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WARSZTATOWA AKCJA SPOtECZNOSCI: ZOSTAC RZECZNIKIEM OSZCZEDNOSCI ENERGII

Aktywnos¢

INFORMACJE OGOLNE

Imie

4. Dziatanie spoteczne: zosta¢ zwolennikiem oszczedzania energii

Cel/cel dziatania

-Podnoszenie sSwiadomosci mtodziezy na temat potrzeby a wykorzystania
zasobow naturalnych

-Promowanie zmian zachowan mtodziezy w kierunku efektywnosci i
wykorzystania energii

-Informowanie i promowanie zréwnowazonego rozwoju

Grupa docelowa

Mtodzi ludzie w wieku od 18 do 30 lat

Profil moderatora

Facylitator powinien posiadac:

-doswiadczenie w prowadzeniu zaje¢ z zakresu edukacji pozaformalnej;
-podstawowg wiedze na temat warsztatu

-umiejetnosci organizacyjne obejmujgce elastycznosé¢, adaptacje i
rozwigzywanie problemow

-umiejetnosci zarzgdzania grupa

-otwartos¢ na opinie i propozycje

Profil uczestnikow

Zainteresowany edukacjg pozaformalng i aktywnym udziatem w

proponowanych dziataniach, otwarty na wspétprace i dzielenie sie dyskusja.

Odprawa grupowa

Szacowana wielkos¢ i

typ grupy

10 do 30/35

Efekty/cele nauczania

Zdefiniuj i zrozum pojecie zuzycia i oszczedzania energii

ZdobadzZ umiejetnosci krytycznego myslenia, aby méc oceniac dostepne
informacje

Tworz przekonujgce komunikaty, aby zacheci¢ do zmiany zachowan

dotyczacych zuzycia energii

Zarys dziatania




Cel/gtowny cel

Aby uczestnicy zastanowili sie nad tym, w jaki sposéb, Swiadomie lub

nieswiadomie, korzystajg z zasobdw

Czas trwania

20 minut - Energizer - bingo oszczedzajace energie

100 minut - Musisz ztapa¢ je wszystkie

45 minut - Rézne sposoby pozyskiwania energii - zalety i wady
60 minut - Poznaj mozliwosci

90 minut - Podejmij dziatanie!

Woprowadzenie do

tematu

Oszczedzanie energii staje sie coraz wazniejsze dla mtodych ludzi z kilku
powodow.

Poniewaz angazowanie mtodych ludzi w wysitki na rzecz oszczedzania energii
ma bezposredni wptyw na ich obecny i przyszty dobrostan, moze przyniesé
znaczgce korzysci nie tylko im, ale takze swiatu, ktéry odziedzicza.
Poniewaz mfodziez odziedziczy wyzwania srodowiskowe i konsekwencje
obecnych wzorcow zuzycia energii, uczac sie i praktykujgc oszczedzanie
energii, bedzie mogta aktywnie uczestniczy¢ w ochronie sSrodowiska i
tagodzeniu skutkéw zmian klimatycznych.

Co wiecej, jako nastepne pokolenie, mtodziez bedzie odpowiedzialna za
wtasne wydatki na energie. Jak juz widzimy, przyszte koszty energii beda
znacznie wyzsze i tylko wczesne przyjecie nawykéw i technologii
oszczedzajgcych energie bedzie w stanie zmniejszy¢ przyszte rachunki za
energie i efektywniej alokowac¢ zasoby.

Zaangazowanie sie w inicjatywy majace na celu oszczedzanie energii
zapewnia cenne doswiadczenia edukacyjne. Mtodziez moze zdoby¢
umiejetnosci w zakresie nauk Scistych, technologii, inzynierii i matematyki
(STEM) oraz uzyskac gtebsze zrozumienie zréwnowazonego rozwoiju, ktore
mozna zastosowacé w przysztej karierze zawodowej. Uczy takze mtodziez o
wzajemnych powigzaniach systemoéw srodowiskowych, gospodarczych i
spotecznych, wspierajac catosciowe zrozumienie $wiatowych wyzwan i
rozwigzan.

Co wiecej, doswiadczenia edukacyjne i zaangazowanie w oszczedzanie
energii mogga pobudzi¢ innowacje i mozliwosci w zakresie przedsiebiorczosci
dla mtodych ludzi. Mogg opracowywacd i wdraza¢ rozwigzania i technologie
energooszczedne, przyczyniajac sie do wzrostu gospodarczego i tworzenia
miejsc pracy.

