o INIY) o=y

Przewodnik po uzywaniu gier jako
efektywnej metody aktywizujgce]

mtodziez NEET w edukacji
poza formalnej

ANGAZOWANIE MtODZIEZY NEET

EEN POPRZEZ mEE

GRY

o, T

StUCHANIE NAUKA

Conda,
N\ @
® CITIZENS ) “azalh o=
e IN POWER %p INTERCULTURAL ,..Cen+?u..,
) PRAXIS A1 Alkyumosei



% A\ g E \ LAl Projekt wspotfinansowany w
rg:!j mz *: I ramach programu Unii Europejskiej
O M ,Erasmus+”

Spis tresci

Wstep 2
1. Mlodziez NEET w Europie 4
1.1. Mlodziez NEET z perspektywy brytyjskiej 6
1.2 Mlodziez NEET w Polsce 8
1.3 Mlodziez NEET w Hiszpanii 10
1.4. Mlodziez NEET: perspektywa cypryjska 12
2. Gry w edukacji 16
2.1. Klasyfikacja gier 18
2.2. Gry w kontekscie edukacyjnym 19
2.3. Gry i CLIL (zintegrowane ksztalcenie przedmiotowo-jezykowe) 24
3. Wyzwania zwigzane z uzywaniem gier w edukacji 26
3.1. Procedury wdrazania gier 29
3.2. Jak gry sq uzywane w organizacjach partnerskich? 33
4. Gry planszowe w edukacji 35
4.1. Typy gier planszowych 36
4.2. Rola gier planszowych 37
5. Glosariusz 39
6. Bibliografia 47

www.gamelab.fundacja-cat.pl

Game Laboratory: Accelelator development of education and
s entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 1




% A\ E \ *% % Projekt wspoffinansowany w
rg?i M’z ramach programu Unii Europejskiej
at o M ,Erasmus+”

Wstep

Projekt ,,Laboratorium Gier’> powstal by stawi¢ czoto, a zarazem lepiej zrozumieé
zagadnienie gier w kontek$cie rozwoju jednostki, a konkretniej rozwoju Europejczyka.
Zglebia on zagadnienia uzycia gier jako $rodka dydaktycznego w procesie aktywizacji
mtodziezy NEET'. Okreslenie NEET jest obecnie szeroko uzywane w mediach, przez
politykdw, partie rzadzace, roznorakie instytucje oraz w trzecim sektorze.

Projekt ,,Laboratorium Gier’’ zostal stworzony przez cztery mi¢dzynarodowe organizacje
partnerskie z Polski, Wielkiej Brytanii, Cypru oraz Hiszpanii. Jego celem bylo dotarcie do
mtodziezy NEET w sposob poza formalny poprzez gry promujace poznawanie zagadnien
gospodarczych 1 promujace postawe przedsigbiorcza. W projekt zaangazowani zostali
eksperci, ktorzy spotkali si¢ w Polsce, Hiszpanii oraz na Cyprze w celu prowadzenia dyskursu
oraz podzielenia si¢ swoimi do$wiadczeniami w zakresie tematyki projektowej. Catosé
zostata sfinansowana w ramach programu Erasmus +.

Projekt ma na celu zglebienie oraz przeciwdzialanie problemom dotykajacym miodziez
NEET w wieku 15-17 lat zyjaca na terenie Europy. Owy przedziat wiekowy postrzegany jest
jako niezwykle wazny w zakresie ksztaltowania postaw zaangazowania spotecznego oraz
przeciwdziatania biernosci, braku chgci zabierania glosu, braku przedsigbiorczosci oraz braku
potrzeby ksztatcenia i doksztalcania. Projekt natomiast ma pomdc w ksztattowaniu aktywne;j
postawy przedsigbiorczej oraz ma pozwoli¢ mtodym ludziom zosta¢ wprowadzonym w
zagadnienia ekonomii 1 aktywnego obywatelstwa oraz wszechstronnego rozwoju.

By moéc zebra¢ materiat projektowy w grupie docelowej (jaka jest migdzynarodowa mtodziez
NEET) oraz sprosta¢ celom projektu niezbedne bylo pozyskanie partnerow
migdzynarodowych. Stad utworzono globalna grupe projektowa reprezentowana przez cztery
kraje europejskie. W rezultacie zaprezentowano projekt w zarazem w szeroko pojetym
kontekscie europejskim jak 1 zglgbiono tematyke mtodziezy NEET z perspektywy
poszczeg6lnych, wspomnianych wczesdniej, panstw cztonkowskich.

Wzmacnianie edukacji w zakresie przedsigbiorczosci jest obecnie powaznym wyzwaniem
spotecznym dla instytucji edukacyjnych. Rozwdj postaw przedsigbiorczych powinien
rozpoczyna¢ si¢ juz w szkole podstawowej. Jednakze podstawy przedsigbiorczo$ci na tym
etapie edukacyjnym sa wciaz ksztaltowane w sposdb stosunkowo niedojrzaty i rzadko sa

! NEET- Bez edukacji, zatrudnienia, szkolenia (‘Not in Education, Employment or Training’)
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opisywane na poziomie strategicznym w programach nauczania czy ksztalcenia
. 2
obywatelskiego .

Jako, ze w erze technologii 1 cyfryzacji zarowno spoteczenstwo jak i styl zZycia dynamicznie
si¢ zmieniaja (Barab, 2012) komunikacja (dialog) oraz rozwoj mtodziezy to zagadnienia,
ktore powinny by¢ w szczego6lnosci brane pod uwage. Dlatego projekt ,,laboratorium gier’’
zaklada migdzy innymi zebranie ekspertdéw oraz osob utalentowanych, ktore maja za zadanie
podzielenie si¢ innowacyjnymi pomystami, metodologia oraz stylami pracy. W ten sposob
majac wzbogaci¢ wzajemnie swoja wiedzg oraz rozsia¢ opisywana koncepcjg, nie zwazajac
na granice geograficzne ani kulturowe.

Ten przewodnik pokazuje, jak uzywacé gier w edukacji i zaglgbia kluczowe zagadnienia
zwigzane z mtodzieza NEET Zyjaca w Europie; a taczac powyzsze dwa elementy ukazuje gry
jako $rodek dydaktyczny oraz metodg aktywizujaca zalecang w pracy z mtodzieza NEET.

Przewodnik zostal rozbudowany dzigki aktywnej wspolpracy specjalistow oraz mlodziezy
bioracej udziat w projekcie, z wszystkich krajow czlonkowskich. Wszyscy uczestnicy
projektu podzielili si¢ dos§wiadczeniami w zakresie uzywania gier do pracy z miodzieza
NEET w szerokim kontekscie jak i opisujac do§wiadczenia oraz problemy charakterystyczne
dla danych krajow partnerskich.

2 Komisja Europejska (2008). Przedsigbiorczo$¢ w wyzszej edukacji, szczegdlnie w ramach studiow

niebiznesowych, Oficjany Raport Ekspertow, Bruksela.
www.gamelab fundacja-cat.pl
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1. Mlodziez NEET w Europie

Przyszto§¢ Europy zalezy od milionéw Europejczykéw w wieku od 15 do 29 lat. Nie bez
znaczenia pozostaje fakt, ze owi mtodzi ludzie doswiadczyli kryzysu ekonomicznego.
Wazrastajaca stopa bezrobocia sprawia, ze wejscie mtodych ludzi na rynek pracy staje sig
coraz trudniejsze.

Mtodzi ludzie czgsto nie wkraczaja ani na profesjonalna $ciezke edukacyjna ani nie
podejmuja pracy. Znajdujac si¢ w owym ,stanie zawieszenia’’ poza problemami natury
ekonomicznej staja si¢ podatni na zachowania aspoleczne. Ponadto, jesli pozostaja bez
edukacji, zatrudnienia czy szkolenia przez dluzszy czas, ich Zyciowe szanse drastycznie si¢
zmniejszaja. Co w efekcie moze nawet doprowadzi¢ do dtugotrwatego bezrobocia, ubdstwa,
problemow natury psychicznej oraz catkowitego braku umiejetnosci bycia jednostka
niezalezna finansowo oraz reprezentujaca spolecznie pozadane postawy. Miodziez
klasyfikowana jako NEET (Bell & Thurlby-Campbell, 2017) jest zagrozona odizolowaniem
oraz marginalizacja spotecznag. W tym kontek$cie czgsto nie interesuje si¢ zagadnieniami
wzrostu gospodarczego ani dbatosci o wlasna niezalezno$¢ finansowa, a tym samym
zmniejsza szanse ,,wybicia si¢’’ w przysztosci. Ponadto czasem mlodziez NEET jest
postrzegana w spoteczenstwie jako leniwa i nieskora do pracy. Takie stereotypowe podejscie
moze niestety mie¢ wymiar samosprawdzajacej si¢ przepowiedni.

Zgodnie z raportem zatytutlowanym ,,Badanie zréznicowania wsréd miodziezy NEET’
(Eurofound, 2016, Exploring the diversity of NEET’s, Publications Office of the European
Union, Luxembourg), wskaznik NEET jest wypadkowa liczby mtodych ludzi, ktorzy nie
pracuja, nie ucza si¢ ani nie doksztatcaja, w stosunku do calkowitej liczby mtodziezy. W tym
sensie r6zni si¢ od stopy bezrobocia wsréd mlodziezy, ktére to wskazuje jedynie na
wspotczynnik mlodych osob pozostajacych bez pracy w stosunku do tych, ktérzy sa aktywni
ekonomicznie. Z tej przyczyny stopa bezrobocia wsrod mlodziezy jest tylko relatywnie
wyzsza niz wskaznik NEET; w praktyce wartos¢ bezwzglgdna wskaznika NEET jest wyzsza
niz catkowita stopa bezrobocia wérdd mtodziezy .’

Przedzial wiekowy w projekcie, od 15 do 17 lat, jest niezwykle wazny z kilku przyczyn. Jesli
owi mtodzi ludzie nie stang si¢ aktywni ekonomicznie ani nie beda si¢ doksztatca¢ moga
pomniejszy¢ swoje szanse osiagnigcia sukcesu w przysztosci. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze z tych
przyczyn zaangazuja si¢ w dziatalno$¢ przestgpcza i1 stana si¢ aspoteczni. Podczas gdy
mtodziez, ktéra studiuje na prestizowych uczelniach badZz rozpoczyna staz lub pracg w
powazanych firmach ma wigksze szanse na dostatnia przysztos¢ (Fletcher, 2016). Kroczenie
Sciezka edukacyjna na wyzszym poziomie umozliwia takze mlodym ludziom zdobywanie
wyzszych pensji, cho¢ 1 od tej regulty wystepuja wyjatki. Dlatego tak waznym jest blizsze
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przyjrzenie si¢ mtodziezy NEET w wieku 15-17 lat oraz zrozumienie jak funkcjonuja oraz z
jakimi wyzwaniami i problemami si¢ stykaja.

Zgodnie z danymi prezentowanymi przez Eurostat, procent doksztalcajacej si¢ mlodziezy
Unii Europejskiej (28 krajow) w 2002 roku wyniost 4.2%, a 14 lat pozniej, w 2016 wynidst
zaledwie 2.7%. W roku milenijnym w Hiszpanii byto 5.7% nastolatkow w wieku 15-17,
ktoérzy sig nie ksztalcili ani doksztatcali, a w 2016 ta liczba wzrosta do 14.3%. W poréwnaniu
z innymi krajami europejskimi, wskaznik hiszpanski jest najwyzszy. Do tak wysokich
wskaznikow niewatpliwie przyczynit si¢ takze migdzynarodowy kryzys finansowy z 2008
roku.

W 2014 roku w Hiszpanii zanotowano bezrobocie na poziomie okoto 55%. Cztery lata temu
okoto jeden na czterech Hiszpanéw w wieku od 18 do 29 lat zostat sklasyfikowany jako
przedstawiciel grupy NEET. W tym samym czasie okoto 1.7 miliona Hiszpanow ponizej 30
roku zycia pozostawato bez pracy. Eurostat podaje, ze w 2016 roku w Szwecji 0.9% mtodych
ludzi w wieku 15-17 lat pozostawato bez edukacji oraz zatrudnienia. Wskaznik szwedzki byt
jednym z najnizszych sposrdd wszystkich krajow unii europejskie;.

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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1.1. Mlodziez NEET z perspektywy bryvtvjskiej

Pojecie NEET (obejmujace mitodych ludzi pozostajacych bez edukacji, zatrudnienia,
doksztatcania) wywodzi si¢ z Wielkiej Brytanii, gdzie od wielu lat mozna obserwowaé to
niepokojace zjawisko. W ujeciu brytyjskim dotyczy ono mtodziezy w wieku od 16 do 24 lat.
W dokumentacji udostgpnionej przez Izb¢ Gmin (the House Of Commons) w marcu 2018
roku widocznych jest wiele aspektow odnoszacych si¢ wprost do mtodziezy NEET na terenie
Wielkiej Brytanii. Na przyktad dane wskazuja, ze w koncu 2017 roku na terenie Wysp zyto
7.1 miliona mlodych ludzi w wieku od 16 do 24 lat, z czego 3.8 miliona, czyli ponad polowa,
pozostawala bez pracy. 794,000 sposréd wspomnianych wczesniej ponad 7 miliondw
mtodych osob (czyli okoto 11.2%) nie mialo nie tylko pracy, ale tez nie uczestniczyto w
zadnej formie ksztalcenia ani doksztatcania, reprezentujac tym samym pokolenie NEET.

