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1. KLUCZOWE INFORMACIJE NA TEMAT INNOWACII

Innowacja ,Dziewczyny rzgdzg” jest grg adresowang do nastoletnich dziewczat,
ktérej celem jest zachecenie ich do aktywnosci spotecznej i wzmocnienie
poczucia sprawstwa. ,Dziewczyny rzagdza” jest grg typu RPG (Role-Playing
Game), czyli obejmujaca element wcielania sie osdb grajgcych w okreslone
role. Gra jest praktycznie bezkosztowa — do jej przeprowadzenia wystarczy
wydrukowanie osmiu kart z rolami, kart z problemami i instrukcji. Cho¢ inno-
wacja skierowana jest do nastolatek, w ,,Dziewczyny rzgdzg” moga grac¢ rdwniez
dojrzate kobiety, a takze chtopcy.

Innowacja , Dziewczyny rzagdzg” odpowiada na problem stereotypowego
postrzegania spoteczno-zawodowej roli kobiet. Zaréwno ogdlnopolskie badania
socjologiczne jak i badania wtasne innowatorek pokazuja, ze stereotypowe
postrzeganie roli spotecznej kobiet jest w Polsce bardzo silne. Podzielajg je
réwniez nastolatki, ktore w efekcie nie widzg siebie w dorostosci w roli polity-
czek, dyrektorek, prezesek etc. (wiecej o badaniach w rozdziale 2. , Historia
powstania innowacji”)

Gra ,,Dziewczyny rzadza” jest narzedziem, ktére pomaga dziewczetom w
wieku 12 — 18 lat stworzy¢ atrakcyjng wizje siebie jako liderki politycznej,
spotecznej czy biznesowej. Gra robi to w lekki i angazujacy sposdb, bez nachal-
nej dydaktyki.

W SKROCIE:
a. Problemy, na ktore odpowiada innowacja:

e niedoreprezentowanie kobiet na wysokich stanowiskach w zyciu publicz-
nym (obecnie tylko 12% os6b zarzadzajgcych gminami i miastami to
kobiety),

e brak u mtodych dziewczat (nastolatek) aspiracji do petnienia wysokich
funkcji publicznych (wéjcini, burmistrzyni, prezydentki),

e brak poczucia sprawstwa u mtodych dziewczat (nastolatek),
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niski procent dziatania kobiet w obszarze zwigzanym z politykg —
zaréwno samorzgdowg, lokalng jak i ogélnokrajowg

stereotypowe postrzeganie roli kobiet w spoteczeristwie, przypisywanie
ich aktywnosci wytagcznie do strefy prywatnej i traktowanie ich aktywno-
sci w sferze publicznej jako odstepstwo od reguty,

niska Swiadomosé wsréd mtodziezy kompetencji poszczegdlnych orga-
néw wtadzy i ich odpowiedzialnosci wobec mieszkaricow/obywateli,
stereotypizacja polityki jako , niekobiecej” i ,brudnej” aktywnosci
przypisanej mezczyznom.

lek przed zabraniem gtosu, lek przed wystgpieniami publicznymi.

b. Jak dziata innowacja:

inspiruje i zacheca dziewczeta (nastolatki) do wyrazania swoich pomy-
stéw i potrzeb w sferze publicznej,

inspiruje do kreowania rozwigzan problemoéw dotyczacych sfery publicznej,
zacheca dziewczeta do publicznego wyrazania siebie i swoich pomystow
i do zabierania gtosu publicznie,

zmusza do przyjecia odmiennej od naszej wtasnej perspektywy spojrze-
nia na okreslony problem spoteczny i jego rozwigzanie, implikuje do
przygladania sie sprawie z réznych punktéw widzenia,

angazuje w dostrzeganie problemoéw lokalnej spotecznosci i szukanie dla
nich rozwigzan,

pokazuje w praktyce zakres kompetencji poszczegdlnych organéw wtadz
i wptyw obywateli na ich dziatanie,

jest narzedziem rozwijajgcym poczucie sprawczosci nastolatek.
»,Dziewczyny rzgdza” zapewnia angazujacg, ciekawg dla mtodziezy forme
spedzania czasu. Ma warto$¢ edukacyjng pozbawiong nachalnego
dydaktyzmu — daje graczkom przestrzen do wtasnych refleksji i wnio-
skéw i dzielenia sie nimi.

Gra daje nastolatkom mozliwos¢ sprawdzania i odkrywania swoich
umiejetnosci, bezpiecznego testowania kompetencji, sprawdzania swoich
cech, mierzenia sie z wyzwaniami oraz wzmochnienia w dziataniu i w
mysleniu o sobie w roli np. prezydentki, bizneswoman czy dyrektorki.

