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ZAPRASZAM CIE DO BUNJI -
KRAINY NIEOGRANICZONYCH
MOZLIWOSCI

Wita!

Nazywam sie Adam Chylinski i zajmuje sie placemakingiem. Oznacza to,

ze pomagam lokalnym spotecznosciom tworzyC tetnigce zyciem miejsca
publiczne. Sednem mojej pracy jest wzmacnianie mieszkahcow

do samostanowienia. Poprzez wspdlng prace nad miejscem, lokalna spotecznosSc
nie tylko lepiej sie poznaje i nawiqzuje gtebsze relacje, ale takze buduje w sobie
poczucie sprawczosci i zaczyna stopniowo przejmowac odpowiedzialnose

za bliskq sobie przestrzen.

Gra, ktorg opracowatem, ma stanowiC¢ namiastke tego procesu. Gracze majq
szanse w krotkim czasie odmieniC niewielkq przestrzen publiczng. Co ciekawe,
graczami sq dzieci, czyli grupa, ktora wypychana jest przez system poza
margines decydowania o przysztoSci miast.

Zapraszam Cie do zapoznania sie z niniejszq instrukcjq, w ktorej krok po kroku
przeprowadze Cie przez niuanse rozgrywki i pokaze Ci, jok czerpac z niej realne
korzysci.

Dobrej zabawy,

Pl Chglss
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CZYM JEST GRA "BUNJA - KRAINA MOZLIWOSCI.
PLACEMAKING CHALLENGE DLA DZIECI™?

Bunja..” to ekscytujace wyzwanie plenerowe, ktore pozwala dzieciom realnie
zmienic€ ich najblizsze otoczenie. Dzieki wykorzystaniu formuty gry karciano-
narracyjnej, dzieci majq okazje w przyjemny i lekki sposdb nauczyC sie doceniania
swoich zasoboéw i zauwazania potencjatdw drzemiqgcych w otaczajqcej

je przestrzeni.

7~

Zmiany w przestrzeni publicznej sq zazwyczaj wprowadzane bez udziatu dzieci.
Ich gtos jest niestyszalny. W efekcie, dzieci nie budujq w sobie przekonania, ze sq
waznymi, petnowarto$ciowymi mieszkancami miasta i ze majq prawo
decydowac o swoim otoczeniu. A jesli nie mogq faktycznie wptywac na miejsca,
Sitq rzeczy nie wyksztatcajg w sobie poczucia odpowiedzialnosci za nie i zwiqzku
emocjonalnego z nimi.

Dzieciom systemowo narzucana jest biernos¢. Ucierpi na tym ich postawa
obywatelska w przysztosci. A juz dzi§ cierpi na tym takze jakoScC ich zycia.

W miejscach, na ktore nie majq wptywu, dzieci nie mogq przeciez czuc sie w petni
bezpiecznie. Nie mogq ich poznawa¢ na swoich zasadach oraz na miare swoich
mozliwosci (poprzez zabawe i interakcje z réwiesnikami).

Partycypacja dzieci wydaje sie wiec najlepszym sposobem na to, zeby dzieci
nauczyty sie budowac sobie taki Swiat, ktory jest dla nich przyjozny i wspierajqcy.

Bunja..” powstata wiasnie po to, zeby zaszczepiaC w dzieciach aktywnq postowe.
Mojq misjq jest ksztattowanie wsrdd dzieci poczucia sprawczosci

i wptywu na miejsce, a takze budowanie odpowiedzialnosci za nie. Marze

o tym, zeby dzieci Swiadomie konstruowaty tworczq, proaktywnq i zywq relacj

Z najblizszym otoczeniem, a w przysztosci - z catym swoim Swiatem spotecznym.
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DO KOGO SKIEROWANA JEST GRA?

"‘Bunja - kraina mozliwosci. Placemaking challenge dla dzieci i mtodziezy”
skierowana jest do mtodych osoéb w wieku 10-15 lat.

