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Niniejsza publikacja zostata sfinansowana

ze Srodkow programu Unii Europejskiej dotyczqg-
cego praw, rownosci i postaw obywatelskich
(2014-2020). Tres¢ tej publikacii przedsta-
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ska nie przyjmuje zadnej odpowiedzialnosci

za wykorzystanie zawartych w niej informacii.
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Mowa mitosci, mowa nienawisci

Okreslenia ,mowa nienawisci” uzywamy, aby nazwac
rozne opresyjne zachowania w internecie. Najczesciej
uzywa sie tego sformutowania w wagskim rozumieniu
(ksenofobia, rasizm, homofobia itp.), jednak my podeszli-
Smy do problemu szeroko. W naszym ujeciu kazda krzyw-
dzgca komunikacja, ktéra moze naruszac psychologiczny
dobrostan danej osoby jest ,mowq nienawisci”. Korzysta-
jac regularnie z internetu wczesniej czy pozniej zetkniemy
sie z osobami, ktérych jedynym celem bedzie zranie-

nie nas lub innych. Czy jesteSmy na to przygotowani?
Czy wiemy, jak reagowac? Czy potrafimy wystarczajgco
szybko rozpoznac patologiczng sytuacje? Nie zawsze jest
to proste.

Oddajemy w wasze rece zestaw scenariuszy lekcji, kto-
rych celem jest przygotowanie mtodziezy na réznego
rodzaju trudne sytuacje komunikacyjne zwigzane z jednq
z najwazniejszych form kulturowej aktywnosci — grami
komputerowymi. Powstaty one w ramach miedzynarodo-
wego projektu ,Play Your Role” dzigki wspotpracy instytucii
z Wtoch, Polski, Niemiec.

Mowa nienawisci w internecie byta juz przedmiotem
zainteresowania instytucji europejskich. Badanie prze-
prowadzone przez instytucje publiczne i organizacije
pozarzqgdowe w 2018 roku

wykazato, ze mimo iz plat-
formy internetowe zajmujq sie tym problemem, to jednak
iloSC raportowanych incydentow stale rosnie.

Gry komputerowe to dzis jedno z najwazniejszych Sro-
dowisk komunikacyjnych wsrod mtodziezy. WigkszoSC
wspobtczesnych gier komputerowych zapewnia graczom
mozliwos¢ komunikaciji, zardbwno podczas rozgrywki, jak
I PO nigj za posSrednictwem fordw internetowych, cza-
tow, potqczehn konferencyjnych, blogdw i wideoblogow,
komentarzy. Ta komunikacyjna funkcja gier kompute-
rowych czesto umyka naszej uwadze, a przeciez to tam
ksztattujq sie relacje spoteczne mtodych ludzi.


http://europa.eu/rapid/press-release_IP-18-261_en.htm
http://europa.eu/rapid/press-release_IP-18-261_en.htm

Jak moéwi Jane McGonical w ksigzce Reality is Broken:
Jstotna czeS¢ naszego spoteczenstwa poswigca swoje
zycie grze i to ze Srodowiskiem gier zwiqzane sq ich naj-
wazniejsze wspomnienia™.

Spotecznosci zwigzane z grami komputerowymi zazwy-
czaj funkcjonujg poza jakimkolwiek nadzorem rodzi-
cielskim czy nauczycielskim. Mtodzi ludzie sq tam
pozostawieni samym sobie. Co wiecej, prawdopodob-
nie tak po prostu musi byC — nie jest przeciez mozliwe,
by opiekunowie ingerowali w kazdq relacje spoteczng
mtodego cztowieka i jego grupy rowiesniczej. Tym waz-
niejsze sq wiec dziatania edukacyjne.

Oddajemy w wasze rece 15 roznych scenariuszy lekcji
patrzgcych na problem przemocowej komunikacji z wielu
roznych punktow widzenia, z roznym bagazem doswiad-
czeh (to w kofAcu projekt miedzynarodowy) i wrazliwosci.
Chcemy, zeby dzieki nim mtodzi ludzie Swiadomie zwra-
cali uwage na rézne rodzaje komunikaciji i potrafili sie
adekwatnie zachowac w trudnych sytuacjach.

Media, w tym gry komputerowe i aktywnosci powigzane
z grami, to ztozone i niezmiernie bogate Swiaty, ktére
grajq wazng role w codziennym zyciu tak mtodziezy,

jaki i dorostych, a tym samym wywierajg wazny wptyw
na ksztattowanie koncepcji ,innego”, wzorcow zacho-
wan czy sposobow zarzgdzania konfliktami. Dotychczas
w ramach edukacji medialnej najczesciej koncentrowano
sie na negatywnych aspektach, na przyktad oskarzajgc
gry o promowanie przemocy jako gtdwnej zasady relaci
miedzyludzkich. Znacznie rzadziej opisywano pozytywny
potencjat gier komputerowych, ktore przeciez umozliwiajq
takze tworzenie ztozonych spotecznosci opartych o rézne
role albo dajq bezpieczng (bo poniekqd Wy’rqczonq) prze-
strzeh do debat publicznych.

Kim jesteSmy

,Play Your Role” jest projektem finansowanym ze Srodkow
Programu Prawo, rowno$cé i obywatelstwo (2014-2020).
Partnerstwo zostato zawigzane przez szeSC organizaciji

i jednq uczelnie wyzszq z szeSciu krajow Unii Europejskiej:

Autorami scenariuszy sq: Centro Zaffiria, COSPE, Funda-
cja Nowoczesna Polska, JFF — Institute for media research
and education.
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https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-competence-framework.

©

O

PROBLEM
SOLVING

KOMPETENCJE 4
Bezpieczernstwo

41 Ochrona urzqgdzen

4.2 Ochrona danych osobowych

4.3 Ochrona zdrowia i dobrego samopoczucia
4.4 Ochrona Srodowiska

KOMPETENCJE 5
Rozwigzywanie problemoéw

5.1 Rozwiqzywanie problemow technologicznych

5.2. Okreslanie potrzeb i odpowiedzi
technologicznych

5.3 Wykorzystanie technologii cyfrowych
W sposoOb kreatywny

5.4 |dentyfikacja brakédw w zakresie kompetencji
cyfrowych

PLAY YOUR ROLE - MATERIAtY EDUKACYJINE 10

SCENARIUSZE



Scenariusz #1 Ianzjq Cyber Trolli

JFF — Institut far
Medienpadagogik
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*  MOWA nienawisci

« cyfrowa gra planszowa

« kultura dyskusji w sieci

« odpornos¢ na prowokacje
« uznawanie innych opinii

+  empatia

+ praca zespotowa

+ opracowywanie strategii

6-24 uczestnikow (3—4 osdb w gru-
pie) + 1 osoba prowadzgca
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Warsztaty wykorzystujg metody oparte

na grach. Centralny element stanowi
cyfrowa gra planszowa ,Inwazja Cyber
Trolli” (Invasion of the Cyber Trolls) przezna-
czona dla grup mtodziezowych. Celem gry
jest identyfikowanie i zapobieganie mowie
nienawisci oraz odpowiednie reagowa-
nie na nig. Mowa nienawisci w sieci jest
wielkim wyzwaniem w zyciu cyfrowym.
Szczegblnie mtodzi ludzie cierpiq z powodu
tego rodzaju destrukcyjnych zachowan:

po pierwsze dlatego, ze znaczna czesc¢ ich
aktywnosci odbywa sie w sieci, a po dru-
gie dlatego, ze w wielu sferach muszq
zmagac sie z poczuciem niepewnosci
wynikajgcym z procesdw rozwojowych,
ktorym podlegajq w tym okresie zycia.

W zwiqgzku z tym edukatoréw medialnych
wzywa sig do podejmowania dziatan
zapobiegawczych i wspierajgcych.

Pomocna w realizacji tego zadania
okazac sig moze cyfrowa gra planszowa
Lnwazja Cyber Trolli":

W grze tej chodzi o pozbycie sig z sieci
spotecznych ,trolli”. Istoty te — przedsta-
wione tutaj jako przystowiowe trolle — sym-
bolizujg te osoby w sieci, ktére formutujq
dyskredytujqce i prowokujgce wypowiedzi
wobec innych. Dzigki temu ,Inwazja Cyber
Trolli” w sposdb zabawowy i metaforyczny
pomaga identyfikowac mowe nienawisci
oraz reagowac na nig odpowiedzialnie.

W cyfrowq gre planszowg mozna grac
na tabletach lub komputerach. Po zakon-
czeniu gry uczestnicy omawiajq, jakie
rozwiqzanie znalezli, aby poradzi¢ sobie
z trollami.

LInwazja Cyber Trolli” nadaje sie do wyko-
rzystania w klasie szkolnej, ale tez

do pozaszkolnej pracy z dzieCmi i mto-
dziezq. Warsztaty oferujg wartos¢ dodang
dla mtodziezy i mtodych dorostych, kto-
rzy obecnie zajmujq sie tematem mowy
nienawisci. Prowadzqgcy warsztaty powinni
jednak wykaza¢ sie uwaznosciq i empatiqg,
poniewaz jesli uczestnicy mieli wczesniej
negatywne dosSwiadczenia w podobnych
sytuacjach, mogg ponownie przypomniec
sobie te przezycia.

Materiaty warsztatowe zawierajq teksty
takie jak:

,Jwagaq, ten troll doktadnie wie, co robi!
Celowo rozpowszechnia klamstwa i aktyw-
nie dqzy do tego, by inni ludzie czuli sie Zle.
Wychodzi nawet poza internet i moze stac
sie prawdziwym zagrozeniem.”

Ponadto w ocenie zadawane sq pytania
0 osobiste doswiadczenia w nastgpujgcych
sytuacjach:

« Osobiste wycieczki ze strony znanych
0sob

.+ Celowe rozpowszechnianie plotek /
ktamstw

+  Obelgi wygtaszane wobec o0séb [ spo-
teczenstwa itp.

Warsztaty ,Inwazja Cyber Trolli” zostaty
pierwotnie opracowane przez fundacje
Open Knowledge Foundation, a nastepnie
zaadaptowane przez Play Your Role. Jezeli
nie zaznaczono inaczej, wszystkie materiaty
mogq by¢ wykorzystywane na licenciji Cre-
ative Commons CC-BY 4.0, OKF DE. Funda-
cja Open Knowledge Foundation zebrata
wszelkie informacje, ktore sq potrzebne

do samodzielnego przeprowadzenia
warsztatow. Przeglqd wszystkich materia-
tow, szczegdtowy harmonogram, a takze
filmy instruktazowe i gotowe materiaty

informacyjne do samodzielnego druku
mozna znalezC pod adresem demokratie-
labore.de/workshops/invasion-der-cyber-
trolle/ (w jezyku niemieckim) i playyourrole.
eu (w jezyku angielskim).

Centralnym komponentem warsztatow
jest cyfrowa gra planszowa o tym samym
tytule, dostgpna jako oprogramowanie
open source w jezyku niemieckim. Angiel-
ska wersja jezykowa jest w trakcie opraco-
wywania. Dopoki nie bedq dostepne wersje
zlokalizowane, zalecamy uzywanie tej gry
tylko w gronie uczniéw, ktérzy posiadajg
wystarczajgcey poziom znajomosci jezyka
niemieckiego lub angielskiego.

Miejsce:

4 mate pomieszczenia (po 1 na grupe)
lub oddzielne obszary w duzym
pomieszczeniu

« Stoty, krzesta, rzutnik

«  Napoje, przekgski

+ Materiaty do prezentacji (papier, dtu-
gopisy, flamastry, pinezki, taSma klejgca
itp.)

. Tablety/komputery + WebApp ,Inwa-
zja Cyber Trolli” (,Invasion of the Cyber
Trolls”)

« Flipchart do notowania wartosci dla
poszczegodlinych grup i catej grupy
warsztatowej

Media:

« Jeden tablet, telefon komorkowy lub
laptop na grupe

« Gra planszowa i aplikacja

« Materiat ,Ninja”

« Materiat ,Cel”

«  Materiat ,Gra”

Celem gry ,Inwazja Cyber Trolli” jest uwol-
nienie sieci spotecznosciowej od ,tro-

Ili". Aby to osiggnqc¢, cztonkowie druzyny
mMuszq rozwiqzywac zadania i konfron-
towac sie z przeciwnikami, ktorzy wypo-
wiadajg wobec nich wrogie i niegodziwe
komentarze. Jednak w miejsce klasycz-
nych walk, zaproponowano pokonywanie
trolli poprzez odpowiednie zachowanie.
Aby przejs¢ do dziatania, nalezy najpierw
zastanowi¢ sig, jak rozpoznawac i jak
reagowac na ,trolle” w sieci, jak zapobie-
ga¢ mowie nienawisci i jak dobrze prowa-
dzi¢ rozmowe w dyskusjach.

System gry planszowej jest dosy¢ pro-
sty do zapamietania i zrozumienia, wska-
zuje motywacije i ramy dla dziatah graczy.
Aplikacja na tablecie prowadzi graczy
przez gre i potyczki, w ktorych mozliwe jest
zastosowanie szeregu strategii (np. dysku-
sja, bycie mitym, zgtoszenie, ignorowanie).
Gracze przedstawiajg sobie wzajemnie
przyjete strategie po skonczeniu gry i ana-
lizujg je pod kgtem skutecznosci w praw-
dziwym zyciu.

Praca prewencyjna polega na pod-
noszeniu Swiadomosci na temat mowy
nienawisci: mtodzi ludzie, ktorzy mieli
okazje spojrzec krytycznie na te kwestie,
W znacznie mniejszym stopniu sq sktonni
wypowiadac sie w niestosowny sposob.
Ponadto uczg sie oni strategii bronienia
innych i siebie, jezeli zostang sprowoko-
wani; zdobywajqg wiedze na temat odpo-
wiednich zachowan, uczq sig rozpoznawac
inne opinie, uczq sie pracy zespotowe;j
i budowania strategii.



SEGMENT 1. Wprowadzenie i opis

Wprowadzenie:
+  Pobudzenie checi do gry

Rozgrzewka:
+ Praca zespotowa, zmiana perspektywy
i tworzenie grup

Przygotowanie do gry:
« Zapoznanie sie z materiatem do gry,
uzgodnienie rol

Metody:

« Poznanie sie wzajemnie

« Zadanie na rozgrzewke | zadanie Zapo-
znawcze ,Ninja”, wariacja na ten temat
(Superbohaterowie zamiast ninja)

Osoba prowadzgca gre zaczyna od krot-

kiego wyjasnienia (gra, ktorej celem jest

ocalenie krolestwa przed trollami) i zbiera

informacje o grupie, zadajgc nastepujgce

pytania:

« Kto jest czesto online/offline?

+ Kto stosuje rozne role online?

« Kto jest aktywny na forach, komunikato-
rach, w sieciach spotecznosciowych?

+  Kto wie, czym jest troll?

W slangu internetowym, trollem nazy-

wana jest osoba, ktoéra rozpoczyna ktdtnie

lub celowo denerwuje ludzi w internecie,

zamieszczajgc w spotecznosciach interne-

towych (takich jak grupy dyskusyjne, forg,

czaty lub blogi) wpisy, ktore sg kontrower-

syjne, dygresyjne, nieistotne, niemajgce

zwiqzku z tematem, kierujgc sie checig

sprowokowania czytelnikdbw do emocjo-
nalnych reakcji i normalizacji dyskusji nie
na temat, wzglednie dla czystej rozrywki
lub by osiggngc¢ konkretnq korzysc.

Poréwnaj: Wikipedysci. Trollowanie. W:
Wikipedia, Wolna Encyklopedia. Dostgp 02
pazdziernika 2020 r, adres:

Kto spotkat trolle?

Nastepnie wyjasniamy, ze dzisiejsze zajecia
mMajq na celu nauke radzenia sobie z trol-
lami i uratowanie przed nimi catego krole-
stwa.

Nastepnie przeprowadzamy — jako roz-
grzewke i gre zapoznawczg — gre ruchowq
.Ninja”, ktéra jest popularna wsrdéd mto-
dych osdb. Zamiast ninja, wszyscy wcielajg
sie w role swoich ulubionych superboha-
terow. Osoba prowadzgca gre aktywnie
wspiera odgrywanie rol.

Po zakonhczeniu gry uczestnicy tworzq
grupy sktadajgce sie z 4 osdb. Kazda grupa
zajmuje miejsce przy stole z grq planszowq
I wszystkimi jej elementami, w tym apli-
kacjq (najlepiej na tablecie — mozliwe jest
rowniez wykorzystanie komputera lub tele-
fonu). Po kliknigciu przycisku ,start’, aplika-
cja przeprowadza uczestnikdw przez gre:
najpierw uczestnicy proszeni sq o ustalenie
rol oraz o przygotowanie odpowiednich
postaci i kart postaci.

SEGMENT 2: Gra

SEGMENT 3: Ocena

Aplikacja wprowadza uczestnikéw do gry:
« Historia i zasady

Gra gtéwna:

- DosSwiadczenie praktyczne, spdjnosc
grupy, rozpoznawanie trolli i radzenie
sobie z nimi

Metody:
« Aplikacja
« Cyfrowa gra planszowa

W aplikaciji graczy wita nastgpujgca opo-
wieS¢ wprowadzajqgca: ,Cyfrowe Imperium
jest przepetnione niemitymi trollami siejq-
cymi nienawis¢; trzeba je od nich ocalic.”
Gra sie rozpoczyna, a aplikacja ttuma-
czy, co nalezy nastepnie robic.
Podstawowa zasada: Srodkowa czesé
planszy musi pozostac¢ pusta. Mate tro-
lle wytaniajg sie z pobliskich czterech
pokoi i przesuwajq sie do Srodka. Jezeli
gracz sie z nimi spotka, musi podejmo-
wac decyzje na temat sytuaciji, ktore
sq wyjasniane przez aplikacje. Jezeli gracze
dotrg do pokoi, mogq sprobowac uwol-
ni¢ je od ,gtdbwnego trolla”. W tym celu
Mogq wykorzystac swoje umiejetnosci
do zbierania réznych informacji a nastgp-
nie zdecydowag, jakie wzorce zachowan
wykorzystajq. Gra konczy sig, gdy wszystkie
pokoje zostang uwolnione od trolli.

Przerwa (w razie potrzeby).

Ocena gry:
« Refleksja nad grg

Odwotania do zycia niewirtualnego:
« Refleksja

Ocena warsztatu:

« Ostatnia runda

Metody:

« Refleksja w grze

« Przeniesienie: Przeniesienie doswiadczen
z gry do prawdziwego zycia

« Ostatnia runda

W trzeciej fazie warsztatow oceniane
sq karty postaci. Gracze notowali wcze-
Sniej, ktére zachowania wyprébowywali
przeciwko matym i duzym trollom, ktére
byty skuteczne i jak czgsto. Zachowania
te nastepnie sqg sumowane, dla poszcze-
golnych osob, grup, a wreszcie — dla
wszystkich uczestnikow.
Nastepnie omawiane sq nastepujqce
podstawowe pytania:
« Jak podejmowane byty decyzje?
«  Ktdére zachowania waszym zdaniem
dziatajq dobrze i dlaczego?
« Czy takie symulowane dziatania spraw-
dzajq sie réwniez w prawdziwym zyciu?
Co byscie zrobili inaczej w prawdziwym
zyciu?
+ Czy znacie inne gatunki trolli?
« Jak mozecie rozpoznac¢ ich zachowa-
nie?
« Czyistniejq inne sposoby dziatania?
Nastepnie kazdej grupie rozdawane
sq karty celdw tematycznych gry. Kazda


 https://pl.wikipedia.org/wiki/Trollowanie
 https://pl.wikipedia.org/wiki/Trollowanie

z nich podzielona jest na cwiartki i ozna-
czona kluczowymi punktami, takimi jak
,Bezposrednie doswiadczenie /[ Czy wiem
/| Czy miatem/miatam w otoczeniu [/ Czy
uwazam, ze jest to bardzo zte/mniej zte”. Teraz
WSZzyscy uczestnicy proszeni sq o powstanie
i 0 zaznaczenie krzyzykiem kazdego swoich
odpowiedzi przy kazdym celu.
Nastepnie kazda grupa ocenia swoj cel
Z pomocq nastepujgcych pytan pomocni-
czych:
« Dlaczego wynik warsztatu jest wtasnie
taki?
+ Jaki bytby szacunkowy wynik dla catej
Polski?
Na koniec grupy w sposob zwiezty prezen-
tujg swoje wyniki w oparciu o wtasny cel.
Odczytywane sq pytania, a wyniki dyskusiji
sq podsumowywane. Nastepnie odbywa sie
krotka dyskusja ukierunkowana na pogte-
bionq refleksje:
« Cowynosicie z tych zajec?
« Ktore pytania pozostaty bez odpowiedzi?
+  Co byto dobre /[ niezbyt dobre?

.Inwazja Cyber Trolli” to warsztat oparty
na grze ze wsparciem cyfrowym dla grup
mftodziezy, majqcy na celu nauke identyfi-
kowania mowy nienawisci, zapobiegania jej
uzywaniu, jak rowniez odpowiedniego na niq
reagowania. Centralnym komponentem
warsztatow jest cyfrowa gra planszowa o tym
samym tytule.

Aby pomoc w transferze wiedzy z gry
do Zycia codziennego, wykorzystane zostaty
klasyczne metody pedagogiczne, takie
jak kierowane dyskusje w grupie oraz inne
metody sktaniania do refleksji.

Pobierz materiaty i aplikacje:
- Invasion der Cybertrolle” (oryginalna
niemiecka wersja jezykowa):

Angielska wersja jezykowa
« Ninja:

Instrukcja do gry
Inwazja Cyber Trolli

Wprowadzenie

Wszyscy je znamy: trolle internetowe. W tej grze bedziecie musieli wspotpracowac,
a przy odrobinie szczgscia i refleksji zapobiegniecie przejeciu catkowitej kontroli
nad internetem przez cyfrowe trolle. Chroh swojq bezpieczng przestrzen i spraw,
by internet stat sie miejscem, gdzie bedzie rzqdzi¢ wspotpracal

Przygotowanie

Przygotuj dtugopisy, tablice, postacie, przewodnik i karty postaci. Do gry potrzebna
jest rowniez aplikacja: demokratielabore.com/workshops/downloads/invasionder-
cyberrolle/app.

Dostep do niej mozna uzyskac na kazdym urzgdzeniu, ktore wyswietla strony
internetowe. Na telefonach komorkowych i tabletach dziata rowniez bez dostepu
do internetu, jezeli zapiszesz jq jako aplikacje na ekranie startowym.

Poczqtek gry

Wybierz postaé, wez odpowiedniq kartg gry, wpisz swoje imig lub, jezeli tak wolisz,
pseudonim. Osoba petnigca funkcje Uczonego powinna przeczytac uwaznie prze-
wodnik po trollach, aby byta przygotowana na walke z gtdbwnym trollem. Po uru-
chomieniu aplikacji mozna dodaé wtasne przeklefstwa i dezaktywowaé (lub
aktywowag) opcje odczytywania stéw na gtos w ustawieniach. Nastepnie nalezy
nacisngc przycisk ,start”, po czym pojawiq sig doktadne instrukcje na temat tego,
jak ustawi¢ plansze i jok dziatajg poszczegdlne ruchy.

Twoim zadaniem jest chroni€ swojq bezpiecznq przestrzen, a jednoczesnie dostac
sie do pokojow spotecznosciowych, w ktérych bedziesz musiat/a pokonaé fioletowe
trolle. Po drodze bedziesz walczy¢ ze zwyktymi zielonymi trollami i otrzymywac wia-
domosci — pomysine lub nie.


https://demokratielabore.de/workshops/invasion-der-cybertrolle/
https://demokratielabore.de/workshops/invasion-der-cybertrolle/
https://demokratielabore.de/workshops/invasion-der-cybertrolle/
https://playyourrole.eu 
http://ultimateninjacombat.com

Rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia opublikowata wpis w mediach spoteczno-

Sciowych, a nastepnie kolejne osoby wykonujg swoje ruchy. Ruch wyglgda tak:

« Dotknij swojej postaci w aplikacii

« Przesun sig o 2 pola

« Stan lub wylgduj na polu z trollem: walka z trollem

+ Stan lub wylgduj na polu z ptytkg wiadomoSsci: wiadomosé

« Stan lub wylgduj na drzwiach do pokoju spotecznosciowego, w ktorym znajduje
sie inna osoba: otwérz drzwi do pokoju

. Gotowy/a? Dotknij ponownie swojej postaci. Odczekaj, az wszyscy grajgcy wyko-
najq swoje ruchy: tura trolla

Mozesz przesunqc sie 0 0, 1lub 2 pola. Mozesz poruszac sie tylko w pionie lub

w poziomie, nie na ukos. Mozesz przesuwac sie na wszystkie pola, nawet jezeli stojg
na nich inni gracze. Bezpieczna przestrzen traktowana jest jako jedno duze pole.
Dziatania (wiadomosé, walka z trollem, otworz drzwi do pokoju) mogq by¢ aktywo-
wane przed wykonaniem kroku lub po: np. walka z trollem — ruch o 1 pole wstecz —
wiadomos¢ — ruch o jeszcze 1 pole wstecz — otworz drzwi do pokoju.

Jezeli na polu znajduje sie ptytka wiadomosci, mozesz otworzy¢ wiadomos¢, uzy-
wajqgc guzika ,wiadomos§é”. Wiadomosci mogq by¢ zarébwno pomysine, jok i nie
najlepsze. Czasem zostaniesz poproszony/a o umieszczenie ptytki na belce swojej
karty postaci, tak abys nie zapomniat/a o jej dziataniu. Nastepnie pozycja nowe;
ptytki jest wyznaczana losowo wedtug rzutu kostkq. Jezeli na polu znajduje sie juz
ptytka, rzué kostkq jeszcze raz. Jezeli wszystkie zetony zostang utracone, nie
mozna potozy¢ dodatkowych zetonoéw.

Jezeli na polu znajduje sig zielony troll, walka rozpoczyna sie natychmiast. Nacisnij przy-
cisk walka z trollem, a nastepnie zdecyduj, jak zareagujesz na atak trolla. Inni mogag
pomagac, ale decyzje podejmujesz ty.

UWAGA: DOKUMENTUJ KAZDE ZWYCIESTWO | KAZDA PORAZKE NA KARCIE POSTACI
ODPOWIEDNIMI SYMBOLAMI! JEST TO NIEZBEDNE DLA OCENY.

Jezeli dwie postacie znajdujg sie na polu z drzwiami przed pokojem spoteczno-
§ciowym, rozpoczyna sie walka z gtéwnym trollem. Nacisnij guzik otwérz drzwi
do pokoju i wybierz, ktére dwie postacie (kliknij na postacie) otwierajqg ktory pokoj
(kliknij na pokoj) i walczcie wszyscy czworo razem.

Wykorzystaj do tego swoje specjalne umiejetnosci:

Otworz menu po lewej stronie i wybierz jednq ze swoich dwdch umiejetnosci,
aby dowiedziec sie wiecej o trollu. Im wiecej wiesz o gtdbwnym trollu, tym tatwiej jest
sprawdzi¢ tego trolla w przewodniku po trollach i uzyska¢ wskazoéwki, jak sie z nim
rozprawiC. Nastepnie wybierz jeden z czterech sposobow reakcji na trolla i pogddz
sie z konsekwencjami.

UWAGA: DOKUMENTUJ KAZDE ZWYCIESTWO | KAZDA PORAZKE NA KARCIE POSTACI
ODPOWIEDNIMI SYMBOLAMI! JEST TO NIEZBEDNE DLA OCENY.

Kiedy wszyscy wykonaijq swéj ruch, wszystkie mate trolle (ktore nie stojq

na polach z pionkiem) przesuwajqg sie wedtug strzatek na planszy w kierunku bez-
piecznej przestrzeni. Nie przesung sie na pola, na ktérych stojqg juz inne trolle. Trolle
ustawiajqg sie jeden za drugim. Nastepnie gtowne trolle wzywajqg positki: rzuc¢ kostkg
dwa razy, aby zobaczyg, z ktorej strony pojawiq sie nowe mate trolle. Czy gtdwny
troll z pokoju, ktory zostat wylosowany, zostat juz pokonany? Czy dwa pola, na kto-
rych miaty pojawic sig trolle, sq juz zajete? Masz szczeScie — zaden nowy troll tam
sie nie pojawi!

Sensownym rozwigzaniem jest, by dwie osoby biegty w jednym kierunku, aby jak
najszybciej dostaty sie do pokoju spotecznoSciowego. Pokoje spotecznosciowe,
ktére zostaty uwolnione od gtdwnych trolli, nie wzywajg nowych matych trolli

na pomoc!

« Podczas walki z gtéwnym trollem, przeczytaj doktadnie to, co troll robi, wykorzy-
staj wszystkie swoje umiejetnosci, aby dowiedzieC sig, jokiego rodzaju jest to troll:
pomocny bedzie przewodnik, ale przede wszystkim rozmnowa z innymi graczami.

- Jezeli sq juz 3 trolle (niezaleznie od tego, czy sq zielone czy fioletowe) w bez-
piecznej przestrzeni, najlepszym rozwigzaniem jest zabezpieczenie ostatniego
pola postacig, tak by inny troll tam nie wskoczyt. W przeciwnym razie przegry-
wasz!

« Mate trolle nie mogg cie oming¢. Blokujesz ich ruchy. Ale uwazaj: dopéki ich nie
pokonasz, nie bedziesz w stanie sie stamtqgd ruszy¢!



+ Na polu gry moze znajdowaé¢ si¢ wigcej niz jedna postaé. Zaletg nalezenia
do ,druzyny dobrych” jest to, ze mozecie sobie wzajemnie pomagac w walce
z trollem.

Przewodnik po trollach moze réwniez pomaéc przy matych trollach, ale niekoniecz-
nie tak sie stanie. Trolle pozostajg nieprzewidywalne. Nie zawsze grajg uczciwie,
wiec gra z nimi jest ryzykowna. Pilnujcie sie!

Wygrana nastepuje wtedy, gdy wszystkie 4 fioletowe trolle gtbwne opuszczg pokoje
spotecznoSciowe.

Przegrana nastepuje wtedy, gdy gtowne trolle lub mate zielone trolle zajmujg wszyst-
kie 4 pola w bezpiecznej przestrzeni.

Zsumuj teraz wszystkie dane z kart postaci, tj. ile razy wygrano lub przegrano przy
pomocy komend ,zignoruj”, ,dyskusja” i ,bgdz mity/mita [ zgtos”. Nastepnie omowcie,
ktora taktyka data najwiecej wygranych, a ktora przegranych, i czy te same strate-
gie dziatajq w rzeczywistosci.

Co jeszcze udato sig zaobserwowaé? Czy spotkates/tas sie z podobnymi sytu-
acjami w rzeczywistosci? Jak mozna rozpozna¢ zachowanie trolla?

Remix!

Wszystkie materiaty i aplikacja (demokratielabore.de/work-shops/invasion-der-
-cybertrolle) sq dostepne bezptatnie na licencji Creative Commons ,CC-BY 4.0, OKF
DE” do pobierania, drukowania, modyfikowania i opracowywania.

Karty postaci

Umiejetnos¢ walki z gtéwnymi trollami: :
1. Zapytaj znajomych:
2. Zapytaj rodzicow:

Narysuj symbole w kbtkach, aby poli-
czyé, ile trolli napotkates/napotkatas
i zanotowaé, co zrobites/zrobitas:

+ Zignoruj
+ Bqdz mity/mita [ zgtos
« Dyskusja

Pokonane trolle:
+1wiadomoSC + 1bieganie
+ 2 bieganie - 1zielony troll

Przegrana z trollami:
+1wiadomoS¢ - 1bieganie
- 2 bieganie + 1zielony troll

Potdz ptytki tutaj, jezeli masz pasujgcqg
wiadomosc¢:

« Tracisz nastepng runde

« Zr6b trzy kroki w kolejnej rundzie

« Zrob jeden krok w kolejnej rundzie

« Sparalizyuj trolla na zakohczenie rundy
« OdpornoS¢ na negatywne skutki

Umiejetnos¢ walki z gtdwnymi trollami:
1. Wyszukaj trolla
2. Sprawdz jego strone

Narysuj symbole w kbtkach, aby poli-
czyé, ile trolli napotkates/napotkatas
i zanotowaé, co zrobite$/zrobitas:

Zignoruj
«  Bqdz mity/mita [ zgto$
« Dyskusja

Pokonane trolle:
+1wiadomoS¢ + 1bieganie
+ 2 bieganie - 1zielony troll

Przegrana z trollami:
+1wiadomosS¢ - 1bieganie
- 2 bieganie + 1zielony troll

Potdz ptytki tutaj, jezeli masz pasujgcyg
wiadomosc¢:
« Tracisz nastgpng runde
« Zrob trzy kroki w kolejnej rundzie

Zrob jeden krok w kolejnej rundzie
« Sparalizuj trolla na zakohczenie rundy
«  Odpornos¢ na negatywne skutki



NIEZBEDNE MATERIALY

Umiejetnos¢ walki z gtéwnymi trollami:
1. Konfrontacja z trollem
2. Zapytaj trolla przyjaznie

Narysuj symbole w kbtkach, aby poli-
czy¢, ile trolli napotkates/napotkatas
i zanotowag, co zrobite§/zrobitas:

« Zignoruj
+  Bgdz mity/mita [ zgtos
« Dyskusja

Pokonane trolle:
+1wiadomosSC + 1bieganie
+ 2 bieganie - 1zielony troll

Przegrana z trollami:
+1wiadomos¢ - 1bieganie
- 2 bieganie + 1zielony troll

Potdz ptytki tutaj, jezeli masz pasujgcq
wiadomosc¢:

« Tracisz nastgpng runde

« Zrdb trzy kroki w kolejnej rundzie

« Zrob jeden krok w kolejnej rundzie

« Sparalizuj trolla na zakonhczenie rundy
« Odpornos¢ na negatywne skutki

PLAY YOUR ROLE - MATERIAtY EDUKACYJINE

Umiejetnos¢c walki z gtéwnymi trollami:
1. Wyszukiwanie artykutow
2. Wyszukiwanie strony internetowej

Narysuj symbole w kbétkach, aby poli-
czy¢, ile trolli napotkates/napotkatas
i zapisac, co zrobites/zrobitas:

« Zignhoruj
«  Bgdz mity/mita [ zgtos
« Dyskusja

Pokonane trolle:
+1wiadomos¢ + 1bieganie
+ 2 bieganie - 1zielony troll

Przegrana z trollami:
+1wiadomos¢ - 1bieganie
- 2 bieganie + 1zielony troll

Potdz ptytki tutaj, jezeli masz pasujgcq
wiadomosc¢:

+ Tracisz nastepnq runde

« Zrob trzy kroki w kolejnej rundzie

« Zrob jeden krok w kolejnej rundzie

« Sparalizuj trolla na zakonhczenie rundy
« Odpornos¢ na negatywne skutki
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Przewodnik po
cyfrowych trollach

Z tych kartotek mozesz dowiedzie€ sig, jaki poziom majq gtéwne trolle, aby wybrac
wtasciwg taktyke! Jesli znasz poziom trolla, mozesz wyeliminowa¢ najgorszq decy-
Zje juz na poczgtku!

Poziom 1 Zartownisie i obrazliwe trolle. Trolle te zyjq tylko po to, by wywota¢ czy-
jas reakcje i chcq cig jak najbardziej rozztoscic. Po prostu bawi ich to i chcqg spowo-
dowac¢ zamet, nie majgc w tym zadnego celu.

Rzadko pomaga tu zachowanie sig w sposéb grzeczny i przyjazny. Wtedy uwa-
20jq, ze jestes tatwq zdobyczq!

Poziom 2 Ten troll udaje, ze traktuje sprawe bardzo powaznie, ale odchodzi

od tematu i tak naprawde nie stucha. Zazwyczaj robi wszystko, by ,wyszto na jego”.

Zwykle wie bardzo duzo na dany temat, chociaz nigdy sie do tego nie przyzna.
Dyskutowanie z takim trollem rzadko ma sens. Czesto ignoruje fakty..

Poziom 3 Paskudny koles, ktory zaczyna od odgrywania roli zartownisia, ale
szybko przechodzi do ,wycieczek” osobistych. Atakuje ludzi bezposrednio i jest tro-
che bardziej niebezpieczny, poniewaz czgsto udaje, ze jest osobg, ktora tylko chce
powiedzie€ prawde. Jego jedynym celem jest krzywdzenie innych ludzi.

Catkowite zignorowanie takiego trolla to nie najlepszy pomyst. Czesto zdarza sie,
ze sam z siebie sie nie zatrzyma.

Poziom 4 Gtéwnym celem tego trolla jest niszczenie. Chce wyrzqdzic€ jak naj-
wigcej szkdd dla danej spotecznosci, danej rzeczy, danej grupy lub osoby, i robi
wszystko, by oczerniac innych. Czasem nawet nie zdaje sobie sprawy z tego,
co robi, i rzadko stucha wtasciwych argumentow.

Zwykle nie pozwala ze sobq porozmawiac. Jezeli jest sig wobec niego mitym,
uwaza, ze ,wyszto na jego”.

Poziom 5 Uwaga, ten troll doktadnie wie, co robil Celowo rozpowszechnia ktam-
stwa i aktywnie dgzy do tego, by inni ludzie czuli sie zle. Wychodzi nawet poza inter-
net i moze stac sie prawdziwym zagrozeniem.

Nigdy nie stawiaj czota takiemu trollowi samodzielnie. Intensywne ktdtnie z nim
przyniosq z pewnosciq odwrotny skutek.
Licencja na materiaty warsztatowe Laboratoriow Demokraciji

Democracy Laboratories [Laboratoria Demokraciji] to wzorcowy projekt fundaciji Open Knowledge
Foundation Germany, ktora jest finansowana przez Federalne Ministerstwo ds. rodziny, seniordw, kobiet

i mtodziezy, w ramach federalnego programu , Living Democracy” [Zywa Demokracja] oraz przez Fede-
ralng Agencje ds. edukacji obywatelskiej . Dziekujemy za pobranie folderu z materiatami do warsztatow.
Wszystkie pliki mogq by¢ uzywane na nastgpujgcej licencji Creative Commons, chyba ze zaznaczono
inaczej: CC-BY 4.0 | OKF DEcreativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode

Kotka — cele

Zaznacz dla kazdego obszaru, w jakim stopniu zgadzasz sie z ponizszymi stwierdze-

niami.

Obrazanie ze strony obcych ludzi:
[ Juzich doswiadczytem/am.
] Doéwiodczy’rem/om ich w moim otoczeniu.
[ Uwazam, ze to okropne.
[ ] Wiem, jak sobie z tym poradzic¢.

Obrazanie ze strony znanych osoéb:
] Juzich doswiadczytem/am.
] Doéwiodczy’rem/om ich w moim otoczeniu.
] Uwazam, ze to okropne.
1 Wiem, jok sobie z tym poradzic.

Odrzucanie innych opinii/ nieangazowanie sie w dyskusje:

1 Juz ich doswiadczytem/am.

] Doéwiodczy’rem/om ich w moim otoczeniu.
[ 1 Uwazam, ze to okropne.

[ 1 Wiem, jok sobie z tym poradzic.

Obrazanie ludzi [ grup spotecznych:
1 Juz ich doswiadczytem/am.
] Do$wiadczytem/am ich w moim otoczeniu.
[ Uwazam, ze to okropne.
[ ] Wiem, jak sobie z tym poradzic¢.

Niezamierzone, ale naiwne rozpowszechnianie plotek.
1 Juz ich doswiadczytem/am.
[ Do$wiadczytem/am ich w moim otoczeniu.
[ ] Uwazam, ze to okropne.
[ ] Wiem, jak sobie z tym poradzi¢.

Celowe rozpowszechnianie plotek / ktamstw.
1 Juz ich doswiadczytem/am.
1 Doswiadczytem/am ich w moim otoczeniu.
[ ] Uwazam, ze to okropne.
[ 1 Wiem, jak sobie z tym poradziC.



Zasady Ninja

www.ultimateninjacombat.com

w

Gracze tworzg okrqg, stajgc na odlegtos€ ramienia od siebie.
Odliczamy: ,3... 2... 1.. NINJA!", a wtedy wszyscy gracze podskakujg

i przyjmujq pozycje wojownikdw ninja. Mgdrze wybierz swojg pozycje!
Wybierz losowo ninja, od ktérego zaczniesz.

W swojej turze kazdy gracz moze wykonac jeden szybki atak ninja.
KAPOW! To moze dotyczy¢ catego ciata. HAYA! Wyeliminuj pozostate
osoby, uderzajqc je w dtoh — w nadgarstek sie nie liczy. Gracz musi
utrzymac sztywno pozycje, w ktorej zakonczy ruch.

Kolejny gracz moze sig ruszy€ dopiero wtedy, gdy poprzedni gracz
zakonczy atak.

Jezeli gracz zostanie zaatakowany przez innego gracza, moze sie
uchyli¢c, wykorzystujqc tylko wtasne rece.

Gdy zostanie tylko dwoch graczy, rozpoczynajq ostatni pojedynek.
Dwoch ostatnich ninja przerywa walke, ktania sie i staje plecami

do siebie. Odliczamy: ,3... 2... 1. NINJA!", po czym gracze wskakujq

w pozycje ninja. Ninja z najSmielszq pozycjq zaczyna i kontynuujq gre.
Gra konczy sie, gdy pozostanie tylko jeden ninja.

Kodeks Ninja

Bgdz Smieszny. ,Wygranym” jest niekoniecznie najbardziej stawny
gracz, granie stylowe jest bardziej istotne.

Nie cofaj sie. Musisz pozosta¢ w pozycji, w ktérej skonczytes/skonczy-
tas ruch.

Prawdziwe ninja walczq z honorem. Jezeli twoja dton zostata ude-
rzona, odpadasz!

Jedynym sedzig jest ttum. Zaimponuj ttumowi, a wtedy wszyscy
stang po twojej stronie w sporach.

Baw sie dobrze. Zawsze mozna zagra¢ w kolejng gre Ninja!



http://www.ultimateninjacombat.com 

scenariusz #2 W I‘SZthy newsowe

JFF - Institut fur
Medienpadagogik

KOMPETENCJE

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

cecereere

ceeceere
OO
dod9d99
INFORMATION
AND DATA LITERACY

11 Przeglgdanie,

MMUNIC,
K <0 ATfam
|
000,

21 Interakcje

(X X N N J
PROBLEM

SOLVING

5.4 Identyfika-

wyszukiwanie za posrednic- cja brakéw
i filtrowanie twem techno- w zakresie
danych, infor- logii cyfrowych kompetencii
macji i tresci 2.2 Dzielenie sie cyfrowych
cyfrowych za posrednic-
twem techno-
12 Ocena danych, logii cyfrowych
|/nf_ormc1c1||tre— 25 Netykieta
Sci cyfrowych
2.6 Zarzgdzanie
1.3 Zarzqdza- tozfsomosmq
nie danymi, cytrowq
informacjami
i treSciami
cyfrowymi
A £ L ﬁ_-j”;g;w .11
Gain influence by spreading fear ar
distrust on social media.
g | k4
How many people can you reel in?
P”" Tagi Czas Odbiorcy

« wolnos¢ stowa 5 godzin Odpowiedni dla starszych nasto-

« projektowanie gier latkow w wieku 14-19 lat

«  wiadomosci

«  papierowy prototyp

« testowanie, dyskusja

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYINE 30 PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #2 3l



oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Gry typu ,newsgames” zajmujq sie aktu-
alnymi problemami z zycia lub treSciami
newsow. Gracze dosSwiadczajq systemo-
wych uwarunkowan danego problemu
- w tym przypadku kwestii zwigzanych
z mowq nienawisci. W przeciwienstwie
do wiekszosci mainstreamowych gier
wideo, gry newsowe sq dosyC mate, nie
wymagajq duzo czasu, umiejetnosci czy
zaawansowanego sprzetu. Dzigki temu
sq one przydatne do celdw edukacyjnych.
Scenariusz ten opisuje metode peda-
gogiczng zajmowania sie mowg nienawisci
w sposob zabawowy. Daje szanse doSwiad-
czenia negatywnych skutkbw mowy niena-
wisci i zacheca mtodych ludzi do dyskusiji.
Projektowanie papierowych prototypow dla
gier newsowych daje wglgd w systemowe
uwarunkowania problemow takich jak
MOowa Nienawisci.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Gtéwne cele projektu newsowego to:

1. przedstawienie ogbélnego wprowa-
dzenia do tematu mowy nienawisci,
przedstawienie informacji o strategiach
i przyktadach;

2. zachecenie do dyskusji wsrod uczest-
nikdw na temat ich wiedzy, doswiad-
czeh, mozliwych odpowiedzi i reakc;i
Nna Mowe Nienawisci;

3. zachecenie do myslenia krytycznego
0 systemowych uwarunkowaniach
mMowy nienawisci poprzez stworzenie
wtasnych papierowych prototypow gier
newsowych.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Metoda gier newsowych zostata zaprojek-
towana do pracy z mniejszymi lub wigk-
szymi grupami mtodziezy. Przeznaczona jest
do przeprowadzania projektu trwajgcego
pieC godzin. Moze by¢ on zrealizowany

w klasie szkolnej lub w ramach zaje¢ poza-
lekcyjnych. Poszczegdlne czeSci warsztatu
sq podzielone na mikro-metody, ktore
mozna rowniez dostosowac i wykorzystac
w innych scenariuszach proponowanych
przez Play Your Role. W sytuacji idealne;j
grupa powinna pracowac nad projek-
tem przez pieC godzin, ale projekt mozna
podzieli¢ na kilka dni.

Jako ze gry typu newsowego, w jakie
uczestnicy bedq gra¢ podczas warsztatu,
zajmujq sie tematem nowy nienawisci,
wazne jest, by osoba prowadzgca warsz-
tat wiedziata, czy w grupie znajdujq sie
osoby, ktore doSwiadczyty mowy niena-
wisci w ramach swojej aktywnosci online
— w szczegoblnosci czy w danej grupie spo-
tecznej byt to problem. Osoba prowadzgca
warsztat powinna rowniez gra¢ w gry, aby
by¢ dobrze przygotowana.

R6zne metody mikro pomogg uczestnikom
poznac sig wzajemnie oraz poznac dynamike
grupy. Grupowa praca kreatywna rowniez
stanowi podstawe dla rozwoju umiejetnosci
osobistych, grupowych, spotecznych i meto-
dologicznych.

Wymagane pomoce

« 1smartfon lub tablet na 2 uczestnikbw
(wez wtasne urzgdzenie + urzqgdzenia
zZapasowe);

. Bezprzewodowe fqcze internetowe (Wi-Fi).
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Segment

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Aby utatwi€ orientacje, segmenty wymieniono w tabeli.

CELE EDUKA-
CYJINE

METODY
ogolnie rzecz biorgc,

mieszanka informacj
wejsciowych, dyskusji,

segmentéw obejmujg-
cych gre i segmentow
kreatywnych

WYMAGANIA
TECHNICZNE
| MATERIALY

MOZLIWE DODATK]
| WERSJE ALTERNA-
TYWNE

POCZATEK
15 Powitanie Przedstawienie osob Karty Bingo
min. prowadzgcych
Gra w Bingo, aby wza-
jemnie pozna¢ imiona
MOWA NIENAWISCI
25 Wprowadze- Wprowadzenie Smartfony/ Inne gry, ktore
min. | nie dotematu | do tematu projektu: tablety (Przy- wprowadzajg
mowy niena- | Mowa nienawisci; nie$ swoje temat mowy
wisci Troll Factory: Gra w gru- | urzqdzenie, ale | nienawisci, np.
pach sktadajgcych sie wez tez urzq- Moderate Cudd-
z2 os6b dzenia zapa- lefish (dostepna
sowe) tylko w jezyku
niemieckim)
15 Mowa niena- | Definiowanie mowy nie- | Przygotu;j
min. | wisSci w inter- NAWiSCiL. Padlet z defini-
necie: Jakie Otwarta dyskusja Cjq i pytaniami;
przyktady na forum catej grupy: uczestnicy
mMogq sobie Jakie przyktady sq znane | mogq udzielic
przypomnie€ | uczestnikom? Co usty- Nna nie odpo-
uczestnicy? szeli w wiadomosciach? | wiedzi, podajqgc
Gdzie sami znalezli przyktady.
informacje? Dokumen-
tacja w aplikacji Padlet
lub na karcie papieru
na Scianie
15 Co mozna Otwarta dyskusja
min. | zrobi¢, by wal- | na temat réznorodnych
czy€ z mowq opcji zachowan i spo-
nienawisci? sobow reagowania
Nna Mowe nienawisci.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #2
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GRY NEWSOWE

10 Wprowadze-
min. | nie do tematu
gier newso-

wych, metody
pracy podczas

Otwarta dyskusja: Jak
uczestnicy oceniajq gre
Troll Factory? Czy znajq
inne przyktady gier new-
sowych?

PREZENTACJA

warsztatow
20 Testowanie Przedstawienie kilku gier, | Kwestionariusz, | Stworzenie filmoéw
min. | gier newso- aby pokazac roznice Gry, np.: Spent, | typu ,Let’s Play”
wych, zrozu- w mechanice i podej- Brexit Bus, 3rd (filmow prezentu-
mienie, jak Sciach. Uczestnicy grajg | World Farmer, jacych zapis prze-

wiadomosci

w jednqg gre lub kilka

My Cotton Pic-

biegu gry) moze

25

Krotka pre-

Krotkie prezentacje (1-2

Prezentacja

Jeden uczestnik

(newsy) mogqg | i wypetniajg kwestiona- | king Life, Sep- byC kreatyw-
by¢ trakto- riusz dotyczqcy tych gier. | tember 12th nym sposobem
wane w grach na zastgpienie
kwestionariusza,
lecz zdecydo-
wanie bardziej
pracochtonnym.
Temat dodat-
kowy: Jak dziatajq
wiadomosci?
20 Omobwienie Krotka dyskusja
min. | tematdéw gier | na temat kazdej z tych
gier.
Starannie dobieraj gry:
niektére gry wyma-
gajg komentarza, aby
zrozumieC powigzanie
pomiedzy grg a mowq
nienawisci.
90 Kreatywne Tworzenie grup (3 osoby | Szablon pro- Jezeli jest
min. | dziatanie: Two- | w kazdej grupie). jektu gry wystarczajgco
rzenie pomy- | OkreSlanie tematow. duzo czasu,

stow na gry
newsowe

Opracowanie papiero-
wych prototypow.

Mozna skorzy-
sta¢ z narzedzia
takiego jak MIT
Scratch, aby
oprécz papiero-
wego prototypu
stworzy¢ gre .

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE
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min. | zentacja minuty) przedstawione papierowego w grupie wchodzi
papierowych | przez poszczegodlne prototypu: swo- | w sktad miesza-
prototypow grupy, ktore gry tworzyty. | bodna lub przy | nego jury, ktore
wykorzystaniu ocenia wszystkie
aparatu pomysty.
40 Testowanie Jeden tworca gry Alternatywnie
min. | papierowych | zostaje przy stole grupy stosujemy rotacje
prototypow i przedstawia pomyst
cztonkom pozostatych
grup. Nastepnie naste-
puje 5-minutowa dysku-
sja w grupach na temat
doswiadczen.
10 Refleksje: Osoba prowadzgca
min. | OMmowie- warsztaty zadaje klu-
nie wrazen czowe pytania:
Z testowania « Jak grato sie w te gry?
gier « Jakie uczucia towarzy-
szyty wam, gdy widzieli-
Scie, jak grano w waszg
gre?
« Jaka ptynie z tego
nauka?
PODSUMOWANIE
10 Informacja Pisemny anonimowy Aby uzyskac naj-
min. | zwrotna kwestionariusz na temat bardziej auten-
warsztatow, po ktorym tyczne informacje
nastepuje mozliwose zwrotne: kwe-
udzielenia ustnej infor- stionariusz lub
mMacji zwrotne. odpowiedzi
na pytania nalezy
spisac lub omo-
wi€ po warszta-
tach, bez oséb
prowadzqcych,
tylko w obecno-
Sci nauczyciela
i uczestnikow.
5 Zakonczenie Wesote zakonczenie WOOOORRRRK!
min. | warsztatow Gra.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #2
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W skrocie

Refleksja na temat mowy nienawisci

w internecie poprzez gre w gry newsowe
oraz ich tworzenie.

Dodatkowe opcje/alternatywne
dziatania

Istnieje kilka wariantdw tych warsztatow,
ktére mozna zrealizowag, jezeli zostanie
nieco czasu. Zamiast jedynie krétko ana-
lizowac¢ gry newsowe przez wypetnienie
kwestionariusza, uczestnicy mogq stwo-
rzy¢ film typu Let’s Play. Dodatkowo oprocz
papierowych prototypdw uczestnicy mogq
stworzy€ swoje wtasne pomysty na gre

w aplikacji MIT Scratch lub w innym narze-
dziu do tworzenia gier, ktore sq w stanie
obstuzyc.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

Zrodtaflinki

Gry:

Troll Factory: trollfactoryyle fi

« Spent: playspent.org

. Brexit Bus: advisa.se/en/research
[brexit-bus

«  September 12th: www.newsgaming.com/
games/indexi2.html

« Cotton Picking Life: Jgamethenews.net/
index.php/my-cotton-picking-life

« 3rd World Farmer: 3rdworldfarmer.org

- Woooorrrrkl: timgarbos.itch.io/woooorrrrk

Metody:
« Padlet: https://padlet.com

36

NIEZBEDNE MATERIALY Bi ngo

Znajdz w grupie osobe, w przypadku ktérej ponizsze stwierdzenie jest
prawdziwe. Popros, by ta osoba sig podpisata! Gdy wypetnisz wszystkie
puste pola, wygrywasz. Bingo!

