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NEGOCJACJE W GRONIE 27 PANSTW -
ROZPORZADZENIE O ZNAKU JAKOSCI
+ETYCZNA MODA”

Instrukcja dla moderatorow

1. GRY SYMULACYJNE:JAKUCZA?

Gry symulacyjne stuza aktywnemu uczeniu sie, ktére jest przeciwienstwem uczenia sie
pasywnego. Aktywne uczenie sie wychodzi poza tradycyjne sposoby przyswajania informadj,
jak stuchanie czy czytanie, i pozwala na samodzielne konstruowanie sensu. Opiera sie na
osobistym doswiadczeniu, podczas ktdérego gracze przetwarzajg umystowo i stosujg w praktyce
wiedze nabyta z podrecznikéw i od nauczycieli.

Gry symulacyjne ksztattujg tez empatie dla cudzych pogladéw i perspektyw oraz stymulujg
krytyczny namyst nad wtasnym stanowiskiem. Kazdy z uczestnikéw i kazda z uczestniczek
musza wcieli¢ sie w obca sobie postac, przekonujaco bronic jej interesu oraz zapewnic jej
sukces w negocjacjach - bez wzgledu na to, czy osobiscie zgadzajg sie z jej stanowiskiem.

W interakgji z innymi graczami uczestnicy doswiadczaja, jak w praktyce dziata ztozony proces
decyzyjny i jak trudne moze by¢ osiggniecie porozumienia z grupami o diametralnie réznych
interesach. Na zywo przekonujg sie tez, jak interesy moga ewoluowac pod wptywem kontaktu
z cudzymi opiniami i pomystami.

Dowiadujg sie, ze negocjacje czesto sa nietatwe, ze nie wszystkie cele da sie osiggnac i ze kazdy
musi sie wykaza¢ pewnga wola kompromisu.

Inny wazny walor gier symulacyjnych to ich wymiar spoteczny. Uczestnicy i uczestniczki musza
podejmowac decyzje pod presjg czasu, ustalac priorytety i obmyslac strategie. Kooperacja
wewnatrzgrupowa ksztattuje umiejetnosci dziatania zespotowego, natomiast dyskusje
miedzygrupowe stuza rozwijaniu umiejetnosci negocjacyjnych, zdolnosci zawierania
kompromisdw oraz umiejetnosci rozmawiania o trudnych sprawach.

A wszystko to dzieje sie niejako przy okazji: gracze nawet nie zauwazajg, ze sie ucza. Duzg zaletg
gier symulacyjnych jest tez to, ze dziatania podjete w ich trakcie nie majg konsekwencji

w prawdziwym zyciu. Sg wiec doskonatym ¢wiczeniem edukacyjnym.

Podsumowaujac, dzieki aktywnemu zaangazowaniu uczenie sie jest bardziej refleksyjne, trwate
i cato$ciowe — a do tego przyjemne i wciggajace.
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2. TEMAT GRY: ZNAK JAKOSCI,,ETYCZNA MODA”

Gra jest skonstruowana wokét gtosnego obecnie tematu: wyzysku w przemysle odziezowym.
W zglobalizowanym swiecie my sami czesto przyczyniamy sie do tego wyzysku, cho¢by
kupujac tanie bluzki. Przemyst konfekcyjny zatrudnia na swiecie okoto 60 mln 0séb. 70 % to
kobiety, zwykle pracujace caty dzier za glodowa pensje.

Przemyst tekstylny powoduje tez szkody ekologiczne: w 2016 r. jego udziat w zanieczyszczeniu
powietrza na catym swiecie wynosit 5-10 %. Do tego z obrobki i farbowania tkanin pochodzi
20 % wszystkich zanieczyszczen wody pitnej. Cho¢ obywatele UE sg coraz bardziej wrazliwi na
problemy ekologiczne i socjalne, tania moda — fast fashion — opanowata niemal 80 % rynku
ubran w kategorii cen niskich i srednich. Jedynym sposobem na poprawe warunkéw pracy

i ograniczenie zanieczyszczenia $rodowiska jest etyczna moda — fair fashion.