- Innowacja , Dziewczyny rzadzag”
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c. Elementy innowacji:

zasady gry

instrukcja dla graczek

wskazowki dla Przewodniczgcej Rady

wskazdéwki dla nauczycielki/opiekunki

role, w ktdre wecielajg sie graczki

Karty z opisami probleméw, rozwigzaniami

Karta z ikonograficznym drzewem przedstawiajgcym dostepne sciezki
Orbity inspiracji — konteksty do rozméw dla grupy, z grupa

DODATKOWE KARTY:

,Chce dziatac¢”,

,,Biore mikrofon”,

,Jak przemawiac publicznie”.

WIZYTOWKI (do wypetnienia przez Graczki)

Powyzsze materiaty mozna pobra¢ do samodzielnego wydrukowania ze
strony Fundacji Im. Julii Woykowskiej: https://www.woykowska.org/dziew-
czyny-rzadza.
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2. HISTORIA POWSTANIA INNOWACII
a. Na jaka potrzebe odpowiada innowacja?

Gra ,,Dziewczyny rzadza” powstata w niezgodzie na zastang rzeczywistos¢.
Naszg wspotczesnosé cechuje bowiem wyrazna dysproporcja miedzy mezczy-
znami a kobietami na wysokich stanowiskach publicznych — zaréwno w biznesie
jak i administracji rzgdowej lub samorzadowej. Sytuacja ta sprawia, ze dziew-
czetom brakuje znanych im wzorcéw kobiet, ktére odniosty sukces w biznesie
czy polityce, z ktérymi mogtyby sie identyfikowaé i inspirowaé w planowaniu
wtasnych karier. W efekcie nie uwzgledniajg wiec nawet takich rél w swoich
zyciowych planach. Naktada sie na to stereotyp postrzegania polityki i biznesu,
a takze w ogéle wysokich stanowisk jako ,niekobiece” czy wrecz ,,brudne” lub
,brutalne”. Wszystko to sprawia, ze dziewczynki w wiekszosci nie widzg sie w
przysztosci jako burmistrzynie, prezydentki, postanki, radne czy prezeski, a
nawet w ogdle nie rozwazajg takiej Sciezki kariery.

Badania spoteczne prowadzone w Polsce od 1989 roku pokazujg, ze stereo-
typowe postrzeganie ptci w kontekscie rél spotecznych praktycznie niewiele sie
w tym czasie zmienito.

Jak piszg same Autorki innowacji: ,W 2009 i 2018 roku zadano pytanie o role
kobiet i mezczyzn w polityce. Prawie dwukrotnie wzrosta liczba oséb zgadzajg-
cych sie z twierdzeniami, ze «kobiety nie powinny angazowac sie w polityke, to
nie ich rola» (z 15% wskazan w 2009 do 33% wskazan w 2018) oraz, ze «kobiety
obawiajq sie, ze poprzez udziat w polityce stanqg sie mniej kobiece» (z 14% do
36%). Znaczgco wzrosta rowniez grupa twierdzqgca, Ze «kobiety majq inne
obowigzki obywatelskie niz mezczyzni» (z 29 do 50%) oraz, ze «mniej znajq sie
na polityce [ktora] jest dla nich zbyt skomplikowana» (z 24 do 37%). Na tym
samym, wysokim poziomie pozostaje wskazywane twierdzenie, Zze «kobiety nie
interesujq sie politykg» (po 41% w obu badaniach), Zrédto: «Kwoty i co dalej?
Udziat kobiet w zyciu politycznym w Polsce»” Warszawa 2020).”
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Prowadzac Fundacje im. Julii Woykowskiej, Innowatorki podejmujg wiele
dziatan wspierajgcych ambicje kobiet i dziewczat i osiggniecie realnej réwnosci
pfci we wszystkich wymiarach zycia spotecznego w Polsce. Majac kontakt z
mtodymi dziewczetami, Innowatorki zauwazyty, ze nie marzg one o sieganiu
wysoko i zupetnie nie myslg o sobie w kategorii kogos, kto mdgtby szefowac
miastu czy panstwu. Jak piszg Autorki innowacji: ,,Brak odpowiednich, inspirujg-
cych wzorcow sprawia, ze dziewczyny nie wyobrazajq siebie w roli ekspertek,
szefowych dziatow, firm, prezydentek, ale réwniez nie zastanawiajq sie nad
swoimi zawodowymi marzeniami. Szczegdlnie dotyczy to mniejszych miejsco-
wosci, miasteczek i wsi, gdzie wzorcdw jest czesto o wiele mniej i dziewczyny
majg tez mniej okazji do sprawdzania, pogtebiania wtasnych marzen, potrzeb
odnosnie zawodu w przysztosci. Czynniki, ktdre opisatysmy wyzej sprawiajg, ze
kobiety istniejg w niewielkim stopniu w obszarze zwigzanym z politykq —
zaréwno samorzqdowg, lokalng jak i na poziomie ogdlnokrajowym oraz spra-
wiajq, ze dziewczyny nie zastanawiajq sie nad Sciezkq rozwoju dla siebie, np. w
obszarze dziatan spotecznych, polityki, a chtopcy wyrastajq w przekonaniach i
doswiadczeniach dominujgcej meskiej narracji.”