.. dobrze czuje sig, .. lubi bawiC sie .. jest cztonkiem
pracujgc w grupie w teatr klanu
.. Wie, czym ..Zna dobre gry .. ZNa druzyne espor-
jest awatar dla duzych grup towq Fakera
.. walczy jak krowa .. identyfikuje sie .. wie, jak skutecznie
jako ,gamer” oszukiwaé

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #2

37


https://trollfactory.yle.fi%20%20
http://playspent.org/%20
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http://gamethenews.net/index.php/my-cotton-picking-life/
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https://timgarbos.itch.io/woooorrrrk

NIEZBEDNE MATERIALY Kwestionariusz

Przetestuj gre, a nastepnie odpowiedz na ponizsze pytania.

Jak ci sie podobata gra? Jak brzmiatby nagtowek w gazecie

Q Q QQQ lub tweet o tym przestaniu?

Czy fajnie sie w niqg grato?

OOO0O

Jak podobata ci sie grafika?

OOO0O

Twoim zdaniem: Jakie jest kluczowe

przestanie gry? Jaka jest twoja opinia: Jak doktad-
nie gra odzwierciedla rzeczywi-
stosc?

OOO00O

Czy udato ci sie poczyni¢ nowe
spostrzezenia? Jezeli tak, jakie?

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE
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My Cotton Picking Day

Every year people - including
kids - are Forced into picking
cotton in U=2bekistan. We then

wear that cotton in our clothes.

How hard is the work?

Tap here to start

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #2
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scenariusz #3 Kreator pOStCICi . _
Stereotypowe role ptciowe | roznorod-

NnoSC w grach wideo

JFF - Institut fur
Medienpiddagogik

Kompetencije

INFORMATION
AND DATA LITERACY

1.1 Ocena danych,
informacji i tre-
§ci cyfrowych

TOgS
*gary

« ptec

« postac
« awatar

« niebinarny

« oczekiwania dotyczgce rol
«  wartosci

- stereotypy

« roznorodnosc¢

« rébwnowaga ptci

«  przekrojowosc

MMUNIC,
K <0 ATfam
o\
®o0000,, 0

2.2 Dzielenie sie
za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych

2.4 Wspotpraca
za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych

25 Netykieta

2.6 Zarzgdzanie
tozsamosciq
cyfrowq

3.5-5 godzin

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #3

20000
PROBLEM

SOLVING

5.3 Kreatywne
stosowanie
technologii
cyfrowych

Audience

Mtodziez w wieku od 14 do 21 lat
6—-30 uczestnikow



Tematem warsztatoéw sq stereotypowe
i binarne przedstawienia postaci mezczyzn
i kobiet w popularnych grach wideo, kry-
tyczne omowienie tematu oraz kreatywne
tworzenie awatarow.
Celem warsztatow jest pomoc
W wypracowaniu przez uczestnikow kry-
tycznego spojrzenia na role ptciowe
w grach wideo. W tym celu zostang omo-
wione aktualnie cieszqce sie popular-
noscig gry wideo (tzw. tytuty ,AAA” - gry
wysokobudzetowe) pod kqgtem aspektu
ptci, a nastgpnie zostanqg stworzone awa-
tary przy uzyciu kreatora postaci. W kolej-
nym kroku stworzone postacie bedq sie
ze sobg komunikowa¢ w srodowiskach
wirtualnych i zostang wspolnie omowione.
Z pomocq cyfrowych edytorow,
takich jak Character Creator 3, uczest-
nicy bedqg mogli stworzy¢ wtasne posta-
cie z gier bez koniecznosci dostosowania
sie do gotowego formatu. Bedg mogli
wybrac¢ dowolne cechy fizyczne i potgczyC
je z dowolnymi pozami i gestami. W ten
spos6b mogq doswiadczy¢ kreatywnego
analizowania wtasnej ptci spotecznej
i tozsamosci spotecznej, co potem mozna
omowic.

Warsztaty sq szczegdlnie wartosciowe

dla mtodziezy i mtodych dorostych, ktorzy
spotykajq sie z pewnego rodzaju dwoisto-
Sciq rol ptciowych, lub tez, bardziej ogdinie,
z kwestiq roznorodnosci. Eksperymenty

z utworzonq samodzielnie tozsamosciq

W niezobowiqzujgcy sposéb mogq stwo-
rzy€ bezpiecznq przestrzen, ktéra umozliwi
refleksje nad wtasnq sytuacjq. Niezbedne
bedzie jednak jeszcze uwaznos¢ i odpo-
wiednie podej$cie osdb prowadzgcych
warsztaty, poniewaz nieumysinie mogg
zostac przywotane negatywne doswiad-
czenia w zwigzku z omawianym tematem.

Podczas wyktadu, joki ma miejsce
na poczqtku warsztatow, czesciq prezen-
tacji mogqg byc¢ obrazy nacechowane
seksualnie, cho¢ w sposdb abstrakcyjny,
stanowigce cyfrowo wygenerowane
obrazy ciat. OkolicznoS¢ te nalezy zapo-
wiedzieC z wyprzedzeniem i omowic, jesli
to jest konieczne.

W trakcie otwartej dyskusji oraz w kolej-
nych rundach refleksji warto zapewnic
uczestnikéw, ze mogq dzieli€ sie wtasnymi
doswiadczeniami z gier i spotecznosci
gier w zakresie dotyczgcym rol ptciowych.
Wazne jest, by wszyscy wypowiadajgcy
sie czuli sig bezpieczni i zrozumiani. Z tego
powodu pomoche moze by¢ okreslenie
wspolnych zasad rozmow na poczgtku
warsztatow, aby zapewnic bezpieczng
i niedyskryminacyjng przestrzen (tzw.
,bezpieczna przestrzen”). Zasady te mogaq
by¢ np. zapisane na flipcharcie lub tablicy
i umieszczone w miejscu, w ktorym bedg
widoczne dla wszystkich przez caty czas
trwania warsztatow.

Stereotypowe ujecie ,klasycznych” kobiet
czy mezczyzn przenika przez wszystkie
media i jest rowniez obecne w grach
wideo. Binarne przedstawienie ptci i zwig-
zanych z nimi zachowan jest w znacz-

nym stopniu oderwane od rzeczywistoSci
spotecznej. Pte€ w tym kontekscie odnosi
sie do ptci spotecznej ludzi, a zatem nie

do tych aspektow zwiqzanych z ptciq, ktére
dotyczqg cech biologicznych. Osoby, ktore
nie mogq sie odnalez¢ w wagsko zdefinio-
wanych kryteriach meskosci i kobiecosci,
sq czesto dyskryminowane i niedostatecz-
nie reprezentowane w wigkszosci obszarow
spoteczenstwa. Tak jest rowniez w przy-
padku gier wideo.

Miejsce:

« 1duze pomieszczenie

« Stoty, krzesta, rzutnik

«  Napoje, przekgski

+  Materiaty do moderaciji (papier, dtugo-
pisy, flamastry, pinezki, tasma klejqca,
itp.)

« Papier do ogtoszen, dtugopisy dla
uczestnikow

« Flipchart do zapisania uzgodnionych
zasad rozmow

Media:

-+ Na grupe (zalecamy grupy sktadajgce
sie z 2 0s6b) — jeden laptop lub kom-
puter stacjonarny z programem Cha-
racter Creator 3. Program Character
Creator 3 firmy Reallusion Inc. moze by¢
uzywany po aktywacji bezptatnie i bez
ograniczen przez 30 dni. Alternatywnie
lub po zakonczeniu okresu prébnego
program mozna naby¢ online pod
adresem

za 199 USD (cena obowigzujgca
w sierpniu 2020 r.).


https://www.reallusion.com/store/
https://www.reallusion.com/store/

Przebieg warsztatow i metody pracy

SEGMENT 1. Wprowadzenie i przedstawienie ok. 45 min.

« Poznawanie sie wzajemnie uczestnikow
i wycieczka na YouTube.

« Przedstawienie struktury i treSci wspol-
nych warsztatow.

+ Zadawanie pytan na temat pierwszych
doswiadczen w omawianym zakresie.

+ Ustalenie zasad rozmow, uswiadomie-
nie uczestnikom idei bezpiecznej prze-
strzeni (zob. KONTEKST)

Na poczqtku warsztatébw przeprowadzana
jest runda powitalna. Zaleznie od liczby
uczestnikdw i dostgpnego czasu nalezy
ukierunkowa¢ poziom szczegotowosci
wypowiedzi poszczegolnych osdb. Pyta-
nia lub stwierdzenia zwigzane z tematykq
gier i/lub rél ptciowych moga by¢ rozdane
uczestnikom podczas rundy wprowa-
dzajqcej. Te pytania/stwierdzenia wyko-
rzysta€ mozna na poczgtku warsztatow
w celu uzyskania przyblizonego przeglgdu
dotychczasowej wiedzy uczestnikow,
CO moze byC pomocne w trakcie trwania
warsztatow.
« W jakq gre wideo teraz grasz?
« Jaka jest twoja ulubiona gra?
« Ktore postacie z gier wideo uwazasz

za szczegOlnie fajne?
« Co to dla ciebie znaczy, ze cos jest

typowo kobiece lub typowo meskie?

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJNE

Ciekawe moze sie rowniez okaza¢ wspoine
przeglgdanie serwisu YouTube, poszuki-
wanie nagran wideo pokazujgcych two-
rzenie postaci kobiecych oraz przejrzenie
ich wspdlnie przy pomocy rzutnika. Najgto-
Sniejsze filmy w jezyku niemieckim postu-
gujq sie stereotypowymi cechami (stan
na sierpien 2020 r.), co zostanie omaéwione
pozniej.

Przyktady:

« GTA V Online | Pretty Female Character
https://www.youtube.com/watch?v=4S-
bDmsohki0 (783 000 odston)

«  GTA 5 ONLINE | Alex's Female Cha-
racter Creation https://www.youtube.
com/watch?v=blaNHwfefWk&t (1.3 min
odston)

Nastepnie mozna przedstawi wstepng

procedure/tre$¢ warsztatu i w miare

mozliwosci zapisac jg na flipcharcie lub

w podobnym miejscu. W ten sposob

uczestnicy i osoby prowadzqce warsztat

mMajq baze, do ktérej mogq sie odnosi¢

w trakcie trwania zajec.
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Przebieg warsztatow i metody pracy

SEGMENT 2: Wprowadzenie/prezentacja

ok. 45 min.

« Prezentacja tematu

Prezentacja przedstawiona przez osoby
prowadzqce warsztat ma za zadanie
zarysowac temat i zwrdci€ uwage na naj-
wazniejsze tresci. Zrzuty ekranowe stereo-
typowych postaci kobiecych i meskich

ze znanych tytutdw mogq zachecic

do otwartej dyskusji. Pomocne mogq byc
nastepujqce pytania:

« Czym jest kobiecos¢, czym jest meskosc?
« Dlaczego gry wideo odtwarzajq stereo-
typowe i czesto przerysowane cechy

ptci?
« Cojest postrzegane jako atrakcyjne? Jak

istotna jest atrakcyjnoS¢ postaci w grach?
Przedstawione postacie z reguty wpisujg
sie w binarny, archaiczny, mizoginiczny
model. Postacie meskie sq dominujgce,
bohaterskie, silne, umigsnione, sq przed-
stawiane jako osoby dziatajgce samodziel-
nie, przy czym nieproporcjonalnie czgsto
sqQ one gtownymi postaciami w fabutach
gier. Postacie kobiece sq czesto mtode,
tadne, emocjonalne, stabe, podrzedne
i przedstawiane jako raczej pasywne.
Znang grg wideo, o ktérej mozna wspo-
mnieC w tym kontekscie, jest bezptatna
gra ,League of Legends”. ,LoL” to od lat
cieszqcy sie uznaniem tytut w profesjo-
nalnych sportach elektronicznych; 10 lat
po wydaniu gra ma nadal duzq baze
fandw liczgcq 80 miliondw aktywnych gra-
czy (stan na rok 2019, zrédto: hittps://dewiki-
pedia.org/wiki/league of Legends).

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #3
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https://www.youtube.com/watch?v=4SbDmsohkj0
https://www.youtube.com/watch?v=4SbDmsohkj0
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https://www.youtube.com/watch?v=blaNHwfefWk&t 
https://de.wikipedia.org/wiki/League_of_Legends
https://de.wikipedia.org/wiki/League_of_Legends

Jezeli porodwna sie postacie humanoidalne
kobiece z ich meskimi humanoidalnymi
kolegami, wyraznie widag, ze zwtaszcza

te pierwsze sq przedstawiane jako szczu-

pty, seksowny ideat piekna. R6znorodnos¢

ksztattow ciat, ubioru i zachowania jest

o wiele wieksza wsrdd postaci meskich.

Fakt ten wptywa na osoby bedqgce konsu-

mentami gier. Wptyw ten mozna omowic

z uczestnikami. Przydatne pytania:

+ Jak prezentowane ideaty pigkna
i wzorce zachowanh wptywajg na mnie
lub na innych konsumentow?

« Czy mozesz sig identyfikowac z tymi
postaciami?

« Czy dziewczyny i kobiety mogq identy-
fikowac sie z gtbwnie meskimi posta-
ciami gtownymi?

Sytuacja taka - lub podobna — ma miej-

sce w przypadku wiekszosci wysokobu-

dzetowych tytutow, cho¢ w nowszych
produkcjach stereotypy te sq coraz czg-

Sciej przetamywane. Przyktadem jest

rozwQj postaci ,Lara Croft” z serii ,Tomb

Rider”, wydawanej od 1996 roku. O ile wcze-

sne tytuty z tej serii zawieraty absurdalnie

przerysowane cechy seksualne kobiet,
najnowsze tytuty serii prezentujq o wiele
bardziej ztozong, mniej zseksualizowanq

i przede wszystkim bardzo pewnq siebie

bohaterke. Zmiany w kierunku dgzenia

do takiego rodzaju ksztattowania postaci

kobiecych widoczne sq w catej branzy.

Stanowi to bardzo dobry punkt startowy

dla dyskusji wérdd uczestnikdw oraz zapro-

szenie do krytycznego odbioru gier wideo

i opowiesci, jakie zawierajq.

Przerwa (w razie potrzeby).

PLAY YOUR ROLE - MATERIAtY EDUKACYJINE

Grafika opublikowana przez Square Enix
w celach promocyjnych.
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Przebieg warsztatow i metody pracy

SEGMENT 3: Tworzenie postaci

ok. 60-120 min.

«  Wprowadzenie do dziatania edytora
i do zadania
« Tworzenie postaci w matych grupach
Uczestnicy dzieleni sg na mate grupy i sia-
dajq przy komputerze stacjonarnym/laptopie.
Na urzgdzeniach, uprzednio zaktualizowa-
nych i wtgczonych, powinien by¢ zainstalo-
wany program Character Creator 3. Jezeli
jest wystarczajqgco duzo urzqdzen, uczestnicy
mMogq rowniez tworzy€ swoje postacie samo-
dzielnie. Zaletq tego wariantu jest silniejszy
osobisty kontakt z tworzonymi w taki spo-
sob postaciami. Z kolei w przypadku matych
grup wartoscig dodatkowq bedq dyskusje
i negocjacje pomigedzy uczestnikami. Wska-
zane jest rowniez dobranie oséb w grupach
w taki sposob, by wszystkie grupy posiadaty
podobny poziom wiedzy (np. warto potgczye
osoby z wiekszym doswiadczeniem technicz-
nym i osoby, ktére majg mniejsze tego typu
doswiadczenie). Polecamy grupy liczqce 2
0soby. Zanim uczestnicy rozpoczng tworze-
nie awatardw, osoby prowadzgce warsztaty
przedstawiajg pokrétce sposdb dziatania
programu. Nastepnie omawiane sq dalsze
dziatania. Pomocne pytaniar:
« Jakie postacie chcemy stworzy€?
« Czy bedq one humanoidalne
(cztekoksztattne) czy nie?
« Jak wyraznie widoczna powinna by¢
pteC postaci?
Alternatywnie mozna wyznaczy¢ konkretne
zadaniar:
1. Stwoérz awatar
2. Jakiej ptci biologicznej, kulturowej jest
tworzona postac?
Zastanow sie nad tym i omow te kwestie.
4. Stwoérz postaé niebinarng (dodatkowe
pytanie: Czy osoba niebinarna moze
wyglgdaé zupetnie ,normalnie”?)

w

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #3

Uczestnikow nalezy takze poinformowacg,

ze bedq prezentowac stworzong postac
pozostatym grupom. Te mate grupy powinny
rowniez stworzy¢ podczas swojej pracy twor-
czej krotkq historig postaci. Cechy charaktery,
umiejetnosci, mocne i stabe strony rowniez
mMogq zosta¢ wzigte pod uwage. Po uzgod-
nieniu przebiegu prac, uczestnicy mogq
zaczqc realizacje zadania w matych gru-
pach. Osoba prowadzgca warsztat powinna
by¢ obecna w salii dostepna w trakcie tego
segmentu warsztatéw, w przypadku gdy
pojawiq sie pytania na temat obstugi kre-
atora. Mozna rowniez przeprowadzi¢ wstepne
dyskusje na temat postaci, zada¢ pytania

na ich temat. Oprécz pewnego poziomu
zainteresowania wykazywanego przez osobe
prowadzqcq warsztaty zalecamy pewnq
powsciqgliwose. Uczestnicy nie powinni by¢
zmuszani do wyrazania wiasnych mysli, joko
ze znieksztatcitoby to wyniki, a w najgorszym
przypadku uniemozliwityby pbzniejszg cie-
kawq dyskusje.

Pod koniec tego etapu uczestnicy
powinni by¢ poinformowani z wyprzedze-
niem, ze konczy sie czas. Nalezy zostawic
wystarczajgco duzo czasu na zrobienie
zrzutdbw ekranu. Na zrzutach ekranu postacie
powinny by¢ przedstawione w przynajmnie;
jednej typowej” i jednej ,nietypowej” pozie.
Ze wzgledow bezpieczenstwa ukohczone
postacie mozna nastgpnie zapisac w pro-
gramie jako projekt. Na potrzeby prezentaciji
wynikdw pracy mozna przy uzyciu pen-
drive'a przenieS¢ zapisane zrzuty ekrandw
na komputer osoby prowadzgcej warsztaty.
Dzieki temu postacie bedzie mozna pokazac
na rzutniku.

Przerwa (w razie potrzeby).
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Przebieg warsztatow i metody pracy

SEGMENT 4: Prezentacja stworzonych postaci, ocena i refleksja

ok. 60 min.

« Krétka prezentacja postaci stworzonych

przez mate grupy.
« Dyskusja przy okrggtym stole.
« Ocena warsztatowa: ostatnia runda.

Grupy prezentujq swoje prace wraz

Z historiq postaci i dalszymi szczegotami

(zob. wyzej). Warto, by pytania zadawaty

zarbwno osoby prowadzgce warsztaty,

jak i inni uczestnicy. Na kohcu prezenta-

cji mozna tez pokazac ,nietypowe” pozy.

Nastepnie mate grupy robocze sq rozwig-

zywane i dyskusja odbywa sig na forum

catej grupy uczestnikbw zaje€. Pomocne

pytania:

« Jak wyglgdato stworzenie postaci?

« Czy byto to fajne doSwiadczenie?

«  Czy bylty jakies roznice zdan w waszym
zespole?

« Jak te réznice zostaty pokonane?

+ Kto by stworzyt takg postac i dlaczego?
« Czy wolisz bardziej ztozone opcje two-
rzenia postaci w ulubionych grach?

Co powinno sie zmieni¢ w branzy gier?

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJNE

Pod koniec warsztatow wspolnie zastandw-

cie sig nad ponizszymi kwestiami:

« Co wyniose z tych warsztatow?
Co mi sie podobato, a co mi sie nie
podobato? Jakie pytania pozostaty jesz-
cze bez odpowiedzi?
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W skrocie

Warsztaty skupiajq sie na stereotypowych
rolach ptciowych i kwestii roznorodno-

Sci w grach wideo. Dla przyktadu zostang
przeanalizowane i sklasyfikowane posta-
cie z dobrze znanych gier wideo. Nastep-
nie uczestnicy stworzq i omowiq wtasne
postacie.

Dodatkowe opcje/alternatywne

dziatania

«  Warsztaty mogqg odbywac sie rowniez
,Cyfrowo”. W tym celu mozna je przenie$
do tzw. przestrzeni wirtualnych (Virtual
Game Spaces), takich jak np. Mozilla
Hubs/Spoke). Utworzone postacie mogq
zosta¢ zaimportowane, a nastepnie
komunikowac sig ze sobq ,w przestrzeni”.
Program Character Creator 3 nie ofe-
ruje niestety tatwego sposobu przenie-
sienia stworzonych postaci. Muszg one
byC przekonwertowane na stosowne
formaty plikdw. Mozliwe jest to jedynie
W ograniczonym zakresie, poprzez wgra-
nie postaci na platforme Sketchfab.
Modele Sketchfab moggq by¢ nastepnie
zaimportowane do Moxzilla Spoke. Instruk-
taz w formie wideo mozna znalez¢ tutaj:
https://wwwyoutube.com/watch?v=Wo-
KUuRH7-JhE

+ Alternatywnie warsztaty mogq sie
odby¢ w catosci w Virtual Game Space
RecRoom. W RecRoom mozna dosto-
sowac¢ swoj awatar, cho¢ mozliwosci
sq mniej réznorodne niz w przypadku
Character Creator 3.

« W Virtual Game Space, mozna two-
rzyC wystawy z utworzonych postaci.

(@}

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #3

Ciekawe dyskusje o postrzeganiu ciata
i rolach ptciowych mogg odbywac sig
niezaleznie od czasu i miejsca, w tym
rowniez po zakohczeniu warsztatow.

+ Dzieki utworzonym awatarom lub
postaciom i ich historiom mozna tez
przeprowadzi¢ ¢wiczenie ,Jeden krok
naprzéd” (zob. opis w scenariuszu
warsztatow ,Doswiadczanie dyskrymi-
nacji w Minetest”). Lub tez w ,zwyktym”
pomieszczeniu, gdzie uczestnicy warsz-
tatow ,przedstawiajq” swoje postacie.
Lub tez w Virtual Game Space, w kto-
rej uczestnicy warsztatéw odgrywajqg
postacie samodzielnie.

Zrodtallinki

Link to download the test version of Cha-

racter Creator 3: https//www.reallusion.

com/de/character-creator/download.

html

« Link to purchase the Character Creator
3: https://www.reallusion.com/store/pro-
duct.html?=8 p=cc

«  Gamegirls and Gameboys - computer
games and the subject of gender, Game
Life brochure on the subject: https://
games jffde/gamelife_geschlecht/

+  Moizilla Hubs: https://hubs mozilla.com

+  RecRoom: https://recroom.com

«  How To Rec Room- customizing outfits!
https://wwwyoutube.com/watch?v=ont-
D4ldakJ4

« Background Link: Representation of men

and women in digital games In Street

Fighter are all half-naked! https://www.

spieleratgeber-nrw.de/Darstellung-von-

-~Mannern-und-Frauen-in-digitalen-Spie-

len.4817de.l.ntml
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Gtownym tematem warsztatow jest
doswiadczanie dyskryminaciji. W tym celu
wykorzystamy mozliwosci, jakie daje gra
Minetest, aby przemieszczac sie w prze-
strzeni i wchodzi€¢ w interakcje ze §ro-
dowiskiem. Centralnymi kwestiami dla
uczestnikbw bedq: rozpoznawanie roznych
rodzajow dyskryminaciji, jej symulowane
dosSwiadczanie oraz refleksja na jej temat.

Dyskryminacja stanowi codziennos¢
dla wielu ludzi w naszym spoteczenstwie.
Oznacza to, ze wielu mtodych ludzi musi
sobie z nig radzi€ juz na wczesnym etapie
zycia, takze w Swiecie cyfrowym.

Czesto wyrazem dyskryminacji w prze-
strzeni wirtualnej jest mowa nienawisci
w internecie, ktora bedzie przedmiotem
warsztatdw przeprowadzonych z wykorzy-
staniem gry Minetest. Celem warsztatow
jest nauka rozpoznawania Mowy Nnienawisci
oraz opracowywania strategii radzenia sobie
Z niq.

Warsztaty mogq opcjonalnie byc
przeprowadzone w sposob zdecentralizo-
wany catkowicie wirtualnie lub tradycyj-
nie, z grupqg uczestnikbw zgromadzonych
w jednym miejscul.

Minetest to otwarta, darmowa wersja
niezwykle popularnej gry komputerowe;j
Minecraft i jest do niej bardzo podobna.
Warsztaty mozna réwniez przeprowadzic
w grze Minecraft, jesli tylko odtworzona
zostanie w niej mapa.

Warsztaty trwajg okoto 300-400 minut.

Scenariusz moze zosta¢ wykorzystany
zarbwno w pracy z klasami szkolnymi jak
I w kontekstach pozaszkolnych. Dobrym
pomystem jest omowienie kwestii dyskry-
minacji w grupach niejednorodnych, hete-
rogenicznych. Jednakze doSwiadczenie
dyskryminaciji bedzie szczegdlnie cenne
dla grup jednorodnych, homogenicznych.
W obu tych przypadkach wymagane
sqQ uwaznosSc¢ i empatia, jako ze negatywne
doSwiadczenia w takich sytuacjach mogqg
by¢ przypomniane ponownie.

Warsztaty mogq by¢ przeprowadzone
wytgcznie w formie cyfrowej. Oznacza to,
ze warsztaty mogq by¢ prowadzone w spo-
sOb zdecentralizowany, bez potrzeby orga-
nizowania spotkan.

Warsztat ma na celu pozwoliC namacal-
nie odczu¢ dyskryminacje, ktéra czasem
prowadzi do stosowania mowy nienawisci.
Uczestnicy powinni sami doswiadczy¢ sytu-
acji, w ktérych muszq radzi¢ sobie z nierow-
nymi warunkami w grze, niezaleznie od ich
pochodzenia, ptci, orientacji seksualnej czy
wyglgdu. Nastepnie mogq zosta¢ nakre-
Slone wnioski i porownania ze Swiatem nie-
-wirtualnym oraz omowiony sposob, w jaki
sobie z tym radzimy.

Kolejnym celem warsztatow jest kate-
goryzowanie i identyfikowanie mowy nie-
nawisci.

- Swiat Minetest ,Play Your Role” musi by¢
uruchomiony na serwerze lub na kom-
puterze lokalnym. Swiat mozna pobrac
ze strony lub

« Aby warsztat przebiegt zgodnie z planem,
osoby prowadzgce warsztat powinny
go wczesniej przetestowac i zapoznac sig
Z podstawami gry Minetest.

« Na serwerze powinny byC dwie ,role”
admnistratorow i uczestnikow.
— Osoby prowadzgce warsztat lub admi-
nistratorzy powinni mie¢ wszedzie mozli-
woSC przemieszczania sie i budowania.
— Uczestnicy mogq jedynie poruszac

Jedno urzgdzenie na 1-2 osoby z Minetest.
Minetest dziata na urzqgdzeniach z sys-
temami Windows, Android, Mac, Linux

i FreeBSD, jest programem bezptatnym

i mozna go pobrac ze strony

Dostep do internetu

Komunikacja:

— Jezeli warsztaty odbywajqg sie w jed-
nym miejscu, musi by¢ mozliwe roz-
dzielenie uczestnikdbw podczas czesci 2
na dwie grupy w taki sposéb, by grupy
nie wiedziaty, co tworzy druga grupa.

— Jezeli warsztaty odbywajq sie w spo-
sOb zdalny przez internet, wymagane
jest narzedzie do komunikacji gtosowo-
-czatowej (np. Discord, Teamspeak, itp.)
i stuchawki z mikrofonem. Podczas nie-
ktorych czynnosci w czgsci 2 dwie grupy
bedq musiaty byc¢ rozdzielone, tak by nie
wiedziaty, co tworzy druga grupa.
Przygotowany swiat w Minetest dostgpny
na jednym komputerze/serwerze.

sie lub budowac w okreslonych obsza-
rach. Osoby prowadzqgce warsztat mogqg
okreSlac postepy uczestnikdw w Swiecie
Minetest dzigki ,chronionym drzwiom”,
ktore tylko oni mogq otwierac.

Punkt startowy nalezy ustawic¢ na ,Star-
ting Hut” (,Chatka Startowa”), tak

by uczestnicy zaczynali gre z tego miej-
sca. Drzwi powinny pozosta¢ zamkniete
do chwili rozpoczecia warsztatu.

Dalsze ustawienia serwera:

— Tryb przetrwania, obrazenia PvP, wybu-
chy — nalezy wytqczyc.

Swiat Minetest mozna odtworzy¢ w grze
Minecraft.


https://www.minetest.net/downloads/.
https://www.minetest.net/downloads/.
http://www.playyourrole.eu 
http://games.jff.de/play-your-role.

SEGMENT 0: Przygotowanie

Przygotowywane sg pokoje wirtualne
- serwer Discord
+ serwer Minetest

SEGMENT 1: Start

Uczestnikom zostanqg z wyprzedzeniem
przestane informacje o:

+  metodzie dostgpu do pokoju Discord

« instrukcji instalacji Minetest (bezptatnie)

30 minut

SEGMENT 2: Labirynt — budowanie w Minetest

130-150 minut

Opis:

« Powitanie uczestnikdw na serwerze
Discord. Na serwerze wszyscy uru-
chamiajg wspdliny kanat gtosowy, tak
by mogli sig¢ komunikowac. Zalecamy,
by nie uruchamiac¢ funkcji wideo dla
uczestnikdw na tym etapie, poniewaz
prog wejscia jest bardzo niski i pewne
réznice (kolor skory, tto) pozostajq nie-
jasne.

« Jednoczesnie uczestnicy tqczq sie
z serwerem Minetest. Znajdujq sie oni
w Chatce Startowej, ktorg mogqg opu-
Sci¢ dopiero wtedy, gdy osoby prowa-
dzgce warsztat otworzg drzwi.

«  Wazne jest, by zarezerwowac wystar-
Czajgco duzo czasu Na rozwigzanie
problemow technicznych u uczestnikdw
(najlepiej bytoby to zrobi¢ z wyprzedze-
niem).

« Wyjasnienie podstawowego sterowa-
nia w grze Minetest (ruchy: WASD, mysz:
rozejrzyj sie; Spacja: skacz).

« PrzejScie razem do ,szatni”’, przebranie
sie wedtug preferenciji.

« Krqg siedzisk w ,Auli”: Wyjasniany jest
0golny przebieg warsztatu, a uczestnicy
przedstawiaqjq sie.

Opis:

(15 minut) Wszyscy uczestnicy jed- .
noczesnie biegnq przez labirynt, aby
zapoznac sig z systemem sterowania

w grze. Osoby, ktoére przebiegty labirynt,
Mogq wspiqc sig na gore i kibicowac
pozostatym przez szklany sufit.

(15 minut) Na szklanym suficie pojawiajg

sie doswiadczenia Minecraft/Mine-

test, a uczestnicy dzieleni sq na grupy:
,nNowych graczy”, ,graczy na poziomie
podstawowym” i ,graczy-ekspertow”. .
Tworzone sq dwie ,zbilansowane” grupy
(Wielkosé/doswiadczenie w Minecraft/
Minetest) o nazwie druzyna ,Niebieska”

i druzyna ,Czerwona”.

Uczestnicy powinni odpowiednio
dostosowac wyglgd swojego awatara

w Minetest. W tym celu udostepnione
zostanq zbroje w dwoch réznych kolo-

rach (czerwonym i niebieskim) w dwoch
roznych pokojach; uczestnicy zakta- .
dajq zbroje, uzywajgc klawisza ,i” oraz
komendy ,3D armour”.

Nastepnie pojawia sie instrukcja:

Obie druzyny (czerwona/niebieska)
przypisane sq do z géry okresSlonego
obszaru, ktory nie jest widoczny dla dru-

Osoby prowadzgce warsztat nie mowig
jednak uczestnikom, ze druzyna nie-
bieska otrzymuje o wiele wigcej mate-
riatdw lepszej jakosci i wigcej narzedzi.
Druzyna niebieska moze rowniez wyko-
pac okoto 10 kamieni z ziemi, a zatem
moze réwniez tworzy¢ tunele. Czerwona
druzyna nie ma tej mozliwosci. Tak wiec
warunki sq wyraznie nierébwne, a zada-
nie jest celowo niesprawiedliwe.
Uczestnicy mogq zauwazy€ te nie-
rowne warunki poczgtkowe podczas
pokonywania labiryntu zbudowanego
przez drugq druzyne. Moze zareagujq
frustracjqg lub ztosciq. Jednak niektorzy
z nich mogq nie zauwazy¢ nierbwnych
warunkow wyjsciowych. Tutaj wtasnie
potrzebna jest wrazliwos¢ osdb pro-
wadzgcych warsztat, by mozliwa byta
trudna, ale owocna dyskusja.

Do rundy dyskusiji przygotowana jest
przestrzen za labiryntami. Przestrzen

ta obejmuje miejsca do siedzenia oraz
mozliwoS¢ ustawienia sig jako odpo-
wiedz na pytania od 0 do 10 i pudetka

z oznaczeniami do spisywania informa-
cji zwrotnych

giej druzyny. Zadanie polega na zbudo-  Zaleznie od nastroju:

waniu w 40 minut labiryntu, ktory druga -«
druzyna ma przejS¢ po zakonczeniu

fazy budowy. Uczestnicy mogq korzy-

sta¢ wytqcznie z materiatow w pudet-
kach. Druga druzyna ma nastepnie .
pokonac labirynt stworzony przez

pierwszg druzyne pod presjq czasu (10
minut).

Runda dzielenia sie informacjami
zwrotnymi moze zostac rozpoczeta bez-
posrednio w postaci dyskusji otwartej
lub

uczestnicy sq proszeni o spisanie swo-
ich doSwiadczen na znakach, zanim
podzielq sig informacjami zwrotnymi



* Z grupq oraz zanim przeprowadzonad
zostanie dyskusja.

«  Prawdopodobnie uczestnicy sami
z siebie zauwazq ,niesprawiedliwosc”
nierownych warunkow poczgtkowych.
Jezeli tego nie zrobig, osoby prowa-
dzqce warsztat wskazujqg roznice

« Osoby prowadzqgce kierujq dyskusjq
w stroneg przeniesienia doSwiadczenia
dyskryminacji i przywileju z zycia wirtu-
alnego do zycia ,w realu” (do miejsca
zamieszkania, wyksztatcenia, pienigdzy,
koloru skéry), co sktania do przemyslen.

Opcjonalne rozszerzenia:

« Ponadto mozna ostroznie zapytac
o doSwiadczenia wtasne uczestnikow
zwigzane z nierbwnosciq [ niesprawie-
dliwosciq.

« Nastepnie mozna przeprowadziC quiz
statystyczny (np. na temat nierbwnego
podziatu doébr, dziedziczenia poziomu
wyksztatcenia, rownosci ptci) i omoéwic go.

Doswiadczywszy nierbwnego potrakto-
wania, obie grupy powinny nastepnie
wspolnie pracowac nad zadaniem, tak

by sie pogodzi¢. Aby pogodzi€ grupeg, ten
segment konczy sie wspolinym zadaniem
realizowanym we wspotpracy (20 minut),
np. upiekszenie punktu startowego [/ miej-
sca dyskusji / labiryntu. W tym celu trzeba
nadac¢ uczestnikom uprawnienia do budo-
wania i do wykorzystania niektorych ele-
mentow. Uprawnienia te nalezy nastepnie
wycofac. Alternatywnie obie grupy mogq
zbudowac¢ wspodlnie maty projekt w ,Pia-
skownicy”.

Zgodnie z ruchem wskazowek zegara, zaczy-
najqc od dotu po lewej stronie: Chatka
startowa, hala powitalna, labirynt, zbrojow-
nia, w ktorej uczestnicy zaktadajq niebieskie
i czerwone zbroje, obszar, gdzie niebieska

i czerwona druzyna budujq swoje labirynty,
,Schody do Zréb krok naprzoéd” oraz obszar
informacji zwrotnych. Poza obrazkiem: ,Jaski-
nia Mowy NienawiSci”.

SEGMENT 3: ,Jeden krok naprzod”

60 minut

Opis:
Uczestnikom nalezy umozliwiC zrozumienie
ich wtasnych doswiadczeh dyskryminacii.
W tym celu w grze Minetest zaadaptowano
koncepcje ,Zrob krok naprzdd”. Koncepcja
ta zostata bardziej szczegbdtowo opisana
w sekcji , Linki”.
« Grupa przechodzi do nastgpnego
obszaru: ,Zrob krok naprzod”.
« Tutgj kazdy z uczestnikdw otrzy-
muje karte roli, nie wiedzqc z gory,
co otrzyma. Czytajqc karte, zachowuje
ja w tajemnicy przed pozostatymi. Aby
pomoc uczestnikom wcieli€ sie w role,
osoby prowadzqce warsztat przeczy-
tajq kilka z ponizszych pytan na gtos.
Po kazdym pytaniu nalezy zrobiC prze-
rwe, tak aby kazda osoba miata czas
na wyobrazenie sobie siebie i swojego
zycia:
- Jak wyglgdato twoje dziecinstwo?
W jakim domu mieszkates /mieszkatas?
W jakiego rodzaju gry sie bawites/bawi-
tas? Jakiego rodzaju prace wykonywali
twoi rodzice?
— Jak wyglgda twoje zycie codzienne
dzi§? Gdzie spotykasz sie ze swoimi zna-
jomymi? Co robisz rano, po potudniu,
wieczorem?
— Jaki jest twoj styl zycia? Gdzie miesz-
kasz? lle dostajesz miesiecznie pie-
niedzy? Co robisz w wolnym czasie?
Co robisz podczas wakacji?
— Co jest dla ciebie ekscytujqce,
a czego sig boisz?

« Uczestnicy proszeni sq o ustawienie sig
w rzedzie u podnoza szerokich schodow
W Wyznaczonym miejscu.

« Nastepnie odczytywane sg sytuacje
i pytania. Uczestnicy, ktdrzy odpowie-
dzieliby ,tak” na dane pytanie — wchodzg
o jeden stopien do goéry. W przeciwnym
razie nie ruszajq sie z miejsca.

« Na koniec uczestnicy proszeni sq raz jesz-
cze O rozejrzenie sie dookota i przyjrzenie
sSie sytuaciji, nie ruszajqc sie z miegjsca.

«  Po zakonczeniu gry wyniki (15 minut)
sqQ omawiane i dyskutowane, omawiane
sq réwniez mozliwe dziatania poszcze-
golnych osdb. W odpowiedzi uczestnicy
mMogq zatrzymac sie w tym miejscu,
co podkreslaich ,roéznice”. Mogq tez
przejs¢ bezposrednio do nastgpnego
obszaru, aby wzig¢€ udziat w dyskusji
w bardziej mitej atmosferze.

Zaleznie od sktadu grupy, koncepcja

ta moze zosta¢ dostosowana tak, by przy-

pominata bardziej realne zycie uczestnikdw.



SEGMENT 4: Czy to mowa nienawisci?

30 minut

Opis:

Uczestnicy wchodzq do ,Hate Speech
Cave” (,Jaskinia Mowy Nienawisci”), aby
zapoznac sie z tematem mowy nienawisci.
Wejscie do jaskini ukryte jest pod kratkg

w szklanej podtodze w poblizu wejscia

do obszaru ,Hide And Seek” (,,Ukryj i Szukoj").

W jaskini uczestnicy poznajq definicje
mMowy nienawisci.

Po przejSciu przez jaskinig uczestnicy
ponownie wchodzq na powierzchnig
i udajq sie na ,Question Arena” (,Arene
pytan”’), gdzie znajdujq oznaczenia na pod-
todze, na skali od 0 do 100.

W tym miejscu osoby prowadzgce warsz-
taty przedstawiajq sytuacje i stwierdzenia,
do ktérych uczestnicy powinni sie odniesc:
wskazujg, na ile ich zdaniem stanowiq one
mowe nienawisci (do 100) lub sg neutralne
czy tez nieproblematyczne (0).

Po kazdym przyktadzie nastepuje dys-
kusja i refleksja na temat (réznych) ocen
przedstawionych sytuaciji i stwierdzen.

SEGMENT 5: Informacja zwrotna i zamkniecie 30 minut

(15 minut) Uczestnicy piszq swoje opinie

na temat znakdw, ktére nie sq widoczne

dla wszystkich, aby zachowa¢ anonimo-
woS¢C. Nastepnie opinie te sq omawiane
na forum catej grupy.

(10 minut) Wreszcie, w ,Hiding Area” (,Kry-
jowce”) uczestnicy grajg w chowanego.
Wszyscy uczestnicy, poza jedng osobg,
starajqg sie schowac i dotrze€ do wejscia
do tego obszaru, tak by osoba szukajgca
ich nie zauwazyta.

(5 minut) Zdjecie grupowe i pozegnanie.

Jezeli pozostat na to czas, uczestnicy mogq
opcjonalnie zbudowa¢ cos w ,Piaskownicy”
obok ,Kryjowki”. Gdy czas sie skonczy, osoby
prowadzgce warsztaty mogq przeprowa-
dzi¢ uczestnikdw z powrotem do punktu
startowego przez sekretne drzwi i poze-
gnac sig z nimi.

.Doswiadczenie dyskryminacji w Minetest”
to warsztat bazujgcy na grze opracowany
z wykorzystaniem technologii cyfrowych,
przeznaczony dla mtodych ludzi, w trakcie
ktorego bedq identyfikowac¢ akty dys-
kryminaciji, a takze uczyC sie zapobiegac
dyskryminaciji i mowie nienawisci oraz
odpowiednio sobie z nimi radziC. Central-
nym elementem warsztatu jest gra kompu-
terowa Minetest i jej Srodowisko 3D.

Aby pomoc w transferze wiedzy z gry
do zycia codziennego, wykorzystane zostaty
klasyczne metody pedagogiczne, takie jak
kierowane dyskusje w grupie oraz metoda
.Zrob krok naprzod”.

Warsztat ten oferuje mozliwos¢ realizacji
wytqgcznie w formie cyfrowej, zdecentra-
lizowanej. Jezeli warsztaty odbywajq sie

w jednej lokalizacji, etap 3 mozna rowniez
przeprowadzi€ offline, zmieniajgc zarazem
metode pracy.

Po pobraniu Swiata Minetest warsztat
mozna zrealizowaC na dedykowanym ser-
werze Minetest. Mozliwe jest rowniez prze-
prowadzenie go przy uzyciu ,The Corona
Education Server”. W takim przypadku
osoby prowadzgce warsztat powinny
skontaktowa¢ sie z administratorami ser-
wera lub z zespotem Play Your Role w JFF —
Instytucie Edukacji Medialnej, aby uzyskac
niezbedne prawa. Na tym serwerze warsz-
tat mozna znalezC w punkcie pt. ,Play Your
Role”.

Jezeli jest to konieczne i jesli jest wystar-
czajgco duzo czasu na przygotowanie,
Swiat Minetest moze zostac odtworzony
w Swiecie gry Minecraft, by tam przepro-
wadzi¢ zajecia.

Poziom Minetest mozna pobrac¢ pod
adresem

Pobierz gre Minetest:

Minetestbildung moze pomoc z grg
Minetest i zapewnic dostep do ,The
Corona Education Server'. Prosze
pamietag, ze strona internetowa i spo-
tecznoS¢ postugujq sie jezykiem nie-
mieckim:

Take A Step Forward (,Zréb krok
naprzoéd”):

— W jezyku niemieckim:

— W jezyku angielskim:

— W innych jezykach:


http://www.playyourrole.eu or games.jff.de/play-your-role/. 
http://www.playyourrole.eu or games.jff.de/play-your-role/. 
https://www.minetest.net/downloads/  
https://www.minetest.net/downloads/  
http://minetestbildung.de/ 
https://rm.coe.int/kompass-final-bf-2020/16809ebdf4 
https://rm.coe.int/kompass-final-bf-2020/16809ebdf4 
https://www.coe.int/en/web/compass/take-a-step-forward 
https://www.coe.int/en/web/compass/take-a-step-forward 
https://www.coe.int/en/web/compass/take-a-step-forward 
https://www.coe.int/en/web/compass/other-languages 
https://www.coe.int/en/web/compass/other-languages 
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W swojej ksigzce Grammatica della Fanta-
sia (,Gramatyka wyobrazni”) Gianni Rodari
napisat: ,\W kazdym btedzie tkwi potencjat
dla opowiesci”.

Btqd jest podstawowym elementem
rozwoju: postep w zyciu dokonuije sig
poprzez podejmowanie prob, wigc gdy-
bySmy nigdy nie popetniali btedéw, nie
moglibySmy sie rozwijac.

SzczegOllnie wazne jest zrozumienie tej
koncepciji w okresie dojrzewania, zwtaszcza
w konteksScie relacji. Proces rozpoznawa-
nia wtasnych bteddw, rozumienia ich skali
i konsekwencji oraz podejmowanie prob
ich naprawienia jest podstawqg rozwoju
zdrowych relacji miedzyludzkich.

Celem tego scenariusza jest skupienie
sie na kwestii btedu w kontekscie mowy
nienawisci w internecie.

SzczegOlnie wsrdd mtodych ludzi mowa
nienawisci moze wystepowaé podczas
ich aktywnosci w internecie joko emocjo-
nalna reakcja na dang sytuacje: na przy-
ktad w trakcie grania w gry wideo gracze
czesto wyrazajq swojq frustracje z powodu
przegranej stwierdzeniami, ktérych nor-
malnie by nie uzyli. Nie doceniajg przy tym
zasiegu oddziatywania swoich wypowie-
dzi. Jednak w internecie to, co piszemy lub
robimy, nabiera ,trwatego” charakteru:
praktycznie niemozliwe jest skasowanie
umieszczonych w sieci treSci, nawet jezel
czegos§, co napisalismy zatujemy lub jezeli
zmienimy zdanie. Stwarza to wrazenie,
ze gdy juz raz stworzy sie tres¢, ktora moze
mieC negatywne konsekwencje, nie da sig
nic z tym zrobiC. Wazna jest refleksja nad
konsekwencjami naszych stéw, a takze
okreSlanie strategii zados¢uczynienia
za nie.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE
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Kazdy z nas popetnia btedy i pragnie méc
cofngc czas lub mie¢ szanse, by zrobi€ dang
rzecz jeszcze raz od nowa. To wtasnhie przyda-
rza sie¢ Maxine Caulfield, bohaterce gry ,Life is
Strange” (,Zycie jest dziwne”), epizodycznej gry
wideo bedqgcej podstawq tego scenariusza.
Max to osiemnastoletnia studentka foto-
grafii. Odkrywa, ze potrafi cofac czas, kiedy
tylko chce, a jej wybory prowadzq do innego
przebiegu zdarzeh. Na poczqtku gry Max
przewiduje nadejscie straszliwej burzy

i bedzie musiata wykorzystac swoje zdoInosci,
by ocalic miasto.

W ten sposob dziatania gracza wpty-
wajq na przebieg opowiesci, ktora moze
zostac przepisana na nowo za kazdym
razem, gdy gracz zdecyduje sie cofng¢
czas. W prawdziwym zyciu jest to niemoz-
liwe, ale mozemy za to uczyC sie na wta-
snych btedach.

Podobnie jak Max, uczestnicy rowniez
bedq patrze€ na rzeczywistosS¢ poprzez
fotografig, ktora ma stanowi¢ narzedzie,
za pomocq ktérego odtworzq historie
popetnianych przez siebie bteddw i ziden-
tyfikujq strategie ich naprawy.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Zajecia mogq by¢ prowadzone w szkole lub

w kontekstach nieformalnych. Nalezy zapew-

ni¢ uczestnikom mozliwos¢ robienia zdje€

i poruszania sie po duzej przestrzeni (kilka sal

lekcyjnych, przestrzen na zewnqtrz itp.)

« Ostrzezenia
Gra ,Life is Strange” porusza problema-
tyczne tematy, takie jak zastraszanie,
zabdjstwo czy zazywanie narkotykow.
Nalezy to wziqg¢ pod uwage przy przed-
stawianiu gry mtodziezy.
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Celem Cwiczenia jest zachecenie uczest-
nikdbw do refleksji nad ich zachowaniami
online. Kwestionowanie swoich zacho-
wan, przyznawanie sie do btedu, podjecie
proby naprawienia bteddéw w zachowa-
niu stanowiq istotne elementy rozwijo-
nia umiejetnosci poprawnej komunikacii
online. Poprzez gre ,Life is Strange”, ktora
skupia sie na mozliwosci cofnigcia czasu,
a takze poprzez wykorzystanie fotografii

i tkwigcego w niej potencjatu narracyj-
nego uczestnicy analizujq sposob, w jaki
sq obecni online, a jednoczes$nie badajqg,
jakg nauke mogqg wyciggngc ze swoich
btedow i jak mogq prébowac je naprawic.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #5

Wymagane pomoce
,Life is Strange” — odcinek 1,,Chrisalis”

,Life is Strange” to gra wideo dostepna
na wielu platformach, stworzona
przez DONTNOD Entertainment i wyprodu-
kowana przez Square Enix.

Gra jest do pobrania z Play Store i Apple
Store, mozna w nig gra¢ na tablecie lub
na telefonie.

Pierwszy odcinek jest bezptatny, nato-
miast nastepne wymagajq optat.

Fabuta gry
Max Caulfield dostata sie do bardzo presti-
zowej szkoty fotografii Blackwell Academy,
gdzie skonczy ostatniq klase szkoty Sredniej
i bedzie kontynuowac¢ nauke na studiach.
Szkota miesci sie w Arcadia Bay, w nad-
morskiej wiosce, w ktorej dorastata, ale
z ktérej wyjechata 5 lat weczesniej. Kiedy
w potowie jesieni zaczynajq sig zajecia,
Max ma koszmarny sen bedqgcy przepo-
wiednig nadejscia tornada, ktore znisz-
czy miasto. jednoczes$nie Max odkrywa,
ze ma moc cofania sie w czasie. Dzigki te]
umiejetnosci ratuje Chloe, swojq przyjo-
cidtke z dziecinstwa, przed Smierciq z rgk
chtopca, ktory jej grozit. Obie rozpoczynajg
nastepnie dochodzenie w poszukiwao-
niu zaginionej dziewczyny, Rachel Amber,
najlepszej przyjaciodtki Chloe. Jednak nic
nie jest takie, jakie sie wydaje. Pod koniec
odcinka Max dowiaduje sig, ze tornado,
ktore jej sie Snito, dotrze do miasta za 4 dni.
W grze gracz napotyka zagadki do roz-
wigzania i dialogi w formie wielokrotnego
wyboru. Dzigki temu decyduje o sposobie,
w jaki Max komunikuje sie z pozostatymi
postaciami. Bardzo czesto wybory gracza
dotyczqg kwestii moralnych.
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Max musi zdecydowac, czy powie-

dzie¢ prawde czy sktamag, czy wySmiac
kogos, kto jg zastraszat, czy tez pocieszyC
te osobe, czy przyjgc wine za cos, co zrobit
przyjaciel, czy nie.

Gra ,Life is Strange” odzwierciedla
rowniez koncepcje znang pod Nazwg
,Efekt motyla™: kiedy Max uzywa swoich
mocy, by zmieni¢ choCby najmniejszg
rzecz, moze to spowodowac konsekwencje
w skali makro. Efekt ten podkreslany jest
W grze poprzez motyla pojawiajgcego sie
na ekranie wtedy, kiedy gracz podejmuje
decyzje, ktore bedqg miaty konsekwencje.

Metody pracy
Podstawowym motywem w pracy
sq btedy. Uwazamy, ze podejscie zaktada-
jace wytgcznie stosowanie kar wobec tych
0so6b, ktore popetniajqg btedy, na przyktad
poprzez podejmowanie zachowan prze-
mocowych w internecie, przynosi efekt
przeciwny do zamierzonego. Chcieliby-
smy, by uczestnicy ¢wiczenia mieli okazje
przeanalizowac i zakwestionowac swoje
zachowania w sposob konstruktywny, zba-
dac konsekwencje wtasnego niestosow-
nego zachowania dla innych oséb oraz
zidentyfikowac strategie naprawiania tego
typu zachowan.

