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Ocaleliécie z katastrofy. Ufff...

Bunja jest przeciekawa. Sporo rzeczy moze sie tutaj podobaé fanom
imprez plenerowych. Bez wgtpienia czego§ Wam tez tutaj brakuje.

Wypiszcie wiec jak najwiecej pomystdw na wydarzenia, ktére pozwolq
jej mieszkancom spedzi¢ mito czas na Swiezym powietrzu. Na pewno
juz teraz wiecie, co trzeba zrobi€, zeby ozywi€ Bunje!

Burze mbzgdw czas zaczqgg!
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Bunja to kraina nieograniczonych mozliwosci. Ale nie da sie
zorganizowa€ wszystkiego naraz. Musicie dokona€ wyboru.

1.Przepiszcie do okregu tylko te wydarzenia z Waszej listy,
ktére sq jednoczesnie TANIE, PROSTE, SZYBKIE i WYJATKOWE. Jesli
co$ wymaga duzo pracy lub pieniedzy, odpuscie,

2.Zagtosujcie na jedno z nich - na to, ktére najbardziej polubiliscie.
Przepiszcie je w polu "Nasze wydarzenie” i wymysicie dla niego
chwytliwg nazwe.

To nad tym wydarzeniem bedziecie teraz pracowac!
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Zaplanujcie bardzo doktadnie, jak bedzie przebiegato Wasze
wydarzenie.

Od czego zaczniecie? Co sie bedzie po kolei dziato? Jaki bedzie
najwazniejszy moment wydarzenia? Jaki bedzie finat Waszej pracy?
Czy planujecie na zakonczenie posprzqtaé Wasze stanowiska?

5 ATLAS RZECZY POTRZEBNYCH
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Zeby zrealizowaé Wasz projekt, z pewnoséciq przydadzq Wam sig rézne
rzeczy - narzedzia, materiaty, produkty, umilacze czasu.

l.Zaznaczcie te, ktérych bedziecie potrzebowag,
2.Dorysujcie rzeczy, ktérych zabrakto, a ktére Wam sie przydadzq.
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Wasze wydarzenie powinno by¢ jak najtahnsze. Najlepiej bytoby,
gdybyscie nie wydali ani grosza! Zastandwcie sie wiec, jakie zasoby
(rzeczy, materiaty, narzedzia itd.) juz macie:

1.Wypiszcie wszystkie zasoby, ktére uda Wam sie przynie§¢ z domu,

2.Wymiehcie tez zasoby, ktére mozecie przynieS€ z miejsca, gdzie
odbywacie wiasnie rozgrywke (moze jest to Wasza szkota, pobliska
biblioteka albo §wietlica srodowiskowa?).
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Podczas wydarzenia na pewno bedzie sie duzo dziato. Zeby nad
wszystkim zapanowagé, podzielcie sie obowigzkami (pomysicie
na przykiad, kto z Was bedzie zajmowat sie muzykq, a kto grami).

1.Na gorze okregdw zapiszcie Wasze plemienne imiona,
2.W dolnej czesci wpiszcie role, jakg obejmiecie podczas wydarzenia.

Nie ma dobrej imprezy bez dobrego jedzenia! Byloby fantastycznie,
gdybyscie przyrzqdzili co§ samodzielnie.
Macie juz pomyst, co zrobicie? | kto z Was to zrobi?
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Bunje zamieszkujq bardzo dziwne stworzenia - Doro$li. Moze warto
poprosi¢ ich o drobnqg przystuge?

1.Zastanéwcie sie, kto z nich i w jaki sposéb moze Wam poméc,
2.Czy potrzebujecie pozwolenia ktérego$ z Dorostych?
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Samo sie nie zrobi! Wydarzenie trzeba wczesniej przygotowaé (cos
przyniesé, cos kupié, kogos o coé poprosié).

1.W kétkach wpiszcie Wasze plemienne imiona,

2.0bok napiszcie, czym konkretnie zajmie sie kazde z Was
(tak na serio, na serio),

3.Wytnijcie listy swoich obowiqgzkdéw i weZcie je ze sobg do domu,
zeby nie zapomnie¢ o czym$ waznym. Pokazcie je rodzicom, moze
Wam troche pomogq.

Nie mozecie sie teraz wymiksowaé. Cate plemie na Was liczy!
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Plemie Ognistych Bumerangdéw, zmierzamy do konca! Pora
podzieli¢ sie z innymi plemionami Waszq pracaq.

1.0piszcie krétko Wasze wydarzenie,

2.0powiedzcie pozostatym, dlaczego zdecydowaliécie sie akurat
na taki pomyst,

3.Zastandwcie sig, co moze by¢ dla Was najwiekszym wyzwaniem
podczas realizacji (problemem do rozwigzania),

4.Pomysicie, jak sobie poradzicie z tym wyzwaniem.
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Mieliscie sporo do zrobienia. Kto z Was wywiqgzat sie ze swoich zadan
i przejdzie pomysinie probe ognia? Przekonajmy sie.

1.Dajcie sobie czas na spokojng rozmowe o minionych dniach.
Opowiedzcie sobie hawzajem o tym, co udato Wam sie zrobic,

2.W okragtych polach wpiszcie imiona plemienne tych z Was,
ktoérzy wykonali wszystkie swoje zadania. Gratulacje!
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Kazdy problem da sie jako$ rozwiqzaé! Szczegdlnie, kiedy pracuje sie
w grupie.

