia
przebiegaja w atmosferze wzajemnego szacunku
i nikogo nie wykluczaja.

Po zakonczeniu gry przychodzi czas na
refleksje. Uczestnicy moga omoéwi¢ swoje
wybory, zastosowane strategie, napotkane
trudnosci i to, jak inni odbierali te same
sytuacje. Osoba prowadzaca pomaga nastepnie
powiazaé te obserwacje z tematem warsztatow i
do$wiadczeniami spoza gry.

Dlatego gry planszowe sa szczegdlnie
wartoSciowe jako cze$¢ szerszego procesu
edukacyjnego, obejmujacego przygotowanie,
rozgrywke i refleksje. Kazdy etap pelni inng
funkcje: przygotowanie wprowadza uczestnikow
wtemat, gra pozwalaim zdoby¢ doswiadczenie, a
refleksja pomaga je przeanalizowac i wyciagnac
wnioski.
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JAK MEMBER STATES WSPIERA
PROCES UCZENIA SIE?

Mechanika Member States opiera sie na wyzwaniach zwigzanych z podejmowaniem decyzji na
poziomie europejskim. Gracze reprezentujg rézne panstwa czlonkowskie UE, reaguja na wspodlne
problemy i staraja sie realizowac wtasne cele, dbajac jednoczesnie o stabilno$¢ Unii.

Wartos¢ edukacyjna gry wynika z powiazania jej zasad z decyzjami, ktore muszg podejmowac
uczestnicy. Negocjacje, glosowanie, wspdlpraca i sprzeczne interesy nie sg jedynie tematami do

dyskusji. Stanowig czes$¢ samej rozgrywki.

Przyjrzyjmy sie, jak poszczegoélne elementy Member States moga wspierad uczenie sie.

Podejmowanie decyzjiiich
konsekwencje

Kazda runda rozpoczyna sie od Karty Agendy,
ktéra przedstawia wyzwanie dotyczace Unii
Europejskiej. Moze ono dotyczy¢ gospodarki,
spoteczenstwa, srodowiska lub bezpieczenistwa
miedzynarodowego. Gracze musza rozwazy¢
trzy mozliwe rozwigzania i zdecydowac, ktére
poprzec. Kazde z nich niesie inne konsekwencje
i nie zawsze istnieje opcja, ktora zadowoli
wszystkich. Uczestnicy musza wiec poréwnywac
priorytety, przewidywaé skutki i podejmowad
decyzje nawet wtedy, gdy zadne rozwigzanie nie
jest idealne.

Konsekwencje tych decyzji wptywaja na cztery
wspodlne wskazniki: gospodarke, spoteczenstwo,
srodowisko i bezpieczenistwo miedzynarodowe.
Dzieki temu gracze widza, jak decyzja w jednym
obszarze moze wplyna¢ na calg Unie.

Dla edukatorow mechanika ta stanowi punkt
wyjécia do rozmowy o tym, jak podejmowane
sg wspolne decyzje, dlaczego rézne priorytety
prowadza do sporéw i czemu wybory polityczne
czesto wymagaja kompromisow.

Rozne role i sprzeczne interesy

W Member States uczestnicy nie graja po pro-
stu jako oni sami. Kazdy reprezentuje panstwo
czlonkowskie UE i otrzymuje Ukryty Cel, ktory
wplywa na jego strategie.

Cho¢ wszyscy naleza do tej samej Unii, ich prio-
rytety moga sie znacznie r6zni¢. Niektére decy-
zje pomagaja jednemu panstwu realizowaé jego
cele, a jednocze$nie utrudniaja sytuacje innym.
Pozwala to ¢wiczy¢ patrzenie na sytuacje z roz-
nych perspektyw i analizowaé napiecie miedzy
wlasnymi interesami a wspdlng odpowiedzial-
noscia. Uczestnicy moga znalez¢ sie w sytuacji,
w ktérej musza bronié stanowiska, z ktérym
normalnie by sie nie zgodzili, lub prébowa¢ zro-
zumieé, dlaczego inny gracz nie chce ustapic.
Ukryte Cele wprowadzajq tez element niepew-
nosci. Gracze nie zawsze wiedza, do czego daza
pozostali, dlatego musza interpretowac ich dzia-
tania, budowaé zaufanie i decydowad, ile infor-
macji ujawnic.

Takie sytuacje pomagaja zastanowic sie, jak réz-
ne interesy wpltywaja na przebieg dyskus;ji i dla-
czego osiagniecie porozumienia nie zawsze jest
proste.
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Negocjacje, glosowanie i wpltyw

Przed glosowaniem gracze moga omoéwié
Agende, negocjowaé porozumienia i budowac
sojusze. Przedstawiaja swoje stanowiska,
oferuja poparcie i prébujg przekonac innych do
okreslonego wyboru.

Dzieki temu uczestnicy ¢wicza komunikacje,
argumentowanie, sluchanie i negocjowanie.
Czasem musza zmieni¢ podej$cie, podjs¢ na
ustepstwa lub znalez¢ wspdlny jezyk z kims§, kto
ma zupetlnie inne priorytety.

Punkty Wplywuirdzne sposobywykorzystywania
zasobow dodaja tym interakcjom kolejny
wymiar. Gracze zastanawiaja sie nie tylko, ktéra
decyzje poprzeé, ale réwniez jak wzmocnié
SW0jgq pozycje w grze.

Gracz pelnigcy funkcje Prezydencji ma
dodatkowe obowiazki zwigzane z prowadzeniem
rundy i glosowania. Pozwala to zaobserwowad,
jak podziat rél i odpowiedzialnosci wplywa na
sposob podejmowania decyzji przez grupe.

Po zakonczeniu negocjacji gracze glosuja nad
dostepnymi rozwigzaniami. Wynik okresla,
ktora decyzja zostanie przyjeta. Jesli glosowanie
wielokrotnie konczy sie remisem, moze
zakonczy¢ sie niepowodzeniem i przyniesé
konsekwencje dla Unii.

Dla edukatorow to okazja do rozmowy o réznicy
miedzy posiadaniem prawa glosu a rzeczywistym
wplywem. Komu udalo sie przekonaé innych?
Czy wszyscy uczestniczyli na réwnych zasadach?
Czy o decyzjach przesadzaly argumenty, sojusze,
czy indywidualne interesy?

Indywidualny sukces i wspdlna
odpowiedzialnos¢

Jednym z najwazniejszych elementéw Member
States jest to, ze gracze jednocze$nie rywalizuja
i wspoltpracuja.

Kazdy chce osiagnaé swoj Ukryty Cel i zdobywac
Punkty Wplywu. Jednoczes$nie wszyscy zaleza
od przetrwania Unii Europejskie;j. Jesli ktorys ze
wspolnych wskaznikéw osiggnie prég upadku,
a zgodnie z zasadami gry nie uda sie uratowaé
Unii, wszyscy przegrywaja.

Oznacza to, ze skupienie sie wylacznie na
wlasnym sukcesie moze zagrozi¢ calej grupie.
Gracze moga by¢ zmuszeni poprze¢ decyzje,
ktéra nie przynosi im bezposrednich korzysci,
pomoéc innemu panstwu lub zmienié strategie,

by ochroni¢ Unie. Innym razem moga uznad,
ze realizacja wilasnych interesow jest warta
podjecia ryzyka.

To napiecie daje okazje do rozmowy o
solidarnosci, wspoélzaleznosci i wspodlnej
odpowiedzialnos$ci. Pomaga tez zrozumie¢, jak
indywidualne decyzje wplywaja na zbiorowe
rezultaty.

Laczenie gry z rzeczywistoscia

Member States czerpie inspiracje z europejskich
proceséw decyzyjnych, ale nie jest dokladng
symulacja dziatania instytucji UE ani procedur
legislacyjnych. Graupraszczaprocesy polityczne,
aby umozliwi¢ uczestnikom doswiadczenie
negocjacji, glosowania i Scierania sie réznych
interes6w podczas jednych zajeé.

Warto pamieta¢ o tym podczas pracy
edukacyjnej.
Osoba  prowadzaca  moze  wykorzystaé

wydarzenia z rozgrywki jako punkt wyjscia do
szerszej dyskusji o demokracji i partycypaciji,
jednoczes$nie pomagajac uczestnikom dostrzec
réznice miedzy gra a rzeczywistoscia.

Celem nie jest przekonanie uczestnikéw, ze
instytucje europejskie dzialaja dokladnie tak
jak w Member States. Chodzi o wykorzystanie
sytuacji z gry do zrozumienia, co wplywa na
podejmowane decyzje, dlaczego wspolpraca
bywatrudnaico sie dzieje, gdy interesy jednostki
i calej grupy sa ze soba sprzeczne.
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CZEGO MOGA NAUCZYC SIE
UCZESTNICY?

Member States pozwala zgtebia¢ rézne aspekty demokracji i partycypacji obywatelskiej. To, czego
naucza sie uczestnicy, zalezy od tematu warsztatéw, ich wczesniejszych doswiadczen oraz sposobu,
w jaki osoba prowadzaca pokieruje pdzniejsza dyskusja.

Gra daje mozliwo$¢ zdobywania wiedzy, rozwijania umiejetnosci i refleksji nad postawami
zwigzanymi z uczestnictwem w zyciu demokratycznym. Podczas rozgrywki obszary te czesto sie

przenikaja

Dzieki grze uczestnicy
moga przekonaé sie, jak
podejmowane sa wspolne
decyzje, gdy zaangazowane
strony maja roézne priorytety.
Moga zaobserwowacé, dlaczego
osiagniecie porozumienia
nie zawsze jest latwe, jak
indywidualne interesy
wplywajq na decyzje i co sie
dzieje, gdy wspolpraca zawodzi
Gra pokazuje rowniez, na
czym polega wspolzaleznosé.
Gracze realizuja wiasne cele,
ale ich decyzje wplywaja na
calag grupe. Pomaga to lepiej
zrozumie¢ zwiazki miedzy
indywidualnymi  interesami,
wspdlng  odpowiedzialnosScia
a rezultatami zbiorowych
dziatan.

Podczas gry Member
States uczestnicy moga
¢wiczyd umiejetnosci
przydatne zaréwno w zyciu
demokratycznym, jak i
codziennej pracy w grupie

Muszg czasem przedstawié
swoja  opinie, uzasadnié
stanowisko, wystuchaé réznych
punktéw widzeniainegocjowaé
z innymi. Poréwnuja tez
dostepne rozwiazania,
rozwazaja ich mozliwe
konsekwencje i dostosowuja
strategie do zmieniajacej sie

sytuacji.

Umiejetnosci te sa ze soba
powigzane. Na  przyklad
osiagniecie porozumienia

moze wymagaé zrozumienia
priorytetow innego gracza,
przedstawienia argumentéw
i zdecydowania, w jakich
kwestiach mozna p6js¢ na
kompromis.