Temat jest co prawda obecnie szeroko dyskutowany, ale wcigz nie ma jednolitego unijnego
znaku jakosci dla odziezy wyprodukowanej w etycznych warunkach. Jedyne co jest, to zbior
réznorakich oznaczen krajowych i regionalnych, publicznych i prywatnych.

Wiecej aktualnych informacji:

przepisy tekstylno-odziezowe (Komisja Europejska — rynek wewnetrzny, przemyst,
przedsiebiorczo$¢ i MSP), https:/ec.europa.eu/growth/sectors/fashion/textiles-clothing/
legislation_en z 15 marca 2019 r.

obywatele UE a wspotpraca rozwojowa (Komisja Europejska — eurobarometr specjalny 476),
https://ec.europa.eu/commfrontoffice/publicopinion/index.cfm/Survey/getSurveyDetail/
instruments/SPECIAL/surveyKy/2202 z 15 marca 2019 .

europejski przemyst tekstylny a przestrzeganie praw cztowieka: rozwdj sytuadcji, doniesienia
0 famaniu praw cztowieka i wzorcowe rozwigzania (Centrum Informacji Biznesowych

o Prawach Cztowieka 2018), https.//www.business-humanrights.org/sites/default/files/EU_
Textile_Briefing_Final.pdf z 15 marca 2019 r.

Zaproponowana w grze symulacja idzie o krok dalej. W fikcyjnej rzeczywistosci Komisja
Europejska proponuje rozporzadzenie w sprawie ustanowienia znaku jakosci ,Ftyczna moda”.
Powodem jest rosnace zainteresowanie obywateli UE produktami wytworzonymi zgodnie

z zasadami etyki i zrbwnowazonego rozwoju. Proponowany znak jakosci ma szczegodlnie
promowac standardy socjalne. Rada ds. Konkurencyjnosci musi teraz przeprowadzi¢ dyskusje

i ustali¢ wspolne stanowisko w ramach zwyktej procedury ustawodawczej. Czy Rada bedzie za
ustanowieniem znaku? Jakie standardy beda musieli spetni¢ producenci, by méc go uzywac?

Projekt rozporzadzenia wykorzystany w grze zostat juz teoretycznie przeanalizowany

i uzgodniony przez grupy robocze i Komitet Statych Przedstawicieli (Coreper). Dlatego jest
znacznie prostszy od zwyczajowego projektu rozporzadzenia proponowanego przez Komisje.
Niemniej zawiera dwie politycznie drazliwe kwestie do przedyskutowania przez ministréw. Sg
one wyrazone w dwdch artykutach. Do kazdego artykutu sa po trzy scenariusze rozwigzan,

a w trakcie negocjacji mozliwe sg tez dalsze kompromisy.

Dyskusyjne kwestie to:

1) jakie standardy socjalne ustanowic¢?
2) jak zapewni¢ przestrzeganie tych standardow?
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3. KONCEPCJA GRY
3.1. Tloogdlne

Gra ma da¢ uczestnikom wyobrazenie o pracach Rady UE. Nalezy pamieta¢, ze cho¢ negocjacje
panstw cztonkowskich bywaja trudne, najczesciej udaje sie znalez¢ praktyczne kompromisy
i rozwigzania.

W grze moze naraz wzig¢ udziat 20-50 uczestnikéw/uczestniczek. Moga sie rézni¢ miedzy
soba wiekiem, pochodzeniem i wiedza. Catkowity czas symulacji — tacznie z wstepem
i podsumowaniem — wynosi przynajmniej 120 minut.

Z jednej strony, symulacja negocjacji w Radzie powinna by¢ jak najbardziej realistyczna. Dlatego
reprezentowane jest kazde panistwo cztonkowskie, niezaleznie od liczby faktycznych
uczestnikow. Z drugiej strony, symulacja nie moze by¢ zbyt skomplikowana, tak by dato sie
znaleZ¢ kompromis w dostepnym czasie. Dlatego panstwa sg podzielone na grupy zbieznych
intereséw. Kazda grupa musi przed rozpoczeciem negocjacji uzgodni¢ wspdlng strategie,

a w czasie nieformalnych przerw umawiac sie, jakg droga podazac w postepujacych
rozmowach.