Paradoksalnie, powyzszego stanu rzeczy nie zmienity nawet protesty kobiet,
rozpoczete w 2016 r. (Czarny Marsz) po pierwszej grozbie zaostrzenia ustawy
antyaborcyjnej i bardzo aktywne po wyroku Trybunatu Konstytucyjnego w
pazdzierniku 2020 r. (Strajk Kobiet).

Innowatorki zauwazajg tez, ze szkota w ogdle nie przygotowuje uczniow do
rél liderskich — nie uczy sie tam wystgpien publicznych czy krytycznego mysle-
nia, jak tez nie uczy o kobietach-liderkach.

W tej sytuacji w Autorkach innowacji zakietkowat pomyst stworzenia narze-
dzi, ktére bedzie wypetnia¢ ww. luki i dawac nastolatkom praktyczng wiedze
pomagajgca w przyjmowaniu rol liderskich.

Powstaniu gry ,, Dziewczyny rzgdza” Fundacji im. Julii Woykowskiej przyswie-

cata wiec potrzeba wzmacniania poczucia sprawczosci u nastolatek i przetamy-
wania stereotypow piciowych, ktére mogg ograniczac¢ ich mozliwosci, prowadzg
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do nizszego poczucie wtasnej wartosci i zniechecajg do podejmowania ryzyka i
realizowania swoich celéw.

Innowacyjny charakter gry ,Dziewczyny rzgdzg” polega rowniez na tym, ze
jest ona adresowana do dziewczynek i nastolatek z réznych srodowisk i z
réznymi zainteresowaniami. Ma on na celu pokazanie dziewczynkom, ze mogg
osiggnac wszystko, co chcg, niezaleznie od tego, kim sg i skagd pochodza.

Podsumowujgc idee, ktéra przyswiecata innowacji mozna powtérzyc za
autorkami, iz ,, Polska polityka ma twarz mezczyzny. Zaréwno samorzqgdowa jak
i krajowa. Dziewczynki, nastolatki i mtode kobiety nie widzg dla siebie miejsca
w tej przestrzeni uznajqc, ze jest zarezerwowana dla mezczyzn. Naszg grq
chcemy to zmienic. Chcemy okazac dziewczynom, Ze zarzgdzanie miastem moze
byc¢ fascynujgcq przygodq, a posiadanie wptywu na rzeczywistosc i polepszanie
losu ludzi — wspaniatym doswiadczeniem. Chcemy je przekonad, ze mogg myslec
o0 sobie jako przysztych polityczkach, radnych, sekretarzyniach i prezydentkach,
bo majq do tego takie same predyspozycje (a czasem moze i lepsze...) jak ich
koledzy.”

b. Jak przebiegaty prace nad opracowaniem innowac;ji?

Matecznikiem innowacji ,Dziewczyny rzgdza” jest Fundacja im. Julii Woykow-
skiej. Celem Fundacji jest przeprowadzenie zmiany spofecznej i sprawienie, by
kobiety uwierzyty w siebie i swojg sprawczos¢, odrzucity hamujace je bariery,
patriarchalne wychowanie, stereotypy oraz pseudo-prawdy dotyczace ptci, w
ktére same uwierzyty. Fundacja im. Julii Woykowskiej regularnie podejmuje
réznorodne dziatania wskazujgce na niskg reprezentacje kobiet w zyciu publicz-
nym i ich niedowartosciowanie chociazby przez historykéw, autoréw podreczni-
kow itp. Skutkujace np. niskg reprezentacjg kobiet wsrdd patronek szkét czy
znikomga iloscig pomnikéw poswieconych kobietom — w stosunku do zdobigcych
liczne cokoty mezczyzn.

Innowacja ,Dziewczyny rzqdzq”
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Projekty, ktére Fundacja realizowata wczesniej byty skierowane gtéwnie do
dorostych kobiet. Jednak szybko pojawita sie refleksja, ze prace w zakresie
wzmacniania ambicji przywddczych i decyzyjnych wsrdd kobiet najlepiej zaczac
od podstaw — czyli od mtodych oséb. Wszak czym skorupka za mtodu.... Jesli
wiec zacznie sie wzmacnia¢ w poczuciu wtasnej sprawczosci dziewczynki,
dziewczyny i mtode kobiety — to nie trzeba bedzie juz wzmacniac ich, gdy bedg
starsze, bo bedzie to dla nich juz oczywiste. Oczywiscie nie oznacza to wyklu-
czenia dziatan na rzecz kobiet dojrzatych, jednak trzeba mie¢ na uwadze, ze
zmiana spoteczna jest procesem wymagajacym pewnego czasu i osoby, ktére
wzrastajg i dojrzewajg juz w ramach tej zmiany sg jej najefektywniejszymi
ambasadorkami.

