PATRZ SZERZEJ.

K

KAMPANIA

WYBORCZA

Ministerstwo Projekt ,Akademia Kompetencji - warsztaty grywalizacyjne dla mtodziezy ze
Edukacji Narodowej SzKot ponadpodstawowych” realizowany jest ze srodkow Ministra Edukacji w

ramach programu ,Mtodzi Obywatele” na rok 2025.




KAMPANIA WYBORCZA

WYBORCZA

© 2025 Fundacja Patrz Szerzej. Wszelkie prawa zastrzezone.
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Szerzej z przeznaczeniem do wykorzystania w dziataniach edukacyjnych,
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wykorzystywana w zajeciach prowadzonych przez szkoty, inne podmioty edukacyjne
i wychowawcze, organizacje pozarzadowe, a takze przez osoby indywidualne.
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komercyjnej. Zabronione jest usuwanie informacji o autorach oraz oznaczen
Fundacji Patrz Szerzej.
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W przypadku pytan dotyczacych uzytkowania Gry prosimy o kontakt pod adresem:

W pliku z Grg znajdujg sie informacje dotyczace przygotowania do rozgrywki oraz jej
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KAMPANIA WYBORCZA - INSTRUKCJA DLA PROWADZACYCH

WYBORCZA

WSTEP DLA PROWADZACYCH

Ponizszy dokument zawiera wszystkie informacje, ktérych potrzebujesz do
przeprowadzenia gry Kampania Wyborcza w swojej grupie. W tej grze uczestnicy
wcielg sie w przedstawicieli siedmiu grup spotecznych oraz dwdch kandydatéw na
prezydenta, ktérzy wraz ze swoimi sztabami bedg walczy¢ o gtosy, skupiajac sie na
10 kampanijnych tematach. Kazda z grup posiada wtasng agende, a na koniec gry
odda jeden gtos na wybranego kandydata.

Gra pokazuje w uproszczony sposéb mechanizmy kampanii wyborczej, wptywu grup
spotecznych oraz zagospodarowywania elektoratéw przez kandydatéw. Zwieksza tez
0goblng swiadomos¢ spoteczno-polityczng graczy poprzez pokazanie schematdow
dziatania mechanizmow politycznych i relacji wyborcéw z kandydatami oraz ich
sztabami.

Twoje zadanie sprowadza sie do starannego przygotowania i rozdzielenia wydrukow,
podzielenia druzyn i pilnowania czasu, a na koniec podliczenia punktéw i
poprowadzenia dyskusji - przez okoto poéttorej godziny gry jestes jedynie
obserwatorem pilnujgcym czasu.

Pamietaj, aby zapoznac sie nie tylko z instrukcjq dla

prowadzqgcego, ale tez z materiatami przygotowanymi dla

graczy - dzieki temu lepiej zrozumiesz mechanizmy zachodzqce
® w grze przed jej poprowadzeniem.
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WYBORCZA

SPIS TRESCI

Dla prowadzacego:
od I-1 do I-11 - Instrukcja przeprowadzenia gry

Dla druzyn:
od N-1 do N-5 - materiaty dla kandydata Niebieskiego oraz jego sztabu

od C-1 do C-5 - materiaty dla kandydata Czerwonego oraz jego sztabu
od M-1 do M-6 - materiaty dla grupy spotecznej Imigranci

od R-1 do R-6 - materiaty dla grupy spotecznej Rolnicy

od P-1 do P-6 - materiaty dla grupy spotecznej Przedsiebiorcy

od B-1 do B-6 - materiaty dla grupy spotecznej Bezrobotni

od A-1 do A-6 - materiaty dla grupy spotecznej Aktywisci

od Z-1 do Z-6 - materiaty dla grupy spotecznej Robotnicy

od E-1 do E-6 - materiaty dla grupy spotecznej Emeryci

Materiaty dodatkowe:
Karty do gtosowania
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WYBORCZA

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy:

A Wydrukowac¢ wszystkie materiaty oraz podzielic je zgodnie z oznaczeniami
druzyn (np. kandydat i sztab Niebieski od N-1 do N-5; grupa spoteczna Imigranci
- od M-1 do M-6),

A Wydrukowac i rozcigc¢ 7 kart do gtosowania,

A Przygotowac sale, w ktdorej ma odbycC sie gra. Rekomendujemy nastepujace
ustawienie stotow:

‘ Grupa 3 ‘ Grupa 4 ‘ Grupab
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Grupy spoteczne moga zostac przydzielone do dowolnych stotéw przeznaczonych dla grup.
Kolejnos¢ nie ma tu znaczenia.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Podziat druzyn:

