
Raport z ewaluacji
procesu powstawania
materiałów edukacji
obywatelskiej. 



Materiały edukacyjne do
10 lekcji z zakresu edukacji

obywatelskiej

O CO CHODZI LUBLIN? Informator dla
młodzieży czyli publikacja o mieście, która

powstała w wyniku badań przeprowadzonych
przez grupę studentów/studentek UMCS.

Znajdują się w niej odpowiedzi na najczęściej
zadawane pytania związane z miastem. scenariusze lekcji (wraz z autorską grą) 

dodatek 1, dodatek 2- czyli opracowanie gier
szkoleniowych, których celem jest aktywizacja osób
biorących udział w warsztatach 
dodatek 3 - czyli prezentacja podsumowująca krótko każdy
z 10 tematów 
film prezentujący sposób korzystania z opracowanych
materiałów edukacyjnych 

Akademia Miasto to program edukacji obywatelskiej, którego
głównym celem jest włączenie młodzież w miejskie działania,
zachęcenie do aktywności  i do skorzystania z różnych
możliwości, które oferuje miasto dla młodzieży.

Jednym z elementów programu było opracowanie materiałów
z zakresu edukacji obywatelskiej. W skład opracowanych
materiałów wchodzą: 

Każdy z wyżej wymienionych elementów, jak i cały proces
tworzenia materiałów edukacyjnych został poddany ewaluacji. 

Akademia Miasto -
scenariusze



W ramach 3 miesięcznego projektu powstało
10 materiałów edukacyjnych, które pozwalają

na przeprowadzenie zajęć z następujących
tematów: 

Akademia
Miasto -

scenariusze 

Scenariusz nr 5: Wolontariat młodzieżowy
w Lublinie

Scenariusz nr 2: Szkolny Budżet
Obywatelski w Lublinie

Scenariusz nr 3: Młodzieżowa Rada
Miasta Lublin

Scenariusz nr 1: Działania młodzieżowych
organizacji pozarządowych i grup

nieformalnych w Lublinie

Scenariusz nr 4: Rada Studentów Lublina

Scenariusz nr 8: Działania międzykulturowe
dla młodych ludzi w Lublinie

Scenariusz nr 9: Wsparcie psychologiczne
oraz działania z zakresu profilaktyki zdrowia
fizycznego i psychicznego dla młodych ludzi

w Lublinie

Scenariusz nr 7: Przestrzenie dedykowane
młodym ludziom w Lublinie

Scenariusz nr 6: Program grantowy i
stypendia skierowane do młodych ludzi w

Lublinie

Scenariusz nr 10: Programy edukacyjne i
rozwojowe dla młodych ludzi w Lublinie



Etapy pracy nad projektem

Etap 1:
Opracowanie
testowej wersji
10 materiałów
edukacyjnych 

Etap 2:
Ewaluacja
opracowanych
materiałów
edukacyjnych 

Etap 3:
Opracowanie
ostatecznej
wersji
materiałów
edukacyjnych 

Etap 4: 
Przeprowadzenie
szkolenia 
on-line
prezentującego
opracowane
materiały 



Etap 1: 
Opracowanie testowej
wersji 10 materiałów

edukacyjnych  



Podstawowe założenia 
opracowanych

materiałów
edukacyjnych

Aktywność
Wyszliśmy z założenia, że scenariusze

mają być tylko początkiem i zachętą do
samodzielnego rozwijania danego tematu
przez osoby uczestniczące w warsztatach.
Dlatego każdy scenariusz wyposażyliśmy

w “zadania dodatkowe”.
 

Efektywność
Zależało nam na tym, żeby zaproponowany

schemat pracy podczas warsztatów pozwalał
na efektywne uczenie się wszystkich osób.

Zdedycowaliśmy się przygotować scenariusz
warsztatów w oparciu o metodologię uczenia

się przez doświadczenie D.Kolba 

Elastyczność
Chcieliśmy przygotować materiały, które
pozwolą na poprowadzenie zajęć nawet
jeśli prowadzący może poświęcić na to

tylko 45 minut. Dlatego powstały
scenariusze w dwóch wersjach

czasowych: podstawowa 45 minut i
rozszerzona 90 minut. 

Atrakcyjność 
Chcieliśmy, żeby przygotowane przez nas

materiały edukacyjne były atrakcyjne,
ciekawe i angażujące dla osób

uczestniczących w warsztatach. Podjęliśmy
decyzję o wykorzystaniu mechanizmu

grywalizacji i stworzeniu gry edukacyjnej. 

Trwałość
Ważne dla nas było przygotowanie

materiałów edukacyjnych które będą
aktualne przez dłuższy czas. 

Dostępność 
Chcieliśmy, żeby każdy, niezależnie od tego

jakim sprzętem dysponuje był w stanie
wydrukować karty do gry i łatwy sposób je
przygotować. Postanowiliśmy, że kart będą
w odcieniach szarości przygotowane tak,

żeby można było drukować jednostronnie. 



