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PORADNIK SZKOLNEGO SURVIVALU

Liczba graczy: od 25 do 300
Wiek graczy: 1+
Czas trwania: 2h

Poradnik Szkolnego Survivalu to propozycja gry partycypacyjnej, realizowanej przez
starszych ucznidéw dla mtodszych. Uczniowie klas 7-8 opracowujq swoéj scenariusz gry
terenowej prowadzqcej uczestnikbw po najwazniejszych nielekcyjnych miejscach
w budynku szkoty lub w jej otoczeniu. Celem gry jest przekazanie wiedzy na temat bu-
dynku, jego funkciji i specyfiki oraz budowanie spotecznosci szkolnej. Jednoczesnie jest
to okazja do rozmowy na temat tradycji, jej formalnej oraz nieformalnej strony, kodéw
kulturowych oraz potrzeb ucznidw. Wszystkie te watki poruszane sq w trakcie tworzenia
scenariusza gry przez starszych ucznidéw, a nastgpnie przez ucznidéw grajgcych w niq.

Wspélna praca nad grg moze by¢ dla starszych ucznidéw okazjqg do:

przekazania swojej wiedzy i emocjj,

budowania poczucia sprawczosci i zaangazowania,

nauki kreatywnosci i wspobtpracy poprzez metode projektowq,
wspdlnego tworzenia gier i projektow spotecznych.

Wazne, zeby do pracy nad grq zaprosi¢ nauczycieli, pracownikdw administracyjnych
oraz rodzicdw — czyli osoby wspottworzgce z uczniami spoteczno$¢ szkolng. Gra moze
miec€ lekkq i zartobliwg forme, wazne jednak, zeby przekazywane w niej postawy
oraz interpretacje przestrzeni szkolnej byty konstruktywne i nie utrwalaty negatywnych
stereotypdw czy zachowan.

Ponizej opisany jest scenariusz modelowy, opracowany wspdlnie przez zespdt ucznidow
klas VIl ze Szkoty Podstawowej nr 267 im Juliusza Stowackiego w Warszawie we wspot-
pracy z pracownikami szkoty, nauczycielami, wicedyrektorem oraz zewnetrznym pro-
wadzgcym. Zaproponowane lokalizacje i zadania mogqg stanowi¢ luzng inspiracje
do tworzenia wtasnych pomystéw, lepiej dopasowanych do danego budynku i jego
spotecznosci. Wspdlna praca nad scenariuszem moze zajgé ok. dwdch miesiecy,
w trakcie ktérych zorganizowane zostanqg cztery spotkania warsztatowe.
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Plan pracy

e Warsztaty wstepne: wprowadzenie do celdw projektu, rozmowa o charakterze
wydarzenia, podziale zadah i odpowiedzialnosci przy dalszej pracy.

e Badanie przestrzeni szkoty: odkrywanie wspdlnie z uczniami zakamarkéw i tajemnic
budynku, zbieranie anegdot na temat spotecznosci i historii miejsca, wybér miejsc,
w ktérych zlokalizowane bedqg punkty gry.

e Praca nad zadaniami i scenariuszem gry: opracowanie szczegdétowe aktywnosci
realizowanych w ramach gry (lista przyktadéw ponizej).

e Préba generalna: weryfikacja zatozen i gotowosci zadan (testy wprowadzenia
do zadania przez animatoréw oraz sprawdzenie rekwizytéw i wydrukéw do staciji).

Finatowa gra to 1,5-2 godziny aktywnosci dla ucznidw klas IV i starszych. W projekcie
modelowym wybrano klasy IV z uwagi na ich przejsciowy charakter. Uczniowie w tym
wieku znajq juz co prawda budynek, ale wchodzgc na wyzszy poziom podstawy progra-
mowej, poznajq jego nowe funkcje, zmieniajq sie sktady klas i osoba wychowawcy. Stqd
nazwa Szkolny Survival — czyli szkota przetrwania w szkole. Dla starszych ucznidw
ta nazwa oddawata cel gry, jakim jest odnalezienie sie w przestrzeni typowej tysiqclatki,
jej zakamarkdw, historii i funkciji.

Starsi uczniowie wchodzg w rolg organizatordbw gry i animatorébw prowadzqcych
poszczegdblne punkty i zlokalizowane tam zadania. Odpowiadajg za przekazywane
tresci i przebieg wydarzenia. Proces odbywa sie przy wsparciu nauczycieli.

Wstep dla graczy

Szkota to nie tylko lekcje, kartkowki i klasdéwki, lecz takze krete korytarze, pomieszczenia
techniczne, inni uczniowie, nauczyciele i pracownicy szkoty. Zwiqzane sq z nimi rozne
historie, tradycje i zwyczaje. Sprobujcie pokona¢ wszystkie przygotowane przez nas wy-
zwania i zdobqgdzcie odznake Szkolnego Survivalu!

Zasady gry

W grze bierzecie udziat w zespotach 4-5-osobowych.

Poruszacie sie od punktu do punktu.

