Scenariusz oraz instrukcja
gry dla klas 5-6 i 7-8

©
S taczy nas
G DAN S K GDANSK




O
faczy nas

| GDANSK GDANSK I



Spis tresci

LA =T o P 4
CzZym JeSt MIgracja?. . vttt e e 4
Czy wszyscy jesteSmy migrantami? . ... 4

ZaSAAY Bl . ottt e 6
= = P 6
CZaS Y. o vt e 6
ProwadzaCy . ..ot 6
B ementy By oot 6
Wyposazenie Stanowisk. . ....ovu i e 7
Przygotowanie gry - wybranie miejsczadan ........................ 8
Przygotowanie gry - uzupetnienie KartRuchu....................... 8
Przygotowanie Animatordéw Stanowisk .......... ... ... .. L 8

FazZY Iy ot e 9
FAzZa 1 LOS. ottt 9
Faza 2: Uruchamiamy wyobraznie i pomagamy wejs¢wrole .......... 9
Faza 3: Przedmioty . ...ovtir i 10
Faza 4:Zadania ...... ..o 1

GraniCa ..o [
Kuchnia. ..o 1
MUZYKA. et 12
JEZYK o 13
Budowanie. . ... .. 13
Faza 5:Jaimigracje. ... ..o 13
Faza 6: Zakonczenie i dodatkowe aktywnosci. . ..................... 14
Faza7:Refleksja. . ... oo 14

O autorkach. . .o 16




Wstep

Prezentujemy Panstwu gre, ktéra powstata z okazji Miedzynarodowego Dnia
Migrantow. Gra dotyczy migracji i przygotowana zostata do bezptatnego wyko-
rzystania przez szkoty. Materiaty tu publikowane mogg tez w czesci lub cato-

Sci by¢ uzyte w innych dziataniach edukacyjnych. Zachecamy do skorzystania

z prezentowanych tu materiatéw i zyczymy udanej zabawy!

Czym jest migracja?

Migracje to przemieszczenia ludnosci, ktore
powodujg krétkoterminowg lub dtugotermi-
nowg zmiane miejsca zamieszkania, czesto na
state. Na og6t méwimy o migracjach dopiero
przy pobytach przekraczajacych 3 miesigce.

Najczesciej za migrantow uznaje sie osoby,
ktore przemieszczajg sie pomiedzy kra-
jami, ale pamietajmy, ze przemieszczanie sie
wewnatrz kraju tez jest rodzajem migracji.

W tym sensie wielu z nas jest migrantami.

Czy wszyscy jesteSmy
migrantami?

Nie, nie wszyscy. Wszyscy natomiast mamy
korzenie migracyjne. Najprawdopodobniej
kilkadziesiat tysiecy lat temu pierwsza fala
homo sapiens wyruszyta z Afryki i odtad
rozne grupy przemieszczaty sie, tworzyty
wspaolnoty, jezyki, krotko méwigc - migrowaty
w poszukiwaniu nowego, lepszego miejsca
zamieszkania lub uciekajgc przed konfliktami

czy ztymi warunkami zycia. Grupy te w koncu

potgczyty sie w narody i panstwa oraz usta-
nowity granice - otwierane dla jednych,
zamykane dla innych. Do dzi$ w zaleznosci
od tego, skad pochodzi cztowiek decydujacy
sie na migracje - moze albo by¢ witany moz-
liwosciami swobodnego zamieszkania i pod-
jecia pracy, albo skazany na droge nielegalng
i niebezpieczng, bez mozliwosci uregulowania
swojego pobytu czy podjecia nauki.

Z kolei migracje w ramach jednego kraju
wigzg sie zwykle z duzo mniejszymi kon-
sekwencjami dla jednostki - nie musi ona
zwykle uczy¢ sie nowego jezyka, potwier-
dzac¢ waznosci wyksztatcenia, prawa do
zamieszkania czy pracy. Ale to tez jest
migracja. Jesli spojrzymy na Gdansk, w kto-
rym powstaje ta gra, to trudno znalez¢ tu
osoby, ktoérych wszyscy przodkowie 2-3
pokolenia temu tez tu zamieszkiwali. Réw-
niez w tym sensie wszyscy mamy korzenie
migracyjne. Cze$¢ z nas natomiast nie tylko
ma korzenie migracyjne, ale tez jest migran-
tami, tzn. ma za sobg doswiadczenie migracji

- wewnatrz kraju lub spoza niego.