Aby skutecznie pracowac ze wspo-
mMnianymi problemami, uczestnicy muszqg

czuc sie akceptowani i mie€ mozliwosc
swobodnego mowienia o swoich btedach
w luznej atmosferze, nie bedqc osgdzani.
W tym celu nalezy zwrdcic szczegoing
uwage na otoczenie, w ktorym prowadzi
sie Cwiczenie. Zapewnienie Czasu NA pierw-
Sze powitanie oraz czasu na pozegnanie
pomaga stworzy¢ wrazenie bezpiecz-
nej przestrzeni, w ktorej uczestnicy mogqg
swobodnie sig wypowiadac: na poczgtku
i na koncu kazdej sesji osoba prowadzqca
mowi uczestnikom, by ustawili sie w kole
i proponuje aktywnoS¢ na rozgrzewke lub
na pozegnanie. Wykorzystanie technik
fizycznych pomaga rowniez wzmocnic
atmosfere zaufania wsrdod uczestnikow.
Wykorzystanie fotografii pozwala
uczestnikom skupiC sie na wptywie, jaki ich
dziatanie wywiera na tych, ktorzy to dzia-
tanie widzq, co pozwala im rozwing¢ umie-
jetnos¢ decentralizacji skupienia.
Zasadniczq rolg odgrywa rowniez praca
w grupie. Granie w gre wideo w grupie
usprawnia umiejetnosci dialektyczne oraz
pobudza do refleksji meta-kognitywne;j
nad tematami przedstawianymi w grze.
Dzielenie sie obowigzkami, opraco-
wywanie strategii oraz wyboréw oraz
atmosfera otwartosci wolnej od osqgdow
sprzyjajq kreatywnoSsci uczestnikdbw oraz
okreslaniu bardziej skutecznych dziatan.

' Efekt motyla to termin stosowany w gatezi matematyki nazywanej teorig chaosu, ktora skupia sig na
nieprzewidywalnosci zdarzen. Jego zrodtem jest napisany przez meteorologa Edwarda Lorentza, artykutu
zatytutowanego: ,Czy trzepotanie skrzydet motyla w Brazylii moze wywota¢ tornado w Teksasie?” [Does
the Flap of a Butterfly's Wings in Brazil Set off a Tornado in Texas?).

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE
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Przebieg warsztatow i metody pracy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SEGMENT I

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ok. 120 minut

Opis:

Poprzez ¢wiczenia ruchowe, wywiady oraz
wstep do gry ,Life is Strange” uczestnicy
pracujg nad tematem zwiqzku pomigdzy
dziataniami a ich konsekwencjomi.

Pomoce:
« Grawideo Life is Strange”, odcinek 1
.Chrysalis”

Wyposazenie:

« Pomieszczenie, w ktérym uczestnicy
Mogq sie swobodnie poruszac

« Kserokopie z opisem dyskusji w parach

« Telefony komorkowe z aparatami
(mogaq one naleze¢ do uczestnikow lub
by¢ przekazane im na poczqtku zajec)

« Tablica lub flipchart do odnotowywania
treSci wspolnych dyskusiji

« Tablety lub telefony komorkowe do gra-
nia w gre ,Life is Strange”

« Kartki papieru, dtugopisy

Prezentacja:

« Uczestnicy ustawiajq sie w kole. Pierwsza
osoba wykonuje gest w kierunku osoby
stojqce;j po jej lewej stronie, ktdéra odbiera
gest i powtarza go, zmieniajgc go lekko,
do kolejnego uczestnika, az gest prze-
wedruje przez cate koto do pierwszego
uczestnika w jego ostatecznej ,przeksztat-
conej” formie. Nastepnie ta osoba wysyta
ten gest z powrotem w drugq strone,
powodujgc niejako ,efekt przewijania”,
dopdki nie dotrze do niej z powrotem ten
pierwotny gest.

Pierwsza dyskusja: przewijanie.
« Zapytaj uczestnikdw, czy kiedykolwiek
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chcieliby cofng¢ sie w czasie i wpro-
wadz koncepcje efektu motyla.
« Uczestnicy, podzieleni na pary, oma-
wiajq te kwestie.
+  Mozesz rozda€ karte utatwiajgcqg dys-
kusje:
— czy kiedykolwiek chciates/chciatas
cofnqc¢ sie w czasie?
— w jakiej sytuaciji?
— czy myslisz, ze posiadanie takiej mocy
bytoby czyms$ dobrym?
— jakich btedéw chciatbys/chciatabys
unikngé¢, gdybys mogt/mogta zrobi¢
coS ponownie?
Pod koniec tego ¢wiczenia uczestnicy swo-
bodnie rozmawiajg na ten temat, podczas
gdy osoba prowadzgca zapisuje pojawia-
jace sie pomysty i wnioski na tablicy.

»Life is Strange”, gra

« Uczestnicy dzielq sie na grupy cztero-
osobowe i grajg w gre ,Life is Strange”
przez okoto 30 minut.
W ramach kazdej grupy uczestnicy
mMajq okreslone role:
— Jedna osoba odpowiedzialna jest
za ruch bohaterki
— Jedna osoba ma za zadanie
podejmowacC ostateczne decyzje
i interweniowac w przypadku braku
porozumienia migdzy innymi graczami
— Jedna osoba zajmuje sie mierzeniem
czasu
— Jedna osoba stuzy za pamigc grupy,
odnotowujgc wszystko, co sie dzieje

+ Po uptywie 30 minut zapytaj uczestni-
kéw, dokgd udato im sie dotrzec i co sie
wydarzyto. Osoby odpowiedzialne
za odnotowywanie wydarzen zabierajq
gtos.

65



Wskazoéwki do dyskusiji:

« Jak daleko udato sie wam dotrzec¢
w grze?

« Czy byto tatwo podejmowac decyzje?
lle razy musiata zainterweniowac osoba
odpowiedzialna za podejmowanie
ostatecznych decyzji?

« W ramach gry pojawiajq sie rowniez
problemy ,etyczne” dotyczgce tego, jak
nalezy sie zachowywac¢ wobec innych,
a takze wyboru okreslonych zwrotow
w dialogach. Jak rozwiqgzaliscie te pro-
blemy? Ktére z rozwigzan byty waszym
zdaniem najbardziej skuteczne? Dla-
czego?

« Czy w waszych relacjach interneto-
wych kiedykolwiek zachowaliscie sie
W sposob, ktory rézni sie od tego, ktory
uwazacie za ,wtasciwy”? Czy doswiad-
czyliscie wobec siebie lub byliscie
Swiadkami hejtujgcych komentarzy?
Jak sie zachowaliscie? Jak zareagowali-
Scie? Jak zareagowata osoba, do ktorej
skierowane byty takie komentarze?

« Jezeli nie mieliscie racji, czy od razu zda-
liscie sobie z tego sprawe? Co sprawito,
ze zdaliscie sobie sprawe, ze popetnili-
Scie btqd?

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

«  Wyjasnij, na czym polega mowa niena-
wisci w internecie:
« Czy kiedykolwiek sie z nig zetkneliscie?
Co wtedy zrobiliscie?
Zapytaj uczestnikow, czy podczas ich
aktywnosci w internecie miaty miejsce
sytuacje, w ktorych chcieliby cofngc sie
w czasie i zmieni€ przebieg wydarzen. Roz-
daj uczestnikom kartki, na ktorych opiszg
takie wydarzenia. Uczestnicy ustawiajq sie
w kole. Odczytaj opisane sytuacje na gtos.
Za kazdym razem, gdy uczestnik/uczest-
niczka zidentyfikuje lub rozpozna jedng
z opisywanych sytuacji jako mu/jej znang,
robi krok do przodu w kole.
Pod koniec ¢wiczenia popros uczestni-
kow, by zwrocili uwage na to, w jaki sposdb

zmienita sig ich pozycja w kole i zrob zdjecie.

Zachowaj karty opisujgce sytuacje.
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Przebieg warsztatow i metody pracy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SEGMENT 2:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ok. 120 minut

Opis:

Poprzez wykorzystanie fotografii jako
narzedzia narracyjnego uczestnicy anali-
ZuUjq pojecie btedu

Pomoce:
« Strony ze zdjeciami (zob. spis stron
internetowych)

Wyposazenie:

« Rzutnik wideo oraz komputer podtq-
czony do internetu

« Przydatne moze by¢ utworzenie folderu
w chmurze, w ktérym bedq przecho-
wywane materiaty stworzone przez
uczestnikow

« Aparaty fotograficzne lub telefony
komorkowe z aparatami

« Mozliwos¢ udania sig w miejsca znaj-
dujgce sie poza pomieszczeniem,
w ktérym prowadzone jest cwiczenie,
by zrobi¢ zdjecia

« Prezentacja wraz z transkrypcjg sytuacii
z poprzedniego spotkania, podzielona
tematycznie przez osobe prowadzgcaq.

Przyktadowe tematy mogq obejmowac:

« Obelgi rasistowskie

«  Body shaming (o$mieszajgce lub
zawstydzajgce komentowanie wyglgdu
innych oséb)

- Komentarze homo- / transfobiczne

«  Komentarze seksistowskie i tym
podobne.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #5

Przedstawiamy drugq sesje. Uczestnicy
ustawiajq sie w kole do ¢wiczenia powital-
nego.

Tak jak Max, bohaterka gry wideo, ktora
regularnie robi sobie zdjecia (selfie), kazdy
z uczestnikdw pozuje, tak jakby robit sobie
selfie odpowiadajgce jego nastrojowi.
Przedstaw uczestnikom liste sytuacii,

ktore wspomniane zostaty na poprzedniej
sesji, wraz z kohcowym zdjeciem i zapytaj
uczestnikéw, czy podziat tematyczny jest
ich zdaniem odpowiedni. Dokonaj wszel-
kich niezbednych zmian.

Pokaz uczestnikom kilka galerii zdjec: ist-
nieje wiele sposobow opowiadania historii
za pomocq fotografii — moze wystarczy¢
jedno ujecie, a moze byc¢ potrzebna cata
sekwencja; mozna przyjqc styl bardziej
metaforyczny lub bardziej opisowy, mozna
skupiC sie na szczegodtach lub na szerszej
perspektywie.. itd.

Opowiesci o btedach:
Powstajg grupy robocze. Popros uczestni-
kOw o utworzenie grup w oparciu o tematy,
wedtug ktérych zostaty podzielone opowie-
§ci o roznych sytuacjach. Uczestnicy samo-
dzielnie wybierajg tematy, nad ktorymi
bedq pracowag, lecz grupy nie mogq skta-
dac sie ze zbyt duzej liczby osob: jezeli jest
taka potrzeba, wigcej niz jedna grupa moze
pracowac nad tym samym tematem.
Kazda grupa bedzie pracowac
nad budowq opowiesci fotograficznej
na wybrany temat. Uczestnicy mogqg
zdecydowag, czy zainspirujq sie tematem
ogoblnie, opowiedzq historie ,od zera” lub
tez czy odtworzq jeden z odcinkédw na kart-
kach.
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Cztonkowie kazdej z grup wybierajq to,

0 czym opowiedzq, i dzielq sig, przy czym

kazdy wyposazony jest we wiasny aparat

albo telefon komorkowy, by zrobic zdjecia,
ktére wedtug nich dotyczq tematu. Po okoto

20 minutach grupy zbierajq sie ponownie

i kazdy z cztonkdw grupy pokazuje swoje

zdjecia pozostatym. Z tych zdje¢ grupa

stworzy swojq historie opowiedziang zdje-
ciami.

Po powrocie do grup uczestnicy pracujq
nad rozwinieciem swojego pomystu:

« Jaki styl wybierajg?

« Czy chcq opowiedzieC historie przez
metafory czy tez opowiedzq jg w sposob
bardziej realistyczny?

« Czy uzyjq jednego ujecia czy raczej
sekwencji?

Grupy, tym razem wspolnie, tworzg swoje

fotograficzne historie opowiadajgce

0 popetnionym btedzie.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

Uczestnicy nadajg swojej historii tytut.

Pod koniec ¢wiczenia grupa wysyta
zdjecia osobie prowadzgcej lub wgrywa
je do wspodtdzielonego folderu.

Fotografie sq pokazywane na forum
wszystkich uczestnikow zajec.

Po powrocie do kota uczestnicy po kolei
pozujq jeszcze raz do kolejnego selfie, ktore
ilustruje ich nastrdj na koniec ¢wiczenia.
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Przebieg warsztatow i metody pracy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SEGMENT 3:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ok. 120 minut

Opis:

W prawdziwym zyciu wszystko jest prawdq
— nie ma mozliwosci cofnigcia naszych
dziatan ani przebiegu zdarzen. Wazne jest
jednak, by wyciggnqc¢ nauke z naszych
bteddw i szuka¢ sposobdw na naprawienie
sytuaciji.

Pomoce:

« Arkusze papieru A3
Tyle flamastrow w jednym kolorze, ilu
jest uczestnikdw

Wyposazenie:
Miejsce do pracy w grupach

« Aparaty fotograficzne lub telefony
komorkowe z aparatami
Rzutnik podtgczony do komputera
z dostgpem do internetu

Powitanie:

Uczestnicy ustawiajg sie w kole, tym razem

siedzq w siadzie skrzyznym na podto-

dze. Rozdaj kazdemu z uczestnikow fla-

master w tym samym kolorze i umies¢

arkusz papieru A3 przed pierwszym

uczestnikiem. Uczestnik rysuje kreske fla-

mastrem na kartce i przekazuje kartke

osobie siedzgcej po jego prawej stronie,

ktéra dodaje kolejnq kreske do tej pierw-

szej. Arkusz papieru przechodzi przez

rece wszystkich uczestnikéw, z ktorych

kazdy dodaje nowy element do obrazka,

w ten sposdb tworzgc wspdiny rysunek,

w ktorym kreski rysowane przez kazdego

z uczestnikow tqczq sie z kolejnymi.
Uczestnicy nadajq rysunkowi tytut.

Krotka rozmowa podsumowujgca transfor-

macyjng moc wspolnego wysitku.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #5

Pokaz uczestnikom opowiesci o btedach.
Podzieleni na grupy tak samo, jak podczas
poprzedniego spotkania, uczestnicy patrzqg
na zdjecia zrobione przez inne osoby

na witasnych telefonach komérkowych

i probujq odtworzy¢ opowiedziang historie.

Nastepuje krotka dyskusja z udziatem
wszystkich uczestnikdw, podczas ktorej
kazde zdjecie jest analizowane, a mniejsze
grupy przedstawiajq swoje interpretacje
opowiesci.

Zapytaj uczestnikdw o to, jak by postg-
pili, probujgc naprawi¢ btedy wspomniane
w opowiesciach, jako ze nie ma mozliwosci
cofniecia sie w czasie.

Kazda z grup pracuje na wtasnej opo-
wiesci i, prébujgc czerpac inspiracije z ,czy-
tanek” zaproponowanych podczas sesji
na forum catej grupy, wymysla w ramach
burzy mozgow strategie naprawcze, ktore
zostang opowiedziane poprzez nowe zdjgcia.

Grupy przesytajq zdjecia do folderu
w chmurze.

Nastepuje finalny moment dzielenia
sie na forum catej grupy, podczas ktorego
wszystkie opowiesci fotograficzne, wraz
z wnioskami, sq prezentowane i komento-
wane przez wszystkich uczestnikow.

Uczestnicy siedzq w kole, przekazujgc
sobie arkusz ze stworzonym wczesniej
rysunkiem. Kazdy zapisuje na arkuszu
stowo lub zwrot, ktory jego/jej zdaniem sta-
nowi podsumowanie ¢wiczenia.
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W skrocie

Kazdy popetnia btedy i od czasu do czasu
przyjmuje niewtasciwe nastawienie,
zwtaszcza w komunikacji w internecie:
rzeczywiscie w tym kontekscie trudno

jest zdac sobie sprawe od razu z konse-
kwencji swoich zachowan wobec innych
os6b. Trzeba jednak uczy¢ sie na btedach,
analizowac je i znajdowac strategie, ktére
pozwolq na ich naprawienie.

Dodatkowe opcje/alternatywne
dziatania

Podczas drugiego segmentu mozna zasu-
gerowac uczestnikom, by nadawali tytut
opowiesciom fotograficznym na forum catej
grupy. To sprawia, ze mozliwe jest skupienie
sie na interkulturowej wartosci propozyciji
artystycznych. Obraz, ktory dla jednej osoby
niesie ze sobq jakie$ znaczenie, dla inngj
osoby moze mie€ znaczenie zupetnie inne

i oba znaczenia bedq réwnie uprawnione.
Zrozumienie zasadnosci i stusznosci percep-
Cji innych osob jest bardzo istotnym ele-
mMentem przeciwdziatania mowie nienawisci
w internecie.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

Zrodta/Linki

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

. ‘life is strange’ https://www.youtube.
com/watch?v=AURVxvIZrmU

Pomysty na pokazanie uczestnikom roz-
nych sposobow tworzenia opowiesci przez
fotografie:

. Daguerre https://enwikipedia.org/wiki/
Louis_Daguerre

.« Cartier Bresson https://www.henricar-
tierbresson.org/en/

- Duane Michals http://www.dcmooregal-
lery.com/artists/duane-michals/series/
sequences

«  Gillian Wearing_http://www.artnet.com/
artists/qgillian-wearing/

- Diane Arbus http://www.artnet.com/
artists/diane-arbus/

«  Elliot Erwitt https://www.magnumphotos.
com/photographer/elliott-erwitt/

+  Anna Boyiazis_https://www.annaboyiazis.
com
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Zajecia warsztatowe poswiecone sq pro-
jektowaniu aplikacji majqcej usprawnic
przeciwdziatanie zachowaniom zwigza-
nym z hejtem w komunikacji graczy kom-
puterowych. CatoSciowy proces pracy
projektowej oparty jest na metodzie
Design Thinking. Uczestnicy i uczestniczki
zajec przechodzq przez wszystkie etapy
DT, a wiec majq mozliwos¢ refleksji nad
tym, kim sq hejterzy, jakie majq problemy,
jak je mozna rozwiqzac i jokie narzedzie
moze usprawni¢ proces rozwigzywania
tych problemow. Finalny prototyp aplikacii
antyhejtowej daje uczennicom i uczniom
poczucie sprawczosci oraz zacheca

do rozwijania wtasnej innowacyjnosci.

+ W wybranych do analizy cytatach
Mogq pojawic sie stowa powszechnie
uznane za wulgarne.

+ W zaleznoSci od zaawansowania grupy
niektore segmenty mozna skrocic,
inne zas wydtuzyC. Czas pracy nad
poszczegoIinymi etapami powinien by¢
wystarczajqco dtugi, aby umozliwi¢
solidne wykonanie zadan, ale nie zbyt
dtugi, aby nie doprowadzi¢ do znuzenia

. P

uczestniczek i uczestnikéw zajec.

Zaprojektowanie aplikaciji, ktéra skutecznie
pomoze w rozwigzaniu problemow hej-
terbw oraz przyczyni sie do ograniczenia
wystepowania zjawiska mowy nienawisci
w Srodowisku graczy komputerowych.

Aplikacja Marvel

« Design Thinking

« Zagadka detektywistyczna
«  Burza moézgow

« Dyskusja

« Prezentacja

« Analiza zachowan

SEGMENT I

30 minut

Opis:

Przywitanie. CzynnoSci organizacyjne.
Agenda warsztatow. Zapoznanie z zatoze-
niami programu.

Pomoce:

« Prezentacja multimedialna GAMIFICA-
TION AGAINST HATE SPEECH

SEGMENT 2:

Metody:
+  Rozmowa

Wyposazenie
- Projektor, ekran/tablica.

30 minut

Opis:

Wprowadzenie do metody Design Thinking.
Omowienie etapdw procesu tworzenia.
Wyjasnienie celu szkolenia.

Pomoce:
« Zatgcznik nrl

Metody:
«  Mini wyktad, rozmowa

Wyposazenie:

«  Wydrukowane egzemplarze zatqcznika
nr 1 (dla wszystkich uczestnikow i uczest-
niczek warsztatow)

Przebieg:

Opowiedz o metodzie Design Thinking. Wskaz
kilka przyktaddw wykorzystywania jej przez
potentatow z branzy IT.

Pozwala ona na wspotprace przy pla-
nowaniu rozwiqzan technologicznych
(choé nie tylko) specjalistow z roznych
dziedzin nauki. Dlatego wtasnie wcielane
dzigki niej pomysty sq idealnie dostoso-
wane do potrzeb (lub jedynie zachcia-

nek) odbiorcéw. Powiedz, ze na metode
Design Thinking sktada sie pie¢ etapow:
empatyzacja, definiowanie problemu,
generowanie pomystow, prototypowanie
i testowanie. Wyjasnij je pokroétce.
Empatyzacja — Sprawdza sig tu powie-
dzenie, ze jezeli cos jest dla kazdego,
to znaczy, ze jest dla nikogo. Niezaleznie
od branzy, w jakiej projektujemy jakis pro-
dukt lub ustuge, powinny byc one Scisle
dostosowane do odbiorcow, ktérzy bedqg
ich uzywac. Dlatego zanim przejdziemy
do dziatan stricte projektowych, najpierw
powinniSmy jak najlepiej poznac¢ grupe
docelowq potencjalnych odbiorcow. Tylko
wtedy nasze rozwigzanie bedzie dla nich
uzyteczne i wartosciowe, co zazwyczaj
przektada sie tez na jego popularnose.
W trakcie warsztatu, ze wzgledu na czas
trwania, nie da sig przeprowadzi¢ dtugo-
trwatych badan. Dlatego tez w tym przy-
padku uczniowie i uczennice bedq musieli
opierac sie na analizie, dedukcji, intuicii,
a niekiedy na wtasnych przeczuciach
i wyobrazni. Opisanego hejtera bgdz hej-
terke nalezy tu uznac za reprezentatywnego



przedstawiciela/przedstawicielke grupy
odbiorcze;.

Definiowanie problemu — Nie da sie
stworzy¢ (albo jest to ogromnie trudne) jed-
nego rozwiqzania, ktére bedzie odpowiedziq
na wiele problemow réznych ludzi. Warto
zatem zastanowic sig, w rowigzaniu jakiego
jednego, konkretnego problemu odbiorcy
ma pomaoc nasz projekt. Oczywiscie poz-
niej, gdy zaprojektowana aplikacja sprawdzi
sie juz na rynku, mozna zastanawiac sie,
jak jg udoskonali¢ i dodac¢ kolejne funkcje
odpowiadajgce na inne problemy jej uzyt-
kownikodw. Takie dziatanie, uzupetniajqce
w stosunku do poczgtkowego definiowa-
nia problemu, nalezy podejmowac w fazie
testow.

Generowanie pomystéw — Rzadko kiedy
od razu wpada sie na genialny pomyst. Cza-
sami trzeba do tego czasu. Dlatego wtasnie
najlepiegj jest pracowac w zréznicowanych
zespotach. Jezeli cztonkowie i cztonkinie
zespotu majq rozne wyksztatcenie lub rozne
zainteresowania, istnieje wieksza szansa,
ze tworzqc swoistq spotdzielnie wiedzy,
uda im sig wymysli¢ co$ nowego. Uwagal
Pamigtajcie o tym, ze zyjemy w czasach,

w ktérych praktycznie wszystko zostato juz

SEGMENT 3:

wymyslone i stworzone. Korzystajmy zatem
Z rozwiqzan naszego dziedzictwa cywili-
zacyjnego. Nie znaczy to jednak, ze mamy
bezrefleksyjnie kopiowac cudze rozwigza-
nia. Nalezy innowacyjnie je modyfikowac,
a tym samym mie¢ witasny wktad w rozwoj
cywilizacyjny. Przyktad? Uber — jest waria-
cjq na temat wynalazku, jakim od lat jest
takséwka, ale nie wierng kopiq dotych-
czasowego systemu ptatnych przejozddw
transportowych.

Prototypowanie — Aby pomysty nie
pozostaty jedynie w gtowach projektan-
tow, nalezy zainteresowac nimi inwestoréw.
W tym celu warto mie¢ gotowy prototyp.
Pozwoli to na pokazanie, jak dziata aplikacja
i jakie ma mozliwosci. Co wazne, posiadanie
prototypu nie tylko przyblizy nas to urze-
czywistnienia naszego projektu, ale takze
pozwoli wejs¢ w faze jego testow, a wiec
sprawdzi¢, czy pomyst w ogdle ma sens.

Testowanie — Zanim produkt zostanie
przedstawiony inwestorowi, warto go prze-
testowac albo na grupie testowej, albo
przynajmniej na grupie znajomych. W tym
przypadku, na potrzeby zaje¢, ograniczymy
sie jedynie do prezentacji i wymiany uwag
na temat stworzonych aplikacji.

45 minut

Opis:

Okreslenie cech hejtera na podstawie
jednego z zamieszczonych przez niego
komentarzy.

Pomoce:
« Zatgeznik nr 2, karta pracy nrl

Metody:
« Charakterystyka na podstawie hejtujq-
cego komentarza

Wyposazenie:

« Materiaty piSmiennicze, kompu-
tery (tablety, smartfony) z dostepem
do internetu

Przebieg:

Podziel uczestnikdw i uczestniczki zaje¢ na 4

grupy, w ktérych bedq pracowac do konca
warsztatu. Kazdemu z zespotdw rozdaj
lub pozwol wylosowac€ jeden tekst hejter-

skiego wpisu lub fragment wypowiedzi,
jaka pojawita sie podczas udziatu w kom-
puterowej grze wieloosobowej (multiplayer
video game) [zatgcznik nr 2] oraz formularz
osobowy do uzupetnienia podstawowych
danych o analizowanym graczu-hejterze
[karta pracy nr1]. Zadaniem zespotoéw jest
doktadna analiza tekstu zamieszczonego
przez hejtera oraz refleksja (w formie sledz-
twa detektywistycznego), kim w rzeczywi-
stoSci moze by¢ cztowiek zamieszczajqcey
negatywny wpis. Wnioski z analizy uczest-
niczki i uczestnicy powinni spisac w przy-
gotowanym szablonie z karty pracy tak,
aby otrzymac szkic persony hejtera. Pod-
czas wykonywania zadania mogq korzy-
sta¢ z komputeréw (tabletéw, smartfonéw)
z dostepem do internetu.

Uwaga. Jezeli zespoty majq problem
z okreSleniem cech i wyciggnigciem wnio-
skow na temat hejtujgcego, do czego
zozwyczaj wystarczy pewna kulturowa
intuicja, popros, aby samodzielnie zrobili
zatozenie, kim moze by¢ autor lub autorka
analizowanego wpisu.

Pytania pomocne w analizie wpisu:
. Jakim stownictwem postuguije sie autor/

autorka wpisu?

SEGMENT 4:

« Czy popetnia btedy jezykowe? Jezeli tak,
jakie?

+ Czy popetnia btedy stylistyczne? Jezeli
tak, jakie?

« Czy biegle postuguije sie jezykiem,

w ktérym odbywa sie komunikacja?

+ Czy zna slang graczy komputerowych?

« Czy hejterski wpis dotyczy zasad gry
(np. strategii), czy tez jest argumentem
ad personam?

-+ Co autor/autorka wpisu upatruje sobie
jako punkt zaczepienia do hejterskiego
ataku?

-+ Co moze mowic o nim/o niej jego/jej
pseudonim/nick?

. Czy pseudonim/nick z gry pojawia sie
w sieci w innych miejscach? Jezeli tak,
w jakich?

Po wykonaniu zadania reprezentanci lub

reprezentantki grup omawiajg na forum

klasy wnioski z przeprowadzonego §ledz-
twa oraz opisujg osobe, ktora mogtaby

dokonac¢ takiego wpisu. Po kazdej prezen-
tacji warto pozwoli€ uczniom i uczennicom

z pozostatych grup na uzupetnienia, komen-

tarze i refleksje.

30 minut

Opis:
Proba zrozumienia i ,wczucia sie” w osobe
hejtera

Pomoce:
« Karta pracy nr 2

Metody:
« Empatyzacja (element Design Thin-
king)

Przebieg:

Ciqg dalszy pracy w tych samych gru-
pach. Kiedy uczniowie i uczennice majq
juz przygotowane szkice hejterow, popros,
aby na podstawie wnioskowanych danych
sprébowali sie w nich wczu€. Warto, aby
zastanowili sig, jak autorzy lub autorki hej-
tujgcych wpisdbw mogq zy€ na co dzien,
CcoO moggq robi¢, jak sie zachowywac,

co moze by¢ dla nich wazne, jaki mogq
mieC stosunek do zycig, jakie mogg miecC



pasje, jakimi mogq by¢ osobami. Swoje
przypuszczenia wpisujg w karte pracy nr
2. Kiedy uczestnicy i uczestniczki skohczg
prace z formularzem, prezentujq wnioski
na forum, rozwijajqc historie hejtera/hej-
terki.

Uwaga. Ta czesS¢ zadania wymaga
pewnej psychologiczno-socjologiczne;j

intuicji. Jezeli uczniowie i uczennice nie
sq w stanie samodzielnie wykreowac

SEGMENT 5: 30 min.

zaktadanej przez nich biografii, mogg
postuzyC sie wtasng fantazjg

Po zakohczeniu tego etapu popros
uczestnikdw i uczestniczki, aby przez chwile
wczuli sig w role hejtera/hejterki, ktorego/
ktorej szkic biograficzny stworzyli. Przez ok.
5-7 minut majg postarac sie myslec i czuc
jak on/ona. To pozwoli im lepiej rozumie¢
osobe, ktora w przysztosci bedzie korzystac

z zaprojektowanego przez nich rozwigzania.

SEGMENT 6: 30 min.

Opis:

Definiowanie problemu hejtera/hejterki.
Okreslenie problemu pozwala bardziej pre-
cyzyjnie dopasowac do niego rozwigzanie.

Metody:
- Definiowanie problemu (element
Design Thinking)

Wyposazenie:
« Arkusze papieru, materiaty piSmienni-
cze

Przebieg:

Na tym etapie zadaniem uczennic i uczniow
wciqz pracujgcych w tych samych grupach,
jest zdefiniowanie, na czym moggq pole-

gac¢ problemy hejtera/nejterki. Rozdaj kartki
papieru i popros, aby na arkuszach wypisali
przynajmniej piec problemoéw, a nastep-

nie wybrali sposréd nich jeden — ich zdao-
niem najwazniejszy. To wiasnie ten problem
bedzie rozwigzywac projektowana przez nich
aplikacja. Wybierajgc problem do dalszej
pracy, nalezy wzig¢ pod uwage mozliwose
jego rozwiqzania przy pomocy aplikacji.

W poleceniu warto zaznaczyg, ze powinien
to by¢ oczywiscie problem zwigzany z tema-
tem zajec, czyli z hejtem.

Opis:
Generowanie pomystow na rozwigzanie
problemu hejtera/hejterki

Metody:
Generowanie pomystow (element
Design Thinking), burza mézgow

Wyposazenie:
« Arkusze papieru, materiaty piSmiennicze

Przebieg:

Wyjasnij, ze niemal kazdy projekt roz-
poczyna sie od czystej kartki papieru

i otdwka lub dtugopisu. Podobnie jak pisa-
rze robig notatki na serwetkach w kawiar-
niach, tak wynalazcy, zanim przystqpiqg
do projektowania, szkicujg schemat
dziatania swojego pomystu. Dobrze, aby
pomystow w kazdej grupie pojawito sie
kilka, a nastepnie aby uczniowie i uczen-
nice wybrali ich zdaniem najlepszy, nad
ktérym bedq dalej pracowac.

Wyjasnij, ze na poczgtku zaden pomyst
nie jest zty, chocby nawet wydawat sie sza-
lony i trudny do realizacji. Czasami wystar-
czy go omowic, aby wspodlnie znalez¢ droge
do jego urzeczywistnienia.

SEGMENT 7: 30 min.

SEGMENT 8: 60 min.

Opis:

Projektowanie zatozen i mechanizmow
dziatania aplikacji rozwiqzujgcej wybrany
wczesniej problem.

Metody:
« Szkic koncepcyjny, burza moézgoéw

Wyposazenie:
« Arkusze papieru, materiaty piSmienni-
cze

Przebieg:

Popros, aby uczniowie i uczennice naszki-
cowali schemat dziatania aplikacji roz-
wiqzujgcej wybrany przez nich problem
hejtera lub hejterki. Nie majq to by¢ ilustra-
cje kolejnych ekranéw aplikacji (do tego
przejdziemy na kolejnym etapie), ale
mechanizm dziatania, wzajemnych potq-
czen, funkcjonalnosci i kolejnosci wyko-
nywania dziatah. Wazne, aby uczestnicy

i uczestniczki szkolenia dobrze przemysleli
mechanizm dziatania. Im doktadniej to zro-
big, tym tatwiejsza bedzie dla nich praca
w kolejnych etapach projektu. Powiedz,

ze jezeli majq problem z rozrysowaniem
swojego pomystu w formie schematu,
mogq sprobowac¢ go jak najdoktadniej
opisa¢, a dopiero pdzniej stowa przetozye
na schematyczny rysunek.

Opis:
Prototypowanie

Pomoce:
- Smartfony z aplikacjg Marvel (Android/
10S)

Metody:
+ Szkic koncepcyjny, burza mozgow

Wyposazenie:
« Karta pracy nr 3, zatgcznik nr 3

Przebieg:

Rozdaj uczniom i uczennicom (te same
grupy co wczesniej) zatgeznik nr 3 zawie-
rajgcey instrukcje prototypowania w apli-
kacji Marvel oraz po trzy egzemplarze
karty pracy nr 3 (szablony smartfonéw).
Popros, aby na kartach pracy narysowali
jak najdoktadniej kolejne ekrany dziatajg-
cej aplikacji — od ekranu startowego, przez
funkcjonalno$é/funkcjonalnosci, po ekran
finalny. Przypomnij, ze skupiajq sie jedynie
na jednym problemie hejtera/hejterki. Pro-
totyp ma pokazywac jednq Sciezke uzyt-
kownika/uzytkowniczki. Nalezy koniecznie
zaprojektowac tez przyciski (zatwierdzenie,
przejscie na kolejny ekran itd.). Podczas
tworzenia prototypu warto postugiwac sie
kolorami, aby ilustracje byty bardziej czy-
telne. Kiedy uczniowie i uczennice upo-
rajq sie z ilustracjami kolejnych ekrandw,
popros, aby na tabletach lub smartfonach
uruchomili aplikacje Marvel i postepujqc
zgodnie z instrukcjq z zatgcznika nr 3 stwo-
rzyli klikalny prototyp swojej aplikacii.



SEGMENT 9:

45 minut

Opis:

Prezentacja i omowienie zaprojektowanych
aplikacji w formie mowy sprzedazowe;j,
majqcej zacheci¢ inwestoréw do ich pro-
jektu.

Pomoce:
« Smartfony lub tablety z aplikacjg Marvel
(Android/IOS)

Metody:
+ Elementy retoryki, dyskusja, prezentacja

Wyposazenie:
« Arkusze papieru, materiaty piSmiennicze

Przebieg:
W tej czeSci warsztatu zadaniem uczniow
i uczennic jest zaplanowanie mowy sprze-
dazowej, ktorq przedstawiq inwestorowi.
Wazne, aby okreslic wyraznie ramy cza-
sowe wypowiedzi (np. 3 min.). Moze to by¢
mowa spontaniczna lub Scisle zaplano-
wana na bazie pewnego schematu. Majq
sie w niej znalez€ nastepujgce elementy:
. Opis problemu hejtera/hejterki
« Droga dedukcji, jak problem ten zostat
odkryty

SEGMENT 10:

«  Sposob, w jaki aplikacja rozwiqzuje pro-
blem
« Wskazanie, jaok aplikacja przyczyni sie
do dobrostanu psychicznego Srodowi-
ska graczy komputerowych
« Sposob dziatania aplikaciji
« Mozliwosci zarobkowania inwestora
na aplikaciji
« Ewentualne mozliwosci rozwijania apli-
kacji o nowe funkcjonalnosci
Po wykonaniu tej czgSci zadania repre-
zentanci lub reprezentantki grup na forum
klasy prezentujq aplikacje, omawiajgc
poszczegodine wytyczne. Aby utatwic im
zadanie, mozesz wcieli¢ sie w role inwe-
stora. Warto, aby podczas prezentacii
w formie mowy sprzedazowej mowcy
lub moéwczynie jednoczesnie pokazywali
na prototypie dziatanie aplikaciji. Po zakoh-
czeniu kazdej wypowiedzi pozwdl na chwilg
dyskusji, podczas ktorej pozostali uczest-
nicy zajeC bedq mogli podzieli€ sie swoimi
opiniami o prezentowanej aplikacji oraz
zastanowi¢ sig, jakie dodatkowe funkcje
mozna do niej dodac lub w jaki sposdb
mMozna usprawnic jej dziatanie.

30 minut

Opis:
Zakonczenie warsztatu. Podsumowanie.
CzynnosSci organizacyjne.

Metody:
+  Rozmowa

Warsztat tworzenia aplikacji ukierunko-
wanej na przeciwdziatanie hejtowi w Sro-
dowisku graczy komputerowych. Podczas
zajeC uczniowie i uczennice, wykorzystujgc
metode Design Thinking, projektujq proto-
typ wtasnej aplikacji zgodnej z tematykqg
projektu.

Hestad Monika, The Little Booklet
on Design Thinking, Brand Valley Publi-
cations, 2013.



Zatgcznik nr1

EMPATYZACJA

Aby lepiej zrozumiet, dla kogo projektujemy produkt lub
ustuge, najlepiej sta¢ sie na chwile tym kims. Wtedy
najtatwiej zrozumiec sposéb myslenia i funkcjonowania tej
osoby. Myslac jak ona, zrozumiemy jej potrzeby

DEFINIOWANIE PROBLEMU

Nie da sie za pomoca jednego projektu rozwiazad
wszystkich problemow osoby, dla ktérej projektujemy.
Trzeba wybra¢ jeden problem - kluczowy - i na nim skupié
wszystkie swoje wysitki.

GENEROWANIE POMYSLOW

Aby rozwigzad jakikolwiek problem, trzeba mie¢ na niego
pomyst. Wpasé na dobry pomyst najlepiej, gdy pracuje sie
w zespole. Co dwie glowy, to nie jedna

PROTOTYPOWANIE

Aby pomysty nie pozostaly jedynie marzeniami, warto
tworzy¢ prototypy, ktére w przysztosci mozna wprowadzic
na rynek. Nie dos¢, ze rozwigzecie problemy osob, dla
ktérych projektujecie (i im podobnych), to dodatkowo
moze uda wam sie na swym projekcie zarobic.

DEFINIOWANIE
PROBLEMU

EMPATYZACJA

GENEROWANIE
POMYSLOW

Zatgcznik nr 2

INSTRUKCJA DLA APLIKACJI MARVEL

App Store

PROTOTYPOWANIE

. Wybierzcie urzadzenie wzorcowe, na ktérym ma byé wyswietlany projekt.
. Nadaijcie tytut projektowi. Moze to by¢ np. tytut aplikaciji.

. Wybierzcie ,Done”.

. Kliknijcie symbol ,+" na dole ekranu.

. Wybierzcie opcje ,Camera”.

. Sfotografujcie ekran z makiety, ktéry w aplikacji pojawi sie jako pierwszy.
. Dostosujcie wielkos¢ zdjecia, przytnijcie brzegi.

. Analogicznie postepujcie przy kolejnych ekranach aplikacji. Postarajcie

0 N~k WN =

sie zachowacé wtasciwa kolejnosé.
9. Wybierzcie ekran, od ktérego rozpoczyna sie aplikacja.
10.W miejscu zatwierdzenia/przycisku na ekranie wstawcie pole z tagczem.
11.Wybierzcie kolejny ekran aplikacji, do ktérego prowadzi wczesniej
wstawione tacze.
12. Analogicznie postepujcie przy kolejnych ekranach.
13. Kiedy zakonczycie prace z tgczami, kliknijcie ,Transition”.
14.Kliknijcie ,Play” i sprawdZcie, czy wasz prototyp dziata.

Google Play




HEJTER

WIEK

+« 3-11 lat
+ 12-18 lat
+ 18-30 lat
+ 31-45 lat
s 46-65 lat
* 65+

PLEC

+ Kobieta
* Mezczyzna

Karta pracy nr1

STAN CYWILNY

+ Kawaler/panna
+ Zamezny/a

+ Rozwodnik/rozwddka

+ Wdowiec/wdowa
* Singiel

WYKSZTALCENIE

» Podstawowe

¢« Zawodowe

+ Srednie

* Wyzsze licencjat
* WyZzsze magister
e Tytut naukowy

MIEJSCE ZAMIESZKANIA

e Wies

+ Miasto do 50 tysiecy mieszkancow

+ Miasto do 100 tysiecy mieszkancéw

+« Miasto do 250 tysiecy mieszkancéw

+ Miasto powyzej 250 tysiecy
mieszkaricow

SYTUACJA ZAWODOWA

e Uczen

¢ Student

+ Osoba pracujgca zawodowo
+ Bezrobotny/a

¢ Emeryt/rencista

Karta pracy nr 2

HEJTER

ZYCIOWE WYZWANIA

SYTUACJA ZAWODOWA/SZKOLNA

SYTUACJA
TOWARZYSKA/ROWIESNICZA



NIEZBEDNE MATERIALY

Karta pracy nr 3
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scenariusz #7 - Me@chanizm kozta ofiarnego w natu-

rze, kulturze i... Srodowisku kompute-
rowych graczy

FUNDACUJA
nowoczesnda
Polska

Kompetencije
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INFORMATION
AND DATA LITERACY

1.1 Przeglgdanie,
wyszukiwanie

MUNIC,
. com AT1gy,
ol
®ecc o,

2.3 Angazowanie
sie w dziatania

4.2 Ochrona
danych osobo-

(X X X N J
PROBLEM

SOLVING

5.3 Innowacyjnos¢
i kreatywne

i filtrowanie obywatelskie wych wykorzystanie
informacji online technologii
1.2 Ocena infor- 2.5. Netykieta
macji
Tagi Czas Odbiorcy
«  rasizm 6 godzin Mtodziez w wieku 15-18 lat

+ nacjonalizm
+ uprzedzenia
» stereotypy

« koziot ofiarny

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJNE 84 PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #7 85



Zajecia warsztatowe poswiecone

SQ poznaniuopisanego przez René
Girarda mechanizmu kozta ofiarnego

i odniesieniu go do zachowan srodo-
wiska graczy on-line. Mechanizm kozta
ofiarnego wyjasnia przyczyny niektorych
zachowan uzytkownikéw internetu. Wybor
kozta ofiarnego odbywa sie zazwyczaj
na podstawie cech wyrdzniajgcych,

w zwigzku z tym najczestsze zachowania
o charakterze przemocowym dotyczq
stereotypowego pietnowania odwotujg-
cego sie do pochodzenia. Poznanie tych
mechanizmow utatwia zrozumienie ich
obecnosci w srodowisku graczy, a tym
samym przeciwdziatanie (cho¢ jasnym
jest, ze pozqgdana catkowita eliminacja
w zasadzie nie jest mozliwa,).

« Przy zagadnieniach zwigzanych ze ste-
reotypami mogq pojawic sie stowa
powszechnie uznane za wulgarne lub
niezgodne z poprawnosciq polityczng
oraz tresci odnoszqgce sie do réznych
form seksu.

« W wyktadzie prof. Philipa Zimbardo
pojawiajq sie drastyczne zdjecia.

+ Analiza tekstéw kultury odnosi¢
powinna sig do kulturowego kontekstu
kraju, w ktérym realizowany jest sce-
nariusz.

Poznanie mechanizmow powstawania
stereotypOw i przeniesienia ich do gier
komputerowych, a takze zrozumienie
mechanizmu funkcjonowania kozta ofiar-
nego w kulturze i grach komputerowych.

+ Beyond scapegoating autorstwa
Arthura Colmana

« Efekt Lucyfera Philipa Zimbardo

+ Canva

«  Miniwyktad
+ Rozmowa
« Projekcja

« Projektowanie plakatu antyhejtowego
« Analiza tekstu zrodtowego

«  Burza moézgow

+ Gra

« Projekcja wyktadu

« Analiza tekstow kultury

SEGMENT I

30 min.

Opis:

Przywitanie. CzynnoSci organizacyjne.
Agenda warsztatow. Zapoznanie z zatoze-
niami programu

Pomoce:

« Prezentacja multimedialna GAMIFICA-
TION AGAINST HATE SPEECH

SEGMENT 2:

Metody:
+  Rozmowa

Wyposazenie:
- Projektor, ekran/tablica

25 min.

Opis:
Miniwyktad o koncepcji kozta ofiarnego
w tekstach René Girarda

Metody:
« Miniwyktad, rozmowa, projekcja, budo-
wanie skojarzen

Pomoce:
« Zatgcznik nrl

Wyposazenie:
«  Komputer z dostepem do internetu, pro-
jektor, materiaty piSmiennicze

Przebieg:

Rozdaj uczniom i uczennicom zatqcznik nr

1 (po jednym egzemplarzu dla kazdego)

i popros o uzupetnienie zawartego w niej
schematu skojarzeniami z pojeciem ,koziot
ofiarny”. W pierwszej rundzie pozwol na sko-
jarzenia ogdlne, w rundzie drugiej popros,
aby wpisali skojarzenia zwigzane z tym
pojeciem, ale w odniesieniu do Srodowi-
ska graczy komputerowych (wychodzgc

od skojarzeh ogoélnych). Jezeli uczestnicy
i uczestniczki nie znajq tego Srodowiska,
mogq odniesc¢ sie np. do forum interne-
towego lub medidéw spotecznosciowych.
Po wykonaniu zadania popro$ ochotnika
lub ochotniczke o przeczytanie propozy-
Cji ze swojego schematu, a kolejne osoby
0 uzupetnienie schematu. Spisz wszystkie
propozycje na arkuszu papieru, powies
plansze w widocznym miejscu. Wyjasnij,
ze podczas warsztatu wiele bedziemy
mMOowic o mechanizmie kozta ofiarnego
opisanym przez René Girarda. Jezel
posiadasz kompetencije antropologiczne,
przeprowadz miniwyktad na ten temat.
Jezeli nie, positkuj sie wyktadem Beyond
scapegoating Arthura Colmana wygto-
szonym na

Powiedz, ze na zajeciach postaramy
sie zgtebi¢ mechanizm kozta ofiarnego,
by lepiej zrozumie€ przyczyny hejtu zwig-
zanego z pochodzeniem i narodowoscig
w Srodowiskach potgczonych z grami sie-
ciowymi.


 TEDxPrinceAlbert: bit.ly/35TjmhZ
 TEDxPrinceAlbert: bit.ly/35TjmhZ

SEGMENT 3:

30 min.

Opis:
Ksztattowanie sie wspdlnoty graczy. Funkcje
graczy. Wchodzenie w role

Pomoce:
« Canva

Metody:
« Projektowanie plakatu antyhejtowego

Wyposazenie:
+ Arkusze papieru, markery lub tablety
z aplikacjg Canva

Przebieg:

Podziel ucznidéw i uczennice na grupy. Zada-
niem grup jest stworzenie plakatu odno-
szqcego sie do wybranej przez nich gry,
bedqgcego jednoczesnie czgSciqg kampanii
antyhejterskiej. Majq to zrobi¢ albo w apli-
kacji Canva, albo na arkuszach papieru.
Uwagal! Projekt plakatu jest tu tylko propozy-

SEGMENT 4:

Cjq, moze by¢ to dowolne ¢wiczenie, w kto-
rym zajdzie proces formowania sie grupy,

z konkretnymi funkcjami jej cztonkdw i czton-
kin. Po wykonaniu ¢wiczenia popros, aby
reprezentanci grup, opowiedzieli o swoich
pomystach. Nastepnie popros uczestnikdow
i uczestniczki o refleksje nt. zasad formo-
wania sie grupy (czyli jak powstata mikro-
spotecznose). Przydatne bedq tu pytania:
W jaki sposob formowata sie wasza grupa?
W jaki sposdb dobrani zostali jej cztonkowie
i cztonkinie? Czy przywoddca zostat wybrany
~demokratycznie”, samoistnie czy narzucit
swoje zwierzchnictwo? Kto wzigt odpowie-
dzialnos¢ za rézne elementy projektu? Czy
byty to role narzucone? Na jakiej podstawie
dobrane zostaty te role? Wyjasnij, ze ana-
logiczne mechanizmy dziatajg zawsze przy
formowaniu sie spotecznosci. Nie inaczej
jest w przypadku graczy komputerowych
on-line tworzgcych na czas rozgrywki grupe,
ktora ma do osiggniecia pewien cel.

35 min.

Opis:
Kryzys mimetyzmu

Metody:
+ Analiza tekstu zrodtowego, burza mozgow

Wyposazenie:
« Zatgcznik nr 2, materiaty piSmiennicze

Przebieg:

Rozdaj kazdemu uczestnikowi

i uczestniczce warsztatu Zatqcznik

nr 2 i popros o uwazne zapoznanie sig z jego
tresciq. Nastepnie omow artykut, skupiajgc
sie na wyjasnieniu, czym jest kryzys mime-
tyczny” (pojawia sie w grupie, gdy wszy-

scy uczestnicy majg to samo pragnienie;
dqgzqc do zrealizowania go, zaczynajq sobie

przeszkadzac; nastepuje wiec kryzys). Po tej
czesci wprowadzajgce] podziel uczestniczki
i uczestnikdbw na kilkuosobowe grupy. Zada-
niem zespotéw bedzie okreslenie mozliwosci/
okolicznosci pojawienia sie ,kryzysu mime-
tycznego” w spotecznosciach tworzqcych
sie przy okazji rozgrywek wieloosobowych:
+ Grupal — zespotowa gra sportowa

(np. Fifa)

Grupa 2 — first-person shooter

(np. Counter Strike)
+  Grupa 3 — RTS — real-time strategy

(np. League of Legends)
+  Grupa 4 — MMORPG — (np. World of

Warcraft)
Po wykonaniu zadania popro$ reprezentanta
lub reprezentantke kazdej z grup o przedsta-
wienie wnioskow z pracy.

SEGMENT 5:

25 min.

Opis:
Wybor kozta ofiarnego

Metody:
Autorefleksja, analiza tekstu zrodtowego

Pomoce:
Zatqcznik nr 3, Zatgeznik nr 4

Przebieg:

Rozdaj uczniom i uczennicom Zatqcznik nr
3 i popros o samodzielnq lekture. Zapytai:
Jakie moje cechy mogtyby przesqdzac

o tym, iz statbym sig/statabym sie koztem
ofiarnym? Ta refleksja moze mie¢ charak-
ter wytqcznie myslowy bqdz moze zostac
wsparta zatgcznikiem nr 4. Kiedy uczestnicy

SEGMENT 6:

i uczestniczki wykonajg zadanie, popros,
aby podzielili stereotypy na dwie grupy: 1
grupa — stereotypy stworzone przez osoby
ze spotecznosci, ktére dobrze znam. 2 grupa
— stereotypy stworzone wytqcznie na pod-
stawie kilku danych, ktére mozna wyczytac
0 mnie, kiedy jestem komputerowym gra-
czem (flaga, imie itp.). Popros wybranych
ucznidw i wybrane uczennice o przed-
stawienie wnioskow z cwiczenia. Uwaga:

ze wzgledu na delikatng materie powinni
to by¢ ochotnicy, a nie wyznaczone osoby.
W toku pogadanki postarajcie sige dojs¢

do wniosku, ze w grach komputerowych
on-line najtatwiej jest odwotac sie do ste-
reotypow dotyczgcych narodowosci lub
pochodzenia.

40 min.

Opis:
Wybor kozta ofiarnego. Stereotypy naro-
dowe

Metody:
Skojarzenia, burza mozgdw, rozmowa
nauczajgca

Wyposazenie:
« Karteczki typu post-it, materiaty
piSmiennicze

Przebieg:

Uczniowie i uczennice pracujg w kilkkuoso-
bowych grupach. Zadaniem zespotow jest
przypomnienie sobie jak najwigkszej liczby
stereotypow lub stereotypowych okreslen
dotyczqcych rasy bqdz pochodzenia i wypi-
sania ich na karteczkach post-it (jedna

kartka to narodowos¢, druga kartka — ste-
reotyp). Przyktady: Polska — §winia; Wioch
— makaroniarz; Francuz — zabojad; Arab
— terrorysta, nierdb; Niemiec — hitlerowiec,
uporzqgdkowany, luteranin. Po wykonaniu
zadania popros o przyklejenie kartek post-it
w widocznym miejscu. Na biezqco staraj sie
pogrupowac stereotypy ,narodowosciowo”.
Gdy skonczycie, porozmawiaj chwile
o prawdziwoSci wymienionych stereotypow.
Kolejnym etapem zadania jest poszukiwao-
nie zrédet stereotypdw. Napisz na tablicy
lub wywie$§ wydrukowane wczesniej klasy-
fikacje: stereotypy zwiqzane z jedzeniem,
zachowaniem, wyglgdem, historiq, seksual-
noSciqg. Zastanowcie sie wspolnie, ktory typ
stereotypow odwotujgcych sie do narodo-
woSci hejterzy wybierajq najczesciej? Dla-
czego odwotujq sie wiasnie do niego?



SEGMENT 7:

50 min.