Na poczatku w ofercie Fundacji im. Julii Woykowskiej pojawity sie ,Warsz-
taty mocy”, prowadzone przez z nastolatkami w szkotach. Ich celem byto i jest
pokazywanie oraz uswiadomienie dziewczetom roli i dziatalnosci konkretnych
kobiet w polskiej historii. Rola ta jest pomijana przez podreczniki historii, ktora
jest gtédwnie historig konfliktdw zbrojnych, widziang i pisang z meskiego punktu
widzenia. Dla podkreslenia tego faktu pojawito sie okreslenie ,herstoria”

— odwotujgce sie do angielskiego brzmienia zaimkdéw dzierzawczych ,his” (jego)
i ,her” (jej). ,Her-storia” w opozycji do ,his-storii” skupia sie wiec na kobiecej
wersji historii, czyli obejmujacej zycie codzienne, spoteczne i rozwdj oraz role
kobiet. Mimo wktadu kobiet w rozwéj $wiata i Polski, niewiele ich nazwisk
pojawia sie np. w nazwach ulic czy placow.

Symbolem tego faktu jest sama Julia Woykowska, ktéra w XIX w. zatozyta w
Poznaniu szkote dla dziewczat uczac w niej dziewczynki tego samego, czego
uczono w tym czasie chtopcéw, a wiec nie tylko muzyki, Spiewu i haftu, ale np.
matematyki czy geografii. Byto to w tamtym czasie tak wywrotowe, ze Woykow-
skg niemal uznano za szalong, a jej szkote szybko zamknieto. Nie zachowat sie
tez zaden jej wizerunek.

Innowacja ,, Dziewezyny rzqdzqg”
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Podczas ,Warsztatdw mocy” dziewczynki poznajg wiec postaci kobiet
bedace przyktadami réznych ,,mocy” — jak np. odwaga, ktdrej reprezentantka
jest np. Wanda Modlibowska, pilotka szybowcdw, chemiczka i dziataczka
konspiracyjna podczas Il wojny swiatowe;.

Organizowane w catym kraju, m.in. w szkotach, a takze jako element pro-
gramu miedzynarodowych projektéw i kampdéw mtodziezowych ,Warsztaty
mocy” byty wiec doskonatym punktem wyjscia do opracowania narzedzia, ktére
pozwoli dziewczynkom odkry¢ wtasne moce oraz uswiadomic¢ im, ze ich miejsce
jest takze wsrdd oséb zarzadzajgcych naszymi miastami, ze mogg decydowad i
brac za to odpowiedzialnos$¢, ale tez i przywileje. Formuta gry wydawata sie
idealna dla takiego narzedzia.

c. Jak wygladato testowanie innowac;ji?

Dla Innowatorek byto szczegdlnie wazne, aby gra ,Dziewczyny rzagdzg” oprécz
waloréw edukacyjnych byta atrakcyjna dla graczek, dynamiczna i po prostu
grywalna, dlatego z duzym zaangazowaniem i petng otwartoscig na pomysty
testerek podeszty do procesu testowania.

W ramach testowania innowacji jej Autorki zorganizowaty:

e trzy spotkania w trzech réznych szkotach,

e cztery spotkania w siedzibie Fundacji im. Julii Woykowskiej, w tym dwa
spotkania na testowanie finalnej wersji gry,

e spotkanie w gronie miedzynarodowym, podczas ktérego w gre ,,Dziew-
czyny rzadza” graty jednoczesnie trzy grupy.

W testach udziat wzieli: uczennice i uczniowie szkét podstawowych i sred-
nich w wieku 12-18 lat (co najmniej 30 oséb). W kazdej szkole oraz podczas
rozgrywek w Fundacji w testach wzieto udziat od 6 do 8 oséb w jednej roz-
grywce.

Innowacja ,, Dziewczyny rzqdzqg”
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Rekrutacja uczestni-
czek testowania odbyta
sie w szkotach w Poznaniu
oraz w miejscowosciach
podpoznanskich i zostata
przeprowadzona przez
nauczycieli i nauczycielki,

oraz nagtosniona przez =%
lokalne organizacje, domy -

dziatania samej Fundacji
Im. Julii Woykowskiej .