Mtodziez NEET (16-24 lat) w regionach, Q4 2017

w poszczegdinych regionach, wahania sezonowe nieuwzglednione

potnocny-wschdd 14.0%
West Midlands 13.1%
Wschod Anglil 12.2%

pétnocny-zachdd 11.2%

Anglia 1 11.1%
East Midlands 11.1%
Yorks | Humber 10.8%
Londyn 10.4%
potudniowy-wschdd 9.7%

potudniowy-zachdd 9.4%

Wykres 1.1: Lokalne dane opublikowane przez Wydziat ds. Statystyk Edukacyjnych)
Department for Education’s Statistics): NEET i uczestnictwo ( aktualizacja — lipiec 2017)

W ciagu ostatnich 7 lat liczba 0os6b w grupie NEET zaczgta spada¢, jednak wciaz utrzymuje
si¢ na wysokim poziomie. Przy czym najwigkszy wskaznik NEET na terenie Wielkiej
Brytanii zanotowano w 2011 roku, kiedy to 1.25 miliona os6b, w wieku od 16 do 24 lat, czyli
16.9%, sklasyfikowano jako NEET. Biorac pod uwage pte¢, w poczatkowych latach

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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ksztaltowania si¢ zjawiska, grup¢ NEET reprezentowaty gléwnie kobiety, jednak z czasem
wskaznik zaczat si¢ wyrownywac, a koncu 2017 roku zostat zdominowany przez mezczyzn —
okoto 23, 000 wigcej mgzczyzn niz kobiet znalazto si¢ w grupie NEET.

Tymczasem istnieje wiele mozliwosci wspierania mlodziezy NEET. Osoby pracujace na co
dzien lub przebywajace w krggach mlodziezy moga tworzy¢ poza formalne srodowiska
edukacyjne wspierajace rozwdj umiejetnosci twardych, ale 1 zwigkszajace motywacje,
poczucie wiasnej wartosci oraz pewnos$ci siebie. Lokalne $wietlice, kluby, centra moga
stanowi¢ miejsca wartoSciowych spotkan majacych wplyw na rozpoczgcie procesu
pozytywnych zmian w  sposobie myslenia 1 dzialania ~mlodziezy @ NEET.
Edukatorzy/trenerzy/nauczyciele moga natomiast korzysta¢ z programéw dla mentorow, sesji
coachingowych, treningéw samo-doskonalenia itp. (Otto, 2017).

Raport Powell ’a (2018) wskazuje na rzadowe formy pomocy majace na celu zmniejszy¢
liczbe mtodziezy NEET. Naleza do nich:

e Ustawa Wrzesniowa (The September Guarantee) méwi, ze wszyscy nastolatkowie w
wieku 16 and 17 powinni mie¢ dostgp do edukacji lub profesjonalnego treningu
zawodowego; w 2013 roku podniesiono wiek do 18 lat.

e Kroki by poméc znalezé miodym ludziom trwate i1 atrakcyjne zatrudnienie, np.
poszerzenie zakresu oraz dostgpnosci praktyk zawodowych, reformy edukacji
technicznej/zawodowej, ulepszanie jakosci doradztwa zawodowego oraz zniesienie
obowiazku oplacania ubezpieczenia dla mlodych pracownikéw przez pracodawcow
(Employer National Insurance Contributions).

e Rzad finansowanie programéw dla mtodziezy znajdujacej si¢ w niekorzystnej sytuacji
oraz tych z trudnosciami edukacyjnymi oraz z niepetnosprawnosciami. Wsparcie dla
bezrobotnych jest Swiadczone przez centrum pracy (Job Centre Plus).”

Ksztattowanie postawy przedsigbiorczej moze okaza¢ si¢ kluczowym elementem w
przeciwdziataniu zjawisku NEET. Stad w Wielkiej Brytanii pojawily si¢ programy
dofinansowywania pracodawcow, ktorzy przyjmuja mlodych pracownikow na praktyki dlugo
lub krétkoterminowe min. w dziatach administracji oraz obstugi klienta. W gronie owych
pracodawcow pojawily si¢ instytucje edukacyjne, jak np. kolegia, rdznorakie
przedsigbiorstwa a nawet organizacje pozarzadowe (tzw. trzeci sektor). Dzigki takim
praktykom zawodowym mtlodziez zdobywa zaréwno wiedz¢ stanowiskowa jak 1 uczy si¢
pracy samej w sobie, a ponadto zauwaza potrzebg zarobku oraz ceni warto$¢ pieniadza. W
ramach brytyjskiego programu dofinansowanych praktyk mtodziez otrzymuje takze tzw.
NVQ3 bedace ekwiwalentem dla GCSE’s’ lub A- Levels'. Innymi stowy w sposob

3 NVQ — National Vocational Qualification — rodzaj certyfikatu/poSwiadczenia kwalifikacji zawodowych

Game Laboratory: Accelelator development of education and
s entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 7




Rk Projekt wspoffinansowany w
*** bl ramach programu Unii Europejskiej
** ,Erasmus+

profesjonalny podwyzsza swoje kwalifikacje zawodowe przez co ma w przysztosci wigksze

szanse na zdobycie satysfakcjonujacej pracy, prace przy boku najlepszych specjalistoéw oraz
awans zawodowy. Ponadto praktyki (Rauner, 2010) pozwalaja na rozwdj umiejgtnosci
migkkich (soft skills) oraz podwyzszaja pewno$¢ siebie.

1.2 Mlodziez NEET w Polsce

W 2002 roku w Polsce wspotczynnik miodziezy NEET w wieku od 15 do 24 lat byt wyzszy
od jego Sredniego, europejskiego odpowiednika (wynosit do 17.5% - wypadkowa z 28
krajow). Z czasem zaczal, jednak spada¢ i od 2007 roku jest ponizej sredniej europejskiej
(przy czym najnizszy byt w roku 2016 - 10.5% )6. Co ciekawe wspolczynnik polskiej
mtodziezy NEET w wieku od 15 do 17 lat byt caty czas niski i mial utrzymujaca si¢ tendencje
spadkowa - od 1.3% w roku 2002 do 0.5% w 2016.

Stosunkowo niski wskaznik NEET dla polskich nastolatkéw w wieku 15-17 jest zwiazany z
obowiazkiem edukacyjnym nakladanym przez Panstwo Polskie (obowiazkowa edukacja do
18 roku Zycia)7 oraz zwigzanym z tym cyklem edukacyjnym. Wigkszos$¢ nastolatkéw w wieku
15-17 lat decyduje si¢ na edukacje w liceach lub otrzymuje prace w niepelnym wymiarze
godzin. Najgorzej ksztattuje si¢ obraz mtodziezy z obszarow wiejskich oraz konczacych
szkoty zawodowe. Odzwierciedlaja oni nawyki swoich rodzicow, ktorzy pozostaja bierni
wobec szansy ustawicznego ksztalcenia oraz podnoszenia swoich kwalifikacj i

Przez wiele lat w Polsce nie byto zadnego, kompleksowego, wszechstronnego modelu ani
strategii/projektu adresowanego do mtodziezy NEET (by¢ moze przyczynial si¢ do tego min.
relatywnie niski wskaznik NEET wsrod nastolatkow w wieku 15-17). Nie wprost natomiast
pojawily si¢ w regulacje oraz programy szeroko pojgtej poprawy sytuacji rynkowej oraz
naprawy system edukacji. ’

4 The General Certificate of Secondary Education - egzamin zdawany powszechnie w trakcie piatego
roku nauki w szkole §redniej — podobny do polskiego egzaminu gimnazjalnego/egzaminu dsmoklasisty
> Advancel Level Egzam — podobny do polskiej matury

6 Eurostat, Young people neither in employment nor in education and training by sex, age and

educational attainment level (NEET rates) [edat_Ifse 21].

7 Tomaszewska-P¢kata H., Marchlik P. & Wrona A. (2015), Between school and work. Vocational
education and the policy against early school leaving in Poland, Educagdo, Sociedade & Culturas, 45, p. 80.

8 Wywiad z doradca biznesowym i coachem, Monika Lisiecka.

? GHK Consulting Ltd (2011). Reducing early school leaving in the EU: Study. Brussels: European

Parliament, p. 63.
www.gamelab.fundacja-cat.pl
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W dokumencie Narodowa Strategia Spdjnosci (National Cohesion Strategy) mtodzi ludzie
zostali ujeci jako (EMCC, 2012):

e Osoby uczestniczace w formalnym systemie edukacji, ktore powinny zdoby¢
odpowiednie kwalifikacje zawodowe potrzebne na rynku pracy,

e Bezrobotni, ktorych trzeba wspiera¢ w znajdowaniu pracy, min. poprzez podnoszenie
ich umiejgtnosci

Wprowadzenie programow operacyjnych w latach 2014-2020 przyniosto migdzy innymi
nastgpujace rezultaty, np. Ustawa skierowana do milodziezy (The Youth Guarantee
programme) zapewnila monitorowanie mlodziezy zagrozonej przerwaniem edukacji i
zapewnienie im pomocy socjalnej, , glownie poprzez Ochotnicze Hufce Pracy, OHP
(Voluntary Labour Corps) oraz instytucje na rynku pracy wspierane przez Ministerstwo
Rodziny, Pracy oraz Spraw Socjalnych (the Minister of Family, Labour and Social Policy).

Ochotnicze Hufce Pracy to instytucja zrzeszajaca ponad 700 zréznicowanych branzowo
podmiotdéw dziatajacych na terenie Polski w celu angazowania do pracy mtodocianych (od 15.
roku zycia) oraz do aktywizowania bezrobotnych ponizej 25. roku zycia; migdzy innymi
poprzez doradztwo zawodowe, przeciwdziatanie marginalizacji spotecznej oraz wykluczeniu,
oraz podejmowanie dziatan edukacyjnych oraz Wychowawczychlo.

Zadania OHP skierowane do mlodziezy w wieku 15-17 lat opieraja si¢ na pomocy w doborze
oraz na kierowaniu na treningi zawodowe oraz poznawanie praktycznych stron wykonywania
okreslonych zawodoéw, prac oraz na zdobywaniu podstawowych kompetencji spoiecznych“.

Dzigki temu wiedza teoretyczna jest uzupelniana zdobywaniem umiejgtnosci praktycznych,
pokonywaniem edukacyjnych oraz psychicznych i socjalnych barier. Co w rezultacie
powoduje, ze miodziez ma szanse realnego zatrudnienia, ukonczenia szkoty wyzszej, czy
kurséw specjalistycznych oraz usamodzielniaja si¢, a wigc staje si¢ gotowa do bycia
autonomicznymi jednostkami zardwno w pracy jak i w zyciu prywatnym.

10

Voluntary Labour Corps, https://ohp.pl/?page_id=434
Ministerstwo Pracy i Polityki Spotecznej, Ministerstwo Infrastruktury i Rozwoju (2014). Plan realizacji

,»Owarancji dla mlodziezy” w Polsce, Warszawa, p. 17.
www.gamelab.fundacja-cat.pl
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1.3 Mlodziez NEET w Hiszpanii

Mtodziez NEET w Hiszpanii nazywana jest ‘’Nini’ ’i postrzegana jako zjawisko bardzo
negatywne. Gdyby poprosi¢ przecigtnego Hiszpana o opisanie “Nini” najprawdopodobniej
powiedziatby, ze to mtody czlowiek, ktory zupelnie nie zastanawia si¢ nad swoja przysztoscia
1 kto nie odczuwa potrzeby pracy.

Statystki wskazuja, ze bardzo wielu wspotczesnych Hiszpanéw w wieku od 16 do 35 lat
pozostaje bez pracy. Gdyby przyjrze¢ si¢ im blizej zauwazymy, ze jest to:

e 134,500 sposrod mtodych osob w wieku 16- 19 lat (oznaczajac spodek o 2.23%),

o 457,300 sposréd miodych os6b w wieku 20- 24 lata (grupa o najwigkszym spadku - o
4.18%) 1

e 976,800 sposrod mtodych os6b w wieku 25 -34 lata (-2.22%).

Kolejnym wyzwaniem jest grupa mtodych osob, ktoére nie moga rozpocza¢ lub kontynuowac
edukacji na poziomie wyzszym (technikum, szkota zawodowa, uniwersytet). Najczesciej jest
to mtodziez o przecigtnych zdolnos$ciach, ktérych rodziny nie sa w stanie podota¢ finansowo
wysylajac dzieci na studia ani nie maja zdolnosci kredytowe;.