Opis:
Rajd na kozta

Metody:
«  Grao, analiza tekstu, rozmowa

Wyposazenie:

« Zatgceznik nr 5, w zaleznoSci od wyboru
gry: albo materiaty piSmiennicze, albo
sprzet sportowy (przedmioty konieczne
do przeprowadzenia gry)

Przebieg:

Popro$ ucznidw i uczennice, aby podzielili
sie na kilka matych grup. Ich liczba musi
by€ parzysta, aby grupy dobieraty sie

w pary, ktére bedq rywalizowa w grze.
Nastepnie popros, aby druzyny zagraty

w gre. Moze bycC to popularna wsréd dzieci
gra pt.. Panstwa, miasta, mogq to by¢
druzynowe zawody w kalambury, moze by¢C
to jakas rywalizacja sportowa. Aby stworzyC
bardziej emocjonujgcq sytuacje, ogra-
nicz czas przeznaczony Na gre i wyznacz
nagrode. Popros, aby grupy w parach
graty dotqd, az jedna z nich nie przegra.
Po uptywie wyznaczonego czasu powiedz,
ze wygrana druzyna niczego nie komen-
tuje, a druzyna przegrana ma za zada-

nie porozmawiacC o swojej przegranej,
wymieni¢ sie uwagami, wysnuc wniosek,
kto i w jakim stopniu jest odpowiedzialny
za przegrang. Twoje zadanie polega

na kontrolowaniu sytuaciji i przystuchiwa-
niu sie uczniom i uczennicom z grup ,prze-
granych”. Jezeli sytuacja bedzie spokojna,

zakoncz Ewiczenie po uptywie kilku minut,
kiedy uznasz, ze temat we wszystkich gru-
pach sie wyczerpat. Gdy sytuacja bedzie
bardzie] dynamiczna, np. uczniowie i uczen-
nice zaczng kogo$ obwinia¢ za przegrang,
natychmiast przerwij Cwiczenie i przejdz

do kolejnego etapu. Rozdaj uczniom

i uczennicom zatgcznik nr 5. Popros o jego
przeczytanie. Po uptywie kilku minut omoéw
cwiczenie. Wyjasnij, czym jest ,rajd na kozta”
i dlaczego grupa potrzebuje ,ofiary”. Zwro¢
uwage, ze obarczenie kogo$ wing za niepo-
wodzenie przynosi ulge grupie. Wyttumacz,
ze podobnie dzieje sie w grach komputero-
wych. Kiedy sytuacja jest napieta, bo dru-
zyna przegrata, ktos czesto witasnie zostaje
obarczony takg wing. Wtedy tez wszyscy
cztonkowie druzyny hejtujq jednq osobeg,
uznajqc jej odpowiedzialnos¢ za zaistniatg
sytuacje. Czesto tez pojawiajqg sie wtedy
przeklenstwa, wulgaryzmy, odwotgnia

do stereotypow itd. Wypisz na tablicy/
flipcharcie te elementy, ktore sprzyjajq
hejtowi: gra trwa jakis czas i zawodnicy
wktadajg w nig duzo sit i emocji, w zwigzku
z tym przegrana postrzegana jest jako
krzywda, co$ niesprawiedliwego, gra toczy
sie o nagrode (wyzszy poziom, kolejny czotg,
zdobycie magicznego przedmiotu itd),
podczas gry wykonuje sie sporo czynnosci
wymagajgcych wielu umiejetnosci wyko-
rzystywanych jednoczes$nie np. obserwacja
wroga, strzelanie, ucieczka, chowanie, uniki
itd., wszyscy uczestnicy i wszystkie uczest-
niczki sq zorientowani na sukces.

SEGMENT 8:

35 min.

Opis:
Stosowanie przemocy wobec stabszych

Pomoce:
+  Film/prezentacja multimedialna

Metody:
« Projekcja wyktadu

Wyposazenie:

+  Komputer z dostgpem do internetu,
projektor

SEGMENT 9:

Przebieg:

Przygotuj prezentacije nt. Efektu Lucyfera Phi-
lipa Zimbardo lub wyswietl wygtoszony przez
niego wyktad na konferencji Ted: bit.ly/2yM-
mMolO. Po obejrzeniu wyktadu porozmawiagj

z uczestnikami i uczestniczkami na temat
funkcjonowania Efektu Lucyfera w Srodowi-
sku graczy komputerowych. Zastanéwcie sie,
ktére gry komputerowe mogq prowokowac
do naduzywania wtadzy, a w konsekwencji
gnebienia starszych. Jak tematyka tych gier
i petnione w grze funkcje przektadajq sie

na zachowania graczy?

10 min.

Opis:
Wygnanie kozta i przywrdcenie tadu

Metody:
«  Rozmowa

SEGMENT 10:

Przebieg:

WroC z uczestnikami i uczestniczkami

do segmentu 7. Przypomnij ostatnie zdania
tekstu Jarostawa Kolczynhskiego. Powiedz,
ze mord jest tu bardzo ostrym stowem.

W grach komputerowych grupa wybiera
kozta, a nastepnie czesto go ,wygania”, eli-
minuje z gry lub doprowadza do jej opusz-
czenia. Jest to niewqtpliwie akt przemocy.

30 min.

Opis:
Nauka rasizmnu i nacjonalizmu

Pomoce:
- Filmy/obrazy (dostepne w internecie)

Metody:
« Analiza i interpretacja, rozmowa

Wyposazenie:
«  Komputery/tablety z dostepem do inter-
netu, flipchart

Przebieg:

Uczniowie i uczennice pracujqg w grupach.
Ich zadaniem jest analiza réznych tekstow
kultury, ktore, cho¢ wyglgdajg niewinnie,



uczq swych odbiorcéw zachowanh rasi-
stowskich. Zadaniem zespotow jest prze-
analizowanie tekstoéw kultury noszgcych
znamiona ,wychowania do rasizmu” (przy-
ktady w zatqczniku nr 8). Po uptywie wyzna-
CzZonego Czasu porozmawiaj z zespotem

na temat wnioskow, jakie sie pojawity. Zadagj
pytania: Kto dzis staje sie popularyzatorem

SEGMENT 11:

treSci rasistowskich? Z czego to wynika?

Co w tych treSciach jest najbardziej niebez-
pieczne? Jak pozornie niewinne przekazy
wptywajg na naszq SwiadomosE? Co robig,
by tego typu przekazow byto jok najmniej?
Jak reagowac na nie, gdy pojawiajq sie

w internecie? Wszystkie mysli i wnioski zapisz
na flipcharcie.

30 min.

Opis:
Kto jest bez winy, niech pierwszy rzuci
kamien. Wszyscy jesteSmy rasistami.

Pomoce:
« Dowolna aplikacja do tworzenia
memow

Metody:
« Analiza tekstu, rozmmowa

Wyposazenie:

« Zatgcznik nr 7, telefony komoérkowe/
tablety z aplikacjami do tworzenia
memow

Przebieg:

Zapytaj uczestniczki i uczestnikow zajec: Kto
z Was kiedykolwiek w jakichkolwiek oko-
licznoSciach zamiescit rasistowski komen-
tarz, szukat tresci rasistowskich itd. lub zna
kogos, kto taki czyn popetnit? Niech bedzie
to pytanie retoryczne, jezeli nie znajdq sie
osoby, ktore bedqg chciaty na to pytanie
odpowiedzie¢, nie nalegaj na odpowiedz.

SEGMENT 12:

Popros ucznidéw i uczennice o samodzielne
zapoznanie sie z fragmentem ksigzki Setha
Stephensa-Davidowitza, Wszyscy ktamiq.
Big Data, nowe dane i wszystko, co internet
moze nam powiedzieC o tym, kim naprawde
jestesmy (Zatqcznik nr 6). Podziel uczestnikow
i uczestniczki na grupy. Kazda przygotowuje
mem wySmiewajgcy obtude ludzi, ktorzy nie
dos¢, ze sq rasistami, to jeszcze wstydzq sie
do tego przyznac. Po wykonaniu ¢wiczenia
popros o prezentacje. Porozmawiagj z uczest-
nikami szkolenia o przyczynach ktamstw

na temat rasizmu w internecie, a w szcze-
golnosci w srodowisku graczy on-line. Zwro¢
szczegdblng uwage Na pozorng anonimo-
woS¢, jakq daje skrywanie sie za awatarem,
pseudonimem, nickiem. Powiedz tez, ze gra-
nie w gry nie wyzwala w ludziach rasizmu,
gry sq jedynie narzedziem (zabawy, roz-
rywki). To rasizm ujawnia sie w grach. Nie-
stety jest tak, ze czeS¢ ludzi o przekonaniach
rasistowskich przystepuje do gry, w ktorej
dajqg upust swoim skrywanym na co dzien
poglgdom.

20 min.

Opis:
Zakohczenie warsztatu. Podsumowanie.
CzynnosSci organizacyjne

Metody:
« Rozmowa

Warsztat ukierunkowany na zrozumienie
mechanizmu funkcjonowania kozta ofiar-
nego w kulturze i w Srodowisku graczy
on-line.

Seth Stephens-Davidowitz, Wszyscy
ktamiq. Big Data, nowe dane i wszystko,
co internet moze nam powiedzieC

o tym, kim naprawde jesteSmy.

René Girard, Koziot ofiarny.



Zatgcznik nr1

Zatgcznik nr 2

Analizg natury cztowieka rozpoczqgt Girard juz w swej pierwszej ksigzce pt.
Prawda powiesciowa i klamstwo romantyczne. Jednym z gtownych odkry¢
tego okresu, ktére pozostato aktualne do konca jego dziatalnoSci naukowe;,
jest dostrzezenie, iz w relacjach miedzyosobowych cztowiekiem kieruje
LpPragnienie trojkgtne”. Albowiem pragnienia nasze, wbrew romantykom, nie
pochodzq od nas, lecz sq wynikiem nasladowania pragniehn innych ludzi.
Stowo désir, ttumaczone z francuskiego jako ,pragnienie” lub ,pozgdanie”,
zawiera jednak dwuznacznosg, ktorg nalezy wyjasnic. ,Przede wszystkim —
twierdzit Girard — musimy rozrézni¢ pragnienie i ochote. Ochota na jedzenie
czy na seks nie jest jeszcze pragnieniem. Jest to poped biologiczny, ktory
pragnieniem staje sige dzieki nasladowaniu jakiegos wzorca; otdz obec-
nos¢ tego wzorca jest zasadniczym elementem mojej teorii”. Ten, kogo
nasladujemy, pobudza nas nie tylko do dobra, jak rodzice i wychowawcy
w procesie wychowania, lecz takze do znamiennej dla rodzaju ludzkiego,
Lrywalizacji mimetycznej”, na ktérej skupia sie francuski mysliciel. Pragnienie
i rywalizacja, o ktérych mowa, wpisujq sie w pewien, odkryty przez Girarda,
,mechanizmn mimetyczny” — sktadajqcy sig z szeregu zjawisk, ktére majqg
poczgtek w zaistnieniu ,pragnienia mimetycznego” skierowanego na pewien
przedmiot posiadany lub upragniony przez wzorzec. Pragnienie to prowadzi
do rywalizacji mimetycznej, gdyz inni z kolei pragnq tego, czego ja pragne.
Z powodu tych krzyzujqcych sie pragnien rywalizacja kulminuje w kryzysie
mimetycznym” lub ,ofiarniczym” |[..]

Andrzej Gielarowski, Cztowiek w Swietle ,kultury przemocy”. Proba porow-
nania koncepcji René Girarda i Emmanuela Lévinasa, Studia Philosophica
Wratislaviensia, vol. XI, fasc. 3 (2016).



Zatgcznik nr 3

Na mniejszoSciach etnicznych oraz religijnych czesto skupiajqg sie wrogie
uczucia wiekszosci. | to stanowi kryterium selekcji ofiarniczej, niewqgtpliwie
relatywnej, jesliidzie o poszczegdine spotecznosci, jednakze transkulturowe;j,
jesliidzie o samqg zasade. Nie ma spotecznosci, ktora nie poddawataby swojej
mniejszosci, swoich niedostatecznie zintegrowanych bqdz tylko wyrdznia-
jacych sie grup, pewnym formom jesli nie przesladowan, to co najmniej
dyskryminacji. W Indiach przeSladuje sie muzutmandw, a w Pakistanie
hindusdw. A wiec istniejg uniwersalne cechy selekcji ofiarniczej i wtasnie
one stanowiqg nasz trzeci stereotyp.

Poza kryteriami kulturowymi i religijnymi mamy takze kryteria czysto
fizyczne. Choroba, obted, deformacje typu genetycznego, przypadkowe
okaleczenia, a nawet wszelkiego rodzaju kalectwa — prowokujq postawy
przesladowcze. Zeby sobie uswiadomic, iz jest to zjawisko uniwersalne,
wystarczy rzuciC okiem wokot siebie, a takze i w siebie. Juz samo stowo
,anormalny”, podobnie jak w Sredniowieczu stowo ,zaraza’, ma posmak
tabu; jest zarbwno dostojne, jak przeklete, sacer w kazdym sensie tego stowa.
Mniema sig, ze bardziej przystoi uzywac stowa ,handicape”, zapozyczonego
zangielskiego. Owi ,niepetnosprawni” ciggle jeszcze sq obiektem ocen sensu
stricto dyskryminujqcych i ofiarniczych, niewspotmiernych z zaktdceniami,
jakie moze wywotac¢ ich obecnoS¢ w procesach spotecznej wymiany. O wiel-
kosci naszego spoteczehstwa Swiadczy witasnie owo poczucie obowigzku
wobec ,niepetnosprawnych’, ktorych nalezy otoczy¢ opiekq. Utomnosc¢
jest wpisana nierozdzielnie w zespot cech ofiarniczych, zas w niektérych
grupach, na przyktad w szkolnym internacie, kazde indywiduum, ktore
ma trudnosci adaptacyjne — obcokrajowiec, prowincjusz, sierota, dziecko
wptywowych i zamoznych rodzicow, chromy lub po prostu nowo przybyty
— jest w mniejszym lub wiekszym stopniu traktowane jako utomne. Skoro
utomnosSc¢ lub kalectwo sq rzeczywiste, sprzyjajg skupianiu sie wrogich
uczu¢ ludzi ,prymitywnych” na uposledzonejjednostce. Jednoczesnie skoro
jakakolwiek ludzka grupa ma zwyczaj wybierac swoje ofiary z okresSlonych
Srodowisk spotecznych, etnicznych, religijnych, sktonna jest przypisywac im
utomnos¢ lub kalectwo, ktére, gdyby byty prawdziwe, wzmagatyby nieche
przeSladowcow. Powyzszg tendencje dobitnie uwidaczniajq karykatury
rasistowskie.

René Girard, Koziot ofiarny, Wydawnictwo todzkie, t06dz 1987, s. 21-22.

Zatgcznik nr 4

Stereotypy
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Grupa 1 — analiza wpisdw na forum stormfront.org;

Grupa 2 — foto: Ullischnulli (Ulrich Stelzner),

Oto dwu osobnikédw w grupie pragnie tego samego obiektu. Ta pozgdliwose [z Wikimedia Commons, Domena publicznal

rodzi sie z oglgdania siebie w lustrzanym odbiciu drugiego. Ow drugi swojq ' s oy ¢
pozqgdliwosciqg lub faktem, ze juz posiadt taki a nie inny obiekt staje sig __‘
,mnodelem” do nasladowania i zarazem ,przeszkodq’. ,Rywalizacja mime- T BLANKES
tyczna" to narastajgey konflikt konczgey sie nieuchronnie przemocaq. Skoro e

kazdy osobnik dgzy do zniwelowania réznic dzielgcych go od drugiego,
ostatecznie wszyscy sq antagonistami wszystkich. W efekcie dochodzi
do totalnego ,kryzysu mimetycznego’, eskalacji nienawiscii gwattu, w ktérej
gubi sig ich powdd. Pierwszy przypadkowy mord roztadowuje kryzys i kta-
dzie kres niekohczqgcym sie aktom przemocy. Mord przypadkowy i co jest
rownie charakterystyczne — zbiorowy, bo dokonat sie w zgietku powszechnie
rzqdzqcej przemocy. Szok wywotany tym wydarzeniem jest tak dogtebny,
ze natychmiast przecina wezet konfliktéw. Na przypadkowej ofierze zeSrod-
kowuje sie cata nienawiSC grupy, w niej dostrzega sie teraz przyczyne zta.
Zbiorowy mord na przypadkowej ofierze jedna wspodlnote ze sobg sama.
Akt mordu okazuje sig tedy wydarzeniem wrecz niezbednym. Co do samej
ofiary zrazu wydaije sie ona tylko znienawidzonq przyczynq zta, ale nastepnie Grupa 3 — K. de Prevot, obraz w katedrze w Sandomierzu
pojawia sie mys|, ze to wtasnie ona stata sie zrédtem pojednania. Wreszcie [z Wikimedia Commons, Domena Publicznal

rodzi sie przekonanie, ze ofiara sama manipulowata wtasng $miercig. Czuta
sie winna rozkrecenia spirali gwattu i sama data sie zabic. Ofiara budzi wiec
uczucia ambiwalentne.

Jarostaw Kolczynski, ,Koziot ofiarny” a etnologia. O teorii René Girarda,
LEtnografia polska”, t. XXXIX: 1995, z.1-2.

Centralna czes¢ obrazu - Zydzi toczg krew niemowlecia umieszczonego
w beczce nabitej gwozdziami, ponizej pocwiartowane dziecko, ktorego
cztonkami karmiony jest pies, u gory po lewej stronie postac z nozem
pochylajgca sie nad nagim niemowleciem, na dole po prawej stronie
Zyd kusi dziecko [za: wikipedia.org].
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O NIENAWISCI | UPRZEDZENIACH

Seks i mitoS¢ to oczywiscie nie jedyne wstydliwe dla nas tematy, a zatem
nie tylko w tych sprawach ukrywamy prywatne mysli przed Swiatem. Wielu
ludzi ze zrozumiatych powodow nie przyznaje sie otwarcie do swoich uprze-
dzen. By¢ moze da sige powiedzie€, ze osiggneliSmy w tej kwestii postep,
poniewaz wiele osOb obawia sie dzis krytyki, jezeli przyznaje publicznie,
ze ocenia innych wedtug pochodzenia etnicznego, orientacji seksualne;j
czy wyznania — chociaz pokazna liczba Amerykandw wciqz wiasnie tak
postepuje (Musze przestrzec tutaj czytelnikéw, ze ten podrozdziat rowniez
zawiera bulwersujgcy materiat).

Wida¢ to dobrze w Google'u, gdzie internauci zadajg czasem pytania
w rodzaju, ,Dlaczego czarni sq chamscy?" albo ,Dlaczego Zydzi to z natury
Zli ludzie?". Ponizej podaje najczestsze pejoratywne okreslenia pojawiajgce
sie w wyszukiwaniach na temat okreSlonych grup spotecznych, po piec¢ dla
kazdej z nich.

by: Macwol, CC BY-SA 3.0, [z Wikimedia Commons]

Grupa 5
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INSIDER codziennie na Twéj mail i idci i
T — e - . Amerykanie chamy rasisci gtupcy brzydale lenie
Tak pandemia wplyneta na
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bluzg¢ z napisem: "Najfajniejsza
matpa w dzungli”. Ubrania . . L. . . . . 3
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Azjaci brzydale rasisci irytujgcy gtupcy skapcy
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na urojenia | mylne
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Widac¢ w tym zestawieniu kilka stereotypow. Na przyktad Afroamerykanie
to jedyna grupa, do ktoérej przylgneto miano ,chamow’. Prawie wszystkie
pozostate grupy etniczne to ,gtupcy’, z wyjatkiem Zydoéw i muzutmanow; za
ludzi ztych z natury uwazamy z kolei Zydodw, muzutmandw i gejow, ale nie
czarnych, Meksykanow, Azjatow czy chrzescijan.

Mianem terrorystow okres$la sie wytqgcznie muzutmandw. Kiedy ofiarg
takiego stereotypu pada muzutmanin amerykanski, reakcja spoteczna moze
by¢ natychmiastowa i okrutna. Baza danych wyszukiwah Google'a pozwala
Sledzi¢ wybuchy napedzanej nienawiscig antyislamskiej wrogosci minuta
po minucie. [..]

W liczbie pojedynczej albo mnogiej ,czarnuch’ co roku pojawia sie
w siedmiu milionach wyszukiwan internetowych w USA (i znéw, w piosenkach
raperskich prawie zawsze okreslenie to jest pisane jako ,nigga’, nie ,nigger”
stqd tych jego muzycznych zastosowan nie bierze sie wiasciwie pod uwage).
Wyszukiwania ,dowcipdw o czarnuchach’ zdarzajq sie siedemnascie razy
czesciej niz ,dowcipdéw o zydach”, ,zottkach”, ,brudnych Latynosach’, ,chi-
nolach'i ,pedatach” razem wzietych.

Kiedy wyszukuje sie najwiecej ,dowcipdw o czarnuchach”? Wtedy, gdy
Afroamerykanie wystepujq w programach informacyjnych. Wyjgtkowo duzo
takich wpisow pojawito sie na przyktad po przejsciu huraganu Katrina, gdy
w telewizji i gazetach zaroito sie od materiatéw filmowych i zdje¢ walczqcych
O przezycie, zrozpaczonych czarnych mieszkahcéw Nowego Orleanu. Liczba
tego typu wyszukiwah wzrosta rowniez w czasie pierwszej elekcji Obamy
i zwieksza sie zawsze Srednio o trzydzieSci procent w dniu upamietniajgcym
Smier¢ Martina Luthera Kinga.

Przerazajgca wszechobecnos¢ takich etnicznych obelg podaje w wat-
pliwos¢ niektore nasze definicje rasizmu.

Kazda teoria tego zjawiska musi wyjasni¢ wielkg zagadke amerykanskiej

historii. Z jednej strony przewazajgca wiekszoS¢ czarnoskorych Amerykanow
uwaza, ze pada ofiarg uprzedzen — i dysponuje wieloma dowodami na
dyskryminacje, ktoéra dotyka ich na komendach policji, w czasie rozmow
O prace czy na salach sgdowych. Z drugiej strony bardzo niewielu biatych
Amerykandw przyznaje sie do niecheci wobec czarnych.
W ostatnich czasach politolodzy sg na ogét zgodni, ze za ten stan rzeczy
odpowiadajg w duzej mierze szeroko rozpowszechnione uprzedzenia uta-
jone. Nowa teoria naukowa gtosi, ze biali moze i majq dobre intencje, ale
sq zle nastawieni do czarnych podsSwiadomie, co wptywa na to, jak ich
traktuja. [..]

Istnieje jednak alternatywne wyjasnienie tej dyskryminaciji, ktorej Afroame-
rykanie doznajq, a biali zaprzeczajq: skrywany jawny rasizm. Przypuscmy,
ze istnieje doS¢ szeroko rozpowszechniony rasizm uswiadomiony, z ktérego
ludzie doskonale zdajg sobie sprawe, ale do ktérego nie chcg sie przyznac,
a juz na pewno nie w zadnym sondazu. Dane analityczne wskazujg, ze tak
witasnie jest w wyszukiwaniu hasta ,dowcipy o czarnuchach’ -- nie ma tu
nic utajonego. Trudno takze sobie wyobrazi¢, by biali Amerykanie, wpisujgc
w wyszukiwarke stowo ,czarnuch” rownie czgsto jak ,migrena” i ,ekonomista’,
nie przejawiali w ten sposoéb jawnego rasizmu i nie oddziatywali w powazny
sposdb na postawe Afroamerykandw. Zanim dostalismy do reki dane
Google'a, nie mieliSmy sposobu, by jakos zmierzy¢ te zarazliwg niechec.
Ale skoro teraz juz go mamy, mozemy sie przekonac, co ona nam wyjasnia.

Seth Stephens-Davidowitz, Wszyscy ktamiq. Big Data, nowe dane i wszystko,
co internet moze nam powiedzieC o tym, kim naprawde jesteSmy, przet.
Maciej Swierkocki, Wydawnictwo Literackie, Krakdw 2019, s. 160-166.
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YOUR TEAM'S TURN TO PICK
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scenariusz #8 ,,Odegrqjmy" gry wideo!
Teatralizacja stereotypow

w grach wideo

COSPE

TOGETHER FOR CHANGE

Kompetencje

oooooooooooooooooooooooooooooooo
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21 Komunikacja i wspot-
praca

2.2. Dzielenie sie za posred-
nictwem technologii
cyfrowych

2.3 Angazowanie sie w dzia-
tania obywatelskie
za posrednictwem tech-
nologii cyfrowych

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

stereotypy 4-6 godzin
reprezentacje

ikonografia

teatr

fizycznoSC
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Odbiorcy
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Mtodziez w wieku 11-18 lat

oooooooo



oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Cwiczenie moze by¢ wykorzystane
zarébwno w kontekscie edukaciji formalnej
jak i nieformalne;j.

Wymaga przestrzeni, w ktorej uczestnicy
mogq sie swobodnie poruszac.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Cwiczenie ma na celu skupienie sie
na temacie stereotypow. Stowo ,stereotyp”
jest terminem zaczerpnigtym z termino-
logii typograficznej. Poczgtkowo odnosito
sie ono do wynalazku pana Didota, ktory
opracowat system duplikowania ptyt typo-
graficznych: dzieki jego wynalazkowi moz-
liwe stato sie wielokrotne drukowanie tej
samej strony. Termin ten przeszedt nastep-
nie do psychologii i socjologii na okreslenie
z gory zatozonej, sztywnej idei, zwtaszcza
takiej, ktéra odnosi sie do grupy osoéb.
tatwo sobie wyobrazi¢, jak stereotyp
odnoszqgcy sie do pewnych kategorii oséb
moze stanowi¢ podstawe dla mowy nie-
NAwisci.

Bardzo czesto nawet nie jesteSmy Swia-
domi stereotypow, z ktorymi sig stykamy
i ktére nieSwiadomie ,przejmujemy”’, nie-
jako ,wchtaniomy” w trakcie naszego zycia.

Proponowane przez nas ¢wiczenie
ma na celu zwiekszenie swiadomosci
i umiejetnosci krytycznego namystu wsrod
uczestnikéw, poprzez analize stereotypow
obecnych w Swiatach gier wideo. Naszym
celem nie jest ,cenzurowanie” gier wideo
czy tez oskarzanie ich o promowanie
rozpowszechniania sig stereotypow czy
uprzedzen; chcemy natomiast zachecac
do bardziej Swiadomego i krytycznego
uzywania ich przez mtodsze pokolenia.

Postacie wybierane przez graczy (ich
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awataryl) odgrywajq gtéwnag role w tym
éwiczeniu. Yee i Bailenson (2007) ukuli
termin ,efekt Proteusza”, aby nazwac zjawi-
sko, wskutek ktérego cechy awatara majg
wptyw na sposodb zachowania sie gracza
w Swiecie wirtualnym, zgodnie ze stereo-
typowym wzorcem zachowan. Zastoso-
wanie technik teatralnych skupiajgcych
sie na cechach postaci zaczerpnigtych
z gier wideo pomaga wydoby¢ stereotypy
i uprzedzenia, poprzez wyodrebnienie ich
z kontekstu grania dla samej rozrywki.
Techniki teatralne pomagajqg wydoby¢
wiekszg ztozonos¢ w tworzeniu postaci.
Jednoczesnie w grze teatralnej wieksze
znaczenie ma fizycznoS¢, co prowadzi
uczestnikbw do ,odczuwania poprzez ciato”.
W ramach ¢wiczenia wymagajgcego
fizycznego uczestnictwa, uczestnicy majqg
za zadanie zakwestionowac stereotypy
przedstawione w graficznych reprezenta-
cjach zwigzanych z kontekstem gry wideo.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Zachecenie uczestnikbw do kwestio-
nowania stereotypow obecnych w ich
codziennym zyciu, a w szczegdlnosci tych
obecnych w grach wideo.

Pobudzanie procesu tworczego, ktory,
biorgc za punkt wyjscia fizyczne uczestnic-
two, kwestionuje i dekonstruuje stereotypy.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1 Winternecie, obraz lub graficzna reprezentacja
wybrana przez uzytkownikdbw do oznaczania
siebie w spotecznosci wirtualnej. Stowo pochodzi
od terminu awatar, ktére w sanskrycie oznacza
Lnkarnacje”, cielesng manifestacje boga.

Metody pracy

Cwiczenie ma na celu przejscie od gry
online do gry teatralnej, tak aby zdekon-
struowac stereotypowe obrazy postaci

z gier wideo. Szkolenie teatralne skupia sig
na zdekonstruowaniu wzorcow postepowa-
nia, ktére kazdy z nas powiela. Jednoczesnie
uczestnicy zapraszani sq do refleksji i kwe-
stionowania stereotypowych sposobdw
przedstawienia w niektorych grach wideo.
Performatywny wymiar tworzy kontekst,

w ktérym uczestnik ma Swiadomosg, ze jego
dziatania sq obserwowane. Utatwia to opra-
cowanie ,meta-wizji", ktora umozliwia nam
obserwowanie i kwestionowanie naszych
dziatan i zachowan.

Gry teatralne wspierajq atmosferg wza-
jemnego zaufania, co sprawia, ze tatwiej
jest zaangazowac sig i eksperymentowac,
co z kolei pomaga opracowywac kre-
atywne rozwigzania.

Wymagane pomoce

«  Obrazy awatardw z ulubionych gier
uczestnikow.

« Obrazy oktadek kilku gier wideo wybra-
nych przez osobe prowadzqgcq zajecia
(zob. linki).

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #8
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Przebieg warsztatow i metody pracy

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SEGMENT 1

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2-3 godziny

Opis:

Pierwsza czeS¢ warsztatow polega

na gtebszym przeanalizowaniu koncepcji
stereotypu. Uczestnicy analizujq znaczenie
samego terminu oraz obecnos¢ stereo-
typow w ich codziennym zyciu. Nastgpnie
przechodzqg do refleksji nad stereotypami
obecnymi w grach video.

Pomoce:

« Gry wideo znane uczestnikom

+ Mozliwos¢ przesytania zdje¢ na kompu-
ter/tablet/telefon osoby prowadzqgcej

Wyposazenie:

« Pomieszczenie, w ktorym grupa moze
sta¢ w kole i swobodnie sie poruszac

+ Flipcharty, markery

« Telefony komorkowe z potgczeniem
internetowym

+  Komputer podtgczony do internetu oraz
rzutnik

Gra wprowadzajgca:

uczestnicy stajg w kole. Kazdy uczestnik

po kolei wypowiada swoje imig i przedsta-
wia bez stdw ceche, ktéra go charakte-
ryzuje (np. jezeli uczestnik jest pilny, moze
pokazag, ze czyta; jezeli uprawia sport,
moze pokazac typowe ruchy dla danej
dyscypliny; jezeli jest krétkowidzem, moze
zrobi¢ ,okulary” przyktadajgc zwinigte
dtonie do oczuy, jezeli gra na instrumencie,
moze to pokaza¢ gestem itp.). Pozostali
uczestnicy nasladujqg prezentowane ruchy.
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Grupowanie:

Uczestniczki i uczestnicy majq za zadanie
swobodnie chodzi¢ po pomieszczeniuy,
nic nie mowigc. Popros ich, by uwaznie
sie wzajemnie obserwowali podczas tego
spaceru, a nastgpnie wskaz jakis ele-
ment, nazywajgc go; uczestnicy nastepnie
Majqg za zadanie utworzyC homoge-
niczng grupe w oparciu o ten element.
Na przyktad powiedz ,wtosy”, a uczestnicy,
ktérzy uwazajq, ze majg podobne wtosy,
powinni — bez uzywania stow — utworzyc
grupe. Nastepnie podejdz do grup i zapy-
taj o kryteria, wedtug ktorych uczestnicy
sie podzielili: moze to by¢ dtugos¢, ale tez
kolor, fryzura... Powtorz Ewiczenie 4-5 razy.
Nastepnie popros o ponowne podzielenie
sie na podstawie nowych kategorii, wybie-
rajgc poziom gtebszy lub ptytszy, zaleznie
od grupy (np. na podstawie ubioru lub
butow).

Zarys podsumowania:

«  Czy grupy byty jednorodne? Czy zawsze
byty takie same? Czy jedna osoba
moze by¢ podobna do innej pod jed-
nym wzgledem i rozna od niej pod
innym? Czy kryteria, wedtug ktérych
utworzono grupy, zawsze byty takie
same?

Wprowadz pojecie stereotypu:

« Co to jest? Jak uczestnicy zdefiniowa-
liby to pojecie? Czy zdarzyto sig uczest-
nikom doswiadczy¢ stereotypowego
podejscia? Jezeli tak, w jaki sposéb
tego doSwiadczyli? Jak sie wtedy czuli?

Czy kiedykolwiek mieli Swiadomosg,
ze Majq stereotypowe przekonania
na temat jakiej$ grupy osob? Kiedy?

« Nastepnie przepisz odpowiedzi uczest-
nikdbw na flipchart.

Gra na rozgrzewke:

Raz dwa trzy Baba Jaga na potwora patrzy

« Jest to wariant tradycyjnej gry ,Raz dwa
trzy Baba Jaga patrzy”, w ramach ktorej
uczestnicy zblizajq sie do celu, przyjmu-
jac ,potworne” pozycje, gdy zamierajq
w bezruchu.

Jestem moim awatarem:

« Zapytaj uczestnikdw, w jakie gry wideo
przewaznie grajq i jakiego rodzaju awa-
tardéw uzywajq. Przy pomocy telefonu
uczestnicy przesytajq osobie prowa-
dzgcej obrazek ze swoim awatarem
(lub tez obrazek postaci z gry wideo,
ktory bardzo lubig), nie udostepniajgc
go reszcie grupy. Zapisz obrazki razem
w jednym folderze na komputerze.

« Uczestnicy spacerujq po pomiesz-
czeniu, przeciqggajqc sie i wykonujqgc
dowolne ruchy.

+ Popros uczestnikéw, by powoli zaczynali
chodzi¢ i ruszac sie tak, jak ich awa-
tar. Gdy wszyscy przyjmaq juz postawe
i sposbéb zachowania ich awatardw,
podziel grupe na pot: na aktorow
i na widzow. Widzowie siedzq, nato-
miast aktorzy poruszajqg sie dalej
W przestrzeni oznaczonej jako prze-
strzen sceny. W miedzyczasie wySwietl
obrazki awatarébw na Scianie. Zada-
niem uczestnikdw jest rozpoznanie,
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ktory aktor odpowiada ktéremu awata-
rowi — i wypowiedzie¢ to na gtos. Jezeli
dopasowanie jest prawidtowe, aktor sie
zatrzymuije. Po zidentyfikowaniu wszyst-
kich awataréw grupy sie zmieniajq.

Nastepuje krotkie podsumowanie.

Mozliwe pytania, jakie mozna zadac pod-
czas podsumowania:

Czy tatwo mozna byto poznac awatary
PO sposobie chodzenia? W jaki sposdb
udato sie zwigkszy¢ rozpoznawalnosc?
Czy dziatanie w sposOb stereotypowy,
dostosowanie sie do tego, ,jak postac
powinna sig poruszac”’, utatwito grupie
identyfikacje? Co stereotypy majq z tym
wspolnego?
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Przebieg warsztatow i metody pracy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SEGMENT 2:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2-3 godziny

Opis:
W drugiej czeSci uczestnicy pracujq z iko-
nografiq.

Pomoce:
« Oktadki do gier wideo

Wyposazenie:

« Duza przestrzeh umozliwiajgca swo-
bodne poruszanie sig

« maty do lezenia na podtodze

« obrazki z oktadek gier wideo

« Kroétki czas na rozpoczecie i powitanie.
Uczestnicy stojg w okregu i po kolei
wypowiadajg swoje imiona, a nastgp-
nie przedstawiajq bez stdw cos§, co ich
identyfikuje. Inni w odpowiedzi nasla-
dujq prezentowane gesty.

« Zapytaj, czy uczestnicy zaprezento-
wali te same czy inne cechy co pod-
czas poprzedniego spotkania, i zwroe
uwage, ze nikogo nie mozna okreslic
tylko jedng cechaq.

Rozgrzewka teatralna:

« Uczestnicy ktadqg sie na matach uto-
zonych na ziemi, a osoba prowadzgca
prowadzi relaksacje. Uczestnicy rozluz-
niajq swoje ciata, skupiajqc sie na jed-
nym obszarze na raz, rozpoczynajqc
od palcdw stdp az do czubka gtowy.

« Nastepnie popros uczestnikow,
by zaczeli ruszac czgsciami ciata poje-
dynczo, probujgc wykonac ruchy,
ktore nie sq dla nich typowe. Ruchy
stajq sie coraz obszerniejsze, bar-
dziej zdecydowane, az do momentu,
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w ktorym uczestnicy wstang, dalej
ruszajqc sie w przestrzeni pomieszcze-
nia, jak gdyby zaskoczeni samymi sobaq.
Podczas gdy uczestnicy sie przemiesz-
czajq, powiedz gtosno ,STOJ”, a woéwczas
uczestnicy zamierajq. Zapro$ uczestni-
kdw do obserwowania siebie nawzajem
w pozycjach, w ktérych sq, a nastepnie
powiedz, by wznowili ruchy. Sekwencja
taka powtarza sig kilka razy. Powoli uczest-
nicy wykonujg coraz mniejsze, drobniej-
sze ruchy, az w kohcu chodzq normalnie
PO pomieszczeniu.

Popro$ uczestnikdw, by dobrali sie w pary.
Gra lustrzana: w ramach kazdej pary
uczestnicy stajg twarzami do siebie i decy-
dujqg, kto z nich bedzie prowadzi¢, a kto
nasladowac. Osoba, ktora prowadzi, wyko-
nuje ruchy, a druga osoba z pary nasla-
duje je niczym w lustrze. Po kilku minutach
uczestnicy zamieniajq sie rolami. Pary roz-
dzielajq sig i nastepnie uczestnicy dobie-
rajq sie w pary ponownie.

Tym razem zadanie polega na tworzeniu
rzezby. Rzezbiarz ,modeluje” ciato drugiej
osoby, jak gdyby byto ono z gliny. Po kilku
minutach osoby w parze zamieniajq sie
mMiejscami.

Krotkie podsumowanie: co sig dziato? Czy
tatwiej byto prowadzi¢ czy nasladowac?
Rozdaj uczestnikom obrazki z oktadek

do gier wideo.

Podzieleni na grupy uczestnicy wybierajq
obrazki i odtwarzajq je. Kolejno ,rzezbiarz”
modeluje ciata innych cztonkdéw grupy, tak
aby odtworzyC wybrang oktadke.
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« Gdy osiggnie zadowalajqgcy rezultat,
rzezbiarz fotografuje uzyskany obraz.

« Podsumowanie: jakiego rodzaju posta-
cie sq reprezentowane na oktadkach
gier? Jakie pozycje przyjmujq postacie?
Czy rozne typy postaci przedstawiane
sq na rézne sposoby? Czy uczestnicy
zauwazajq obecnosc¢ stereotypow
w tych przedstawieniach?

«  Popro§, by zywe rzezby zmieniono w taki
sposob, by obali¢ stereotypy. Efekt jest
bardzo swobodny, pozostawia duzo
przestrzeni na to, by uczestnicy dali sie
poniesS¢C swojej kreatywnosci.

« Podczas pracy na forum catej grupy
kazda podgrupa pokazuje przejscie
od rzezby oryginalnej do tej, w ktorej
stereotypy zostaty obalone. Pozostal
uczestnicy sugerujg zmiany i poprawki,
az wszyscy sq zadowoleni z ostatecz-
nego obrazu. Robiq zdjecie ostatecznej
wersji rzezby.

Podsumowanie:

« Jak sig uczestnicy wtedy czuli? Jak sig
czuty wasze ciata w réznych pozycjach?
Czy na obrazkach z oktadek do gier
wideo przedstawiono relacje zalezne
od wtadzy?

« A co dzieje sig podczas grania w gry
wideo? Z jakimi stereotypami spotykajg
sie uczestnicy?

Zakonczenie:

Zakonczenie: projekcja dla catej grupy
oryginalnego obrazka z oktadki gry, projek-
cja ,wiernej” reprodukcji wykonanej przez
uczestnikéw, oraz wersji z ,obalonymi” ste-
reotypami

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #8

W skrocie

Dzigki Cwiczeniom teatralnym uczestnicy
,0dgrywajq” i dekonstruujq stereotypy
obecne w obrazach z gier wideo, zyskujg
wiekszq SwiadomosS¢ oraz umiejetnosci
krytyczne.

Dodatkowe opcje/alternatywne

dziatania

« W oparciu o przedstawionq tu propozy-
cje uczestnicy mogliby odegrac rze-
czywiste sekwencje z gry, ktére mogq
zosta¢ nagrane i nastgpnie przeanali-
zowane.



Zrodta/linki

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

« Obrazki z oktadek gier wideo:

« FarCry 4

+  Yakuza 6

« Fortnite

+ League of Legends
« GTAVI

« SuperMario

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

Wiecej informacii:

« Nick Yee & Jeremy Bailenson “The Pro-
teus Effect: The Effect of Transformed
Self-Representation on Behaviour”,
Department of Communication, Stan-
ford University, Stanford, CA 94305, 2007
http://web.stanford.edu/~bailenso/
papers/proteus%20effect.pdf

« Nagrania z Youtube o przedstawianiu
0sOb czarnoskdrych w grach video
(po angielsku):
https://www.youtube.com/watch?v=-
1-XEABBIk_8

« Colour Coded: Race, Gender, and
Representation in Video Games [Kod
kolorystyczny: rasaq, ptec i reprezentacja
w grach wideo:
https://wwwyoutube.com/watch?v=y-
GlakwJdwdlO

+  Are Games Racist? [Czy gry sq rasi-
stowskie?] | Game/Show | PBS Digitall
Studios
https://wwwyoutube.com/watch?v=br-
NPRNjJIBwW
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 https://www.youtube.com/watch?v=1-xEABBIk_8
 https://www.youtube.com/watch?v=1-xEABBIk_8
https://www.youtube.com/watch?v=yGl4kWJWdI0
https://www.youtube.com/watch?v=yGl4kWJWdI0
https://www.youtube.com/watch?v=brnpRhjJl8w
https://www.youtube.com/watch?v=brnpRhjJl8w

Cwiczenie to moze by¢ wykorzystane
zarbwno w kontekscie edukacji formalnej,
jak i nieformalne;j.

« Biorgc pod uwage delikatny charakter
poruszanych kwestii oraz emocjonalny
wptyw, jaki mogq wywrzeC uzyte w sce-
nariuszu materiaty, sugerujemy, aby
zachowa¢ duzq ostroznos¢ przy uzywao-
niu tego scenariusza w grupach dzieci
ponizej 16 roku zycia i dzieci, ktore majq
za sobg dosSwiadczenia migracyjne
podobne do opisywanych.

« Nalezy zweryfikowac€ wsrod uczest-
nikbw poziom znajomosci jezykow,

w ktoérych przygotowano materiaty
(gtéwnie jezyk angielski i jezyk francu-
ski). Pomocne moze by¢ zapewnienie
ttumaczen.

Proponowany przez nas scenariusz opiera
sie na zatozeniu, ze aby przeciwdziatac
mowie nienawisci wsrod nastolatkdw,
nalezy pracowac zardbwno na ptaszczyznie
poznawczej — edukujgc o roli wyszukiwania
informaciji, weryfikacji zrédet i sprawdzania
faktow, jak i na ptaszczyznie emocjonalnej -
poprzez podejscie oparte na rozpoznawa-
niu uczu¢ wtasnych i uczu¢ innych osob.
Gra wideo BBC ,Syrian Journey” (,Syryj-
ska podréz”) jest kluczowa dla scenariu-
sza i stanowi punkt wyjscia dla cwiczenia
polegajgcego na wspolnym pisaniu.
,Syrian journey” (,Syryjska podréz”)
to cyfrowy projekt BBC, ktory bada eksodus
Syryjczykow. Sktada sie z trzech czesci: ,gry
informacyjnej”, opowiesci oséb ocalatych
oraz propozycji dyskusji opartej na prezen-
tacji szeregu przedmiotow wywotujgcych

emocije, ktorej celem jest udzielenie odpo-
wiedzi na pytanie: ,Co bys ze sobq zabrat/
zabrata, gdybys musiat/musiata opuscic
swoj kraj pochodzenia?”.

Podstawy narracyjne gry sq bardzo
stonowane i pozwalajg na wypetnienie ich
szczegotami.

Wykorzystujgc gre jako punkt wyj-

Scia do zbudowania wiarygodnej histo-

rii, uczestnicy z jednej strony zachecani

sq do czytania o sytuacji w Syrii i o wyda-
rzeniach zwiqzanych z wojng, a z drugiej
do humanizaciji postaci, identyfikowania

i tym samym dekonstruowania stereoty-
poOw zwiqzanych z uchodzcamiiich podro-
zami.

W tym scenariuszu gra wideo nie
stanowi jedynego wykorzystywanego
medium. Prezentowane jest rowniez
nagranie ,Rentrez chez-vous” autorstwa
duetu rapowego BigFlo & Oli, w ktorym
perspektywa zostaje odwrocona: dwojka
bohateréw musi opuscic zniszczong przez
wojne Europe, aby dotrze€ na drugi brzeg
Morza Srédziemnego.

Ta seria Cwiczen wykorzystuje gre wideo

do przeprowadzenia ¢wiczenia z pisania

kreatywnego, ktore ma za zadanie:

« wspieracC proces decentralizacji podej-
Scig;

« wspierac¢ identyfikacje i empatig;

« uczy¢ odpowiedniego wyszukiwania
i zdobywania prawdziwych informacii;

« aktywowac meta-refleksje na temat
sposobu, w jaki uzyta narracja zmienia
postrzeganie opowiadanej historii.

,Syrian Journey” (,Syryjska podréz”) to pro-

jekt BBC, ktory sktada sie z trzech czesci:

« interaktywna gra informacyjna w typie
,efektu motyla”, w ktérej bohater/ka
opuszcza Syrie wraz ze swojq rodzing,
by dotrze€ do Europy i dokonuje wybo-
row, ktore zadecydujg o jego/jej losach;

« czesc fotograficzna: prezentacja zdjec
przedmiotow, ktére zabrali ze sobg
uchodzcy z Syrii w podréz (cel to wzmoc-
nienie procesu identyfikacji);

« nagrania wideo opowiadajgce praw-
dziwe historie 0sob, ktbére przezyty podroz
z Syrii do Europy.

Wideo rapowanego utworu ,Rentrez chez

vous” autorstwa duetu z Tuluzy, Bigflo& Oli.

W nagraniu, w postaci animaciji, widzimy

raperéw w roli bohaterébw opowiesci.

W alternatywnej rzeczywistosci, w ktorej

Francja zostaje zniszczona wojng, dwoch

bohateréw podejmuje dwie rozne trasy,

aby dotrze¢ na drugi brzeg Morza Sréd-

ziemnego. Jeden zginie podczas podrozy,

podczas gdy drugi osiggnie cel, ale

PO przybyciu zostanie odrzucony przez wrogi

ttum niosqcy transparenty o tresci ,rentrez

chez vous!”, czyli ,wracajcie do domu”.

Proponowany przez nas scenariusz

Ma na celu powigzanie sfery racjonalnej

i kognitywnej ze strefq nieracjonalng i emo-
cjonalng, przy zatozeniu, ze te dwie strefy
sq ze sobq blisko powigzane i obie odgry-
wajq istotng role w przeciwdziataniu mowie
nienawisci.

Dostep do prawdziwych informaciji nie
wystarcza, by zdekonstruowac mowe nie-
nawisci online. Emocje odgrywajq kluczowq
role w wymianie wiadomosci w internecie
oraz w konstrukcji mowy nienawisci. Badania
neurologiczne pokazujqg, jak emocjonalny
i racjonalny sposéb myslenia naktadajq sie
na siebie i wptywajq na siebie nawzajem.

Z tego tez powodu samo sprawdzanie fak-
téw czesto nie wystarcza, by zdekonstru-
owac¢ wiare w tzw. fake-newsy (fatszywe
wiadomosci) niosgce ze sobq silny emocjo-
nalny tadunek. Zadanie stworzenia historii

i wzbogacenia wydarzen przedstawionych
W grze o szczegoty zmusza uczestnikow,

by aktywowali obie wspomniane strefy.

Majgc za zadanie stworzenie historii,
ktora jest wiarygodna, muszq przeprowadzic
prace nad dokumentowaniem i weryfikacjg
faktdw w sposéb jak najbardziej szczego-
towy. Jednoczes$nie wtasnie personaliza-
cja stanowi czynnik przesqdzajgcy o tym,
ze historia jest ciekawa i wywotuje u czy-
telnika poczucie identyfikacji. Poproszenie
uczestnikdw, by wyobrazili sobie emocje
bohaterow, zmusza ich do wyjscia poza
neutralny charakter opowiesci i do zadania
samym sobie pytania: ,Jak bym sie czut/
czuta w takiej samej sytuaciji?”.

Tworczy akt budowania opowiesci, ktéra
bedzie czytana przez kogos innego, skta-
nia uczestnikdbw do przyjecia perspektywy
czytelnika, co prowadzi do decentralizacji
perspektywy.



Zastosowane techniki obejmujq: sztuke
opowiadania historii (tzw. storytelling),
techniki uczenia sie poprzez wspotprace,
burze mozgdw i dyskusje w grupie.

Ze wzgledu na dosyc¢ delikatny charak-
ter omawianej kwestii uczestnik przyjmuje
centralng role. Element pracy zespotowe]
sprzyja zbiorowemu przejeciu odpowie-

SEGMENT 1:

dzialnosci, natomiast w przypadku, gdy
od uczestnikbw wymaga sie bardziej
osobistego wktadu, honorowane jest
porozumienie o anonimowosci, w ktorym
cata grupa uczestnikdw zobowiqzuje sie
do zachowania anonimowosci pozosta-
tych, na przyktad nie sprawdzajqc, kto
wniost okresSlony wktad.

ok. 2 godziny

Opis:

Pierwszy segment ma na celu przedsta-
wienie analizowanej tematyki (wojna i eks-
odus uciekajgeych przed niq ludzi) poprzez
przyjecie zdecentralizowanego spojrzenia.
Decentralizacja spojrzenia bedzie zatem
wiodgcym waqtkiem catego scenariusza.

Czas

2 godziny (czas moze sie réznic w zalez-
nosci od poziomu Swiadomosci i liczby
uczestnikéw)

Pomoce:

«  Wideo rapowanego utworu ,Rentrez
chez vous” autorstwa duetu z Tuluzy,
BigFlo& Ol

.+ Gra,Syrian Journey” (,Syryjska podréz”)
w czesci ,Co bys ze sobq zabrat/zabrata,
gdybys musiat/musiata opusci¢ swoj
kraj pochodzenia”

Metody:

Cwiczenie stuzy zapoznaniu z tematem.
Obejrzenie nagrania wideo pozwala akty-
wowacC zdecentralizowane spojrzenie

u uczestnikdbw. Koszmar wojny przenie-
siony na ,znajomy” europejski grunt oraz
koniecznoS¢ opuszczenia kraju pocho-
dzenia prowadzqg do refleks;ji: ,..co by byto,
gdyby to przydarzyto sie mnie?”

Na tym etapie praca jest wykonywana
indywidualnie i anonimowo. Praca zbio-
rowa odbywa sig poprzez wymiane mate-
riatbw migdzy uczestnikami i gtosne ich
odczytanie. W sposéb niejako symboliczny
kazdy z uczestnikow przekazuje doswiad-
czenia innych swoim witasnym gtosem.

Wyposazenie:

« linteraktywna tablica multimedialna
lub duzy ekran do wspdlnego oglgda-
nia nagrania wideo i strony interneto-
wej gry. Jesli potgczenie internetowe
nie jest dostepne, sugerujemy nagranie
wideo osobno i zapisanie materiatow
fotograficznych np. na pamieci USB;

« Tablica lub flipcharty, markery;

« Kserokopie tekstu oraz w miare mozli-
woSsci thumaczenie utworu rapowego
~Rentrez chez vous” wykonywanego
przez Bigflo & Ol;;

«  Kartki w réznych kolorach z pytaniami
do uczestnikéw, dtugopisy/flamastry;

« Pojemnik do zbierania odpowiedzi
uczestnikow.

Przebieg:
Przedstaw sig, zaprezentuj Cwiczenie
i popros uczestnikéw, by kazdy z nich
wypowiedziat swoje imie i nazwe przed-
miotu, ktérego nie bytby w stanie zostawic,
gdyby musiat opusci¢ swoj dom. Po zakoh-
czeniu Ewiczenia uczestnikom prezen-
towana jest czesSc gry ,Co bys ze sobg
zabrat/zabrata?”,
Pokaz uczestnikom nagranie wideo
utworu ,Rentrez chez vous” i zapyta;j,
co przychodzi im jako pierwsze do gtowy
bezposrednio po jego obejrzeniu. Na tym
etapie nie jest konieczne rozdanie ttuma-
czenia tekstu. Hasta wymieniane przez
uczestnikdbw jako pierwsze skojarzenia
sq zapisywane na tablicy. Rozdaj stowa
utworu i, jezeli to konieczne, ttumaczenie.
Uczestnicy ponownie oglgdajg nagranie
(majgc na uwadze, jak trudny jest to mate-
riat, ten krok mozna pomingg, jezeli uczest-
nicy sq zbyt wstrzgsnieci emocjonalnie).
Zadaj kilka pytan na forum catej grupy,
proszqc, by uczestnicy nie udzielali jeszcze
odpowiedzi:
« Co by sie stato, gdyby wojna wybuchta
w miejscu, w ktorym mieszkasz?
« Co bys zrobit/zrobita, gdyby miejsce,
w ktoérym mieszkasz, nagle stato sie nie-
bezpieczne dla ciebie i twojej rodziny?
« Co bys$ poczut/poczuta, gdybys prze-
2yt/przezyta doswiadczenie podobne
do tego, o ktorym mowa w utworze?

« DosSwiadczenie ,lockdownu” po nadej-
Sciu pandemii Covid-19 zmienito nasze
funkcjonowanie na pewien czas. Czy
twoim zdaniem dato nam to narzedzia
do zrozumienia, co sig dzieje, gdy nasze
codzienne zycie wywraca sie do gory
nogami?