Oprocz  zdobywania wiedzy
i rozwijania umiejetnosci
gra zacheca uczestnikéw do
zastanowienia sie nad wlasnym
podejsciem do wspdlpracy,
roznic zdan 1 wspolnej
odpowiedzialnosci.

Moga zastanowi¢ sie, na ile
sa gotowi stucha¢ innych,
akceptowac odmienne
perspektywy czy i§¢ na
kompromis. Sytuacje zwigzane
ze sprzecznymi interesami
sklaniaja tez do rozmowy o
sprawiedliwo$ci, solidarnosci
i wplywie poszczegélnych
graczy na wspolne decyzje.
Celem nie jest wskazywanie
uczestnikom, jakie postawy
powinni przyjmowac.
Osoba prowadzaca pomaga
im przyjrze¢ sie wilasnym
wyborom, zrozumieé
doswiadczenia  innych i
zastanowié sie, jak sytuacje z
gry odnosza sie do uczestnictwa
w zyciu demokratycznym poza
warsztatami.
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OSIEM TEMATOW DO ZGEEBIENIA

Member States pozwala poruszaé wiele zagadnien zwigzanych z demokracja, Unig Europejska i
aktywnym obywatelstwem. Ponizsze tematy nie sg osobnymi trybami gry. Osoby prowadzace moga
wybra¢ jeden lub dwa, zaleznie od zainteresowan grupy i celéw edukacyjnych zajeé.

01.

UE i podejmowanie decyzji

Jak rézne priorytety wplywaja na
wspolne decyzje podejmowane na po-
ziomie europejskim.

03.

Aktywne obywatelstwo

Branie odpowiedzialnos$ci za decyzje
dotyczace spotecznosci..

05.

Negocjacje i kompromis

Osiaganie porozumienia i radzenie
sobie z réznicami zdan.

07.

Wtiadza i reprezentacja

Zrozumienie, jak dziata wpltyw w
grupie.

02.

Demokracja i partycypacja

Kto uczestniczy, czyj gtos jest styszany
i kto ma wplyw.

04.

Wspotpraca i wspolne dobro

Wspoélpraca mimo réznic interesow.

06.

Sprzeczne interesy

Podejmowanie trudnych decyzji, gdy
zadne rozwigzanie nie jest idealne.

08. )

Wspolna odpowiedzialnosé

Godzenie indywidualnego sukcesu z
potrzebami calej grupy.
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OD BADAN DO GRY

Przed stworzeniem Member States partnerzy projektu Democractics sprawdzili, jak mtodzi ludzie
rozumieja demokracje, co utrudnia im uczestnictwo w zyciu obywatelskim i czego oczekuja od gier
edukacyjnych. Badania obejmowaly ankiety, grupy fokusowe i analize istniejacych opracowan w
Polsce, Wtoszech, Bulgarii i Litwie. Cho¢ metody réznily sie miedzy krajami, pojawilo sie kilka
wspdlnych wnioskow: mtodzi ludzie chca wyraza¢ swoje opinie, uczestniczyé w podejmowaniu
decyzji i czud, ze ich zaangazowanie ma znaczenie. Cenig tez dzialania, ktére sa interaktywne,

dostepne i powigzane z rzeczywistymi sytuacjami.

Uczestnictwo i realny wpltyw

Jednym  z  najwazniejszych  wnioskdow
bytla potrzeba rzeczywistego wplywu na
podejmowane decyzje. We Wloszech 75%
respondentéw uwazato, ze mlodzi ludzie nie
majg wystarczajacych mozliwosci, przestrzeni
lub wsparcia, by uczestniczy¢ w zyciu
demokratycznym. Z kolei 62,5% wskazalo
mozliwo$¢ zrobienia czego$ pozytecznego, co
przynosirealne efekty, jako gtéwna motywacje do
zaangazowania. Podobne problemy dostrzezono
w Polsce, gdzie 63,2% respondentéw uznato
poczucie braku wplywu za bariere w aktywnosci
obywatelskie;j.

Nauka przez dzialanie

Badania w Polsce pokazaly réznice miedzy
ogbélnym rozumieniem demokracji a wiedzg o
tym, jak w praktyce podejmowane sa decyzje.
Respondenci ocenili swoje rozumienie
demokracji $rednio na 3,53 w pieciostopniowej
skali,  natomiast znajomo$¢  procesow
decyzyjnych na 3,11. Wyniki te pokazuja, jak
wazne sa dzialania, podczas ktérych miodzi
ludzie moga ¢wiczy¢ dyskusje, negocjacje i
podejmowanie decyzji..

Uczestnictwo powinno mie¢ realny wplyw.

75%
o

Wskazato na brak mozliwosci lub wspar-
cia dla aktywnosci miodziezy.

62.5%

Uznato realny wptyw za gléwna motywa-
cje do zaangazowania.

Zrédto: Badanie Democractics we Wioszech, pytania 9 i 10. Dwa osobne pytania jednokrotnego wyboru.
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Rozumienie demokracji nie oznacza znajomosci procesow decyzyjnych.

Co chcieliby robi¢ gracze?

Broni¢ wlasnych pomystow
Dyskutowac i negocjowac
Zarzadza¢ wspolnymi zasobami

Rozwiazywac problemy spoleczne

Glosowac i uczestniczy¢ w wyborach _

D 84.2%
G 68.4%
G 68.4%
G 57.9%

57.9%

Zrédlo: Badanie Democractics w Polsce, sekcja 4.6. Mozna bylo wybrad kilka odpowiedzi, dlatego wartosci procentowe sq niezalez-

ne.

ROZNE POTRZEBY,
ROZNE PODEJSCIA

Badania pokazaly rowniez, ze
doswiadczenia  mlodych  ludzi
zwigzane z demokracja r6znia sie w
zaleznosci od kraju.

BULGARIA

Zwrocono uwage na brak zaufania do instytucji
i watpliwosci, czy gltos mtodych ludzi ma wptyw
na podejmowane decyzje.

LITWA

Dwie grupy fokusowe wskazaly rézne potrzeby:
przystepne wprowadzenie dla mlodszych
uczestnikéw i bardziej zlozone dylematy dla
starszych.

POLSKA

Podkreslano znaczenie dyskusji, jasnych zasad i
mozliwo$ci obrony wlasnych pomystow.

WLOCHY

Preferowano praktyczne ¢wiczenia, przystepny
jezyk i nieformalng atmosfere.

3.53/5

Rozumienie demokracji

3.11/5

Znajomos¢ proceséw decyzyjnych

Zrédto: Badanie Democractics w Polsce, sekcja 4.1. Srednia samoocena w pieciostopniowej skali.

CO TO OZNACZA DLA 0SOB PROWADZACYCH?

« Dawac uczestnikom realny wptyw na decyzje i pokazywacé ich konsekwencje.
+ Zadbac o przystepnosc¢ zaje¢ oraz jasne i proste instrukcje.
« Dostosowad przebieg zajeé i samg gre do potrzeb, do§wiadczen i zainteresowan grupy.
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ROZDZIAL

03.

OD GRYDO
WARSZTATOW

Praktyczne wskazdéwki,
scenariusze warsztatow

i éwiczenia pomagajace
edukatorom wykorzystywac
gre Member States w pracy z
mtodzieza.

Democractics 03/ 0D GRY DO WARSZTATOW

PRZYGOTOWANIE I
PROWADZENIE SESJI

Ponizsze wskazowki opierajg sie na naszych doswiadczeniach z tworzenia i testowania Member
States, miedzynarodowego szkolenia zorganizowanego w kwietniu 2026 roku w Ptowdiwie w Bulgarii
oraz lokalnych dziatan edukacyjnych w ramach projektu. Podczas tych wydarzen prezentowaliSmy
gre, obserwowalisSmy, jak uczestnicy radza sobie z zasadami i wyzwaniami, wyprébowywaliSmy
r6zne metody prowadzenia zaje¢ i zbieraliSmy opinie. Dzieki temu mogliémy okresli¢, na co
edukatorzy powinni zwrécié szczegdlng uwage podczas przygotowywania i prowadzenia rozgrywki
Ponizsze wskazowki nie sa sztywng instrukcja. To praktyczne zalecenia, ktére mozesz (a nawet
warto!) dostosowac do swojej grupy, jej potrzeb, celéw edukacyjnych i warunkdéw, w jakich pracujesz.
Przygotowali$my tez przykladowe scenariusze i ¢wiczenia, ktére utatwia Ci to zadanie.

STANDARDOWA
ROZGRYWKA

‘ 3-6 graczy* ® 6rund ® ~60 minut rozgrywki

PRZED AKTYWNOSCIA

. Zdecyduj, jakie zagadnienia chcesz poruszyé z uczestnikami, np.
Wybierz cel Hesoeiacie. of - . . R :

. gocjacje, glosowanie i reprezentacje czy solidarno$¢. Nie musisz
edukach ny omawia¢ wszystkiego podczas jednych zajec.

Doktadnie przeczytaj instrukcje i, jesli to mozliwe, rozegraj przynajmniej
Poznaj zasady gry jedna runde. W Plowdiwie uczestnicy najpierw rozegrali runde
wprowadzajacg z pomoca trener6éw, a nastepnie grali juz samodzielnie.

p o Zorganizuj przestrzen tak, aby wszyscy widzieli materialy i mogli
rzygotuj L. uczestniczyé w dyskusjach. Uwzglednij wiek i doswiadczenie uczestnikéw
przestrzen 1 grupe | orazich wiedze o UE. Ustalcie kilka podstawowych zasad komunikacji.

* Gra ma réwniez wariant dla dwéch o0séb i wiekszych grup, dzieki czemu moze w niej uczestniczy¢ od 2 do 18 graczy. Wiecej
informacji znajdziesz w instrukeji i dodatkowym pliku dostepnym na Dysku Google.
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PODCZAS GRY

2 2 oc Przedstaw cel gry, wskazniki, role i przebieg glosowania. Nie przekazuj
Jasno wyjasinij zbyt wielu informacji naraz i upewnij sie, ze wszyscy rozumiejq zasady. Na
zasady poczatku zawsze sa one nieco trudne, nawet jesli staraliSmy sie je uproscic.

Zwracaj uwage na to, jak uczestnicy sie komunikuja, negocjuja i podejmuja
decyzje. W wiekszych grupach warto podzieli¢ sie obowigzkami, tak jak
zrobilismy to w Plowdiwie, wyznaczajac osoby do wyjasniania zasad, pilnowania
czasu i obserwacji.

Obserwuj i
wspieraj

. . . Pelna rozgrywka obejmuje sze$¢ rund. Zapewnij wystarczajaco duzo
Plll’lu_] przeblegu czasu na dyskusje i podejmowanie decyzji. Pamietaj tez o zaplanowaniu
zajec czasu na wprowadzenie do gry i pdzniejsza refleksje.