Trzecim wyzwaniem, nie mniej waznym niz poprzednie, sa trudnosci w wejsciu na rynek
pracy spowodowane albo brakiem do$wiadczenia zawodowego albo niskim wynagrodzeniem,
ktoére nie spetnia wymogoéw mtodych ludzi.

Badanie przeprowadzone przez OCDE w roku 2017 (badanie coroczne) pokazuje, ze:

® 35% Hiszpanéw w wieku od 25 do 34 lat skorzystalo wylacznie z obligatoryjnej
edukacji

e 23.2% milodziezy Hiszpanskiej stanowi mtodziez NEET. To o 15% wigcej niz w
pozostalych rozwinigtych krajach.

e Stopa bezrobocia wsroéd “bachillerato” (mlodziezy, ktéra nie ukonczyta pierwszego
etapu studiow) wynosi 30% a ich szanse znalezienia pracy to 60%. Podczas gdy
mtodziez z wyzszym wyksztalceniem stanowi 16% wszystkich bezrobotnych.

e Miodziez, ktora studiowala VET, ma 64% szans na znalezienie pracy podczas ale
zaledwie 12% decyduje sig na takie studia.

e Wyksztalcenie mtodziezy hiszpanskiej ksztattowato si¢ w 207 roku nastepujaco:
58.4% w szkole/na studiach, 18.5% pracujacy oraz 23.2% nieksztalcacych,
doksztalcajacych ani pracujacych (NEET).

W przeréznych programach wsparcia miodziezy proponowanych przez nasza organizacje
wida¢ wyraznie, ze bardzo duze znaczenie ma rozwijanie umiej¢tnosci migkkich. Gtéwnie
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mamy na mysli rozwijanie odpowiedzialnosci, punktualnosci, pracy zespotowej, planowania,

pewnosci siebie. Jesli dodamy do nich dodatkowo zdolno$ci techniczne, szczegdlnie te
zdobywane w czasie praktyk czy stazu, szanse na znalezienie satysfakcjonujacej pracy, w
ktérej miody czlowiek bedzie si¢ czul czgécia zespotu, godnym reprezentantem firmy i
wartosciowym pracownikiem 1 czlowiekiem nieporownywalnie wrastaja. Przy czym
program, ktory zasluguje na szczegodlna uwage, to program monitoringowy, gdzie mtodzi
ludzie sa wspierani przez coachylz. Coach ma na celu wspdttowarzyszy¢, monitorowac oraz
wizualizowa¢ realne szanse na odnalezienie si¢ na rynku pracy.

W 2014 roku rzad Hiszpanii zaaprobowat program zwany "Y outh Guarantee'. Jest to program
inspirowany inicjatywa europejska oraz finansowany z Srodkéw europejskich, ktory ma na
celu zapewnienie pracy lub profesjonalnej formy doksztalcania zawodowego wszystkim
mtodym ludziom w czasie nie wigkszym niz 4 miesigce. Program zostal zapoczatkowany
przez niektore kraje europejskie w celu udostgpniania szkolen oraz miejsc pracy dla
mtodziezy: jesli mlody cztowiek staje si¢ bezrobotny, okres bez pracy, stazu ani szkolenia nie
moze trwa¢ dtuzej niz 4 miesiace.

Poza ‘Youth Guarantee’, chcieliby$Smy takze wskaza¢ dwie inne formy wspierania mtodziezy
NEET:

e Osrodki wsparcia dla bezrobotnych (Job shuttles): w réznorodnych grupach bezrobotnych,
ktérzy pragna w ramach wolontariatu zaangazowaé si¢ w t¢ inicjatywe i ktorzy sa
koordynowani przez coacha by poszerza¢ swoje umiejgtnosci oraz wiedzg, by w widoczny
sposOb we wspotpracy z pozostatymi dazy¢ do celu jakim jest zdobycie pracy badz
rozpoczgceie prowadzenia wlasnej dziatalnosci.

e Wolontariat europejski (SVE- Service Volontaire Europeen): rodzaj dos$wiadczenia
edukacyjnego w ramach edukacji poza-formalnej, gdzie mtodzi wolontariusze zdobywaja
lub polepszaja swoje dotychczasowe doswiadczenia w zakresie edukacyjnym oraz
rozwoju wlasnego, zawodowego i socjalnego.

12 osoba majaca za zadanie motywowacé jednostke, by ta osiagata wyznaczone samodzielnie cele lub

pomagajaca te cele wyznaczy€ i dajaca narzedzia pomocne do ich osiggni€cia.
www.gamelab.iundacia-cat.nl
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1.4. Mlodziez NEET: perspektywa cypryjska

Podczas gdy w Europie $redni procent mtodziezy NEET wzrost z 10.9% w 2008 roku do 12%
w roku 2015, w przypadku Cypru zanotowano wzrost wskaznika z 9.4% w 2008 do 17% w
roku 2014. Oznacza to, wzrost wskaznika o 77%, co stanowi najwigkszy negatywny przyrost
wsrod wszystkich krajow unii europejskiej. Na drugim miejscu pozostaja Grecja oraz
Chorwacja (przyrost o ok. 44%).

W raporcie Eurofound z 2016 roku , mtodziez NEET w Unii Europejskiej jest podzielona na
3 zespoty geograficzne. Cypr znajduje si¢ w zespole drugim, skupiajacym potudniowe oraz
sr6dziemnomorskie panstwa, takie jak Chorwacja, Grecja, Wiochy, Portugalia oraz
Hiszpania. W drugim zespole znajduje si¢ rowniez Irlandia.

Kraje nalezace do zespolu drugiego charakteryzuja si¢ wyzszym od $redniej europejskiej
wskaznikiem mlodziezy NEET. Wszystkie te kraje zostaly cigzko dotknigte kryzysem
ekonomicznym lub maja najbardziej skomplikowany badZz opdzniony start zawodowy
(Eurofound, 2014). W krajach tych populacja NEET charakteryzuje si¢ wspotdzieleniem
dhugiego okresu bezrobocia oraz zniechecenia do podjecia pracy. Wskaznik NEET sigga tutaj
od 27% na Cyprze do 46% w Chorwacji. Jednakze we wszystkich tych krajach procent
mtodziezy NEET, ktora znajduje si¢ w tej grupie ze wzgledu na chorobg, niepetnosprawnos¢
czy kwestie rodzinne jest znacznie ponizej S$redniej europejskiej. [...] wreszcie,
charakterystyka tej grupy wskazuje na bariery strukturalne ktore hamuja tychze mtodych ludzi
przez rozpoczgciem kariery zawodowej oraz na wyzwania, ktore staja na drodze udanego
przechodzenia z okresu szkolnego do pracy i bycia dorostym’ (Eurofound, 2016).

Niemniej, jednak Cypr jest jednym z krajow, w ktorych procent krotkotrwatego bezrobocia
lub pozostawania bez pracy czy edukacji stanowi ponad 45% calej liczby mtodziezy NEET.

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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bezrobocie bezrabacia | choroba lub o o Catkowity
: kritho- dtugo- niepetnosz- ':'I:":"""_'QZk' _':'5':'|:"?' e o wzkainik
POWFACHACY | farminowe o prawnoge rodzinne zniechecone | nieaktywni HMEET
I Austria 9.0 | 35.2 | 10.4 129 171 1.7 137 7.7
| Belgia 120 30.3 17.7 53 B7 19 241 12
i Butgaria 22 | 154 | 19.7 45 232 237 1.2 202
| Cepr | 11.6 | 37.4 24.0 6.6 99 28 76 17
I Czachy 34 377 | 182 | a7 276 07 26 21
| Misrmcy | 12.4 289 14.0 a1 . 19.7 0.7 152 6.4 |
i Dania 145 | 289 | 4.2 183 7.8 1.1 25.2 5.8
| Eztonia 0.0 29.7 18.2 | 11.3 28.1 55 72 1.7
I Greda 10 | 30.7 | 39.7 1.7 6.6 1.0 19.3 19.1 |
| Hizzpania | 43 30.0 3.6 76 10.7 5.0 78 171 |
i Finlandia 88 1238 | 4.6 17.9 12.0 42 19.6 10.2
| Frandga | 156 | 33.2 19.9 5.1 87 27 14.8 1.4
I Chorwadga 27 | 322 | 384 0.4 10.9 B.1 73 19.3
| Wegry 6.9 29.0 15.3 | 5.8 176 14.1 113 136
i Irlandia | 21.4 253 | 26.2 6.7 121 35 a7 152
| witochy | 135 | 15.5 271 | i3 9.8 148 16.1 221
| Litwa 16 | 40.0 | 115 | 125 20.3 33 10.8 29
| Lukiemburg. 299 ET | 125 | 26 8.2 0.1 . a7 6.3
i Lotwa | 49 351 | 17.2 5.2 237 5.6 83 12
| Malta 17.0 32.3 15.9 32 13.4 0.0 18.4 10.5
| Holandia 73 | 308 | 11.5 21.0 a7 33 215 55
| Polzka | 28 36.0 18.4 | 8.6 | 237 1.7 . 29 12
| Portugalia 6.8 348 | 31.0 6.2 5.1 7.6 85 12.3
| Rurmunia | 0.3 | 205 149 29 16.4 14.8 30.3 17
| Szweda _ 103 376 | 8.1 | 13.7 | 9.4 29 18.1 7.2
| Stowenia 118 287 284 | 88 12.1 21 8.1 9.4
| Stowaga . 0.5 . 26.6 : 459 | 6.7 19.4 0.4 0.5 128
‘ wielka . . i i
Brotania 5.3 7.4 19.3 | g4 21.2 0.5 B0 1.9
| LEZg 78 298 : 20 | 6.8 15.4 58 125 125

Source: Eurofound elaboration on EU-LFS, 2013,

Tabela 1.2: Rozkiad populacji mtodziezy NEET w wieku 15-24, EU28 (2013) (%)
(Zrédlo: Eurofound, 2016)

www.gamelab.fundacja-cat.nl
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Wyznacznikiem jako$ciowym dla przekroju miodziezy NEET na Cyprze moze by¢ fakt, ze

podobnie jak w Grecji czy w Chorwacji, na Cyprze ci, ktérzy ukonczyli trzeci szczebel
edukacyjny (wyzszy, ISCED Levels 5-8) to ci, ktorzy zarazem maja najwicksze szanse na
znalezienie si¢ w grupie NEET. W zakresie zr6znicowania pod wzgledem pflci (pomijajac, ze
Eurostat (2015) wskazuje na wigksza liczbe kobiet niz megzczyzn w europejskiej grupie
NEET) dane sa podobne 12.3% kobiet 1 11.7% megzczyzn. Jedynie Cypr, jako jeden z czterech
krajow europejskich razem z Chorwacja, Finlandia I Luksemburgiem prezentuja dane
wskazujace, ze mezczyzn w grupie NEET w wieku 15-24 jest wigcej (55%) Glownie
Chorwacja 1 Cypr prezentuja duza rozbiezno$¢ ptciowa wsréd NEET. W przypadku Cypru
mezezyzn w grupie NEET jest az o 4% wigcej niz kobiet (Eurofound, 2016).

By zawalczy¢ z niespotykanie wysokim wskaznikiem mtodziezy NEET na wyspie,
reprezentanci departamentu ds. Zasobow ludzkich (the Human Resource Development
Authority of Cyprus), ktory sklada si¢ gldwnie z Departamentu Pracy i Bezpieczenstwa
(Department of the Ministry of Labour and Social Security) zainicjowali mnostwo programow
treningowych dla bezrobotnych oraz wkraczajqcych na rynek pracy, z ktorych wigkszos¢
skierowana jest do mtodziezy (wtadze badaja, ktére programy sa dla mlodych bezrobotnych
lub mtodziezy NEET atrakcyjne).

Ponizej, kilka przyktadow takich dziatan (zrédto internetowe: http://www.hrdauth.org.cy/):

® Programy treningowe dla bezrobotnych, —majace na celu dostarczanie wstgpnego
(sezonowego) lub ciaglego szkolenia dla bezrobotnych, z mys$la podnoszenia ich
wiedzy 1 umiej¢tnosci technicznych potrzebnych w danym czasie i miejscu na rynku
pracy tak by mogli oni na owy rynek wejs¢ (lub ponownie wkroczyc¢);

® program stazowy dla uczniow oraz bezrobotnych absolwentow liceow, technikow i
szkot  zawodowych ktéory  zapewnia do  dwoch  lat  stazu w
przedsigbiorstwach/zaktadach pracy/organizacjach;

® Program praktyk/stazy polegajqcy na proponowaniu absolwentom wtasnie konczqcym
szkole praktyki/staz w  firmie, gdzie bedq zdobywacé praktyczne umiejetnosci
po-kierunkowe.

e Dilugo-terminowe programy szkoleniowe dla bezrobotnych w przedsiebiorstwach/
organizacjach (De Minimis).