W grze, ktérg tu prezentujemy, wszyscy
gracze wcielajg sie w jedng z oséb tworzg-
cych migrujgcg Rodzine i odgrywajg role
migranta lub migrantki. Gra wykorzystuje
wiec metode dramy, uruchamiajgcej empatie
wobec Innego, a takze uczenie sie oparte na
grze (game-based learning).

Rodziny, ktorych historie opisujemy, sg
fikcyjne, ale zbierajg w sobie historie i cechy
migrantéw i migrantek, ktérych znamy, badz
o ktérych mozna znalez¢ informacje w pra-
cach badawczych czy w mediach.

Tworzac gre, stanetySmy przed nieta-
twym zadaniem - jak opowiedzie¢ dzieciom
0 migracjach, ktére sg bardzo réznorodnym
zjawiskiem i bywajg dla migrantow i migran-
tek trudne czy wrecz traumatyczne. Czasami
tgcza sie z niebezpieczernistwem w drodze,
nielegalnym przekraczaniem granic, czesto
Sg ucieczkg - przed biedg, wojng, gtodem,
przesladowaniami. Pominiecie tych trud-
nych tematow pokazywatoby niepetny obraz
migracji, a z drugiej strony, Swiadome wraz-
liwosci dzieci, nie chciatySmy epatowac ich
opowiesciami o cierpieniach innych. Zdecy-
dowatysmy sie zaprezentowad wiec réwniez
te trudne historie - w kilku z nich pojawia
Sie przeprawa przez morze czy ucieczka, jest

w nich tez opis perturbacji, jakie napotykajg

migranci - unikatySmy jednak opiséw dra-
stycznych czy mocno niepokojgcych. Zache-
camy do tego, by historie te przedyskutowac
z dzie¢mi po grze i porozmawiac o ich odczu-
ciach, wrazeniach i wnioskach ptyngcych
z odgrywania rol.

Innym dylematem byto to, czy pokazanie
historii, ktére moga wydawac sie typowe czy
w jaki$ sposéb charakterystyczne dla pew-
nego rodzaju migracji, nie stworzy lub nie
wzmocni stereotypu dotyczgcego tego typu
migracji. Przyktadowo, migracja rumunskich
Romoéw opisana jest na jednej z kart i jest
to pojedyncza, specyficzna historia - taka,
w ktérej dzieci majg czasem problem z rozu-
mieniem polecen nauczycieli i w ktérej czujg
sie wySmiewani z powodu swojej sytuacji
materialnej. | cho¢ faktycznie wielu Romoéw
w Gdansku boryka sie z takimi problemami,
to oczywiscie nie wszyscy. Nie wszyscy tez
pochodzg z Rumunii, nie wszyscy znaja fran-
cuski itd. Jest to tylko jedna z wielu historii
i niemozliwym bytoby ukazanie catej ztozo-
nosci sytuacji.

Pamietajmy o tym, prowadzgc gre i rozma-
wiajgc z uczniami - s3 to historie pewnych
konkretnych rodzin i nie oddajg one ztozo-
nosci doswiadczen migrantow i migrantek,

nawet jesli pochodzg oni z tego samego kraju.



Zasady gry

Gra przeznaczona jest dla uczniow star-
szych klas szkét podstawowych. Dla uczniéw
klas 5-6 oraz 7-8 (przygotowaliSmy bar-
dziej rozbudowany wariant zadania Granica).
Gra sktada sie z 12 historii Rodzin. W kazdej
Rodzinie powinny by¢ minimalnie 2 osoby,
a maksymalnie 5. Sugerujemy przeprowadze-

nie gry w grupie 24-48 osobowej.

Cel gry

Celem gry jest otrzymanie naklejek
za wykonanie wszystkich zadan z koperty
z Kartami Ruchu oraz udanie sie do stanowi-

ska z dyplomami.