Dzieci nie siegnq jednak po niqg same. Potrzebni sq wspierajgcy dorosli, ktorzy

rozumiejq idee dzieciecej partycypaciji i z entuzjozmem wprowadzg w te tematy
najmiodszych. Mogq to by¢ m.in.:

Komorki

samorzqdu
terytorialnego

Biblioteki

Szkoty
I edukatorzy

Swietlice

Organizacje
pozarzqdowe

Centra

Srodowiskowe sqsiedzkie

Architekci,
urbanisci
I projektanci

Kluby
mitodziezowe

Liderzy
spoteczni
I wspolnoty
mieszkancow

Deweloperzy
I inwestorzy

Placemakerzy
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INSTRUKCJA DO GRY

Celem gry jest zmotywowanie dzieci do stworzenia szybkich, prostych i mozliwie

bbezkosztowych interwencji w przestrzeni publicznej. Moze to byC malowanie donic,
sadzenie kwiatow, budowanie poidetek dla owadow, czy sprzgtanie okolicy.

Zeby utatwi¢ im zadanie, gra postuguje sie historiq trzech plemion, ktére,

w poszukiwaniu nowego miejsca do zycia, trafiajg do wspaniatej krainy - Buniji.
Miejsce zachwyca ich swoim potencjatem. Nie wszystko im sie jednak w Bunji
podoba. Dlatego muszq jq odrobine udoskonaliC.

PLEMIE PLEMIE PLEMIE
ZIELONYCH SWIDRUJACEGO OGNISTYCH
WALENI OKA BUMERANGOW

Uwielbiajqg
Uwielbiajq piekno spedzac czas
| porzadek. na swiezym
Podczas rozgrywki powietrzu.
Ich zadaniem jest bedq.r/nuae.ll ch CGIGIT\ I.eSt
: uczyniC Bunje organizacja
wiec poprawa ; . . )
: : : przyjemniejszqg wydarzenia, ktore
tekitno-zielonej : :
dla oka i czystszq. potqczy wszystkich

infrastruktury Bunj. mieszkancow Bunj

To mitosnicy
natury, ktérzy majq
uczynicC Bunje
bardziej zielonq.

\
I
I
|
I
I
|
I
I
I
I
|
I
I
)

[ e e e e e e e e

\
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UCZESTNICY WYZWANIA

Gra przewidziana jest dla 12-19 oso6b:
e 3-4 0sOb dorostych,
e 9-15 dzieci.

Kazde plemie sktada sie z 4-6 graczy:

e 10soby dorostej - Plemiennej Babushki (przewodnika i dobrego ducha
plemienia, ktéry pomaga dzieciom rozwigzywac zadania, lepiej organizowac
prace, motywuje do pracy i spaja cate plemie),

e 3-5 dzieci - Cztonkéw Plemienia (wykonujq zadania proponowane przez
Mistrza Gry i przez Babushki).

Cate wyzwanie prowadzi niezalezny i obiektywny Mistrz Gry (osoba dorosta).
Wprowadza on graczy w Swiat gry i dba o ptynny przebieg rozgrywki.

W przypadku trudnosci z pozyskaniem az czterech dorostych osdb do rozgrywki,
Mistrz Gry moze pemnic jednoczesnie funkcje jednej z Plemiennych Babushek.

PLEMIE OGNISTYCH BUMERANGéW
TN TN
/ 7 \
’/ 3-5 ’/ BABUSHKA\
\ DzIECI | |
\
\

3-5 \ i 3-5
DZIECI/ ,—1~\\\ /=~ DZIECI
\
/
~ /! \\ / \\ _
\-l\ BABUSHKA Il BABUSHKA |—

PLEMIE SWIDRUJACEGO OKA
INITVM HOANO13IZ JINI1d
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KARTY DO GRY

Podczas rozgrywki wykorzystywanych jest kilka rodzajow kart:

AWERSY: REWERSY:

e RS KARTY MISTRZA GRY
!:‘%@gA (1) NOWY WSPANIAEY $WIAT

Liczba kart: 14,

Cel: wprowadzanie,
utrzymywanie porzqdku,
kreatywne rozgrzewki oraz
podsumowania zadan,
Format: A4.