Dodatkowo, Ministerstwo Energii, Handlu, Przemystu 1 Turystyki (the Ministry of Energy,
Trade, Industry and Tourism of Cyprus) zainicjowalo program stazy dla mtodziezy oraz
kobiet (‘The Youth and Female Entrepreneurship Scheme’) pragnacych zaktywizowac sig w
sektorze ekonomicznym. Program ma na celu rozwdj, wspieranie oraz promowanie
przedsigbiorczosci w tych grupach poprzez pokazywanie jak rozwija¢ rodzima produkcje,
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dziatania marketingowe w agrobiznesie, promowac gospodarstwa rybne oraz hydroponike¢
(uprawe ro$lin bez gruntu), a takze prowadzi¢ sprzedaz hurtowa oraz detaliczna (Online
Source: http://www.mcit.gov.cy).

Program przedsigbiorczej aktywizacji miodziezy skierowany jest do 0osob w wieku od 20 do
40 lat, podczas gdy program skierowany do kobiet obejmuje zakres wiekowy od 18 do 55 lat.
Koszty przystapienia do programu zawieraja budynki, sprzet, promocj¢ szkolen, kapitat
ludzki oraz inne koszty, np. (e.g. doradztwo konsultingowe, koszty zatozenia firmy,
architektow, projektantow). Maksymalny budzet projektu to 140,000 euro w sektorze
produkcji oraz 100,000 euro w sektorze ustug. W tym z srodkow panstwowych moze zostaé
pokrytych 50% ww. kosztow.

Jako uzupetnienie powyzszych praktyk, the Youth Board of Cyprus” promuje podobne
projekty, treningi oraz akcje, po zainicjowaniu narodowego programu dla mlodziezy na lata
2017-2022.

Owy program zawiera praktyki wolontariacie oraz aktywne obywatelstwo, kreatywna
aktywizacj¢ mtodziezy, programy dofinansowan, gtownie zwiazane z programami Mtodziezy
w Dziataniu, Mlodziezy Pracujacej oraz programu Erasmus+, dostarczanie wiadomosci
branzowych/tematycznych oraz doradztwo zawodowe, w tym e-doradztwo oraz doradztwo
telefoniczne, oraz pomoc w poszukiwaniu pracy. Organizacja Youth Board of Cyprus jest jest
gléwnym zrédlem wsparcia finansowego dla organizacji mtodziezowych wspierajacych
mtodziez NEET, gléwnie w ramach funduszy europejskich (zrédto online:
http://onek.org.cy/).

Youth Board of Cyprus: http://onek.org.cy/ - organizacja dziatajaca na Cyprze

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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2. Gry w edukacji

Tradycyjne platformy oraz instytucje edukacyjne oraz zaklady pracy pozostaja niedostgpne
tudziez nieosiagalne dla mtodziezy NEET z wielu powodow. Gléwnie dlatego, ze to, co
tradycyjne jest albo nieatrakcyjne dla bardzo mtodego czlowieka, albo nieosiagalne
finansowo. Ten projekt ma, dlatego na celu zaangazowanie mlodziezy NEET poprzez
poza-formalne formy ksztalcenia.

Ksztalcenie poza-formalne bylto juz wielokrotnie wykorzystywane jako narzedzie do pracy z
mlodzieza, oraz forma aktywizacji spolecznej, a co za tym idzie rozwoj oraz wzrost
zaangazowania spolecznego (Batsleer, 2008). Ksztalcenie poza-formalne odbywa si¢ w
srodowisku poza-formalnym, np. w centrach milodziezowych. Ponadto ma odr¢bne od
edukacji formalnej cele oraz korzysci stad powinno by¢ traktowane jako niezbgdna forma
ksztatcenia, ktéra uzupeilnia ksztalcenie formalne i ktora rzadzi si¢ swoimi prawami.
(Coffield, 2000). Wiedza bowiem nie powinna by¢ zdobywana wylacznie w formalnym
srodowisku szkolnym, w koledzu czy na uniwersytecie. Potrzeba raczej osadzenia owej
wiedzy w szerszym konteks$cie, takze spolecznym. Potrzeba stworzenia mostu taczacego
edukacj¢ formalna oraz poza-formalng. Umozliwienia by formalnie zdobyta wiedza mogta
znalez¢ zastosowanie w spoteczenstwie, a wigc by zostala bezposrednio wykorzystana w
praktyce, a tym samym utrwalona i poszerzona (Leadbeater, 2000).

Ksztatcenie poza-formalne moze zachodzi¢ w roznym otoczeniu i jest zwiazane z aspektami
zycia, ktore zdaniem miodych ludzi sa najwazniejsze. Stad odbywa si¢ najczgscie] w
najblizszym im S$rodowisku i w sposdb do nich przemawiajacy, a nie w ramach stricte
ustalonych, sztywnych program6éw nauczania. Zaré6wno edukator jak 1 miejsce
przeprowadzania ksztatcenia poza-formalnego odgrywaja ogromna rolg (Smith, 1988).

Poza-formalne metod edukacji moga by¢ pokrotce zdefiniowane jako ‘metody
wykorzystywane na zajg¢ciach edukacyjnych organizowanych poza formalnym systemem
edukacji majace na celu trafi¢ do okre$lonej grupy oséb oraz speli¢ okreslone cele
edukacyjne’ [Coombs, Prosser and Ahmed, 1973]. Wyrozniamy cztery podkategorie takich
metod:

Metody komunikacyjne, bazujace na interakcji, dialogu oraz mediacji;
Metody zadaniowe, bazujace na doswiadczaniu, eksperymentowaniu, praktykowaniu;
e Metody uspoteczniajace, bazujace na partnerstwie, pracy zespolowej, nawiazywaniu
kontaktow;
e Metody pracy samodzielnej, bazujace na kreatywnos$ci, odkrywaniu oraz budowaniu
odpowiedzialnosci [Zrodlo: Sympozjum Rady Europy poswigcone edukacji
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Granie jest cze$cia kultury mtodziezowej, a gry sa najbardziej naturalnym sposobem dotarcia
do zdekoncentrowanych nastolatkow. Jednym z ich potencjalnych zastosowan moze by¢
motywowanie oraz angazowanie tych, ktorzy sa zagrozeni rzuceniem edukacji formalnej,
ponowne zaangazowanie oraz dotarcie do tych, dla ktoérych edukacja formalna przestata by¢
atrakcyjna, oraz stworzenie warunkéw do ptynnego przejscia z edukacji formalnej do
doksztatcania po ukonczeniu 16 roku zycia (Ulicsak, 2010).

NESTA (2013) opisuje, ze rozwaznie uzyte gry edukacyjne moga angazowa¢ mtodziez NEET
w proces edukacyjny (treningi, szkolenia, lekcje) w tym poszerza¢ zar6wno wiedzg jak i
umiejetnosci mlodziezy. Gry moga by¢ postrzegane jako efektywna metoda wykorzystywana
w edukacji poza-formalnej do pracy z najmtodszymi przedstawicielami miodziezy NEET,
ktérzy zaniedbuja edukacje formalng i sa zagrozeni wykluczeniem spotecznym. Wiaczanie
ich do aktywnego zycia spotecznego moze zostaé osiagnigte poprzez gry bazujace na dialogu,
edukacje poza-formalng oraz gry traktujace o biezacych wyzwaniach z jakimi musza si¢
mierzy¢ wszyscy czlonkowie Unii Europejskiej oraz mieszkancy poszczegdlnych panstw
cztonkowskich. (Proyer et al, 2017).

Gry staja si¢ coraz czgSciej, chetniej oraz bardziej $wiadomie wykorzystywane przez
trenerdw/nauczycieli/prowadzacych zajgcia z mlodzieza (Crookal, 2010). Mimo tego, koncept
jest stosunkowo innowacyjny i wymaga dopracowania metodologii oraz narzedzi/Srodkow
dydaktycznych.

Gry bywaja rézne (Fullerton, 2014) od planszowych, poprzez uliczne, karciane, z
wykorzystaniem kostek, w odgrywanie rol, az po te z uzyciem kartki i dlugopisu oraz wiele
innych. Wszystkie sa, jednak bardzo popularne wsrdéd mtodych osob, a przez rozwazne ich
wykorzystywanie w srodowisku poza-formalnym mozna uzyskiwaé pozytywne rezultaty.
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2.1. Klasvfikacja gier

Wszystkie gry sa rozgrywane w syntetycznym $wiecie rzadzonym przez okreslone zasady,
informacje zwrotne oraz narzedzia niezbedne w prowadzeniu rozgrywek (Aldrich, 2009). Gry
moga rézni¢ si¢ petlnionymi celami edukacyjnymi (pedagogicznie), sposobem rozgrywania,,
mechanika oraz rodzajem symulacji. Moga by¢ postrzegane jako rekreacja, forma rozrywki,
ale moga tez umozliwi¢ graczom zetknigcie si¢ z okre§lonymi narzgdziami, wnioskami oraz

pomystami.
Uczenie sig
Symulacje Gry
Szkoleniowe Rozrywhkowe
Mauka
przez Gry
; G
Symulacja o Gry

Symulacyjne

Rys. 1.3: Uczenie sig, gry symulacyjne (Zrédto: Martens, A., Diener, H., Malo, S. (2008).
Game-Based Learning with Computers — Learning, Simulations, and Games. In: Pan Z.,
Cheok A.D., Miiller W., El Rhalibi A. (eds) Transactions on Edutainment I. Lecture Notes in
Computer Science, vol 5080. Springer, Berlin, Heidelberg.)

Pojecie ‘uczenie przez gry’ koresponduje z pojgciem ‘gry uzytkowe’(‘serious games’) jest
uzywane w literaturze 1 oznacza gry skierowane do okreslonej grupy docelowej 1 ma na celu
co$ znacznie wigce] niz tylko rozrywke¢. Moga one taczy¢ w sobie instrukcje 1 rozgrywke
(Bellotti, et al, 2010) poprzez ,,wyzywanie’’ graczy oraz ‘’wciaganie ich’> w motywujace

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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historie/schematy, ktére poniekad wymuszaja eksplorowanie oraz rozwiazywanie okreslonych

probleméw. Gry uzytkowe moga sprzyja¢ edukacji, jako ze sa osadzone sa w
niby-autentycznym kontekscie (Van Eck, 2006) i silnie wspieraja proces uczenia poprzez
dzialanie, eksperymentowanie, do$§wiadczanie. Dodatkowo wspieraja rozwdj umiejetnosci
migkkich tak bardzo dzi§ potrzebnych w pracy (takich jak rozwiazywanie problemdw,
komunikacja, innowacja, wspotpraca) oraz umiejetnosci twarde odnoszace si¢ do okreslonych
profesji (De Grove, 2010).

Prensky (2005) wskazuje na rézne typy gier oraz przypisane im cele: mini gry (bazujace na
trywialnej strukturze) 1 gry kompleksowe (moga by¢ ,.glebokie’’, potrzeba czasu by je
przygotowac oraz w nie zagrac). Kazdy typ ma swoje przeznaczenie: pierwsze moga by¢ po
prostu rozrywka i okazjonalnym motywatorem edukacyjnym, podczas gdy drugie czgsto
zawieraja pewna pedagogiczna ztozonos$¢ i moga bazowac na symulacjach.

Istnieja tez gry komercyjne, zdjete z domowej/sklepowej potki’” (‘off the shelf games’), ktére
stanowia przewazajaca wigkszos$¢ gier rynkowych i maja gléwnie zabawiac (czasem sa nawet
stygmatyzowane jako czysta rozrywka). Jednakze, niektére z nich moga by¢ kanwa
edukacyjna.

Alternatywne gry, sa adresowane do okreslonych celow edukacyjnych I celuja w okreslone
grupy odbiorcoOw oraz podejmuja okreslone zagadnienia. Tworzenie ich oraz rozwijanie ich
potencjalu stanowi wyzwanie stad nie sa az tak szeroko rozpowszechnione i dostgpne. Czgsto
sa rozprowadzane przez profesjonalnych posrednikow sprzedazy.

2.2. Gry w kontekscie edukacyjnym

Gry nie maja na celu wylacznie relaksowac graczy I zajmowac ich czasu wolnego. Uczenie
si¢ poprzez granie jest prawda, szczegoOlnie w przypadku gier planszowych, ktore
przyczyniaja si¢ do rozwoju intelektualnego 1 emocjonalnego graczy. Gry sa niezwykltym
narzgdziem do tworzenia srodowiska, w ktorym uczestnicy sa realnie pochtonigci tym co si¢
dzieje, dobrze si¢ bawia, wchodza w interakcje, ale 1 maja mozliwo$¢ pozostania
elastycznymi w podejmowaniu wyborow.