PO GRZE

Daj uczestnikom mozliwo$¢ podzielenia sie swoimi doswiadczeniami i
decyzjami. Nastepnie porozmawiajcie o tym, jak prowadzili negocjacje,
reagowali na réznice zdan i godzili indywidualne cele z dobrem grupy.

Zaplanuj czas na
refleksje

Odnies Porozmawiajcie o tym, czy podobne sytuacje zdarzaja sie poza gra, np.
sprzeczne priorytety, konieczno$¢ kompromisu czy kwestie reprezentacji.
Pamietaj, ze Member States to uproszczona gra edukacyjna, a nie
doktadna symulacja dzialania instytucji UE.

doswiadczenia do
rzeczywistosci

Zapytaj, co im sie podobato, co sprawilto trudno$é i co chcieliby zmienic.
Mozesz przeprowadzié krotka dyskusje lub wykorzystaé prosty formularz
ewaluacyjny. Ich opinie pomoga Ci ulepszy¢ kolejne zajecia.

Zbierz opinie
uczestnikow

Prowadzenie zaje¢ z Member States wymaga znalezienia réwnowagi miedzy wspieraniem
uczestnikéw a pozostawieniem im swobody podejmowania decyzji. Podczas gry moga pojawiac sie
roznice zdan, sojusze, sprzeczne interesy czy decyzje, ktére negatywnie wplywaja na Unie. Takie
do$wiadczenia stanowig cze$¢ wartosci edukacyjnej gry. Osoba prowadzaca nie musi rozwigzywaé
kazdego konfliktu ani kierowaé graczy ku okreslonemu wynikowi. Jej zadaniem jest stworzenie
atmosfery wzajemnego szacunku, w ktérej kazdy moze swobodnie wyrazaé swoje zdanie i aktywnie
uczestniczyé w rozgrywce.

Wazne jest réwniez odrdznianie rol przyjmowanych podczas gry od osobistych przekonan
uczestnikéw. Gracz moze broni¢ okreslonego stanowiska, poniewaz pomaga mu ono osiagnaé
Ukryty Cel, nawet jesli w rzeczywisto$ci wcale by go nie popieral. Nie nalezy wiec oceniaé pogladéw
uczestnikéw na podstawie ich zachowania podczas gry.

Pamietaj tez, ze o sukcesie zaje¢ nie decyduje to, czy Unia przetrwa ani kto wygra rozgrywke. Liczy
sie zaangazowanie uczestnikéw, ich otwarto$é narézne perspektywyirefleksja nad podejmowanymi
decyzjami.

Na kolejnych stronach znajdziesz cztery scenariusze warsztatow z wykorzystaniem Member
States. Mozesz skorzystac z nich w proponowanej formie lub dostosowac je do potrzeb swojej

grupy.
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SCENARIUSZ WARSZTATOW 01

CZY KAZDY GLOS SIE LICZY?

Glosowanie, reprezentacja i wptyw na demokratyczne podejmowanie decyzji.

Posiadanie prawa gtosu nie oznacza, ze kazdy ma taki sam wplyw na podejmowane de-
cyzje. Niektorzy potrafig skuteczniej przekonywaé innych, maja dostep do wiekszej ilosci
informacji lub fatwiej buduja sojusze. Warsztaty wykorzystuja Member States do zbadania
zalezno$ci miedzy glosowaniem a rzeczywistym wplywem. Uczestnicy przekonuja sie, jak
negocjacje, sprzeczne interesy i strategiczne wybory ksztaltuja decyzje, a nastepnie zasta-
nawiaja sie, jak podobne mechanizmy dzialaja w zyciu demokratycznym poza gra.

Poznaniezaleznos$cimiedzygtosowaniem, reprezentacja
a wplywem na decyzje.

Zrozumienie, jak argumenty, sojusze i sprzeczne
interesy wplywaja na wspdlne decyzje.

Refleksja nad znaczeniem  sprawiedliwo$ci i
przejrzystosci w procesach demokratycznych.

Cel edukacyjny:

Grupa docelowa: Mtodziez od 15. roku zycia.

6-18 uczestnikéw, podzielonych na grupy po 3-6 0sob.

Wielko$¢ grupy:

Czas trwania: Okoto 120 minut.

Zestawy gry Member States i instrukcje, papier, dlugopisy,

Materiaty:
flipchart lub tablica.

PRZEBIEG WARSZTATOW

01 — Kto ma wplyw na decyzje? (15 min)

Popro$ uczestnikow o wskazanie decyzji, ktéra dotyczy mtodych ludzi. Porozmawiajcie o
tym, kto ja podejmuje i kto moze na nig wptywaé. Zadaj pytanie: Czy prawo glosu oznacza
taki sam wplyw na decyzje?

02 — Wprowadzenie do Member States (15 min)

Podziel uczestnikdw na grupy po 3-6 osob i przedstaw cele gry, zasady glosowania, role
Prezydencji oraz Punkty Wptywu. W razie potrzeby przeprowadz runde wprowadzajaca.

03 — Rozgrywka (60 min)

Przeprowadz gre zgodnie z oficjalnymi zasadami. Popro$ uczestnikéw, by zwracali uwage
na to, jak dochodzi do porozumien, w jaki spos6b gracze wplywaja na siebie nawzajem i
czy powstaja sojusze.

04 — Analiza podjetych decyzji (10 min)

Popro$ uczestnikdw o przypomnienie sobie jednego waznego glosowania. Porozmawiaj-
cie o tym, co wplyneto na jego wynik i czy kto§ zmienit zdanie podczas negocjacji..
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05 — Dyskusja podsumowujaca (20 min)
Zapros uczestnikow do wspolnej refleksji nad rozgrywka, korzystajac z ponizszych pytan.
1. Jak decydowaliscie, na ktora opcje zagtosowac?
. Co wplywalo na Wasze decyzje podczas negocjacji?
. Czy wszyscy mieli takie same mozliwo$ci wpltywania na wynik?
. Czy zauwazyliscie r6znice miedzy prawem glosu a rzeczywistym wpltywem?
. Gdzie dostrzegacie podobne sytuacje w rzeczywistych procesach
demokratycznych?

03/ 0D GRY DO WARSZTATOW Democractics

OD GRY DO RZECZYWISTOSCI

Wyjasnij, ze glosowanie jest waznym elementem demokracji, ale nie jedynym sposobem
wplywania na decyzje. Znaczenie maja réwniez debaty publiczne, dzialania rzecznicze,
aktywno$¢worganizacjachimozliwo$¢ kontaktuzosobamipodejmujacymidecyzje. Dostep
do tych mozliwosci nie zawsze jest jednak réwny. Zache¢ uczestnikéw do zastanowienia
sie, jak mtodzi ludzie moga wplywac na decyzje w szkotach, spotecznosciach lokalnych
czy instytucjach, rowniez wtedy, gdy nie maja formalnego prawa glosu.

SCENARIUSZ WARSZTATOW 02
SZTUKA KOMPROMISU

Negocjowanie roznych priorytetow i szukanie porozumienid..

W demokratycznym podejmowaniu decyzji rézne grupy czesto maja sprzeczne priorytety,
a osiagniecie porozumienia nie zawsze jest tatwe. Negocjacje wymagajg obrony wlasnych
interes6w, stuchania innych i zastanowienia sie, w jakich kwestiach mozna ustapic.
Podczas tych warsztatow uczestnicy wykorzystuja Member States, by przekonac sie, jak
przebiegaja negocjacje, gdy ich cele sg sprzeczne z interesami innych graczy, oraz jak
gotowos¢ do kompromisu lub jej brak moze wptynaé na cata Unie.

Cel edukacyjny; Cwiczenie negocjacji, aktywnego stuchania i osiagania
kompromisow.

Zrozumienie, jak sprzeczne interesy wplywaja na
wspolne decyzje.

Refleksja nad réznicq miedzy wspoélpraca a rezygnacja z
wlasnych priorytetow.

DOSTOSOWANIE SCENARIUSZA

Dla mniej doswiadczonych grup:: wykorzystaj znane przyklady, takie jak samorzad
uczniowski czy decyzje podejmowane w Swietlicy mtodziezowej. Poswiec tez wiecej czasu
na wyjasnienie zasad glosowania.

Dla bardziej doswiadczonych grup: oméw réznice miedzy uprawnionym
reprezentowaniem interesOw a nieuczciwym wywieraniem wplywu. Porozmawiajcie o
tym, jak przejrzystosc¢, reprezentacja i dostep do informacji wptywaja na demokratyczne
decyzje.

Dlawiekszych grup: wykorzystaj kilka zestawow gry i poréwnaj, jak przebiegaly negocjacje
i glosowania przy réznych stotach.

NA CO ZWROCIC UWAGE

Obserwuj, czy uczestnicy potrafiag wskazac rézne sposoby wplywania na wspélne decyzje
i odroznic¢ formalne prawo glosu od nieformalnego wptywu.

Podczas podsumowania zwro¢ uwage, czy potrafia wyjasni¢ swoje obserwacje na
przyktadach z gry i powigzac je z sytuacjami z zycia codziennego.

Grupa docelowa: Mtodziez od 15. roku zycia.

Wielkos$é grupy: 6-18 uczestnikéw, podzielonych na grupy po 3-6 0sob.

Czas trwania: Okoto 120 minut.

Materialy: Zestawy gry Member States i instrukcje, papier, dlugopisy,
flipchart lub tablica.

PRZEBIEG WARSZTATOW

01 — Szukanie porozumienia (15 min)

Przedstaw prosty dylemat, np. jak rozdysponowac ograniczony budzet lokalnej spotecz-
nosci. Popro$ uczestnikow o wskazanie réznych priorytetéw i zastanowienie sie, jak
osoby o sprzecznych interesach moga doj$¢ do porozumienia.

02 — Wprowadzenie do Member States (15 min)

Podziel uczestnikbw na grupy po 3-6 o0sOb. Przedstaw cele gry, Ukryte
Cele, zasady negocjacji i wspdlne wskazniki. Wyjasnij, ze gracze beda
musieli uwzglednia¢ zaréwno wiasne priorytety, jak i stabilno$¢ Unii.
03 — Rozgrywka (60 min)

Przeprowadz gre zgodnie z oficjalnymi zasadami. Zache¢ uczestnikow do obserwo-
wania, kiedy negocjuja, ida na ustepstwa, tworza sojusze lub odmawiaja kompromisu.

04 — Analiza negocjacji (10 min)

Popro$ kazda grupe o przypomnienie sobie jednych szczegblnie udanych lub trudnych
negocjacji. Porozmawiajcie o tym, czego chcieli poszczeg6lni gracze i jak rozwigzano
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sytuacje.