Nawet jesli nie prowadzi to do rozwoju zawodowego, to jednak sprzyja
poczuciu odpowiedzialnosci obywatelskiej i zaangazowaniu spotecznemu.
Zacheca ich do udziatu w aktywizmie i opowiadania sie za zrbwnowazonymi
politykami na réznych poziomach — lokalnym, krajowym, a nawet globalnym.
Nawyki oszczedzania energii, takie jak planowanie budzetu, organizacja i
zarzgdzanie czasem, mozna zastosowaé w réznych aspektach zycia, uczac

mtodziez waznych umiejetnosci zyciowych.




Podsumowujac, oszczedzanie energii nie polega tylko na zmniejszaniu
zuzycia energii; chodzi o wyposazenie mtodych ludzi w wiedze i umiejetnosci
potrzebne do podejmowania swiadomych decyzji i aktywnego uczestnictwa
w budowaniu zréwnowazonej i odpornej przysztosci. Angazowanie mtodych
ludzi w inicjatywy na rzecz oszczedzania energii wzmacnia ich pozycje
agentéw pozytywnych zmian i odpowiedzialnych zarzgdcéw planety.

Bycie zwolennikiem oszczedzania energii wigze sie z podejmowaniem
proaktywnych krokdw w swojej spotecznosci w celu promowania i

utatwiania oszczedzania energii cja i zrdwnowazony rozwo;.

Opis zadania

Jak zostaé rzecznikiem Zarys dziatania:

Energizer — bingo oszczedzajgce energie 20 min

Po pierwsze — zapoznaj sie z tematem i zastandw sie (gra musi ztapac je
wszystkie) 100min

Po drugie — rdzne sposoby pozyskiwania energii — zalety i wady 45min

Po trzecie — Poznaj mozliwosci 60min

Dalej — Branie akcja! - W grupach przygotujcie materiaty promocyjne
plakat/wideo/flashmob/prezentacje promujgcg oszczedzanie energii 90 min
Energizator

Krok 1.

Rozdaj Bingo oszczedzajace energie dla ludzi.

Krok 2.

Pozwélcie ludziom swobodnie chodzi¢ po pokoju, prébujac znalez¢ kogos,
kto pasuje opis w polu, uczestnicy muszg wpisac¢ swoje imie i nazwisko.
Mozesz doda¢ jakas$ spokojng muzyke w tle.

Krok 3.

Powinienes poczekac, az wiekszo$¢ uczestnikow wypetni arkusze, aby
zakonczyc gre.

Musisz ich wszystkich ztapa¢! 100 minut

Scenografia: na $cianie wisi flipchart z narysowang tabelg, na ktérej jeden
moderator bedzie zapisywat wyniki kazdej rundy, w kazdej fazie.
Uczestnicy siedzg na krzestach w kregu, plecami do wewnetrznej czesci i
patrzg na zewnatrz kregu (nie do srodka).

Zajecie rozgrywane jest w 4 fazach, a kazda faza sktada sie z kilku rund. (dla
przyktadu 4 lub 5).

Zajecie jest zorganizowane wedtug nastepujgcych krokéw:

Krok 1. instrukcja:

Uczestnicy otrzymujg nastepujacy instrukcje: ,Kazdy z was jest krajem,
prosze podac¢ nazwe kraju, do ktdrego nalezycie (nazwa moze dotyczy¢
istniejgcego kraju lub zosta¢ wymyslona). Waszym obowigzkiem jest
przetrwac.

Zamkniecie oczy, a my rzucimy te kije na podtoge, a kiedy powiemy ,teraz!”

mozesz otworzy¢ oczy i musisz jechac tak szybko, jak to mozliwe




i zabrac kije potrzebne do przetrwania. Kiedy méwimy ,stop!”

nie bedziesz mogt wzigé wiecej patykdw.

Potrzebujesz 4 patykdéw, aby przezyc! Jesli nie zdobedziesz 4 patyczkdw, Twdj
kraj

umrze i nie bedziesz mdgt wzigé w nim udziatu az do nastepnej fazy”.
UWAGA: uczestnicy mogg wzigé wiecej niz 4 patyczki, jesli chca. Trenerzy nie
nie zachecajg ani nie zniechecajg uczestnikdw do tego... i nie otrzymujg
wiecej

instrukcji niz te, ktdre zostaty podane. Mimo to trener przyjmie ton
konkursu, aby pobudzi¢ ich postawe.