Gry stanowia innowacyjne 1 efektywne podejscie wspierajace edukacje, pozwalaja
pokonywac¢ bariery wystgpujace w tradycyjnym nauczaniu ,,w klasie’’. Nieformalna oraz
poza-formalna edukacja bazujaca na uzyciu gier moze sta¢ si¢ jednym ze sposobow
ponownego angazowania w edukacje grup ryzyka poprzez zamiang ich negatywnych
doswiadczen I emocji zwiazanych z procesem uczenia si¢ w pozytywne (Stewart et al, 2013).
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Cykl uczenia si¢ wg Kolb’a (Clifford & Thorpe, 2007) moze by¢ zintegrowany z

nieformalnym uczeniem jako compendium wiedzy teoretycznej o tym, jak si¢ uczymy.
Opisywany cykl uczenia Kolb’a (1984) jest procesem czteroetapowym, ktory bazuje na
procesach  kognitywnych, ktore przejawia jednostka oraz jej dotychczasowych
doswiadczeniach:

e Realne doswiadczenie (concrete experience): jednostka do$wiadczajaca czegos
zupetnie nowego.

e Refleksja/Obserwacja: zdolno$¢ do podjgcia refleksji nt. nowego, doswiadczonego
wlasnie zdarzenia, zastanowienie si¢ nad tym przez co si¢ wlasnie przeszio,
przemyslenie tego, co si¢ zaobserwowato.

e Abstrakcyjna Konceptualizacja (formulowanie koncepcji): proces myslowy w
czasie, ktoérego dochodzi do formutowania nowych koncepcji lub dotychczasowe
schematy zostaja zrekonstruowane, przeksztatcone.

e Aktywne eksperymentowanie: osoba doswiadczajaca badZ uczacy si¢ wprowadza w
zycie, to czego si¢ nauczylt by zobaczy¢ co si¢ wydarzy w praktyce.

KONKRETNE DOSWIADCZENIE
(doswiadczanie)

EKSPERYMENTOWANIE
(wyprobowanie
nowej wiedzy)

OBSERWACIA
(przemyslenie
doswiadczenia)

KONCEPTUALIZACIA
(wnioskowanie/nauka
z doswiadczenia)

Figure 1.4: Cykl uczenia si¢ Kolb’a (Co, Warsztaty, 2016)
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W tym kontek$cie miodziez NEET moze zdobywa¢ nowe doswiadczenia poprzez

rozgrywanie roéznego rodzaju, coraz to nowych gier. W tradycyjnej edukacji wiedza
przekazywana jest bezposrednio, podczas gdy gry promuja zrozumienie konceptéw oraz
prawidel dzialania na poziomie intuicyjnym — uczenie si¢ zaczerpnigte z otaczajacego nas,
inspirujacego $wiata, laczace uzycie wiedzy teoretycznej, praktycznych umiejgtnosci I ich
praktycznym uzyciem na wiele sposobow (Ruben, 1999).

Gry moga wpltywaé na wzrost zainteresowania miodych ludzi tematyka sojo-biznesowa
zgodnie z zadadza uczenia si¢ przez dziatanie. Jesli mlodziez realnie zaangazuje si¢ w granie
bedzie zarazem obserwowac swoich rowiesnikow, a wigc bedzie tez miata mozliwos¢
przemyslenia ruchéw na ktére rowiesnicy si¢ decyduja.

Gry daja mtodziezy mozliwo$¢ zanurzenia si¢ w okreslona tematyke, wokot ktorej toczy sig
gra (n. n. kwestie socjalne, przedsigbiorczo$¢), wzbudzaja ciekawos$¢ 1 otwarto$¢ na nowe
mozliwosci. Poprzez gry ludzie moga by¢ nakierowywani na przemyslenie i do§wiadczenie
okreslonych, kompleksowych zagadnien i maja szans¢ reagowaé w bezpieczny sposob, nie
bedac rzucane od razu na ,,gtgboka wodg’’ a stopniowo zdobywajac kolejne umiejgtnoscei jak
opisuje to Proyer (2017).

Podejmowanie decyzji moze by¢ tlatwiejsze, jesli jest elementem gry. Gry zapewniaja
bezpieczne, spokojne, pozbawione realnego ryzyka i rozrywkowe tlo wydarzen, gdzie
popetnianie bledow nie oznacza porazki (gracz stosuje rozne strategie 1 otrzymuje
natychmiastowe informacje zwrotne) a ponadto daje szansg odegrania sig lub rozpoczgcia gry
od poczatku w dowolnym jej momencie (pozwalajac na probowanie oraz popelnianie
btedow). Granie jest tez prostym, nie stresujacym sposobem na rozwdj emocji, intelektu oraz
socjalnych aspektow zycia milodziezy. Poprzez podejmowanie znaczacych decyzji w
,bezpiecznym otoczeniu’’ a nastgpnie podejmowanie refleksji na ten temat, daje szanse
podejmowania pdzniej podobnych decyzji w realnym $wiecie, daje ludziom site do
aktywnego uczestnictwa w zyciu spoteczno-ekonomicznym.

Gry moga uwrazliwia¢ uczestnikow na okreslone aspekty zycia, sprawia¢ ze podejmuja oni
nowe zadania, wyzwania, co moze wzmacnia¢ szeroko pojgty proces uczenia si¢ i poczucia
sprawczosci, budowaé pozytywne zachowania socjalne i kulturowe i wzmacnia¢ podejsécie
przedsigbiorcze oraz kluczowe kompetencje mtodych ludzi. Gry moga wspomagac proces
zdobywania nowych umiejgtnosci oraz abstrakcyjnego myslenia co w rezultacie moze
pomaga¢ w ich przysztym, codziennym zyciu, polepszajac jakos¢ tego zycia I popychajac ich
do odkrywania nowych aspiracji. uczestnicy maja ponadto szans¢ na angazowania si¢ w
okreslone tematy w odpowiednim dla siebie czasie 1 w zindywidualizowany sposob.
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Yee' (2006) zdefiniowal a nastgpnie rozwinal trzy glowne aspekty odnoszace si¢ do
motywacji graczy. Sa to nastgpujace aspekty:

e Komponent Sukcesu/Spelnienia: potrzeba rozwijania si¢ w czasie gry, rozumienia
zasad, bycia zdolnym rywalizowa¢ z pozostatymi graczami.

e Komponent Spoleczny: bycie zdolnym do wchodzenia w interakcje oraz do
komunikowania si¢ z pozostatymi graczami, rozwijanie chgci do wchodzenia w relacje
spoteczne.

e Komponent Zaangazowania, wejScia w stan ,,zanurzenia’’: uzycie gier jako
narzedzia do ‘’ucieczki’’ do S$wiata wyimaginowanego, fantastycznego, ktory
,wciaga’’.

Poza psychologicznymi pozytywnymi aspektami plynacymi z grania niektore badania
wskazuja, ze gracze przejawiaja takze polepszenie innych cech, jak np. orientacjg
przestrzenna czy pami¢¢ wzrokowa (visual attention) jak 1 wiele innychls.

Potrzeba
samo-
ekspresiji,
kreatywnosci,
potrzeby

duchowe '8
)
Potrzeba csiggania  \@-
sukcesdw, bycia i
rozpoznawanym, o‘_%
bycia szanowanym %
©
. 2
Potrzeba praynaleznosci dogrup \&

potecznyeh. Kochania i bycia kochansy

@
=
e
=
G
(=

@
& Pctrzeba poczucia bezpieczenstwa

b
&
2o
&
65‘/ Potrzeba zaspokojenia giodu, pragnieniai snu \
2y

Piramida potrzeb wg. Maslowa

Figure 1.5: Hierarchia potrzeb wg Maslow’a (King, 2009)
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Siegler & Ramani (2009) ukazuja jak numeryczne gry planszowe moga wplywacé na rozwoj
dzieci z biedniejszych srodowisk. Poznawanie liczb powinno towarzyszy¢ im w codziennym
zyciu i by¢ czgécia ich rozwoju, w przypadku dzieci z trudnych srodowisk niestety nie zawsze
tak jest. Gry moga numeryczne daja im natomiast szans¢ obcowania z prosta matematyka i
moga poprawic¢ ich przyszla sytuacje ekonomicznqlé. Ten koncept jest szczegdlnie wazny w
przypadku mtodziezy NEET zamieszkujacej Europg a pochodzacej z niezbyt zamoznych czy
dysfunkcyjnych srodowisk. Granie z nimi w gry z elementami liczenia oraz prostej ekonomii
moze znacznie podwyzszy¢ nie tylko ich wiedzg, ale i podwyzszy¢ morale, wptyna¢ na cheé
poprawy swojej sytuacji socjo-ekonomicznej w przysziosci.

W wyniku uczenia si¢ rozwijane sa wiedza oraz zdolnos$ci poznawcze i motoryczne. (Wouters
et al, 2009). Gry pomagaja ponadto sprosta¢ gtownym wyzwaniom edukacyjnym takim jak
wzrost (Nesta, 2013):

® zaangazowania — gracze odgrywaja rézne role, staja w obliczu problemow, podejmuja
znaczace dla przebiegu rozgrywki wybory i maja okazj¢ sprawdzi¢ jakie
konsekwencje owe wybory za soba niosa,

e poziomu alfabetyzm — poprzez wykorzystywanie fundamentalnych umiejgtnosci,
takich jak czytanie w poszczego6lnych grupach docelowych,

e umiejetnosci niezbednych w pracy — takich jak rozwiazywanie probleméw, mys$lenie
systemowe, planowanie, wykonywanie przydzielonych zadan, kreatywnosci i
wspotpracy.

Gry nie sa rownoznaczne z przeciwdziataniem wprost biedzie czy utracie pracy. Niemniej
jednak zmiana podejscia do kwestii spotecznych oraz che¢ bycia aktywnym zawodowo zalezy
od stanu psychicznego jednostki, od jej sytuacji zyciowej, sSrodowiska, w ktorym przebywa, a
nawet typu osobowos$ci. Warto podkresli¢, ze brak odpowiedniej edukacji, zatrudnienia,
motywacji lub ambicji oraz ignorowanie mocnych stron jednostki moze zniechgci¢ ja do
podejmowania zyciowych wyzwan.

16 “Znajomo$¢ liczb 1 umiejgtnos$¢ rachowania dzieci z biedniejszych srodowisk jest mniejsza od tych ze
Srednio-zamoznej czesci spoleczenstwa, nawet jeszcze zanim dzieci trafig do szkoty. Ta roznica moze
odzwierciedla¢ zréoznicowanie w zakresie dostgpu i korzystania z nieformalnych zabaw matematycznych, jak np.
gry planszowe z elementami prostej matematyki/ dziecigcego rachowania. Eksperyment zakladat, ze znajomos$é
liczb 1 umiejgtnosé rachowania dzieci z biedniejszych srodowisk jest mniejsza od tych ze §rednio-zamozne;j
czesci spoteczenstwa. Eksperyment 2 zaktadal, ze granie w takie gry po okoto 15 minut wyeliminuje
roznicg/dysproporcje w dwoch grupach badanych. Gra w ktdrej liczby zostaly zamienione na kolory nie data
takiego efektu. Stad wniosek, ze gry numeryczne, to do$¢ tani srodek dydaktyczny do wyréwnywania

matematycznych szans Edukacyjnych we wczesnych latach edukacji”.
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2.3. Grvi CLIL (zintegrowane ksztalcenie przedmiotowo-jezvkowe

Komunikacja jest wzmacniana poprzez zanurzanie si¢ w jezyku (CLIL — zintegrowane
ksztatcenie przedmiotowo-jezykowe) . CLIL stal si¢ niezbednym elementem uczenia poprzez
dziatanie (‘learning by doing’) oraz w kregach, gdzie kladzie si¢ nacisk na edukacjg
dwujezyczna, np. w krajach, gdzie uczy si¢ kilku jezykow (Mehisto et al, 2008). CLIL zyskat
zainteresowanie gtownie wsrdd edukatorow, ktorzy ucza okreslonych przedmiotéw w jezyku
obcym, jako narzedzie 1 metoda, w ktorej jezyk jest w pelni ukontekstowiony 1 niejako
,,zdobywany z otoczenia’’.

Coyle 1 inni (2010) definiuja CLIL jako: “dualne podejscie edukacyjne w ktorym dodatkowy
jezyk (jezyk obcy) jest uzywany w celach uczenia si¢ 1 nauczania jednocze$nie i owego
jezyka 1 tematyki w jakiej jest ukontekstowiony. Nacisk nie jest zatem ktadziony ani na sama
edukacje jezykowa ani na sama edukacje przedmiotowa. Elementy te wzajemnie si¢
przeplataja, nawet jesli a danej chwili pada wigkszy nacisk na tylko jeden z nich’.
Réznorodne metodologie CLIL moga zosta¢ skategoryzowane jako:

e Wypltywajace z wiedzy tematycznej/przedmiotowej (Content Driven) — glownym
celem jest uwypuklenie umiejgtnosci oraz zdobywanie wiedzy tematycznej, zagadnien
poza jezykowych.

e Wyplywajace z wiedzy jezykowej (Language Driven) - glownym celem jest
zdobywanie wiedzy 1 umiejetnosci jezykowych.