Rozdaj uczestnikom 4 karty w réznych kolo-

rach (kazdemu pytaniu odpowiada towa-

rzyszqcy kolor) i popro$, by odpowiedzieli
na pytania samodzielnie i anonimowo.

Wprowadz porozumienie 0 anonimowo-

Sci, zobowigzujgce wszystkich uczestnikow

do tego, by nie probowali identyfikowac

autorébw odpowiedzi.
Zbierz odpowiedzi uczestnikow

do pojemnika i rozdaj je losowo.

Kazdy z uczestnikow odczyta odpowiedzi
innej osoby na gtos.

Nastepnie odbywa sie dyskusja.

Pierwszy segment kohczy sie grupowym
pozdrowieniem. Uczestnicy stajq w kole

i kazdy wypowiada stowo lub krotkq fraze,

by powita¢ osobe stojgcq po jej/jego lewe;

stronie.



SEGMENT 2:

2-3 godziny

Opis:

Na podstawie gry uczestnicy rozpoczy-
Najq zbiorowy proces pisania. Podzieleni
na grupy opracowujq karty postaci w ich
opowiesci.

Pomoce:
.+ Gra wideo ,Syrian Journey” (,Syryjska
podroz”)

Metody:
« Storytelling, uczenie sig poprzez wspot-
prace

Wyposazenie:

« Ramy, na ktérych mozna budowac
historie (w zaleznosci od wieku i poziomu
zaangazowania uczestnikdbw, mozna
zdecydowac, czy zapewnic im bardziej
szczegotowe ramy, czy tez pozostawic
im wiecej swobody)

« Interaktywna tablica multimedialna lub
duzy ekran podtgczony do internetu.
Sala, w ktérej odbywa sie Ewiczenie,
musi by¢ uprzednio przygotowana,

a stoty muszq byC na tyle duze, aby
mogty wokot nich zasigsc grupy cztero-
osobowe. Kazda grupa powinna miec
do dyspozycji komputer lub tablet pod-
tgczony do internetu, na ktorym bedg
mogli zagra¢ w gre ,Syrian Journey”
(,Syryjska podréz”). Jesli nie ma moz-
liwosci zapewnienia tych urzgdzen,
uczestnicy mogq korzystac z osobistych
telefondbw komorkowych.

« Zaktualizowane materiaty na temat
aktualnej sytuacji w Syrii.

« Puste kartki, na ktérych uczestnicy mogq
notowac przebieg historii.
Karty postaci z gry.

Przebieg:
Wspodlne powitanie: uczestnicy, stojgc w kole,
wypowiadajqg sie na temat poprzedniego
spotkania.
Podziel uczestnikdw na grupy czterooso-
bowe; nastepnie uczestnicy siadajq przy
stotach.
Zapytaj uczestnikdw, czy majq wiedze
na temat sytuacji w Syrii i jej kontekstu.
Rozdaj aktualne materiaty o Syrii sprzed
wybuchu konfliktu i pozniej (materiaty
ze strony BBC, wycinki z gazet, inne mate-
riaty).

Uczestnicy oglgdajg nagrania wideo
w czesci testimonials” (tj. wspomnie-
nia) strony gry ,Syrian Journey” (,Syryjska
podréz”).

Aby rozpoczq¢ dyskusje, zadaj kilka pytan:

« Czy opowiedziane historie was poru-
szyty? Czy zmienity w jakikolwiek sposob
wasze postrzeganie rzeczywistoSci?

« Jakq role odgrywajg emocje w odbiorze
danej sytuacji?

Czy ,ciekawa” opowieS¢ moze pomoc
w rozpowszechnianiu prawdziwych infor-
macji? Dlaczego?

Przedstaw gre ,Syrian Journey” (,Syryjska

podroz”).

Uczestnicy grajg w gre wideo w grupach.
Kazdemu uczestnikowi przypisana jest
okreslona rola:

« Osoba pilnujgca czasu.

« Moderator, ktory pilnuje, by kazdy mogt
wyrazi€ swojq opinie.
Osoba zarzqdzajgca wyborami (ktore
muszqg by¢ dokonane po konsultacji
z wszystkimi osobami z grupy), ktéra
ma rowniez za zadanie klika¢ odpo-
wiednie przyciski z opcjqg wybrang przez
uczestnikow.
Osoba zarzqdzajgca pamiegciq grupy
(tj. notujgca droge wybrang przez
grupe).

Rozdaj karty postaci zawierajgce nastepu-

jqce pytania:

«  Kim jest bohater? Jak sie nazywa? lle
ma lat?

SEGMENT 3:

Jakie dziatania lub czynnosci poszcze-
golIni bohaterowie wykonujq lub
wykonywali przed wybuchem kon-
fliktu?
W grze mamy do czynienid z rodzing.
Z ilu 0sob sie sktada? Jak nazywajq
sie cztonkowie rodziny? Czy sq tam
dzieci? lle majq lat?
Podczas dyskusji na forum catej grupy
kazda z podgrup przekazuje innym karte
postaci z wtasnej historii.

Zbierz stworzone materiaty, aby wyko-
rzysta¢ je na nastgpnym spotkaniu.

2-3 godziny

Opis:

Docieramy do kluczowego etapu zbioro-
wego pisania. Kazda grupa uczestnikow
rozwija dalej wtasng opowiesc.

Pomoce:
Gra wideo ,Syrian Journey” (,Syryjska
podréz”)

Metody:
« Pisanie zbiorowe, uczenie sie przez
wspotprace, storytelling

Wyposazenie:
« Takie samo ustawienie, jak w poprzed-
nim segmencie.

Przebieg:

Wstepne powitanie na forum catej grupy.
Kazdy z uczestnikbw wypowiada swoje
imie i stowo okreSlajgce obecny nastro;.
Uczestnicy dobierajq sie w te same grupy
jak na poprzednim spotkaniu.

Kazda z grup dysponuje krotkim zary-
sem narracyjnym podrézy swojego
bohatera oraz karte postaci. Wychodzgc
od tych elementdw i prowadzqgc prace
badawcze, uczestnicy wzbogacqg swoje
historie o szczegoty, aby uczynic je przeko-
nujgcymi. Co bohaterowie czujg w danej
sytuacji? Jaki proces rozumowania prowa-
dzi bohatera do podjecia takiej, a nie inngj
decyzji? Jakie kolory widzi bohater, jakie
smaki odczuwa? Jaki styl narraciji jest naj-
bardziej skuteczny w opowiedzeniu historii
bohaterow?

Uczestnicy bedq korzystac z dostep-
nych urzgdzen elektronicznych, by znalez¢



potrzebne informacje, poréwnac zrodta
i zweryfikowac ich wiarygodnosc.

Pod koniec zaje¢ kazda podgrupa opo-
wiada wtasnq ,Syryjskq podrdz” na forum
catej grupy.

Aby przeciwdziata¢ mowie nienawisci, cze-
sto opartej na fatszywych wiadomosciach
i wprowadzajgceych w btqgd narracjach, nie
wystarczy tylko uzyska¢ prawdziwe infor-
macje. Nalezy dotrze¢ do zroédet. Dlaczego
narracja nienawisci jest tak porywajgca?
Jakqg role odgrywajq emocje w wiarygod-
noSci opowiesci? Sciezka pisania kreatyw-
nego, ktéra tgczy w sobie poszukiwanie
doktadnych informacji i empatyczne
podejscie, wydaje nam sig mozliwym spo-
sobem budowania nowej Swiadomosci.

Scenariusz ten moze byc¢ przeprowadzony
w kilku sesjach trwajqcych 2-3 godziny lub
w ramach jednej, dtuzszej sesji. W tym dru-
gim przypadku elementy powitania i poze-
gnania mozna zastgpic¢ grami ruchowymi,
ktére zmniejszajq napiecie.

Proponowane dziatania prowadzone
sq w jezykach angielskim i francuskim.
Jesli uczestnicy nie znajq tych jezykow,
mozliwe jest zapewnienie im ttumaczen,
lub, w przypadku gry w grupie, wyznacze-
nie osoby odpowiedzialnej za jezyk, ktora
bedzie mogta pomoc w ttumaczeniu,
korzystajqc z narzedzi internetowych.

Ponizej zamieszczamy poglgdowo kilka
linkdbw do stron internetowych w jezyku
angielskim, ktére mogqg pomoc w wyszu-
kiwaniu wiadomosci i informaciji na temat
sytuaciji w Syri:

Linki do tresci w jezyku wtoskim:

Projekt ,Syryjska podrdoz™:

Nagranie ,Rentrez chez-vous”

Rentrez chez vous
Bigflo & Oli
Album: La vie de réve (2018)

| juz, wysadzili Wiezg Eiffla.

| juz, wysadzili Wieze Eiffla.

MysleliSmy, ze sie nie odwazq, ale stato sig

Jak do tego doszto? Trudno uwierzyC

Noc byta spokojna, zrzucili tylko trzy bomby

Udatem sie do Paryza po mojq dziewczyne

Wojna nas zaskoczyta, zaktodcita naszq codziennosSe

Zastgpita kwiaty tzami, szepty krzykami

Jej blok oberwat, nie znalaztem jej pod gruzami

Wrbce z pustymi rekami, do mojej rodziny, pierwszym pociggiem
Odjezdza jutro rano

Ludzie potrafig czyni€ cuda i najgorsze okropienstwa

Minety cztery dni, odkgd miatem ostatnig wiadomos¢ o Olim
Kurwa, to wojnal

Rozbili nasze wieze z kosSci stoniowej

Ja, ktory znatem je tylko z ksigzek do historii

Pilnuje rodziny, to prawda, nasi rodzice sie starzejq

Budujemy barykady z autobusdw, blokujemy ulice, chronimy siebie najle-
piej, jak umiemy

A ttum ucieka przed tymi szalehcami bez kaftandw bezpieczenstwa
Chyba scinajq ludzi na Place du Capitole

Cztery bilety na prom, jedyna szansa na ucieczke

Nowe zycie po drugiej stronie Morza Srodziemnego

Naboje z nas drwig, boimy sig, ze jesteSmy w niewtasciwym miejscu
Brat powiedziat mi, ze jesli nie wréci, mamy jechac¢ bez niego.
Trudno §ledzi¢ informacje, odcieli sieC

Wkrotce minie cztery dni, odkgd miatem ostatniqg wiadomos¢ o Flo
Oczywiscie hatas zattoczonych wagonéw powoduje bezsennos¢
Niektorzy wiozg ze sobg cate domy na dnie matej torby

Pociqg zatrzymuije sig i rusza ponownie, jest mi niedobrze
Przejechalismy w dwa dni dystans, ktory kiedys przejezdzaliSmy w szeS¢
godzin.

Musze wréci€ do mojej rodziny w porcie w Marsylii, ale jestem spodzniony
Mysle, ze pojadq beze mnie, co za koszmar!

No c6z, doptyne do nich todzig

Nie ma sieci, nie ma nawet jednej kreski

Widze dziewczynke na ziemi, pytam, czy jest sama

Mowi, ze widziata swoich rodzicow lezqcych pod catunem


https://www.unhcr.org/syria-emergency.html; https://www.bbc.com/news/topics/cg41ylwvggnt/syrian-civi
https://www.unhcr.org/syria-emergency.html; https://www.bbc.com/news/topics/cg41ylwvggnt/syrian-civi
https://www.unhcr.org/syria-emergency.html; https://www.bbc.com/news/topics/cg41ylwvggnt/syrian-civi
https://www.internazionale.it/tag/paesi/siria;
https://www.internazionale.it/tag/paesi/siria;
https://www.limesonline.com/tag/siria;
https://www.atlanteguerre.it/conflict/siria/
https://www.atlanteguerre.it/conflict/siria/
https://www.youtube.com/watch?v=gm328Z0JKjA
https://www.youtube.com/watch?v=gm328Z0JKjA

Ludzie potrafig czyni€¢ cuda i najgorsze okropienstwa

Mineto szes¢ dni, odkgd miatem ostatniqg wiadomos¢ o Olim
Kierunek Marsylial Wszystko ttoczy sie w luku

Udajemy, ze nie widzimy ciat roztozonych wzdtuz drogi
Miasta sie zmienity, zycie i horror tak wczesnie

Metra staty sie noclegowniami, kina — szpitalami

Pod portem przepychamy sig, przeciskamy do przodu

Nagle pojawia sig prom, niektorzy zabiliby za miejsce na nim
Na poktadzie ptacze nad stanem tego Swiata

Czekamy na mojego brata do ostatniej sekundy

Nie chcemy tam byc¢, chcemy by¢ gdzies indziej

Aby wreszcie oddychac¢ jak w dzieh po koszmarze

t6dz odptywa, gapie sie na jej Slad na wodzie

Mineto siedem dni, odkgd miatem ostatniqg wiadomos¢ o Flo
PrzybyliSmy do portu w Marsylii z matg dziewczynkq w rekach
O prawie dzien za pdzno, odjechali beze mnie

Ale mam dane do przemytnika, plaze i godzing

Ponad trzydziestu, oczywiscie ttoczno, nie podrézujemy sami

Mowi do mnie: ,wybieraj: dziewczynka lub twoja torba, wyrzucamy balast”.

Oprozniam kieszenie i daje mu wszystko, co mam.

| odjezdzam, jak aktor w dziwnej opowiesci

Szukajgc raju na dmuchanej todzi, odptywamy daleko stgd
Im silniejsze sq fale, tym stabsza jest nasza nadzieja
Buja i buja, niektorzy wpadajq wprost do zotgdka bestii
| jesteSmy tu w samym sercu sztormu

W sekundzie dziewczynka mi ucieka i wpada do wody
Stysze jej krzyki, ktore niesie wzburzone morze

Deszcz, sOl i tzy zmieszane razem

Kobieta chwyta mnie za biodra i wcigga w taniec

t6dz sie przewraca, trzymamy sig siebie i toniemy
Nasze wotania o pomoc ging w hatasie

Pomyslec, ze nie tak dawno temu bytem z przyjaciotmi
Chodzilismy od baru do baru catymi nocami

Moje ptuca wypetnia woda, zamykam oczy

Moja dusza gasi Swiatto

Ludzie potrafig czyni€¢ cuda i najgorsze okropienstwa
Nigdy wigcej nie bede mieC wiadomosci o Olim

t6dz dobija do brzegu, pierwszy widok, drut kolczasty
O tym m¢j brat nie wspominat

Znow karabiny i kamizelki kuloodporne

Zmuszajq nas do podpisania papierow w jezyku, ktdrego nie rozumiemy
Przeszukujq nas, dezynfekujq jak zwierzeta

Oddzielajg nas od mojego ojca, nie mamy mozliwosci sie z nim pozegnac
Do obozdéw tymczasowych, koce, materac

Cztowiek z Nicei mowi, ze jest tu od miesiecy

Tesknie za Tuluzg, matka zasypia mi w ramionach

Powtarza cicho, ze Flo do nas dotgczy

Duszqce gorqgco, oproznilismy wszystkie butelki

W gazecie czytam, ze wysadzili Wiezeg Eiffla.

Nastepnego dnia przeganiajg nas do autobuséw

Cisniemy sie jedni na drugich, najstabsi pomagajq silniejszym
Setki gtupcow oglqdajg nasz wyjazd

PieSci wzniesione w powietrze, krzyki, zte spojrzenia
Spotkatem kolesia, ktéry skanduje w ferworze

Po raz pierwszy podczas naszej podrézy naprawde sie boje
Widze go w Srodku ttumu

Na transparencie ma napisane ,Wracajcie do domu”.

Ale przepraszam, nie mozemy przyjg¢ wszystkich Francuzéw
Nie mozemy przyjqgC wszystkich Francuzow

Przyjezdzajq tysigcami

Gdyby mieli cho€ cieh honoru,

Wrociliby do swojego kraju i walczyliby za Francje

Walczyliby w obronie swojej rodziny i jej honoru

Tak to jest, przykro mi

Przyjechalismy, przybyliSmy z Nantes, a oni zniszczyli wszystko
Wszystko zniszczone w Nantes, nic tam nie ma.

MieliSmy wszystko, wszystko mielismy tam, straciliSmy wszystko, co mieli-
smy.

Nie wiem, co robic, nie wiem, gdzie iS¢

Stracitem cztonkdw rodziny

Dzi§ najwieksze problemy, jakie ma nasz kraj

to wina Francuzow

Przepraszam, zanim przyjechali do naszego kraju

wszystko szto dobrze

Dlatego nie mozemy przyjqc ludzi

Ktorzy przyjechali tu, by robi€ burdel

Ttumaczenie na jezyk witoski (ttumaczenie: Lorenzo Masetti)

Ttumaczenie na jezyk angielski


 https://www.antiwarsongs.org/canzone.php?id=59064&lang=it)  
https://lyricstranslate.com/en/rentrez-chez-vous-go-back-home.html  
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2.1. Interakcje 3. Tworzenie tresci 5.3 Kreatywne
za posrednic- cyfrowych stosowanie
twem techno- technologii
logii cyfrowych 3.1 Opracowywanie cyfrowych

2.2. Dzielenie sie tresci cyfrowych

za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych

3.2 Integrowanie
i rozwijanie tresci

cyfrowych
2.4. Wspotpraca
za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych
2.5. Netykieta
«  przyjazh od 4 godzin Mtodziez w wieku 11-17 lat

« dorastanie

« portale spotecznoSciowe
« wybory

*  MOowa nienawisci



Pierwsze Cwiczenie, po graniu w gre Flo-
rence, obejmuje stworzenie kilku postow
oraz etap komentowania. Uczniowie pro-
szeni sq o udzielenie odpowiedzi na posty,
poprzez tworzenie realistycznych komen-
tarzy z wykorzystaniem zwrotow prze-
czytanych lub zastyszanych w internecie.
Sytuacja ta moze sprowokowac niepozq-
dane reperkusje, zwtaszcza jezeli w klasie,
z ktorqg pracujemy, miaty wczesniej miejsce
zdarzenia zwigzane z stosowaniem mowy
nienawisci lub jezeli w klasie sq uczniowie
sktonni do prowokowania. Jezeli wiadomo
o istnieniu takich okolicznosci, nalezy
zachowac ostroznoS¢: instrukcja obejmuje
réwniez nieprzyjemne (wymyslone, praw-
dopodobne lub rzeczywiste) komentarze;
uczniowie sq jednak proszeni o wziecie
cwiczenia na powaznie i 0 niekomento-
wanie w sposob nieprzyjemny tylko po to,
by wywota¢ w grupie sensacje. Nauczyciel,
ktory zna swoich ucznidw, bedzie wiedziec,
jak dobrze zrbwnowazyC te aspekty.
Uwaga: Jednq z mozliwosci moze
byC poproszenie ucznidow by podpisali
swoje komentarze: bez ochrony, jokg daje
anonimowos¢, uniknie sie nieprzyjem-
nych komentarzy napisanych tylko po to,
by wywrzeC wrazenie.

Scenariusz rozpoczyna sig od bar-

dzo delikatnej i poetyckiej gry wideo,
matego arcydzieta, ktére pochodzi wprost
ze Swiata niezaleznych gier wideo: Flo-
rence. Dostepna do pobrania jako zwy-
kta aplikacja na urzqdzenia mobilne gra
wyglgda bardziej jak interaktywna opo-
wies¢, z kilkoma matymi tamigtowkami
do rozwigzania. Niezaleznie od tego, czy

sama aplikacja zostanie wykorzystana
podczas lekcji, ciekawe moze okazac sie
samo pokazanie uczniom przyktadu ,arty-
stycznej” gry wideo, aby mogli zobaczy¢
alternatywne rozwiqzania i pozytywne
przyktady. Czerpiqc inspiracje z mini-gry
w ramach gry Florence, scenariusz pro-
ponuje, by uczniowie popracowali nad
samodezielnie przygotowanymi ,postami”,
podobnymi do tych, jakie widujg na por-
talach spotecznosciowych. Dzielenie sig
tymi postami i komentarzami, o ktore
uczniowie zostanq poproszeni, bedq sta-
nowiC podstawe do zastanowienia sie nad
wykorzystaniem stéw, nad znaczeniem
odpowiedniego wywazenia stow uzywa-
nych w wypowiedzi.

Na kolejnym etapie uczniowie wyko-
najq ¢wiczenie, w ramach ktérego bedq
musieli zajqg¢ sie dialogami odgrywanymi
nastepnie w réznych sytuacjach. Zaczyna-
jac od istniejgcych dymkow dialogowych,
uczniowie (samodzielnie lub w parach)
bedq kontynuowac dialogi, wybierajgc
kolejne stowa do wypowiedzi i jednocze-
Snie decydujgc o kierunku, w jokim podqzy
opowiesS¢. W ten sposodb bedg mogli opra-
cowac scenariusze i sytuacje, w ktérych
dwie postacie prowadzq dialog, dobierac
stowq, a takze proponowac rozwidlenia
Sciezki i mozliwosci do wyboru.

Wtasnie rozwidlenia opowiesci i wybory
lezg u podstaw trzeciego ¢wiczenia: dzigki
platformie online uczniowie bedq two-
rzyC opowiesci z rozwidleniami, konstru-
ujgc wspolng opowiesc, w ramach ktorej
postacie bedq stawia¢ czota waznym
wyborom.

Cele Ewiczenia:

« Sktonienie ucznidw do refleksji na temat
wptywu, jaki moze wywrze€ negatywny
komentarz

«  Wskazanie na to, jak wielkie znacze-
nie ma dzielenie sie roznymi punktami
widzenia i wrazliwosciq

«  Wzmacnianie Swiadomosci w zakresie
technik prowadzenia konstruktywnego
dialogu bez obrazania sie wzajemnie

« Tworzenie wspolnej opowiesci
na tematy zwigzane z dorastaniem
i mowq nienawisci, dzielenie sig wybo-
rami i Sciezkami

Florence i Ehi, Tonino! to dwie aplika-

cje dostepne w Google Play i App Store:
pierwsza jest ptatna, druga jest darmowa.
Dostepne sq na smartfony i tablety. THe
iNCIPIT to platforma dostepna w internecie
pod adresem: https://theincipit.com/. Ehi,
Tonino! i THe INCIPIT sg w jezyku wtoskim,
natomiast aplikacja Florence dostepna
jest w wielu jezykach.

Florence to interaktywna opowieS¢ o sen-
tymentalnych gorkach i dotkach zwiqza-
nych z pierwszg mitosScig mtodej kobiety.
Florence Yeoh czuje sig jak ztapana

w putapke: jej zycie sktada sie z pracy,

snu i zbyt duzej ilosci czasu spedzonego

w mediach spotecznosciowych. Pewnego
dnia spotyka wiolonczelistg o imieniu Kirsh,
ktory zmieni jej sposdb patrzenia na Swiat.
Gra ma prostq i intuicyjng mechanike,
bardzo dobrze dobrang Sciezke dzwiekowq
oraz grafike. tamigtowki stuzg podkresleniu

waznych chwil z zycia Florence i pojawiajg
sie w miare przechodzenia przez graczy
kolejnych sekwencji opowiesSci. Gtowny
deweloper, Ken Wong, chciat stworzyC
gre, w ktorej unika sie przemocy, a jed-
noczesnie, zainspirowany pracg nad grq
Monument Valley, stworzyt doSwiadczenie
oparte raczej na narraciji, ktoére przy okazji
zawiera tamigtowki.

Gra zebrata pozytywne recenzje, ktére
chwality jej artyzm, muzyke oraz strukture
narraciji. Grajqc, Sledzimy przemienne
relacje miedzy ,goérkami” a ,dotkami” dzieki
serii mini-gier. Mini-gry przedstawiajg
rozne aspekty dnia codziennego: trudno-
§ci w komunikacji, w uznawaniu i doce-
nianiu siebie, w akceptowaniu innych pod
kazdym wzgledem.

Jedna z mini-gier stanowi opracowa-
nie w formie tamigtowki tematu niepo-
radnoSci na pierwszej randce i wtasnie
ta czeS¢ stanowita inspiracje, aby wykorzy-
stac jg podczas jednego z cwiczen w tym
scenariuszu. Gra Florence jest podzielona
na 20 rozdziatdw, a kazdy z nich sktada sie
z 6 aktdéw. Pojedyncza gra zajmuje okoto 30
minut. Aplikacja, dostepna w Google Play
i App Store, jest ptatna.




Ehi, Tonino!

Aplikacja Ehi, Tonino! dostepna jest

za darmo w App Store i Google Play, jed-
nakze jedynie w jezyku wtoskim. Zostata
opracowana przez Centro Zaffiria i jest
jednym z gtébwnych rezultatéw projektu
#NoDrugsToBeCool. Jest to aplikacja nar-
racyjna, w ktorej gracz Sledzi wydarzenia
w trakcie roku szkolnego, nawigzujqc inte-
rakcje z niektérymi postaciami poprzez
okno komunikatora.

Zainspirowana grami paragrafowymi
aplikacja wykorzystuje ich zasady i przenosi
je do Swiata cyfrowego: teksty i anima-
cje prowadzq chtopcdw i dziewczeta przez
opowiesci 0 matej grupie nastolatkdw, ktdrzy
stawiajq czota (raz lepiej, raz gorzej) matym
i duzym wydarzeniom w zyciu, nadajqg sens
temu, co robiqg, i wzmacniajq wtasng tozsa-
mMoS¢. Zakohczenie pozostaje otwarte, aby
kazdy, kto pobiera aplikacje, mégt napisac
takie zakonhczenie, jakie preferuje.

Aplikacja wyglgda jak komunikator,
inspirowany przez projekty najpopular-
niejszych tego rodzaju programow. Posta-
cie to kontakty gracza, ktéry wciela sie
w chtopca lub dziewczynke, zaczynajgcych
nowy rok szkolny w nowej szkole. W miare
rozwoju opowiesci gracz hawigzuje nowe
znajomosci i otrzymuje wiadomosci,

na ktére moze odpowiedzieC poprzez
dokonywanie wyboréw. Kazdy wybor
bedzie miat swoje konsekwencje, posta-
cie bedqg reagowac w rozmaity sposob,

a opowieSc poptynie réznymi Sciezkami.
Gracz staje w ,centrum” grupy znajomych
i 0sOb z tej samej klasy, ktorzy w trakcie
roku szkolnego bedq polegac na pora-
dach gracza na temat rozwigzywania
trudnosci z odnalezieniem sie w pewnych
sytuacjach, czasem prostych, a czasem
ztozonych.

Dzieki aplikaciji Ehi, Tohino! kazdy gracz
moze zetkngC sie z inng opowiesciq,
odkry€ nowe dialogi i zmienic relacje mig-
dzy postaciami. W miare postepdw w grze
wszystkie nagrania wideo stworzone
przez ucznidw w trakcie projektu zostang
,odblokowane” i bedg widoczne w gale-
rii wewnaqtrz aplikaciji. Sekcja ,pamigtnik”
pozwala rowniez na swobodne zapisywa-
nie przemyslen, przydatnych informacji
o postaciach, refleksji, pomystow, ktore
pojawity sie w trakcie gry. Aplikacje mozna
konfigurowag¢, a opowieSC ma otwarte
zakonczenie, ktére zacheca do analizy
I ponownego siegniecia po gre, tak aby
eksperymentowac z réznymi mozliwymi
zakonczeniami.

€=

THe INCIPIT to interaktywna platforma
storytellingowa dostepna w internecie —
jest to strona internetowa, na ktérej mozna
pisac lub uczestniczy¢ w opracowywa-
niu rozwidlen opowiesci. W odrdznieniu

od innych platform wspdlnego pisania -
gdzie kazdy uzytkownik moze wniesS¢ swoj
wktad, piszgc czeS¢ opowiesci, w iNCIPIT
osoba piszgca jest zawsze taka sama, ale
to uzytkownicy decydujq o kierunku, w jakim
podqgza opowiesc.

THe iINCIPIT to strona, na ktérej mozna
zarejestrowac sie za darmo, aby rozpoczgé
dziatalnos¢ i interakcje zarbwno jako osoba
piszqca, jak i czytajgca. Po krotkiej autopre-
zentacji strony mozemy od razu rozpoczqc
pisanie naszej opowiesci lub wzige udziat
w ankietach na temat opowiesci innych
0s6b. W pierwszym przypadku mamy
do napisania poczqgtek naszej opowiesci
liczgcy do 5000 znakdw i stanowigcy cos
w rodzaju ,pierwszego rozdziatu”. Po poda-
niu szeregu roznych informacgii (tytut, gatu-
nek, krotkie streszczenie), mozemy tekst ten
opublikowac, ale wczesSniej musimy row-
niez zaproponowac trzy rozne odpowiedzi.
Kazdy z dziewieciu dostepnych rozdziatow
(tgcznie jest ich dziesig¢, ale w ostatnim
rozdziale nie ma opcji do wyboru) musi sie

INCIPIT

)

konhczyC trzema réznymi mozliwosciami
rozwoju opowiesci. Wystarczy wskazag,
przyktadowo, trzy rézne miejsca, do kto-
rych posta€ moze sie udag, lub trzy rozne
sposoby reakcji postaci; to osoba piszgca
ma moc decydowaniaq, jak istotne bedq
poszczegblne wybory dla fabuty, oraz jak
duzo napisac — lub nie napisac — z wyprze-
dzeniem o mozliwym sposobie rozwinigcia
opowiesci. Czytelnicy bedg mogli gtoso-
wac na preferowane przez nich wybory

i ostatecznie, tak jok w ankiecie, wybrana
zostanie ta opcja, ktora otrzyma najwiecej
gtosow. W tym momencie osoba piszqca
moze kontynuowac i napisac kolejny
rozdziat, rozpoczynajgc od tego punktu
narracji, ktéry zostat wskazany dzigki wybo-
rowi dokonanemu przez wigkszoSC czy-
telnikdw. Oprocz gtosowania w ankiecie
czytelnicy mogq pozostawi¢ komentarze

i opinie na temat napisanych tekstow.
Mamy rowniez mozliwoS¢ odegrania roli
czytelnikdbw: mozemy szuka€ opowiesci,
ktore sq w danym czasie aktywne, czytac
je i uczestniczyC w ankietach, wyrazajgc
nasze zdanie, a takze wchodzi¢ w interak-
Cje z osobq piszqcq.



Wybrane metody pracy umozliwiajq
zaprojektowanie doSwiadczen, w ramach
ktorych uczniowie i doroslimogg pod-
jac refleksje na temat mowy nienawi-

Sci w internecie, wychodzgc od analizy
sytuacji i doSwiadczen znanych z zycia,
poprzez stworzenie narzedzi niezbed-
nych na wypadek doswiadczenia takich
sytuacji ponownie. Praca w zespotach,
dyskusja na forum grupy, umiejetnosci
artystyczne i cyfrowe stang sig konkret-
nymi narzedziami zwiekszajgcymi Swia-
domos¢ i dajgcymi uczniom umiejetnose
reagowania. W tym scenariuszu zostawia

SEGMENT 1.

sie pole do popisu uczestnikom, ktorzy
potrafiq wyrazac siebie poprzez tworzenie
dobrze im znanych typow tekstow, takich
jak posty na portalach spotecznoSciowych.
MozliwoS¢ pracy poprzez opowiadanie
historii (ang. storytelling) pozwala uczniom
rowniez wyrazac siebie oraz analizowac
sytuacje, rozwigzania i strategie radzenia
sobie w roznych kontekstach sytuacyj-
nych, w ktérych moze pojawi¢ sie mowa
nienawisci. Scenariusz ten pozostawia im
wiele miejsca na kreatywnoS¢ oraz daje
rozne opcje tworzenia opowiesci, zardbwno
wymyslonych, jak i opartych na osobistych
dosSwiadczeniach.

2 godziny

Opis:
W tym segmencie uczniowie tworzg samo-
dzielne posty, dzielg sie nimi i komentujq .

Pomoce:
« Aplikacja Florence

Metody:

W tej czeSci uczniowie zostang zaproszeni
do wspodlnego obejrzenia aplikacji / gry
wideo, a nastgpnie do czerpania z niej
inspiracji do wykonania pierwszego ¢wi-
czenia. Obserwujqc gre, warto zadawac
pytania i zacheca¢ do komentowania, tak
aby dowiedzie€ sig, w jaki sposdb ucznio-
wie interpretujq proponowane materiaty.
Podczas etapu tworzenia postow i komen-
tarzy osoba prowadzgca (nauczyciel)
powinna petni¢ role moderatora, ktory
zacheca ucznidw do wyrazania siebie

i do konfrontaciji, towarzyszgc im przy reali-
zacji tego zadania.

Wyposazenie:

«+ Smartfon/tablet z zainstalowang apli-
kacjg Florence, rzutnik, przyciete obrazy
(w zatgczeniu), czyste kartki papiery,
nozyczki i klej, dtugopisy, flamastry
i otowki.

Przebieg:

Mozemy rozpoczqc¢ ¢wiczenie od prezen-
tacji aplikacji Florence. Jezeli to mozliwe,
podtgczamy tablet lub smartfon do rzut-
nika, tak aby wszyscy uczniowie mogli
Sledzi¢ przebieg gry. Pytamy po kolei, czy
checq zagra€ w gre na oczach wszyst-

kich. Uczniowie obserwatorzy mogq robic
notatki, podczas gdy osoby z klasy grajq.
Ciekawe wyniki daje zawsze zapytanie
ucznidw o to, co myslg o proponowanych
materiatach; ich odpowiedzi pomagajg
zrozumiec, czy przekaz, ktory — naszym zda-
niem — zawierajq prezentowane materiaty,
jest tym samym przekazem, ktory uczniowie

rzeczywiscie odbierajq. Dzieki temu ucznio-
wie mogq réwniez wypracowac krytyczne
podejscie do tego, co oferujg gry wideo,
aplikacje, filmy i ksigzki; koniecznos¢ wyra-
zenia wtasnej opinii pomaga uczniom
odrézni¢ kiepskie materiaty (ktérych jedy-
nym celem jest sprzedaz) od materiatow
zawierajgcych wartosciowe treSci. Mozemy
rozdac uczniom karteczki samoprzylepne

i poprosi¢ o zapisanie na nich wszelkich
refleksji, a nastgpnie rozwiesic karteczki

na Scianie, w miejscu, w ktérym bedqg one
wyraznie widoczne i dostepne dla wszyst-
kich osOb z grupy.

Aplikacja Florence ma bardzo pro-
stq strukture, a catq gre mozna skonczyc¢
w hieco ponad poét godziny. Co jednak
ciekawe, mozna spedzi€ wiecej czasu nad
poszczegdlnymi scenami czy mini-grami,
przeanalizowac je z uczniami. Aplika-
cja Florence, zgodnie z opisem z sekcji
Wymagane pomoce, opowiada historie
dziewczyny zanurzonej w jej codzienne;j
rutynie, ktora przezywa gteboko mitosc.
W pierwszej czesci gry ta nudna rutyna
jest dobrze przedstawiona na poziomie
estetycznym (np. poprzez dobor kolo-
réw) oraz w warstwie powtarzalnosci
czynnosci do wykonania: mycie zgbow,
zaglgdanie na portale spotecznosciowe,
praca. Na przyktad, kiedy Florence uzywa
smartfona, nie widzimy catego obrazy;
sprébujmy zapytac ucznidw, dlaczego ich
zdaniem tak jest. Co autorzy gry chcieli
nam tutaj powiedzieC? Dlaczego wybral
takie kolory? Jak myslicie, jak te dziatania
powinny zosta¢ wykonane?

Podczas trzeciego rozdziatu w pewnym
momencie smartfon Florence sie roztado-
wuje, co ,zmusza” jqg do zwrdcenia uwagi

na otaczajqcy jg Swiat. Dopiero wtedy

mMa miejsce spotkanie z Krish; jak opowia-
dajg nam o tym autorzy gry? Co zmienito
sie w tym momencie, w porownaniu z tym,
jak wezesniej przedstawiane byto zycie
Florence? Mozemy grac do rozdziatu pig-
tego, w ktorym widzimy krotkg mini-gre
przewidujgcq uktadanie dymkow dialogo-
wych — to dziatanie, ktére postuzy nam jako
inspiracja do dalszych ¢cwiczen.

Pierwsze Cwiczenie inspirowane aplika-
cjq Florence odwotuje sie do scen, w kto-
rych bohaterka uzywa smartfona. Tak jak
jest to przedstawione w grze, autorzy zde-
cydowali o tym, ze pokazq nam tylko czes¢
zdje¢, skupiajgc nasze dziatania wytqcznie
na powtarzalnosci dwoch prostych gestow:
danie serduszka lub zmiana zdjecia. Zaczy-
najgc od wnioskéw wyciggnigtych wspol-
nie z uczniami na temat wyboru autoréw
gry, proponujemy im przeanalizowanie roli
tych obrazéw oraz reakcji na nie. Wiemy,
ze decyzja o tym, co umiesci¢ w mediach
spotecznosciowych i w jaki sposob to zro-
bic, jest bardzo wazna — zwtaszcza w ich
wieku. Gra podkresla niewielkg wage przy-
pisanq zdjeciu, chcemy, by uczniowie sig
nad tym zastanowili.

W zatgczeniu do niniejszego scenariusza
znajduje sie szeS¢ zdjec€ z aplikacji Florence,
reprezentujqcych ,przyciete” posty, w kto-
rych brakuje gornej czesci obrazu. Dzielimy
klase na grupy liczgce do szesciu oséb
i rozdajemy kazdej grupie szeSC obrazéw.
Prosimy ucznidow o wklejenie zdje€ na karte
papieru i 0 uzupetnienie ich: zaczynajqgc
od wskazowek z linii, ktore mogqg konty-
nuowac i stworzy€ obraz, decydujgc tym
samym o wyglgdzie postaci, ich minach,

o kontekscie. Kim sq te osoby? Co robig?
Dlaczego zrobili sobie zdjecia? Co chcieli
przekazac? Na potwierdzenie prosimy



ucznidw o napisanie kilku linijek tekstu

i hashtagow, tak jakby pisali post na Insta-
gram. Co mogt napisac autor? Czy to dla
niego/niej dobry czas? Czy to zte wspo-
mnienie? Ponizej (lub obok) zdjecia mogg
napisac co tylko chcq, tak jak w poscie.
Sugerujemy, by wyobrazili sobie takie
posty, ktore bedg maksymalnie reali-
styczne, podobne do tych, z ktérymi sty-
kajq sie na co dzien.

Prosimy nastgpnie ucznidw, by pokazali
Swoje posty; wieszamy je na pustej, tatwo
dostepnej Scianie, tworzgc strong na por-
talu spotecznoSciowym, ktora zawiera
wszystkie ich posty. Mozemy je wspol-
nie przeczytac, poprosic o wyjasnienia
lub komentarze na ich temat. Rozda-
jemy uczniom karteczki samoprzylepne
i prosimy ich o skomentowanie postow.
Dla kazdego posta majg napisac przy-
najmniej jeden komentarz na karteczce
samoprzylepnej i umieSciC go ponizej.
Ponownie prosimy uczniow, by komento-
wali tak, jak to robig w rzeczywistosci, ale
rowniez zgtaszali komentarze podobne

PLAY YOUR ROLE - MATERIAtY EDUKACYJINE
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do tych, jakie widzg w mediach spotecz-
nosciowych na co dzieh (a zatem rowniez
nieprzyjemne komentarze, jezeli z takimi
sie stykajq). Mogq, jezeli chcq, odtworzy¢
rzeczywiste komentarze.

Po etapie dodawania komentarzy
mozemy przeczytac je wspolnie. Przeczy-
tajmy kilka przyktadowych komentarzy,
proszgc — jezeli to konieczne — by autor
komentarza uzupetnit go, lub pytajqc
ucznidéw, czy majq jakies odczucia, kto-
rymi by chcieli sie podzieli¢. Po kilku swo-
bodnych obserwacjach prosimy autorow
postow, by zebrali karteczki samoprzylepne
spod ich postow i przyniesli je do stotu.
Prosimy ich teraz, by podzielili komentarze
na dwie kategorie: 1. komentarze nieobraz-
liwe 2. komentarze obrazliwe.

Dajemy uczestnikom zajec czas,
by mogli dokona¢ wyboru, a nastepnie
otwieramy dyskusje. Pytamy, czy ktokol-
wiek chciatby zaczq¢ od opowiedzenia, jak
podzielili komentarze, i przeczytania nie-
ktorych najwazniejszych komentarzy dla
przyktadu. Przeprowadzmy konstruktywnag

analize, pytajgc osoby w klasie, czy zga-
dzajq sie z wnioskami.

Po pierwsze mozemy poprosic
o wyrazne zidentyfikowanie komentarzy
obrazliwych, hejterskich, rasistowskich,
przepetnionych przemocq stowngq, ktére
przyciqgajg uwage, i oznaczenie ich
w adekwatny sposob. Zadbajmy wiec o to,
by przekaza¢ uczniom mysl, ze niektore
komentarze sq obiektywnie hejterskie,
niezaleznie od subiektywnych interpretacji
i obserwaciji.

Wsrod przeczytanych komentarzy
prawdopodobnie najgoretsza — i najcie-
kawsza — dyskusja dotyczy€ bedzie tych
komentarzy, ktére mogq by¢ obrazliwe,
choc nie jest to oczywiste. Sq to takie
komentarze, ktore z pozoru nie sq agre-
sywne czy kpigce, ale odczytywane
w pewien sposob lub w odbiorze osoby
wrazliwej mogq byc¢ dla niej obrazliwe.

Na tego rodzaju komentarze nalezy
poswieci¢ wiecej uwagi, tak by nauczy¢
sie unika¢ pewnych stow i lepiej wychwy-
tywac ich mozliwy wydzwiek. Prawdo-
podobnie dla jednych osdb bedg one
obrazliwe, a dla innych nie; wazne jest,

by przeanalizowac z uczniami te kwestie,
porownac rézne punkty widzenia oraz
przeanalizowac¢ fakt, ze nigdy nie mozemy
bra¢ za pewnik sposobu odbioru osoby,
ktora komentarze czyta. Jezeli chcemy,

za kazdym razem, gdy uczeh czyta komen-
tarz, mozemy poprosic, by przyczepit
karteczke z nim na Scianie, a nastepnie
stworzy¢ dwie grupy komentarzy.

Po wystuchaniu indywidualnych
interpretacji warto wyciggngg kilka kon-
kretnych wnioskow. Waznym celem tej
aktywnosci jest sprawi¢, aby uczniowie
zrozumieli, ze pewnych rzeczy sie zwyczaj-
nie nie mMowi: nawet komentarze hejterskie,

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #10

ktére w zaleznosci od kontekstu mogg

nie wyrzqdzi€ nikomu szkody, stanowiq
jednak wyraz pewnego wzorca myslenia,
ktéry napedza okreSlone dziatania czy
wypowiedzi i ktéry moze zmienic relacje
miedzyludzkie. Nawet w przypadkach,

gdy mamy przeSwiadczenie, ze dana
osoba bedqgca obiektem obelg jest na nie
odporna (przyjaciel, o ktérym wiemy, ze sie
nie obrazi), ryzyko polega na tym, ze legity-
Mizujemy tym samym przemoc i wyzszosc
jednej osoby nad drugq. Nalezy unikac
pewnych wypowiedzi, a jesli sie pojawiq —
nalezy je zgtaszac.
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SEGMENT 2:

2 godziny

Opis:

Uczniowie tworzqg dialogi poprzez odpo-
wiadanie postaciom i wybieranie drogi,
jakg nalezy podqzyc.

Metody:

W tej czeSci uczniowie majq swobode
wypowiedzi: mogq stworzy¢ nieoczeki-
wane dialogi, odbiegajgce od sytuacii
startowej, a przede wszystkim — mogq
odejs¢ od celu Ewiczenia. Osoba pro-
wadzqca (hauczyciel) musi zatem wyja-
Sni¢, na jakich tematach majq sie skupic,
a nastepnie pilnowac, by opowiesci trzy-
maty sie wyznaczonych ram. Niezaleznie
od wybranego sposobu pracy (zob. poni-
zej), wazne jest, by stworzy¢ ostateczny
moment zwrotny, tak aby mozliwe byty
alternatywne rozwigzania i propozycje.

Wyposazenie:

« Zdjecia rozpoczynajgce
« Puste kartki papieru

« Nozyczkiiklej

« Dtugopisy lub flamastry

Przebieg:

W tej czeSci zajec prosimy uczniow,

by pobawili sie w tworzenie rozgatezien
historii i mozliwych wyboréw, w sposdb
analogiczny jak w proponowanych apli-
kacjach, cho¢ nieco odmienny. Do sce-
nariusza zatgczono zdjecia stworzone przy
pomocy obu aplikacji: Ehi, Tonino! i Flo-
rence. Zdjecia sygnalizujq sytuacje, od kt6-
rych rozpoczyna sie ¢wiczenie. Postacie
sqQ umieszczone w konteksScie, ktory moze
sugerowac pewien rodzaj dialogu lub
wypowiedzi. Nad postaciami umieszczono

rowniez dymki, ktore wskazujq poczgtek
hipotetycznego dialogu. Zdjecia druku-
jemy w najwiekszym mozliwym formacie.
Cwiczenie to zainspirowane jest jedng
z mini-gier dostepnych w aplikacji Flo-
rence, w ktorej gracz musi stworzy¢ dialog
poprzez przecigganie dymkow dialogo-
wych. Ujawniajq sig przy tej okazji trudnosci
w znalezieniu odpowiednich stéw. Zdarza
sie to czesto, a zwtaszcza w mediach spo-
tecznoSciowych, ze zbyt mato wagi przy-
wigzuje sie do doboru stéw. A ryzyko czesto
polega na tym, ze mozna inng osobe
obrazi¢, przekroczy¢ granice, przesadzicC.
AktywnosS¢ ta ma na celu w pewien sposob
spowolni¢ proces formutowania wypowie-
dzi w mediach poprzez ¢wiczenia prak-
tyczne i umozliwiC zastanowienie sie nad
wypowiadanymi stowami, dokonywanymi
wyborami oraz nad sposobem, w jaki nasze
dziatania stowne wptywajg na inne osoby.
Mozna w tej czesci pracowaé w parach,
w grupach, w sposdb swobodny z udzia-
tem catej klasy lub ze scenariuszem.

Praca w parach

Tworzymy pary i przydzielamy kazdej parze
sytuacje rozpoczynajgcq. Kazda osoba

z pary wciela sig w role jednej z dwoch
postaci, na zmiang reagujq na swoje
wypowiedzi, dodajgc nad swoimi gtowami
dymki dialogowe, rozwijajgc sytuacje roz-
poczynajgcq. Pierwsze dymki dialogowe
stuzq za zachete i bodziec do kontynuowa-
nia dialogu, lecz uczniowie mogq sami
wybrac¢ temat, ktorym sie bedq zajmo-
wac; temat moze sie tez pojawiC w trakcie
trwania ¢wiczenia — uczestnicy pracu-

jacy w parach mogq po prostu podgzac
za sobq wzajemnie i stworzy¢€ w ten spo-
sOb scenke. Mozna pozostawi¢ uczniom
swobode twoérczg lub wskaza¢ temat czy
obszar zagadnien do omowienia i obser-
wowag, jak go opracujq.

Praca w grupach

Praca w grupie polega na przeprowadza-
nej przez ucznidw analizie, ktorej celem jest
stworzenie z dymkow dialogowych spdjne;j
wymiany zdah na dany temat — wybrany
przez uczniow lub wskazany przez osobe
prowadzqcq. Zamiast prowadzi¢ dialog

w dwie osoby, tak jak w pracy w parach,

w tym przypadku grupa dziata jako zespot
kreatywny, tak jakby uczestnicy mieli napi-
sac scenki do filmu, komiksu czy serialu.

To wariant bardziej tworczej pracy w gru-
pie, ktorej celem jest stworzy¢ hipotetyczny
dialog pomigdzy dwoma osobami.

Wariant swobodny

Opisy lub/i schematyczne ilustracje roz-
nych sytuaciji (moze takze dodatkowe,
przez nas stworzone) sq zwieszane

na Scianach klasy, przy czym nalezy pozo-
stawi¢ wystarczajgco duzo przestrzeni,

by mozna byto sie swobodnie przemiesz-
czac od jednej kartki do drugiej. Ucznio-
wie w miare checi mogq kontynuowac
dialogi, dodajgc przy pomocy flamastrow
dymki dialogowe ponad postaciami.
Mogqg doda¢ dymek dialogowy do jed-
nej wymiany zdan, a nastepnie przejsc

do nastepnej karty i tak dalej. W ten spo-
sOb wszyscy mogq pracowac nad wszyst-
kimi sytuacjami, a klasa, jako catose,
kontynuuje wszystkie dialogi.

Wariant ze scenariuszami
Podczas doswiadczen przeprowadzanych
we Wtoszech z edukatorami i nauczy-

cielami zawieszono na Scianach duze
wydruki sytuacji rozpoczynajgcych.
Uczestnicy zostali poproszeni o prace tak
jak w wariancie swobodnym, ale z jedng
zmiang. Zamiast swobodnego wpisywa-
nia wypowiedzi w dymki dialogowe dtu-
gopisem, musieli wybieraC wypowiedzi

z uprzednio przygotowanego zestawu
zdan. Zdania te byty transkrypcjq dialogdéw
z aplikacji Hey, Tonino!, a wiec scenariu-
szem. Uczestnicy musieli wycig¢ czesci
zdan i wklei¢ je w dymki dialogowe, tak
by stworzy¢ spojny dialog. W ten sposob
uczestnicy zostali ,zmuszeni” do odnale-
zienia i wybrania wtasciwych stow; takie
cwiczenie moze by¢ bardzo ciekawe. Aby
odtworzy¢ to ¢wiczenie — jezeli nie dyspo-
nujemy scenariuszem filmu lub juz spisa-
nymi dialogami — mozemy wykorzystac
magazyny, gazety, kserokopie z ksigzek,
ktore nas interesujq, lub inne Materiaty.

We wszystkich wariantach gry mozemy
rowniez wiqczy¢ system wyboru: uczen
moze odpowiedzie¢ podwojnym dymkiem
dialogowym, tworzgc rozwidlenie Sciezki.
Osoby, ktore bedq pracowaty nad tym
dialogiem jako nastepne, bedg musiaty
wybrac¢ jedng z dwdch opcijii na niqg odpo-
wiedzie¢, dokonujgc tym samym wyboru

i zmieniajqgc przebieg dialogu. Mozemy
rowniez pozostawiC otwartg mozliwosc
odpowiadania na obie opcje, a zatem
zobaczy¢, jak dialog by przebiegat w obu
wariantach: co$ w rodzaju gry ,co by byto
gdyby..". W ten sposdb uczniowie mogq
eksperymentowac z roznymi sposobami
reagowania i odpowiadania, a takze zasta-
nowi¢ sie nad mozliwymi konsekwencjami
poszczegodlnych reakcji i wypowiedzi.



SEGMENT 3:

czas (zob. nizej wyjasnienie)

Opis:

W tym ¢wiczeniu uczniowie tworzg
wspoIng opowies¢ podzielong na dziesieC
rozdziatow..

Pomoce:
« Platforma internetowa THe iNCIPIT

Metody:

Cwiczenie to nie ogranicza sie do jednej
sesji; stanowi raczej propozycje rozciggniety
w czasie. Uczniowie stworzg wspdolng opo-
wieSC z rozwidleniami Sciezki narracyjnej;
wybor jednej Sciezki na rozwidleniu bedzie
dokonany przez uczestnikdw platformy
internetowej, co zajmie nieco czasu. Dlatego
tez segment jest wtasciwy do pracy z grupq
zaplanowangq jako diugoterminowa aktyw-
nos¢ dla catej klasy.

Wyposazenie:
«  Komputer i rzutnik

Przebieg:

Trzecie ¢wiczenie pogtebia refleksje nad
kwestig podejmowania wyboréw poprzez
uzycie internetowej platformy o nazwie

The INCIPIT. W tym Cwiczeniu uczniowie
bedq zobowiqzani do wymyslenia istot-
nych decyzji, ktdre mogqg zmieni¢ przebieg
opowiesci. Warsztat ten moze zachecic
uczniow do zastanowienia sie nad ich
osobistymi doSwiadczeniami, nad dorasta-
niem, nad trudnosciq dokonywania 0so-
bistych wyboréw. Struktura tego ¢wiczenia
rozni sig od poprzednich: jest rozciggnieta
w czasie i kontynuowana przy réznych
okazjach. Zatem Cwiczenie to moze stac sie

statym, cotygodniowym punktem w planie,
na ktory nalezy poswieci¢ niezbedny czas
(np. godzing), aby wrécié do waqtku, omowic
go z uczniami i stworzy¢€ nowe tresci.

THe INCIPIT pozwala na tworzenie
opowiesci przy wspotpracy z uzytkowni-
kami. Osoba piszgca tworzy jeden rozdziat
na raz, krétko formutuje proponuje trzy
mozliwe kierunki rozwoju opowiesci, zas
uzytkownicy gtosujg w ankiecie na jeden
z wariantdw, a najczesciej wybierana
propozycja zostanie dalej rozwinieta przez
osobe piszqcq. Wigcej informacji na temat
tego narzedzia znajduje sie w sekcji
~Nymagane pomoce”.