1.Wypiszcie wszystkie zadania, ktérych nie udato Wam sie wykonag,
2.Pomysicie, co mozecie zrobi¢ wspdlnie, zeby zazegnaé problem.
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Bunja na pewno juz teraz petna jest ciekawych obiektow, rzeczy,
miejsc. Rozejrzyjcie sie. Byé moze znajdziecie w niej co$, co przyda
Wam sie w Waszym projekcie (np. tawki, $mietniki, drzewa, pagérki,
ktére wykorzystacie jako siedziska, stoty, parkiet albo nawet boisko
do gry w badmintona).

To wtadnie sq potencjaty Buniji. Czyli rzeczy i miejsca, ktére pomogq
Wam zrealizowaé Wasze wydarzenie.

Wypiszcie jak najwiecej takich potencjatow.
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Czas zastanowi€ sie, gdzie doktadnie zrealizujecie Wasz projekt.

1.Narysujcie prostg mape Buniji,

2.Zaznaczcie na niej wszystkie potencjaty, ktére wypisaliscie,
3.Zaznaczcie miejsca, w ktérych zrealizujecie Wasze wydarzenie,
4.Stwoérzcie prostq legende.

Na koniec dnia znéw bedziecie prezentowaé Waszq prace pozostatym
plemionom. Pokazcie im wtedy swojg mape i sprawdzcie, czy nie
planujecie dziatan w tych samych miejscach.

<€)\@\7;610 Ig@

¢ 14 ) ZAPROSZENIE

QVIJ up‘?@

SIEGNIJCIE PO KARTE NR 14 ZE STOSU KART MISJI

Nie ma imprezy bez gosci!

1.Napiszcie krbétkie zaproszenie na swoje wydarzenie
(co to za impreza, kiedy sie odbedzie, gdzie doktadnie, jak sie
przygotowagé, czy cos trzeba ze sobq przyniesé),

2.Zastandwcie sie, kogo zaprosicie,

3.Pomysicie tez, w jaki sposbb zaprosicie gosci. Czy wydrukujecie i
rozdacie zaproszenia? A moze powiesicie plakat? Czy zaproszenie
pojawi sie w Internecie?
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..To dopiero poczqgtek! Nie mozecie poprzestaé tylko na jednym
wydarzeniu. Zeby ozywié Bunje, potrzebny bedzie caty cykl imprez.

1.Wymysicie 3 kolejne wydarzenia, ktére zrealizujecie w przysziosci,
2.Zastandwcie sie, jak czesto dacie rade je organizowac,
3.Napiszcie, kogo z dorostych poprosicie o bycie opiekunem Waszej
serii wydarzen,
4.Wybierzcie tez jednq osobe z plemienia, ktéra bedzie
odpowiedzialna za motywowanie Was do dziatania
oraz organizowanie przysztych aktywnosci,
1.Kiedy sie spotkacie, zeby ustali¢ szczegbty Waszej serii wydarzen?
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Na ten moment czekali§my wszyscy!

Wykonaliscie kawat dobrej roboty. Nalezy Wam sie nagroda.
Niech kazde z Was pomysli, jak chce sie dzisiaj nagrodzi€.

Podpowiedz: Lody? A moze gra w pitke 15 minut dtuzej niz zwykle?
Porozmawiajcie z rodzicami.
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Jestescie Swietnq druzynq. Stwérzcie krétkq prezentacje
i opowiedzcie innym o Waszych dziataniach.

1.Co sie zmienito w Waszym projekcie od ostatniego spotkania?

2.Jaki byt Wasz najwiekszy sukces do tej pory jako druzyny?

3.Czy potrzebujecie jakiej$ pomocy ze strony cztonkéw pozostatych
plemion?

Pamietajcie, zeby na koniec prezentacji pokazaé¢ innym Waszg mape.







ADAM AUTOR INNOWACJI

CHYLINSKI Adam Chylifski
THE PLACEMAKER theplacemaker.pl@gmail.com

o INKUBATOR
wnkquior Wiqcznik Innowaciji Spotecznych

WLACINIK

LIDER PROJEKTU
‘ Regionalny Osrodek

@@ W Polityki Spotecznej Regionalny OSrodek Polityki
ROPS . romnaniu Spotecznej w Poznaniu

o oreamzacna - \WojewOdztwo Wielkopolskie

PARTNERZY PROJEKTU

. Wojewddztwo

L
-i‘i POI’ﬂOI’_ZE Zachodniopomorskie
Zachodnie

Stowarzyszenie na Rzecz

TOWARZYSZENIE Spotdzielni Socjalnych

NA RZECZ SPOtDZIELNI SOCJALNYCH

Instrukcja oraz karty do gry powstaty jako efekt testowania innowacji spotecznej ‘Bunya - Kraina
Mozliwosci. Placemaking challenge dla dzieci i mtodziezy" w ramach inkubatora "Wigcznik Innowacii
Spotecznych’ realizowanego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj (POWER).

OS priorytetowa: IV. Innowacja spoteczne i wspotpraca ponadnarodowa, Dziatanie: 4.1. Innowacje

Spoteczne.

Fundusze Rzeczpospollta 0 Unia Europejska
Europejskie nkUbCﬂ'OI' skl .
H Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska WI’.ACZNlK Eureseishl nsusE.pwieey