Grupy panstw o zbieznych interesach:

Butgaria Finlandia Belgia Wegry
. . . totwa
Chorwacja Holandia Dania .
. . . Litwa
Rumunia Szwecja Irlandia .
Stowacja
Czechy Grecja
Cypr . Austria
P . Estonia . Malta
Francja Polska Niemcy Portugalia
Wiochy . Luksemburg orugan
Stowenia Hiszpania
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Role

Komisja
Prezydencja
Irlandia
Rumunia
Butgaria
Chorwacja
Holandia
Cypr
Niemcy
Francja

Wiochy

Portugalia/Hiszpania

Grecja/Malta

Austria/Luksemburg

Polska/Stowenia
Czechy/Estonia
totwa/Litwa
Wegry/Stowacja
Belgia/Dania
Finlandia/Szwecja
Portugalia
Hiszpania
Grecja

Malta

Austria
Luksemburg
Polska

Sfowenia
Czechy

Estonia

totwa

Litwa

Wegry

Stowacja

Belgia

Dania

Finlandia

Szwedja

Legenda:

W doborze rél pomagaja tez adnotacje na plakietkach z rolg (np. do 24 uczestnikéw czy co
najmniej 28 uczestnikdw). Wskazujg one moderatorom, ktére role nalezy rozdac.

Liczba uczestnikéw

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

Strona negocjadji (panstwo cztonkowskie, Komisja lub prezydencja) reprezentowana przez pojedynczego gracza lub pojedyncza graczke

Para panstw cztonkowskich reprezentowana przez pojedynczego gracza lub pojedyncza graczke

Panstwo cztonkowskie reprezentowane przed dwoje graczy (w funkcji ministra oraz w funkgji zastepcy statego przedstawiciela)

[ ] Rola niewystepujgca w rozgrywce
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3.2. Role

Kazdy uczestnik i kazda uczestniczka wcielaja sie w jakas role. Przed rozpoczeciem moderator
musi zdecydowac zaleznie od liczby uczestnikow, jakie role pojawig sie w grze. Tabela powyzej
podpowiada, jak dobrac role do wielkosci grupy.

Moderatorzy odgrywaja przy tym role Sekretariatu Generalnego Rady: doradzaja prezydencji,
jak prowadzi¢ posiedzenie. W prawdziwym zyciu analogiczna funkcje petnig pracownicy
Sekretariatu Generalnego Rady, stuzac doradztwem merytorycznym i proceduralnym.

Sekretariat Generalny Rady jest reprezentowany przez moderatoréw.

Komisja Europejska jest reprezentowana zawsze przez jedng osobe. Gracz lub graczka

w funkgji komisarza majag prawo wypowiadac sie w negocjacjach, ale nie maja prawa gtosowac.
Ich zadanie to przedstawic projekt rozporzadzenia oraz pomaoc Radzie w osiggnieciu
kompromisu.

W grze wystepuje rotacyjna prezydencja Rady. Role te odgrywa jedna osoba. Jej zadanie to
przewodniczy¢ negocjacjom oraz pomagac w budowaniu kompromisu miedzy panstwami
cztonkowskimi. Tak jak w prawdziwym zyciu osoba w tej roli zajmuje miejsce obok delegacji
panstwa cztonkowskiego, ktére w danym momencie sprawuje prezydencje.

Kazde panstwo cztonkowskie jest reprezentowane w grze:

albo przez swojego ministra (kolor niebieski [1] w tabeli rol)

albo przez swojego ministra i zastepce statego przedstawiciela (kolor zielony [2] w tabeli
rol)

albo przez ministra reprezentujgcego dwa panstwa naraz (kolor z6fty [1] w tabeli rdl).