CLIL jest istotnym narzgdziem do promowania uczenia poprzez dzialanie oraz
uswiadamiania, ze jednostka jest wazna cze$cia spoteczenstwa oraz ma na nie bezposredni
wplyw.

W 1995 roku Komisja Europejska wydata biata ksigge poswigcona nauczaniu i uczeniu sig.
Przedstawiono w niej korzys$ci plynace z nauczania oraz uzywania wielu jezykéw, w tym
migdzy innymi przygotowywanie spoteczenstwa do wkraczania na rynek pracy. Co zarazem
powoduje ich wigksze poczucie przynaleznosci spotecznej w szerokim rozumieniu, takze
poza ich krajem, szczegdlnie w znaczeniu europejskim i globalnym.

CLIL ma na celu poszerzanie wiedzy 1 umiejgtnosci jezykowych. Metodologia CLIL
umozliwia uczniom rozwija¢ si¢ w sposob interdyscyplinarny, uzywa¢ wiedzy w szerokim
aspekcie. Ponadto poprzez uzywanie gier jako metody aktywizujacej mtodziez NEET w
Europie, daje si¢ mtodym ludziom szans¢ uzywania jezyka obcego jako $rodka komunikacji,
a tym samym rozwija nie tylko ich zdolnos$ci jgzykowe, ale i komunikacyjne, w tym zdolnos¢
prowadzenia dialogu migdzykulturowego.
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Gry wykorzystywane w ramach CLIL maja pozytywny oddzwigk. Grajaca mtodziez NEET
moze rozwija¢ swoje zdolnosci jezykowe, w tym komunikacyjne w znaczeniu zdolno$ci do
poprawnego wyrazania swoich mysli, opinii. W rezultacie majac wigksze szanse na zdobycie

wyzszego wyksztalcenia i/lub satysfakcjonujacej pracy.
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3. Wyzwania zwiazane z uzywaniem gier w edukacji

Btednym byloby zalozenie, ze uzycie gier w edukacji da natychmiastowe skutki. Ksztalcenie
z wykorzystaniem gier jest wciaz dos¢ innowacyjna forma ksztalcenia dla wielu edukatorow.
Niewiele badan zostato przeprowadzonych w celu sprawdzenia czy gry stosowane (serious
games) moga by¢ skutecznym $rodkiem interwencyjnym w pracy z mlodzieza NEET.
Jednakze, wyciagajac wnioski ptynace z literatury poswigconej grom, wida¢ wyraznie ich
edukacyjny potencjal warty dalszej eksplorac;ji.

Istnieje wiele przejawoéw uzywania gier w edukacji, np. elementy rozgrywki, zabawy
pojawiajace si¢ w procesie ksztalcenia, czy wspieranie ksztalcenia poprzez wdrazanie
motywujacych elementdéw zaczerpnigtych z gier. Wciaz brakuje, jednak praktyki, ktéra mozna
by wykorzysta¢ w celu podnoszenia §wiadomosci o dobroczynnych skutkach ptynacych z
uzywania gier w edukacji. Natomiast literatura po§wigcona grom w niewystarczajacy sposob
opisuje wprowadzanie gier do zaje¢ edukacyjnych oraz nie zawiera jasnych instrukcji dla
edukatorow (Axe & Routledge, 2011).

W zakresie metod nauczania oraz srodkéw dydaktycznych, czynniki zachgcajace do uzywania
gier w edukacji (takie jak podejscie, wiedza, umiejgtnosci) sa jeszcze wceiaz ksztaltowane.
Dlatego, granie wraz z plynacymi z niego refleksjami, opiniami na jego temat oraz na temat
zachowania graczy, mozna uznawa¢ za nowe strategie nauczania nad ktérymi warto
pracowac¢. Williamson wskazuje wyraznie na potrzebg wspierania edukatorow we wdrazaniu
gier do procesu ksztatcenia (Williamson, 2009) w szczegdlnosci na podnoszenie ich
swiadomosci oraz potrzeby wymiany z innymi nauczycielem, trenerami swoich do§wiadczen
dotyczacych opisywanej tematyki.

NESTA wskazuje przy tym na potrzebg tworzenia przyjaznego srodowiska (rodzaju
laboratorium) do testowania nowych podejs¢ w zakresie zardwno tworzenia jak i
wykorzystywania gier w edukacji. Podstawa funkcjonowania laboratorium powinna by¢
ekstensywna wymiana doswiadczen edukatorow, ucznidow, partneréw projektu, programistow
1 projektantow gier, srodowiska graczy i ich najblizszego otoczenia. Wykorzystanie owe;j
wiedzy musi odbywaé si¢ w sposob wczesnie] zaplanowany, w przyjaznej atmosferze
sprzyjajacej komunikacji i wspolpracy.

Uzywanie gier w celach edukacyjnych wymaga rozwinigcia metodologii, ale i strategicznych
oraz operacyjnych krokéw podejmowanych przez partneréw projektu. Najbardziej
wartosciowe jest wykorzystanie wiedzy 1 praktyki migdzynarodowej, wzigcie pod uwage
doswiadczen wielokulturowych oraz samego aktywnego zaangazowania uczestnikow
projektu.
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Wazne by przy procesie planowania wdrazania gier wzia¢ pod uwage nastepujace czynniki:

e Charakterystyke¢ grup ryzyka (po doglgbnym przyjrzeniu si¢ im w procesie grania): w
co graja, jak, gdzie, kiedy itp.

e Wdrazanie z pomoca/ze wsparcie jednostek/organizacji posredniczacych, ktore dobrze
znaja grupg docelowa 1 zaskarbily sobie jej zaufanie,

e Doktadne zaplanowanie procesu wdrozeniowego, w tym jasne okreslenie celéw oraz
sposoboéw odpowiadajace potrzebom oraz charakterystycznych cechom grupy
docelowe;.

Rowniez wybdr gier nie moze by¢ przypadkowy. Czynniki, ktére powinny by¢ wzigte pod
uwage to:

e roznorodnos$¢ elementéw sktadowych gry, jej swoisty mechanizm oraz mys$lenie gracza
(MDA = Mechanics, Dynamics, Aesthetics)”,

e roznorodno$¢ form, w tym uzycie narracji by zmieni¢ kontekst zadania, stworzenie
zdrowej rywalizacji,

e analiza celow gier edukacyjnych,

e dokladne przeszkolenie lub wybranie przeszkolonej ‘’kadry’’ (edukatoréw, graczy,
uzytkownikéw) wprowadzajacej gry edukacyjne

e Swiadomos¢, ze gracze musza by¢ zaangazowani w proces tworzenia gry tak by byla ona
dostosowana do potrzeb grupy docelowej, a zarazem by eliminowala ukazywanie
niewiedzy osoby tworzacej gr¢ (np. niewiedzy w zakresie lokalnych potrzeb
charakterystycznych tylko dla grupy docelowej).

Czynniki ryzyka w zakresie uzywania gier zawieraja [lista, migdzy innymi na podstawie
Stewart et al, 2013]:

Sytuacje, ktore moga utrudni¢ | Opis krokow, ktore nalezy podja¢ w sytuacji ryzyka
lub uniemozliwi¢ dotarcie do [ (prewencja/zmniejszenie)
grupy docelowej

Trudnosci w  dotarciu  do |- wdrazanie z pomoca/ze wsparcie jednostek/organizacji
mtodziezy NEET w wieku [ posredniczacych, ktore dobrze znaja grupe docelowa i
15-17 zaskarbity sobie jej zaufanie

- organizowanie spotkan z mtodzieza NEET w wieku
15-17 lat by pozna¢ ich potrzeby oraz realnie ich

17 Grywalizacja 24. MDA — mechanika, ynamika i estetyka; model opisywania gier i grywlizacji,

http://grywalizacja24.pl/mda-model-opisywania-gier-i-grywlizacji
www.gamelab fundacja-cat.pl
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Brak
posrednikow ze wzgledu na

zainteresowania

niska $wiadomos$¢, negatywne
stereotypy

- przekonanie posrednikow do wartosci dodanej gier

- podnoszenie $wiadomosci dot. sposobow uzywania
gier w  procesie  aktywizacji  spolecznej i
upodmiotawiania oraz innych

- wilaczanie gier do istniejacych programow nauczania
(tak by edukatorzy mogli z nich korzysta¢ w ramach

rozwoju zawodowego)

Brak zainteresowania ze strony

- Budowanie programu edukacyjnego z uzyciem

mtodziezy NEET gier na bazie realnych potrzeb oraz oczekiwan w
grupie docelowej — konieczne doktadne badanie
w grupach ryzyka: w co graja, jak, gdzie, kiedy
itp.

Niewystarczajaca wiedza na | Uzycie jak najwigkszej ilosci Srodkoéw przekazu by

temat gier rozprzestrzenia¢ wiedzg¢ o grach w edukacji (Internet,

rozmowy, wizyty w roznych instytucjach, wydarzenia)
Nikta ilo§¢ badz brak gier | Wymiana dobrych doswiadczen zwiazanych z

odnoszacych si¢ bezposrednio
do
nauczania badz dostosowanych

tematyki programow

do realiow gry w klasie

uzywaniem gier w edukacji by zwigksza¢ efektywnos¢
ich uzywania i by dobrze pozna¢ tematyke

Problemy finansowe -

uniemozliwiajace ~ nabywanie
gier lub potrzebnego sprzetu,
np.
zatrudnieni os6b do wdrazania

komputeréw oraz

rozwigzan technicznych

- analiza mozliwo$ci wypozyczania gier oraz kupowania
tych w racjonalnych cenach, badz korzystanie np. z gier
darmowych (np. do wydruku) itp.

- zwigkszanie kompatybilnosci gier z procesem
edukacyjnym, branie pod uwage funkcjonalnych oraz

strukturalnych ograniczen edukacyjnych.

Ztozono$¢ procesu uzywania
gier (zarbwno ztozonos$¢ samej
gry jak 1 jej wprowadzania w
procesie edukacyjnym)

- wykorzystywanie gier kompatybilnych z programem
nauczania danych edukatoréw,

- tworzenie przyjaznej atmosfery ("laboratorium") do
testowania nowych gier, ich tworzenia i wdrazania w
edukacji.
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3.1. Procedury wdrazania gier

Coraz wigcej nauczycieli stara si¢ wprowadza¢ nowe metody oraz narzedzia do swoich zajec
wiedzac, ze podnosi to jako$¢ uczenia. Pojgcia takie jak grywalizacja oraz neuro-edukacja
(takze neuro-uczenie/ neuronauka) sa juz czgsto styszane w s$rodowiskach edukacyjnych.
Pierwsze, w duzym uproszczeniu, oznacza wprowadzanie dynamiki gry by ozywiaé,
pobudza¢ motywacj¢ uczniéw; drugie, bazujace na nauce o mézgu (neuroscience), pokazuje
w jaki sposob uczy si¢ nasz mozg i jak t¢ wiedz¢ wykorzysta¢ w czasie zaj¢¢ edukacyjnych.

Z drugiej strony jednym z najwigkszych obecnie dazen edukacyjnych jest nauka przez
zabawg, nauczanie jako proces przyjazny. Skoro gry sa dobrowolna, przyjazna i zabawna
aktywnos$cia dlaczego nie wykorzysta¢ ich w dydaktyce? Nalezy przy tym pamigtac, ze
kluczowym elementem kazdej gry jest motywacja, ktéra powoduje, ze uczniowie szybko i
efektywnie przyswajaja wiedzg 1 umiejetnosci. Dlatego tez gry niewatpliwie nie tylko
powinny, ale wrgcz musza staé¢ si¢ narz¢dziem edukacyjnym.

Wdrazanie gier jest sporym wyzwaniem, ktore wymaga duzo wiedzy oraz umiejetnosci.
Instruktorzy gier nie tylko musza mierzy¢ si¢ z nieodlacznym elementem gier jakim jest ich
ztozono$¢, podczas gry w procesie edukacyjnym instrukcje musza by¢ proste i zrozumiate, ale
tez musza pamigtac o trafnym doborze gier by byty one efektywne edukacyjnie.

Gry, ktore znajduja zastosowanie w edukacji nieformalnej zachecaja graczy do brania
odpowiedzialnosci za ich proces uczenia oraz rozwojulg. Na przyktad edukatorzy moga
zaadaptowac gre¢ na potrzeby konkretnej grupy docelowej, np. osadzi¢ w lokalnym konteks$cie
kulturowym bazujac na rozmowach z mieszkaficami danego obszaru. Dodatkowo moga
ewaluowa¢ dotychczas uzywane gry i dodawa¢ do nich swoje wskazowki, sposoby
wdrazania, ktore beda dostosowane do potrzeb konkretnej grupy docelowe;.

Wdrozenie gier ws$rod miodziezy NEET da jej mozliwo$¢ stania si¢ aktywnie
zaangazowanym W proces nauczania, ale i polepszy ich rozliczne umiejgtnosci jak i wptynie
na $wiadomos$¢ potrzeby bycia aktywnym ekonomicznie.