05 — Dyskusja podsumowujaca (20 min)

Zapros uczestnikow do wspolnej refleksji nad rozgrywka, korzystajac z ponizszych pytan.
. W przypadku ktérych decyzji najtrudniej byto osiagnaé porozumienie i dlaczego?
. Co pomagato Wam przekonywa¢ innych lub rozumie¢ ich priorytety?

. Czy zdarzylo Wam sie p6js¢ na kompromis w kwestii Ukrytego Celu lub
preferowanego rozwigzania? Dlaczego?

. Czy odmowa kompromisu miata kiedy$ wptyw na cala Unie?

. Jak podobne negocjacje przebiegaja w rzeczywistych spotecznosciach lub
instytucjach demokratycznych??

OD GRY DO RZECZYWISTOSCI

Demokratyczne decyzje czesto wymagaja porozumienia miedzy osobami lub grupami o
roznych priorytetach. Kompromis pomaga znalez¢ wspolne rozwiazanie, ale nie oznacza,
ze zawsze da sie pogodzi¢ wszystkie interesy. Zache¢ uczestnikéw do zastanowienia sie,
kiedy warto i$¢ na kompromis, a ktére zasady nie powinny podlega¢ negocjacjom.

DOSTOSOWANIE SCENARIUSZA

Dla mniej doswiadczonych grup: zacznij od znanego dylematu i wyjasnij r6znice miedzy
kompromisem a zwyklym zaakceptowaniem cudzej decyzji.

Dla bardziej doswiadczonych grup: omow sytuacje, w ktérych strony maja nieréwna
pozycje negocjacyjna lub kompromis moze narusza¢ podstawowe prawa.

Dla wiekszych grup: poréwnaj negocjacje przy réznych stotach i porozmawiajcie o tym,
dlaczego niektérym grupom tatwiej bylo osiggnac porozumienie.

NA CO ZWROCIC UWAGE

Zwrdé uwage na to, jak gracze prowadza negocjacje, jakie argumenty pomagaja im
osiagnal porozumienie i w jakich kwestiach sg gotowi ustapic¢. Obserwuj, czy uwzgledniaja
priorytety innych, czy skupiajg sie gtéwnie na wlasnych Ukrytych Celach.

Sprawdz, co dzieje sie, gdy negocjacje koncza sie niepowodzeniem i czy gracze zmieniaja
podejscie, kiedy stabilno$¢ Unii jest zagrozona.
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SCENARIUSZ WARSZTATOW 03
MOJ KRAJ, NASZA UNIA

Wspdlna odpowiedzialnosc, sprzeczne priorytety i dobro wspolne.

W demokratycznym podejmowaniu decyzji panstwa i spotecznosci czesto musza godzié
wlasne priorytety z odpowiedzialno$cig wobec innych. Decyzja korzystna dla jednej
grupy moze stwarzaé trudnosci innej, a skupienie sie wylacznie na wlasnych interesach
moze zagrozi¢ wspolnym celom. Warsztaty z wykorzystaniem Member States pozwalaja
przyjrzeé sie tym zaleznosciom. Uczestnicy pracuja w matych delegacjach, omawiaja
priorytety swojego panstwa i podejmuja decyzje wplywajace na cala Unie.

Poznanie zalezno$ci miedzy indywidualnymi interesami
a wspolna odpowiedzialnoscia.

Cwiczenie wspdlnego podejmowania decyzji w matych
zespolach.

Refleksja nad tym, jak wspdlne zasoby i priorytety
wplywaja na calg spotecznos¢.

Cel edukacyjny:

Grupa docelowa: Mtodziez od 16. roku zycia.

12-24 uczestnikéw, podzielonych na 4-6 delegacji panstw.

Wielko$¢ grupy:

Czas trwania: Okoto 110 minut.

Materiaty: Zestawy gry Member States i instrukcje, papier, dtugopi-
sy, flipchart lub tablica.

PRZEBIEG WARSZTATOW

01 — Czyje priorytety sa wazne? (10 min)

Przedstaw sytuacje, w ktdrej kilka spoteczno$ci musi uzgodnié¢ wspdlne priorytety, np. do-
tyczace transportu publicznego, ochrony §rodowiska czy bezpieczenstwa. Porozmawiaj-
cie o tym, dlaczego rézne grupy moga preferowac inne rozwiazania.

02 — Tworzenie delegacji panstw (10 min)

Podziel uczestnikéw na 4-6 zespotow, z ktorych kazdy reprezentuje jedno panstwo czion-
kowskie. Rozdaj materialy do gry i pozwdl uczestnikom oméwi¢ we wlasnym gronie sta-
nowisko panstwa oraz Ukryty Cel. Kazda delegacja podejmuje decyzje wspdlnie i dziata w
grze jako jeden gracz.

03 — Rozgrywka (60 min)

Przeprowadz gre zgodnie z oficjalnymi zasadami, przy czym kazda delegacja kieruje jed-
nym panstwem. Popros zespoty, by zastanawialy sie, jak ich decyzje wplywaja zarowno na
ich pozycje, jak i na cztery wspolne wskazniki.

04 — Porownanie priorytetow (10 min)

Po grze popros kazda delegacje o wskazanie jednej decyzji korzystnej dla jej panistwa i jed-
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nej, ktéra wplynetla na calg Unie. Porownajcie, czy interesy te byly zgodne, czy sprzeczne.
05 — Dyskusja podsumowujaca (20 min)
Zapros uczestnikéw do rozmowy o decyzjach podjetych podczas gry i ich szerszych
konsekwencjach.

1. Jak Wasza delegacja decydowala, ktore interesy sa najwazniejsze?

2. Czy interesy Waszego panstwa byly czasem sprzeczne z potrzebami Unii?

3. Czy Wasza delegacja poparta kiedys decyzje korzystniejsza dla innych niz dla niej

samej? Dlaczego?
. Co sie dzialo, gdy gracze skupiali sie gléwnie na wlasnych celach?

. Jak w rzeczywistosci panstwa i spotecznosci godza wlasne priorytety ze wspélnag
odpowiedzialnoscig?

OD GRY DO RZECZYWISTOSCI

Panstwa i spotecznos$ci czesto sa od siebie zalezne w kwestiach takich jak stabilno$¢
gospodarcza, ochrona §rodowiska czy bezpieczenstwo. Decyzje jednych moga wpltywaé na
wiele innych. Zache¢ uczestnikow do refleksji nad tym, dlaczego wspoétpraca i solidarnosé
sq potrzebne nawet wtedy, gdy rézne grupy maja sprzeczne priorytety.
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SCENARIUSZ WARSZTATOW 04
DEMOKRACJA POD PRESJA

Trudne decyzje, sprzeczne priorytety i demokratyczna odpowiedzialnosc w sytuacjach kryzysowych.

Podejmowanie demokratycznych decyzji staje sie szczegdlnie trudne w sytuacjach
kryzysowych. Gdy czasu jest mato, a konsekwencje niepewne, osoby decyzyjne moga
odczuwaé presje, by dziala¢ szybko, czasem kosztem dyskusji, przejrzystosci czy
uczestnictwa. Podczas tych warsztatow uczestnicy rozgrywaja wybrane rundy Member
States, by sprawdzié, jak reaguja na trudne wybory, godza sprzeczne priorytety i tacza
potrzebe szybkiego dzialania ze wspolng odpowiedzialnoscia.

Cel edukacyjny: Zrozumienie, jak presja czasu wplywa na wspdlne
podejmowanie decyzji.

Cwiczenie oceny réznych rozwiazan i ich mozliwych
konsekwencji.

Refleksja nad znaczeniem =zasad demokracji w
sytuacjach kryzysowych.

Grupa docelowa: Mtodziez od 16. roku zycia.

DOSTOSOWANIE SCENARIUSZA

Dla mniejszych grup: rozegraj standardowg wersje gry z 3-6 indywidualnymi graczami
zamiast delegacji panstw.

Dla bardziej doswiadczonych grup: popros kazda delegacje o krétkie wyjasnienie, jak
godzi interesy swojego panstwa z szerszymi konsekwencjami podejmowanych decyzji.

Przy ograniczonym czasie: rozegraj tylko wybrane rundy jako ¢wiczenie edukacyjne,
zaznaczajac, ze nie jest to pelna rozgrywka zgodna z oficjalnymi zasadami.

NA CO ZWROCIC UWAGE

Zwrdé uwage na to, jak delegacje podejmuja wewnetrzne decyzje i czy wszyscy cztonkowie
zespolu maja mozliwo$¢ udziatu. Obserwuj, jak gracze reaguja na pogarszajacy sie stan
wspodlnych wskaznikow i czy zmieniajg priorytety, by chroni¢ Unie.

Sprawdz, czy delegacje uwzgledniaja konsekwencje dla innych panstw, czy skupiajg sie
gtownie na realizacji wlasnych Ukrytych Celow.

Wielkosé grupy: gslozb uczestnikéw, podzielonych na dwie grupy po 3-6

Czas trwania: Okoto 75 minut.

Materialy: Zestawy gry Member States i instrukcje, papier, dlugopi-
sy, flipchart lub tablica.

PRZEBIEG WARSZTATOW

01 — Podejmowanie decyzji pod presja (10 min)

Przedstaw fikcyjna sytuacje kryzysowa, np. zagrozenie srodowiskowe lub bezpieczenstwa
publicznego. Zapytaj uczestnikow, co powinno by¢ priorytetem, gdy trzeba szybko
podejmowac decyzje i czy procedury demokratyczne powinny zmieniaé sie w czasie
kryzysu.

02 — Przygotowanie do gry (10 min)

Podziel uczestnikdw na dwie grupy i przedstaw cele gry, wspolne wskazniki oraz zasady
glosowania. Wyjasnij, ze podczas warsztatow rozegracie skrocona, trzyrundowa wersje
Member States.

03 — Trzy rundy pod presja (30 mi)

Rozegrajcie trzy rundy zgodnie z oficjalng mechanika gry, ograniczajac czas dyskusji do
pieciu minut na runde. Popro$ uczestnikow, by obserwowali, jak presja czasu wplywa na
negocjacje, wspolprace i glosowanie.

04 — Analiza trudnej decyzji (10 min)
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Popro$ obie grupy o przedstawienie jednej szczegélnie trudnej decyzji. Poréwnajcie, jak
podeszly do sytuacji, jakie priorytety wptynety na ich wybory i czy byly zadowolone z
rezultatu.

