Finatem projektu #Ogarniam Zycie byto wydarzenie, ktére zostato zrealizowane
w formie aktywnej gry terenowej na terenie szkoly w dniu 14 kwietnia 2026 r.
Celem byla praktyczna edukacja w zakresie komunikacji, informacjach o emocjach,
rozwigzywania konfliktdw, wspotpracy oraz przede wszystkim mediacji réwiesniczej. Po



wczedniejszym przygotowaniu na wykfadzie i warsztatach uczniowie mogli w praktyczny
sposob wykorzysta¢ zdobyte informacje, a takze dowiedziec¢ sie jeszcze wiecej na ich temat.

Gra zostata podzielona na 5 specjalistycznych warsztatéw (stacji), prowadzonych
przez liderow rowiesdniczych pod opiekg merytoryczng nauczycieli. Kazda druzyna zbierata
punkty za wykonywanie kolejnych zadan oraz za rozwigzywanie dodatkowych kart pracy,
a o zwyciestwie decydowata suma punktdw oraz czas realizacji zadan. Zwyciescy wygrali
wyjscie do kina dla calej klasy. Tytut pierwszej stacji: ,Powiedz to inaczej” — parafraza, ktérej
liderkg byta Gabriela Bebenek. Uczestnicy analizowali tam fragmenty rozméw z sagi ,Harry
Potter”. Zadanie polegato na rozpoznaniu ukrytych intencji bohateréw i emocji zdradzanych
przez mowe ciata. Kluczowym elementem byto zastosowanie parafrazy — uczestnicy musieli
przeksztatci¢ niefortunne wypowiedzi w komunikaty uprzejme i stanowcze. Tematem kolejnej
stacji byla: ,,Wspédtpraca i komunikacja w praktyce”, a jej liderkg byta Melania Jasnos.
Druzyny musiaty zbudowac wieze z klockbw za pomocg systemu sznurkéw, co wymagato
idealnej synchronizacji i precyzyjnych komunikatéw. Kolejne zadanie polegato na narysowaniu
przez osobe z zakrytymi oczami na podstawie instrukcji partnera, przygotowanego wczesniej
rysunku robota. Zadanie to uczyto precyzji w wyrazaniu swoich mysli oraz pokazywato, jak
istotne jest wyrazanie w sposob jasny i zrozumiaty dla drugiej strony. Temat trzeciej stacji
dotyczyt zwigzku poezji z pojeciem aktu komunikacji, a jego prowadzgcg byta Olga
Poniewierska. Warsztat literacki oparty byt na wierszu Wistawy Szymborskiej ,Wieza Babel”.
Uczestnicy mierzyli sie z celowo ,niemozliwym” utozeniem rozsypanki tekstu, co stato sie
punktem wyjécia do dyskusji o barierach komunikacyjnych i réznych perspektywach
postrzegania swiata. Nastepnie uczniowie mogli sami zaproponowaé tytut wiersza. Zadanie
konczyto sie analizg symboliki tytutu w kontekscie trudnosci w porozumieniu. Czwarta stacja
dotyczyta ,,Mediacja i rozwigzywanie konfliktow”, a jej liderkg byta Liwia Smiatek. Stacja
poswiecona byta technikom zachowania w obliczu konfliktu. Wykorzystano literacki przyktad
konfliktu Mietusa i Syfona z lektury ,,Ferdydurke” Gombrowicza. Uczniowie ogladali takze
krotki filmik obrazujgcy scene z ksigzki, przygotowany razem z innymi uczniami klasy, do ktorej
uczeszczajq liderki projektu. Uczestnicy nastepnie oceniali i podawali przykfady zwigzane
z technikami takimi jak: dostosowanie, unikanie, kompromis, wspoétpraca, czy rywalizacja,
w kontekscie przedstawionego konfliktu. Punktem kulminacyjnym byta symulacja mediacji
z wykorzystaniem zasad mediacji, np. poufnosci i dobrowolnosci oraz technik mediacyjnych,
takich jak na przyktad: podsumowanie, odzwierciedlanie uczu¢, ztoty most, czy parafraza.
Ostatnia stacja dotyczyta Emocji i jej prowadzacg byta Marysia Czepczyk, a jej tytut brzmiat
,,Cyfrowy Most Skojarzen”. Celem zadania byto uswiadomienie uczestnikom, jak r6zne moga
by¢ sciezki poznawcze kazdego cztowieka. W kontekscie mediacji rowiesniczej zadanie miato
nauczy¢ przysztych mediatoréw, ze strony konfliktu, cho¢ startujg z tego samego punktu
(faktu), moga dojs¢ do zupetnie innych wnioskéw i stanéw emocjonalnych. Warsztat
wykorzystat metode pracy z informacjg cyfrowg przy uzyciu serwisu Wikipedia, uczestnicy
otrzymywali losowe stowo startowe np. chomik, a nastepnie musieli dojs¢ po linkach do
artykutu o jednej z podstawowych emocji. Oprocz stacji, uczestnicy rozwigzywali takze
dodatkowe karty pracy. Wykorzystane karty pracy zawieraly cCwiczenia z zakresu
przeksztatcania komunikatéw , TY” na komunikaty ,,JA”, analize barier w komunikacji cyfrowe;j
oraz pytania o ich doswiadczenia z mediacjg i konfliktami w szkole, np. przypomnij sobie
ostatnig swojg sytuacje zwigzana z powstatym konfliktem i napisz, jak go rozwigzates$. Ponadto
pojawito sie takze zadanie ze skojarzeniami na stowo wspodtpraca oraz krzyzéwka z hastami
dotyczgcymi poruszanych przez caty projekt zagadnien, ktérg uczestnicy mieli samodzielnie
wymyslic. Co wiecej, przez fakt, iz do naszej szkoty uczeszcza bardzo wielu ucznidw,
niemozliwym byto by kazdy wzigt udziat w grze. Z tego powodu po catej szkole zostaly
wywieszone plakaty, byly takze rozdawane naklejki i umieszczane byty posty dotyczace
mediacji rowiesniczych na Instagramie.