Sposrdod uczestnikdw nalezy w dowolny sposdb wybra¢ dwoje, ktérzy stang sie
kandydatami na prezydenta. Jedna osoba zostanie kandydatem Czerwonym, druga
Niebieskim. Po wyborze kandydatéw na prezydenta, nalezy wybra¢ cztonkow
sztabow kazdego z nich (1-3 osoby w zaleznosci od liczby graczy). W obu sztabach
powinno znalez¢ sie tyle samo osob. Trzeba pamietad, ze sztaby oraz kandydaci
bedg mieli najtrudniejsze zadanie w trakcie gry - bedg musieli rozmawiac z grupami
spotecznymi, negocjowac ich poparcie, przygotowywac program wyborczy oraz
przemowienia, a to wszystko w okreslonym czasie. Dlatego, jesli jest taka mozliwosc,
warto wybrac osoby chetne, ktére gwarantujg zaangazowanie w rozgrywke.

Pozostali uczestnicy muszg zostac podzieleni na 7 druzyn reprezentujacych grupy
spoteczne (imigranci, rolnicy, przedsiebiorcy, bezrobotni, aktywisci, robotnicy,
emeryci). Nie jest wymagane, aby w kazdej grupie byta rowna liczba oséb - na koniec
gry kazda grupa posiada jeden gtos.

Przyktadowy podziat w rozgrywce dla 20 osob:
e 1kandydat Niebieski

2 cztonkéw sztabu Niebieskiego

1 kandydat Czerwony

2 cztonkéw sztabu Czerwonego

7 grup spotecznych po 2 osoby kazda

Kandydat oraz jego sztab tworza zespot, ktdry ma to samo zadanie - doprowadzi¢ do
zwyciestwa w wyborach. Sztab musi pomagac kandydatowi, np. opracowujac plan,
rozmawiajac i negocjujac z grupami spotecznymi czy przygotowujgc przemowy.

Stworzonym w ten sposdéb 9 druzynom warto rozda¢ oznaczenia reprezentujgce
grupy, aby tatwiej byto uczestnikom zidentyfikowa¢ dang druzyne w trakcie gry.
Nastepnie trzeba rozda¢ druzynom odpowiednio rozdzielone wczesSniej materiaty
oraz dac kilka minut na zapoznanie sie z ich trescig. Po rozwianiu ewentualnych
watpliwosci, nalezy rozpoczgc Faze O - Przygotowania oraz rozpoczac odliczanie.
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PRZEBIEG GRY - FAZY

Faza O - Przygotowania - 10 minut

Ta faza stuzy zapoznaniu sie przez uczestnikdw z materiatami - zasadami i agendami, a
takze ustalaniu strategii i zaplanowaniu dziatan w kolejnej fazie. Gracze powinni pozostac
przy swoich stanowiskach i rozmawia¢ wewngtrz druzyny. Jest to ostatni moment, aby
odpowiedziec na pytania i rozwia¢ watpliwosci.

Fazal - Prekampania - 20 minut

Przez 20 minut gracze moga chodzi¢ po sali i rozmawia¢ z innymi druzynami. Sztaby
powinny udac sie do poszczegdélnych grup spotecznych, aby wybadac¢ ich potrzeby i
postulaty. Grupy spoteczne mogg szukac taczacych je tematdw i rozgladac sie za
potencjalnymi sojusznikami w rozmowach ze sztabami. Juz w trakcie tej fazy, kandydaci
mogg uzupetniac swoje Karty Deklaracji.

Przygotowanie do debaty - 2 minuty

Kandydaci oraz ich sztaby musza miec czas, aby ustali¢ swoéj program i stosunek do
wszystkich postulatow, tak aby méc odpowiedziec na pytania zadawane przez grupy w
trakcie debaty. Jest to takze czas dla grup, aby wymysli¢ pytanie do kandydatow.

Faza 2 - Debata - 10-15 minut
Debata podzielona jest na dwa etapy:

Etap 1: Pytania od grup spotecznych - kazda grupa moze zadac jedno pytanie, na ktére
odpowiedzg obaj kandydaci. Kolejnos$¢ zadawania pytan jest dowolna. Kandydaci powinni
odpowiada¢ naprzemiennie. Na pierwsze pytanie, jako pierwszy powinien odpowiadac
kandydat Niebieski, na drugie kandydat Czerwony, na trzecie Niebieski itd.