05 — Dyskusja podsumowujac (20 min)
Zapro$ uczestnikow do wspolnej refleksji nad rozgrywka, korzystajac z ponizszych pytan.
. Jak ograniczony czas na dyskusje wplynal na Wasze decyzje?
. Czy przy trudnych wyborach wazniejszy byt Wasz Ukryty Cel czy stabilno$¢ Unii?
. Czy zdarzylo sie, Ze szybkie dzialanie wydawalo sie wazniejsze niz osiagniecie
porozumienia?
. Jakie zagrozenia niesie podejmowanie demokratycznych decyzji pod presja?
. Jak instytucje demokratyczne moga reagowac na kryzysy, zachowujac mozliwos¢
uczestnictwa i rozliczania podejmowanych decyzji??

OD GRY DO RZECZYWISTOSCI

W sytuacjach kryzysowych rzady i instytucje moga by¢é zmuszone do szybkiego
podejmowania decyzji, ktére maja istotne konsekwencje dla obywateli i ich praw.
Porozmawiajcie o tym, dlaczego przejrzystos¢, odpowiedzialnos¢ i demokratyczna
kontrola pozostaja wazne, szczegdlnie gdy standardowe procesy decyzyjne odbywaja sie
pod presja.

DOSTOSOWANIE SCENARIUSZA

Dla mniej doswiadczonych grup: przeznacz wiecej czasu na dyskusje i przed gtosowaniem
wyjasnij mozliwe konsekwencje kazdej opcji z Karty Agendy.

Dla bardziej doswiadczonych grup: dodaj ¢wiczenie, w ktérym uczestnicy wskaza zasady
demokracji, ktére powinny by¢ chronione nawet w sytuacjach kryzysowych.

Dla wiekszych grup: wykorzystaj jeden zestaw gry z 3-6 graczami i poréwnaj rézne decyzje
podejmowane w tej samej grupie.

NA CO ZWROCIC UWAGE

Zwrdé uwage, czy uczestnicy szybko dochodza do porozumienia, podazaja za bardziej
wplywowymi graczami lub podejmuja decyzje bez dokladnego oméwienia alternatyw.
Obserwuj, jak reaguja na konsekwencje swoich wybordw i czy zmieniajq priorytety, gdy
wspolne wskazniki zblizaja sie do krytycznych wartosci.

26

Democractics 03/ OD GRY DO WARSZTATOW

Ponizsze pie¢ ¢wiczen pozwala na rézne sposoby zglebia¢ demokracje, partycypacje i podejmowanie
decyzji. Mozna je przeprowadzi¢ niezaleznie, przed gra Member States lub po niej, albo potaczy¢ z
innymi ¢wiczeniami w ramach dluzszych warsztatow.

Wiecej pomystéw znajdziesz w Democractics Facilitator’s Handbook, dodatkowej publikacji
projektu zawierajacej 66 metod aktywizujacych wraz z instrukcjami, mozliwo$ciami dostosowania
i pytaniami do refleks;ji.

CWICZENIE 01

STWORZ WEASNA DEMOKRACJE

Projektowanie fikcyjnego paristwa i jego systemu demokratycznego.

Jak zorganizowalibysScie panstwo, gdybyscie mogli sami ustali¢ wszystkie zasady jego
funkcjonowania? W tym ¢wiczeniu uczestnicy tworzg fikcyjny kraj, powoluja jego instytucje
i decyduja, jak obywatele moga uczestniczy¢ w zyciu publicznym. Projektujac wiasny system
demokratyczny, poznaja procesy podejmowania decyzji politycznych, sposoby ochrony praw
obywatelskich i r6zne rozwigzania stosowane w praktyce.

Cel: Poznanie podstawowych elementdéw systemu demokratycznego, w tym
instytucji, wyboréw, praw obywatelskich i uczestnictwa obywateli.

Grupa docelowa: Mtlodziez od 14. roku zZycia.

Wielko$¢ grupy: 8-20 uczestnikow, podzielonych na grupy po 3-5 0séb.

Czas trwania: 60 minut

Materialy; Papier do flipchartu, markery, dlugopisy i opcjonalnie szablony
opiséw panstw.

PRZEBIEG CWICZENIA

01 — Stworz wlasne panstwo (10 min)

Podziel uczestnikow na mate grupy. Kazda z nich wymysla fikcyjne panstwo, ustalajac jego nazwe,
liczbe mieszkancdéw i gtéwne cechy.

02 — Zaprojektuj demokracje (20 min)

Popros grupy o ustalenie zasad funkcjonowania ich panstwa. Powinny zdecydowad, kto
ustanawia prawo, jak wybierani sa przedstawiciele, jakie prawa maja obywatele i jak
mtodzi ludzie moga uczestniczy¢ w podejmowaniu decyzji.

03 — Sprawdz swoj system (15 min)

Przedstaw wyzwanie, np. rzad probujacy ograniczyé wolnos¢ stowa lub podejmujacy wazng decyzje
bez konsultacji z obywatelami. Zapytaj grupy, jak zareagowalby ich system demokratyczny.

04 — Prezentacja i porownanie (15 min)

Przedstaw wyzwanie, np. rzad prébujacy ograniczy¢ wolno$é stowa lub podejmujacy wazna decyzje
bez konsultacji z obywatelami. Zapytaj grupy, jak zareagowalby ich system demokratyczny.
Pytania do refleksji:

«  Ktore decyzje dotyczace systemu demokratycznego Waszego panstwa byty najtrudniejsze?

+ Jak zdecydowaliscie, kto powinien sprawowac wiadze polityczna?

+ Jakie mozliwos$ci uczestnictwa stworzyliscie dla mtodych ludzi?

« Jak Wasz system zareagowat na zagrozenie dla zasad demokracji?

« Jakie podobienstwa i réznice dostrzegacie miedzy Waszym panstwem a rzeczywistymi
systemami demokratycznymi?
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CWICZENIE 02

KROK NAPRZOD: KTO MOZE UCZESTNICZYC?

Nieréwne szanse, bariery spoteczne i dostep do uczestnictwa w zyciu demokratycznym.

Nie wszyscy maja takie same mozliwosci uczestniczenia w zyciu spotecznym. Sytuacja osobista,
zasoby finansowe, pochodzenie spoteczne czy dostep do informacji moga wptywaé na to, jak
tatwo jest zabra¢ glos i zosta¢ wystuchanym. W tym ¢wiczeniu uczestnicy wcielajg sie w fikcyjne
postacie i reagujq na stwierdzenia dotyczace codziennych mozliwos$ci i aktywno$ci spotecznej. W
zaleznosci od sytuacji swojej postaci robig krok naprzéd lub pozostaja w miejscu. W ten sposéb
roznice miedzy nimi staja sie widoczne, co stanowi punkt wyjscia do rozmowy o nieréwnosciach
i wiaczeniu spotecznym.

Cel: Poznanie, jak rézne okolicznosci wplywaja na dostep do
mozliwosci, praw i uczestnictwa w zyciu demokratycznym.
Mtodziez od 15. roku zycia.

Grupa docelowa:

Wielkos$¢ grupy: 10-25 uczestnikow,

Czas trwania: 45-60 minut

Materialy: Karty fikcyjnych postaci, przygotowane stwierdzenia i otwarta
przestrzen umozliwiajaca swobodne poruszanie sie.

PRZEBIEG CWICZENIA

01 — Wciel si¢ w posta¢ (10 min)

Rozdaj uczestnikom karty fikcyjnych postaci, np. mlodego uchodzcy, bezrobotnego
rodzica, ucznia z zamoznej rodziny czy mtodej osoby z niepelnosprawnoscia. Daj im czas
na wyobrazenie sobie sytuacji swojej postaci, bez zdradzania jej innym.

02 — Zrob krok naprzod (15 min)

Popro$ uczestnikow, by ustawili sie w jednej linii. Odczytuj stwierdzenia dotyczace
mozliwosci i uczestnictwa, np. ,Wiesz, gdzie znalez¢ informacje o lokalnych decyzjach”
lub ,,Czujesz, ze Twoje zdanie jest traktowane powaznie”. Uczestnicy robig krok naprzod,
jesli uwazaja, ze dane stwierdzenie pasuje do ich postaci. W przeciwnym razie pozostaja
W miejscu.

03 — Przyjrzyj sie roznicom (5 min)

Po odczytaniu wszystkich stwierdzen popro$ uczestnikéw, by przyjrzeli sie swoim pozycjom
i r6znicom miedzy nimi. Pozwo6l im ujawni¢ swoje role, a nastepnie popros$ wszystkich o
wyj$cie z roli.

04 — Wspolna refleksja (15-30 min)

Zapro$ uczestnikow do rozmowy o zaobserwowanych réznicach i barierach, ktére moga
utrudnia¢ niektérym osobom uczestnictwo w zyciu spotecznym.

Pytania do refleksji:

+ Jak sie czuli$cie, mogac zrobi¢ krok naprzéd lub muszac pozostaé w miejscu?
+ Jakie roznice zauwazyliScie miedzy postaciami?

+ Jakie okolicznosci utatwiaty lub utrudnialy uczestnictwo?

+ Jak nieréwne szanse moga wplywac na to, czyj glos jest styszany przy podejmowaniu
demokratycznych decyzji?

+ Co mogg zrobi¢ szkoly, organizacje mlodziezowe lub instytucje publiczne, aby
ograniczy¢ te bariery?
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CWICZENIE 03

WYZWANIE: KOMPROMIS

Negocjacje, sprzeczne interesy i szukanie porozumienia.

Osiagniecie porozumienia nie zawsze jest tatwe, szczegélnie gdy ludzie maja rézne priorytety i
oczekiwania. Czasem znalezienie rozwigzania wymaga ustepstw, uwzglednienia innych punktéw
widzenia lub zaakceptowania wyniku, ktoéry nie zadowala wszystkich. W tym ¢wiczeniu uczestnicy
reprezentuja rézne grupy interes6w i negocjuja wspdlne rozwiagzanie problemu lokalnej
spoleczno$ci. Poznajg warunki sprzyjajace kompromisom i sposoby rozwigzywania sporéow
poprzez dyskusje.

Cel: Cwiczenie negocjacji, aktywnego stuchania i osiagania
porozumienia miedzy grupami o sprzecznych interesach.
Mtodziez od 15. roku Zycia.

Grupa docelowa:
Wielkos¢ grupy:
Czas trwania:

9-24 uczestnikow, podzielonych na grupy po 3-4 oséb.
45-50 minut

Fikcyjny scenariusz, karty rél grup interesow, papier, dlugopisy

Materiaty: el

PRZEBIEG CWICZENIA

01 — Przedstaw wyzwanie (5 min)

Przedstaw fikcyjng sytuacje: lokalne wiadze chcg zagospodarowac pusta przestrzen publiczna.
Czes¢ mieszkancow chce parku, miodziez boiska, a lokalni przedsiebiorcy przestrzeni handlowe;j.