Najpierw nalezy sig zarejestrowac
(za darmo) na platformie; mozemy stwo-
rzy¢ konto dla klasy, korzystajgc ze szkol-
nego adresu e-mail lub z osobistego
adresu. Na tym etapie mozna podzie-
lic klase na grupy lub pary — opowiesci
w THe iNCIPIT majq dziesiec rozdziatow,

a wigc mozemy utworzy¢ dziesie€ grup
lub piec, z ktérych kazda bedzie dwu-
krotnie petniC role osoby piszqcej. Nalezy
jednak zawczasu wymyslic pierwszy roz-
dziat naszej opowiesci: osoba prowa-
dzqca moze go napisac i przedstawic
uczniom lub stworzy¢ wspdinie z nimi.
Prowadzenie opowiesSci bedzie znacznie
tatwiejsze, jesli przedstawimy jakis mate-
riat oraz bedziemy unikac¢ sytuacji, w kto-
rej uczniowie zostajq postawieni przed
,Czystq kartq”, gdy nie bedqg mogli sie
skupi€ na niczym konkretnym: szczegoto-
wym opisie postaci, anegdotach, opisie
— wszystko to sq przydatne rzeczy, od kto-
rych mozna zaczq¢ opowiesé, a jedno-

czeSnie elementy wspomagajgce proces
tworzenia. Mozemy zaczgC od postaci,
ktére uczniowie juz znajg; mozemy wymy-
§lic je wspdlnie; mozemy nawigzywac

do tematow i obszarow zagadnien, z kto-
rymi mamy do czynienia w danej klasie.

Na tym etapie jedna z grup moze pisac
pierwszy rozdzial, mozemy poprosic grupe,
by przygotowata tekst z wyprzedzeniem lub
w czasie, gdy pozostali uczniowie sq zajeci
czyms§ innym. Uczniowie muszq zadbaé
o to, by pierwszy rozdziat konczyt sie trzema
opcjami, trzema mozliwosciami do wyboru:
mogq byc¢ to trzy sposoby udzielenia odpo-
wiedzi postaci, trzy rézne Sciezki do wyboru,
trzy rozne postawy do przyjecia albo jeszcze
inne rodzaje rozgatezienia opowiesci. Wazne
jest to, aby, na ile to mozliwe, byty to wyraznie
rozne wybory, aby uzytkownikom zapropo-
nowac realng mozliwos¢ wyboru. Mozemy
pomoc grupie w zaplanowaniu trzech opcjo-
nalnych Sciezek, a po ich stworzeniu mozemy
opublikowacC pierwszy rozdziat. Nastepnie
musimy juz tylko czekac na gtosy uzytkow-
nikdbw. Ankieta zamknie sie automatycz-
nie po opublikowaniu kolejnego rozdziaty;
sugeruje sig, by publikowa¢ jeden rozdziat
tygodniowo, tak aby dac uzytkownikom czas
na przeczytanie catosSci opowiesci i na gto-
sowanie.

Po podliczeniu gtosdw przychodzi kolej
na drugq grupe. W oparciu o najczesciej
wybierang opcje uczniowie majq za zadanie
napisac drugi rozdziat opowiesci, przestrze-
gajgc wyboru wyrazonego przez wigekszoSC
uzytkownikow. Cwiczenie trwa, az uczniowie
osiggng koniec opowiesci.

Na zakonczenie Ewiczenia uzyskamy stwo-
rzong wspolnie przez uczniow opowiesc,

w ramach pracy nad ktorqg kazda z grup
przygotowywata jej czeS¢ i posuwata
fabute do przodu. Tak jak juz wskazano,
bardzo wazny jest punkt wyjscia, rozpo-
czecia opowiesci: mozemy zaproponowac
uczniom, by rozpoczeli od przyktadu mowy
nienawisci, jaki ustyszeli, lub o wymyslenie
jakiegos przyktadu na potrzeby ¢wiczenia.
Moze to byC opowieSC osoby ngkanej lub
osoby nekajqce;. Pierwszy rozdziat mogtby
np. konczy¢ sie takqg sytuacja:

Chtopiec byt obiektem nieprzyjemnych
atakdéw stownych na czacie. Jak powinien
zareagowac?

1 zignorowac hejtera catkowicie i zacho-
wywac sie tak, jakby nic sig nie stato;

2 porozmawiaé o tym z rodzicami iflub
nauczycielami;

3 zareagowac w sposob jeszcze bardziej
agresywny.

Ten sposob pracy pozwala uczniom

samodzielnie postawic sie w sytuacii

wszystkich potencjalnych postaci, umoz-

liwia im wyobrazenie sobie réznych punk-

tow widzenia oraz wzig¢ pod uwage rozne

dziatania i zachowania wszystkich zaan-

gazowanych osob. Pod koniec opowiesci

zaleca sie omowicC catqg sytuacije.



Uczniowie stykajq sie codziennie z postami
w mediach spotecznosciowych. Czgsto
jednak uwaga i waga, jakg przypisujg
publikowanym zdjeciom i wypowiedziom,
nie sq wystarczajgce. Zdarza sie to przede
wszystkim w komentarzach, czasem
petnych ewidentnego hejtu, a czasem
obrazliwych w warstwie bardziej subtelne;j
i trudniejszej do zidentyfikowania. Praktyka
dzielenia sie opowiesciami, postami, dia-
logami moze by¢ sposobem na wspodlne
zastanowienie sie nad tym, co umiesz-
cza¢ w mediach spotecznosciowych,

w jaki sposob to robi¢ oraz jak komento-
wac. Uczniowie muszq zawsze pamigtac,
ze w istocie nie znajq osoby, ktora prze-
czyta ich stowaq, a zatem osoba ta moze
ich zle zrozumie¢, moze czuc sie dotknieta
Czy urazona.

Wazne jest rowniez, by wyjasnic, jak
mozna identyfikowac hejterskie komen-
tarze i jak je zgtasza¢ administratorom.
Uczniowie muszq zrozumiec, ze dziatajgc
wspolnie, mogq sig obroni¢, pomoc sobie
nawzajem — na przyktad jednomysinie
potepiajgc dany komentarz czy tez pozo-
stajgc blisko osoby, przeciwko ktorej ten
komentarz jest skierowany. Zajecie sie
tg kwestig w grupie moze stanowic klucz
do pokonania wspdlnie trudnych przezyc
spowodowanych przez mowe nienawisci
w internecie.

Scenariusz ten zawiera szereg pomy-
stow utatwiajgcych przeanalizowanie
powyzszych aspektow oraz wzmacnianie
zdolnosci ucznidw do odczuwania empa-
tii i takie ich uwrazliwienie, by odgrywali
aktywnq role we wspieraniu ofiar hejtu.
Celem zaje€ jest wzmochienie pozytywnej
roli kazdej osoby wewnqtrz jej spotecznosci
(wiecej niz jednej.).

Mozliwym wariantem ¢wiczenia z seg-
mentu 2 jest opracowanie dialogdw roz-
poczynajgcych we wspotpracy z uczniami.
W zestawie mamy juz gotowe sytuacije,

z postaciami zaczerpnigetymi z tych dwoch
aplikacji. Mozemy razem z uczniami
wybrac inne tresci (filmy, ksigzki, seriale,
gry, aplikacje) i poprosi¢, by wskazali
ulubione postacie. Szukamy zdjec¢ tych
postaci, a nastepnie drukujemy je, wyci-
namy, by na kartce papieru skomponowac
sytuacje rozpoczynajgce. W ten sposob
poza wykorzystaniem postaci, ktére nasi
uczniowie lubig, mozemy stworzy¢ sytu-
acje rozpoczynajqce i konteksty, ktére

sg nam blizsze.
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Scenariusz ten porusza kwestie mowy
nienawisci, negatywnych komentarzy
napotykanych na czatach i portalach
spotecznoSciowych, a takze naktania
uczniéw, by opowiedzieli o niektorych sytu-
acjach, ktorych byli swiadkami lub ktérych
doswiadczyli. Pozwala to zajqc sige tema-
tem przez porébwnywanie. Jednoczesnie
podejsScie takie moze to by¢ problema-
tyczne, na przyktad gdy w klasie, z ktérqg sie
pracuje, wystgpity wczesniej nieprzyjemne
sytuacje tego typu.

Uwaga: jezeli wiemy, ze w danej klasie
(grupie uczestnikow) wystgpity nieprzy-
jemne sytuacje zwigzane z mowq nie-
nawisci, mozemy na pierwszym etapie
odpowiednio dobrac grupy robocze, aby
np. unikng¢ potegowania w obregbie klasy
pewnych postaw, ktore nie sprzyjatyby
lekcji. Z podobnych powoddw mozemy
zrezygnowac z porébwnywania sytuacji
z gry i ze Swiata rzeczywistego, pozostajqc
w Swiecie fantazji. W drugim ¢wiczeniu,
jezeli tak wolimy, mozemy sami zapro-
ponowac sytuacje lub komentarze, jezeli
chcemy, by uczestnicy zajec nie opowia-
dali historii z wtasnego zycia publicznie,
wobec wszystkich.

Scenariusz ten obejmuje trzy gtowne
cwiczenia, ktore tqczy jeden motyw:

jezyk. Dzieki proponowanym cwiczeniom
uczniowie zyskajq umiejetnosci mowie-
niq, pisania, reagowania, opowiadania,
zachowywania dbatosci o staranny dobor
stéw i sposbéb prowadzenia opowiesci.
Podczas pierwszego ¢wiczenia, poprzez
gre karciang, analizowane bedq strategie
radzenia sobie z obelgami i negatywnymi
komentarzami, jokie mozna napotkac

w sieci. Wszystkie te strategie majg na celu
,gaszenie” pozarébw stownych, tonowanie
dyskusji oraz reagowanie w sposob zycz-
liwy i opanowany, czasem wrecz zabawny
i poetycki. Drugie ¢wiczenie przewiduje,

ze — w Swietle pierwszego doswiadcze-
nia — uczniowie analizujq podobne sytu-
acje (z uzyciem obelg i mowy nienawisci),
ktére im sie przydarzyty lub ktére widzieli
w internecie. Przy pomocy prostej techniki
wideo — z uzyciem wtasnych smartfo-
néw — uczniowie stworzg bardzo osobistg
narracje o tych sytuacjach, proponujqc
mozliwe rozwigzania. To ostatnie ¢wiczenie
pozwoli im zwerbalizowac i podsumowad
wtasne doswiadczenia poprzez napisanie
listu. Bardzo konkretna gra wideo, zatytuto-
wana Kind Words, pozwoli im odpowiadac
na listy od obcych osbéb, rozproszonych

po catym Swiecie. Metoda ta, porébwny-
wanie z innymi i obowigzek odpowiadania
na listy (czesto przepetnione emocjami),
poprowadzi ucznidw do analizy wagi stow,
jakich uzywajg codziennie, by pisac.

Cele ¢wiczenia:

+ eksperymentowanie i omawianie stro-
tegii reagowania na hejterskie komen-
tarze

« zyskanie wiedzy na temat sposobu opi-
sywania nieprzyjemnych sytuacji oraz
mozliwych rozwiqzan

« zyskanie wiedzy na temat tego, jak uzy-
wac smartfonéw do wspdlnego two-
rzenia filmoéw wideo

« zastanowienie sig nad stowami uzy-
wanymi w komentarzach i w wypowie-
dziach

« stworzenie listu przy uzyciu ,kind words”

i Open I
ey
i Previous I i Next I

Gra Kind Words to wyjgtkowa gra wideo,
dostepna na systemy Microsoft Windows,
Linux, MacOS; gra jest ptatna.

Caty jej mechanizm opiera sie na otrzy-
mywaniu listdw, na ktére mozna odpo-
wiedzieC. Gra wideo polega na uwaznym
czytaniu stow tysiecy nieznajomych, decy-
dowaniu, czy udzieli¢ odpowiedzi oraz
w jaki sposob to zrobi€. Oferuje bardziej
interaktywne doswiadczenie niz gra wideo.
W praktyce Kind Words to gra, w ramach
ktorej gracz wysyta objete tajemnicq listy
do nieznajomych. Na ekranie wyswietla
sie awatar gracza piszgcego listy w nie-
wielkim, przytulnym pokoju; gracz moze
przeklikiwac sie przez dziesigtki listow
wystanych przez prawdziwych ludzi; nie-
ktoére z nich opowiadajq o frustracjach
zwigzanych z brakiem pracy, o mitosci,
samotnosci, rodzinie, problemach osobi-
stych. Gracz moze wybra¢ dowolny spo-

sOb odpowiedzi na list, a jezeli nadawcy
listu ta odpowiedz sie spodoba, moze
przesta¢ graczowi naklejke. W gre wbu-
dowano pewien poziom moderacji, wiec
co do zasady nie jest mozliwe uzycie nie-
ktorych stow, pojec¢, zdan. Przestrzen jest
dosy¢ ograniczona, zaprojektowana tak,
by odpowiedzi byty bardziej emocjonalne
i empatyczne. Nalezy zauwazyc, ze zacho-
wanie spoteczno$ci ma ogromny wptyw
na gre i oferuje cenne informacje zwrotne
deweloperom. Granie w Kind Words moze
by¢ bardzo silnym doswiadczeniem. Nie
wiemy, co zawiera kolejny list, przy czym
jego wymowa moze nas mocno poruszyC.
Ta warstwa uprzejmosci nie wyklucza two-
rzenia ani otrzymywania gtebokich i wzru-
szajqcych tresci.

Wazna informacja: Gra Kind Words
zapewnia graczom zasoby z zakresu zdro-
wia psychicznego w sekcji ,Lomocy”.



Metody pracy

Wykorzystane metody pracy umozliwiajg
zaprojektowanie doSwiadczen, w ramach
ktorych uczniowie i dorosli mogqg pod-
jac refleksje na temat mowy nienawi-

§ci w internecie, wychodzgc od analizy
sytuaciji i doSwiadczen znanych z zycia,
poprzez stworzenie narzedzi niezbednych
na wypadek doSwiadczenia takich sytu-
acji ponownie. Praca w grupach, dyskusja

SEGMENT 1.

na forum grupy, umiejetnosci artystyczne

i cyfrowe stangq sig konkretnymi narzedziami

zwigkszajgcymi Swiadomos¢ i dajgeymi
uczniom umiejetnos¢ reagowania. Gra
karciana Strategic Reactions (Reakgje Stra-
tegiczne) proponuije szereg przydatnych
strategii, ktore mozna wykorzysta¢ w tatwy
sposob w prawdziwym zyciu w kontakcie

Z mMowq nienawisci.

2 godziny

Opis:

W tym segmencie wykorzystana zostaje
gra karciana Strategic Reactions, aby
zastanowi¢ sie nad strategiami reagowa-
nia na negatywne komentarze.

Metody:

Poczgtkowo uczniowie bedqg prawdopo-
dobnie bardziej sktonni reagowac ,w takim
samym tonie”, zarébwno po to, aby wywrzec
wrazenie, ale tez dlatego, ze jest to prostsze
i szybsze. W miare postepu w grze musimy
sprawic, by uczestnicy zrozumieli, ze cel gry
jest inny: uniknigcie ktotni z drugg osobg,
bycie kreatywnym, m itym, niepodsycanie
dalszych dyskusji. Mechanizm punktaciji
zazwyczaj pomaga, podobnie jak wziecie
odpowiedzialnosci za mediacje.

Wyposazenie:

Gra karciana Strategic Reactions (w zatg-
czeniu); papier i kolorowe dtugopisy, fla-
mastry lub kredki (zob. Dodatkowe opcije /
alternatywne wersje pod koniec)

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJNE

Przebieg:
Na poczqtku przedstawiamy uczniom gre
karcianq Strategic Reactions. Do scena-
riusza, oproécz kart, dotqczone sq instrukcije
i zasady gry w grupach w klasie. Nalezy
jedynie wydrukowa¢ materiaty i wycigc
karty jako przygotowanie do ses;ji gry.
Przeczytanie zasad w klasie z uczniami
to dobry sposob, by upewnic sig, ze wszy-
scy je rozumiejq; warto tez przeprowadzi¢
gre prébnq przed rozpoczeciem Cwiczenia.
Warto réwniez tworzy¢ dobrze zrébwno-
wazone grupy, kierujgc sie rozpoznaniem
cech ucznidw oraz klasy.

Zasady wymieniono w zatgczniku,
lecz dla wygody zostang tu przytoczone
w skrocie. Najkrocej mowiqc, Strategic
Reactions to gra karciana, ktérej celem jest
znalezienie ,najlepszej” reakcji na obelge,
negatywny komentarz lub wySmiewanie.
Po utworzeniu grup, kazda z nich otrzymuje
talie kart strategii (ang. Strategic Cards),
tj. kart, ktoére sq uzywane by ,reagowac
na obelgi”. W kazdej turze losowana jest
karta sytuacii (ang. Situations Card), tj.
Lkarta obelgi”, a nastepnie grupy muszq
zaproponowac strategie reagowania —

insolentt gobod
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takqg, ktora wedtug nich jest przekonujgca

i skuteczna — przy uzyciu kart strategii.

W kazdej rundzie jedna z grup nie roz-
grywa kart, ale petni funkcje ,moderatora™
losuje obelge, odczytuje jq, obserwuje
propozycje pozostatych grup i decy-

duje, ktora jest najlepiej dopasowana

do sytuaciji. W kolejnych rundach funkcja
moderatora jest przekazywana pomiedzy
grupami, az wszyscy bedq mieli szanse
petnic te role. Za kazdym razem, gdy grupa
moderujqca wybierze grupe, ktéra przed-
stawita najlepszq reakcje, przydziela tej
grupie punkt. Grupa, ktéra zebrata najwie-
cej punktéw, wygrywa.

Najwazniejsze, aby uczniowie zrozumieli,
ze ostatecznym celem jest ,wygaszenie
stownego ognia’, obnizenie tonu, by nie
karmi¢ nienawisci nienawiscig. Mozna
ucznidéw zacheci¢, zwtaszcza na poczgtku,
by reagowali ,w tym samym tonie”; jest
to zrozumiate zachowanie, lecz nalezy
sprawic, by ostatecznie uczestnicy zajec
zdali sobie sprawe, ze celem gry jest wybi-
cie hejtera z rytmu, rozproszenie go, spro-
wienie, zeby zbrakto mu stéw. Zadaniem

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #11

uczestnikow jest przyjecie roli osob, ktore
reagujq dojrzale na obelgi i ktére probujqg
przerwac petle nienawisci.

Oczywiscie mechanika gry zostata
skonstruowana w taki sposéb, by inte-
rakcja pomiedzy cztonkami grup oraz
pomiedzy grupami byta jak najwigksza
i zachodzita bez przeszkdd. Jednakze
gra zostata zaprojektowana w ten spo-
sob, by pobudzi¢ analizg, dyskusje oraz
porébwnania dotyczgce mowy nienawisci.
Tak naprawde najistotniejsze, aby w kaz-
dej turze uczniowie mogli sie porownac
— wewnetrznie, w ramach swoich grup,
oraz przy ocenie strategii. Grupa petnigca
funkcje moderatora powinna uzasadnic
dokonany wybor, a uczestnicy powinni
wyjasni¢, dlaczego proponujg dang stra-
tegie i powiedzieC, czy zgadzajq sie czy nie
z wyborem moderatora. Gra zostata juz
szeroko przetestowana w réznych szkotach.
Czesto uczniowie chcieli przedstawic wta-
sne przyktady albo zastanowic sig gtebiej
nad niektorymi postawami lub zachowa-
niami, wykorzystujgc potem wypracowane
rezultaty w swoim codziennym zyciu. Jezeli
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gra wzbudzi emocije i zostanie zrozumiana,
uczniowie bardzo doceniajq jg i angazujg
sie w proponowane dziatania. Z tego tez
powodu wazne jest, by poswieci¢ odpo-
wiedniq iloS€ czasu na sesje gry: zardbwno
po to, by umozliwiC wszystkim odegranie
roli moderatoraq, ale tez by mie¢ mozliwos¢
wstrzymania gry w kazdej chwili, pogtebic
dyskusje i porownania.

Gra Strategic Reactions moze sta-
nowic Swietng metode na rozpoczecie

SEGMENT 2:

szeregu dyskusji, poczgwszy od dyskusiji
w grupach, z pogtebieniem niektorych
aspektéw, ktore wydajqg sig bardziej istotne
dla uczniéw. Niemate znaczenie ma row-
niez to, by porozmawiac z uczestnikami
zajeC o samej grze: czy ich zdaniem jest
skuteczna, funkcjonalna i czy majq jakies
wobec niej sugestie.

Pod koniec scenariusza zamieszczono
alternatywnq propozycje z uzyciem gry
Strategic Reactions.

3-4 godziny

Opis:

W tym segmencie uczniowie bedqg nagry-
wac filmy wideo z uzyciem swoich smart-
fonow, korzystajgc z ciekawej, kreatywnej
techniki.

Metody:

Po przedstawieniu techniki i treSci uczniom
daje sie wolnq reke, by wykazali sie kre-
atywnosciq. Nalezy stworzy¢ dobrze
skomponowane grupy oraz wykorzystac
wtasciwe chwile na okreSlonym etapie
prac (np. po etapie projektowania story-
board, ale przed rozpoczeciem nagrywa-
nia), tak by sprawdzi¢, czy wszystko zostato
zrozumiane i czy projekty sq wykonalne.
Osoba prowadzqca winna stale §ledzic
prace poszczegodlinych grup, aby upewnic
sig, czy proponowane tematy i aspekty

sq istotne dla tworzonych przez nich opo-
wiesci

Wyposazenie:

« Smartfony

« Dtugopisy i papier

«  Otéwki, kredki, flamastry

« Papier kolorowy i inne materiaty kre-
atywne

Przebieg:

Segment ten — z uwzglednieniem prezen-
tacji komentarzy, wymyslania i zapisywa-
nia storyboardu, tworzenia niezbednych
treSci oraz nagrywania — prawdopodobnie
zajmie okoto 3-4 godziny. Warto podzielic
segment na dwie czesci, aby umozliwic
uczniom w przerwie miedzy jednq a drugqg
czesciq zrobienie zdjeC i nakrecenie nie-
zbednych nagran.

W tej czeSci uczniowie stworzq krotkie
filmy wideo technikg zwang ,Smartfonowe
puzzle” (autorstwa Vinza Beschi). Tematyka
i tre$¢ tych nagrah wideo bedq inspiro-

wane refleksjami, jakie pojawity sie pod-
czas pierwszej czesci, a zatem obie czegsci
te sq ze sobq Scisle powigzane. Uprzed-
nio (np. pod koniec pierwszego ¢wicze-
nia) poprosilismy uczniéw, by przyniesli
do szkoty (na zdjeciach, zrzutach ekranu,
w formie spisanej) negatywne komentarze,
ktore ich zdaniem sq szczegdlnie istotne
lub powazne, czy tez po prostu takie, ktore
miaty na nich wptyw. Nalezy pamigtac,
by poprosic ich o przyniesienie smartfo-
now oraz sprawdzi¢ pozwolenia na ich
uzywanie. W tej czesci rowniez uczniowie
bedq pracowac w grupach. Przed rozpo-
czeciem pracy praktycznej i kreatywne;j,
poprosimy uczestnikdw o przedstawienie
wybranych przez nich komentarzy wraz

z uzasadnieniem wyboru. Niektorzy mogli
je przeczyta¢ na czatach, inni znalezli

je na profilach w mediach spotecznoscio-
wych; oczywiscie nalezy szanowac ich
wrazliwos¢ i ochote podzielenia sig nimi.
Ta wstepna faza moze postuzyC do tego,

by wybra¢ komentarze, na ktérych grupa
bedzie pracowag, lecz moze réwniez sta-
nowi¢ podstawe do analizy i refleksji nad
tematami, o ktorych mowa.

Po utworzeniu grup oraz wybraniu
komentarza (lub komentarzy), na ktorych
wykonywana bedzie praca, pokazujemy
uczniom technike, ktorej uzyjq do stwo-
rzenia filmoéw wideo. Zasadniczo zadanie
polega na utozeniu blisko siebie réz-
nych smartfondw, na ktérych widoczne
sq obrazy (zdjecia lub nagrania wideo),

i nagranie obrazu wszystkich tych smart-
fonow jeszcze jednym smartfonem (lub
kamerg), by stworzy¢ ostateczne wideo.

Na przyktad, uczniowie tworzg wspolny
portret: potrzebujemy szeSciu smartfo-
now — dwa na oczy, dwa Na uszy, jeden
na usta, i jeden na nos. Prosimy uczniow,
by sfotografowali te czesci ciata w duzym
zblizeniu, tak aby dany obiekt (np. oko)
wypetniat caty kadr. Nie zatrzymujmy sie
na jednym zdjeciu/nagraniu ukierunkowa-



nym na obiekt; mozemy poprosic o zro-
bienie kilku (np. siedem/osiem nosow).
Uczestnicy zaje¢ mogq zrobic zdjecia lub
nakrecic film i ustawi¢ odtwarzanie w petli.
Nastepnie smartfony z widocznymi obra-
zami zostajg umieszczone Na poziomej
ptaszczyznie, aby utozy¢ twarz, poprzez
odpowiednie zestawienie poszczegdinych
obrazéw. Nalezy upewnic sig, ze wszyst-
kie ekrany sq wtqczone, a nagrania sie
odtwarzajq. Mozemy teraz, palcami, zmie-
niaC oczy, nos czy usta, przewijajgc gale-
rie zdje€ lub nagran wideo. W ten sposob
twarz sktadac sie bedzie z elementéw
pochodzgcych od zaangazowanych

w projekt uczniow.

Przy pomocy tej techniki uczniowie majq
za zadanie stworzy¢ krotkie nagrania wideo
skupiajgce sie na wybranych komenta-
rzach. Dzieki powyzszemu przyktadowi
konstruowania z elementdw twarzy mozna
pokazac potencjat tej techniki w sposdb
bezposredni i wesoty, ale moze to stanowic
tez punkt wyjscia. Na przyktad opowies¢
moze byC poczgtkowo opowiadana przez
bohatera, a nastepnie pozostawi on prze-
strzen na inne pomysty. Zdjecia migjsc,
obiektow, posty z czatdw, wideo prezentu-
jace krajobrazy, osoby i wszystko, co przyj-
dzie uczniom do gtowy jako uzupetnienie
opowiesci, moze pojawic sie na ekra-
nach. Narrator moze opowiadac fakty, ale
uczestnicy mogq réwniez zrobi¢ wideo bez
gtosu.

Co doktadnie uczestnicy zaje¢ majqg
za zadanie przedstawic? Prosimy ich
0 zastanowienie sie nad wybranymi
komentarzami oraz o stworzenie krotkiej
opowiesci, ktéra prezentuje nieprzyjemng
sytuacje z komentarza, a oprbécz tego
potencjalne rozwigzanie, tak jak w grze
karcianej. Na przyktad, jesli chcieliby
zaczgC¢ od nieprzyjemnego komentarza
w mediach spotecznoSciowych, mogg

opowiedzie€ o tym, jak ofiara reaguje, jak
czuje sie tobuz, a prawdopodobnie naj-
lepszym sposobem na zakohczenie tej
opowiesci jest przedstawienie sposobu,
jak wyrwac¢ sie z putapki ciggtych obelg

i zaprezentowanie happy endu. Mozliwosci
jest wiele. Warto pozwoli¢, by uczniowie
wykorzystali swojq kreatywnoS¢ w spo-
s6b swobodny. Zwracamy jednak baczng
uwage na to, by kierowac ich do prostego
i tatwego do przeprowadzenia projektu;

W przeciwnym razie zachodzi ryzyko, ze ich
pomysty i energia sie rozproszq. Mozemy
zaproponowac uczestnikom skorzysta-
nie z narzedzia storyboard. Storyboard

to wizualna i pisemna reprezentacja opo-
wiesci; podstawowe narzedzie stosowane
przez wszystkich twércow nagran wideo.
Sq to proste rysunki petnigce funkcje
.Wizualnych notatek’, za posrednictwem
ktorych Sledzi sie przebieg opowiesci

i przygotowuje sceny do nakrecenia. Najle-
piej podzieliC kartke na rowne prostokaty;
uczniowie muszg wskazac gtowne sceny
swojej opowiesci i odzwierciedliC je przy
pomocy prostych rysunkdw umieszczo-
nych kolejno wewnqtrz tych prostokgtow.
Mogqg sobie pomoc, zapisujgc treS¢ sceny
(np. steraz wchodzi bohater”). To narzedzie
bedzie bardzo przydatne przy nagrywaniu
wideo.

Kiedy uczniowie przygotujq niezbedne
materiaty do nagrania na smartfonach,
bedq mogli potozy€ je na stole i nakrecic
finalne wideo. aby kadr byt stabilny, zaleca
sie uzycie kamery lub smartfona umiesz-
czonego na statywie. W tym przypadku
czarna powierzchnia tta moze dac cie-
kawy efekt, poniewaz ekrany smartfonow
bedq bardzo jasne i bedg kontrastowac
z ttem.

Zaleznie od umiejetnosci, czasu i moz-
liwosci mozna dokona¢ edycji wideo lub
zostawic je w pierwotnym ksztatcie.

Po nagraniu wazne jest, by wszyscy
uczniowie zobaczyli prace pozostatych
grup. W miarg mozliwosci sprzetowych
mozna zorganizowa¢ pokaz w klasie. Kazda
grupa moze przedstawic swojq prace
pozostatym, opowiadajgc o sytuaciji, ktora
byta podstawq ich pracy, oraz wyjasnic,
jakie rozwiqgzanie zaproponowata w swoim

SEGMENT 3:

nagraniu. Mozna zacheci¢ do dysku-

sji, pytajqc pozostatych, czy uwazajq,

ze wybrane komentarze sq obrazliwe, czy
mogq wskazag, kiedy obrazliwy komentarz
przekracza granice, w jaki sposoéb sami
rozwiqzaliby dang sytuacje i tak dale;j.
Wazne jest, by docenic wysitek kazdej

Z grup.

1 godzina

Opis:

W ostatnim segmencie uczniowie uzywajq
gry wideo Kind words, rézniqcej sie zasad-
niczo od typowych gier.

Pomoce:
« Gra wideo Kind Words

Metody:

Jest to szansa, by podsumowac prace
wykonang do tej pory, omowic jq i uksztat-
towacC ostatecznie w forme listu. Wszyst-
kie argumenty, doSwiadczenia i refleksje,
ktore sie pojawity, mogq zostac utozone

na odpowiednich miejscach w ramach
ostatniego ¢wiczenia, w ramach ktorego
uczniowie proszeni sq o0 napisanie jednego
listu lub wiekszej ich liczby. Gra nazywa sig
,kind words” (mite stowa), a zatem ucznio-
wie bedqg musieli sie zastanowi¢ nad tym,
jakich strategii i stow uzyC w kontekstach
takich, jak te pojawiajgce sie w komunikacii
W sieci.

Wyposazenie:
+  Komputer z zainstalowanq grq wideo;
rzutnik

Przebieg:
Ostatni segment tego scenariusza obej-
muje wykorzystanie gry wideo Kind Words.
Gra wideo jest ptatna, a zatem sugeruje
sie jej kupienie, zwtaszcza jesli oprocz tego
segmentu plany obejmujg wykorzystanie
jej w innych sytuacjach. Ciekawe moze by¢
czytanie raz w tygodniu listu i odpowiada-
nie na niego lub pisanie listu i wysytanie
go w oczekiwaniu na odpowiedz.
Rozpoczynajqgc gre Kind Words,
mozemy zdecydowag, czy bedziemy wysy-
tac list czy na list odpowiadac. Wszystkie
otrzymywane przez nas listy sq prawdzi-
wymi listami napisanymi przez innych
graczy, a te, ktore my wyslemy, trafig
do graczy, ktorzy bedg mogli na nie odpo-
wiedzie¢. Mozemy przewijaC otrzymane
listy i decydowag, czy odpowiedzieC na nie
czy tez nie. Zgodnie z wskazaniami w sekcji
Wymagane pomoce niniejszego scena-
riusza, niektore tresci mogq by¢ bardzo



powazne i delikatne, czasem ciezkie. Jezeli
znamy ucznidw, bedziemy wiedziec, jak
odpowiednio zajqc¢ sie danymi treSciami.
Kontynuujemy prace nad scena-
riuszem do nagran wideo stworzonych
przez uczniow. Korzystajgc z funkcji ,wyslij
list” w grze Kind Words, prosimy ucznidw,
by stworzyli list. Mozemy stworzy¢ wspoiny
list lub poprosiC kazdg grupe o napisanie
wtasnego. Dostepna przestrzen jest ogra-
niczona, ale wystarczajgca, by napisac
co$ znaczqcego. Prosimy uczniow, aby
zastanowili sie nad tym, co juz byto oma-
wiane; nad reakcjami wykorzystanymi
w trakcie gry Strategic Reactions, a takze
nad refleksjami, jakie pojawity sie na pod-
stawie nagran. Co mozemy napisac? Czy
jest jakas mysl, tok rozumowania, nowa
Swiadomosg, ktore pragnelibyscie opisac,
aby podzieli€ sie z kim$ swoimi refleksjami
i doSwiadczeniami, z kim$ nieznanym,
moze z kim$ z drugiego konca Swiata? Czy
potrafilibyscie wskaza¢ sposdb reagowa-
nia, stawiania czota trudnosciom, ktoéry
mogtby by¢ przydatny dla kogos, kto —

Sometimes 1 feel like crying and 1

don't know why.
--D :

You and me both, friend.

Sometimes 1 never figure it out, and
sometimes it just takes me a while
to realize that something | thought I
was ok with is actually bothering me
a lot more than I thought it would.

I hope you feel better |

cho¢ nie jest nam znany — mogtby miec
te same problemy, ktore omawialismy?
Jakie mielibyscie dla nich ,kind words”
(mite stowa)?

Niech grupy — lub cata klasa — rozma-
wiajq wspolnie i stworzq list, piszgc go naj-
pierw recznie. Przeczytajcie list wspdlnie
i sprawdzcie, czy wszyscy sie z jego tresciq
i wymowaq zgadzajqg. Nastgpnie stworz-
cie go w ramach gry, moze prezentujqc
na rzutniku catos¢ procedury na forum
catej klasy. Kiedy juz bedziecie pewni swo-
jego listu (lub listow), wyslijcie go (je) i cze-
kajcie na odpowiedz. Odpowiedz moze
przyjs¢ natychmiast, po uptywie godzin
lub dni. Nie ma mozliwosci, aby to przewi-
dzie¢, poniewaz wszystko zalezy to od tego,
czy kto$ bedzie chciat na ten list odpowie-
dzie€. Jezeli system otrzymywania i wysy-
tania listow jest szczegdinie interesujqcy
dla klasy, mozna poswieci¢ godzine tygo-
dniowo na gre Kind Words: bedzie to czas,
kiedy analizujemy sytuacije, tworzymy listy,
odpowiadamy na listy lub czytamy odpo-
wiedzi.

Uczniowie czesto stykajq sie z sytuacjami,
w ktorych mowa nienawisci dochodzi

do gtosu w internecie, czy to bezposred-
nio, czy posrednio. Wszedzie, od czatow

po portale spotecznosciowe, tatwo zna-
lez€ nieprzyjemne komentarze, obelq;,
brak szacunku, ztoS¢ i nienawis¢. Jedno

z zagrozenh stanowi wiasnie fakt, ze jest

to praktyka powszechna, co moze prowa-
dzi¢ do zaakceptowania tego typu zjawisk
jako normalnych i powszechnie przyjetych,
zwitaszcza przez osoby takie jak uczniowie —
szukajgce w portalach spotecznosciowych
sposobu na wyrazenie siebie, na opo-
wiedzenie o sobie, na stworzenie wta-
snego wizerunku. Dlatego konieczne jest,
by wyttumaczy¢ uczniom metody komu-
nikacji i zapytac, czy uwazajq za stuszne,

ze wyrazanie nienawisci stanowi teraz
nieodzownq czesS¢ komunikacji. Wazne,

by pokaza¢ mtodym ludziom alternatywne
mozliwosci, inne strategie, grzeczne i petne
szacunku sposoby komunikowania sie, aby
zrozumieli, ze takie postawy mogq obni-
zyC poziom nienawisci, z jokim stykajq sie
na co dzien.

Jezeli podczas pierwszego ¢wiczenia
pozostat czas i uczniowie sq tym zain-
teresowani, mozna zaproponowac im
stworzenie nowych kart, przez nich wymy-
Slonych. Mozna poprosic grupy lub poje-
dyncze osoby o stworzenie obu rodzajow
kart: kart strategii i kart sytuaciji. Pytamy
ucznidw, jakie inne karty chcieliby dodac
do talii, w oparciu o swoje potrzeby lub
doSwiadczenia: wtasne przezycia lub
obserwacje. Mogg omowi¢ we wtasnym
gronie zaproponowane strategie i sytu-
acje, a nastepnie stworzyC kartg, z tytutem,
zwrotem, rysunkiem i wszystkim, co uznajq
za niezbedne, by karta nadawata sie

do gry. Nowe karty sq nastgpnie umiesz-
czane w talii klasy i mozna nimi grac tak,
jak pozostatymi. Na tym etapie ciekawe
jest rowniez zebranie od ucznidéw ich wta-
snych propozycji oraz wnioskdw, co moze
by¢ pomocne przy okazji ponownego
podjecia tematu lub omawianiu zagad-
nien, ktére sq im szczegolnie bliskie.

Oto film, ktory pokazuje technike Smart-
fonowych Puzzli autorstwa Vinza Beschi:


https://www.youtube.com/watch?v=dAglxX2AqYQ
https://www.youtube.com/watch?v=dAglxX2AqYQ
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oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Scenariusz mozna doS¢ tatwo dostosowac
do kontekstu danej klasy. Tematy tatwo
zmodyfikowac tak, by pasowaty do spe-
cyfiki grupy: jezeli problematyczng kwestiq
jest mowa nienawisci w internecie, mozna
zajqcC sie ogdlnymi zagadnieniami, takimi
jak przyjazn i komunikacja; jezeli zas grupa
pozwala nam na poruszenie tematu mowy
nienawisci, mozemy przeprowadzi¢ zajecia
W sposoOb opisany ponizej.

Uwaga: wazne jest, by uwzglednic
doswiadczenia klasy. Czy byty przypadki
uzycia mowy nienawisci, tresci rasi-
stowskich lub nekania w klasie? Nalezy
to rozwazyC na potrzeby ewentualnego
zmodyfikowania scenariusza. Czy klasa
nie jest sktonna do stuchania, czy tez tej
umiejetnosci nie Ewiczono? Czy klasa
potrafi ustala¢ cele i je osiqgac? Niektére
momenty dajq rézng kontrole nad poszcze-
golnymi uczniami, jeden element mogtby
ja wzmocnic, ale rowniez rozbi¢ grupe
i powodowac ryzyko, ze cele nie zostanqg
osiggniete. Trzeba wzig¢ pod uwage
dostepnosSc nauczycieli, ktérzy mogg
pracowac nad danym tematem, a takze
dostepnos¢ technologii: scenariusz ten
wymaga wykorzystania narzedzi cyfrowych
i w klasie moze ich nie by¢ lub nauczyciel
moze nie czuc sig gotowy do ich uzycia.
Mozna wspotpracowac z bardziej doSwiad-
czonym nauczycielem lub wykorzystac
wiedze i umiejetnosci uczniow w tym
zakresie, tak by pomogli oni zorganizowac
warsztat od strony techniczne;.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Scenariusz ten pozwala uczniom na zasta-
nowienie sie nad koniecznoscig nawig-
zywania relacji jako najbardziej istotng
sprawq w zyciu kazdego: dwa ktebki wetny

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

(postacie z gry Unravel 2) muszq wspolnie
stawi¢ czota roznym przeszkodom, aby
dotrze¢ do konca historii. Najwigkszym
ryzykiem jest pozostanie samemu i oddzie-
lenie sie od drugiego gracza — nie sposob
wowczas pokonac réznych trudnosci, jakie
stawia przed postaciami gra (jej obszer-
niejszy opis znajduje sie w sekcji , Wyma-
gane pomoce”).

Scenariusz niniejszy oferuje uczniom
wglgd w znaczenie przyjazni, dzielenia sie
mysSlami i emocjami, w relacje jednostki
z grupQq: kazde stowo lub gest majq wptyw
Nna inne osoby.

Gra wideo Unravel 2 stuzy w tym cwiczeniu
za wstep do rozwazan. Jest to gra wideo,
w ktérg mogqg grac jednoczesnie dwie
osoby. Ich awatary sq caty czas potgczone
nitkg, a wyzwania pokonujq wspolnie

— czekajqc na siebie nawzajem i poma-
gajqc sobie. Metafora nitki daje pretekst
do refleksji ze strony uczniow: z iloma
osobami i z ktérymi osobami czujemy sie
potgczeni takqg ,nitkq"? Jezeli pociggne

za te nitke, to co sie wydarzy? Czy moge
uwazag, ze jestem catkowicie samotna/
samotny i moge podejmowac dziata-

nia, jakie tylko chce? Czy tez moze zawsze
wptywam na innych w jakis sposéb?

W ramach przedmiotowego scenariusza
zaczynamy od pewnych aspektow poru-
szonych w grze, by porozmmawiac o nich

z uczniami oraz by pobudzi¢ do wspol-

nej dyskusji. Mozemy poprosi¢ uczniow,

by opowiedzieli nam o ich nitkach — rela-
cjach: czy majq ich wiele czy niewiele,
jak je postrzegajq itp. Mozemy zapytac
uczniow, czy zgadzajq sie ze stwierdze-
niem, ze kazda osoba tka gestq siec relacji
zinnymi, czy tez uwazajq, ze kazdy dziata,
podqzajgc jedynie za wtasnymi decyzjami,
a zatem ponosi wszelkie konsekwencje

wytgcznie samodzielnie. Podczas tego
warsztatu praktyczne cwiczenia wyste-
pujg na przemian z oglgdaniem gry lub
graniem w gre wideo: z punktu widzenia
celébw edukacyjnych granie w gre wideo
jest tak samo wazne jak oglgdanie filmu
czy czytanie ksiqzki tematycznej. Wtasnie
zZ jej wykorzystania, joko dzieta bedg-
cego naszym punktem odniesienia, ptynq
impresje, interpretacje oraz wynikajgce

z nich pozniejsze fundamentalne analizy
zachowania, jaokie dane cwiczenie moze
wywotac. Ciekawie jest zobaczyc¢, jak
uczniowie reagujq w czasie rzeczywistym
na stymulacje ptyngce z gry oraz jakie
mysli pojawiajq sie w wyniku obserwa-
cji. (Wspolne) granie staje sie dzieki temu
chwilg poSwiecong zbiorowej refleks;ji,

a jednoczesnie pobudza krytyczng obser-
wacje dzieta (w tym przypadku: inte-
raktywnego dzieta sztuki). Nauka jezyka
gry wideo, jej mechanizmdw, potencjatu
narracyjnego — wszystko to umozliwia
uczniom wypracowanie wiasnego zmystu
krytycznego, ktory jest bardzo przydatny
w odsiewaniu produktow niskiej jakosSci
od prawdziwych arcydziet intelektual-
nych, ktore potrafig wiele zakomunikowac,
podekscytowac i sktoni¢ do refleksji. Swiat
gier wideo jest przepetniony produktami
niskiej jakosci, ktérych jedynym celem jest
napedzanie sprzedazy i wychowywanie
mitodych konsumentodw, lecz jest rowniez
wiele gier wideo wysokiej jakosci, poetyc-
kich, artystycznych, zdolnych zaoferowac
dtugie godziny zaangazowania uwagi
oraz zabawy. Najwazniejszym elemen-
tem czesSci praktycznej jest nakrgcenie
filmow poklatkowych, zainspirowanych
tym, co uczniowie zobaczyli w grze wideo
i wspolnie omowili.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #12
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Cele ¢éwiczenia:

« Nauczenie sig, jak przekazywac kon-
kretne aspekty danej kwestii, jak np.
emocije czy przyjazn.

« Zyskanie wiedzy o tym, jak zaprojekto-
wac i nakrecic krétkie nagranie poklat-
kowe.

« Zyskanie wiedzy na temat krytycznego
odczytywania gier wideo.

Wymagane pomoce
Gra Unravel 2 to ptatna gra wideo opra-
cowana na platformy PlayStation 4,
Nintendo Switch, Xbox One, Microsoft
Windows. Jezeli zadna z tych platform nie
jest dostepna w klasie, przydatne moze
by¢ przygotowanie zawczasu nagran
Z przebiegu rozgrywki oraz pokazanie
ich uczniom. Wydrukowane obrazy z gry
rowniez mogq pomaoc uczniom zrozumiec
projekt graficzny, mechanike rozgrywki
oraz strukture gry.

Moi, j'attends to aplikacja opraco-
wana na smartfony z systemem Apple
i na tablety. W kontekscie gry wideo, jezel
w klasie nie ma do dyspozycji iPhone’dw
ani iPadow, mozna wykorzystac wybor
nagran wideo.

Unravel 2

Gra Unravel 2 to gra platformowa opra-
cowana przez szwedzkie studio Coldwood
Interactive i wydana przez Electronic

Arts. Gracze wcielajq sie w dwie posta-
cie z wetny. Mozna gra¢ samemu lub

w dwie osoby; w tym drugim przypadku
kazdy gracz kontroluje jednqg postac. Obie
postacie sq stale potgczone niciqg, ktéra
uniemozliwia im oddalenie sie od siebie



zbyt daleko i zmusza ich do podjecia pew-
nych Srodkdw ostroznosSci w trakcie gry.

Na przyktad, w pewnym momencie gracze
mMuszg pomaoc sobie wzajemnie w pokona-
niu przepasci, wspinac sig na przeszkody,
zwisacC na wtasnej linie, polegajqc na sobie
nawzajem. Poziom po poziomie (gra

ma 7 rozdziotéw) dwa , ktebki” docierajq

do konca gry. Pod koniec kilka stow podsu-
mowuje to doSwiadczenie: ,MitoS¢ tworzy
mMiedzy nami wiezi, ale nas nie powstrzy-
muje. Wiezi majg nas ocali¢, jesli upa-
damy, lub pomdc nam wspigc¢ sie jeszcze
wyzej. Tak, czasem psujq sie i nie mozna
ich naprawic, ale zawsze mozemy zaczq¢C
budowac je na nowo. Jezeli nasz ogien
przygasnie, wystarczy jedna iskra, by roz-
palit sie na nowo. Bez wzgledu na to, jak
ciemno sig robi, mozemy wszyscy pomaoc
oSwietli¢ droge. Dla nas samych i dla sie-
bie nawzajem mozemy sprawic, ze to zycie
bedzie pigkne. Wszyscy zastugujemy

na to, by tu by¢, niezaleznie od ksztattu czy
koloru”.

Moi, jattends

Moi, jattends, interaktywna opowies¢
stworzona przez Serge'a Blocha i Davi-
de’a Cali to cyfrowa wersja ilustrowane;j
ksigzki autorstwa tych samych osdb, o tym
samym tytule. W aplikaciji Sledzimy historig
postaci od dziecka, ktére stopniowo dora-
sta i staje w obliczu roéznych sytuacji w trak-
cie swojego zycia, az do podesztego wieku.
Interakcja jest prosta i poetycka: w kazde;j
scenie czerwona wetniana ni¢ umozliwia
nam wejscie w interakcje z opowiesciq

i posunigcie jej do przodu. Ta czarna nitka
towarzyszy graczowi az do kohca opowie-
Sci. Tematem jest oczekiwanie pojawiajgce
sie w roznych formach: oczekiwanie na co$
uspokajajgcego jak pocatunek na dobra-
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Noc; oczekiwanie Na przeprosiny; oczeki-
wanie Na narodziny dziecka; oczekiwanie
na wazne wiesci; oczekiwanie na nadejscie
Swigt Bozego Narodzenia. Moi, jattends

to piekna aplikacja, ktéra moze sktaniac
do wielu réznych refleksiji na temat znacze-
nia czekania oraz relacji z innymi osobami.

Stop Motion Studio

Stop Motion Studio to aplikacja do tworzenia
filmow technikg stop motion (poklatkowq)
na systemy iOS i Android. Dostepne sq dwie
wersje: Stop Motion Studio (bezptatna) i Stop
Motion Studio Pro (ptatna).

Po rozpoczeciu nowego projektu apli-
kacja pokazuje swoj podstawowy interfejs;
zasadniczo wymagane jest wykonanie
roznych zdjec, jedno po drugim, aby moc
je nastepnie odtwarzac kolejno, tworzgc
w ten sposdb wrazenie ruchu. Aby zrobic
zdjecie, nalezy nacisngC czerwony przy-
cisk: najpierw ustawiamy elementy sceny,

a potem robimy zdjecie. Przesuwamy (odro-
bine) elementy, aby moc zarejestrowad
fragment ruchu ruchu, i robimy nastepne
zdjecie. Za pomocq przycisku ,play”
(odtwérz) mozemy odtworzy¢ sekwencije
obrazdéw, ktore sig przewijajq i w ten sposéb
tworzg wideo. Aplikacja umozliwia zmianeg
czas odtwarzania, wykorzystac licznik czasu,
wstawic filtry, muzyke i wiele innych opcii.
Sugeruje sig uzywanie statywu, aby uzyskac
staty kadr, oraz zwracanie uwagi na swia-
tta i cienie osob, ktore tworzg nagranie.

Po ukonczeniu filmu mozna go wyeksporto-
wac i pozniej edytowac.
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Metody pracy

Uczniowie sq angazowani poprzez wyko-
rzystanie narzedzi wprost z ich codzien-
nego zycia: gier wideo i aplikaciji, a takze
ich wtasnych smartfonéw. Proponowane
tematy sq im bardzo bliskie: przyjazn,
relacje, emocje. MozliwoS¢ swobodnego
rozmawiania o nich, poprzez opowiesci

i historie, stanowi dla uczestnikéw zajec
bodziec do ekspresji. Uczniowie uczestni-
czq w Ewiczeniu, ktére umozliwia im two-
rzenie treSci cyfrowych, przede wszystkim
nagran wideo, przy uzyciu bardzo fajnej
techniki animaciji. Wazne jest, by pokazac
im, ze Swiat cyfrowy moze by¢ wspania-
tym narzedziem kreatywnym umozliwiajg-
cym wspotdzielenie, przy pomocy ktérego

SEGMENT 1.

mozna opowiadac historie w sposéb
poetycki i angazujqcy. Istotne rowniez,

by zrozumiec, ze do opowiadania histori

i wyrazania swoich mysli mozna uzy¢ nie
tylko stéw, ale tez opowiesci, obrazow. Pod-
czas realizacji tego scenariusza przeana-
lizujemy fakt, ze kazdy z nas jest oplgtany
sieciq relacji oraz ze wszystko, co mowimy
lub robimy w taki czy inny sposob, wywiera
wptyw na inne osoby. Dlatego tez czasem
bbardzo cigzkie gesty i stowa — takie jak
Mowa nienawisci — mogq zaktocic te sieC
relacji (szczegolnie w klasie). Cwiczenie

to prowadzi ucznidow do zastanowienia sig
nad faktem, ze dziatania i stowa kierowane
wobec innych muszq by¢ przemyslane

i ze nie mozemy nie doceniac wagi, jokg
mogq one miec dla innych.

2-3 godziny

Opis:

W tym segmencie uczniowie rozpoczynajq
od rozgrzewki, nastepnie grajg w gre wideo
Unravel 2

Pomoce:
« Unravel 2

Metody:

Rozgrzewka stuzy zbudowaniu poczu-

cia pewnosci siebie oraz wprowadzeniu

do tematu. Wazne jest, by wszyscy w niej
uczestniczyli oraz by zostali sktonieni

do powiedzenia czego$ o swoich towa-
rzyszach, probujgc nie powtarzac czegos,
CO juz zostato powiedziane, oraz starajgc sie
wyrazac sie raczej precyzyjnie niz konkretnie
(unikajgc zwrotéw takich jak ,to mite” itp.).2

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #12

Wyposazenie:
« Czerwona wtdczka, diugopisy, karteczki
samoprzylepne.

Przebieg:

Scenariusz rozpoczyna sie od krotkiego
kwestionariusza sktadajgcego sie z 5 pytan
dotyczgcych mowy nienawisci w inter-
necie, ze szczegdlnym uwzglednieniem
Swiata gier wideo. Pytania mogq by¢
wydrukowane lub tez mozemy poprosic,
by uczniowie zapisali je na kartkach. Jezeli
temat nie jest im dobrze znany, mozemy
sprébowac wspodlnie z uczniami zastano-
wiC sie nad tym, co oznacza, a nastepnie
moze stworzy¢ wspolng definicje. Zobacz
zatgeznik ,Ankieta Unravel”, aby zapoznac
sie z kwestionariuszem.
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Prosimy ucznidw, by dobrali sie w pary,
i dajemy im pytania. Uczniowie przepro-
wadzajq ze sobq wywiad, zadajgc sobie
wzajemnie pytania na zmiane: jeden
uczenh zadaje pytania i zapisuje odpo-
wiedzi, a nastgpnie nastgpuje zmiana.
Prosimy ucznidw, by nie ograniczali sig
jedynie do prostego ,tak” lub ,nie”, oraz
by w zamian uzasadniali swoje odpo-
wiedzi: nalezy da¢ im do zrozumienia,
ze ich opinie sq wazne, oraz ze jesteSmy
naprawde zainteresowani dowiedzeniem
sig, co myslg na dany temat.

Po tym, gdy kazda para ukonczy
wywiady, prosimy ucznidow by odczytali
niektore wazne odpowiedzi, ktoére ich zda-
niem sq szczegodlnie ciekawe. Sktaniamy
ich do konstruktywnego porownywania
oraz wyrazania réznych opinii, dzielimy sig
dosSwiadczeniami i wrazeniami.