Zrealizowana gra szkolna udowodnita, ze profilaktyka réwiesnicza (peer-education) jest
najskuteczniejszg formag docierania do wspotczesnego ucznia. Odejscie od tradycyjnych
wyktadow na rzecz aktywnego dziatania i rozwigzywania probleméw (metoda warsztatowa)
pozwolito na autentyczne zaangazowanie spotecznosci szkolnej. Dzieki wykorzystaniu bliskich
miodziezy motywow (np. Harry Potter, albo Ferdydurke), uczestnicy zrozumieli, ze umiejetnosc
rozmowy jest kluczowa w budowaniu zdrowych relacji miedzyludzkich. Gra wzmocnita takze
integracje i wspotprace: np. zadanie z budowaniem wiezy czy wspdlna analiza tekstow
literackich pozwolita grupom na wypracowanie metod porozumienia.

Na poczatku projektu, kiedy stworzyty$my ankiete i zapytatySmy w niej, czy uczniowie styszeli
o mediacji réwiesniczej, wtedy jedynie okoto 20 procent zagtosowato tak, lecz obecnie
wskaznik ten wynosi blisko 90 procent. Jednoznacznie pokazuje to, ze rozgtos mediacji
réwiesniczych znaczgco wzrdst przez ten czas.

Centralnym punktem promocji byto autorskie logo projektu (prezentowane m.in. w mediach
spotecznosciowych), ktére symbolizuje dialog i porozumienie. Stato sie ono znakiem
rozpoznawalnym, wykorzystane bylo dalej do druku naklejek rozdawanych wszystkim
uczniom. Co istotne, jest ono w kolorze zielonym, ktory jest symbolem naszej szkoty.
Wykorzystano takze potencjat szkolnego profilu na Instagramie, publikujgc tam serie postéw
ttumaczacych takie zagadnienia jak: cechy mediatora, 5 sposobow rozwigzania konfliktu,
podstawowe zasady mediacji, czy tez czym w ogole jest konflikt. Oprdcz tego na Instagramie
byly publikowane story z informacjami o grze, co pozwolito na budowanie zaangazowania
uczniow réwniez w przestrzeni cyfrowej. Wszystkie strony byly takze udostepniane na
Instagramie Samorzad Uczniowskiego. Przygotowano réwniez materiat wideo (scenke
pojedynku na miny), ktéra w przystepny i angazujgcy sposéb obrazowat bariery komunikacyjne
i stanowita jednoczesnie atrakcyjne zaproszenie do udziatu w zadaniu przy stacji z mediacja.
Na korytarzach szkolnych pojawity sie takze plakaty, nie tylko z rozpiskg gry, ale rowniez
z zagadnieniami dotyczgcymi mediaciji i konfliktéw, tak by kazdy
w szkole mogt o tym poczytaé. Oprécz tego liderki projektu miaty na sobie koszulki
z wydrukowanym napisem #ogarniam zycie |l LO, co pozwolito na jasne wyroznienie liderow
réwiedniczych w przestrzeni szkoty. Dzigki temu uczestnicy gry wiedzieli, do kogo moga
zwroci¢ sie o pomoc, co budowato poczucie bezpieczenstwa i profesjonalizmu. Wszystkie
materialy zostaty zaprojektowane tak, aby potgczy¢ nowoczesng estetyke bliskg mtodziezy
z merytorycznymi tresciami dotyczgcymi mediacji rowiesniczej, co pozwolito na skuteczne
dotarcie z przekazem profilaktycznym do szerokiego grona uczniow Il LO. W nagrode dla
uczestnikow gry zostata przygotowana antystresowa Krowa oraz dyplomy.

Realizatorzy wydarzenia promocyjnego: zespot koordynacyjny w sktadzie: Gabriela
Bebenek, Maria Czepczyk, Melania Jasnos, Olga Poniewierska, Liwia Smiatek

Odbiorcami dziatania promocyjnego: ogét ucznidw |l liceum (okoto 1000).

Bezposrednimi uczestnikami wydarzenia byli przedstawiciele z klas od 1 do 3 (okoto 50
oso6b).

Opiekun projektu: prof. Agata Tatara, prof. Monika Madej
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