KARTY MISJI

o
{ 1 3 OZYWIAMY, ORGANIZUJEMY

lig Liczba kart: 3x17 (kazde

OGNISTYCH BUMERANGOW

plemie otrzymuije 17 kart),
Cel: to karty pracy, na ktorych
dzieci wykonujq polecenia.
Na kazdq Karte Misji
przypada jedna Karta
Babushek z poleceniem,
Format: A4.

KARTY BABUSHEK

{1y ustwsuTELCE

R , Liczba kart: 3x17 (kazde
KAHTIDYRUECAE?JOSKI?IEK e plemie otrzymuje 17 kart),
B |

Cel: zawarte sq na nich

konkretne polecenia

oY — do wykonania w trakcie pracy

(@ e grupowej w poszczegdlnych
sm%bi?ﬁi,i = plemionach,

KARTY BZABUSHEK p Format: 1/2 A4.

NS ANINT=Y)
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AWERSY: REWERSY:

KARTY PLEMION

PLEMIE ZIELONYCH WALENI

Liczba kart: 3X1 (kazde
plemie otrzymuije 1 karte)
e N\ NN Cel: okreslenie celu kazdego
ZIELONYCH . . .
WALENI , plemienia, nadanie cztonkom
imion i przypisanie rol,
Format: A4.

KARTY IMION

Wyschniete Czyste
Farby Sumienie

Liczba kart: 18 (3 Karty Imion
dla Babushek i 15 Kart Imion
dla cztonkéw plemion),
v o | | | somennen | | zroepingu Cel: przyporzqdkowanie
Do 4 | y. p graczy do plemion w trakcie
losowania na poczgtku gry,

e o Format: 1/6 A4.

PLEMIE OGNISTYCH SWIDRUJACEGO OKA

| KARTY INION
A CTEONKOWIE

§ KARTY IMION BUMERANGOW
A BABUSHKI 2 / o

SCHEMAT ROZGRYWKI

Cata rozgrywka odbywa sie podczas 3 spotkan.

Podczas pierwszego spotkania gracze wymyslajg zmiany, ktére zaimplementujq

w Buniji. Mapujq takze swoje zasoby i dzielq sie zadaniami.
Drugie spotkanie stuzy weryfikacji plandw, identyfikacji potencjatow Buniji, a takze
stworzeniu strategii utrzymania projektow juz po zakonczeniu rozgrywki.

Podczas trzeciego spotkania natomiast odbywa sie juz realizacja projektow
w plenerze.

Pierwsze i drugie spotkanie rozpoczynajq sie prostymi cwiczeniami plenerowymi,

po ktorych plemiona wracajq do sali, zeby pracowac z Kartami Misji. Trzecie
spotkanie odbywa sie wytgcznie na zewnaqtrz.
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SPOTKANIE NR 1 SPOTKANIE NR 2 SPOTKANIE NR 3
ok. 3h lekcyjne ok. 3h lekcyjne ok. 4h lekcyjne

PLENER PLENER

W jakich odstepach czasowych organizowac spotkania?

Wazne jest to, zeby rozgrywka nie byta zbytnio rozciggnieta w czasie. Dzieki temu
dzieci nie wytracq sity rozpedu. Z drugiej strony uczestnicy potrzebujq troche
czasu, zeby wszystko zorganizowac.

Rekomenduje wiec zamkniecie catej rozgrywki w dwoch tygodniach.

SPOTKANIE SPOTKANIE SPOTKANIE
NR1 NR 2 NR 3

na przyktad na przyktad na przyktad
poniedziatek poniedziatek Sroda

1-6 dni przerwy 1-3 dni przerwy
pomiedzy pomiedzy
spotkaniami spotkaniami

Spotkania to jednak nie wszystko.