Lokalizacje kolejnego punktu poznacie po zaliczeniu zadania.

Aby zwyciezy¢ i zdoby¢ odznake, musicie przejS¢ przez wszystkie punkty gry.
Nie liczy sie pierwszenstwo dotarcia na mete.

Na ukonczenie wszystkich zadah macie 90 minut.

POWODZENIA!
Tworcy gry — przedstawiciele klas Vill
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Opis przebiegu

Po wspdlnym rozpoczeciu i poznaniu zasad gry gracze dzielg sie na mniejsze, 4- lub
5-osobowe zespoty. Kazdy zespot dziata wspdlnie i préobuje wykonaé wszystkie zadania
z karty gry w 90 minut. Zadania nawiqzujqg do réznych aspektdédw zycia szkolnego — gtow-
nie tego pozalekcyjnego.

Punkty na trasie i przyktadowe zadania

Start
Zaczynamy obok popiersia Stowackiego i stamtgd grupy rozchodzq sie do swoich
punktéw. Nastepuje wprowadzenie do tematyki gry i wyjasnienie zasad.

. Toaleta damska

Porzgdkowanie kosmetykdw rozsypanych po catej toalecie oraz odczytanie tajnych
wiadomosci na lustrze. Na koniec sprawdzenie, ile osbéb zmiesci sie w kabinie i szybki
make-up przy lustrze.

. Toaleta meska

Podglgdanie rzeczy porzuconych w zamknietej kabinie. Przedmioty tworzq zestawy po-
wigzane z archetypami i typowymi postawami wystepujgcymi w szkole. Gracze muszq
je rozpoznag, ,podglqgdajgc” zawartos¢ kabiny bez wchodzenia do nie;j.

totrzyk: portfel, maska, bidon

Kujon Paladyn: notes, plecak, dtugopis

lluzjonista: karty, kapelusz, album

Sportowiec: recznik, skarpety, buty

Lizus: kalkulator, sztuczne/prawdziwe okulary, ksigzka
Szlachta: notes, torba, piéro

. Pedagog szkolny

Tworzenie wizji samego siebie w przysztosSci. Uczniowie zapisujg lub rysujq wizje siebie
za 10 lat, odpowiadajgc na pytania: ,Jakie mam mocne strony?”, ,Co umiem?”, ,Co jest
moim wyzwaniem?” i ,Czego mi brakuje?”.

. Sprzqtanie

Uporzgdkowanie wskazanego fragmentu korytarza — na btysk. Mozliwe dodatkowe
utrudnienia, np. sprzgtanie bez patrzenia albo bez mbéwienia. Do pomocy uczniowie
otrzymujq miotte, szufelke, kubet itd. Sprzgtajg wybrany obszar pod czujnym okiem oséb
sprzgtajqcych, ktére przekazujq swoje wskazéwki i uwagi.

. Biblioteka

Szukanie pozycji z listy lektur. Niestety ksiqzki zostaty ukryte lub przetozone. Zadanie
polega na odnalezieniu ich i skorzystaniu z katalogu bibliotecznego. Dodatkowo gracze
muszqg przekopac kronike szkolng pod kgtem nauczycieli najdtuzej w niej uczgcych.
Od kiedy uczqg? Jak kiedy$ wyglqdali oni i cata spotecznos$¢ szkolna?
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Dyskoteka

Przed imprezq warto sie dobrze przygotowaé. Cwiczenia z zachowania na imprezie.
Taniec, autoprezentacja i ubidr. Gracze muszq wykona¢ uktad taneczny do wybranego
utworu, wybra¢ odpowiedni strdj na wieczor oraz odegrac scenke z zagadywania nowo
poznanej osoby.

Szatnia

Pierwsza cze$¢ zadania to rozwigzanie szyfru (réwnania motemotycznego). Jego wynik
to numer szafki, ktérg uczestnicy muszq otworzy¢. Druga cze$€ zadania to Sledztwo.
W szafce znajdujg rzeczy zwyktego ucznia. Zadaniem jest znalezienie réznic migdzy
szafkq z catym wyposazeniem (na zdjeciu) a szafkq widziang przed sobaq.

Stotowka

Niczym w prawdziwym zyciu uczniowie bedq musieli wykaza¢ sie zrecznosciq. Przed
nimi tor przeszkdd, ktéry muszq pokonaé z miskami petnymi udawanej zupy (,wodzian-
ki"). Nie mogq jej rozla¢, aby zebraé¢ odpowiedniq jej ilo§¢ w wiadrze czekajgcym
na kofcu trasy. Dodatkowe zadanie polega na utozeniu menu dla ucznidéw z wybranymi
problemami zywieniowymi.

Finat

Zadaniem finatowym jest odnalezienie wicedyrektora szkoty, ktéry ukryt sie w szkolnym
magazynku, i zdobycie od niego odznaki Szkolnego Survivalu! Dodatkowo uczniowie
zaznaczajg samoprzylepnymi serduszkami na wielkoformatowej mapie swoje ulubione
miejsca w szkole.