Czas gry

W zaleznosci od decyzji prowadzgcego
i mozliwosci grupy, gra zajmuje miedzy 55
a 110 minut. Gra nie jest na czas - to wazne.
Po zabawie zalecamy pozostawienie czasu na
refleksje, rozmowe. Najlepiej w obrebie jed-

nej klasy.

Prowadzacy

Gra wymaga osoby prowadzgcej, rozda-
jacej karty i moderujacej dyskusje. Powinna
by¢ to osoba, ktdéra czuje sie swobodnie
w rozmowach na temat migracji, jest w sta-
nie rozmawiac z dzie¢mi na temat ich uczud
i doswiadczen.

Dodatkowo przy kazdym stanowisku
powinny znalez¢ sie osoby odpowiedzialne za
przygotowanie stanowiska (Animatorzy Sta-
nowisk), poprowadzenie zadania i wyjasnie-

nie ewentualnych watpliwosci uczestnikow.

Z naszego doswiadczenia wynika, ze takimi
Animatorami Stanowisk mogg byc¢ z powo-
dzeniem inni uczniowie (np. starszych klas),
ktorzy tez dzieki temu Swietnie angazujg sie
w gre.

Wazne jest, by Animatorzy Stanowisk nie
rozwigzywali zadan za uczestnikéw. Ich rolg
jest pomoc uczestnikom gry wecieli¢ sie w role
cztonkédw Rodzin migrantow i dostosowac
poziom zadan do ich umiejetnosci. Kazde
zadanie powinno by¢ wyzwaniem, ale na
miare mozliwosci uczestnikow zabawy.

Czes¢ animatoréw moze by¢ odpowie-
dzialna za kwestie techniczne, np. wypi-
sywanie dyplomow na punkcie koricowym.
Animatorzy Stanowisk w czasie gry rowniez
wcielajg sie w konkretng role. Pomagajg im
w tym elementy kostiumow (np. kucharz
moze miec fartuch i czapke, podrézny
- walizke itd.).

Elementy gry

* Karty Postaci do wydruku (historie 12
Rodzin, jes$li zaktadamy gre w cztero-
osobowych druzynach, drukujemy 4 karty
kazdego wariantu). Zafgcznik nr 1, 2/ 3

Instrukcja gry dla uczniéw do uzupetnienia
i wydruku (umieszczamy jg na 12 koper-
tach). Zatqcznik nr 4

* Karty Ruchu do uzupetnienia i wydruku
(uzupetniamy lokalizacje zadan, drukujemy,
rozcinamy - do kazdej koperty wktadamy
polecenia i podpisujemy jg wtasciwym
nazwiskiem, jeden paseczek to jedno
zadanie). Zatgcznik nr 5



¢ Dyplomy do wydruku (1 dla kazdego gra-
cza). Zatgcznik nr 6 .

* Naklejki do wydruku (5 réznych dla kazde- ¢
g0 gracza). Zatgcznikinr 7 - od a do e

Wyposazenie stanowisk

Fazy 1-2 .

* Przydatne moze okazac sie nagtosnienie

* Karty postaci .

* Przygotowane koperty z nadrukowang
instrukcjg i pocietymi w paski Kartami
Ruchu .

* Tekst prowadzgcego. Zatgcznik 11a

Kuchnia

6-10 stotow

Naczynia, sztucce, pateczki, obieraczki,
noze, deski do krojenia

Produkty spozywcze i gotowe dania i pot-
produkty (wg mozliwosci i wskazowek
w kartach ruchu)

Toster

Muzyka

Projektor i gtosniki

Wyszukane wykonania ,Panie Janie”
w kazdym z jezykow. Zatgcznik 9a
Wydrukowany zapis ,,Panie Janie” w réznych
jezykach. Zatgcznik 9b

Instrument muzyczny (np. szkolne pianino,

Faza 3 dzwonki)

o Stot Jezyk

*  Przedmioty (minimum 12) * 12 walizek (prawdziwych lub wydrukowa-
nych) Zatgcznik 10

Faza 4 o Stot

Wykonie kazdego zadania taczy sie * Inne elementy wyposazenia sklepu

z otrzymaniem odpowiedniej naklejki. Budowanie

Granica * Klocki lub inny dostepny materiat budo-

o 2-5stotéw
* Wydrukowane i pociete zadania z zatgcznika
8a (w przypadku klas 5-6) lub zatgcznika 8b
(dla klas 7-8) .
* Puzzle mapa Swiata (nie sg konieczne, ale
stanowig atrakcyjny dodatek, zwtaszcza dla
mtodszych klas) .