Rozgrywki moga by¢ zaplanowane w ramach “’sesji’’ w czasie ktorej zostana wprowadzone
rézne gry pozwalajace mtodziezy na aktywne uczestnictwo, interakcj¢, dobra zabawe, naukg,
refleksje oraz ewaluacj¢. Kompetencje zdobywane w trakcie takiej sesji moga zawierac:
komunikacje, poczucie wlasnej wartosci, motywacje, pewnos¢ siebie, $wiadomosé
ekonomiczna, pracg w grupie, umiejetnos¢ rozwiazywania problemow.

18 Games and NFE can be used in formal educational systems (schools) as a complementary educational
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Sesja stanowi poza formalny sposob, ktory w sposob indukcyjny (przeciwienstwo
dedukcyjnego), w atmosferze rozluznienia, zachg¢ca do aktywnego uczestnictwa. Rola
edukatora/prowadzacego bedzie stworzenie wlasnie takiej atmosfery. Ponadto bedzie on w
trakcie rozgrywek zadawat mtodziezy pytania i zachgcat do wzajemnej komunikacji, nigdy
jednak nie stajac si¢ liderem konwersacji. W ten sposéb to mtodziez poczuje si¢ upowazniona
do brania odpowiedzialnosci za swoje stowa i ruchy w grze, stanie si¢ w grze niezalezna.

Po rozgrywkach mlodziez zostanie poproszona o dokonanie ewaluacji swoich sesji w ramach
podzielenia si¢ swoimi odczuciami na matych karteczkach samoprzylepnych
1 przymocowania ich do tablic typu flip chart.

. . . ..19
Podstawowe zasady uzywania gier w edukacji :

e Zaadaptowanie gry na potrzeby grupy docelowej, glownie w  konteksScie
lokalno-kulturowym.

e Uzywanie energizeréw (krotkich ¢wiczen pobudzajacych) przed kazda gra by przetamaé
lody ws$rod uczestnikow.

e Podawanie prostych instrukcji wraz z przyktadami czy bardzo krétkimi scenariuszami
z gry.

e Wskazywanie na wazno$¢ gry, takze jej celu edukacyjnego by wzbudza¢ zainteresowanie
uczestnikow i ich che¢ do podjecia rozgrywki/rywalizacji.

e Podzielenie uczestnikdw na grupy zgodnie z ich zainteresowaniami.

e Podzielenie duzych grup zainteresowanych na mniejsze tak by kazdy mogt by¢ aktywnie
zaangazowany w gre. Dla ulatwienia warto skorzysta¢ z instrukcji do gier —
rekomendowana liczba graczy. Dodatkowo biora pod uwagg kryteria kulturowe, wiekowe,
plciowe, edukacyjne by stworzy¢ grupe mieszana, o wigkszym potencjale edukacyjnym.

e Edukatorzy prosza o pomoc uczestnikow, trenerdw, nauczycieli, czy kogokolwiek, kto juz
kiedy$ grat w dana gre. Np. moga nadzorowac i1 wspiera¢ rozgrywke poprzez podawanie
informacji zwrotnych (feedback) dotyczacych jej przebiegu.

e Informowanie graczy o kluczowych etapach i1 cechach gier edukacyjnych, takze ich
szczegblowosci. Warunkow, w ktorych gra moze sta¢ si¢ kompleksowa? Czasie gry?
Czego unikac¢? Na co zwroci¢ szczegolna uwage?

e Przecwiczy¢ kazdy etap gry kilka razy przed jej oficjalnym rozpoczgciem, by ja lepiej
zrozumiec¢ 1 czerpa¢ nastgpnie rado$¢ z rozgrywki.

e Edukatorzy pytaja graczy: Czy macie pytania dotyczace gry?”’

19 "The rules of using the games’ are indicational. Therefore, considering the aim of the game, new rules

can emerge or be abolished.
www.gamelab fundacja-cat.pl
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e Rozwazenie potencjatu edukacyjnego gry. Prowadzacy moga przygotowaé pytania ‘’do
przemyslenia’® zanim rozpocznie si¢ gra a nastgpnie uzupetni¢ je po rozgrywce na
podstawie kwestii poruszanych przez graczy w jej trakcie.

e Zachgcanie uczestnikow do rozgrywania gier edukacyjnych samodzielnie.

By gra edukacyjna osiagngla swoje cele w klasie/ nieformalnym czy poza formalnym
nauczaniu potrzeba (Stewart et al, 2013):

pozytywnego nastawienia do grania,

spojnosci gier z programem nauczania/ strukturg klasy,

zrozumienia potrzeb graczy,

zrozumienia zauwazalnego potencjalu edukacyjnego gier i ich uzytecznosci,

zaadaptowania gry zgodnie z mozliwo$ciami graczy, w tym zawierajac tatwos¢ jej
uzycia (jako gry samej w sobie oraz jej wdrozenia, wytlumaczenia zasad) — kiedy
nauczyciele zauwazaja, ze gra jest kompatybilna z ich programem nauczania, ch¢tniej
ja wdrazaja
e Analizy zasobow finansowych potrzebnych do zakupu gry oraz do przetrenowania
edukatorow.

Ludzie si¢ zmieniaja, ucza, zdobywaja coraz to nowe doswiadczenia, ale tez z dzieci staja si¢
dorostymi i przechodza przez kolejne etapy rozwoju oraz “’klas szkolnych’’. Uzywanie gier w
edukacji formalnej, w okre§lonym czasie i miejscu oraz podazajac za ogdlnym programem
nauczania moze bywac bardzo sztuczne i/lub sztywne. Tzw. FIDGE (Fuzzied Instructional
Design Development of Game Like Learning Environments) czyli rozmyty model
szkoleniowy tworzenia 1 rozwoju gier jako srodowiska edukacyjnego (Kaplan & Cagiltay,
2006) zostal stworzony by proces wprowadzania gier byl efektywny. Sktada si¢ on z czterech
sekcji tworzacych wspolny szkielet: analiza, projekt, rozw¢j, ewaluacja; oraz dodatkowo faza
wprowadzajaca do analizy.

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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Rysunek 1.7: Gléwne sekcje w modelu Kaplan’a i Cagiltay’a (2006), FIDGE,

Podstawowe wartosci w tym modelu skupiaja si¢ wokoél kreowania mechanizméw
pobudzajacych motywacje, posiadanie doswiadczonego gracza, oraz wprowadzanie i
rozwijanie metod komunikacyjnych. Dodatkowo w fazie instrukcji i projektowania musi
pojawic sig elastycznos$é, catkowite zaangazowanie, mozliwo$¢ ewaluacji. W stadium przez
analiza projektanci/tworcy gry zastanawiaja si¢ w jaki sposob zaproponowac czy wdrozy¢
gre. W stadium analizy moga pojawia¢ si¢ analiza zawartosci/tresci gry oraz ryzyka
zwiazanego z jej wprowadzeniem. W stadium projektowania testuje si¢ gre, jej prototypy,
zbiera informacje zwrotne na jej temat i ocenia potencjat edukacyjny. W koncowym etapie
FIDGE dochodzi do ewaluacji gry.

Nie-linearna natura modelu FIDGE oraz jego kedzierzawe elementy sprawiaja, ze jest on
uzytecznym narz¢dziem w procesie wdrazania gier w edukacji w odniesieniu do danej grupy
docelowej, np. miodziezy NEET w Europie.

www.gamelab.fundacja-cat.nl
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3.2. Jak orv sa uzvywane w organizacjach partnerskich?

CIP rozwija innowacyjne narzedzia edukacyjne, ktére maja na celu wspiera¢ wiedze,
kompetencje 1 umiejgtnosci miodziezy NEET’s. Takze uzywajac owych narzedzi
wprowadzamy seri¢ ¢wiczen metodycznych, takich jak ¢wiczenia symulacyjne np.
odgrywanie scenek — warsztat, ktéry pobudza kreatywno$¢ i wyobrazni¢ lub ¢wiczenia
eksperymentacyjne zwiazane z zyciem codziennym. Narzedziem edukacyjnym moze by¢ gra,
interaktywne e-video, historia, dyskusja, produkcja, film, zdjecie czy obrazek wraz z tekstem,
a nawet kombinacja wspomnianych przyktadéw, jednak zawsze podawana w logiczny
kolejnosci 1 w sposob, ktory wspomaga proces edukacyjny.

Praxis Europe w Wielkiej Brytanii takze uzywa gier w ramach swojej dziatalnosci. Sa to gry
od planszowych po zabawne tamacze lodow uzywane w nieformalnych srodowiskach w na
Wyspach jak i migdzynarodowo. Ich celem jest:

Budowanie pewnosci siebie wsrod mlodziezy

Kreowanie warunkéw do angazowania si¢ i swobodnej komunikacji
Kreowanie zachecajacego do partycypowania, relaksujacego otoczenia
Budowanie wtasnej wartosci

Motywowanie mlodziezy do szeroko pojgtego bycia aktywnym

Zachgcanie do uczestnictwa w zyciu ekonomicznym

Cazalla Intercultural jest zaangazowana w projekt “’Comp-pass’’, prowadzony przez Pistes
Solidaires, ktory jest skierowany do mtodziezy NEET. W projekcie tym gry maja na celu
pomaga¢ milodziezy zaglada¢ w glab siebie by dostrzega¢ swoje szanse na przyszios¢. To
wlasciwie nie gra, a raczej metoda oparta na prezentowaniu ¢wiczen w sSposob zabawowy,
przyjazny. To jak gra w weze 1 drabiny, z plansza o réznych ,,pudlach’, ktore prowadza do
konca. Kazdego dnia grupa uczestniczy w sze$ciu zadaniach.

Uzywaja oni takze gry teatralne by pomaga¢ mtodym ludziom rozwija¢ kompetencje i cechy
takie jak empatia, zdolnos$ci kierowania, podejmowania decyzji oraz pracy zespotowe;.

Wreszcie, zaaranzowali oni ‘Escape Room’ w ktérym milodziez moze sprobowac swoich
umiejgtnosci rozwiazywania problemow/zagadek, komunikowania si¢ z pozostatymi
uczestnikami oraz pracy w grupie. Dla mlodziezy to bardzo ekscytujacy sposob spedzania
czasu, ktory zarazem daje im sil¢ do dziatania 1 motywacjg. Widzimy w fundacji jak chgtnie z
niego korzystaja oraz jak bardzo podnosi si¢ ich poczucie wlasnej wartosci i1 jak chetni sa
podejmowaé nowe wyzwania.
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Fundacja Centrum Aktywno$ci Tworczej uzywa gier planszowych do pracy z dzie¢mi i1
mtodzieza NEET poniewaz jej czlonkowie uwazaja, ze gry planszowe stanowia wspaniata
forme spedzania czasu wolnego alternatywna do telewizji, komputera czy smartphone. Juz od
dwoch lat Fundacja CAT organizuje warsztaty planszowke dla lokalnej ludnosci raz w
tygodniu. Spotkania sa prowadzone przez wolontariuszy EVS oraz lokalnych i maja na celu
redukowac stres 1 wchodzi¢ w nowe, nieznane wczesniej role. Nie maja one by¢ tylko forma
rozrywki, ale tez maja pobudza¢ wyobrazni¢ oraz uczy¢ — przewidywania, podejmowania
decyzji oraz odpowiedzialno$ci. Warsztaty pomagaja rozwija¢ si¢ socjalnie oraz
interpersonalnie.

Dobrym przyktadem gry o charakterze biznesowym (przedsigbiorczym) jest Chtopska Szkota
Biznesu, ktora byla testowana w ramach projektu CHARNGER. Pozwolita ona grupie 20
uczestnikow zobaczy¢ mechanizmy rynkowe (wolny rynek), promowata postawe
przedsigbiorcza, pozwolila rozwina¢ sig socjalnie oraz zintegrowac uczestnikom projektu.