Krok 2. Nazwy krajow:

Kiedy uczestnicy mdwig, jaki kraj reprezentujg, facylitator zapisuje to na
flipcharcie.

Krok 3. faza 1 — gra: po przekazaniu instrukc;ji i rzuceniu patykéw (okoto

20 na uczestnika) na podtoge (kije sg rzucane nieréwnomiernie

wokot uczestnikdw), uczestnicy je dostajg. Kiedy trener powie

»stop!”, nadejdzie czas na podliczenie wynikéw. Jeden z moderatorow
zapisze wyniki (zebrane patyki). Uczestnicy, ktérzy majg mniej niz 4 patyki, sg
eliminowani, a prowadzacy informuje ich o tym z wielkim smutkiem.

Ci, ktérzy wzieli 4, maja racje. A te, ktore majg wiecej niz 4, sg przyjmowane

'"

ze zdziwieniem i podziwem (,wow! Tyle ich wzieli!!” Ale nigdy nie jest
powiedziane, ze to dobrze, czy Zle).

Krok 4. faza 2 — gra:

Po ogtoszeniu wynikéw grupom, wszystkie zebrane

patyki sg zabierane (uczestnicy nie wiedzieli o tym wczesniej). Pozostaja
tylko patyki lezgce na podtodze. Nowg runde, wykorzystujac jedynie kije
pozostate na podtodze, rozpoczynamy na takich samych zasadach jak
poprzednia. Po tym jak trener powie ,zatrzymuje sie”, liczy sie, ile krajow
przetrwato, a ile zgineto, i zapisuje to na flipcharcie, tak jak to miato miejsce
wczesniej.

Krok 5. faza 3 — gra: rozpoczyna sie kolejna faza, ponownie ze wszystkimi
uczestnikami. Wyjasniono, ze ci, ktdrzy przyjma teraz wiecej niz 4, bedg mieli
przewage: trener powie po raz pierwszy ,teraz!” i tylko oni pdjda po
zasoby. Nastepnie, po kilku sekundach, drugie ,teraz!” tak sie méwi, a ci

, ktérzy przezyli tylko 4 do poprzedniej rundy, rowniez pdjda po

zasoby. Rozgrywane sg rézne rundy i po ,,stop!” méwi sie,

liczono, ile krajow przetrwato, a ile zgineto. Jest to zapisywane na flipcharcie.
Krok 6. faza 4 — gra: rozpoczyna sie kolejna faza, ponownie ze wszystkimi
uczestnikami.

Zasady bedg takie same jak w FAZY 3, ale po kazdej rundzie trener

bedzie ponownie rzucaé na podtoge potowe kijow, ktore uczestnicy wzieli.

I”

Rozgrywane sg rozne rundy i po ,,stop!” méwi sie, liczy sie, ile krajow




przetrwato, ile zgineto. Jest to zapisywane na flipcharcie.

Krok 7. analiza:

nastepnie przeprowadza sie w kotko analize dziatania . Ponizej znajduje sie
kilka kluczowych pytan, ktére mozna wykorzystac jako ogdlng Sciezke analizy.
e Jakie byty wyniki kazdego etapu? lle krajow

dotrwato do konca? lle oséb przezyto co najmniej 2 fazy? Jakakolwiek

faza, w ktérej wszyscy przezyjg? tutaj uczestnicy bedg zastanawiad sie nad
faktem

ze ,,Smier¢” jednego kraju jest juz porazka... a wiekszos¢

zZ nich zginefa.

® Czy ktos prébowat zmienié zachowanie? Jesli tak, co sie wtedy wydarzyto?
Czy byta jakas dynamika wspdtpracy? Czy myslisz

Kazda faza ma zwigzek z fazami historycznymi? Ktére?

tutaj uczestnicy zastanowig sie nad rdznicg miedzy spoteczeristwami przed
industrialnymi, w ktorych po prostu korzystali z zasobdw; spofeczeristwa
uprzemystowione, w ktérych osoby posiadajgce korzysci mogg inwestowac
w celu tworzenia technologii

i zyska¢ przewage; spoteczenstw postindustrialnych.

e Jaki czynnik jest przyczyng Smierci krajow? tutaj

uczestnicy powinni zastanowic sie nad faktem, ze nie chodzi o niedobdr
zasobdw, ale o sposdb ich wykorzystania, stosunek do

nich (nadmierna konsumpcja, rywalizacja z innymi, ...) i

innych krajow, ktore byty przyczyng smierci.