* Wyposazenie przejscia granicznego - stwo- ¢

rzenie szlabanu lub wykorzystanie drzwi

wlany (np. szkolne tawki i materace)

Faza 5

Tekst dla prowadzacego. Zatgcznik 11 b

Faza 6

Dyplomy. Zatgcznik nr 6
Ewentualne materiaty plastyczne wg

uznania




Przygotowanie gry
- wybranie miejsc zadan

W pierwszym etapie planowania gry nalezy
zapoznac sie ze scenariuszem i wybrac miej-
sca, w ktoérych odbywac sie bedg poszcze-
gblne zadania.

Szukajcie przestrzeni nieoczywistych lub
charakterystycznych. Wykorzystajcie poten-
cjat danego miejsca, np. zadanie muzyczne
moze odbywac sie w sali z pianinem. Przy
zadaniu z jedzeniem zwrdédcie uwage, czy bli-
sko jest tazienka, zeby uczniowie mogli umy¢
rece. Zadanie Granica sugerujemy przepro-
wadzi¢ przy wejsciu do szkoty. Mozna je tak
przemysle¢, zeby elementem zabawy na tym
stanowisku byto otwieranie drzwi wejscio-
wych.

Sugerujemy wybor miejsc w miare mozli-
wosci cichych, ciekawych i bezpiecznych, roz-
lokowanych na catym szkolnym terenie. Moze
to by¢ zaréwno sala lekcyjna, jak i schowek na
szczotki. Wybrane miejsca nalezy wpisac do
Kart Ruchu.

Przygotowanie gry
- uzupetnienie Kart Ruchu

Gdy juz znamy miejsca poszczegdlnych sta-
nowisk, dostosowujemy tresci Karty Ruchu
(zatgcznik nr 5). Drukujemy i rozcinamy na 5
osobnych paskéw - polecen i wktadamy do
12 odrebnych kopert z nadrukowang instruk-
cja dla graczy (zatgcznik nr 4), i podpisanych

nazwiskami z Kart Postaci.

Przygotowanie Animatorow
Stanowisk

Z naszego dosSwiadczenia wynika, ze ani-
matorami stanowisk mogg by¢ z powodze-
niem uczniowie klas 7. i 8., jak i nauczyciele
czy rodzice. Animatorzy Stanowisk na czas
gry wcielajg sie w konkretng role. Na kazdym
stanowisku powinny by¢ minimum 2 osoby.
Na kilka dni przed zabawg omawiamy z ani-
matorami role, ktérg majg odegrac - to, kim
sg na danym stanowisku, jakimi jezykami sie
postugujg, o czym i w jaki sposdb opowiadaja.
Najlepiej okresli¢ ramowy pomyst na postac,
jej funkcje i pozwoli¢ animatorowi na samo-
dzielng interpretacje zadania.

Prosimy ucznidéw, zeby poszukali w zaso-
bach domowych rekwizytéw (np. kucharz
moze miec¢ fartuch i czapke, podrézny -
walizke, budowniczy - kamizelke). Mozna
przecwiczy¢ z nimi scenki na zasadzie pro-
stych etiud teatralnych oraz zapoznac ani-
matoréw z dodatkowymi materiatami, np.
ciekawostkami o domach dla budowniczych
(zatgcznik nr 12). Animatorzy odpowiedzialni
za zadanie z jedzeniem mogg wczesniej sami
przygotowa¢ wybrane potrawy, poszukac
egzotycznych produktéw, muzyk - przygoto-
wac gre na instrumencie itd.