Kazda rozgrywka
testowa trwata godzine
lekcyjng w szkotach i
pottorej godziny w
siedzibie Fundacji.
Poniewaz gra zostata
przygotowana pod
mozliwo$¢ organizacji
rozgrywek podczas lekcji ,4' 4
w szkotach, jak i w /
warunkach pozaszkol-
nych( np. na obozie lub w
Swietlicy), przyjeto rézne
rodzaje testow:

e W szkotach zorganizowano rozgrywki podczas trwania godziny lekcyjnej
—tj. 45 minut (ze wzgledu na dtugos¢ lekcji, mozna gra¢ w wersje gry
mozliwg do efektywnego przeprowadzenia satysfakcjonujacej rozgrywki
w czasie trwania lekcji, tj. 45 minut. Wazne: jako$¢ rozgrywki nie zalezy
od ilosci rozegranych problemow, a zaangazowania uczestnikow/
uczestniczek w wyzwania).
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e W Fundacji przetestowano organizacje rozgrywki podczas obozu lub w
Swietlicy — czas rozgrywki: np. 80 minut (ze wzgledu na inne mozliwosci
czasowe podmiotéw organizujacych dziatania dla dzieci i mtodziezy,
przetestowano organizacje rozgrywki w czasie dtuzszym, by sprawdzic¢
dynamike, zaangazowanie w wyzwania i przetestowac kolejne obszary
— gotowe juz do testéw).

e Czas rozgrywki oraz ilos¢ rozegranych problemdw nie wptywa na jakosé
rozgrywki. Grupa moze w czasie trwania rozgrywki rozegrac np. jeden
problem-rozwigzanie, a mie¢ wysoki poziom zaangazowania oraz
wspotpracy i wynies¢ dobre doswiadczenie wzmocnienia.

Cho¢ gra jest adresowana do dziewczat przy konstruowaniu jej zasad,
innowatorki uwzgledniaty tez perspektywe chtopcédw, by nie wyrosli oni na
mezczyzn przekonanych o swoim ,monopolu” na wtadze, aktywnos¢ i przewo-
dzenie w zyciu publicznym. Dla Autorek innowacji byto wiec istotne, by gra
mocno akcentowata wole wspétpracy i wspdtdzielenia, jako czynnikdw warun-
kujgcych powodzenie podejmowanych przedsiewzie¢ i wspdlne przejmowanie
odpowiedzialnosci.

W swoim pierwotnym ksztatcie gra ,, Dziewczyny rzadza” zaktadata sztywne
przypisanie kazdej z postaci, czyli rél, w jakie wcielaty sie graczki, scisle okreslo-
nych zachowan, prowadzgcych do konkretnych, uscislonych decyzji. W czasie
testowania okazato sie jednak, ze gra zyskuje, gdy jej uczestniczki otrzymuja
role i jej ramy, ale catkiem samodzielnie ksztattujg posta¢, ktérg odgrywajg i
same decydujg, jakie decyzje ta postac¢ podejmie. Przyjecie perspektywy takiej
postaci pozwalalato graczkom lepiej zrozumieé postawy i motywacje ludzi,
ktérzy sg catkowicie odmienni od nich, co finalnie sprzyja wrostowi empatii.

Kazdy kolejny etap gry byt analizowany przez Innowatorki, tak aby ulepszy¢
gre i by miata ona swoja statg wysokg dynamike , a graczki nie tracity czasu np.
na wyjasnianie sobie zasad gry. Innowatorki zwracaty szczegdlng uwage m.in.,
na instrukcje, tak aby byty jak najbardziej zrozumiate i napisane prostym
jezykiem, gdyz kazde niezrozumienie budzito niepokdj graczek i wptywato na ich
wycofywanie sie z aktywnego uczestnictwa w grze.

Innowatorki stuchaty réwniez uwag uczestniczek testowania, ktére miaty np.
wiasne sugestie czy pomysty na nowe problemy i wyzwania w grze.

Innowacja ,, Dziewczyny rzqdzqg”




PUBLIKACJA INSTRUKTAZOWA

d. Autorki innowacji

Paulina Kirschke

Przez wiele lat dziennikarka i rzeczniczka prasowa, od kilku prezeska Fundacji
im. Julii Woykowskiej. Wspodtzatozycielka Fundacji Muzeum Historii Kobiet, prze-
wodniczgca Komisji Dialogu Obywatelskiego przy petnomocniczce prezydenta
Poznania ds. polityki rownosciowej. Mitosniczka herstorii i historii, trenerka
wystgpien publicznych, pomystodawczyni ,Warsztatéw Mocy” dla nastolatek
oraz podcastu ,Kobiety jak Rakiety”. Uhonorowana przez Kongres Kobiet i
Ambasade Brytyjskg tytutem jednej z 16 liderek réwnosci 2023.