02 — Przygotuj stanowisko (10 min)

Podziel uczestnikéw na grupy interesow. Kazda grupa omawia swoje priorytety, ustala, co
jest dla niej najwazniejsze i w jakich kwestiach moze p6js¢ na kompromis.

03 — Wynegocjuj rozwiazanie (15 min)

Potacz grupy i popros je o uzgodnienie jednej propozycji zagospodarowania przestrzeni.
Zacheé uczestnikéw do przedstawiania swoich stanowisk, rozwazania alternatyw i
szukania kompromisow.

04 — Przedstaw porozumienie (5 min)
Popro$ uczestnikéw o zaprezentowanie koncowej propozycji i wyjasnienie, czyje interesy
uwzgledniono. Jesli nie osiggnieto porozumienia, omoéwcie, co staneto na przeszkodzie.

05 — Dyskusja podsumowujaca (10-15 min)
Omoéwcie przebieg negocjacji, korzystajac z ponizszych pytan.

Pytania do refleksji:

« Co bylo najtrudniejsze w osiagnieciu porozumienia?

« Jakie argumenty lub dzialania pomagaly w negocjacjach?

« Zczego Wasza grupa musiala zrezygnowadé, aby osiagna¢ kompromis?

«  Czy koncowe rozwigzanie sprawiedliwie uwzgledniato interesy wszystkich?

« Kiedy kompromis jest potrzebny w demokratycznym podejmowaniu decyzji, a kiedy
moze by¢ niewlasciwy?
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CWICZENIE 04

NIESPRAWIEDLIWA GRA

Sprawiedliwosc, nierowny podzial wladzy i zasady uczestnictwa w zyciu demokratycznym.

Prawo do uczestnictwa nie zawsze oznacza taki sam wplyw na decyzje. Gdy niektérzy maja
wiecej glosdw, zasobdw lub mozliwosci zabrania glosu, decyzje moga faworyzowacd ich interesy,
nawet jesli wszyscy przestrzegaja zasad. W tym ¢éwiczeniu uczestnicy biora udziat w grze opartej
na glosowaniu, w ktdrej nie wszyscy maja réwna wiadze. Przekonuja sie, jak nieréwne zasady
wplywaja na wspolne decyzje i zastanawiajg sie, co sprawia, ze proces decyzyjny jest sprawiedliwy
iuzasadniony.

Zrozumienie, jak nieréwne prawa glosu i przywileje wplywaja
Cel: na uczestnictwo, sprawiedliwo$¢ i legitymacje podejmowanych
decyzji.

Mtodziez od 15. roku zycia.

Grupa docelowa:

10-24 uczestnikdéw

Wielkos¢ grupy:

Czas trwania: 40-45 minut

Karty do glosowania lub Zetony, dwa zestawy zasad glosowania,

Materiaty:
y papier, dlugopisy i flipchart

PRZEBIEG CWICZENIA

01 — Przedstaw glosowanie (5 min)

Powiedz uczestnikom, Ze zaglosuja nad sposobem wykorzystania budzetu fikcyjnego centrum
mlodziezowego. Przedstaw dwie opcje: zakup sprzetu sportowego lub organizacje zajec
kulturalnych.

02 — Nierowne glosowanie (10 min)

Podziel uczestnikow na dwie réwne grupy. Jednej daj po dwa zetony do glosowania na osobe, a
drugiej tylko po jednym. Przeprowadz krdtka dyskusje i glosowanie, liczac wszystkie zetony
jednakowo.

03 — Analiza wyniku (5 min)
Ogtos zwycieska opcjeiujawnij, jak rozdzielono glosy. Zapytaj uczestnikdw, czy wynik odzwierciedla
preferencje calej grupy.

04 — Zmien zasady (10 min)

Popro$ uczestnikdw o zaproponowanie sprawiedliwszych zasad glosowania. Uzgodnijcie nowa
procedure, powtorzcie glosowanie i porownajcie wyniki.

05 — Dyskusja podsumowujaca (10-15 min)

Porozmawiajcie o tym, jak zasady glosowania wptynely na wynik i co méwi to o sprawiedliwosci
procesow demokratycznych.

Debriefing questions

« Co sadziliScie o zasadach glosowania i jego wyniku?

«  Czy wszyscy mieli taka sama mozliwo$¢ wplywania na decyzje?

« Czy decyzja moze by¢ sprawiedliwa, jesli wszyscy przestrzegaja zasad, ktore daja niektérym
wieksza wladze?

« Co sie zmienilo po wprowadzeniu nowych zasad gtosowania?

« Jak instytucje demokratyczne moga zapewni¢ obywatelom réwne traktowanie i rzeczywiste
mozliwo$ci uczestnictwa?

03/ OD GRY DO WARSZTATOW
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CWICZENIE 05

OD DECYZJI DO DZIALANIA

Przektadanie uczestnictwa w zyciu demokratycznym na dziatania w lokalnej spotecznosci.

Uczestnictwo w demokracji nie konczy sie na glosowaniu czy dyskusjach o polityce. Mtodzi
ludzie moga réowniez wplywaé na decyzje w swoich szkolach, dzielnicach i spotecznosciach,
dostrzegajac problemy, proponujac rozwigzania i kontaktujac sie z osobami odpowiedzialnymi
za ich realizacje. W tym ¢wiczeniu uczestnicy wybieraja wazny dla siebie problem i opracowuja
prosty plan dzialania. Zastanawiaja sie, jak przeksztalci¢ pomysty w inicjatywy i co zrobié, aby ich
glos zostat ustyszany.

Cel: Rozpoznanie mozliwosci uczestnictwa w zyciu obywatelskim
i opracowanie realistycznego planu rozwigzania lokalnego
problemu.

Mtodziez od 15. roku zycia.

Grupa docelowa:

Wielko$¢ grupy: 6-24 uczestnikéw, podzielonych na grupy po 3-6 0séb.

Czas trwania: 60 minut

Materialy: Papier do flipcharta, markery, dtugopisy i opcjonalnie szablony
planowania dziatan.

PRZEBIEG CWICZENIA

01 — Wybierz problem (10 min)

Popros uczestnikdw o wskazanie probleméw dotyczacych mlodziezy w ich szkole lub
spotecznos$ci, np. ograniczonego transportu publicznego, braku miejsc do spedzania
wolnego czasu czy niewielkich mozliwosci uczestnictwa mtodziezy w podejmowaniu
decyzji. Kazda grupa wybiera jeden problem.

02 — Poznaj mozliwosci (15 min)

Popro$ grupy o ustalenie, kto odpowiada za dany problem, kogo on dotyczy i jakie istnieja
mozliwo$ci wpltywania na decyzje. Zacheé¢ do uwzglednienia lokalnych instytucji, rad
mlodziezowych, organizacji spotecznych i innych zainteresowanych stron.

03 — Opracuj plan dzialania (20 min)

Kazda grupa przygotowuje prosty plan okreslajacy, co chce zmienié, jakie dziatania moze
podjaé, z kim powinna sie skontaktowac i jakich zasobow lub wsparcia potrzebuje.

04 — Przedstaw plan (10 min)

Grupy prezentuja swoje plany i otrzymuja sugestie od pozostatych uczestnikdw. Popros je
o wskazanie jednego realistycznego kroku, ktory mogtyby podjaé po warsztatach.

05 — Dyskusja podsumowujaca (10-15 min)

Porozmawiajcie o tym, czego uczestnicy nauczyli sie o przektadaniu pomystéw na dziatania
i jakie mozliwo$ci moga wykorzysta¢ w swoich spotecznosciach.

Pytania do refleksji:

+ Dlaczego wybrali$cie ten problem i kogo on dotyczy?

+ Jakie mozliwosci wplywania na decyzje w tej sprawie maja mlodzi ludzie?

+ Jakie przeszkody moga utrudni¢ realizacje Waszego planu?

«  Kto moglby wesprze¢ Wasza inicjatywe i jak mozecie zaangazowac¢ innych?
« Jaki bylby pierwszy krok do wprowadzenia planu w zycie?
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roznych grup..
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JAK NADAC REFLEKS]JI SENS

Gra Member States daje uczestnikom mozliwo$¢ negocjowania, podejmowania decyzji i
doswiadczania konsekwencji swoich wyboréw. Jednak jej warto$¢ edukacyjna zalezy rowniez od
tego, co dzieje sie po rozgrywce. Refleksja pomaga uczestnikom zrozumie¢ wiasne doswiadczenia
i powiazac je z procesami demokratycznymi poza gra. Ewaluacja pozwala osobom prowadzacym
ocenié, czego nauczyli sie uczestnicy, ktore elementy zaje¢ sie sprawdzily i gdzie potrzebne jest
dodatkowe wsparcie.

Zamiastskupiac sie wylacznie natym, ktowygratlub przegral, warto zachecaé uczestnikoéw do analizy
sposobu podejmowania decyzji, wplywu réznych intereséw i wynikajacych z nich konsekwencji.

Ten rozdzial przedstawia proste sposoby refleksji nad nauka, zbierania informacji zwrotnych i
dostosowywania kolejnych zajec.

Refleksje mozna podzieli¢ na trzy etapy:

01 — CO SIE WYDARZYLO? 02 — DLACZEGO TAK SIE 03 — CO TO OZNACZA POZA
STALO? GRA?
Zacznij od  doswiadczen Zachel uczestnikow do Odnie$s  doswiadczenia =z

uczestnikow. Popro§ ich o  przeanalizowania powodow @ gry do sytuacji w szkotach,
przypomnienie sobie waznych  swoich decyzji. Omowcie, spotecznosciach i instytucjach
decyzji, sporéw, negocjacji lub ' jak rézne interesy, sojusze, demokratycznych.

nieoczekiwanych rezultatéw. informacje i  mozliwosci Porozmawiajcie ) tym,
wplywania na innych gdzie wystepuja podobne
ksztaltowaly wynik gry. mechanizmy i jak mlodzi

ludzie moga uczestniczyé w
decyzjach, ktére ich dotycza.

PRZESTRZEN NA ROZNE PERSPEKTYWY

Uczestnicy moga roznie interpretowad to samo doswiadczenie. Osoba, ktdra miata poczucie wplywu
podczas gry, mogla nie zauwazy¢, ze innemu graczowi trudno bylo wyrazi¢ swoje zdanie.