Przed rozpoczeciem rozgrywki dorosli gracze bedq potrzebowali kilku dni

na zapoznanie sie z instrukcjq i kartami do gry oraz zorganizowanie catego
przedsiewziecia (np. uzyskanie zgody wiasciciela terenu na mikro transformacije,
poinformowanie rodzicéw). Po rozgrywce warto natomiast przeprowadziC
podsumowujqcq lekcje-pogadanke z dzieCmi.
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MECHANIKA GRY

Przebieg rozgrywki jest niezwykle prosty i intuicyjny. Gra polega w gruncie rzeczy
na odczytywaniu tresci kart i wypetnianiu zadan na nich zawartych.

TreSci zadan wspodlnych dla wszystkich plemion odczytuje Mistrz Gry, natomiast
tredci polecen wtasciwych dla poszczegdinych plemion zawarte sq na Kartach
Babushek.

Wszystkie spotkania rozpoczyna i konczy Mistrz Gry, odczytujgc swoje karty. To on
prowadzi plemiona przez catq rozgrywke i wyjasnia, co sie bedzie dziato po kolei.

Podczas pierwszego spotkania odczytuje takze zasady gry i ttumaczy mechanike.
Nie musicie sie wiec niczym przejmowac - wystarczy, ze bedziecie podqzac

za Mistrzem Gry i jego kartami.

W trakcie spotkan Mistrz Gry przekazuje pateczke Babushkom i wtedy wiasnie
plemiona siegajq po Karty Babushek z poleceniami do zadan oraz Karty Misji
lbedqce kartami pracy, na ktorych te zadania wypetniajq.

PRZEBIEG PIERWSZEGO SPOTKANIA

Pierwsze spotkanie odbywa sie w 4 krokach:

BABUSHEK
| MISJI
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Podczas czesci plenerowej bedziecie potrzebowaé jedynie Kart Mistrza Gry (1-4)
oraz Waszej nieskrepowanej wyobrazni.

Do drugiej czeéci spotkania (w sali) bedziecie musieli przygotowaé:
e 4 stanowiska pracy (dla Mistrza Gry i dla 3 plemion - lepiej sprawdzq sie pufy
i miekkie dywany, niz szkolne tawy),
e Dtugopisy, otdwki, kredki, flamastry i kartki do pisania na brudno,
e Zdrowe przekqgski i napoje.

CzeS¢ drugq rozpocznijcie w kregu, zgromadzeni wokot Mistrza Gry. Na samym
poczqtku przeprowadzi on Was przez plemiennq inicjacje - zostaniecie wtedy
przydzieleni do poszczegdlnych plemion i bedziecie mogli zajgC miejsca przy
swoich plemiennych stanowiskach (Karty Imion powedrujq z Wami).

Uktad stanowisk na poczqtku czesci drugiej prezentuje sie nastepujqco:

ST T TETETTTN ST T T ETTETTTN

STANOWISKO MISTRZA GRY PLEMIE ZIELONYCH WALENI

Mistrza Gry
(wszystkie)
(jest jedna)
Babushek
(1-9)

\—————————————

Imion
Plemienia

O
£
O
N2

NS

ARTY IAIO]
CZLONKOVIE

RN KARTY BABUSHEK
1

SNe=

PLEMIE
ZIELONYCH
WALENI

BABUSHKI 4

ARTY [AI0)
BABUSHKI 44

KARTA PLEMIENIA KARTY AISJI KARTY BABUSHEK <
1 7 2
N [N /\,v ] S2 = la

S T — —— N — —

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
/

S S —— S S S — —

s e —— — — — — — — — — — —— N e — — — — — — — ——— ——

= T T T TTTTTTN 0

PLEMIE SWIDRUJACEGO OKA | PLEMIE OGNISTYCH BUMERANGOW |

(jest jedna)
Babushek
Karty
Babushek

PLEMIE
S : R
S/ OGNISTYCH

KOs BUMERANGOW B
q X/
=S IS
VAN A4 § £, PV
KARTA PLERIENIA KARTY MISJI
1

e =y Py vy o=

RO i e T el

e e —— — — — — — — — — — — N e — — — — E— E—— —— E— — —

<I KARTY BABUSHEK (@
9 _ ,Z § ,;