Zasady obsadzania rol panstw cztonkowskich:

1. Jezeli uczestnikdw jest mniej niz 29, niektdre panstwa cztonkowskie o podobnym
stanowisku negocjacyjnym nalezy potaczy¢ parami (kolor z6tty [1] w tabeli rél). Uczestnik
wystepujacy/uczestniczka wystepujaca w imieniu takiej pary panstw otrzymuje role

z informacjami o jednym z nich, ale reprezentuje oba i gtosuje tez za oba. W pary faczy sie
nastepujace panstwa cztonkowskie (co zaznaczono tez na plakietkach z rolg):

Portugalie i Hiszpanie — jeZeli grupa liczy ogdtem nie wiecej niz 20 uczestnikow. Jezeli
uczestnikow jest 21 lub wiecej, oba panstwa s reprezentowane przez dwie rézne osoby

Grecje i Malte — jezeli grupa liczy ogétem nie wiecej niz 21 uczestnikow. Jezeli
uczestnikow jest 22 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Austrie i Luksemburg - jeZeli grupa liczy ogdtem nie wiecej niz 22 uczestnikéw. Jezeli
uczestnikow jest 23 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Polske i Stowenie - jezeli grupa liczy ogétem nie wiecej niz 23 uczestnikéw. Jezeli
uczestnikow jest 24 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Czechy i Estonie — jezeli grupa liczy ogdtem nie wiecej niz 24 uczestnikéw. Jezeli
uczestnikow jest 25 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Lotwe i Litwe — jeZeli grupa liczy ogdtem nie wiecej niz 25 uczestnikow. Jezeli
uczestnikow jest 26 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Wegry i Stowacje — jezeli grupa liczy ogotem nie wiecej niz 26 uczestnikow. Jezeli
uczestnikow jest 27 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Belgie i Danie - jeZeli grupa liczy ogotem nie wiecej niz 27 uczestnikow. Jezeli
uczestnikow jest 28 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby

Finlandie i Szwecje - jeZeli grupa liczy ogétem nie wiecej niz 28 uczestnikéw. Jezeli
uczestnikow jest 29 lub wiecej, oba panstwa sa reprezentowane przez dwie rézne osoby.
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2. Jezeli uczestnikow jest 29, kazde parnstwo cztonkowskie jest reprezentowane przez inng
osobe.

3. Jezeli uczestnikéw jest 30 lub wiecej, niektore panstwa cztonkowskie sg reprezentowane
przez 2 osoby (minister + zastepca statego przedstawiciela) (kolor zielony [2] w tabeli rél). Role
zastepcow statych przedstawicieli przydziela sie w nastepujacy sposéb (jak informuja tez
adnotacje na plakietkach z rolg):

do delegadiji Irlandii - jeZeli grupa liczy 30 uczestnikéw i wiecej

do delegacji Rumunii — jezeli grupa liczy 31 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Butgarii — jezeli grupa liczy 32 uczestnikéw i wiecej

do delegadcji Chorwacji — jezeli grupa liczy 33 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Holandii - jeZeli grupa liczy 34 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Cypru — jezeli grupa liczy 35 uczestnikéw i wiecej

do delegadcji Niemiec - jeZeli grupa liczy 36 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Francji — jezeli grupa liczy 37 uczestnikéw i wiecej

do delegacji Whoch — jezeli grupa liczy 38 uczestnikow i wiecej

do delegadji Portugalii — jezeli grupa liczy 39 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Hiszpanii — jezeli grupa liczy 40 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Grecji - jezeli grupa liczy 41 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Malty - jezeli grupa liczy 42 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Austrii — jezeli grupa liczy 43 uczestnikéw i wiecej

do delegadcji Luksemburga - jezeli grupa liczy 44 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Polski — jezeli grupa liczy 45 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Stowenii — jezeli grupa liczy 46 uczestnikéw i wiecej

do delegacji Czech - jezeli grupa liczy 47 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Estonii — jezeli grupa liczy 48 uczestnikéw i wiecej

do delegadji Ltotwy - jezeli grupa liczy 49 uczestnikéw i wiecej

do delegadiji Litwy — jeZeli grupa liczy 50 uczestnikéw.

3.3. Sala

Sala powinna by¢ wystarczajaco duza, by pomiesci¢ 50 uczestnikow. Aby pomdc uczestnikom
utozsamic sie z rolg, dobrze zadbac o to, by sala i stét negocjacyjny wygladaty jak
najautentyczniej, np. rozstawic tabliczki z nazwami panstw, rozmiescic flagi.

