RAPORT

“Ustaw(k)a: edukacyjna symulacja procesu legislacyjnego w Polsce”

realizowanego w ramach Programu Wsparcia Edukacji w module ,,Mlodzi Obywatele”

organizowanego przez Ministra Edukacji Narodowe;.




W ramach projektu zrealizowano 5 warsztatow edukacyjnych w szkolach
ponadpodstawowych, obejmujacych tacznie 101 uczniéw. Warsztaty prowadzone byty w
formule interaktywnej 1 oparte na pelnej symulacji procesu legislacyjnego — od inicjatywy
ustawodawczej po etap podpisu ustawy. Uczniowie pracowali w zespotach, wcielajac si¢ w role
aktoréw procesu politycznego, podejmujac decyzje, negocjujac oraz analizujac konsekwencje

przyjetych rozwigzan.

Zajecia byly kazdorazowo dostosowywane do poziomu grupy oraz czasu dydaktycznego szkoty,
a ich integralng cze¢scig byta moderowana dyskusja podsumowujaca, umozliwiajgca refleksje nad

przebiegiem procesu legislacyjnego oraz rola obywateli w panstwie demokratycznym.

3.7. Dzialania promocyjne i komunikacyjne 4. Osiagnigte rezultaty i wskazniki 5. Odbiorcy
projektu 6. Dziatania upowszechniajgce 1 trwatos$¢ rezultatoéw 7. Podsumowanie 1 wnioski

koncowe

1.WPROWADZENIE

Wspoltczesna edukacja obywatelska stoi przed wyzwaniem skutecznego przyblizania mtodym
ludziom mechanizméw funkcjonowania panstwa, w szczegdlnos$ci procesu stanowienia prawa.
Cho¢ zagadnienia te s obecne w podstawie programowej, czesto pozostaja abstrakcyjne i trudne
do zrozumienia dla ucznidéw, co moze prowadzi¢ do niskiego poziomu zainteresowania zyciem
publicznym oraz ograniczonego poczucia sprawczosci obywatelskiej. Projekt ,,Ustaw(k)a:
symulacja polskiego procesu legislacyjnego” powstat jako odpowiedz na t¢ potrzebe, oferujac

narzedzie edukacyjne oparte na metodach aktywizujacych i grywalizacji.

Projekt zaktadat odejscie od biernego przekazu wiedzy na rzecz doswiadczeniowego uczenia si¢
poprzez udzial w symulacji procesu legislacyjnego. Uczestnicy mieli mozliwo$¢ wcielenia si¢ w
role kluczowych aktoréw zycia publicznego, takich jak postowie, senatorowie, przedstawiciele
rzadu czy prezydent, a nastgpnie przejscia przez kolejne etapy tworzenia ustawy. Dzigki temu
proces stanowienia prawa zostat przedstawiony jako ztozony, wieloetapowy mechanizm,

wymagajacy dialogu, kompromisu 1 odpowiedzialno$ci za podejmowane decyzje.



2.CHARAKTERYSTYKA PROJEKTU

Projekt ,,Ustaw(k)a” byt realizowany jako ogdlnopolska inicjatywa edukacyjna skierowana do
uczniéow szkot ponadpodstawowych. Gtownym celem projektu byto zwiekszenie poziomu
zrozumienia zasad funkcjonowania demokracji parlamentarnej w Polsce oraz rozwijanie
kompetencji obywatelskich, takich jak krytyczne myslenie, argumentowanie stanowiska, praca

zespotowa 1 odpowiedzialno$¢ za wspolne decyzje.

Centralnym elementem projektu bylo opracowanie edukacyjnej symulacji procesu
legislacyjnego, mozliwej do wykorzystania w formie warsztatow prowadzonych w szkotach lub
podczas wydarzen edukacyjnych. Narzedzie zostato zaprojektowane w taki sposob, aby byto
elastyczne, mozliwe do dostosowania do liczebnosci grupy oraz czasu trwania zajec, a

jednoczes$nie wiernie odzwierciedlato rzeczywiste etapy procesu ustawodawczego w Polsce.

3.ETAPY REALIZACJI PROJEKTU

3.1. Zarzadzanie i koordynacja projektu

Na kazdym etapie realizacji projektu prowadzono biezacg koordynacje dziatan organizacyjnych i
merytorycznych. Odpowiedzialno$¢ za cato$ciowa koncepcje projektu, jego spojnos¢ edukacyjng
oraz zgodno$¢ z celami grantowymi ponosit Michat Pietruszewski, petnigcy role autora
koncepcji 1 koordynatora merytorycznego. Do jego zadan nalezalo zaprojektowanie struktury

symulacji, nadzor nad przygotowaniem materialow oraz prowadzenie 1 ewaluacja warsztatow.
3.2. Opracowanie koncepcji merytorycznej symulaciji

Na etapie koncepcyjnym opracowano ramy merytoryczne symulacji, uwzgledniajace
obowigzujace w Polsce procedury legislacyjne. Szczegolng uwage poswigecono uproszczeniu
jezyka prawnego bez utraty poprawnosci merytorycznej oraz takiemu doborowi tresci, aby byty

one zrozumialte i angazujace dla mtodziezy.