P
[
|
I
I
|
|
I
I
|
I
I
I
|
\

S — N — — N — —

I
|
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
/ /

—
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PRZEBIEG DRUGIEGO SPOTKANIA

Drugie spotkanie odbywa sie w 3 krokach:

BABUSHEK
| MISJI

Tak jak podczas pierwszego spotkania, takze i tym razem w plenerze przydadzq
Wam sie jedynie Karty Mistrza Gry (10-11).

W sali kontynuujcie rozgrywke przy Waszych plemiennych stanowiskach,

doktadnie tak samo jak poprzednim razem. Zacznijcie od razu od Kart Misji oraz
Kart Babushek (10-17):

STANOWISKO MISTRZA GRY PLEMIE ZIELONYCH WALENI

Mistrza Gry
Babushek

Plemienia
71 (10-17)

jest jedna
= (jest jedna)

Karty
Misji

%K (10-17)

Karty

O
t
O
h4

KARTY BABUSHEK
1
S|

e

ARTY M 5 KARTY BABUSHEK
2

I-—————————————\
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PLEMIE OGNISTYCH BUMERANGOW l

Karty
Babushek
(10-17)
Plemienia
Babushek

VY
KARTY RISJI
1

KARTY MISJI
i

L -

S — — — — S — — —
) S NN
®
7 5 5
S0 g I~ = O
\————————————

PRZEBIEG TRZECIEGO SPOTKANIA

Trzecie spotkanie odbywa sie w 3 krokach:

To dzieh Waszego sukcesu!
Zgromadzcie sie na zewnqtrz wokot Mistrza Gry i pozwolcie mu przeczytac Karte

nr 13. Nastepnie przystqgpcie do dziatania. Kiedy juz zrealizujecie projekty,
podsumujcie catq rozgrywke przy pomocy Karty Mistrza Gry nr 14. To juz koniec!
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SAMODZIELNY WYDRUK KART

Gra jest dostepna wylqcznie w wersji print-and-play (do samodzielnego
wydruku i wyciecia). Dlaczego? Chodzi o to, zeby mogto z niej skorzystaé zupetnie
za darmo jak najwiecej dzieci na catym Swiecie.

Proces jest niezwykle prosty. Jedyne czego potrzebujesz, to drukarka z czarno-
biatym tuszem, papier matowy A4 o gramaturze 350 i nozyczki.

Upewnij sie, czy Twoja drukarka przyjmie papier 350 g/m2. Jesli nie, znajdz
drukarnie w okolicy, ktora bedzie w stanie to zrobi€. Koszt powinien wahac sie
w granicach 180-350 zt brutto.

Wszystkie pliki wydrukuj dwustronnie - kazda karta sktada sie bowiem z awersu
i rewersu (wszystkie karty sq ponumerowane na awersie i Na rewersie, zeby
utatwié proces).

A oto schemat druku poszczegdlnych kart:

Karty Mistrza Gry (14 kart) - zajmujq prawie calq powierzchnie strony A4, wiec
nie musisz ich wycinac,

Karty Misji (17 kart x 3 plemiona) - réwniez nie wymagajq wyciecia (majqg ten
sam format co Karty Mistrza Gry),

Karty Babushek (17k kart x 3 plemiona) - na kazdej stronie A4 mieszczq sie
dwie Karty Babushek. Po ich wydrukowaniu mozesz po prostu przeciqC kartke
A4 na pot lub wyciq€ karty dookota, zostawiajgce kilkumilimetrowq biotq ramke
dookotaq,

Karty Plemion (3 karty) - postepuj doktadnie tak, jak w przypadku Kart
Babushek,

Karty Imion (3 karty Imion Babushek i 15 kart Imion Czionkéw Plemienia,
wszystkie w jednym pliku) - na kazdej stronie A4 miesci sie 6 Kart Imion.
Wytnij wszystkie karty, zostawiajqc kilkumilimetrowq biatg ramke dookota.