¢ Jakg dynamike wtadzy zauwazytes w dziatalnosc?

e Jakie alternatywy mogty sie pojawic¢? (wspotpraca-solidarnosé,
zréwnowazona konsumpcja, de-wzrost, edukacja na rzecz zréwnowazonego
rozwoju).Kiedy zmieniamy nasze zachowanie?

UWAGA:

wg odpowiedzi uczestnikdow mozna doda¢ dodatkowe

pytanie na ten temat.

Dalsze badanie — zalety i wady réznych energii

Cel Celem gry jest przesuniecie swojej druzyny w gore planszy. (patrz
zatgczony plik) Zwycieska druzyna jest ta, ktéra po kilku rundach zajmie
najwyzsze miejsce na planszy. W kazdej rundzie kazda druzyna wybiera albo
przesuniecie karteczki swojej druzyny w gore planszy, stwierdzajgc przewage
swojego zrodta energii, albo przesuniecie karteczki dowolnej innej druzyny w
dot, stwierdzajgc wade zrddta energii przeciwnika. Uczestnikow ostrzega sie,
aby nie wybierali zbyt ogdlnych lub zbyt oczywistych zalet/wad, np. ,,nasze
zrédto jest odnawialne”, ale zamiast skupiac sie na osobliwych rzeczach,
ktére wyrdzniajg dane zrédto energii.

Krok 1.

Uczestnicy dzielg sie na 5 grup.




Kazda grupa otrzymuje nastepnie jedno zrédto energii, np.: ropa naftowa,
energia jadrowa, energia stoneczna, wodna, wiatrowa (w zaleznosci od celu
wymiany kategorie mozna zmieni¢ na wszystkie zrodta
odnawialne/wszystkie Zzrédta nieodnawialne).

[Opcjonalnie: zespoty mozna poprosi¢ o samodzielne zaprojektowanie
zrédta energii, np. narysowacé na nim graficzng reprezentacje swojego zrddta
Krok 2.

Pierwsza runda rozpoczyna sie od przedstawienia przez pierwszy zespot
zalet/wad, nastepnie nastepuje dyskusja, a koniczy sie, gdy wypowiada sie
ostatni zespdét i odbywa sie szdsta dyskusja. Runda druga i kolejne sg
identyczne z pierwsza. Na poczagtku kazdej rundy daj zespotom troche czasu
na zbadanie/przedyskutowanie swoich argumentow.

Krok 3.

Po tym, jak pierwszy zespot przedstawi pierwszg zalete swojego zrodta/wade
zrédta innego zespotu, rozpoczyna sie dyskusja. Cata grupa decyduje, czy
wymieniona zaleta/wada wystarczy, aby zmieni¢ plansze. Mozliwych jest
tutaj kilka opcji:

1) Zespot stwierdza zalete swojego zrodfa energii:

Jesli grupa uzna, ze jest to uzasadniona przewaga, karteczka zespotu
przesuwa sie o jeden poziom wyzej na planszy;

Jesli grupa sie nie zgadza — nic nie porusza sie na planszy.

2) Zespot stwierdza wade zrodta energii przeciwnika:

Jesli grupa uzna, ze jest to uzasadniona wada, karteczka przeciwnika
przesuwa sie o jeden poziom w dét planszy;

Jesli grupa uzna, ze nie jest to zasadna wada, karteczka druzyny zgtaszajgcej
przesuwa sie o jeden poziom w dof.

[Opcjonalnie: Aby utatwi¢ dyskusje, mozna wprowadzi¢ zewnetrznego
sedziego (cztonka zespotu organizacyjnego), ktéry ma ostatnie stowo po
uptywie czasu dyskusji.

Krok 4.

Nastepnie przychodzi kolej drugiej (trzeciej itd.) druzyny; nastepnie kolejne
rundy przebiegajg wedtug tego samego schematu.

Gra konczy sie, gdy uptynie czas/jedna druzyna wspieta sie na szczyt planszy.
Nastepnie ogtaszany jest zwyciezca i nagradzany nagroda.