Osoby prowadzace powinny dawaé przestrzen na rézne interpretacje, zachecaé uczestnikdw
do wyjasniania swoich pogladéw i unikaé traktowania do$wiadczenia jednej osoby jako
reprezentatywnego dla calej grupy

Refleksja nie musi prowadzi¢ do jednomyslnosSci. Jej celem jest lepsze zrozumienie proceséw
demokratycznych, kwestionowanie wlasnych zalozen i dostrzeganie wartosci réznych perspektyw..
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OCENA EFEKTOW UCZENIA SIE

Ewaluacja pomaga osobom prowadzacym
zrozumieé, czego nauczyli sie uczestnicy, jak
rozwinelo sie ich rozumienie tematu i czy
zajecia osiggnely cele edukacyjne. W edukacji
pozaformalnej nie trzeba stosowaé formalnych
testow ani ocen. Ewaluacja moze opieraé sie na
refleksjach uczestnikéw, obserwacji podczas
¢wiczen i krotkich rozmowach o zdobytych
doswiadczeniach.
Podczas korzystania z Member States warto
ocenia¢ nie tylko wiedze uczestnikéw o
instytucjach demokratycznych czy umiejetnosé
przestrzegania zasad. Gra pozwala (¢wiczyd
negocjacje, wyrazanie opinii, uwzglednianie
réznychintereséwidoswiadczanie konsekwencji
wspélnych decyzji. Dzieki temu uczestnicy
moga rozwija¢ umiejetnosci i postawy wazne dla
uczestnictwa w zyciu demokratycznym.
Warto wiec uwzgledni¢ trzy obszary:
1. Wiedza i rozumienie: Czego uczestnicy
dowiedzieli sie o demokratycznym
podejmowaniu decyzji, reprezentacji,

negocjacjach i wspolnej
odpowiedzialno$ci?

2. Umiejetnosci: Jak uczestnicy ¢wiczyli
komunikacje, = krytyczne  myslenie,

wspolprace i podejmowanie decyzji?

3. Postawy i pewnos¢ siebie: Czy uczestnicy
stali sie bardziej $wiadomi réznych
perspektyw, chetniej stuchali innych lub
zyskali wieksza pewno$¢ w wyrazaniu
opinii?

Nie kazda zmiana bedzie widoczna podczas
jednych  warsztatow. Ewaluacja powinna
skupia¢ sie na rozpoznawaniu doswiadczen
edukacyjnych i mozliwych obszaréw rozwoju,
a nie na oczekiwaniu natychmiastowych,
mierzalnych zmian u kazdego uczestnika.

PROSTA SAMOOCENA

Jednym ze sposobéw sprawdzenia efektéw
uczenia sie jest poproszenie uczestnikéw o
krotka samoocene przed zajeciami i po ich
zakonczeniu. Uzycie tych samych stwierdzen
pozwala poréwnaé, jak uczestnicy postrzegaja

swoja wiedze, umiejetnosci i pewnos¢ siebie.

Popro$§ uczestnikow o ocene kazdego
stwierdzenia w skali od 1 (zdecydowanie sie nie
zgadzam) do 5 (zdecydowanie sie zgadzam):

1. Rozumiem, jak wspdlne decyzje moga w
rézny sposdb wplywaé na poszczegélne
grupy.

2. Potrafie wyjasnié, dlaczego negocjacje
i kompromis sa wazne w procesach
demokratycznych.

3. Potrafie rozpoznad, jak wladza i wpltywy
oddziatuja na podejmowanie decyzji.

4. Czuje sie pewnie, wyrazajac swojg opinie
podczas dyskusji grupowe;j

5. Potrafie wskazaé sposoby, w jakie mtodzi
ludzie moga uczestniczy¢ w decyzjach
dotyczacych ich spotecznosci.

Daj uczestnikom kilka minut na samodzielne
wypelnienie samooceny. Wyjasnij, ze nie ma
dobrych ani zlych odpowiedzi, a wyniki postuza
do zrozumienia procesu uczenia sie, nie do
oceniania poszczegdlnych osob.

Analizujac wyniki, osoby prowadzace moga
przyjrze¢ sie zmianom w indywidualnych
odpowiedziach i ogélnym tendencjom.
Uczestnicy moga na przyktad czué sie pewniej
podczas rozméw o réznych perspektywach,
ale nadal nie wiedzieé, jakie maja mozliwosci
dziatania w swoich spotecznosciach.

Wyzsze oceny moga wskazywad na subiektywnie
odczuwany  postep, ale nie dowodza
automatycznie wzrostu wiedzy czy umiejetnosci.
Podobnie nizsza ocena po zajeciach nie musi
oznacza¢ negatywnego wyniku. Uczestnicy
mogli po prostu lepiej zrozumieé, jak ztozone
bywa demokratyczne podejmowanie decyzji.

WIECE] NIZ LICZBY

Samoocena dostarcza przydatnych informacji,
ale wyjasnienia uczestnikéw czesto modwia
wiecej o ich rzeczywistych do$wiadczeniach.
Na zakonczenie zaje¢ popro$ uczestnikéw o
dokonczenie trzech zdan:
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Jedna rzecz, ktorej sie nauczylem/am......

Wskaz pojecie, zagadnienie lub umiejetnosc,
ktore staly sie bardziej zrozumiale podczas
¢wiczenia.

Co$, co sklonilo mnie do zmiany sposobu
myslenia...

Opisz sytuacje, decyzje lub punkt widzenia,
ktére  sprawily, Ze  zaczaleS/zaczela$
kwestionowaé swoje wczesniejsze zalozenia.

Jedno pytanie, ktore nadal mam...

Wskaz cos, co chcialby$/chciatabys lepiej
zrozumie¢ lub zglebid..

zapisa¢  odpowiedzi
indywidualnie lub omoéowié  je w
malych grupach. Kazdy powinien sam
zdecydowad, ile chce powiedzie¢ innym.
Osoby prowadzace moga przeanalizowaé
odpowiedzi, aby dostrzec powtarzajace sie
tematy, nieoczekiwane efekty uczenia sie
i zagadnienia wymagajace dalszej uwagi.

Uczestnicy  moga

OBSERWOWANIE PROCESU UCZENIA
SIE PODCZAS GRY

Osoby prowadzace moga réwniez zbieraé
informacje o efektach uczenia sie, obserwujac
interakcje uczestnikow podczas Member States.
Celem nie jest ocenianie poszczego6lnych graczy,
lecz rozpoznawanie sytuacji pokazujacych,
jak grupa podchodzi do demokratycznego
podejmowania decyzji.

Podczas gry warto zwr6ci¢ uwage na cztery
obszary:

1. Podejmowanie decyzji. Obserwuj, jak
uczestnicy wybieraja miedzy réznymi
opcjami. Czy uzasadniaja swoje wybory,
rozwazaja mozliwe konsekwencje lub
zmieniaja zdanie po wystuchaniu innych
argumentow?

2. Uczestnictwo. Zwrdéé uwage na to, kto
zabiera glos w dyskusjach i jak zapadaja
decyzje. Czy kazdy ma mozliwos$é
wypowiedzenia sie? Czy niektdrzy
uczestnicy maja wiekszy wpltyw niz inni?

3. Negocjacje. Obserwuj reakcje graczy
na sprzeczne interesy. Czy prébuja
przekonywac innych, szukaja
kompromiséw czy odmawiaja zmiany

stanowiska?

4. Wspolna odpowiedzialno$¢. Zwrod
uwage, co dzieje sie, gdy wskazniki Unii
sq zagrozone. Czy gracze nadal daza do
realizacji swoich Ukrytych Celow, czy
dostosowuja decyzje, aby chroni¢ Unie?

Podczas gry mozna zanotowaé jeden lub dwa
istotne momenty, np. trudne glosowanie,
nieoczekiwane porozumienie albo sytuacje,
w ktérej niektérym uczestnikom trudno byto
wplyna¢ na dyskusije.

Przyklady te mozna nastepnie wykorzystaé
podczas dyskusji podsumowujacej, aby pomoc
uczestnikom przeanalizowaé swoje decyzje
i zastanowi¢ sie, gdzie podobne sytuacje
wystepuja w zyciu demokratycznym.
Obserwacja powinna skupia¢ sie na tym, co
uczestnicy robig i méwia, a nie na domystach
dotyczacych tego, czego sie nauczyli. Na przyklad
milczenie podczas dyskusji nie musi oznaczac
braku zaangazowania czy niezrozumienia
¢wiczenia.

Po zajeciach osoby prowadzace moga
przeanalizowaé  zebrane  informacje i
odpowiedzie¢ na trzy pytania:

1. Ktore cele edukacyjne wydaja sie
osiggniete?

2. Jakie trudnosci, pytania bez odpowiedzi
lub nieoczekiwane efekty uczenia sie
pojawily sie podczas zaje¢?

3. Co warto zachowaé lub zmieni¢ podczas
kolejnych zajec?

Odpowiedzi moga pomoc zdecydowad, ile czasu
przeznaczyé na negocjacje, jak szczegélowo
wyjasnia¢ zasady gry, jak organizowac¢ dyskusje
grupowe i jakie wsparcie zapewnié uczestnikom
o réznych potrzebach.

Ewaluacja jest najbardziej przydatna, gdy jej
wyniki wplywaja na przyszle dzialania. Nie
chodzi o udowodnienie, ze wszyscy nauczyli
sie tego samego, lecz o zrozumienie, jakie
mozliwosci stworzyly zajecia i jak mozna je
ulepszy¢
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DOSTOSOWYWANIE
KOLEJNYCH ZAJEC

Kazda grupa inaczej podchodzi do gry Member
States. Uczestnicy moga réznic sie znajomoscia
procesow demokratycznych, sposobem
komunikacji czy potrzebami zwigzanymi ze
zrozumieniem zasad i udziatem w dyskusjach.
Ewaluacja zaje¢ pomaga osobom prowadzacym
dostrzec te réznice i zdecydowaé, co warto
dostosowaé¢ w przyszlosci. Nie chodzi o
zmienianie gry za kazdym razem, lecz o to, by
nauka byla bardziej dostepna, angazujaca i
dostosowana do uczestnikéw.

CO MOZNA DOSTOSOWAC?
* Wprowadzenie do gry

Jesli uczestnicy maja trudnosci ze zrozumieniem
zasad, poswie¢ wiecej czasu na wyjasnienia i
pokaz przebiegjednejrundy przed rozpoczeciem
rozgrywki. Najpierw skup sie na podstawowych
mechanizmach, adodatkowe elementy wyjasniaj
w miare potrzeby.

* Wspieranie uczestnictwa

Jesli kilka os6b dominuje w dyskusjach, zachecaj
do bardziej rownomiernego udzialu. Daj
uczestnikom czas na przemyslenie stanowiska
przed negocjacjami i zapraszaj do rozmowy
osoby mniej aktywne, nie wywierajac na nie
presji.

o Zarzadzanie czasem i1 poziomem
trudnosci

Niektére grupy moga potrzebowaé dluzszych
dyskusji lub dodatkowych przerw, aby nadazy¢
za decyzjami i ich konsekwencjami. W miare
mozliwosci dostosuj harmonogram warsztatow,
szczegllnie je§li uczestnicy maja niewielkie
doswiadczenie z gra.

e Zapewnienie dostepnosci

Uwzglednij potrzeby jezykowe, komunikacyjne
i zwigzane z dostepnoscia. Stosuj jasne
wyjasnienia, udostepniaj pisemne

przypomnienia najwazniejszych zasad i
proponuj rézne sposoby udziatu w dyskusjach i
refleks;ji.