Zapisujemy refleksje, ktore wydajq sie
nam najwazniejsze, mozemy porozmawiac
o nich w trakcie warsztatow.

Nastepnie uczniom proponujemy roz-
grzewke. Stajg w kole i majqg za zadanie
rzuci¢ czerwong wtdczke dowolnej oso-
bie z klasy, trzymajqc jednak koniec nitki
w jednej dtoni. Rzucajgc wtdczke, niech
powiedzg co$ mitego lub pozytywnego
o tej osobie. Osoba, do ktorej rzucona
zostaje wtdczka, musi zrobi¢ to samo -
az kazdy dostanie i odrzuci dalej witdczke.
Pod koniec rozgrzewki na sSrodku pomigdzy
uczniami utworzy sie sieC z czerwonej nitki.
Czym jest ta sieC? Sprobuijcie jq pocig-
gnqc¢ lekko — co sie stanie? Jezeli pocig-
gnie sig jg za mocno, ktos bedzie musiat
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sie przesunqc w kierunku ciggngcej osoby

i odwrotnie. Jest to sie€ relacji, opinii, przy-

jazni. Nie jestescie sami: kazde dziatanie,

jakie podejmujecie, ma wptyw na inne
osoby. Dzieje sie to zarbwno na pozio-

mie ogolnym, jak i bardzo szczegbtowym:

na przyktad jezeli kogos obrazimy, zacho-

wanie tej osoby moze sie zmieni€, co moze

z kolei mieC wptyw na innych. Pojawiajq sie

whnioski i refleksje.

Mozemy zadac¢ uczniom kilka pytan,

by sktonic ich do dyskusji i zagai¢ temat:

« Kiedy troche przesadzasz w codzien-
nym zyciu? (Kiedy rozogniasz sytuacije
stowami lub sposobem komunikacji?)

« Co ma najwiegkszy wptyw na konfron-
tacje stowne, jakie czytasz w mediach
spotecznoSciowych?

« Jak mozna lepiej dobierac stowq,
by takich stownych spie¢ unikng¢é?

Po rozgrzewce z uzyciem nitki ucznio-

wie poznajq gre wideo Unravel 2. Mozna

to zapoznanie przeprowadzi€ w postaci

sesji na konsoli lub na komputerze, albo tez

poprzez odpowiedni wybor nagran wideo.

Podczas gry (lub oglgdania gry) ucznio-

wie proszeni sq o zapisanie na karteczkach

samoprzylepnych tego, co podpowiada im

gra: Jaki jest gtdbwny motyw? Kim sq posta-

cie? Dlaczego sq potgczone? Popros
ucznidw, by uwaznie obserwowali przedsta-
wiony im materiat i zastanowili si¢ nad tym,
dlaczego deweloperzy postanowili stwo-
rzy¢ takq gre.

Pod koniec zbierz karteczki i odczytaj
je, pytajqc, czy ktos by chciat wyjasnic to,
CO napisat.

156

Przebieg warsztatow i metody pracy

SEGMENT 2:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2-3 godziny

Opis:
W tym segmencie uczniowie tworzq wideo
poklatkowe.

Pomoce:
« Unravel 2
«  Moi, jattends

Metody:

W tym segmencie istotne jest, by zostaty
utworzone zrbwnowazone grupy. Wazne
jest robwniez, by polega¢ na umiejetno-
Sciach ucznidw oraz ich wiedzy na temat
narzedzi i technik: istnieje duze prawdopo-
dobienstwo, ze kto$ juz ma doswiadczenia
z nagraniami poklatkowymi, ze kto$§ potrafi
dobrze rysowac, ktos inny rezyserowac, itp.

Wyposazenie:

« Tablet z aplikacjg do stworzenia nagra-
nia poklatkowego

« Sztaluga

« Kartki papieru

« Czerwona wtoczka

«  Kredki, dtugopisy

Przebieg:

W drugiej czeSci scenariusza uczniowie
proszeni sq o stworzenie filmu poklatko-
wego. Na poczgtku dobrym pomystem
moze okazac sig pokazanie im kilku nagran,
aby zrozumieli, czym jest technika poklat-
kowa (stop motion). Nastepnie grajq (lub
ogladajq gre) w aplikacji Moi, jattend i pro-
bujq zrozumiec€, o czym jest opowiadana
historia. Mogqg réwniez wspodlnie dyskuto-
wac lub zapisywac¢ swoje mysli. Nastepnie
uczniowie sq proszeni o podzielenie sig

na grupy i o rozpoczecie pracy nad filmem.
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Przede wszystkim uczestnicy muszg
mysleC o historii lub o postaci, ktora jest
zwigzana z tematami oglgdanymi w grze
Unravel 2 i w aplikacji Moi, jattends: przy-
jazn, mitoS¢, relacje, itp. Moze to by¢ histo-
ria dziecka lub dorostego, metafora lub
realistyczna historia. Mogq to by¢ historie
Zwigzane z mowaq nienawisci: przyjazh
zakohczona z powodu znecania sie i mowy
nienawisci, cheC przeprosin, trudne dzie-
cihstwo z powodu obrazania. Po ustale-
niu tematu, fabuty, wyborze postaci, tta,
dialogdw, scen, obiektow itp. uczestnicy
mogqg narysowac storyboard. Storyboard
to wizualna i pisemna reprezentacja opo-
wiesSci; podstawowe narzedzie stosowane
przez wszystkich twoércow nagran wideo.
Sq to ,wizualne notatki’, zapisane przy
pomocy prostych rysunkow, za posrednic-
twem ktorych Sledzi sie przebieg opowie-
Sci i przygotowuje sceny do nakrecenia.
Zaleca sig, by podzieli€ kartke na rowne
prostokaty; uczniowie muszq wskazac
gtbwne sceny swojej opowiesci i odzwier-
ciedli¢ je kolejno przy pomocy prostych
rysunkédw wewnatrz tych prostokqtow.
Mogq sobie pomadc, piszgc w nich krétkg
informacje (np. ,teraz wchodzi bohater”).
Narzedzie to bedzie bardzo przydatne
przy nagrywaniu wideo. Nastepnie mogq
przejs¢ do przygotowania niezbednych
rysunkéw i materiatow, a potem nakrecic
wideo.

Do tworzenia filmow zaleca sie uzycie
Stop Motion Studio — bardzo intuicyjne;j,
bezptatnej aplikaciji, ktora pozwala uzy-
ska¢ doskonate rezultaty (wiecej informaciji
na temat aplikacji i jej dziatania mozna
znalez¢ w sekcji , Wymagane pomoce”).
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Technika poklatkowa umozliwia tworzenie
filmow animowanych poprzez tqczenie
wielu obrazéw (w tym przypadku: zrobio-
nych przez nas zdjec) jednego za drugim.
Dzigki szybkiemu przewijaniu tych obrazéw
tworzy sie wrazenie ruchu, w ten sposob
stworzone mogq byc¢ krotkie opowiesci lub
dtugie filmy. Obrazy mogqg by¢ w catosci
narysowane, ale mozna tez wykorzystac
wycinanki, przedmioty i inne pomoce.
Na przyktad postacie opowiesci mogqg
by¢ narysowane na kartce i wycigte, tak
aby powstata pewnego rodzaju ,kukietka”,
ktora moze sie ruszac. Dialogi mogqg by¢
zapisane w dymkach, ktore pojawiajqg sie
i znikajq. Wazne jest, by zrobi¢ duzo zdjec,
kazde z niewielkg modyfikacjq sceny:
na przyktad postacie, ktore idq, nalezy
przesungc troszke, zrobi€ zdjecie, przesu-
nQc¢ troche bardziej, zrobi¢ zdjecie i tak
dalej. Kazde zdjecie to kadr z opowiesci,
a wiec im wigcej zostanie zrobionych zdjec,
tym bardziej ptynna bedzie animacja.

Po stworzeniu storyboardu dzielone
sq zadania w grupie: ktos bedzie prze-
suwat elementy, kto$ bedzie robit zdje-
cig, ktos inny wstawiat dialogi, ktos inny
kierowat pracq catej grupy. Praca ta jest
doskonatq okazjg do wzmacniania indy-
widualnych predyspozycji i umiejetnosci
ucznidw, a jednoczesSnie do angazowa-
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nia ich poprzez prace zespotowq. Wazne
jest przede wszystkim, aby przygotowac
przejrzystq i dobrze oSwietlong powierzch-
nie roboczqg: na tej powierzchni uczniowie
bedq porusza¢ swoimi postaciami, obiek-
tami, dialogami. Wskazane jest posia-
danie statywu, a przynajmniej czegos,

co pozwala na utrzymanie tabletu zawsze
w tej samej pozycji, prostopadle do planu,
we wiasciwej odlegtosci. Trzymanie

go w rece moze pogorszyC ostateczny
wynik pracy. Pod kontrolg muszq by¢ row-
niez Swiatta — nalezy unikac ich zmiany

w trakcie robienia zdjec. Jezeli do dyspozy-
Cji jest wiecej tabletéw i statywodw, mozna
utworzy€ wiecej grup pracujgcych rowno-
legle, tak aby uczniowie nie siedzieli bez-
czynnie.

Po zakonczeniu zdje€ mozna dodac
efekty, takie jak muzyka, efekty dzwigkowe,
wyciszenia. Kiedy wszystko jest gotowe,
mozna wyeksportowac wideo i zapisac
je w folderze lub je udostepnic. Wazne jest,
by obejrze¢ nagrania z wszystkich grup
wspolnie; uczniowie mogq tym samym
obserwowac, w jaki sposoéb inne osoby
z ich klasy poradzity sobie z tematem, jakg
historie wymyslity, jakie rozwigzania tech-
niczne zastosowaty. Warto poswigci¢ czas
na porébwnanie stworzonych nagran.
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SEGMENT 3:

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2-3 godziny

Opis:
W tym segmencie uczniowie piszq list
i tworzg wspdlng instalacje.

Pomoce:
«  Smartfony

Wyposazenie:

« Dtugopisy, smartfony, duza kartka
papieru (rozmiar papieru pakowego),
czerwona witdczka

Przebieg:

Po ukonczeniu nagrania kazda grupa otrzy-
muije list. Nie jest to caty list, ale fragment
tekstu zawierajgcy tylko poczqtek, tak jakby
czas zrujnowat list sprzed kilku lat. Wazne
jest, aby Sledzi€ proces tworzenia filmow
poklatkowych, poniewaz te listy muszqg by¢
zwiqzane z historiami stworzonymi przez
ucznidw. Moze to by¢ list znaleziony przez
postac z opowiesci — obecnie dorostego
mezczyzne | dorostq kobiete — ktory otrzy-
mata ona bedqc ch’ropcem/olziewczynkq,
lub list, ktéry nigdy nie zostat wystany i lezat
w szufladzie. Uczniowie czytajq fragment

i konczq list: Jak brzmi dalej tresc listu? Jak
list sie konczy? Po napisaniu listu uczniowie
mogq rowniez stworzy¢ nagranie audio
rejestrujgce jego odczytywanie. Mozliwo-
Sci jest bardzo wiele: aby zajqg¢ sie tema-
tem mowy nienawisci, mozna pokierowac
pracq ucznidw tak, aby byt to list napisany
przez postacie z opowiesci, nekajgcego
lub ofiare, w mtodosci lub list zawierajqcy
refleksje, jakie mieli juz po osiggnieciu
dorostosci.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #12

Do tego ostatniego ¢wiczenia nalezy
poprosi¢ ucznidw, by z wyprzedzeniem
przygotowali obrazy. Prosimy ich (np. pod
koniec drugiego segmentu), by przynie-
§li na swoich smartfonach zdjecia. Mogqg
to by¢ zdjecia, ktére sq dla nich wazne

ze wzgledu na miejsce lub moment, ktoéry
przedstawiajq. Z obrazami tymi mogq sie
kojarzy¢ wspomnienia, emocje, uczucia,
mysli. Mogg byc¢ to istniejgce juz wybrane
fotografie, ale tez uczniowie mogq stwo-
rzy€ obrazy konkretnie na potrzeby tego
cwiczenia. Na ziemi ktadziemy duzy arkusz
papieru pakowego, a uczniowie stajq
dookota niego. Kazdy z nich kolejno ktadzie
swoj smartfon z widocznym obrazem (np.
zdjeciem przez siebie zrobionym), ktorym
chce sie podzieli¢ z innymi. Mozemy zadac¢
kilka pytan, by sktoni¢ do refleksji na temat
zaprezentowanych zdjec: Co ten obraz

dla ciebie oznacza? Dlaczego go wybra-
tes/wybratas? Dlaczego uwazasz, ze jest
to cos ciekawego, czym warto podzielic
sie z grupq? Smartfon zostaje ,przywiq-
zany” do jednego kohca nitki i umieszczony
na papierze. Kolejny uczen ktadzie swoj
telefon i przywigzuje go do poprzedniego.
Uczniowie proponujq wtasne obrazy, tak
by ,wigzaty sie” z poprzednimi: mogg
wyrazac te same uczucia, te same emo-
cje, uzupetniat lub poszerzac w jakis
sposéb mysli osoby z klasy. Czy sq jakies
obrazy, ktore moggq sie tqczy¢ z poprzed-
nim? Jak to sie dzieje? Co to znaczy dzieli¢
sie obrazkiem? Cwiczenie dalej prze-
biega w ten sposob, kolejne smartfony

sq tqczone fizycznie nitkg, a jednoczesnie
pewnymi powigzaniami tematycznymi.
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Pod koniec ¢wiczenia obserwujemy osta-
teczny rezultat i komentujemy go. Jakie
jest znaczenie dzielenia sie tymi obrazami?
Jakimi zdjeciami lubicie sie dzieli¢ i dla-
czego? Inne pytania mogq sie wytoni¢ przy
obserwaciji instalacii.

Dzieki pytaniom i refleksjom mozemy
sktoni¢ ucznidw do analizy mowy nienawi-
Sci zwiqzanej ze zdjgciami, ktorymi ludzie
sie dzielq. Czesto na przyktad to wtasnie

W skrocie

Czesto potrzeba przyjozni, aprobaty spo-
tecznej i ryzyko stania sie ofiarg nienawisci
nie sq tak tatwe do rozréznienig; trudno
oddzieli€ to, co dobre, od tego, co zte: préba
przyciggnigcia uwagi moze miec nieoczeki-
wane konsekwencije, ale jest rowniez impul-
sem normalnym i koniecznym w okresie
dojrzewania. Praca nad wymiarem zbio-
rowym, wzmachianie szacunku, stuchanie

i wzajemna opieka staje sie czyms, bez
Czego nie mozna sig obyc.

Zrodta/linki
Unravel 2 trailer: https://www.youtube.com/
watch?v=j2TmLITI6gs

Moi, jattends trailer: https://www.youtube.
com/watch?v=Ab-yniLmglw

Oto film pokazujqgcy przyktady z laborato-
rium: https://wwwyoutube.com/watch?v=I-
-aGezccleU

Ponizej znajdujq sie przyktady dwoch listow

napisanych przez ucznidow po stworzeniu
wtasnych poklatkowych wideo.
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zdjecia zamieszczane na portalach spo-
tecznoSciowych stajq sie pretekstem

do kierowania obelg, niesprowokowa-
nych atakoéw lub do wypowiedzi w tonie
lekcewazqcym ze strony innych osob.
Analiza obrazdow, wspdlne ich omawianie,
uzasadnianie ich prezentaciji (,Dlaczego
uwazasz, ze ten obrazek moze przycig-
gnq¢ pewnego rodzaju komentarze?”) jest
kwestiq podstawowaq.

Drogi Williamie,

Myslatem o tym, co mi sie przydarzyto,

i chciatem ci opowiedzie¢ o tym osobi-
Scie, ale nie miatem odwagi. Dlatego pisze
do Ciebie ten list, poniewaz po pierwsze
chce Cie przeprosic, poniewaz nie sqdze,
Ze taka piekna przyjazh moze sie skonczy¢
W tak tragiczny sposob. Mam nadzieje,

Ze przeczytasz ten list i ze wrocimy do tego,
co byto miedzy nami kiedys.

Sciskam, Goofy.

Czesc,

Patrze wstecz na naszq przyjazn w ostat-
nim czasie. Bardzo mi przykro w zwiqgzku

z tym matym misiem, nigdy nie chciatam,
by cos takiego sie wydarzyto. Jest cos,

0 czym bym chciata porozmawiac z Toba:
chce sie pogodzi¢, bo bardzo tesknig;
pamietam te wszystkie fajne chwile, jakie
spedzilismy razem. Prawdziwa przyjazn jest
bardzo waznq rzeczq w zyciu cztowieka.
Prawdziwy przyjaciel nigdy sie nie ztoSci sie
Z powodu gtupich rzeczy, przyjaciel zawsze
jest wtedy, gdy go potrzeba. Chciatabym,
abysmy nadal mogli by¢ przyjaciotmi.

scenariusz #13  Nie jesteémy sami
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Kompetencije
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2.1. Interakcje
za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych
2.2. Dzielenie sie
za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych
2.4. Wspotpraca
za posrednic-
twem techno-
logii cyfrowych
2.5. Netykieta

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

«  przyjazh

« autoekspresja

« mowa hienawisci w grach
wideo

3.1 Opracowy-
wanie tresci
cyfrowych

3.2 Integrowanie
i rozwijanie tre-
sci cyfrowych

oooooooooooooooooooooo

6 godzin
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5.3 Kreatywne
stosowanie
technologii
cyfrowych

Odbiorcy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Mtodziez w wieku 11-17 lat

oooooooo
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ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Scenariusz ten rozpoczyna sie od obser-
wowania gry wideo Thomas Was Alone
[dost. Tomek byt sam)]. Jest to z pozoru
bardzo prosta, wizualnie minimalistyczna
gra wideo, lecz jednoczesnie gteboka tre-
Sciowo i umozliwiajgca zastanowienie sig
nad niezwykle wazng kwestiq: jak postrze-
gamy wtasng osobowosS¢ i osobowosE
innych osob. Kazda osoba jest skompli-
kowana, nie da sie jej sprowadzi¢ do jed-
nej cechy czy wtasciwosci; Swiadomose
tego powinna nas uwrazliwi¢ i zwigkszy¢
zrozumienie oraz empatie wobec innych.
Poczgtkowo uczniowie starajq sie opisac
ztozonoS¢ swojego witasnego charakteru
poprzez autoportret. Nastepnie zostajq
poproszeni sq o przeanalizowanie kwesti
gier wideo oraz mowy nienawisci, z jakg
sie stykajg podczas gry. Przedstawiana
jest kampania spoteczna, ktoérej zada-
niem jest rozpowszechnianie informacji

i danych lub tez wykorzystanie portalu
Instagram jako nosnika mysli i refleks;ji

na zadany temat. Na koniec uczniowie
sq proszeni o stworzenie na platformie
elektronicznej wtasnego awatara, kto-
rego wyglqd niesie przekaz, jaki uznajqg

za wazny, a przy okazji pokazuje, ze zrozu-
mieli treSC scenariusza.
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ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

W drugiej czgSci scenariusza uczniowie
proszeni sq o stworzenie filmu-autopor-
tretu. Czesto ¢wiczenie takie nie przed-
stawia sie zachecajgco, jednakze w tym
przypadku jest to bardzo ,abstrakcyjny”
portret wykonany z geometrycznych
ksztattdw, a wigc propozycja podjecia
takiej aktywnosci nie powinna spotkac sig
ze zbyt duzym oporem. Uczniowie bedq
musieli opowiedzie€ o sobie, 0 swoim
charakterze. W drugiej czesci proponuje
sie uzycie Instagramu: medium, ktére
uczniowie prawdopodobnie ceniq i kt6-
rego bedq potrafili uzy¢. Ostatnia czgsc¢,
stworzenie awatara, moze by¢ dla nich
fajng zabawiqg, ale tez stanowi weryfikacje
zrozumienia tego, co chcieliSmy im prze-
kaza¢ podczas zajec.
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« zwiegkszenie empatii wobec innych
0s6b poprzez zrozumienie ztozonosci
ich osobowosci

« zrozumienie, w jaki sposob portal spo-
tecznoSciowy moze by¢ przydatnym
narzedziem do przekazywania pozy-
tywnych i konstruktywnych wiadomo-
Sci

+ umiejetnosSc¢ jasnego i skutecznego
przekazywania waznych tresci doty-
czqcych gier wideo i mowy nienawisci

Wymagane pomoce
Thomas Was Alone
Gra Thomas Was Alone to gra wideo,
ktora wymaga od gracza rozwigzywao-
nia tamigtowek, by pokonywac kolejne
poziomy. Poszczegdlni bohaterowie gry
— kierowane przez sztuczng inteligencje
kolorowe postacie o geometrycznych
ksztattach i réznych osobowosciach -
dzieki swoim unikalnym umiejetnosciom
Majq za zadanie pomoc graczowi stawic
czota roznym wyzwaniom, przy okazji zas
moze odkrywa on znaczenie egzystencii
swoich pomocnikdéw. Gra jest prosta wizu-
alnie i mechanicznie, ale jej treS¢ sktania
do odczuwania empatii wobec postaci,
rowniez dzigki bardzo btyskotliwej narra-
cji i dubbingowi. Gra wideo jest ptatna,
dostepna na szereg platform: Microsoft
Windows, OS X, PlayStation 3, PlayStation
Vita, Linux, iOS, Android, Xlbox One, Play-
Station 4, Wii U.

Thomas Was Alone to niezalezna
gra wideo autorstwa Mike'a Bithella,
powstata podczas Game Jam w 2010
roku, przygotowana na gtéwne systemy
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od 2012 roku, a nastepnie wydawana

na kolejne platformy i na konsole. Jest

to gra logiczna, platformowka, z setkami
poziomow do pokonania; gracz kontroluje
postacie reprezentowane przez proste
geometryczne ksztatty, z ktérych kazda
ma swoj kolor i unikalne cechy. Thomas
to czerwony prostokqt, ktéry kwestionuje
sens zycia; Chris jest niski i szeroki, potrafi
wslizgiwac sie do tuneli, ktére sq nie-
dostepne dla innych; Claire jest bardzo
duza i potrafi unosi¢ sie na wodzie i tak
dalej. Gracz moze kontrolowac rézne
postacie, by pokonywac rézne wyzwania,
jakie przed nim stojq: dosiegng¢ miej-
scq, ktoére znajduje sie wysoko, dostac sie
na drugq strone jeziora, przesuwac ele-
menty i wiele, wiele innych. Aby uporac
sie z tymi zadaniami, gracz musi potozyC
nacisk na mocne strony poszczegdinych
postaci oraz wykorzystac je w maksymal-
nym stopniu dzigki ich tqczeniu. To jedyny
sposob, by dotrze€ do konca kazdego
poziomu.Cho¢ z pozoru moze na to nie
wyglgda¢, Thomas Was Alone to gra

O przyjazni, wspotpracy, akceptaciji sie-
bie, roznorodnosci i szacunku. Gre mozna
ukonczy¢€ w kilka godzin, lecz oferuje

ona ciekawe i gtebokie doswiadczenia,
choc¢ wszystko, co widzimy na ekranie,
ma postac geometrycznych ksztat-

tow w kilku kolorach: narracja i dubbing
humanizujq postacie do tego stopnia,

ze zaczynamy sie do nich przywigzywac.

Voki

Voki to program dostepny online (https://
I-www.voki.com/), ktéry pozwala na two-
rzenie wtasnych awataréw i nadawanie
im gtosu. Obstuga programu jest bar-
dzo prosta: wystarczy wejs¢ na strone
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i klikngé ,try it” (wyprobuj), a przechodzi sie
do edytora. Po lewej stronie prezentowane
sq rozne elementy przydatne do two-
rzenia awatara: tto, wyglqd, ubiér i inne
szczegoty. Mozna tez klikng¢ na kostke
do gry, aby wygenerowa¢ awatar losowo.
Ponadto dostepne sq gotowe awatary
przedstawiajgce celebrytow, zwierzeta,
zwierzeta fantastyczne zwierzqt i wiele
innych. Ostatni guzik na dole po lewej
stronie pozwala na dodanie dzwigku.
Mozna dodac¢ tekst odczytywany przez
automatyczny gtos, nagra¢ samemu gtos
awatara lub wgra¢ plik dzwiekowy. Wersja
bezptatna umozliwia nagranie lub wsta-
wienie Sciezek dzwigkowych trwajqcych
nie dtuzej niz jedng minute. W ten sposob
mozliwe jest utworzenie awatarow, ktore
mMowiq i ktore niosq ze sobq jakis przekaz;
pod koniec tworzenia awatara mozna sie
nim podzieli€ z innymi — poprzez kliknigcie
,Zapisz” (save) — na portalach Facebook,
Twitter, w mailu lub dzielgc sie linkiem.

Na stronie znajduje sie rowniez szereg
wskazéwek i zastosowan Voki w celach
edukacyjnych.
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Metody pracy

W tym scenariuszu uczniowie proszeni

sq, by opisa¢ swojg osobowos¢, przynaj-
mniej w pierwszej czesci. Prawdopodobnie
w czeSci dyskusyjnej moze dojs¢ do sytu-
acji, w ktorej ktos moze powiedzie€ o sobie
co$ wiecej. Proponujemy, by tej osoby
wystuchac i poprosic pozostatych uczest-
nikdw zajec, by zrobili to samo, nie ocenia-
jac, lecz wystepujgc w roli prowadzgcego

i moderatora. Dla niektorych oséb moze
to byC trudny moment, a zatem musimy
stworzy¢ bezpieczne Srodowisko, w ktorym
wszyscy bedq sie czu€ swobodnie. W dru-
giej i trzeciej czeSci wazne jest, by pomoc
uczniom w analizowaniu tematow i obsza-
row zagadnien, ktére majg by¢ omawiane
i dyskutowane. Nalezy starac sie na chwile
~Spowolni¢” ich zwyktq ,metode obstugi
Instagramu” oraz poswigcic duzo czasu
na rozwazenie tego, co chcq umiescic,
czym sie chcqg podzieli€. Ktadziemy nacisk
na to, by uswiadomi€ uczniom, ze post
moze byC czyms lekkim, ale moze byc¢ tez
czym$ powaznym i istotnym, a zatem nie
zawsze powinien by¢ wycofywany.

Przebieg warsztatow i metody pracy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SEGMENT I

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2 godziny

Opis:

W tym segmencie przedstawiamy gre
wideo Thomas Was Alone i proponujemy
uczniom stworzenie autoportretu.

Pomoce:
+  Gra wideo Thomas Was Alone

Wyposazenie:

«  Platforma (konsola lub komputer)
do uruchomienia gry Thomas Was
Alone lub komputer do prezentaciji
nagran wideo; czysta karta papieru,
nozyczki i klej, dtugopis i karteczki samo-
przylepne

Przebieg:
Mozemy rozpoczqC to ¢wiczenie od krotkiej
prezentacji ucznidw, co natychmiast pro-
wadzi do jednego z tematdéw warsztatow.
Prosimy uczniow, by oprocz podania imion
(jezeli ich nie znamy) przedstawili sig, uzy-
wajgc jedynie przymiotnika, ktory opisuje
ich osobowos¢. Staramy sie wzmacniac ich
wybory i podawac alternatywne zwroty,
ktore wykraczajq poza standardowe okre-
slenia (np. ,mity") i sq bardziej wyrézniajqce.
Pod koniec tej krotkiej prezentacii pytamy,
czy wedtug nich mozliwe jest przedstawie-
nie siebie poprzez podanie jednej wyrdznia-
jacej cechy charakteru. Od razu wyptynie
kwestia, ze kazda osoba ma wiele cech,
ktore sktadajq sie razem na jej wyjqtko-
woSC. Na tym etapie mozemy powiedzieC,
ze wspolnie zapoznamy sie z grq wideo
i sprobujemy zrozumiec, o czym opowiada.
W scenariuszu tym proponujemy,
by zaczqg¢ od gry wideo Thomas Was Alone.
Wazne jest, by zaczg¢ od razu od gry, ponie-
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waz umozliwia ona obserwowanie pewnych
reakcji ucznidw. Na przyktad interesujgcq
rzeczq jest obserwowanie, w jaki sposob
interpretujq gre, postacie i sytuacje; inter-
pretacje te mogq odpowiada¢ naszym, ale
mogq byc tez zupetnie inne i zaskoczy€ nas.
Pozwdlmy uczestnikom na witasnych warun-
kach obserwowac to, co dzieje sie na ekra-
nie, starajgc sie nie narzucac wizji, lecz
wzmacniac ich umiejetnosci postrzegania
i analizy. Po drugie, mozemy oczywiscie
zaproponowa¢ naszq interpretacje, wska-
zujqc, ze w tym przypadku autor stworzyt
opowiesc doktadnie tak, by zasugerowac
te konkretnq interpretacje.
W zaleznosci od typu dostepnej plat-
formy mozemy zorganizowac krotkie sesje,
podczas ktorych uczniowie bedq grac
na zmiane — tak aby wiecej osdb mogto
zagrac. Gdy jeden z ucznidw gra, pozostali
Majg za zadanie prowadzenie uwaznej
obserwacji tego, co sig dzieje. Mozemy
poprosic ich o zapisanie na karteczkach
samoprzylepnych, co przychodzi im
do gtowy podczas oglgdania gry, co czujq,
oraz odpowiedzenie na pytanie, czy to,
co dzieje sie na ekranie, ma ich zdaniem
znaczenie wykraczajgce poza rozwiqzywa-
nie famigtowek i przechodzenie kolejnych
poziomow. Pozwalamy uczniom grac tak
dtugo, by gtowna postac¢ spotkata niektore
inne postacie, tak aby na jow wyszty cechy
ich osobowosci.

Po tej sesji mozemy przeczytag,
co uczniowie napisali, i skomentowad
te obserwacije i refleksje. Mozemy czytac
po jednej karteczce na raz i prosic ucznidw
0 wyrazenie wtasnego zdania i o komenta-
rze. Jezeli nie pojawi sig temat réznigcych
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sie osobowosci, mozemy sprobowac
pokierowac uczniami w strone tego
wniosku, zadajgc pytania takie jak:

Co myslisz o Thomasie, gtbwnej postaci?
Czy Claire jest taka sama jak on? Jakie
sq ich legki, ich pragnienia?

Jezeli nie ma wystarczajgco duzo
czasu na przejsScie gry na tyle daleko,
by odkry¢€ rézne postacie, sq one ponizej
pokrétce omowione, z uwzglednieniem
ich gtbwnych cech.

Thomas uwaza, ze wszystkie wyzwania, przed ktorymi stoi, to rodzaj szkolenia, jakby
Swiat go testowat. Pragnie w zwigzku z tym udowodni¢, ze jest gotowy podjgc
wyzwanie. Inne jego cechy to pewien stopien zdezorientowania oraz odruch
sledzenia wszystkiego (wyglgda na to, ze jest to osoba sktonna do zachowan
obsesyjno-kompulsywnych).

Claire chce zostac superbohaterkq, potrzebuje wiec odpowiedniego imienia
i zZtego totra, z ktérym ma walczy€. Nieustannie usituje udowodnic, ze ma super-
moce i ze jest uczciwa. Na poczgtku jest smutna, poniewaz czuje sig nieuzyteczna:
jestwolniejsza od pozostatych i nie skacze tak wysoko, jak oni. Ale potem odkrywa,
ze joko jedyna posta¢ moze unosic sig na wodzie, pomagajgc innymitransportujqc
ich. Od tego momentu opiekuje sig swoimitowarzyszamiiczuje sig odpowiedzialna
za zapewnienie im ochrony.

Chris, maty kwadrat, jest cyniczny i dumny: wierzy, ze moze zrobi€¢ wszystko, bez
pomocy kwadratow czy prostokqtéw wyzszych lub wigkszych od niego. Poczgtkowo
nienawidzi Thomasao; potem, w miare rozwoju historii, rozumie, ze bez Thomasa
nie jest catosciq.

Laura ma niskg samooceneg: jest przekonana, ze wszyscy, kiedy tylko jq poznajqg,
bedq chcieli jg porzucic. Chris zakochuje sie w niej, a Laura okazuje sie byC klu-
czowq postaciq dla grupy, poniewaz moggq jej uzyc¢ jako ,impetu” do pokonywania
przeszkod.

James wyglgda jak Thomas, ale jest jakby ,odwrécony™ jest zielony i grawitacja dziata
dla niego odwrotnie. Mowi, ze wiele innych sztucznych inteligencii (czyli kwadratow)
wySmiewa sie z niego, poniewaz ma dziwny kolor i zachowuje sig inaczej. Kiedy
poznaje Thomasaiinnych, zaczyna rozumied, ze nie jest znim tak zle i zaczyna siebie
akceptowac, nawet jezeli pozostaje nieco ,dziwny” w oczach innych.

John jest troche arogancki i oderwany od rzeczywistosci, ale bardzo zalezy
mu na tym, aby pokaza¢ innym swoje umiejetnosci (zwtaszcza skakanie) i by zwra-
cac¢ uwage innych. Mimo to bardzo troszczy sie o swoich przyjaciot, staje sig bardzo
lojalnym i uwaznym towarzyszem.

Sarah jest najmniejsza z grupy, mniejsza nawet niz Chris. Ma jednak ogromng
determinacje i wielkq site, co pozwala jej skakaé najwyzej ze wszystkich (wyzej
nawet niz John). Dociera tam, dokqd innym dotrzec€ sie nie udaije.
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Po przedstawieniu postaci prosimy uczniow
O przygotowanie autoportretéw. Jest to praca
indywidualna, ktérg mozna wykonac przy
pomocy czystej kartki papieruy, kleju i nozy-
czek. Rozdajemy uczniom kserokopie w formie
roznokolorowych prostokgtow i kwadratow
dotgczonych do niniejszego scenariusza.
Uczniowie tworzg autoportrety z wyko-
rzystaniem ksztattow (kwadratéw i prosto-
kqtow) wycietych z kserokopii. Oczywiscie
bedzie to uproszczony, symboliczny
autoportret, stworzony z geometrycz-
nych ksztattow, wycigtych i przyklejonych
na kartke papieru. W tym przypadku wazne
jest jednak to, ktore ksztatty uczniowie
wybiorg, by opisac siebie. Tak naprawde
bedziemy musieli ich poprosi¢ o uzycie
przynajmniej dziesieciu figur, ale doktadny
ich wybor nalezy do ucznidw. Mowimy im,
ze bedq musieli wybra¢ ksztatty na pod-
stawie tego, ktdre cechy osobowosci
z dostepnych dobrze opisujq ich samych.
Na przyktad, jezeli czujq sie bardzo nie-
pewnie, jak Laurg, nieco niezrozumiani, jok
James, ale tez troche chetni, by sie wyka-
zacg, jak John — mogq uzyc¢ piec dtugich
rézowych prostokgtéw (Laura), trzy krotkie
zielone prostokqty (James) i dwa dtugie
26tte prostokgty (John). Przy pomocy tych
ksztattow bedq mogli skomponowac wta-
sny portret (prostokqty mogq by¢ nosem,
ustami, brwiami itp.). Moze bedzie w gru-
pie ktos, kto bedzie chciat sie opisac tylko
przy uzyciu dwoch osobowosci (@ moze
nawet jednej) i ktos, kto bedzie chciat uzyé
ich wszystkich. Wazne jest to, by uczniowie
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uwaznie przeczytali opisy i zastanowili sig
nad tym, ktore najlepiej im odpowiadajq.
Po ukonczeniu autoportretdw anga-
zujemy ucznidw w ¢wiczenie obejmujgce
udzielanie informaciji zwrotnych. Oglgdamy
prace ucznidw i pytamy, komu by chcieli
pokazac swoj autoportret, i prosimy
0 wyjasnienie, ktdére osobowosci wybrali
i dlaczego. Oczywiscie nie wszyscy bedg
chetni do przedstawiania wyjasnien, nie-
ktorzy mogq nie czuc¢ sie dos¢ komfor-
towo, by to zrobi¢; szanujmy ich wrazliwos¢
i podzigkujmy im tak czy inaczej za prace.
W tej pierwszej czeSci wprowadzamy
kwestig réznych osobowosci i tozsamo-
Sci: to, ze ludzie mogq by¢ skomplikowani,
mMajq ztozone charaktery i ze ciekawym
i angazujgcym zadaniem moze bycC
proba ich odkrycia. Jest to temat, o kto-
rym warto zawsze pamietac w kontaktach
z innymi osobami w internecie: tozsamosc¢
0osoby po drugiej stronie ekranu czgsto
nie jest znana, moze to by¢ osoba wraz-
liwa na rézne kwestie, taka, ktérg tatwo
urazi¢, jezeli uzyje sie niewtasciwych stow.
To, co dzieje sie w grach wideo, wyglgda
nastepujqco: za awatarem, ktory jest per-
sonifikacjq, stoi osoba, ktorej nie znamy,
wraz ze swoimi stabosciami, osoba,
ktorg nalezy szanowac. Kolejne Ewicze-
nie pozwoli uczniom zajqc sie wtasnie
tym tematem: obelgami i nienawiscigq,
jakie mogq kogos spotkac podczas gry,
a przede wszystkim zagadnieniem, jak roz-
mawiac o tych kwestiach z dorostymi oraz
jak poszukiwa¢ mozliwych rozwigzan.
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Przebieg warsztatow i metody pracy
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SEGMENT 2:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

2,5 godziny

Opis:

W tej czeSci uczniowie tworzq treSci doty-
czqce Swiata gier wideo, ktorymi dzieli€ sie
bedqg w portalach spotecznoSciowych.

Pomoce:
« Instagram, Facebook, inne portale
spotecznosSciowe

Wyposazenie:
+  Smartfony (lub komputery)

Przebieg:

Podczas spotkan zorganizowanymi

w ramach projektu z uczniami we Wtoszech
okazato sig, ze istnieje silne przekonanie
dotyczqce dorostych i gier wideo. Ucznio-
wie sq przeSwiadczeni, ze dorosli nie wiedzq
nic albo prawie nic o Swiecie gier wideo

i ze nie dysponujq odpowiednimi narze-
dziami, ktore umozliwityby im zrozumienie
ztozonoSci tematu. Czegsto jedynymi zro-
dtami informaciji sq media, ktdére zajmujq sie
tematem w sposoéb powierzchowny, ukie-
runkowany na opisywanie skandali (tylko
wtedy, gdy pojawia sie wiadomos¢ w jakis
sposéb ,zwigzana” ze $wiatem gier wideo),
a wrecz wprost demonizujgcey. Uczniowie
wyrazili rbwniez swoje zainteresowanie

i che¢€ uswiadamiania dorostych (rodzi-
cow i nauczyciel) na temat tego $wiata,
ktory jest bardzo ciekawy oraz oferuje duzy
potencjat kreatywny i edukacyjny.

Mozna rozpoczq¢ drugi etap poprzez otwar-
cie dyskusji na ten temat i zebranie opi-

nii i przemyslen uczniow. Przydatne moze
okazac sie zapisanie mysli na przyktad

na tablicy, gdyz moggq sig przydac poznie;.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

Klasa zostaje podzielona na grupy. Kazda
grupa bedzie musiata wymysli¢ post
na portale spotecznosciowe, ktory opo-
wiada o Swiecie gier wideo i ludziach doro-
stych. Mogq to by¢ doswiadczenia osobiste,
historie znalezione w sieci, rzeczy zastyszane
od znajomych, badania lub artykuty pra-
sowe. Celem jest zwigkszenie wsrod doro-
stych wiedzy na temat Swiata nastolatkow
I gier wideo, w tym kwestii obejmujgcych
mowe nienawisci, ale tez mozliwych rozwig-
zah w tym zakresie, pozytywnych informacji
na temat spotecznosci graczy i tym podob-
nych. Grupy mogq uzy¢ do poszukiwan
swoich smartfonéw (lub komputerow w sali
komputerowej, jezeli jest dostepna) i zebraé
w ten sposdb wiadomosci i dane.
Cwiczenie to moze by¢ bardzo réznorodne
I moze by¢ kontynuowane poza niniejszym
scenariuszem. Oto kilka pomystow i sugestii.
Uczniowie mogq tworzy¢€ posty, ktére
bedq publikowane na szkolnych profilach
w mediach spotecznosciowych. Zada-
niem dzieci bedzie poszukiwanie faktow,
wiadomosci, danych i informacji na dany
temat oraz tworzenie krétkich postow
do publikacji. Bedg wiec musieli opraco-
wac syntetyczny tekst, ktory jednak jasno
wyjasni podjety temat, i wybra¢ czy dotq-
czyC obrazek, link do artykutu lub inng
treSC. Mogq oni zdecydowac sie na hash-
tag (na przyktad #gamesfact (#faktzgry)
lub #stophatespeechinvideogames
(#stopmowienienawisciwgrachwideo),
aby umozliwi¢ zebranie wszystkich postow
w jednym miejscu i stworzenie pewnego
rodzaju kolekcji tematycznych artykutow.

Nie trzeba publikowaé wszystkich postow
jednoczesnie, mogq by¢ zaplanowane
wedtug harmonogramu. Jezeli uczniowie
bedq tego chcieli, mogqg rowniez publiko-
wac posty z osobistych kont.

Innym pomystem moze byC praca
wytgcznie w oparciu o dane dotyczqgce
Swiata gier. Co dorosli chcieliby wiedzie¢
o grach wideo i mowie nienawisci? Jakie
dane uwazajq za wazne? W tym przypadku
do kazdego pytania nalezy przeprowadzi¢
wyszukiwanie (kazda grupa moze otrzy-
mac inne pytanie) i zebra¢ dane. Nastep-
nie dane te bedq przedstawione w sposob
jak najbardziej przejrzysty — przy pomocy
diagramow, infografik, rysunkow.

Inna mozliwos¢ to wykorzystanie nie-
ktorych tresci stworzonych wczesniej
dla innego krajowego projektu o nazwie
#nodrugstobecool, dla ktdrego Cen-
tro Zaffiria stworzyto uzyteczne narze-
dzia. Niektore z tych narzedzi to profile
W serwisie Instagram utworzone spe-
cjalnie na potrzeby projektu: sq to profile
wyimaginowanych postaci (inspirowane
przez bohaterdw z literatury wtoskiej dla
nastolatkéw) stworzone do prowadze-
nia warsztatéw i zajeC w klasie z wyko-
rzystaniem tego popularnego portalu
spotecznosciowego jako narzedzia. Profil
Tonino(@ tonino.the.boss na portalu Insta-
gram) jest uzywany najczesciej, poniewaz
Tonino byt niejako ,bohaterem” projektu
(i darmowej aplikaciji zwigzanej z projek-
tem, dostepnej w jezyku wtoskim, o tytule
Ehi, Tonino! stworzonej przez Centro Zaf-
firia). Zainteresowani nauczyciele mogq
pisa¢ na adres info@zaffiria.it, aby popro-
si€¢ o dane dostepu do profilu i korzystac
Z niego.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #13

Cwiczenie to mozna przygotowac naste-
pujgco: Tonino dowiaduje sig, ze jego
znajomy obraza osobe z klasy podczas
gry w Fortnite i chciatby zrobi¢ co$ pozy-
tecznego przy pomocy Instagramu: jak
mMogtby to zrobic? W swoich postach
chciatby wyjasni¢ zjawisko mowy niena-
wisci w grach wideo, chciatby uwrazli-
wiC na te kwestie osoby go obserwujgce
oraz sprawic, by dorosli zrozumieli wiecej
zagadnien zwigzanych z grami wideo,
chciatby tez dzieli€ sig informacjami

o fajnych grach wideo bez przemocy itp.
W tym przypadku, wcielajgc sie w Tonino,
grupy mogtyby tworzy¢ posty do publi-
kacji na profilu Tonino (ktéry jest profilem
publicznym), ktére mogliby nastepnie udo-
stepnic na wtasnych profilach.

Wszystkie te Ewiczenia mogq stac sig
elementem rutyny — mozna poswiecic
kilka godzin w tygodniu na poszukiwa-
nia i wspolne tworzenie nowych postow.
Postawienie ucznidow w roli tworcow tresci
i tworzenie ich wspodlnie, a takze analizo-
wanie tekstow przed publikacjg moze im
pomoc zastanowi€ sie nad potencjatem
narzedzi, ktérych uzywajq codziennie,

a ktoére niestety czesto stajq sig nosnikiem
nienawisci i nietoleranciji.
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SEGMENT 3:

1,5 godziny

Opis:

W tym segmencie uczniowie stworzg awa-
tary, ktére bedq nosSnikami waznych dla
nich przekazow.

Pomoce:
« Program online Voki

Wyposazenie:

«  Komputer do prezentacji programu Voki,
czyste kartki papieru, smartfony lub
inne urzgdzenia do uruchomienia Voki

Przebieg:

Ta ostatnia czynno$¢ mogtaby postuzyC
jako podsumowanie tematdw i argumen-
tow, ktére omowiono do tej pory. W tej
czesci scenariusza wykorzystamy program
online Voki — narzedzie, ktdre moze byC
uzywane online, a ktére pozwala na tworze-
nie animowanych awataréw. Korzystanie

Z niego jest bezptatne, ale w poréwnaniu

z wersjq ptatng istnieje limit dtugosci Scie-
zek audio — ograniczenie do jednej minuty
(sposéb wstawiania dzwieku wyjasniony

jest pozniej). Zasadniczo Voki pozwala

na stworzenie animowanej postaci, ktérq
mozna dostosowac w kazdym aspekcie:
ze strony gtéwnej, klikajgc na try it” prze-
chodzi sie bezposrednio do edytora. Tutqj
mozna wybrac rozne elementy wyglqdu
awatara dzigki narzedziom po lewe;j stro-
nie: rodzaj postaci, wyglgd twarzy, ubior,
tto, i wiele wigcej. Ostatni przycisk pozwala
na dodanie dzwieku, co mozemy zrobic
na rozne sposoby: dzigki systemowi text-
-to-speech, ktéry umozliwia napisanie
tekstu i odczytanie go przez gtos; dzieki
nagraniu dzwigku bezposrednio lub tez
dzieki wgraniu wczesniej przygotowanego
nagrania z komputera. Gdy awatar bedzie
juz gotowy (po wprowadzeniu wszystkich
zmian i dodaniu dzwigku), kliknij ,save”,

na tym etapie mozliwe jest dzielenie sie
animacjq na portalach Facebook i Twitter,
wystanie go mailem lub tez podzielenie sie
nim w postaci linku. Osoby, ktore otrzymajg
animacjg, mogaq klikngc ,play”, by ustyszec
wiadomosc¢.

Wspdlnie z uczniami analizujemy mozliwo-
Sci Viki ze szkolnego komputera, najlepiej
podtgczonego do rzutnika, tak aby wszyscy
dobrze widzieli. Wspdlnie eksperymentu-
jemy z rébznymi rozwigzaniami, postaciami,
ttami, prébujemy rézne gtosy i pokazujemy
procedure zapisywania i dzielenia sie ani-
macjq. Nastepnie klasa zostaje podzielona
na grupy (albo nawet na pary) i kazdej
grupie (parze) zostaje przydzielone zada-
nie utworzenia awatarag, a przede wszyst-
kimm sformutowania waznego przestania,
jakim chcieliby sie podzieli€ ze znajomymi.
W pierwszym etapie przedstawiono, jak
stworzy¢ awatar, ktdry o nas cos mowi, ale
jest nierozpoznawalny. Uczniowie mogqg by¢
zapytani najpierw, co oznacza ,awatar”, jok
jest wybierany, co reprezentuje, a takze czy
kto§ chce o nim opowiedzie¢ (np. o awata-
rze z gry wideo). Nastepnie wazne jest, aby
zachecic¢ ich do stworzenia waznego prze-
stania (wygtoszenie jego tresci nie moze
trwa¢ dtuzej niz minute) dotyczqgcego cze-
gos, na co zwrdcili szczegdling uwage pod-
czas realizacji tego scenariusza, lub czegos,
co w ogodle uwazajq za wazne do przekazo-
nia: moze to by¢ mysl, refleksja, zaproszenie.
Informacje wyszukane podczas poprzed-
niego etapu — na temat mowy nienawisci

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #13

w grach wideo lub dorostych i ich wiedzy

o grach wideo — mogq by¢ znakomitym
punktem wyjscia do znalezienia waznych
przestan. Zaleznie od grupy, mozna zostawic
uczniom wigcej swobody lub da¢ im Sciste
instrukcje, jezeli trzeba ich bardziej ukierun-
kowac. Nastgpnie przy pomocy smartfo-
now lub innych dostepnych urzgdzen grupy
tworzg awatary. Jesli chodzi o sformuto-
wanie przekazu, warto poprosi¢ uczniow,

by najpierw napisali swojq wiadomos¢

na papierze. Bedq woéwczas mogli spokojnie
zastanowic sie nad jej tresciq, a nastepnie
tatwo jg odczytac podczas nagrywania.

Po zakohczeniu tworzenia awataréw
grupy wysytajq linki nauczycielowi, ktéry
moze pokazac catej klasie wszystkie efekty
pracy na rzutniku. Ponadto uczniowie
mogq teraz rowniez wysytac swoje wia-
domosci do innych osdb. Poszczegodine
komunikaty sg wystuchiwane i komento-
wane; do autorow kierowane sqg prosby
o wyjasnienie ich wyboréw zardwno doty-
czqcych wyglgdu awatarag, jak i tresci
przekazu. Cwiczenie to moze by¢ Swietnym
sposobem zakonczenia realizacji catego
scenariusza oraz okazjg, by wspdlnie zasta-
nowi¢ sie nad tematami, jakie pojawity sie
podczas wszystkich ¢wiczen.
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W skrocie

Empatia i zrozumienie dla innych sq dobrym
punktem wyijscia, by uczyc¢ sie ostrozne;,
zyczliwej i poprawnej komunikacii. Swia-
domos¢ ztozonosci osobowosci pomaga

w uwazniejszym dobieraniu stow oraz

w zrozumieniu, ze niewiele trzeba, by kogos
zrani€. Ciekawe moze by¢ réowniez pokaza-
nie, jak nawet pozornie prosta gra wideo
moze zaoferowac interesujgcy materiat

do przemyslen, a co za tym idzie — zauwa-
zenie, ze gry wideo mogq stanowic intere-
sujqce i przydatne narzedzia. Inne narzedzia
bedqgce w codziennym uzytku, takie jak
Instagram, mozna przeksztatcic w efek-
tywne narzedzia komunikacyjne: widzimy

to na co dzien. Dlatego wazne jest, by poka-
zag, jak te sposoby mogq nie tylko by¢
nosSnikiem nienawisci i dyskryminaciji, ale
tez miejscem rozpowszechniania dobrych
praktyk i pozytywnych komunikatow.

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJINE

Zrodtaflinki

Jezeli niemotzliwe jest zagranie w gre Tho-

mas Was Alone, ponizej mozna obejrzeC

trailery i nagrania rozgrywki.

. https://wwwyoutube.com/
watch?v=5K4zjNtQ3y8

- https;//wwwyoutube.com/watch?v=Y-
Daa3Cg6c/M

Réwniez pod tym linkiem mozesz zagrac
w pierwszq wersje gry Thomas Was Alone.
Jest to jednak wersja wstepna, ktéra nie
zawiera petni gtebi postaci, narraciji i dub-
bingu. Moze to by¢ jednak interesujqce

z punktu widzenia mechaniki tamigto-
wek/platformowej, jezeli naprawde nie
ma mozliwosci zagrania w gre w klasie:

«  https://www.gameshot.org/?id=5334

Pod tym linkiem znajduje sie bezptatna

wersja demonstracyjna:

«  http://www.mikebithellgames.com/tho-
maswasalone/

Thomas Was Alone
- postacie

NIEZBEDNE MATERIALY

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #13
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Zajecia warsztatowe poswiecone

sq zagadnieniu hejtu, przyczynom i oko-
licznoSciom towarzyszgcym temu zjawisku,
zrozumieniu motywacji dziatan hejteréw

i uSwiadomieniu sobie, jak popularny jest
hejt w dzisiejszym Swiecie. Uczestniczki

i uczestnicy dowiedzq sig, kim jest hejter,
czym rozni sig hejt od mowy nienawisci

i krytyki, poznajqg elementy kodeksu kar-
nego i zrozumiejq konsekwencje prawne
uzywania mowy nienawisci. Dowiedzg

sie rowniez, jakie okolicznosci sprzyjajq
zjawisku hejtu oraz nauczq sig sposobow
reagowania. Na koniec sami zaprojektujg
kampanie polityczng wymyslonej partii,
ktorej gtobwnym celem jest walka z hejtem.

W wybranych do analizy cytatach mogq
pojawicC sie stowa powszechnie uznane
za wulgarne.

SEGMENT 1.

Gtownym celem zaje€ jest dogtebne
zrozumienie zjawiska hejtu, przyczyn jego
powstawania i sposobow radzenia sobie
z nim.

« Aplikacja Mentimeter

«  Burza mozgow

« Dyskusja

« Prezentacja

«  Film

« Projektowanie
«  Mapa mysli

« Praca z tekstem — analiza

30 minut

SEGMENT 2:

15 minut

Opis:

Rozgrzewka. Praca z aplikacjg Mentimeter
i proba odpowiedzi na pytanie: Jak popu-
larnym zjawiskiem jest hejt? .