Metodologia uczenia się przez
doświadczenie D.Kolba

Scenariusze zostały przygotowane w oparciu o
metodologię uczenia się przez doświadczenie
(Experiential Learning Model) Davida Kolba. 

Style te są osobistymi preferencjami
stanowiącymi kombinację zdolności i aktywności i
mogą w różnym natężeniu dominować u
poszczególnych osób. 

Stosowanie w procesie uczenia czterech etapów
cyklu Kolba daje szansę na to, by każda z osób
uczestniczących w tym procesie odnalazła to, co
jest najlepsze dla jej osobistego stylu uczenia.

Jest to narzędzie powszechnie wykorzystywane w
edukacji. Wspiera skuteczne przekazywanie
wiedzy dzięki łączeniu procesu uczenia się z
różnymi stylami uczenia się. 



Dlaczego 
grywalizacja?

3

2

emocje związane z wyzwaniem
pozwalają na większe
zaangażowanie w wykonywanie
zadania 

ciekawość nowej formy warsztatu
zwiększa otwartość na jego treść 

zachodzące między grupami
grających relacje zapewniają
utrzymanie uwagi i skupienia na
uzyskiwanej informacji zwrotnej
zarówno w postaci odpowiedzi na
pytanie, jak i sugestii osoby
prowadzącej oraz podpatrywania
najlepszej strategii działania u innych
grup

Grywalizacja jest wykorzystaniem elementów
growych do celów niezwiązanych z grami. W
naszym przypadku tym celem była edukacja, a
dokładniej przekazanie zarówno faktów z
rzeczywistości otaczającej osoby młode w
Lublinie, jak i pomoc w doświadczeniu próbki
sposobu działania w każdym z tematów. W tym
celu postanowiliśmy ukryć procesy edukacyjne w
formie warsztatu przypominającego grę
przygodowo-karcianą. To była nasza grywalizacja

1

Dlaczego
grywalizacja?



Etap 2: 
Ewaluacja opracowanych

materiałów
edukacyjnych 



przeprowadzenie 20 warsztatów (każdy temat był
testowany  dwukrotnie w wersji 45 minutowej i 90
minutowej)
zebranie opinii od 400 młodych osób biorących udział w
warsztatach (za pomocą ankiety)
zebranie opinii od osób obserwujących warsztaty
(przedstawicieli/przedstawicielek ngo,
nauczycieli/nauczycielek) 
zebranie opinii od osób zainteresowanych za pomocą
ankiety on-line dostępnej na stronie fundacji
zebranie informacji zwrotnej od osoby prowadzącej
warsztaty
konsultację scenariuszy i zadań do gry ze specjalistą ds.
edukacji obywatelskiej, Mateuszem Wojciszakiem,
Prezesem Fundacji Pole Dialogu
konsultacje scenariuszy i zadań do gry przez urzędników i
urzędniczki zajmujących się danym tematem 

Ewaluacja opracowanych
materiałów



Które tematy był
dla młodzieży
najciekawsze?



Szkolny
Budżet

Obywatelski 

Rada
Studentów

Lublina 

Przestrzenie
dedykowane

młodym
ludziom 

Szkolny Budżet Obywatelski 
Przestrzenie dedykowane
młodym ludziom
Rada Studentów Lublina

Programy grantowe i stypendia
skierowane do młodych ludzi 
Młodzieżowa Rada Miasta
Lublin 
Działalność młodzieżowych
organizacji pozarządowych i
grup nieformalnych w Lublinie 

Młode osoby, które brały udział w
testach scenariuszy, za
najciekawsze tematy uznały: 

1.
2.

3.

Za najmniej atrakcyjne tematy,
badane osoby uznały: 

1.

2.

3.



Co trzeba
poprawić?
Informacje
zwrotne od
młodzieży i osób
eksperckich 



grafiki na kartach do gry:

instrukcji do gry:

dostępności:

praca w grupie: 

dyskusja po grze:

        zbyt mroczne           

        mało zrozumiała                                

        większe litery                                                        

        nie wszystkie osoby się
        angażowały                                                         

        mało zróżnicowana                                      

Techniczne
aspekty
gry
Uwagi

Grafiki w grze są zbyt
mroczne. Może warto
dodać instrukcję wraz z
obrazkami które krok po
kroku opisują zadania
osób uczestniczących?



interakcja między grupami:

tryb gry: 

mechanika gry:

       propozycja dodania elementu
       konkurencji między grupami

        większa linearność

        warto uzupełnić grę o punkty
        dodatkowe 
        więcej elementów interaktywnych 

Mechanika
gry
Uwagi

Można to robić w takiej
formie by każdy był
zaangażowany w
rozgrywkę



Liczba zadań: 

Rodzaj zadań: 

Dostępność: 

        więcej zadań

       zadania powinny być bardziej 
       zróżnicowane 
       zadania powinny być bardziej  
       angażujące/kreatywne 

       zadania były za trudne dla osób z                
       niepełnosprawnościami 

Treść
zadań
Uwagi

Poznałam kilka nowych
fundacji w Lublinie; więcej
zadań, ale krótszych



Treść odpowiedzi: 