Gtéwnym celem jej dziatan jest zwiekszenie obecnosci kobiet w zyciu
publicznym i sprawienie, by ich gtos byt styszany i respektowany. Dziata wspdl-
nie z wieloma innymi organizacjami i instytucjami po to, by réwna godnos¢ ptci
byta nie tylko sloganem, ale niedajgcy sie kwestionowac rzeczywistoscia.

Agata Kominiak

Pedagozka z wyksztatcenia, aktywistka z zamitowania. Trenerka, cztonkini
zarzadu Fundacji im. Julii Woykowskiej i fundatorka w Fundacji Muzeum Historii
Kobiet, wczesniej dyrektorka sprzedazy i marketingu. Prowadzi projekty aktywi-
zacji i wzmocnienia kobiet, w tym spotecznego wtgczania kobiet z Ukrainy.
Realizuje Warsztaty Mocy w szkotfach, zabiera nastolatki na sesje Rady Gminy i
sktada petycje, by pokazywac im sprawczosé. Wspodtautorka gry spotecznej
(przygotowanej w ramach inkubatora Wtacznik Innowacji Spotecznych) - Dziew-
czyny Rzadza!, w ktdrej graczki wcielajg sie w role Radnych i rozwigzujg pro-
blemy miasta.

Absolwentka Pedagogiki na Uniwersytecie Adama Mickiewicza i studidéw
Master Administration des Entreprises na Uniwersytecie Ekonomicznym w
Poznaniu/Uniwersytecie Rennes we Francji.

Posiada takze dyplom ukoriczenia kursu Promengo - zarzgdzania organizacjg
pozarzgdowa.
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3. JAK WDROZYC TE INNOWACIJE?
a. Kto moze korzystac z innowac;ji?

Innowacja , Dziewczyny rzadzg” jest adresowana do dziewczat w wieku 12 — 18
lat, ale graty w nig z pozytywnymi efektami réwniez mtodsze dziewczynki.

W szkotach w rozgrywkach uczestniczg tez czasem chtopcy, ktorzy zgodnie z
wylosowanymi rolami wecielajg sie w postaci kobiece albo odgrywajg je jako
meskie (w zaleznosci jak sami uznajg).
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b. Co nalezy mie¢, by wdrozy¢ innowacje?

Gra zostata zaprojektowana w taki sposdb, by mogta by¢ powszechnie dostepna
praktycznie bezkosztowo. Gra ,Dziewczyny rzagdzg” jest zaprojektowana na
czas i udziat 9 oséb w podziale 8+1 (8 osdb odgrywa role radnych, a dziewiata
osoba jest przewodniczgcg rady miasta i moderuje przebieg gry).

Do wdrozenia innowacji wystarczy drukarka, ok. 15 kartek formatu A4 oraz
nozyczki. Do gry potrzebna jest bowiem jej instrukcja gry oraz karty probleméw
i proponowanych rozwigzan oraz karty rdl, ktore losujg uczestniczki wraz z
wizytéwkami, na ktérych opisujg swojg postac (nadajg jej imie i nazwisko) i
ktérymi postugujg sie w trakcie sesji rady miasta Tarki, stanowigcej esencje gry i
wyznaczajacej jej o$ narracyjng. Dostepna jest zaréwno czarno-biata, jak i
kolorowa wersja materiatdw. Zasady gry i instrukcje dla graczek mozna wydru-
kowa, ale tez przekazac ustnie.

Istotne sg rowniez karty dodatkowe, w tym karta ,,Jak przemawiac publicz-
nie?”. Jest bardzo wazne, aby graczki zapoznaty sie z tg kartg, gdyz zawiera ona
istotne wskazdwki dotyczgce wystgpien publicznych opracowane przez Pauline
Kirschke, prezeske Fundacji im. Julii Woykowskiej, ktéra przez lata pracowata
jako dziennikarka telewizyjna i prowadzi w Fundacji szkolenia z wystgpien
publicznych. Karta ,,Jak przemawiaé publicznie?” zawiera cenne informacje
pomagajgce w efektywnym prezentowaniu swojego zdania na forum publicz-
nym.

Niewymagajgcag drukowania jest natomiast karta ,,Orbity inspiracji”, zawiera-
jaca linki do réznych rozwigzan problemdéw podobnych do tych, ktére dziew-
czeta rozwigzujg w ramach gry.

Ostatnia karta: ,,Chce dziata¢” to plan tego z czym moze wyjs¢ uczestniczka
danej rozgrywki i... zaczg¢ dziata¢ w swoim otoczeniu, np. poprzez zgtoszenie
softysce swojej wsi jakiego$ swojego pomystu czy propozycji zajecia sie jakas
sprawag, istotng np. dla mtodych mieszkaricow miejscowosci.
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c. Skad wiemy, ze innowacja dziata?