30 sekund P8 30 sekund _—
Pvtanie gruby 1 OdpowiedzZ kandydata OdpowiedzZ kandydata Pvtanie grupy 2
y grupy Niebieskiego Czerwohego y grupy
P P 30 sekund Pl 30 sekund 2
OdpowiedzZ kandydata OdpowiedzZ kandydata

Pytanie grupy 3 Niebieskiego Czerwonego

Na kazdg odpowiedZ jest 30 sekund. Nalezy odlicza¢ czas na odpowiedz i dyskretnie
pokazywac kandydatom, ze ich czas zbliza sie do konca (np. na 5 sekund przed koncem
czasu).
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WYBORCZA

PRZEBIEG GRY - FAZY

Etap 2: Pytania wzajemne - po zakoriczeniu pierwszej czesci debaty, kandydaci zadaja
sobie po jednym pytaniu. Pierwszy pytanie zadaje kandydat Czerwony. Na odpowiedz
rowniez jest 30 sekund.

Faza 3 - Ostateczne negocjacje - 15 minut

Po zakonczeniu debaty, jest ostatnie 15 minut na rozmowy pomiedzy druzynami.
Kandydaci mieli okazje pozna¢ stanowiska swojego konkurenta, majg wiec szanse
zareagowacC | przekona¢ grupy do gtosowania na siebie. Grupy spoteczne moga
negocjowac swoje poparcie w zamian za realizacje postulatow. Przez caty czas trwania tej
fazy kandydaci mogga uzupetniac swoje Karty Deklaracji.

Przygotowanie do wiecu - 2 minuty
Kandydaci muszg w tym czasie przygotowac swoje ostatnie wystgpienie przed
gtosowaniem.

Faza 4 - Wiec

To ostatnia szansa dla kandydatéw na przekonanie do siebie wyborcéw. Mogg oni
podsumowacé swoj program, zacheci¢ do oddania na siebie gtosu lub zdyskredytowac
przeciwnika. Wybor nalezy do nich. Pierwszy przemawia kandydat Czerwony. Kazde
przemowienie trwa 1 minute.

Faza 5 - Gtosowanie

Po zakoniczeniu przemdéw nastepuje ostatnia, najwazniejsza faza. Kazdej grupie wyborczej
nalezy rozdac po jednej karcie do gtosowania i dac¢ kilka minut na oddanie gtosu. Gdy
wszystkie grupy to zrobia, nalezy zebrac karty i policzy¢ gtosy. Zwycieza kandydat, ktory
dostat wiecej gtoséw - zostaje on nowym prezydentem i wraz ze sztabem sg pierwszymi
zwyciezcami gry.

Zwycieski kandydat musi uzupetni¢ Karte Deklaracji (jesli jeszcze tego nie zrobit), a
nastepnie mozna przejs¢ do podliczania punktow zdobytych przez grupy spoteczne. W
tym celu nalezy zebrac¢ agendy wszystkich grup spotecznych oraz Karte Deklaracji
zwycieskiego kandydata.

Nie mozna odda¢ gtosu niewaznego, ani nie zagtosowaé na zadnego kandydata.
W przypadku wystagpienia takiej sytuacji, nalezy przeprowadzi¢ gtosowanie ponownie.
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Liczenie punktow

Punkty nalezy liczy¢ oddzielnie dla kazdej grupy spotecznej, poréwnujac jej agende z
Kartg Deklaracji zwycieskiego kandydata. Kazda grupa posiada 6 postulatow, ktorymi jest
zainteresowania. Trzy, ktore popiera oraz trzy, ktérych nie popiera.

Postulat grupy zgodny z Kartg Deklaracji prezydenta: +1 punkt

Postulat grupy przeciwny do Karty Deklaracji prezydenta: -1 punkt
Postulat zaznaczony jako neutralny: O punktéw

Przyktadowa agenda grupy spotecznej Imigranci: Przyktadowa wypetniona Karta Deklaracji:

Progresywne
ZA podatki r1ﬂ[

Dochéd
podstawowy
Zakaz handlu
w niedziele

+1 punkt +1 punkt +1 punkt Swobodna
|m1graCJa

Postulat zgodny
z deklaracjg prezydenta

Postulat niezgodny

_ _ _ Regulacje
z deklaracja prezydenta T lpunit T jpuinit T jpuinit

dla firm

Transformacja &4
A

pRZECIW energetyczna

Prawa
pracownicze

Doptaty (O)
dla firm ﬁ))

Postulat zgodny Programy (?,j
z deklaracja prezydenta 1Lt +1 punkt +1 punkt socjalne

Protekcjonizm

W powyzszym przyktadzie punktacja wyglada nastepujaco:
e Swobodna migracja - grupa ZA; prezydent NEUTRLNY: O punktow
e Programy socjalne - grupa ZA; prezydent PRZECIW: -1 punkt
e Prawa pracownicze - grupa ZA; prezydent ZA: +1 punkt
e Regulacje dla firm - grupa PRZECIW; prezydent ZA: -1 punkt
e Transformacja energetyczna - grupa PRZECIW; prezydent PRZECIW: +1 punkt
e Zakaz handlu w niedziele - grupa PRZECIW; prezydent PRZECIW: +1 punkt