Uwagi techniczne: 

        mało wiedzy 

       Nie jasna/źle działająca strona z
       odpowiedziami

Odpowiedzi
do zadań
Uwagi

Bardziej rozbudowane
odpowiedzi, qr-kod
powinien prowadzić
bezpośrednio do
odpiwiedzi a nie do strony
ze wszystkimi tematami,
było to mylące



Wyzwania

dostosowanie treści zadań i języka dla osób w
przedziale wiekowym 10- 30 lat 
“że jesteśmy w klasie 8 a nie dziećmi” 

uśrednienie wiedzy” - dostosowanie materiału
do osób z różnym doświadczeniem 

“nie dowiedziałem się niczego nowego, wszystko
już wiem”

“gra była bardzo ciekawa, pozwoliła mi poznać
nowe informacje”

"pytania były zbyt trudne"

dostosowanie gry do potrzeb osób z
niepełnosprawnością  



Jakich tematów
szkoleń
zabrakło?



Propozycje kolejnych
tematów szkoleń w
ramach Akademia

Miasto 

porady prawne
dotyczące studentów 

aktywność w ramach organizacji
studenckich funkcjonujących blisko

osób zainteresowanych
(uczestniczących) w warsztacie

prawa młodzieży/prawa
młodych osób 

edukacja proekologiczna

jak znaleźć pracę

historia Lublina

asertywność,
komunikacja

interpersonalna 

tolerancja odnośnie innych
narodów/różnorodność

kulturowa i religijna 

rozwój w zakresie
lokalnych projektów

artystycznych

zarządzanie
pieniędzmi miasta 

bezpieczeństwo w sieci 

 
 

ciekawe miejsca w
Lublinie które warto

odwiedzić 

miejskie narzędzia partycypacji
- budżet obywatelski,

inicjatywa lokalna, zielony
budżet, konsultacje społeczne 

informacje nt. zajęć
sportowych 

Instytucje publiczne
jak: biblioteki, domy

kultury, muzea, teatry

samorządy uczniowskie 



Etap 3: 
Opracowanie ostatecznej

wersji materiałów
edukacyjnych 



grafiki na kartach do gry:

instrukcji do gry:

dostępności:

praca w grupie: 

dyskusja po grze:

        zmieniono wygląd kart do gry       

        opracowano dodatkową instrukcję dla graczy 
        i osoby prowadzącej                              

        wprowadzono limit znaków na kartach (350 znaków),
        żeby  zadbać o odpowiednią wielkość liter                                    

        wprowadzono role dla każdej osoby w grupie 
        przypisano zadania każdej osobie w grupie                                   

        zostały zaproponowane pytania podsumowujące grę                

Techniczne
aspekty gry
Wprowadzone
zmiany 



Wersja
testowa

kart do gry

Wersja
ostateczna
kart do gry



Wersja
testowa

instrukcji dla
graczy

Wersja
ostateczna
kart do gry



Instrukcja dla
osoby

prowadzącej 
wersja ostateczna 



Odpowiedzi
do zadań
Wprowadzone
zmiany 

Treść odpowiedzi: 

Uwagi techniczne: 

        odpowiedzi zostały poszerzone o dodatkowe        
        informacje 

       przygotowano oddzielną stronę 
      z odpowiedziami do każdego scenariusz 

Treści zadań
Wprowadzone
zmiany 

Rodzaj zadań: 

Dostępność: 

       zadania zostały poprawione w taki sposób,
       żeby były bardziej angażujące
       dodanie zadań "kreatywnych"

       zadania zostały napisane językiem możliwie
       prostym 



Etap 4: 
Przeprowadzenie

szkolenia 
on-line prezentującego
opracowane materiały 

 



7 grudnia odbyło się szkolenie on-line podczas
którego zostały zaprezentowane opracowane
materiały edukacyjne 
w szkoleniu wzięło udział 50 osób z całej Polski,
zajmujących się edukacją młodzieży. 
webinar trwał 1,5h 
podczas spotkania zostały zaprezentowane
podstawowe informacje o opracowanych
materiałach edukacyjnych
osoby uczestniczące w spotkaniu zaproponowały
stworzenie kolejnych materiałów edukacyjnych na
poniższe tematy: 

Rady Dzielnicy 
Wybory lokalne
Budżet Obywatelski 

Szkolenie on-line



Biuro Partycypacji Społecznej 
ul. Peowiaków 11, 
20-007 Lublin, 
tel: 81 466 25 65-66

Fundacja Twórczości, Edukacji i Animacji
Młodzieży - "Teatrikon"
www.teatrikon.pl
fb: FundacjaTeatrikon

2023@lublin.eu
www.mlody.lublin.eu
www.youth.lublin.eu
www.lublin.eu/partycypacja
fb: Lublin is Youth
IG: lublin_is_youth
tiktok: lublin_is_youth