Dobrze, zeby Animatorzy sami wybrali
sobie stanowisko i role, ktéra pozwoli poka-
zac ich mocne strony (znajomosc¢ jezykow
obcych, umiejetnos¢ gry na instrumencie,
obstugi sprzetu, umiejetnosci kulinarne itp.).
Czes¢ 0sbb moze byc tez odpowiedzialna za
kwestie techniczne, np. wypisywanie dyplo-
mow (bez konkretnej roli albo z wymyslong
rolg, np. ,Wielkiego Certyfikatora” itp.).



Nasze doswiadczenie pokazuje, ze im wiek-
sze zaangazowanie Animatoréw Stanowisk
w przygotowanie zabawy, tym gra jest cie-
kawsza, a przezycia uczestnikdw zabawy sg

petniejsze.

Fazy gry ...

Faza 1: Los

‘ Czas: 1-5 min.
Miejsce: Ta faza wymaga spokojnego

miejsca. W zaleznosci od mozliwosci prze-
strzennych, uwarunkowan akustycznych
i wielkosci grup, moze to by¢ sala gimna-
styczna, teatralna, stotéwka, Swietlica i in. Jesli
miejscem tym jest korytarz szkolny lub boisko,
nalezy upewnic sie, ze w tym czasie nie bedg

tamtedy przechodzi¢ inni uczniowie.

Faza 2: Uruchamiamy wyobraz-
nie i pomagamy wejs¢ w role

‘ Czas: 7-15 min.
Miejsce: jak wyzej

Prowadzgcy czyta wszystkim uczestnikom

gry instrukcje. Zatgcznik nr 11a

Prowadzgcy zadaje pytania na temat wylo-
sowanej postaci, pomagajac uczestnikom gry

uruchomic¢ wyobraznie.

W pierwszej fazie gry uczniowie losujg karty
postaci. Kazdy, kto wylosuje karte, czyta jg
po cichu i zaznajamia sie z nig. W zaleznosci
od wielkosci grupy i ilosci oséb prowadzg-
cych, mozna zostawi¢ tu czas na ewentualne
pytania i wyjasnienia oraz upewnienie sie, ze

wszyscy rozumiejg informacje z kart.

.Zastandw sie... ile masz lat, jak wygladasz,
co lubisz robi¢, a czego nie lubisz. Gdzie miesz-
kasz, jak wyglada twdj pokoj, czy chodzisz do
szkoty lub do pracy. Czy masz przyjaciot, kole-
gow i kolezanki, co lubisz jes¢, czy za czyms
tesknisz, jaki jest twdj cel...”

Propozycje wypowiedzi prowadzgcego dla
tej fazy gry znajduja sie w zatgczniku nr 11a.
Wazne jest, by tekst czytac¢ wyraznie i powoli,
robigc dtugie pauzy.

Gdy prowadzgcy wprowadzi uczestnikow
zabawy w odpowiedni nastrdj, proponuje
im odszukanie pozostatych oséb majgcych
te samg Karte Postaci lub od razu pomaga
uczestnikom gry dobrac sie w Rodziny.




Prowadzacy czyta po kolei nazwiska
Rodzin, zgodnie z Kartami Postaci i wrecza im
koperty z zadaniami. Koperty sg inne dla kaz-
dej z Rodzin (opisane ich nazwiskami).

Rodziny losujg pierwsze zadanie. W zada-
niu podana jest lokalizacja, do ktorej trzeba
sie udac¢ po wybraniu rekwizytu (Faza 3

- Przedmioty).

Jesli kilka Rodzin wylosuje zadanie w tym

samym miejscu, moze losowac jeszcze raz,

zeby usprawni¢ dynamike gry.

Faza 3: Przedmioty
‘ Czas: 1-3 min. | Miejsce: dowolne, Przyktadowe przedmioty do wyboru:

w poblizu poprzedniego miejsca. v worek jabtek V" notes i dtugopis

Potrzebne stot i rekwizyty. v" bidon v namiot

Rodziny podchodzg do stotu, na ktorym v kubek V' tomik poezji
lezg rézne przedmioty. Wspodlnie decydujg, v smartfon v’ szczoteczka
ktory z nich wybiorg do dalszej drogi. Kazda v komputer do zebow
Rodzina moze wybrac¢ tylko jeden wspdlny v aparat fotograficzny v parasol
przedmiot. v" miniaturka statku v paszport
Instrukcja dla Animatora Stanowiska: v stownik v witaminy

Na stole mogg lezec rézne przedmioty v maskotka v Spiwor

(zabawkowe lub prawdziwe), a nawet wydru-
kowane obrazki przedmiotéw - w zaleznosci
od mozliwosci.