Oficjalny stot negocjacyjny najlepiej ustawi¢ posrodku sali. Wokot stotu zasiadajg ministrowie
panstw cztonkowskich oraz przedstawiciel lub przedstawicielka Komisji Europejskiej. Jezeli

w symulacji uczestniczy 30 oséb lub wiecej, zastepcy statych przedstawicieli zasiadaja w drugim
rzedzie — kazdy za swoim ministrem.
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4. PRZED ROZPOCZECIEM: MATERIALY | PRZYGOTOWANIA
Sale nalezy urzadzic jak sale negocjacyjna (zob. wyzej pkt ,Sala”).
Ponadto potrzebne beda:

komputer z podfgczonym rzutnikiem

projekt rozporzadzenia (,wniosek”) — po jednej kopii dla kazdego uczestnika/kazdej
uczestniczki

opis roli dla kazdego uczestnika/kazdej uczestniczki (zob. wyzej pkt ,Role”)

Jezeli uczestnikéw jest mniej niz 29, niektérzy beda reprezentowac 2 panstwa.

Ci uczestnicy otrzymuja opis roli tylko jednego ze swoich panstw.

plakietka z rolg dla kazdego uczestnika/kazdej uczestniczki (zob. wyzej pkt ,Role”)
tabliczki z nazwami panstw

dzwonek reczny

woreczek lub pudetko na plakietki z rolami.

Przed samym rozpoczeciem gry nalezy:
otworzy¢ na komputerze prezentacje PowerPoint
umiesci¢ w woreczku lub pudetku odpowiednia liczbe plakietek z rolami dla catej grupy

rozstawic¢ na stole tabliczki z nazwami panstw
obok tabliczek z nazwami panstw potozy¢ na stole opisy rél drukiem do dotu.
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5. W TRAKCIE: ZADANIA MODERATOROW | ETAPY GRY
5.1. Rola moderatoréw: Sekretariat Generalny Rady

Moderatorzy powinni upewnic sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli cel gry, tres¢ zadania oraz
zasady postepowania. Ponadto nalezy wyjasnic¢ uczestnikom, ze:

a) totylko gra, czyliich dziatania nie beda miec trwatego wptywu na ich zycie osobiste, a interesy
i argumenty odgrywanej przez nich postaci nie beda traktowane jako ich wiasne;
b) gra rozwinie sie dobrze i bedzie wciggajaca tylko wtedy, gdy wszyscy sie w nig zaangazuja.

Podczas gry moderator lub moderatorka odgrywaja role Sekretariatu Generalnego Rady i powinni
sie jak najbardziej wycofac w cierl. Im mniej bedga ingerowac, tym lepiej dla przebiegu gry.

Wkraczac do dziatania powinni tylko w razie koniecznosci. Ich zadanie polega na tym, by:

odpowiadac na pytania o tres¢ i zasady gry, o czas oraz o problemy organizacyjne,
techniczne itd.

obserwowac rozwdj gry i w razie koniecznosci korygowac jej tok (np. rozmawiajac

z niektdrymi graczami)

monitorowac¢ dynamike w poszczegdinych grupach i w razie koniecznosci pomagac
sprawdzad, czy wszyscy sg zaangazowani i czy nikt nie przejawia zniechecenia polityka lub
procesem decyzyjnym (dobra symulacja powinna pobudzac zainteresowanie polityka)
miec¢ na oku czas i w razie koniecznosci przypominac, ze zbliza sie kolejny etap gry

robi¢ notatki i obserwowac zachowanie uczestnikdw, gdyz moze sie to przydac na etapie
podsumowania.

Uwaga: niektdrzy uczestnicy mogg sie poczu¢ przyttoczeni ztozonoscig procesu negocjacyjnego
- nattokiem informacji oraz koniecznoscig skutecznego argumentowania i przekonywania. Osoby
takie nalezy przekonac, ze ich pomysty i uwagi sg cenne, a gra jest warta ich zaangazowania.
Najlepiej oczywiscie, zeby silniejsi cztonkowie delegacji pomagali mniej pewnym.
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6. PO ZAKONCZENIU: JAK PODSUMOWAC?

Podsumowanie jest bardzo istotnym warunkiem trwatego uczenia sie. Daje dodatkowg okazje
do rozwijania wiedzy i umiejetnosci, pomaga przyjrzec sie grze z dystansu i skojarzy¢ nabyte
doswiadczenia z rzeczywistoscig. Pozwala uczestnikom wyjsc z roli, zastanowi¢ sie nad
przezyta sytuacjg oraz omowic¢ wszelkie zaistniate konflikty.