[Opcjonalnie: uczestnicy sg informowani, ze wyniki debaty niekoniecznie
odzwierciedlajg ,,chtdd” kazdego Zrddta energii, ale raczej site przekonywania
zwycieskiego zespotu/ wybrang taktyke, i sg proszeni o zastanowienie sie
nad tematem, tym razem indywidualnie, i powiedzenie, co t zrédta energii
wytoniliby zwyciezce, skoro poznali juz tak wiele faktow.

Optymalna liczba rund zalezy od dtugosci dyskusji po wystgpieniu kazdego
zespotu oraz od liczby wybranych zespotow.

Odnalezienie wtasnej pasji!




Krok 1.

Podziel uczestnikdw na grupy

Krok 2.

W grupie uczestnicy muszg przeprowadzi¢ burze mézgéw na temat réznych
sposobdw oszczedzania energii, o ktérych przyszli im w ciggu dnia, lub
poszukac¢ w Internecie i zdecydowac, ktory sposdb oszczedzania energii
najbardziej ich pasjonuje.

15min

Krok 3.

Uczestnicy muszg przeprowadzic research na temat wybranego sposobu i
zebrac jak najwiecej informacji — biorgc pod uwage ich codzienne zycie,
gdzie i kiedy mozna z nich skorzysta¢, czy jest to mozliwe dostepne dla
kazdego, jakie zmiany w stylu zycia nalezy dostosowac, aby je realizowac,
jakie sg ich zalety i wady. Uczestnicy mogg sprawdzi¢, czy w ich kraju,
spotecznosci, miescie istniejg grupy, inicjatywy zwigzane z tym zasobem itp. i
znajdz linki do niego.

35min

Krok 4.

Podejmij dziatanie!

W grupach uczestnicy muszg przygotowaé materiaty promocyjne promujace
wybrany przez siebie sposdb.

Moze to by¢ plakat/wideo/flashmob/prezentacja/spotecznosé w mediach
spotecznosciowych itp. promujgce oszczedzanie energii

90min

Krok 5.

Kazda grupa prezentuje swoje dzieto

Czas zalezy od ich powstania

Uwagi Musze ztapac je wszystkie

W gre mozna takze gra¢ w matych grupach sktadajgcych sie z 5 lub 6 0séb
przy stole. W tym przypadku wazne jest, aby dostosowac liczbe ,patykow”
do wielkosci grupy i tego, jak dtugo ma trwaé gra.

Kazda grupa moze zapisa¢ wtasne wyniki na kartce papieru.

Inna energia

Te same ramy mozna zastosowac réwniez do innych tematdw.

Przyktad planszy do gry:

Materiaty pomocnicze | Krzesta (po jednym dla kazdego uczestnika), patyczki, cukierki, guziki itp.
(okoto 20 na uczestnika).

Markery, flipcharty lub kartki papieru.

- Flip chart lub duza kartka papieru na plansze;

- 5 karteczek w réznych kolorach (kazdy reprezentuje rodzaj energii)




Znajdz osobe, ktora:

zmniejszenie

Widziat turbine Zna koszt Wie, co to jest | Wykorzystuje Umie
wiatrowa kilowatogodziny etykieta zarowki wymienié dwa
energii EnergyGuide energooszczedne | sposoby
elektrycznej oszczedzania
energii w
domu
Zakrecaj wode Umie wymienié Umie Recykling puszek Pierrz ubrania
podczas mycia dwa odnawialne wymieni¢ dwa | aluminiowych w wodzie o
zebow zrédta energii paliwa kopalne temperaturze
40 stopni
Mieszka w Suszy ubrania na BEZPLATNE Odtaczaj Wykorzystuje
energooszczednym wieszaku, a nie w (pokaz nam urzadzenia w domu
gospodarstwie suszarce nowy sposob elektryczne, gdy energie
domowym na nie sg uzywane odnawialng

obcigzeniu

zuzycia

energii)
Utrzymuje pokrywe Zna odnawialne Umie Wybiera Umie wymienié
otwartg podczas zrodto energii, wymieni¢ dwa | rower/spacer dwa sposoby
gotowania wody na ktore produkuje urzadzenia, zamiast na zwiekszenie
kuchence najwiecej energii ktére powinny | samochodu efektywnosci

w swoim kraju dziafac tylko paliwowej
przy petnym samochodu