Liste dostepnych przedmiotow mozna
dowolnie modyfikowac. W tym ¢wiczeniu
cenna jest wspdlna dyskusja i ustalanie, co
moze sie przydac. Im wiecej ciekawych przed-
miotow (tomik poezji, aparat fotograficzny,
witaminy?), tym ciekawsza moze by¢ dyskusja,
choc nalezy pamietac o ograniczonym czasie.




Faza 4: Zadania

@ Granica

Czas: ok. 5-10 min.

Miejsce: takie, w ktorym mozna odegrac
doswiadczenie granicy. Moze to by¢ szlaban
lub inny rodzaj fizycznej granicy, np. portier-
nia w szkole.

To ¢wiczenie uswiadamia uczniom fizyczng
obecnos¢ granic i koniecznos¢ ich przekrocze-
nia w trakcie migracji. To przekroczenie nie
zawsze jest tatwe i moze wymagac sprostaniu
dodatkowym zadaniom. W naszej grze sg to
zadania, ktére jednoczesnie majg walor edu-
kacyjny - uczniowie dowiadujg sie m.in. kim
sg uchodzcy albo skad wyemigrowali pierwsi
ludzie.

Do zadan mozna dodac inne, prostsze, np.
puzzle z mapa Swiata (o trudnosci dostoso-
wanej do wieku uczniow, dopasowywanie
krajéw do flag itd.) albo inne zagadki i cieka-

wostki.

“ Kuchnia

Czas: 5-15 min.

Miejsce: dowolne, w ktérym mozna zacho-
wac podstawowe standardy higieny. Dobrze,
by byto wyposazone w zlew czy umywalke,
kosz na $mieci. Konieczne sg stoty, naczynia,
a w przypadku gotowania - deski, noze, tyzki,
miski na satatke itp.

Gdy uczniowie skonczg wszystkie zadania,
Animatorzy Stanowiska przepuszczajg ich
przez umowng granice i wreczajg naklejke
umiejetnosci.

Zatgcznik 8o - pomysty zagadek dla klas 5-6
Zatgcznik 8b - pomysty zagadek dla klas 7-8

Uwaga: Celem zadania nie jest odpytywa-
nie i sprawdzanie wiedzy, ale raczej poznanie
nowych informacji poprzez zabawe. Dlatego
nalezy zadba¢ o dobrg atmosfere - raczej
quizu niz testu. Mozna najpierw uczniom dac
szanse, by sami sprobowali odpowiedzie¢,
naradzili sie, a jesli nie uda im sie znalez¢
odpowiedzi, to nalezy ich na nig naprowa-
dzi¢ podpowiedziami. Ostatecznie wszyscy

uczestnicy gry powinni przejs¢ przez granice.

Cele tego zadania sg dwa:

1. poznanie kuchni réznych krajéw, a w przy-
padku migrantow prezentujgcych swoja
kuchnie - mozliwos¢ podzielenia sie swoim
dziedzictwem kulinarnym

2.integracja przy wspdlnym gotowaniu
oraz smakowaniu Animatorzy Stanowiska
przygotowujg wspdlnie potrawy naro-
dowe dla historii z Kart Postaci lub
wyszukujg proste produkty spozywcze

charakterystyczne dla danej Rodziny.

1



Uczestnicy gry smakujg potrawy i zgadujg,  majg tez opisane dodatkowe zadania zwig-
z jakich pochodzg one krajow i ktéra pasuje  zane z tym stanowiskiem, np. dekorowanie

do ich Karty Postaci. W swoich Kartach Ruchu  pierniczkdéw czy jedzenie pateczkami.