W przypadku watpliwosci lub problemow z drukiem, napisz na adres:

bunya.landofopportunity@gmail.com
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PRAKTYCZNE PORADY

Zeby utatwi¢ Ci organizacije catego przedsiewziecia, w tym miejscu zebrane

zostaty pomocne wskazéwki. Naprawde warto sie z nimi zapoznac!
Wybierz teren, ktory nalezy do instytucji/ organizaciji, w ramach ktorej
prowadzona bedzie rozgrywka - nie bedziesz musiat stara¢ sie o pozwolenia,
Jesli, jako inicjator, nie jeste$ przedstawicielem/pracownikiem takiej instytucii
lub organizacji, koniecznie pozyskaj jg do wspodtpracy - potrzebujesz
wiarygodnego posrednika do kontaktu z dzieCmi i rodzicami,
Zapro$ do wspdtpracy przedstawicieli samorzqdu (jesli, oczywiscie, nie jestes
jednym z nich),
Miejsce, ktdre wybierzesz, musi byC znane dzieciom - powinny one byc¢ jego
faktycznymi uzytkownikami,
Prowadzenie wyzwania w tym miejscu powinno bycC bezpieczne - np. dorosli
powinni mie€ mozliwos¢ wzrokowego kontaktu z dzieCmi przez cate wyzwanie,
Zadbaj o atrakcyjnq sale do pracy grupowej - przewiewng, jasng, wygodnaq,
Rekrutacje dzieci przeprowad? w sposdb jak najbardziej inkluzywny (wigcz
dzieci roznej ptci, o roznym stopniu sprawnosci, z niepetnosprawnosciami itd.),
Mieszaj grupy wiekowe! Mtodsze dzieci nasladujq te starsze, a starsze chcq
byC potrzebne, wiec opiekujq sie maluchami,
Dzieci czujq sie dumne i pracujq z wiekszym entuzjazmem, kiedy reprezentujq
jakas konkretng grupe (np. klase, rocznik, szkote, blok),
Przed rozgrywkq nawiqz kontakt z rodzicami - nie muszq byC bezposrednio
zaangazowani w projekt, ale powinni wiedzieC, ze dzieci bedq na pewnych
etapach potrzebowaty ich wsparcia,
Jesli planujesz udokumentowac caty proces i nastepnie publikowac zdjecia
(np. w sieci), niezbedne bedzie uzyskanie zgody rodzicow,
Wszyscy dorosli gracze powinni przeczytac instrukcje gry i obejrzeC karty,
Mistrz Gry i Babushki unoszq energetycznie caty zespot. Kluczowy jest ich
entuzjazm, dobra zabawa i zaangazowanie. To gra, a nie klaséwka z bycia
aktywnym obywatelem!
Prowadzqgc plemiona, zwroC uwage na wzmacniajqcy jezyk. Uzywaj
pozytywnych, motywujgcych sformutowan. Nie oceniaj i nie krytykuj - kazdy
pomyst jest dobry,
Nie ograniczaj sie tez do treSci zapisanych na kartach. Karty majq Ci postuzy¢
jako wskazowki. Wazniejszy jest zywy, spontaniczny kontakt z dzieCmi,
Mistrz Gry powinien ogarnia¢ cate wyzwanie swoim bystrym okiem. Pytac,
wspierac, interweniowac i wyjasniac,
Babushki nie powinny pracowac za dzieci, ale razem z nimi, ramig w ramie,
Podczas Cwiczen plenerowych i realizacji projektow dbajcie o bezpieczenstwo,
Wasze projekty powinny by¢ mozliwie bezkosztowe,
Sprawdzcie prognoze pogody.
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JAK zACzAC