Innowacja ,,Dziewczyny rzagdza” pokazata, ze dziewczeta nie myslg o sobie w
kategoriach sprawstwa dopodty, dopdki nie zobaczg siebie w tych rolach, nie
doswiadczg petnienia tych rél — cho¢by w wymiarze umownym, podczas gry. |
Ze nawet juz samo przyjecie na siebie rél zwigzanych ze sprawstwem podczas
gry i przejscie tej gry zgodnie z przyjetg rolg — zmienia ich poczucie sprawstwa i
optyke na wtasne mozliwosci dziatania w sferze publiczne;.

W grze , dziewczyny rzgdzg” mamy do czynienia z drzewkiem decyzyjnym
—kazda okreslona decyzja pocigga za sobg okreslone skutki i wptywa czy wrecz
implikuje kolejne decyzje. Proces ten staje sie widoczny dla graczek po zakon-
czeniu rozgrywki, co sprawia, ze niemal natychmiast chcg one przesledzié¢
alternatywne sciezki decyzyjne i przekonac sie jakie konsekwencje bedg miaty
inne wybory, ktérych dokonajg. To sprawia, ze doswiadczajg sprawstwa i
wptywu podjetych decyzji na zycie spotecznosci. Dodatkowo, zaczynajg w ten
sposoéb rozpatrywac inne problemy, réwniez aktualnie obecne w otaczajgcej je
rzeczywistosci spotecznej, co doskonale pokazuje, jak gra sie sprawdza.

d. O co warto zadba¢ wdrazajgc innowacje?

Gra ,,Dziewczyny rzgdzg” jest adresowana do dziewczat w wieku 12 — 18 lat. Z
powodzeniem grajg w nig réwniez mtodsze dziewczeta. Niezaleznie od wieku
graczek nalezy jednak mie¢ na uwadze czy nie wystepujg wsrdd nich osoby
skrajnie nieSmiate, dla ktérych publiczne zabranie gtosu (gra wymaga, by kazda
graczka przynajmniej raz wypowiedziata sie na forum gry) bedzie bardzo duzym
stresem. Przeciwdziataniem takiej sytuacji moze by¢ np. granie w parach, gdzie
dwie graczki reprezentujg jedna role i np. wzajemnie sie uzupetniajg, dopowia-
daja etc. prezentujgc swoje stanowisko na fikcyjnej sesji rady miasta.

Drugim wyzwaniem w grze moze by¢ udziat w niej chtopcow, ktéry czesto
réwniez oniesmiela dziewczyny, zmienia ich sposdb uczestnictwa w grze. Same
testerki zauwazaty, ze przy chtopcach uzywajg innych argumentéw, niz gdy
grajg w gronie dziewczyn, czekajg z zabraniem gtosu az pierwsi wypowiedzg sie
koledzy itp. Warto by¢ wiec szczegdlnie uwaznym rozgrywajgc gre w srodowi-
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sku koedukacyjnym i pamieta¢ o nadrzednym celu gry tj. wzmacnianiu nastola-
tek (dziewczat), ktére dzieki uczestnictwu w niej mogg min. poczuc jak to jest
by¢ radna.

[
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4. EFEKTYWNOSC INNOWACJI
a. Do jakich zmian spotecznych przyczynia sie innowacja?

Innowacja , Dziewczyny rzadza” osmiela nastoletnie dziewczyny do myslenia i
mowienia o sobie w kategoriach sprawstwa zwigzanego z zarzagdzaniem firma,
gming, miastem a takze krajem. Dziewczeta, ktére do tej pory nie rozwazaty
kariery politycznej zainteresowaty sie takg mozliwoscig i zaczety dostrzegac
mozliwosci realnego wptywania na otaczajacg je rzeczywisto$¢. Po przeprowa-
dzonych testowych warsztatach w jednej z grup Innowatorki zabraty dziewczeta
na sesje rady gminy, podczas ktdrej nastolatki mogty obserwowac, jak w
praktyce wyglagda sprawowanie demokratycznej wtadzy w gminie. Podczas ww.
sesji radni jednomyslinie przyjeli uchwate o nazwaniu ulicy imieniem Heleny
Szafran, pochodzacej z Poznania botaniczki i dziataczki na rzecz ochrony przy-
rody, co rowniez byto wzmacniajgce dla dziewczat.

Niektére dziewczyny po przeprowadzonej grze zgtaszaty w swoich szkotach
cheé powotania samorzadu szkolnego (ktéry do tej pory w danej szkole nie
funkcjonowat.

b. Co sadz3 osoby, ktdre skorzystaty z tej innowac;ji?