Po zakonczeniu gry nalezy podsumowac przebieg i wyniki negocjadji i na ile to mozliwe
powigzac z wczesniej nabyta wiedza. Niezwykle wazne jest, aby umozliwi¢ uczestnikom
szybkie wyjscie z roli. Symbolicznie stuzy temu oddanie plakietek z rolami. Dla refleksji nad gra
i jej wynikiem istotne jest, aby uczestnicy stali sie na powrdt soba.

Podsumowanie ma przewaznie 4 stadia, opisane nizej.
6.1. Analiza intuicyjna

W tym stadium uczestnicy wychodza z roli. Dokonuja tez wstepnej analizy gry, co pomaga im
m.in. spokojnie roztadowac ewentualng frustracje i wyrazi¢ emocje. Podstawowe pytania:

Jak ci sie grato?
Jak sie czutes/czutas w swojej roli?

Najlepsza forma komunikadji sa tu krotkie, spontaniczne wypowiedzi, do ktdrych moderator/
moderatorka zacheca uczestnikdw na forum catej grupy. Ani moderatorzy, ani uczestnicy nie
powinni w tym stadium komentowac cudzych uwag. Przyktadowe odpowiedzi:

,Byto fajnie, ale meczqco”
,Trudno byfo sie nam dogadac”
,Ciekawie byto zobaczyc, jak wyglqdajq negocjacje polityczne”.

6.2. Refleksja i nabieranie dystansu

W tym stadium gftebiej analizuje sie przebieg gry. Aby osiggna¢ porozumienie w grze,
uczestnicy musieli cze$ciowo odejs¢ od swoich pozycji wyjsciowych. Refleksja moze polegac
na omoéwieniu, co trzeba byto poswieci¢ dla osiggniecia porozumienia. Dyskusja moze toczy¢
sie w catej grupie lub w podgrupach panstw o zbieznych interesach. Podstawowe pytania:

Jak rodzito sie porozumienie? (Zapytaj uczestnikow, na jak duzy kompromis musieli péjsé)
Ktdre argumenty byty szczegdlnie przekonujace?

Czy trudno byto sie porozumie¢? Dlaczego?

Co byto przetomowym momentem w grze?

PL | Instrukcja dla moderatoréw 17



6.3. Poréwnanie z rzeczywistoscia
Typowe pytania dla tego stadium:

Co byto bliskie rzeczywistosci? Co byto od niej dalekie?
Jak dochodzitby$/dochodzitabys do decyzji w prawdziwym zyciu?
Bioragc pod uwage wyniki negocjacji, jak sadzicie, co statoby sie dalej?

Zazwyczaj uczestnicy jako dalekie od rzeczywistosci odbieraja sytuacje, ktére tak naprawde sg
catkiem realistyczne, cho¢ nie na pierwszy rzut oka. Przyktady i mozliwe odpowiedzi:

,Gra byta znacznie krétsza niz prawdziwe negocjacje polityczne”.

To prawda. Ale nawet w rzeczywistosci wiekszosc decyzji politycznych zapada pod presjq czasu.
Symulacja ma oddawac stres i rygor negocjadji politycznych, koniecznosc szukania
kompromiséw oraz presje czasu, pod ktdrq zapadajq nieraz decyzje polityczne. Prawdaq jest, ze
zwyczajowe projekty rozporzqdzen zawierajq wiecej artykutow. Niemniej do celow gry
dokonano teoretyczneqgo zatozenia, ze wszystkie pozostate artykuty zostaty juz uzgodnione przez
grupy robocze i Komitet Statych Przedstawicieli (Coreper). Do rozstrzygniecia przez ministrow
pozostaty tylko dwie polityczne kwestie: dwa omawiane dzis artykuty.

,Nie mielisSmy wystarczajqcej wiedzy o temacie. Brakowato nam szerszych danych, informacji”.
Faktycznie. W prawdziwych negocjacjach zasiega sie opinii ekspertéw, z uwagami zgtaszajq sie
grupy interesu, przeprowadza sie sondaze. Ale nawet sami politycy przyznaliby, ze im czesto tez
brakuje petnej wiedzy.