‘ Muzyka

Czas: 6-8 min. | Miejsce: dowolne, z dobrg Ponadto wybor piosenki ,Panie Janie” poka-

akustykg, projektor i gtosniki. zuje uczniom pewng wspolnote kulturowg
Uczniowie wystuchujg piosenki ,Panie Janie”  r6znych krajéw, ktére choc réznig sie jezy-

w jezyku swojej Rodziny lub kraju, do ktérego ~ kami i kulturg, to maja tez pewien wspdlny

ona migruje. Nastepnie prébujg grupowo jg  kanon. Zatgczniki 9a i 9b

zaspiewac.

Celem tej czesci gry jest wspdlna zabawa
i integracja przy muzyce, ale tez poznanie
innego jezyka poprzez piosenke. Koniecz-
nos$¢ wypowiedzenia czy wysSpiewania czegos
w obcym jezyku jest czestym doswiadcze-
niem migrantéw, pomaga wiec wczuc sie
w ich role.



‘ Jezyk

Czas: 4-8 min. | Miejsce: dowolne, ciche.
Uczniowie podchodzg do Animatora Stano-
wiska i muszg porozumiec sie z Animatorem
grajacym sprzedawce, ktéry méwi wytgcznie
w jezykach obcych. Animator moze dowolnie
komplikowa¢ konwersacje, pytajac o kolor
walizki, opowiadajgc o cenie, jej cechach itd.
- zaleznie od wtasnych pomystow. Na koniec
uczniowie dostajg albo fizyczng walizke
(mogg wtedy umiesci¢ w niej przedmiot,
z ktérym podro6zujg) albo wydrukowany obra-
zek walizki.

Celem tego ¢wiczenia jest postawienie
sie w sytuacji migranta, ktéry zwykle musi
dogadywac sie w obcym jezyku na co dzieh.
Wazne jest, by Animator Stanowiska méwit
wytgcznie w jezykach obcych. Zatgcznik nr 10

- obrazek walizki.

Zatqcznik nr 12

‘ Faza 5: Ja i migracje

Czas: 10-25 min. | Miejsce: ciche.

‘ Budowanie

Czas: 5-10 min. | Miejsce: dowolne.
Uczniowie buduja dla siebie dom-schronienie.
W zaleznos$ci od mozliwosci oséb przygoto-
wujgcych gre, mogga to byc:
* budowle z klockéw
* budowle z papieru lub materiatéw z recyklingu
* budowle w programie do projektowania
3D
* namioty, ktére nalezy rozstawic
* rysunki
Na Kartach Ruchu znajduja sie dodatkowe
wskazowki do tego zadania, dla konkretnych
Rodzin. Animatorzy Stanowiska powinni zna¢
anegdoty i fakty na temat warunkéw miesz-

kaniowych w réznych krajach.

Celem tej fazy jest wyjscie z odgrywanej roli

i odniesienie poruszanych zagadnien do swo-

jego wiasnego zycia.

Przyktadowe instrukcja:

¢ Znasz osoby pochodzace z innych krajow

* Bytes$/bytas kiedys$ zagranica

* Jest miejsce w tym miescie, ktére lubisz

* Jest miejsce, poza tym miastem, ktore lubisz

* Potrafisz sie porozumie¢ w wiecej niz
1 jezyku

* Potrafisz czytad literki w wiecej niz jednym
alfabecie (np. cyrylica, alfabet arabski,
chinski)



* Potrafisz zrobi¢ potrawe popularng w innym
kraju

* Potrafisz zbudowa¢ dom z klockéw

* Znasz osobe wsrdd twoich najblizszych (np.
rodzice czy dziadkowie), ktéra nie urodzita
sie w tym miescie

* Masz paszport

* Wiesz, co znaczg stowa: emigrant, imigrant,
uchodzca

* Wiesz, gdzie urodzili sie twoi dziadkowie
i babcie

* Masz za sobg doswiadczenie migracji

* Potrafisz gra¢ na jakim$ instrumencie
lub Spiewac

* Lubisz podrézowac

* Masz marzenia

Na koniec warto zacheci¢ uczniéw do tego,
by swobodnie wypowiedzieli sie na temat
tego zadania - czy jest co$, czego nie byli
pewni, czy odpowiedzenie na te pytania byto
tatwe, czy trudne? Dobrze jest przeznaczyd
€zas na spontaniczne historie migracji w rodzi-
nach, o ktérych uczniowie zechcg opowiedzied.
Pamietajmy, by nie wymuszac¢ zadnych historii,
nie wypytywac o nie, ale pozwoli¢ uczniom na
wypowiedz zgodnie z ich wtasnymi potrzebami
i checiami.