Gra rozpoczyna sie w momencie, kiedy Mistrz Gry siega po pierwszqg karte.
Zanim jednak wkroczycie do krainy nieograniczonych mozliwosci, warto
zapoznac dzieci z filozofiq wyzwania. Niech zatem Mistrz Gry rozpocznie
pierwsze spotkanie od krotkiego wprowadzenia i wyjasnienia, co doktadnie
sie wydarzy. Powinien powiedziec:

e Kim jest (jesli dzieci go nie znajq),
Jaki jest cel Waszych spotkan (wigczenie dzieci w prace nad miastem,
wystuchanie ich gtosu),
Kiedy doktadnie odbedq sie spotkania (doty) i ile bedq trwaty,
Co bedziecie mniej wiecej robiC¢ w trakcie wyzwania,
Do czego dqzycie (realne zmiany w przestrzeni),
Na jakim doktadnie terenie bedziecie pracowaé (wyjasnij precyzyjnie,
jakie sq granice Waszej interwenciji - ten teren to wiasnie Bunja).

JAK ZAKONCzYE

‘Bunja - Kraina Mozliwosci..." to produkt, ktéry bedzie stale sie rozwijat. W oparciu
O opinie dzieci i dorostych, gra bedzie na biezgco zmieniana i udoskonalana.
Bedzie mi niezmiernie mito, jesli po zakonczeniu rozgrywki poprosisz dzieci

o wypetnienie krotkiej ankiety (zatgcznik nr 1 do instrukcji), a nastepnie wyslesz

mi zeskanowane odpowiedzi na adres:

bunya.landofopportunity@gmail.com.

Zachecam Cie tez do tego, zebys przeprowadzit juz po wszystkim krotkg
pogadanke z dzieCmi, podczas ktorej opowiesz im o sile wyolbrazni, poczuciu
sprawczosci, 0 wptywie na przestrzen i odpowiedzialnosci za niq.

Niebawem powstanie scenariusz takiej lekcji, ktory bedziesz mogt potraktowac
jako inspiracije.

Mozesz tez sprawdziC, czy dzieki rozgrywce udato sie osiggnqc ktores z ponizszych
efektow:

e Wzrost poczucia wptywu dzieci na przestrzen,

e Wzrost poczucia odpowiedzialnoSci dzieci za przestrzen,

e Wzrost poczucia przynaleznosci dzieci do danego miejsca.

Zycze fantastycznej rozgrywki!
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KILKA StOW O TWORCACH GRY

ADAM CHYLINSKI

Tworca koncepcji gry ‘Bunja - Kraina
Mozliwosci...". Placemaker, badacz miejski,
edukator i autor tekstow. Jego misjq jest
wzmacnianie lokalnych spotecznosci
poprzez transformacie przestrzeni
publicznych. Szczegdlnie ceni sobie prace
z dzieCmi i mtodziezq.

664-808-107
theplacemaker.pl@gmail.com

PAULINA KWIATKOWSKA-CHYLINSKA

Autorka grafiki do gry "‘Bunja...". Graficzka,
edukatorka, badaczka. Prowadzi procesy
coachingowo-doradcze z artystami

I podmiotami sektora kreatywnego. Jest
wspotautorkq innowacji spotecznej
"Widzialnik Artystki” i autorkg oprawy
wizualnej workbooka zwigkszajgcego
widzialnos¢ mitodych artystek na rynku
pracy. Jej misjq jest integracja Swiata
sztuki i biznesu.

Gra nie powstataby, gdyby nie fantastyczna mtodziez i dorosli, ktdrzy w pocie
czofa testowali rozgrywke i angazowali sie w prace nad jej udoskonalaniem.

Jako pierwsza miata okazje zagra¢ w "Bunje...” spotecznos¢ ZSO nr 6 w Gdyni.
Aniu, Klaudio, Haniu, dziekuje ogromnie Wam i Waszym uczniom, jestescie wielcy!

Dzielnie gre testowali takze podopieczni SPOTu Mtodorosli w Gdyni. Wspaniatg

ekipe pozytywnych zmieniaczy Swiata poprowadzity Weronika i 1za,
przy wspoétudziale Olgi. Gigantyczne podziekowania od wujka Adamal
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