1o byto tylko odgrywanie zmyslonych rél”.

Oczywiscie ministrowie w Radzie nie dziatajg na niby. Ale w negocjacjach nie wystepujq tez jako
prywatne osoby o indywidualnych poglqdach — i tu jest pewne podobieristwo do gry.
Reprezentujq oni rzqd swojego paristwa i majq do zrealizowania konkretne instrukcje

(tzw. mandat negocjacyjny). Bywa, Ze instrukcje te sq dalekie od ich wtasnych poglqddw. Wtedy
nawet oni muszq odgrywac narzucongim role.

W poréwnaniu fikcyjnego scenariusza gry ze zwykta procedurg ustawodawczg moze pomdc
diagram przedstawiajacy prawdziwy proces legislacyjny.
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6.4. Ocenagry

Na koniec uczestnicy powinni mie¢ mozliwos¢ skomentowania samej gry. Jednym sposobem
na uzyskanie anonimowych opinii od wszystkich uczestnikdw jest ankieta z odpowiedziami do
zaznaczenia. Ale opinie bedga ciekawsze, gdy uczestnicy zostang poproszeni o swobodne
wypowiedzi pisemne na nastepujace tematy:

Czego sie dowiedziate$/dowiedziatas o pracy Rady?
Co ci sie podobato?
Co mozna by zrobi¢ lepiej?

6.5. Uwagi koncowe

Negocjacje w grze symulacyjnej moga by¢ frustrujgcym doswiadczeniem, zwiaszcza gdy
uczestnicy nie dojda do porozumienia. Oczywiscie brak porozumienia jest zakoriczeniem wcale
nie tak odlegtym od rzeczywistosci — przede wszystkim wtedy, gdy strony negocjacji maja
diametralnie rézne interesy. Zrozumienie, ze taka jest natura negocjacji, moze by¢ wartosciowa
lekcja.

Niemniej frustracja trudnymi negocjacjami moze spowodowac, ze uczestnikom — zwtaszcza
mtodym — polityka bedzie sie kojarzy¢ negatywnie. To z kolei bytoby wbrew jednemu

z waznych zatozen stosowania gier symulacyjnych w edukacji obywatelskiej: majg one
zaszczepiac zainteresowanie polityka. Problemu nie nalezy ignorowac, ale poswieci¢ mu uwage
podczas podsumowania gry, tak by uczestnicy wyniesli bardziej realistyczny obraz polityki

— jako czasem dtugiego, zmudnego procesu wykuwania kompromiséw. Procesu, ktéry choc
Czasem wyczerpujacy, jest by¢ moze lepszy niz wiekszos¢ innych drog.
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Skad czerpac informacje o UE
Internet

Informacje o Unii Europejskiej we wszystkich jej jezykach urzedowych sg dostepne
w portalu Europa: http://europa.eu.

Publikacje UE

Bezptatne i ptatne publikacje UE mozna pobra¢ lub zaméwié w ksiegarni UE:
http://bookshop.europa.eu. Zainteresowanych bezptatnymi publikacjami w wiekszej
liczbie egzemplarzy prosimy o kontakt z Europa Direct lub z lokalnym osrodkiem
informacyjnym (dane na stronie http://europa.eu/contact).

Prawo UE i odnosne dokumenty

Informacje o prawie UE, w tym wszystkie akty prawne UE od 1951 r. we wszystkich jej
jezykach urzedowych, udostepnia portal EUR-Lex: http://eur-lex.europa.eu.

Otwarte dane UE
Portal Otwartych Danych UE daje dostep do zbioréw danych z UE:

http://data.europa.eu/euodp/en/data. Dane mozna bezptatnie pobierac i wykorzystywac
do celéow komercyjnych i niekomercyjnych.


http://europa.eu
http://bookshop.europa.eu
http://europa.eu/contact
http://eur-lex.europa.eu
http://data.europa.eu/euodp/en/data

Rue de la Loi/Wetstraat 175
1048 Bruxelles/Brussel
BELGIQUE/BELGIE

Tel. +32 (0)2 281 61 11
www.consilium.europa.eu

Urzad Publikagji
Unii Europejskiej
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