Rozmowe mozna kontynuowac np. na zaje-
ciach wychowawczych, moze byc¢ ona tez zapro-
szeniem do wypowiedzi pisemnej na wybrany

przez ucznidw temat, powigzany z jednym

z pytan z gry.

Faza 6: Zakonczenie i dodatkowe aktywnosci

Druzyny-Rodziny mogg konczy¢ zadania
o roznym czasie. Ci, ktorzy skonczg wcze-
$niej lub z innego powodu bedg oczekiwac na
Swojg ture moga wzigc¢ udziat we wspolnym
malowaniu fragmentu duzego plakatu na roz-
wijanym papierze - o tematyce migracyjne;j.
Plakat pozostanie p6zniej w szkole i bedzie

Faza 7: Refleksja

Czas: 45 min. | Miejsce: ciche.
@ Ta faza moze juz odbywac sie w kla-
sach lub w mniejszych grupach. Mozna w niej
rozdzieli¢ druzyny, ale dobrze, zeby podczas

dyskusji omowione zostato kilka réznych

historii Rodzin.

mogt by¢ wywieszony w dowolnym miejscu,
wedtug pomystu spotecznosci szkolnej.

Gdy wszystkie druzyny skonczg malowanie,
skonczg sie tez wszystkie Fazy Gry, gre nalezy
podsumowac, podziekowac za udziat i rozdac
dyplomy, do ktorych uczniowie mogg wkleic
zdobyte naklejki. Zatgcznikinr 617

Uczestnicy zbierajg sie w jednej sali. Moga
usigsc przy stotach lub na podtodze. W zalez-
nosci od mozliwosci czasowych mozna dac¢
uczniom czas, zeby najpierw w grupach prze-
dyskutowali swoje doswiadczenia pod kgtem
ponizszych pytan lub od razu rozpoczeli ich
prezentacje, na podstawie tego, co przycho-
dzi im do gtowy.
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Prezentacja doswiadczen

Przedstawiciel lub przedstawicielka kazdej Rodziny opowiada w skrécie swojg historie migracji
- zaréwno te, ktdérg miat na karcie, jak i te, ktorg dzis przezyt (wykonane zadania i przedmioty,
ktére Rodzina miata ze sobg).




O autorkach

Matgorzata Zielinska - doktor nauk spo-
tecznych, pedagozka, skandynawistka. Jedna
z zatozycielek Stowarzyszenia ,Na Styku”. Pro-
wadzita badania dorostych i dzieci z doswiad-
czeniem migracyjnym na Islandii i w Anglii.
Autorka artykutow i ksigzki na temat migra-
cji, wspotautorka gier powstatych na zamoé-
wienie Gdynia Info Box. Mieszkata w Szwecji,
Danii i na Islandii, prowadzita szkolenia dla
gdanskich nauczycieli i studentéw na temat
migracji, wielokulturowos$ci oraz tworze-
nia gier edukacyjnych. Nauczycielka jezyka
dunskiego i angielskiego, ttumaczka, specja-
listka ds. pozyskiwania talentéw, szachistka,

podroézniczka i mama tréjki maluchow.

TS S,

GDANSK

Matgorzata Mach - absolwentka polonistyki,
animatorka kultury, organizatorka wydarzen,
autorka tekstow, pasjonatka teatru. Od 2012
roku prowadzi wtasng dziatalno$¢ gospodar-
czg, w ramach ktérej z powodzeniem realizuje
autorskie gry miejskie. Zatozycielka teatrzyku
,COo w trawie piszczy” i mama trzech wspania-

tych chtopcow.

©)

faczy nas
GDANSK
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