* Odnoszenie gry do doswiadczen
uczestnikow

Znaczenie ¢wiczenia moze zaleze¢ od
doswiadczen i zainteresowan uczestnikow.
Podczas refleksji korzystaj z przykladéw z ich
szkol, spotecznosci lub znanych im probleméw,
zamiast ogranicza¢ sie do abstrakcyjnych
sytuacji politycznych.

ZBIERANIE INFORMAC]JI ZWROTNYCH
OD UCZESTNIKOW

Uczestnicy moga dostrzegaé aspekty zajed,
ktérych osoby prowadzace same nie zauwazaja.
Na przyktad prowadzacy moze uwazaé, ze zasady
gry zostaly wystarczajaco jasno wyjasnione,
podczas gdy czes$¢ uczestnikdw miata trudnosci
z ich zrozumieniem lub $ledzeniem negocjacji.
Zbieranie informacji zwrotnych pozwala
rozpozna¢ takie rdznice i lepiej zrozumiec
doswiadczenia uczestnikéw.

Nie trzeba do tego dlugiej ankiety. Na
zakonczenie zaje¢ mozna poprosi¢ uczestnikow
o anonimowe odpowiedzi na trzy pytania:

1. Co sie sprawdzito? Ktére elementy gry lub
warsztatow byly szczegélnie ciekawe albo
angazujace?

2. Co byto trudne? Czy jakie$ zasady, dyskusje
lub éwiczenia byly niejasne, niekomfortowe
lub trudne do $ledzenia?

3. Co bys zmienil/a? Co mogloby poprawic
doswiadczenie przyszlych uczestnikow?

Informacje zwrotne mozna zbiera¢ w formie
krotkich odpowiedzi pisemnych, formularza
internetowego  lub  dyskusji = grupowe;.
Anonimowo$¢ moze ulatwi¢ uczestnikom
dzielenie sie trudnosciami i krytycznymi
uwagami.

Wazne jest odroznienie opinii o przebiegu zajeé
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od oceny efektdw uczenia sie. Uczestnicy moga
dobrze sie bawié¢, nie osiagajac wszystkich
celéw edukacyjnych, ale moga tez nauczy¢ sie
czego$ wartoSciowego dzieki wymagajacemu
doswiadczeniu..

WYCIAGANIE WNIOSKOW Z KAZDYCH
ZAJEC

Po warsztatach osoby prowadzace powinny
przeanalizowaé opinie uczestnikdw wraz z
wlasnymi obserwacjami i wynikami ewaluacji.
Zwracaj uwage na powtarzajace sie problemy,
a nie pojedyncze komentarze. Jesli kilku
uczestnikéw uwaza, ze negocjacje przebiegaly
zbyt szybko, warto przeznaczy¢ na nie wiecej
czasu. Jesli uczestnicy czuli sie pomijani przy
podejmowaniu decyzji, warto przemyslec
sposob udzielania glosu.

Prostym sposobem zapisywania usprawnien jest
odpowiedz na trzy pytania:

« Co warto zachowaé? Wskaz elementy
wspierajace uczestnictwo i nauke.

« Co warto zmienié? Zanotuj trudnosci, ktore
wplynely na przebieg zajec.

+ Cowyprobujemy nastepnym razem? Wybierz
jedna lub dwie zmiany do przetestowania
podczas kolejnych zajec.

Prowadzenie krétkich notatek z tych ustalen jest
szczegOlnie przydatne przy organizacji wielu
warsztatow lub pracy z réznymi grupami.
Dostosowania powinny zachowywaé gtéwne
cele edukacyjne ¢wiczenia. Podczas korzystania
z oficjalnej gry Member States nalezy réwniez
odréznia¢ zmiany w formule warsztatéw od
zmian w zasadach samej gry.

Celem zbierania opinii i dostosowywania
¢wiczen nie jest stworzenie idealnych zajed,
lecz poprawianie doswiadczen edukacyjnych
na podstawie obserwacji uczestnikow i os6b
prowadzacych.
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MATERIALY
DODATKOWE

Ponizsze publikacje i materialy edukacyjne przedstawiaja dodatkowe sposoby poznawania
demokracji, uczestnictwa miodziezy, aktywnosci obywatelskiej i nauki poprzez gry. Zawieraja
praktyczne ¢wiczenia, metody prowadzenia zaje¢ i wskazdéwki opracowane przez europejskie
organizacje i inicjatywy. Osoby prowadzace moga wykorzystac je jako uzupelnienie Member States
lub do przygotowania wlasnych warsztatéw opartych na edukacji pozaformalne;j.

CIVIX and Udruga Prizma (2026) Youth-Friendly Forms of Democratic Participation: Toolbox.
Democracy for Youth. Dostepne na: https:/democracyforyouth.eu/

Zbiér europejskich dobrych praktyk i metod partycypacyjnych dotyczacych zaangazowania
mlodziezy, demokracji deliberatywnej, uczestnictwa cyfrowego i kreatywnych form aktywnosci
obywatelskie;j.

Council of Europe (2025) Europe Matters - A Question of Values An Interactive Game. Doste;pne

Gra edukacyjna po$wiecona europejskim warto$ciom, prawom i zasadom demokracji. Pokazuje,
jak interaktywne ¢wiczenia i gry moga wspiera¢ edukacje obywatelska.

EUROBOX ETS, European Youth Press and Ayuntamiento de Alzira (2024) Engage & Report: A
Toolkit of Participatory Methodologies for Youth Engagement. Dostepne na: https://www.salto-
h.n 1 lbox/tool/en -report-toolki

Zbiér metod edukacji pozaformalnej i ¢wiczen partycypacyjnych zachecajacych mtodych ludzi do
aktywnosci obywatelskiej i angazowania sie w lokalne inicjatywy.

European Committee of the Regions and European Youth Forum (2022) Charter on Youth and

Democracy. Dostepne na: https: hforum.or licy-library/charter-on- h-and-
democracy

Dokument zawierajacy zalecenia dotyczace wzmacniania reprezentacji mlodziezy, uczestnictwa
demokratycznego i dostepu do procesow decyzyjnych na réznych szczeblach wladzy.

European Movement International and European Youth Forum (2026) European MOSAIC: How

to Engage Citizens. Dostepne na: https://www.youthforum.org/policy-library/european-mosaic-
how-to-engage-citizens

Praktyczny przewodnik po organizowaniu konsultacji obywatelskich, prowadzeniu dyskusji i
tworzeniu mozliwo$ci wplywania na decyzje dotyczace lokalnych spotecznosci.

European Youth Forum (2016) Insplrmg' Youth Organisations’ Contrlbutlon to C1t1zensh1p
Education. Dostepne na:
rganisations-contribution-to-citizenship-

Publikacjapokazujaca,jakeuropejskieorganizacjemiodziezowewykorzystujaedukacje pozaformalng
do rozwijania kompetencji obywatelskich i wspierania uczestnictwa demokratycznego.

Grace,J.and Grace,P. (2017) Youth Participation Handbook. Dostepnena: https://participationpool.
eu/resource/youth-participation-handbook/

Przedstawia modele uczestnictwa mtodziezy, studia przypadkow i ¢wiczenia grupowe, w tym 360
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Participation Game, pomagajace poznawac uczestnictwo w praktyce.

IncludeYOU (n.d.) IncludeYOU Toolkit. Dostepne na: https://includeyou.eu/toolkit/

Zawiera ¢wiczenia partycypacyjne i wskazowki dotyczace rozpoznawania barier wiaczenia
spolecznego oraz wspierania uczestnictwa demokratycznego mtodziezy o r6znych doswiadczeniach
i mozliwosciach.

Prager, L. (n.d.) Teaching with the VAL-YOU Game: VAL-YOUs in Play - Exploring European Values.
VAL-YOU. Dostepne na: https://democracy- ion 1kit/game- -learnin

Przewodnik dla nauczycieli taczacy cyfrowa gre edukacyjna z dokumentowaniem decyzji, dyskusja
i refleksja nad europejskimi warto$ciami oraz konsekwencjami wyborow politycznych.

SALTO Participation & Information (2021a) Youth Participation Toolkit: Module 04 - Learning
by Doing. Dostepne na: https://participationpool.eu/toolkit/

Wyijasnia, jak wykorzystywac uczenie sie przez doswiadczenie i refleksje, aby wspieraé warto$ciowy
proces uczenia sie poprzez dzialania zwigzane z uczestnictwem mtodziezy.

SALTO Participation & Information (2021b) Youth Participation Toolkit: Module 06 — Creating
Change with Projects. Dostepne na: https://participationpool.eu/toolkit/

Wskazoéwki dotyczace rozwijania inicjatyw mlodziezowych i laczenia dziatan partycypacyjnych ze
zmianami w szkotach, organizacjach i lokalnych spoteczno$ciach.

SALTO Participation & Information (2025) Participation in Democratic Life and Elections Poster.
Dostepne na: https://participationpool.eu/resource/participation-in-democratic-life-and-elections-
poster/

Plakat edukacyjny przedstawiajacy rozne formy uczestnictwa demokratycznego i stanowiacy punkt
wyjscia do dyskusji o aktywnosci obywatelskiej poza wyborami.

SALTO Participation & Information (2026) Quality Standards for Meaningful Youth Participation

in Democratic Life. Dostepne na: https://participationpool.eu/resource/quality-standards-for-
meaningful-youth-participation/

Ramy oceny jako$ci uczestnictwa mlodziezy, szczegdlnie tego, czy mltodzi ludzie majg rzeczywisty
wplyw na decyzje i czy ich zaangazowanie ma znaczenie.

Social Innovation Centre (2018) How to Succeed with Digital Gamification for Youth Engagement.
Dostepne na: https: r rogrammes/erasmus-pl roject-result-conten 7 -
dcal-4¢59-8f37-eb0563ebd51e/GAMI-ENG-fullversion small.pdf

Podrecznik poswiecony grywalizacji w pracy z mlodzieza, obejmujacy motywacje, aktywnosé¢
obywatelska, edukacje pozaformalna, praktyczne przyktady i wskazéwki dotyczace projektowania
¢wiczen opartych na mechanizmach gier.

THE CIVICS Innovation Hub (2026) Conversations That Matter: A Toolklt for Civic Dialogues.

Przewodnik po prowadzeniu dialogu obywatelskiego, rozwijaniu aktywnego stuchaniaiangazowaniu
uczestnikéw w rozmowy o réznych perspektywach na zlozone kwestie spoteczne i polityczne.
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