Postulat niezgodny
z deklaracjg prezydenta

-1 punkt -1 punkt -1 punkt

tacznie grupa zdobyta: 0-1+1-1+1+1=1punkt
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WYBORCZA

KONIEC GRY | OMOWIENIE

Gra konczy sie zwyciestwem dwodch druzyn - jednego z dwdoch kandydatow wraz ze
sztabem oraz grupy spotecznej, ktérej najwiecej postulatéw zostato zrealizowanych,
a wiec zdobyta najwiecej punktow. Po ogtoszeniu wynikéw warto porozmawiac o
rozgrywce. Zapewne pojawi sie wiele emocji, a wyniki sprowokujg graczy do
spontanicznych przemyslen. Po zakonczonej rozgrywce rekomendujemy, aby
przeprowadzi¢ dyskusje i omoéwic¢ wnioski ptyngce z rozgrywki.

Kampania Wyborcza jest gra, ktéra w uproszczony sposéb pokazuje mechanizmy
dziatajgce w demokracji na przyktadzie wyboréw prezydenckich. To wtasnie powinno
by¢ gtéwng osig rozmowy po jej zakonhczeniu. Pytania ktére mozna zadac
uczestnikom:

e Jaka strategie zastosowali kandydaci? Czy mieli opracowany plan dziatania?

e Co byto najtrudniejsze dla kandydatéw w rozmowach z grupami spotecznymi?

e Czy kandydaci reagowali na propozycje i obietnice przeciwnika?

e W jaki sposdb grupy spoteczne probowaty negocjowac z kandydatami?

e Zkim wspotpracowato Wam sie najlepiej, a z kim najtrudniej?

e Na jakie kompromisy musieliscie iS¢ w trakcie rozmow?

e Czy powstaty koalicje skupione wokét konkretnych postulatow?

e Czy obietnice kandydatow byty realistyczne?

e Jakie obietnice zostaty spetnione przez zwycieskiego kandydata, a jakie obietnice
ztamat?

e Naile gra oddaje rzeczywistos¢ wyborcza i kampanie wyborcze?

e Jakie wyzwania stojg przed kandydatami w realnych wyborach?

e Co gra mowi nam o realnej polityce?
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WYBORCZA

APLIKACJA ONLINE

Instrukcja:
1. Przejscie do strony z grg Kampania Wyborcza - pod linkiem

https://patrzszerzej.org/kampania-wyborcza

2. Wybranie opcji “Przejdz do aplikacji online wspomagajacej rozgrywke”.

KAMPANIA WYBORCZA

deliberacyjna, polityczna, edukacja obywatelska

.Kampania Wyborcza™ to gra, w ktérej uczestnicy wciely si¢ w przedstawicieli siedmiu grup spolecznych oraz
-
e

) § 1 P W UPIroszczony s b me z y borcze), wplywu grup spolecznych oraz -
zagospodarowywania elektoratéw przez kandydatow. Zwigksza te2 0going swiadon spoleczno-polityczng
M2y poprzez pokazanie natow dzistania mechanizméw politycznych | relacji wyborcéw z kandydatami KAMPANIA

WYBORCZA

Kampania Wyborcza™ powstala w ramach projek

/. Edukacji Narodowej

3. Odliczanie czasu faz gry - otworzy sie okno z zegarem odliczajagcym czas gry. Po
zakonczeniu odliczania kazdej z faz, pojawi sie opcja przejscia do kolejnego etapu.

[ Prekampania ] [ Przed Debata ] [ Debata ] [ Negocjacje ] [ Przed wiecem ] [ Wiec ]

Przygotowania:
=10:00=
(> [
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WYBORCZA

APLIKACJA ONLINE

4. W fazach gry “Debata” oraz “Wiec” wyznaczony jest odpowiedni czas na zabranie
gtosu dla kazdej z druzyn. Po zakonczeniu czasu dla danej druzyny, nalezy klikngc
przycisk “Reset”, a nastepnie przycisk startu, tak aby rozpoczat sie czas dla kolejnej
grupy.

Debata:

=00:00=

5. Zliczanie punktdow - po zakoriczeniu odliczania czasu w ostatniej fazie gry, pojawi
sie opcja przejscia do zliczania koncowej punktacji. Mozna do niej rowniez przejsc
poprzez klikniecie przycisku “Przejdz do zliczania punktéw” w prawym gérnym rogu.

Przejdz do zliczania punktow

6. Na podstawie wypetnionej Karty Deklaracji wygranego kandydata nalezy
zaznaczyc¢ odpowiednie pola na panelu w aplikacji.
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