Uczestniczace w grze dziewczeta bardzo angazowaty sie w nig i szybko wcho-
dzity w swoje role, w czym pomagaty karty z opisem postaci (rél). Wiele graczek
dodawato do odgrywanych postaci wiele od siebie i pieknie je teatralizowato.
Bogate opisy rél dajg ku temu przestrzen, a jednoczesnie zachecaja do refleks;ji i
zastanowienia sie, dlaczego dana postac zachowuje sie w taki sposéb, co mysli i
czuje, jakie sg jej problemy i z czego wynikaja. To bardzo sprzyja empatii i ksztat-
towania prawdziwie empatycznych liderek przysztosci.

Zdaniem graczek gra ,,Dziewczyny rzadzg” angazuje, jest ciekawa, elementy
sktadowe gry majg atrakcyjng, ,niesztywnga” grafike, zachecajacg do grania.
Podczas testowania uczestniczki zastanawiaty sie nad tym, jakby to byto
naprawde wspéttworzy¢ rade (miasta, gminy) lub organizacje. Gra ,,Dziewczyny
rzadza” moze wiec rzeczywiscie wptywac na postawy nastolatek i nastolatkéw i
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zachecac ich do angazowania sie w kwestie spoteczne, a w dalszej przysztosci

réwniez polityczne. Dodatkowo, gra stanowi kreatywne narzedzie dla opieku-
néw (nauczycieli, wychowawcéw, treneréw, opiekunek), ktdrzy szukajg sposo-
bow na wzmocnienie mentalne nastoletnich dziewczat.

Po grze graczki czesto dzielity sie refleksja, ze Swiat rownosciowy jest o wiele
lepszy. Rozumiaty, ze ich perspektywa bywa zupetnie inna niz meska i ze jak
najbardziej ,nadajg sie” do rzadzenia.

Gra powstata jako efekt testow: zadzal
W ramach in} 5
ramach Programu
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c. Przyktady historii uzytkownikéw innowacji i zmian, jakich dzieki
niej doswiadczyli

Graczki juz na biezgco w trakcie gry dzielity sie swoimi spostrzezeniami dotycza-
cymi potrzeb ich miejscowosci i pomystami na ich spetnienie. Niektére z
testerek moéwity, ze po grze same zgtosity sie do sottyski swojej wioski proponu-
jac okreslone dziatania i oferujgc swojg pomoc w ich realizacji.

»,Dziewczyny rzgdza” jest rozwigzaniem, ktére przynosi owoce z czasem. Jest
to gra nastawiona na realng zmiane spoteczng, a takie zmiany wymagaja czasu.
Jednakowoz tworzy ona mocne podwaliny pod takg zmiang, inspirujgc mtode
dziewczyny do wyboru $ciezki samorealizacji np. poprzez sprawowanie wtadzy
publicznej. O takich konkretnych rezultatach bedziemy jednak mogli przekonac
sie dopiero za kilka — kilkanascie lat.

Sytuacje i problemy z gry uczestniczki odnoszg do swoich miejscowosci,
dzieki czemu rozumiejg funkcjonowanie samorzadu czy poznajg takie pojecia
jak np. ,,plan zagospodarowania przestrzennego”. Podczas rozgrywek pojawiajg
sie kwestie dotyczgce np. podziatu kompetencji poszczegdlnych organéw
wtadzy samorzgdowej czy administracji rzgdowej, ktére nastepnie sg omawiane
szczegotowiej na lekcjach wiedzy o spoteczeristwie. Gra pomaga lepiej zrozu-
miec¢ te pojecia i zadania samorzadow itp.

d. Przyjaciele innowacji — gdzie innowacja juz dziata lub gdzie
uzyskasz wsparcie w jej wprowadzeniu?

Gra ,,Dziewczyny rzagdza” sprawdza sie m.in. w organizacjach pozarzgdowych
czy politycznych, jako narzedzie pomagajace w wytuskiwaniu aktywnych oséb
do kandydowania do rad réznych szczebli — jak np. rady mtodziezowe miast i
gmin.

Swoje wsparcie okazato Innowacji wiele oséb sprawujgcych funkcje
publiczne. Osoby te mozemy nazwac przyjacoidétmi i przyjaciétkami innowacji.
Nalezg do nich m.in.: sottyski, cztonkinie zarzgdu powiatu, burmistrzynie,
prezydentki i radne z wielu polskich miast, miasteczek i wiosek.
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5. PRODUKTY INNOWACII - MATERIALY DO POBRANIA

Do druku:

Instrukcja + gra + karty + teczka - kolorowe
Instrukcja + gra + karty -> monochrmomatyczne:
https://www.woykowska.org/dziewczyny-rzadza
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