Pomoce:
+  Mentimeter

Metody:
« Praca z aplikacjg, rozmowa

Wyposazenie:

« Projektor, ekran/tablica, komputer
z dostepem do internetu, telefony
komorkowe uczestnikdw i uczestniczek

Przebieg:

Zajecia zaczynajq sie od aktywnosci z uzy-
ciem aplikacji umozliwiajgcej interakcje

SEGMENT 3:

z uczestnikami i uczestniczkami (moze

to byC np. Mentimeter, ale tez inny program,
wygodny dla trenera). Wezesniej przygo-
towuj pytania: Czy spotkates/spotkatas sie

z przemocq w sieci? Czy bytes/bytas swiad-
kiem? Czy bytes/bytas ofiarq? Czy bytes/
bytas agresorem? Ankieta powinna by¢
catkowicie anonimowa, a trener powinien
wybrac takq aplikacje, ktéra te anonimo-
woS¢ zapewnia. Po wyswietleniu wynikow
postaragj sie je skomentowac, zwrdéC uwage
na skale zjawiska (np. jako prowadzgcy
prosisz, aby uczestnicy i uczestniczki odli-
czyli kolejno do czterech i aby kazda osoba
z tym numerem wyszta na Srodek. Nastep-
nie mowisz: ,co czwarta osoba byta ofiarg
przemocy w sieci”, aby zobrazowac skale
problemu, pokazag, ze nie jest on czyms,
co ,nas nie dotyczy”).

15 minut

Opis:

Przywitanie. CzynnoSci organizacyjne.
Agenda warsztatéw. Zapoznanie z zatoze-
niami programu

Pomoce:
« Prezentacja multimedialna GAMIFICA-
TION AGAINST HATE SPEECH

Metody:
« Rozmowa

Wyposazenie:
- Projektor, ekran/tablica

Opis:

Praca z tekstem Artura Schopenhauera pt.

Sztuka prowadzenia sporow.

Metody:
« Praca z tekstem, rozmowa

Wyposazenie:
« Zatgcznik nrl

Przebieg:
CzeS¢ wiasciwg rozpoczynasz od wrecze-
nia uczestnikom i uczestniczkom fragmentu

Sztuki prowadzenia sporow Artura Schopen-
hauera (zatgeznik nr1) i prosby o jego prze-
czytanie. Po kilku minutach stawiasz pytania:
O jakich argumentach pisze Schopenhauer?
Do czego ma prowadzi€ stosowanie argu-
mentow personalnych? Jakg majg one sku-
teczno$c? Co chce osiggnagc ,atakujgey”?
Nastepnie tak kieruj rozmowgq, aby uczestnicy
i uczestniczki zauwazyli, ze strategia stow-
nego atakowania przeciwnika nie jest czyms
nowym, ze byta ona powszechna, a dzis jest
po prostu bardziej dostepna ze wzgledu

na powszechnoSc¢ internetu.



SEGMENT 4.

25 minut

Opis:
Praca warsztatowa metodq heksy — roz-
nice migdzy hejtem a mowqg nienawisci

Pomoce:
« Prezentacja multimedialna pokazujgca
paragrafy kodeksu

Metody:
« Praca z heksami, rozmowa, prezentacja
multimedialna

Wyposazenie:

. Przygotowane wczesniej heksy (przyktad
w zatgezniku nr 2), prezentacja multime-
dialna, komputer z dostgpem do inter-
netu, ekran, projektor

SEGMENT b5:

Przebieg:

Metoda heksy — ustalenie roznic miedzy
hejtem a mowaq nienawisci. Na Srodku sali
utdz pierwszqg hekse z napisem: Hejt. Popros,
aby uczestnicy i uczestniczki na kolejnych
heksach dopisywali wszystko, co kojarzy

im sig z hejtem. Po kilku minutach odnies
si¢ do tego, co zostato zapisane. Wybierz

ze zbioru te heksy, na ktorych pojawiajq sie
stowa okreslajgce mowe nienawisci. Poin-
formuj, czym jest mowa nienawisci, a czym
jest hejt. Wyswietl slajdy, na ktorych zapi-
sane sq paragrafy kodeksow (w kazdym
panstwie trener przygotowuje je, odnoszgc
sig do obowigzujgcego prawa) odnoszgce
sie do przewidywanych kar za szerzenie
mowy nienawisci. Przywotaj jokgs$ gtosng,
medialng sprawe opisujgcq ukaranie osoby
postugujgcej sie mowq nienawisci.

10 minut

SEGMENT 6:

45 minut

Opis:
Budowanie wizerunku hejtera

Metody:
Rozmowa, praca warsztatowa — stwo-

rzenie kolazu

Wyposazenie:
« Materiaty piSmiennicze

SEGMENT 7:

Przebieg:

Zapytaj, jak wyglgda i czym zajmuje sie
typowy hejter. Jak uczestnicy i uczestniczki
sobie go wyobrazajg? Jakim jest cztowie-
kiem? Nastepnie podziel zespdt na kilku-
osobowe grupy i popros, by kazda z grup
wykonata kolaz. Po uptywie wyznaczonego
czasu popros, aby grupy zaprezentowaty
swoje prace i je omowity. Prawdopodobnie
obraz, ktory powstanie, bedzie mie¢ cha-
rakter stereotypowy. Hejter to w potocz-
nym, spotecznym wyobrazeniu cztowiek
sfrustrowany, samotny, ktory koniecznie
chce ,zemscic sig” na Swiecie. Kolejne Cwi-
czenie ma pokazac zupetnie inny obraz.

10 minut

Opis:
Cwiczenie polega na pokazaniu réznic
miedzy hejtem a krytykag

Metody:
« Praca z przyktadami wypowiedzi inter-
netowych, rozmowa

Pomoce:

« Kartki z réznymi wypowiedziomi uzyt-
kownikow internetu zawierajgce
zardbwno hejt, jak i krytyke

Przebieg:

Trener dookresla, czym jest hejt, a czym
nie jest. Cwiczenie ma na celu pokazanie
roznic migdzy krytykq a hejtem. Rozktada
kartki z przyktadami réznych wypowiedzi
(moga to byé wydrukowane wypowie-
dzi z internetu, ale takze wymyslone przez
trenera zdania) i prosi, aby uczestnicy

i uczestniczki podzielili je na dwie grupy:
Hejt i Krytyka. Po uptywie wyznaczonego
Czasu zwraca uwage, ze dzis czesto nad-
uzywa sie stowa hejt, gdyz kazdy krytyczny
komentarz nazywany jest hejtem.

Opis:

Ukazanie wszechobecnosci hejtu w inter-
necie, jego popularnosci, zburzenie stereo-
typowego wizerunku hejtera

Pomoce:
Ewentualnie prezentacja multimedialna

Metody:
+ Case studies

Wyposazenie:

« Prezentacja multimedialna lub kartki,
na ktérych znajdujq sie przyktady wypo-
wiedzi hejterskich

Przebieg:

Case studies. Pokaz przygotowane wcze-
$niej przyktady hejtu (moze to by¢ wyswie-
tlenie slajdéw lub wreczenie pocigtych
karteczek). Przyktady powinny by¢ tak
dobrane, by uswiadomi¢ uczestnikom

i uczestniczkom, ze hejt obecny jest w gru-
pach nie tylko mtodziezowych, ale tez
nauczycielskich, prawniczych, mitosni-
kbw motoryzacji itd. Hejt dotyczy kobiet

i mezczyzn, osOb mtodych i starych. Jest
czyms powszechnym, a wiec btedem jest
myslenie, ze postugujq sie nim wytqcznie
ludzie mtodzi i np. stabo wyksztatceni. Aby
zrozumiec€ zjawisko, nalezy odejs¢ od ste-
reotypow.



SEGMENT 8:

20 minut

Opis:
Tworzenie mapy mysli obrazujgcej przy-
czyny popularnosci hejtu

Pomoce:
« Aplikacja do tworzenia mapy mysli, np.
Mindly

Metody:
«  Mapa mysli, rozmowa

Wyposazenie:

«  Komputer z dostgpem do internetu,
ekran, projektor

SEGMENT 9:

Przebieg:

Tworzenie mapy mysli (albo na papierze,
albo w jakiejs znanej, wygodnej dla tre-
nera aplikacji, np. Mindly. Wtedy trener,
tworzqgc mape, wyswietla jq jednoczesnie
na ekranie). Tematem mapy mysli sq przy-
czyny popularnosci hejtu w sieci. Popros
uczestnikdw i uczestniczki, aby swobodnie
wypowiadali sie na zaproponowany temat,
a sam wpisuj ich mysli w kolejne elementy
mapy. Jednoczesnie tak prowadz rozmowe,
by pojawity sie nastgpujqce elementy: ano-
nimowos¢, efekt kabiny pilota, nieustanny
dostep do ofiar, poczucie bycia gwiazdg,
brak kontaktu z ofiarg poza sieciq.

25 minut

Opis:
Trening empatii, ktoéry obrazuje dziatanie
efektu pilota

Pomoce:

«+ Komunikator (np. Hangouts, grupie Mes-
senger)

Metody:

. Cwiczenie empatii, rozmowa

Wyposazenie:
« Telefony komorkowe uczestnikbw
i uczestniczek

Przebieg:

Trening empatii. Popros, aby uczestnicy

i uczestnicy podzielili sie na dwie grupy.
Grupy siadajg w dwoch rzedach na krze-

stach odwrdconych do siebie tytem,

w pewnej odlegtosci. Pracujg na komuni-
katorze np. grupie Messenger (lub jakiej-
kolwiek innej, wszystko zalezy od wyboru
trenera). Na poczqtku pierwsza grupa

mMa za zadanie wcieli€ sie w role hejteréw,
druga ma probowac sie bronic. Uczestnicy
i uczestniczki nie mogq w tym czasie sie
odwracag, patrze€ na siebie itd. Mozesz
przewiesi¢ miedzy grupami ptachte mate-
riatu. Rozpocznij dialog na komunikatorze
(na dowolny temat), popros o kontynuacije,
a potem sige wycofaj, by by¢ obserwato-
rem sytuacji. Po uptywie ustalonego czasu
grupy zamieniajqg sie rolami. Rozpoczyna
sie nowy wagtek, w ktérym grupa hejterow
staje sie grupq ofiar, a ofiary wcielajq sie
w role hejteréw. Po wykonaniu tej czesci
cwiczenia popros, aby wszyscy wypowie-

dzieli sig na temat tego, czy wcielenie sie
w role byto trudne czy tez tatwe. Jak sie
czulifczuty? Co mysleli/myslaty? Przez kilka
mMinut porozmawiaj swobodnie o odczu-
ciach i wrazeniach. A potem popros, aby
uczestnicy i uczestniczki odwrocili krzesta

i usiedli skierowani do siebie twarzami.
Ewentualnej ptachty materiatu juz nie ma.
Znow pierwsza grupa ma sie wceieliC sie
w role hejterow, druga — ofiar, a po kilku

SEGMENT 10:

minutach nastgpuje zmiana. Hejterzy majqg
za zadanie atakowag, a ofiary probowad
sie broni€. Po zakohczonym ¢wiczeniu
zapytaj, na czym polegata réznica w obu
czeSciach ¢wiczenia. Prawdopodobnie
okaze sig, ze druga cze$¢ byta trudniejsza,
bo kiedy widzimy ofiareg, jej reakcje, mimike
twarzy itd.,, wypowiedzenie stow ranigcych
nie jest tak proste.

15 minut

Opis:
Stworzenie poradnika z radami dotyczg-
cymi tego, jak radzi¢ sobie z hejtem

Metody:
« Rozmowa, burza mézgoéw

Wyposazenie:
« Tablica, przybory do pisania

Przebieg:

Rozmowa. Trener rozmawia z uczestnikami

i uczestniczkami na temat tego, jak radzic

sobie z hejtem, jak na niego reagowac.

Moze zebraC najpierw wszystkie odpowie-

dzi (burza mézgow) i zapisac je na tablicy.

Nastepnie o kazdej z nich porozmawiag,

podkreslajqgc kilka kwestii:

« reagowanie atakiem na atak nie jest
dobrym pomystem, bo tworzy to spirale
agresiji, ktora sig nie konczy;

« najprostszg reakcjq na hejt jest nie-

odpowiadanie na takie zaczepki, przy
czym jednoczesnie to najskuteczniejsza
metoda radzenia sobie z hejtem, bo pre-
dzej czy pdzniej hejter sie zwyczajnie
zZnudz;;

« inna mozliwos¢ to zablokowanie osoby
atakujgcej, na wigkszosci portali mozna
to zrobi¢;

« dobrym pomystem jest zgtoszenie
wypowiedzi administratorowi/mode-
ratorowi, ktérzy usung hejtera z grupy
lub/i zablokujg mu dostep;

« wazne jest rowniez udokumentowanie
dziatan, ktore sq niezgodne z prawem,
dlatego przed usunieciem hejtera lub
zablokowaniem go nalezy zrobic tzw.
zrzuty ekrany;

+ nalezy poprosi¢ o pomoc specjalistow,
np. rodzicow, wychowawcow, psycho-
loga szkolnego lub innych oséb, do kto-
rych mamy zaufanie.



SEGMENT 11:

20 minut

Opis:
Film pokazujgcy psychologiczne podejscie
do reagowania na hejt

Pomoce:
*  Film

Metody:
+  Film, rozmowa, trening

Wyposazenie:

+  Komputer z dostgpem do internetu,
ekran, projektor

SEGMENT 12:

Przebieg:
Film. Trener pokazuje film:

_irozma-
wia z uczestnikami i uczestniczkami na jego
temat. Pytq, czy zastosowanie metody, o kto-
rej mowi psycholog, jest mozliwe i czy jest
to tatwe do wykonania. Nastepnie prosi, aby
uczestnicy i uczestniczki dobrali sig w pary
I przetrenowali zasady obnizajgce napiecie.
W parach powinni rowniez zamieniac sig
rolami. Po wykonanym zadaniu trener pyta,
w ktorej parze udato sig ,pokonac” hejtera
i czy zastosowana metoda jest skuteczna.

15 minut

Opis:
Film pokazujgcy gtosnq i skuteczng kam-
panie przeciwko hejtowi

Pomoce:
*  Film

Metody:
*  Film, rozmowa

Wyposazenie:
+  Komputer z dostgpem do internetu,
ekran, projektor

Przebieg:

Film. Pokaz film przedstawiajgcy kampa-
nie spoteczng przeciwko hejtowi zrealizo-
wang w twoim kraju. Kampania musi mieC
wyrazisty charakter i raczej powinna by¢
powszechnie znana. Porozmawiaj z uczest-
niczkami i uczestnikami na temat jej sku-
tecznoSci. Zbierz opinie na temat stabych

I mocnych stron.

SEGMENT 13:

60 minut

Opis:

Praca warsztatowa nad przygotowaniem
kampanii wymyslonej partii, ktora sprzeci-
wia sie hejtowi

Pomoce:
«  Komputery dla grup lub telefony komor-
kowe uczestnikow i uczestniczek

Metody:
+ Praca warsztatowa, rozmowa

Wyposazenie:

« Materiaty piSmiennicze, komputery
z dostepem do internetu dla grup
(ewentualnie telefony komorkowe)

Przebieg:

Przygotowanie kampanii spotecznej skie-
rowanej przeciwko hejtowi. Podziel zespot
na kilkuosobowe grupy. Kazda z grup

mMa za zadanie:

SEGMENT 14:

+ PrzygotowacC elementy kampanii spo-
teczno-politycznej partii, ktorq wtasnie
zaktadajq i ktora idzie do wyborow
Z hastem: STOP PRZEMOCY W SIECI
(nazwe partii i jej gtbwne cele nalezy
wymyslic).

« Elementy kampanii to: projekt plakatu
i ulotki (np. wykonane w Canvie), tres¢
postow do medidw spotecznosciowych
i projekt strony, logo partii, krétki film
promujqcy.

«  Wykorzysta¢ wiedze o hejcie zdobytg
podczas zajec.

Innym wariantem tego ¢wiczenia jest

wspoline wymyslenie nazwy jednej partii i jej

hasta oraz logo, a potem podziat na grupy,
ktére bedq zajmowac sig poszczegolnymi
elementami promaocii.

Po wykonaniu zadania grupy prezen-
tujg wyniki swojej pracy. Prowadzgcy petni
w Cwiczeniu rolg doradcy, podpowiada,
dopowiada itd.

20 minut

Opis:
Podsumowanie pracy, udzielenie informacji
zwrotne;j

Pomoce:
«  Mentimeter

Metody:
«  Rozmowa, ewentualnie Mentimeter

Wyposazenie:
«  Komputer z dostgpem do internetu,
ekran, projektor


https://www.youtube.com/watch?v=7oKjW1OIjuw 
https://www.youtube.com/watch?v=7oKjW1OIjuw 

Zatgcznik nr1

Wybieg ostatni. Kiedy zauwazysz, ze przeciwnik jest silniejszy od ciebie,
przyczepiaj sie do niego, bqdz wobec niego obelzywy i gburowaty.
Przyczepka polega na tym, aby odejs¢ od przedmiotu dysputy (poniewaz
tu sprawa przegrana) i przejs¢ do dysputujgcego, to jest w taki lub owaki
sposéb napasc na jego osobe. Mozna by to nazwa¢ argumentum ad
personam, dla odroznienia od argumentum ad hominem. Ten ostatni
odchodzi od czysto obiektywnego przedmiotu sporu i zajmuje sie tym,
co przeciwnik o przedmiocie tym powiedziat lub utrzymywat dawniej; przy
ataku zas osobistym przedmiot zupetnie sie zarzuca i napasc kieruje sie
na osobe przeciwnika, ktérq sie traktuje obelzywie, ztosliwie i gburowato.
Jest to zwrot od sit duchowych do fizycznych lub zwierzecych. Ulubione
to powszechnie prawidto, gdyz kazdy jest zdolny do jego zastosowania,
i dlatego tez czesto bywa uzywane. Zachodzi teraz pytanie: jakie prawidto
postepowania zaleci€ nalezy przeciw niemu stronie napadanej? Jezeli
bowiem strona ta zechce uciec sig do tego samego, wyniknie stqd bojka,
pojedynek lub proces o obelgi.

Btedem by byto mniemanie, ze wystarczy samemu nie przechodzic
do napasci osobistych. Dowodzgc komukolwiek zupetnie spokojnie, ze nie
ma racji, a wiec btednie myslii sqdzi — a bywa to przy kazdym dialektycznym
zwycigstwie — ztoScisz go wigcej niz gburowatosciq i obelgami. Dlaczego?
Dlatego, ze, jak mowi Hobbes (De cive, c. 1): ,Omnis animi voluptas omnisque
alacritas in eo sita est, quodquis habeat, quibuscumque conferens se,
possit magnifice sentire de se ipso”. Nie ma dla cztowieka niczego wyzszego
nad zadowolenie swej dumy osobistej i zadna rana nie boli wigcej od tej,
ktorg dumie zadano. (Stqd pochodzq zwroty w mowie potocznej w rodzaju
,Honor drozszy jest od zycia” itp.). Zadowolenie dumy osobistej pochodzi
gtéwnie z porébwnania siebie samego z innymi pod kazdym wzgledem,
ale szczegdlnie pod wzgledem sit duchowych. Zachodzi to rzeczywiscie
w wysokim stopniu podczas dysputy.

A. Schopenhauer, Sztuka prowadzenia sporéw, zrodto:

Zatgcznik nr 2.

Created by Hea Poh Lin
from Noun Project


https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/schopenhauer-sztuka-prowadzenia-sporow.html#s2
https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/schopenhauer-sztuka-prowadzenia-sporow.html#s2
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Zajecia dotyczq kwestii kobiet w szeroko
rozumianej perspektywie gier kompu-
terowych online. Podczas warsztatu
uczniowie i uczennice poznajq i rozwazg
rézne aspekty przemocy (lub szerzej —
niesprawiedliwosci) wobec kobiet w §ro-
dowisku graczy komputerowych online
oraz w samych grach. Etapem finalnym
warsztatow jest debata oksfordzka nt.
,Czy kobiety w Srodowisku graczy online
sq traktowane tak samo jak mezczyzni?”.
Argumenty do debaty zbierane bedqg
przez caty czas trwania zajec.

« Niektore treSci scenariusza odwotujg
sie do fantazji seksualnych graczy,
ktore mogqg zostac uznane za gor-
szqce bqdz perwersyjne.

« Przed przeprowadzeniem zajec pro-
wadzgcey/a powinien/powinna zapo-
znac sig ze szczegdtowymi zasadami
prowadzenia debaty oksfordzkiej
i zadbac o pomoc w ustawieniu sali,
aby moc sprawnie przeprowadzic
debate.

Uswiadomienie uczniom i uczennicom
nierdwnosci, niesprawiedliwosci, dys-
kryminacji kobiet i dziewczgt w Srodo-
wisku graczy komputerowych.
Znalezienie sposobu na nagtosnienie
problemu i podjecie realnej (cho¢ dtu-
gotrwatej) pracy nad jego zniwelowa-
niem.

Wskazanie wzorcow kulturowych
kobiet pomijanych niekiedy w Srodowi-
sku graczy.

Zaprojektowanie kampanii przeciw-
dziatania zachowaniom przemoco-
wym wobec kobiet-graczy.

Debata dotyczgca rownouprawnienia
kobiet w Srodowisku graczy online.

Canva

Debata

Burza mozgow

Analiza tekstu
Projektowanie dziatania
Prezentacja

SEGMENT I 30 min.

SEGMENT 2: 15 min.

Opis:

Przywitanie. CzynnoSci organizacyjne.
Agenda warsztatow. Zapoznanie z zatoze-
niami programu. Zapowiedz debaty

Pomoce:
« Prezentacja multimedialna GAMIFICA-

TION AGAINST HATE SPEECH

Metody:
+  Rozmowa

Wyposazenie:
- Projektor, ekran/tablica

SEGMENT 3:

Opis:
Kim sq kobiety w zyciu kazdego cztowieka
i jakie zwigzane sq z nimi skojarzenia?

Metody:
«  Rozmowa, karty pracy (karty skojarzen)

Pomoce:
« Zatgcznik nr 1, Zatgeznik nr 2

Przebieg:

Czes¢ wtasciwg zajet rozpocznij

od podzielenia zespotu klasowego na dwie
grupy. Pierwszej z nich wrecz Zatqcznik nr 1;
drugiej — Zatqcznik nr 2. Popros, aby ucznio-
wie i uczennice wpisali swoje skojarzenia.
Po uptywie wyznaczonego czasu zbierz
odpowiedzi. W trakcie trwania rozmnowy
postaragj sie wspodlnie wypracowac wnioski:
Kobiety petniq czesto wiele funkciji. Nie wia-
domo, kim sq kobiety grajgce. By¢ moze
grajqgce kobiety tez sqg matkami, zonami.
Dlaczego wigc w grach mamy do czynie-
nia z brutalnosciq, przemocq i dyskrymi-
nacjq kobiet, skoro wiekszoS¢ osdb w zyciu
poza siecig w pewien sposob nie odnio-
staby sie do wiasnej matki (np. uzywajqc
wulgaryzmow)?

20 min.

Opis:
Gracz w teatrze zycia codziennego

Metody:
« Analiza tekstu, rozmmowa

Pomoce:
« Zatgcznik nr 3

Przebieg:
Rozdaj kazdemu Zatgeznik nr 3 i popros
0O jego przeczytanie. Nastepnie porozmawiaj



z uczestnikami i uczestniczkami na temat
tego, w jaki sposdb cztowiek wchodzi w role
w réznych sytuacjach zyciowych, jakie relacje
zachodzq migedzy kobietami a mezczyznami
w réznych sytuacjach. Potem zauwaz, ze takq
sytuacjq jest gra. Nie wiadomo, jak w nigj
zachowa sie wrozka, a jak wojownik. Przyj-
muje sie pewnq konwencjeg, ale nie mozna

SEGMENT 4:

zatozyc€, ze kazdy jg zna i potrafi w niqg wejsc.
Nie wiemy, kto gra jakq postaciq. Czasami
kobietq jest kilkuletni chtopiec, a wojownikiem
mordercq nastoletnia dziewczynka. Wniosek:
W grach ludzie zachowujq sie czasem tak, jak

nigdy nie zachowaliby sie w zyciu poza sieciq.

Czasem sq to zachowania niezgodne z pro-
wem, etykq i moralnosciq.

90 min.

Opis:

Rozmowa na temat gwattéw w grach.
Projektowanie kampanii medialnej metodqg
E-A-S-T

Metody:
« Projektowanie kampani metodq E-A-S-T

Wyposazenie:

«  Komputery z dostepem do internetu
lub telefony/tablety, Zatgcznik nr 4,
Zatgceznik nr 5

Przebieg:

Rozdaj uczestnikom i uczestniczkom
Zatqcznik nr 5 i popros o przeczytanie tek-
stu. Poinformuj, ze cytat dotyczy gier rze-
czywistych, ale sprawdza sie tez w grach
online. Po uptywie wyznaczonego czasu
zauwaz, ze tekst ten jest nawigzaniem

do wchodzenia w role z poprzedniego seg-
mentu zajec. Osoby uzywajgce przemocy
czesto wechodzqg w role, nie zastanawiajg
sie nad konsekwencjami wtasnego poste-
powania poza sieciq. Nastepnie zapytaj,
jakie inne rodzaje przemocy sq stosowane
w grach w stosunku do graczek i postaci
kobiecych. Popros, aby uczniowie i uczen-

nice podali tytuty gier, w ktérych moze
dochodzi¢ do sytuaciji przemocowych

(w tym czasie, jako prowadzqcy, zapisujesz
wymieniane tytuty na tablicy).

Po zakonczeniu pierwszej czesci tego
segmentu zaproponuj uczniom i uczenni-
com zaprojektowanie ,siostrzanej” kampa-
nii w internecie, zamieszczonej w mediach
spotecznosSciowych, na temat przemocy
wobec kobiet w grach komputerowych.
Moze by¢ na podobiehstwo #metoo, ale
moze przybierac inne formy. Kampania
ma sktadac sig z 5 postdw o charakterze
informacyjnym i perswazyjnym (nalezy
przekonac jak najwiekszq liczbe oséb
do niestosowania przemocy lub wywotac
spoteczng dyskusje na ten temat). Kam-
pania powinna by¢ przygotowana w gru-
pach metodq E-A-S-T, dlatego podziel
klase na mniejsze zespoty i rozdaj Zatqcznik
nr 5. Podaj tez przyktad dobrej, skutecznej
kampanii (obojetne, na jaki temat), ktora
poruszyta opinig spoteczng w twoim kraju.
Po wykonaniu zadania grupy prezentujg
wyniki swoich prac. Omow z klasq te pro-
jekty, skupiajqgc sie na kreatywnosci i roz-
norodnosci pomystow.

SEGMENT 5: 30 min.

SEGMENT 6: 40 min.

Opis:
»Szklany sufit” i, lepka podtoga” w zyciu
zawodowym i w Srodowisku graczy

Metody:
« Prezentacja multimedialna
« Praca z tekstem, rozmowa

Pomoce:
« Zatgcznik nr 6, Zatgcznik nr 7

Przebieg:

Przedstaw na slajdzie definicje ,lepkiej
podtogi” i ,szklanego sufitu” (Zatgcznik nr 6).
Zapytaj, czy uczniowie i uczennice styszeli

o tych zjawiskach, czy ktos w ich otoczeniu
miat do czynienia z takimi dziataniami, czy
zdajq sobie sprawe, ze pojecia te sq wyni-
kiem badan. Nastgpnie popros, aby zasta-
nowili sig, jak ,lepka podtoga” i ,szklany sufit”
przenoszq sie do Srodowiska graczy i sposo-
boéw traktowania kobiet. Po krotkiej wymia-
nie zdan rozdaj kazdej osobie Zatgcznik nr

7 i popros o indywidualne nazwanie scho-
dow, ktore musi pokonac kazdy gracz, aby

dostac sig do czotdwki albo dobrego teamu.

Po chwili popros, aby innym kolorem zazna-
czyli dodatkowo lub dopisali te elementy,
ktére dotyczqg kobiet (chodzi tu o pokazanie
roznic miedzy barierami, z jokimi spotykajg
sie kobiety i mezczyzni w grach).

Zwro¢ jednak uwage, ze wspodtczesne
kobiety sq coraz bardziej Swiadome i coraz
lepiej odnajdujg sie w Srodowisku graczy.
Nie oczekujq specjalnego traktowania ani
ulg, ale grajq réwnie dobrze jaok mezczyzni
lub lepiej od nich. Gtosno tez o tym mowig
na forach internetowych, w wywiadach itd.

Opis:

,Baba za kierownicq” i dowcipy o blondyn-
kach. Praca warsztatowa metodq heksy
uswiadamia, jakie stereotypy wynikajgce

z ptci dotyczqg kobiet

Metody:
«  Praca z heksami, rozmowa

Pomoce:
« Przygotowane wczesniej heksy,
« Zatgcznik nr 8

Przebieg:

Poinformuj zespodt, ze bedzie pracowat
metodq heksy. Rozdaj po kilka egzem-
plarzy kazdej osobie. Na jednej napisz
stowo: kobieta” i potdz jg w centralne;j
czeSci na podtodze. Nastepnie popros,
aby uczestnicy i uczestniczki wpisywali
na swoje heksy stereotypy, jakie wigzg
sie z kobietami i dotqczali do heksy cen-
tralnej, tworzgc w ten sposob plaster
miodu (patrz: Zatgeznik nr 8). Po wyko-
naniu tej czesci Cwiczenia porozmawiaq;
chwile o tym, jakie sq zrodta stereotypow
o kobietach, w jakich grupach spotecz-
nych najczesciej mozemy ustysze¢ zdania
negatywne (a moze w ktérych pozy-
tywne?), jak kobiety reagujq na kawaty

o blondynkach itp. Potem z grupq zasta-
now sig, ktore z wymienionych stereotypow
mozna znalez¢ w Swiecie cyfrowym i jak
mozna je eliminowac, czy mamy do tego
skuteczne narzedzia.



SEGMENT 7:

40 min.

SEGMENT 9:

15 min.

Opis:
Budowanie postaci kobiet w grach i konstru-
owanie systemu antydyskryminacyjnego

Metody:
« praca nad postaciqg kobiecq w grze

Wyposazenie:

« komputer z dostgpem do internetu

« materiaty piSmiennicze: karty duzego
papieru, kredki, mazaki, gazety, nozyczki,
papier kolorowy itd.

Przebieg:

komputer z dostepem do internetu Pokaz
jakas znang w twoim kraju stroneg interne-
towq, na ktorej mozna znalez¢€ informa-

cje o bohaterkach gier komputerowych.

My podajemy polskq, ale bohaterki te znane
sqQ w wielu krajach:

SEGMENT 8:

Zapytaj, czy uczniowie i uczennice znajq
te bohaterki. Zwré¢ uwage na rozne cele
ich zadan, rozne zalety, w koncu rézne syl-
wetki i ubrania. Podziel zespdt na kilkuoso-
bowe zespoty i kazdemu wrecz materiaty
piSmiennicze. Zadaniem kazdego z nich
jest zaprojektowanie wtasnej postaci (strdj,
moce, umiejetnosci, cele dziatan), ale takze
opracowanie systemu antydyskryminacyj-
nego w grze (moze by¢ on zaplanowany
z poziomu graczy lub z poziomu projek-
tantoéw gry), ktory sktadac sie bedzie z pie-
ciu elementdéw. Kazda grupa wykorzystuje
te materiaty, ktdre uzna za stuszne — moze
wiec wykonac rysunek opatrzony komentao-
rzami, moze to byc¢ kolaz itd.

Po wykonaniu zadania grupy prezentujq
swoje pomysty. Spisz wszystkie na tablicy
i przedyskutuj je — zastanéwcie sig, ktére
z nich sq mozliwie do wprowadzeniag,
a ktére pozostajq w sferze marzen.

80 min.

Opis:

Debata oksfordzka: ,Kobiety w Srodowisku
graczy online sq traktowane tak samo jak
mezczyzni”

Metody:
«  Debata oksfordzka

Pomoce:
« Zatgcznik nr 9

Przebieg:

Przedstaw zasady debaty oksfordzkie;.
Wszystkie znajdziesz w Zatgczniku nr 9.
Kolumna po lewej stronie pokazuje kolej-
nos¢ dziatan, kolumna po prawej — obo-
wiqzki kolejnych osob. Przygotuj wraz

Z uczniami i uczennicami miejsce w sali

i przeprowadz debate oxfordzkg na temat:
,Kobiety w Srodowisku graczy online

sq traktowane tak samo jok mezczyzni”.
Po zakohczonej debacie postaraj sig poroz-
mawiac¢ z uczestnikami i uczestniczkami
na temat wyniku debaty i argumentacji
uzytej przez obie strony.

Opis:
Podsumowanie pracy, udzielenie informacji
zwrotne;j

Metody:
« rozmowa, ewentualnie Mentimeter

Przebieg:

Podziekuj uczniom i uczennicom za uczest-
nictwo w warsztacie. Pochwal przygoto-
wane przez nich projekty. Zache¢ do dalszej

Warsztat poSwiecony uswiadomieniu
uczestnikom i uczestniczkom funkcjonowa-
nia stereotypow na temat ptci i jednocze-
Snie przeciwdziataniu hejtowi w Srodowisku
graczy komputerowych. Podczas zajec
uczniowie i uczennice wykonajq rézne
cwiczenia, przeczytajq teksty poswiecone
tematowi, zaprojektujqg kampanie w sieci

i przeprowadzq debate oxfordzkq.

pracy. Przypomnij, ze walka z dyskrymi-
nacjq i hejtem jest waznym czynnikiem,
ktory sprzyja zdrowszemu funkcjonowaniu
w cyfrowym Srodowisku. Niestety, wcigz nie
ma dobrego rozwigzania technologicznego,
ktore wptywatoby skutecznie na ograni-
czenie tego negatywnego zjawiska. Pozwol
tez na wymiane refleksji powarsztatowych.
Mozna przeprowadzi€ ankiete ewaluacyjng
z narzedziem: Mentimeter.

Erving Goffman, Cztowiek w teatrze
zycia codziennego, przet. Helena Dan-
ter-Spiewak, Pawet Spiewak, Warszawa,
Wydawnictwo KR, 2000.

Gwaltt w grze, Matgorzata tojkowska, 26
marca 2014, ,Duzy Format”_


http://naekranie.pl/artykuly/top-20-najciekawsze-postacie-kobiece-w-grach  
http://naekranie.pl/artykuly/top-20-najciekawsze-postacie-kobiece-w-grach  
http:// wyborcza.pl duzyformat/1,127290,15691884,Gwalt_w_grze.html
http:// wyborcza.pl duzyformat/1,127290,15691884,Gwalt_w_grze.html
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PLAY YOUR ROLE - MATERIAtY EDUKACYJINE

NIEZBEDNE MATERIALY Zalqcznik nr3

Kiedy jednostka pojawia sie wsrod innych, jej dziatania wptywajq, jok powiedziatem
— na tworzong przez nich definicje sytuaciji. Czasem jednostka dziata w sposdb
gteboko wyrachowany, zachowujgc sie w okreslony sposéb tylko po to, by zrobi¢
na innych okreslone wrazenie, ktére najpewniej wywota reakcje takq, jakq chcia-
taby uzyskac. Czasem jednostka kalkuluje, jak powinna dziatag, nie bedqgc tego
w petni Swiadoma. Czasem jednostka zachowuje sie w okreslony sposob celowo
i Swiadomie, ale gtdbwnie dlatego, ze nakazuje jej to tradycja grupy, pozycja spo-
teczna, a nie dlatego, ze chce wywotaé okreslony typ reakgji (inny niz tylko ogéina
akceptacja czy pochwata) u tych, ktorzy ulegli sprawianemu przez niqg wrazeniu.
Czasem tradycje zwiqzane z petnieniem danej roli spotecznej prowadzq jednostke
do przekazywania starannie obmyslonego wrazenia okreslonego rodzaju, cho¢
nie jest ona ani Swiadomie, ani nieSwiadomie nastawiona na wywieranie takiego
wtasnie wrazenia. Inne jednostki z kolei mogq poddac sie przekazywanemu przez
nig wrazeniu lub tez Zle zrozumie¢ sytuacje i dojs¢ do wnioskow niezgodnych
zaréwno z faktami, jak iz tym, co owa jednostka chciata przekazac. W kazdym razie
w tej mierze, w jakiej owe inne jednostki dziatajq tak, jokby dana jednostka wywarta
na nich okreslone wrazenie, mozemy przyjqc funkcjonalny czy tez pragmatyczny
punkt widzenia i powiedzie¢, ze jednostka skutecznie zaprojektowata dang definicje
sytuacii i skutecznie wptyneta na sposéb rozumienia danego stanu rzeczy. |..]

Kiedy wiec jednostka prezentuje siebie innym, jej wystep, bardziej niz jej
zachowanie jako catos¢, ucielesnia i odzwierciedla wartosci oficjalne danego
spoteczenstwa. Dlatego mozemy rozpatrywacé wystep — na sposdb Durkheima
i Radcliffe-Browna jako ceremonieg, publiczny wyraz odnowienia i potwierdzenia
moralnych wartosci wspdlnoty. Ponadto o tyle, o ile akcja sceniczna zostaje przyjeta
jako rzeczywisto$g, to, co w danym momencie zostaje przejete jako rzeczywistosce,
ulega jak gdyby uwznio$leniu.

Amerykanskie dziewczeta z college dw skrywajg swojq inteligencje, umiejetnosci
i odwage przed atrakcyjnymi chtopcami, demonstrujgc w ten sposdb cechy, ktore
podwazajq ich migdzynarodowq reputacje osdéb kaprysnych Owe dziewczeta
pozwalajqg swym chtopcom w nudny sposob wyjasniac to, co dawno juz wiedzg,
ukrywajq przed swoimi mniej zdolnymi sympatiami biegtos¢ w matematyce,
przegrywajg mecz w ping-ponga na dtugo przed jego zakohczeniem.
Jednq z ulubionych technik jest nieprawidtowe pisanie dtugich stow. Moj chtopak
ma z tego wielkg ucieche i pisze mi: ,Kochanie, ty naprawde nie znasz ortografii”.

W ten to sposéb potwierdza sie naturalng wyzszo$€ mezczyzny i rbwnie natu-
ralng nizszoS¢ kobiety.

Erving Goffman, Cztowiek w teatrze zycia codziennego, przet. Helena Danter-Spie-
wak, Pawet Spiewok, Warszawa, Wydawnictwo KR, 2000, s. 36, 64, 68-69.

PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #15



Zatgcznik nr 4

To nie ty, to twoja postac

Miatam 16 lat i bytam jedynq dziewczyng w grupie. MOj kumpel mieszkat
na obrzezach miasta, jego rodzice gdzies wyszli. GraliSmy w RPG.

RPG to gry wyobrazni. Kazda gra toczy sie w wymyslonym Swiecie, w przy-
sztoSci lub w przesztosci.

W RPG mozesz byc, kim chcesz — cztowiekiem, krasnoludem, elfem albo
orkiem. Kazdy wczu wa sie w role — w ten sposob na zywo powstajq petne
przygod fabuty. Mistrz gry tworzy sceny, pyta graczy, co robig w tych sce-
nach, i tak rozwija sig akcja. Mistrz musi by¢ neutralny, ale moze tez wpro-
wadzac swoich bohaterow.

W tej grze, o ktorej ci opowiadam, zrobitam sobie postac czarodziejki.
SiedzieliSmy przy duzym stole, byto nas czworo. Nasze postacie wykonywaty
rozne misje, akcja rozgrywata sie w czasach ponurego Sredniowiecza.

W pewnym momencie mistrz gry poprosit, zebym wyszta z nim z pokoju.
Zaprowadzit mnie do garderoby i zamknagt drzwi. Nie zapalit Swiatta. Przed-
stawit mi sceng, w ktérej moja postac zostaje porwana i zgwatcona. Pory-
waczem byt jakis przystojny ksigze czy krol. Najbardziej zapamietatam
to ,delikatnie” — teraz on delikatnie cig gwatci.

Uciektam i pobiegtam do tazienki zwymiotowac. Poprositam mojego
chtopaka na bok, opowiedziatam mu do ucha, co sie stato, nie uzywajqc
stowa ,gwatt”. Bytam zawstydzona i zaptakana. M6j chtopak nakrzyczat
na tego goscia, ze on mi to zrobit — tez nie uzyt tego stowa.

Potem wrociliSmy do stotu. Mistrz gry powiedziat, ze teraz moge sig
msci¢. Wprowadzona zostata scena walki przeciwko gwatcicielowi. Zade-
klarowatam, ze moja postac zostaje zabita w tej walce. Nie checiatam graé
zgwatcong postaciq.

To uczucie pojawito sig doS¢ szybko, cho¢ nie od razu. Poczutam, ze stato
sie co$ ztego i ze to nieodwracalne. Probowatam sie trzymac, ale mi nie
szto. Chciatam wyjs¢, ale trzeba byto przejs¢ pustq drogq na przystanek.
Moj chtopak prosit, zebym zostata. Martwit sie © mnie, ale chciat grac dale;j.

Nie mogtam z nikim o tym porozmawiacC. Zaraz bym ustyszata, ze jestem
nadwrazliwa i ze sie przypierdalam: ,To nie jest az takie mocne. To nie ty,
to twoja postac’. Moj facet tez nie chciat, zebym o tym wszystkim komu$
wspominata.

Zastanawiatom sig, na ile bytam tq, ktéra sama sie prosita. Posztam
do kumpla do domu, nie zapytatam rodzicoéw, wymyslitam ztg postac.

Pamietaj, ze w RPG cos dzieje sie migdzy graczami w realu i jednoczesnie
co$ migdzy postaciami w fikcji. Mistrz gry zabrat mnie z pokoju, a w grze
porwat mi postac. Niektorzy tak grajg — jezeli nie ma cig w scenie, wyjdz
na chwile. Gracze nie mogq stysze€ czegos, przy czym w scenie ich nie ma -
takie wyttumaczenie bytoby proste. Ale ja mysle, ze ten chtopak po prostu
wiedziat, ze robi cos nie w porzqdku.

Przestatom grac¢ z tq grupq, zaczgtam szukaC nowej i zaraz powstato
pytanie: czy powinnam mowic z gory, ze nie chce gwattdw? Teraz tak robig
i ludzie myslqg, ze jestem Swirnieta.

Poczgtkowo myslatam, ze to byta tylko taka wpadka, ale pdzniej sig okazato,
ze nie. Podczas jednej z pierwszych gier w kolejnej ekipie razem z innymi
postaciami trafitam do wigzienia. Kilku graczy zadeklarowato, ze gwatcq
mMojq postac. Przerwatam to i chciatam wyjSC. Pamietam taki bulwers,
ze przerywam sesje. Pierwszy rok mojego grania to pieC gwattdw, nie liczgc
tych sytuacji, w ktérych moje postacie byty molestowane albo grozono
im gwattem. Zaczetam czuc€ sie zagrozona, ze podczas ktorejs z sesji ktos
zgwatci nie mojg postag, tylko mnie.

Zaczetam tworzy¢ postacie gwattoodporne. Taka postac na przyktad jest
harpiqg albo jest bardzo brzydka. Ale i to nie zawsze pomagato.

Mam do dzi§ kontakt z tym chtopakiem — spotykamy sie na réznych
erpegowych spotkaniach. On zgwatcit mi postac. Jest mi smutno, gdy
go spotykam. Nie wiem, co miatabym mu powiedziec.

Gwatt w grze, Matgorzata tojkowska, 26 marca 2014, ,Duzy Format”
wyborcza.pl/duzyformat/1,127290,15691884,Gwalt_w_grze.html
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Zatgcznik nr5

Planowanie kampanii internetowych metodq E-A-S-T

EASY, czylitatwe! Twoje teksty powinny byC przede wszystkim krotkie. Media
spotecznosSciowe to nie miejsce na diugie elaboraty. Zresztg dzis jesteSmy
przyzwyczajeni do szybkich i prostych komunikatow. Wazne, abys$ dostoso-
wat/a jezyk do swoich odbiorcéw. Mato kto przeglgda dzi§ internet z pod-
recznym stownikiem wyrazoéw obcych. Pamigtaj tez o tym, aby zawsze brac
pod uwage swoj cel. W prosty sposoéb przedstaw odbiorcom kampanii to,
czego od nich oczekujesz. Nie boj sie bezposrednich zwrotdow do adresata.
Przynajmniej bedzie wiedziat, ze komunikat kierujesz wtasnie do niego.

ATTRACTIVE, czyli atrakcyjne! Pamigtaij, ze zyjemy w czasach, w ktorych nie
jest problemem dostep do informaciji. Problemem jest ich nadmiar. Skoro
na kazdym kroku atakujq nas komunikaty, zwracamy uwage tylko na te naj-
bardziej atrakcyjne. Pamietaj jednak, ze dla roznych ludzi atrakcyjnoS¢ moze
by¢ zupetnie czyms innym. Tworzgc treS¢ do medidw spotecznosciowych,
dostarczaj swym odbiorcom tego, co moze by¢ dla nich wtasnie atrakcyjne.
Aby sie dowiedzieC, co to jest w danym wypadku, mozesz przeprowadzi¢
badania lub postuzy¢ sie intuicjq. Warto tez zwrdci€ uwage, aby materiaty,
ktore tworzysz, zawieraty ciekawe, przyciqgajgce uwage grafiki i ilustracje.
Wazne sq rowniez emocje. Twoje wpisy majq je budziC. Lepiej, by byty one
pozytywne. CoS, Co porusza, zawsze tatwiej zapamietac. W kohcu wprowadz
wyrazne rozrdznienie — albo rozrywka, albo tresci sktaniajgce do refleksiji.
Nieumiejetne mieszanie tych dwoch porzgdkédw moze okazac sie zgubne.

SOCIAL, czyli spotecznosciowe! Akcja — reakcja. W mediach spotecznoScio-
wych najwazniejsza jest mozliwos¢ interakcji. Odbiorca chce dziatac: dzielic
sig, lajkowag, polecac, ogtaszac, zapraszac, odpowiadag, opiniowad, chwali¢
sie i aktywnie budowac¢ swoj medialny wizerunek. Zadbaj zatem, aby tresci
z twojej kampanii mozna byto tatwo udostgpniac. Pamigtaj! Zaangazowani
uzytkownicy sq najlepszymi sprzymierzehcami twojej kampanii. Sprawnie
odpowiadaj na pytania — nikt nie lubi pozostawac bez odpowiedzi. W kohcu
pozostaw nieco przestrzeni swoim potencjalnym odbiorcom. Oni tez bywajg
kreatywni i niekiedy majq cos ciekawego do zakomunikowanial!

TIMELY, czyli ,na czas'! Terminowos¢ jest zawsze pozgdana. Jezeli bierzesz
sie za co$ waznego, DEADLINE staje sie paradoksalnie twoim najwigkszym
wrogiem i przyjacielem. Dobrze planuj dziatania w mediach spotecznoscio-
wych. Nikt nie lubi dtugiego milczenia. W migdzyczasie gotow jest zapomniec
o twojej kampanii. Nie publikuj zatem 3 postow jednego dnig, aby pdzniej nie
odzywac sie przez trzy tygodnie. Zwré¢ uwage, ze wiekszos€ medidw spo-
tecznoSciowych udostepnia mozliwos¢ planowania postow. Staragj sig, aby
posty dotyczyty aktualnych dia odbiorcow twojej kampanii spraw, wydarzeh
czy trenddw. Nikt nie zainteresuje sie nieSwiezq tresciq.



Zatgcznik nr 6

Segregacja zawodowa

Kobietom tradycyjnie przypadajq w udziale zle optacane rutynowe zajecia.
W wielu takich zawodach zaznacza sie silna segregacja ptci. Oznacza to,
ze w opinii wigkszosci ludzi ,jest to praca dla kobiet". Kobiety dominujg
w zawodzie sekretarkii zawodach opiekunczych (jak pielegniarstwo, opieka
socjalna, opieka nad dzieEmi), ktére w zwigzku z tym uchodzg powszechnie
za kobiece. Segregacja zawodowa ze wzgledu na pte¢ dotyczy sytuacii,
gdy mezczyzni i kobiety sq skupieni w roznych zawodach na podstawie
zatozen dotyczgeych tego, jakie zajecia sq typowo meskie, a jakie kobiece.
Mozna wyrdzni€ pionowy i poziomy wymiar segregacji zawodowej. Segrega-
cja pionowa to tendencja, by kobiety byty skupione w zawodach o matym
zakresie wtadzy i szansach na awans, mezczyzni zas zajmowali stanowiska
dajgce wtadze i wptywy. Segregacija pozioma to tendencja, by mezczyzni
i kobiety pracowali w odrebnych zawodach. Na przyktad kobiety przewazajg
w zawodach domowych, w rutynowych zawodach urzedniczych, a mez-
czyznina stanowiskach nie w petni wykwalifikowanych i wykwalifikowanych
pracownikow fizycznych.

Anthony Giddens, Socjologia, tlum. Alina Sulzycka, Warszawa, Wydawnictwo
PWN, 2005, s. 413.

Lepka podtoga — termin opisujqcy zjawisko nalezgce do szerszego problemu
dyskryminaciji na rynku pracy ze wzgledu na pte¢, majgcy zastosowanie
gtébwnie do statusu kobiet-pracownic. Uzywany jest do okreslenia sytu-
acji, w ktorej nie istnieje lub rzadko istnieje mozliwos€¢ awansu na wyzsze
stanowisko. Pracownice tkwiq ,przylepione” do obecnej funkciji, nie majqc
mozliwoSci awansu i rozwoju zawodowego

[za: plwikipedia.org/wiki/lepka_pod%C5%820gal

Szklany sufit — niewidzialna bariera utrudniajgca kobietom, a takze mniej-
szoSciom narodowym, etnicznym, seksualnym, wyznaniowym lub rowniez
sprawnosciowym itp., dojscie do wysokich pozycji w biznesie czy polityce.
Fenomen jest ,niewidzialny”, poniewaz zazwyczaj w kazdym konkretnym
przypadku utrudnieh awansowych organizacje znajdujq dla nich inne wyttu-
maczenia, ale jednoczesSnie Na poziomie catej populacii, przy zastosowaniu
analizy statystycznej, mozna zaobserwowag, ze kobiety (oraz wskazane
wyzej mniejszosci) przy takich samych kwalifikacjach rzadziej awansujg
i uzyskujqg nizsze uposazenia.

,Szklany sufit nie jest po prostu barierq dotyczqcq pojedynczej osoby,
zwiqQzang z jej brakiem umiejetnosci poradzenia sobie na wyzszym stano-
wisku. Szklany sufit dotyczy raczej kobiet jako zbiorowosci, ktorej uniemoz-
liwia sie karierg z powodu bycia kobietami”. Wystepuje nawet w krajach
w powszechnym odbiorze uwazanych za przodujgce w wyrdwnywaniu
nierownosci ptci.

Przyczyn istnienia szklanego sufitu mozna szuka¢ na przyktad w utrwa-
lonych rolach spotecznych, przypisujgcych mezczyznom kierownicze role,
w tradycyjnym podziale obowigzkéw w rodzinie (wedle ktérego kobiety
czesciej zajmujg sie pracami domowymi i opiekg nad dzieémi), a takze
w powstawaniu tzw. ,gett zawodowych” (oferowaniu kobietom zawodow,
w ktorych awans jest utrudniony).

[za: plwikipedia.org/wiki/Szklany_sufit]



NIEZBEDNE MATERIALY

Zatgcznik nr7

Zatgcznik nr 8

PLAY YOUR ROLE - MATERIALY EDUKACYJNE

NIEZBEDNE MATERIALY

Zatgcznik nr 9

LOSOWANIE FUNKCJI @
MARSZALEK
LOSOWANIE STRON
OGLOSZENIE
TEMATU DEBATY
CZAS NA PRZYGOTOWANIE
ZESPOLOW SEKRETARZ
ROZPOCZECIE DEBATY o
MOWCA 1 — PROPOZYCJA o
MOWCA 1 — OPOZYCJA
MOWCA 2 — PROPOZYCJA
MOWCA 2 — OPOZYCJA JURY
MOWCA 3 — PROPOZYCJA ¢ O
MOWCA 3 — OPOZYCJA
MOWCA 4 — PROPOZYCJA )
mowcey
MOWCA 4 — OPOZYCJA )
PYTANIA PUBLICZNOSCI
ODPOWIEDZI NA PYTANIA
PUBLICZNOSCI
OBRADY JURY
OGLOSZENIE WYNIKOW
DEBATY
202 PLAY YOUR ROLE - SCENARIUSZ #15

Prowadzi debate

Przedstawia i zapowiada mowcow
Ogtasza temat debaty

Informuje o wyniku debaty

Pilnuje kultury wypowiedzi i zachowania

Odpowiada za czas wypowiedzi

o 4 min. na wypowiedZ moéwcy

o Informuje o zblizajgcym sie koncu
mowy na 30 sek. przed jej
zakonczeniem

o 1 min. na pytanie od publicznosci

o 1 min. na odpowiedZ na pytanie
publicznosci

Ocenia wypowiedzi pod katem mdéwcow

Méwey nr 1 — zdefiniowanie tezy
podanie najwazniejszych argumentoéw
Méwcy nr 2 — rozszerzenie
argumentacji i odniesienie do
argumentow oponentow

Méwey nr 3 — podwazenie argumentdéw
strony przeciwnej i ewentualne
rozszerzenie argumentacji wtasnej
Moéwcy nr 4 — podsumowanie
argumentow pojawiajacych sie po danej
stronie.
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