3.3. Projektowanie mechaniki gry i scenariusza legislacyjnego

Mechanika symulacji zostata zaprojektowana jako sekwencja etapdw odpowiadajacych kolejnym
fazom procesu legislacyjnego: inicjatywie ustawodawczej, pracom sejmowym, senackim oraz
podpisowi prezydenta. Uczestnicy podejmowali decyzje w oparciu o dostgpne informacje,

negocjowali tres¢ przepisow oraz doswiadczali konsekwencji swoich wyborow.
3.4. Przygotowanie materiatow edukacyjnych

W ramach projektu opracowano komplet materialow edukacyjnych, w tym instrukcje dla
prowadzacych, opisy rol, karty decyzyjne oraz scenariusze zaje¢. Materiaty te umozliwiaja

samodzielne przeprowadzenie symulacji przez nauczycieli po zakonczeniu projektu.
3.5. Testy pilotazowe | dopracowanie narzedzia

Przed wlasciwa realizacjg warsztatow przeprowadzono testy pilotazowe, ktoére pozwolily na
wprowadzenie korekt do mechaniki symulacji, doprecyzowanie instrukcji oraz lepsze

dostosowanie poziomu trudno$ci do grupy docelowe;.
3.6. Warsztaty edukacyjne

Kluczowym elementem projektu byt cykl warsztatow edukacyjnych realizowanych w szkotach.
Zajecia mialy charakter interaktywny 1 angazujacy, a ich uczestnicy aktywnie brali udziat w

symulacji, uczac si¢ poprzez dziatanie i refleksje.
3.7. Dziatania promocyjne i komunikacyjne

Informacje o projekcie byty rozpowszechniane za posrednictwem kanatéw komunikacyjnych
Fundacji Science Connect oraz partnerow projektu, co przyczynito si¢ do zwigkszenia jego

rozpoznawalno$ci w srodowisku edukacyjnym.



4. OSIAGNIETE REZULTATY | WSKAZNIKI

Projekt objat swoim zasiggiem 80 szkél ponadpodstawowych z calej Polski, do ktorych
przekazano materialy edukacyjne oraz egzemplarze gry. Bezposrednimi uczestnikami dziatan
warsztatowych byto 101 uczniéw, natomiast posrednimi odbiorcami projektu byli nauczyciele i

edukatorzy wykorzystujacy narzedzie w pracy dydaktyczne;.

Istotnym elementem oceny skutecznosci projektu byta ewaluacja oparta na ankietach
przeprowadzonych przed i po udziale w warsztatach edukacyjnych. Ankiety dotyczyty
poziomu wiedzy ucznidéw na temat procesu legislacyjnego w Polsce, roli poszczegdlnych

instytucji panstwowych oraz znaczenia aktywnego uczestnictwa obywateli w zyciu publicznym.

Analiza porownawcza wynikow ankiet pre- i post-testowych wykazata Sredni wzrost poziomu
wiedzy uczestnikow o 35,6%, co znaczaco przekroczyto zaktadany w projekcie minimalny prog
efektywnosci. Uczniowie po zakonczeniu warsztatow deklarowali lepsze zrozumienie etapéw
procesu ustawodawczego, wieksza Swiadomos$¢ mechanizméw podejmowania decyzji

politycznych oraz wyzsze poczucie sprawczosci obywatelskie;j.

Wyniki ankiet nauczycielskich potwierdzily wysoka warto§¢ dydaktyczng symulacji.
Nauczyciele oceniali warsztaty jako angazujace, zrozumiate i mozliwe do wykorzystania w
dalszej pracy edukacyjnej, zardwno w ramach lekcji wiedzy o spoleczenstwie, jak 1 zajec

wychowawczych.
5.0DBIORCY PROJEKTU

Bezposrednimi odbiorcami projektu byli uczniowie szkot ponadpodstawowych. Posrednimi
odbiorcami byli nauczyciele i edukatorzy, ktdrzy otrzymali gotowe narz¢dzie mozliwe do

wykorzystania w dalszej pracy dydaktyczne;.



6.DZIALANIA UPOWSZECHNIAJACE |
TRWALOSC REZULTATOW

Trwatos¢ projektu zapewniona jest poprzez mozliwos$¢ wielokrotnego wykorzystania
opracowanych materiatow edukacyjnych oraz scenariusza symulacji. Projekt moze by¢
kontynuowany i skalowany w kolejnych edycjach oraz adaptowany do r6znych kontekstow

edukacyjnych.
7.PODSUMOWANIE | WNIOSKI KONCOWE

Projekt ,,Ustaw(k)a: symulacja polskiego procesu legislacyjnego” potwierdzit skuteczno$¢ metod
opartych na grywalizacji i symulacji w edukacji obywatelskiej. Dzigki polaczeniu rzetelnej
wiedzy merytorycznej z aktywng formg pracy z uczniami udalto si¢ stworzy¢ narzedzie, ktore nie
tylko przekazuje wiedze, lecz takze buduje poczucie sprawczosci i odpowiedzialnosci

obywatelskiej mtodych ludzi.
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