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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4. Gry planszowe w edukacji

Gry planszowe sa jednym z najcze$ciej wybieranych przez jednostki oraz cate rodziny gier.
Obecnie staty si¢ one takze czescia proceséw edukacyjnych: w przewodnikach metodycznych
przewijaja si¢ "nowe" koncepty takie jak wprowadzanie elementéw zabawy i zdrowej
rywalizacji. Uzycie gier w edukacji moze nie$¢ za soba nastgpujace korzysci:

e Granie w planszowki poprawia zdolnosci analityczne i stymuluje moézg: jest
cudownym ¢wiczeniem dla mézgu poniewaz stymuluje obszary mozgu odpowiedzialne za
kompleksowe myslenie oraz pamig¢, zardwno wsrod mlodziezy jaki dorostych, wspomaga
takze podstawowe zdolnosci kognitywne, takie jak rozwiazywanie problemow, i
podejmowanie decyzji. Dodatkowo pomaga rozwija¢ zdolnos$ci analityczne, bo gracze
planuja swoje ruchy chcac wygra¢. A potato assyrtiko odbywa si¢ w przyjemne;,
relaksujacej atmosferze.

e Sa rozrywka socjalng: Podstawa gier planszowych jest wspolpraca. Rozgrywki
,rozkwitaja’’ jesli zespot ze soba wspolpracuje. Tym samym sprawiajac, ze osoby sobie
obce, starzy przyjaciele czy wspolpracownicy zaczynaja stawac si¢ sobie blizsi, spajaja
wigzi, wchodza w interakcje, socjalizuja si¢ a przy tym Swietnie bawia. To niezwykle
szczegblnie w przypadku osob, ktore zupehie si¢ wezesniej nie znaly, tak tatwo wchodza
one w interakcje spoteczne, poniewaz zmaga poczucie, ze tylko graja. Ponadto wokot
panuje ekscytujaca atmosfera komunikacji 1 rywalizacji zachgcajaca do wyrazania
swojego zdania, konwersowania, a zarazem ksztattowania cierpliwosci 1 wytrwatosci.

e Przypominaja scenariusze z zycia realnego/codziennego: Jedna z najwspanialszych
korzysci planszowek jest to, ze tak tradycyjna metoda wyciaga ludzi z cyberprzestrzeni.
Gry planszowe angazuja bez potrzeby “’wgapiania si¢’” w ekran smartphone, tabletu czy
komputera.

o Sluza uczeniu si¢ tolerowania frustracji: Pokazuja bowiem, Zze nie zawsze wygrywamy
i ze trzeba nauczy¢ si¢ akceptowal przegrana, zachowujac przy tym ,,ducha sportu’’ i
wyciagajac lekcje z przegranej by kolejnym razem bardziej si¢ skoncentrowaé i zagrac
lepie;.

e Rozwijaja rozwijaniu pamigci oraz koncentracji: Wiele gier wymaga od graczy
koncentracji 1 zapamigtywania co pomoze im w przyszto$ci, np. w czasie studiow.

e Rozwijaja zdolnos¢ podejmowania decyzji: Bez watpienia polubienie grania w
planszéwki oznacza wdrazanie mys$lenia strategicznego, tego jak podej$¢ do sytuacji
problemowej, jak rozwigza¢ problem by wygraé. Zarazem pomaga tez zaakceptowac
konsekwencje pltynace z wlasnych decyz;ji.
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e Wspomagaja rozwoj kreatywnosci oraz pewnos¢ siebie: Stanowia doskonatla okazj¢ do
spotkania i poznania nowych 0sob, do otworzenia si¢ przed nimi, ponadto daja szansg
rozwijania kreatywnej strony osobowo$ci w sposob subtelny i pozadany, co moze by¢
szczegOlna korzyscia dla introwertykow oraz nie$miatych, bojazliwych oséb (zaréwno
mtodziezy jaki i dorostych). Granie w subtelny sposob popycha ich w strong rozwijania
swojej kreatywnosci, indywidualnos$ci a przez to daje poczucie wlasnej wartosci oraz
mozliwo$¢ odczuwania, ze jest sig czgscia zespotu oraz ze jest si¢ zauwazonym.

4.1. Typy gier planszowych

Gry sa uzywane w przedszkolach do rozwijania zdolno$ci psycho-motorycznych oraz
logicznych — np. “Hello Sunshine!” (cze$¢ stoneczko), “Roll and Play” (turlaj si¢ i baw),
“Bugsy”, w szkotach podstawowych do nauczania matematyki — “Mathdice” (kostki
matematyczne), “Battleship” (gra w okrgty), “Addendum”, w ramach rozwijania umiejgtnosci
zbierania danych lub wdrazania elementow strategicznych. W takich przypadkach edukator,
ktory chee uzy¢ planszoéwek w celach pedagogicznych musi, jednakze, dokonaé¢ swiadomego
wyboru gry dostosowanej do potrzeb graczy oraz wybranego celu edukacyjnego. Ta sama gra
nie moze by¢ uzyta zarbwno w szkole podstawowej jak i $redniej, podobnie jak ta sama gra
nie moze by¢ uzyta bez wczesniejsze adaptacji w bardzo zréznicowanych grupach uczniow.

Mozemy wyrdézni¢ rozne typy gier oraz sposoby ich kategoryzacji. Je§li za kryterium
wezmiemy komponenty mozemy je sklasyfikowa¢ w nastgpujacy sposob:

e Gry kosciane: w ktorych uzycie kosci jest niezbedne w czasie rozgrywki, przyktadem
moze by¢ tradycyjna "ges" lub wspodtczesny King of Tokio (Krél Tokio) lub Risk
(Ryzyko).

e Gry z pionkami i tokenami: Sa rozgrywane z uzyciem pionkow i tokenow, ktore
nadaja grze wartosci.

e Gry karciane: Jest ich naprawdg wiele, a ich baza sa karty, np. "Citadels" (Cytadela),
w ktorej karty reprezentuja postaci oraz rejony pod budowe czy gra "Coloretto", w
ktorej na kartach znajduja si¢ roznokolorowe kameleony, ktore trzeba grupowac by
zdobywac¢ punkty.

e Gry planszowe: W tej kategorii rowniez znajduje si¢ mnostwo gier. Mozemy je
podzieli¢ na dwie podkategorie, tradycyjne, nowoczesne oraz wspotczesne. Wsrod
tradycyjnych znajdziemy np. szachy oraz warcaby, a ws$rod nowoczesnych np.
“Settlers of Catan” (Osadnicy z Katanu) or “Ticket to Ride” (Wsia$¢ do pociagu).
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Powyzsza klasyfikacja byta, jednak uzywana gtownie do tradycyjnych gier planszowych.

Jednakze, wraz z nowymi generacjami graczy, zaczely powstawaé innowacyjne gry.
Wspdtczesnie mozemy mowic o nastepujacym podziale:

e Gry tematyczne (Ameritrash): Najwazniejszy jest w nich motyw przewodni.
Zardwno tres¢ przebiegu rozgrywki, uzyte materialy, sceneria musza by¢ jemu
podporzadkowane. Gry te moga taczy¢ w sobie miniaturowe karty czy plansze.
Mechanika gry jest zwykle dos¢ prosta i grg odgrywa szcze$cie/fart. Przyktadem moga
by¢ the “Imperial Assault” (Imperium Atakuje — Gwiezdne Wojny) czy stynna
Dungeons and Dragons (Lochy i smoki) w réznych edycjach i o zréznicowanych
przygodach.

e Gry Europejskie (Eurogames): Powstale najprawdopodobniej by wyeliminowaé
negatywne aspekty wielu planszowek, takie jak nadmierna dlugo$¢ rozgrywki czy
ilo$§¢ postaci. Te gry maja angazowac gtéwnie te osoby, ktore wczesniej niewiele
graly. Przyktadem takich gier moga by¢ “Agricola” and “Ticket to Ride” (Wsias¢ do
pociagu).

e Gry wojenne: Gry, ktérych tlem jest wojna lub bitwa — inspirowana prawdziwymi
wydarzeniami lub wyimaginowana. Przykladem sa: "Warhammer 40K" (Mtot

2

bojowy) czy cala seria/saga "Battlelore Zawieraja one takze bardzo realistyczne
miniaturki.

e Gry abstrakcyjne: Nie maja motywu przewodniego ani nie opisuja zadnej historii. To
proste gry, zazwyczaj bardziej strategiczne niz bazujace na farcie graczy, jak np.
"Abalone".

e Gry imprezowe: Sa skierowane do licznej grupy graczy, a ich celem jest rozrywka,
dobra zabawa. Po$rdd najbardziej popularnych znajdziemy Party & CO czy Taboo, a
takze “’5-sekund’’ czy ‘’Prawo Dzungli’’.

e Fillers (fillery/chwilery): Sa to szybkie, proste gry, jednak nie tracace element
zabawy oraz wartosci dodanej gier, np. “Sushi Go” or “Magic Maze” (Wez i

czmychaj).

4.2. Rola gier planszowych

W zalezno$ci od wybranego typu gry ksztaltowane beda zréznicowane umiejgtnosci. Na
przyklad gry strategiczne — takiej jak “Munchkin”, “Ticket to ride” (Wsias¢ do pociagu) and
“Carcassonne” — wptywaja na samodoskonalenie, myslenie krytyczne przy podejmowaniu
samodzielnych decyzji oraz obserwacji decyzji innych, praz w wigkszosci przypadkow na
zdolnos$ci negocjacyjne. Gry kooperacyjne — “Pandemic” (Pandemia), “Forbidden Desert”
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(Zakazana Pustynia) czy “Colditz's Escape” — pozwalaja edukatorom pracowaé nad

komunikacja oraz wspolpraca w grupie, a takze nad petnieniem roli lidera oraz prowadzeniem
dialogu w przypadku sytuacji konfliktowych. Bowiem pojgcia solidarno$ci, wspolpracy,
zwierzchnictwa 1 dobra ogohlu, ktore kréluje nad wylacznym dobrem jednostki powinny
krolowa¢ zardwno w przyszlym zyciu osobistym graczy jak i1 w ich Zyciu rodzinnym i
zawodowym.

Jakie specyficzne kompetencje sa rozwijane przez gry? W duzym uproszczeniu, jednak majac
na uwadze wszelkie cele edukacyjne jakie ptyna z gier, mozemy powiedzie¢, ze sa pokaznym
zrodtem wiedzy. Gry takie jak “Gloria Trails”, “Twilight Struggle” (Zimna wojna), “May’’
czy “Chrononauts” sa niewyczerpanym zrodlem wiedzy historycznej, dzigki rekonstrukcji
prawdziwych wydarzen z wiernoscia i doktadnoscia.

“Dixit”, ktérego popularno$¢ wciaz wzrasta, w ktorym gracze snuja historie — zupeknie jak w
przypadku “Once Upon a Time” (Dawno, dawno temu) or “Story Cubes” - niewatpliwie
rozwija kreatywnos$¢ graczy, a wprowadzenie kilku prostych trikow adaptacyjnych moze tez
przyczyni¢ si¢ do poprawy pamigci graczy oraz wplyna¢ na nauke jezykow.

Zarzadzanie zasobami, zdolno$ci negocjacyjne, wyobraznia przestrzenna oraz perspektywy
dhugoterminowe to umiejetnosci, ktore rozwijane sa w ramach takich euro-gier jak “The
Settlers of Catan” (Osadnicy z Catanu), “Agricola” or “Puerto Rico”. Niezbgdnym jest przy
tym podkreslenie realnego potencjalu edukacyjnego tych gier: tworzenie podsystemu
generowania zasobow, ktorymi trzeba optymalnie zarzadzaé, negocjacje uczestnikéw. Stad
wykorzystujac potencjal euro-gier uczniowie rozwijaja zdolnosci zarzadzania, planowania,
szczegbtowego omawiania oraz modyfikowania strategii w zakresie krotko i
dlugodystansowym. Te zdolnos$ci sa ksztatltowane takze przez wigksze lub mniejsze szanse
pojawiajace si¢ w samej grze, poprzez ruchy innych graczy oraz przez wystgpowanie
zmiennych celow. W skrocie wzmacniane jest myS$lenie strategiczne. Jesli natomiast dajemy
taka mozliwos¢ mlodziutkiemu uczniowi ze szkoly podstawowej, osiagamy znacznie wigcej
niz moglibySmy przypuszczac. Poniewaz raz zakorzenione myslenie strategiczne pozostaje na
cate zycie i wptywa na wszystkie podejmowane w przysztosci decyzje. Dlatego gry tego typu
idealnie wpasowuja si¢ — po odpowiedniej adaptacji i z malymi wyjatkami — w programy
edukacyjne na kazdym etapie ksztalcenia, a szczegdlnie w liceach/technikach (na drugim
szczeblu edukacyjnym) gdzie uczniowie doswiadczaja zmiany w zakresie rozwijania
zdolno$ci matematycznych, logicznych oraz w zarzadzaniu projektami.
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5. Glosariusz

A

Abstrakcyjne gry strategiczne (Abstract strategy game):

rzeczownik 1) Gra dla dwéch graczy bazujaca na konkretnych schematach (brak losowosci,
nHfartu’”)  czesto osadzona w przypadkowych, niepowiazanych okoliczno$ciach (brak
waznego motywu przewodniego, tla dla gry; np. szachy maja motyw przewodni ale moze on
by¢ ignorowany w przebiegu rozgrywki, goniec to tylko nazwa figury, ktora porusza si¢ na
skos)

2) Gra bez motywu przewodniego
Ameritrash:

rzeczownik - slogan opisujacy gre planszowa w stylu amerykanskim (’American style board
games") czyli taka, ktora ktadzie nacisk na rozwinigty motyw przewodni, konflikt interesow
graczy 1 zazwyczaj zawiera pewien element fartu. Przyklady klasykow kategorii Ameritrash
to Axis & Allies, Dune, Cosmic Encounter (Kosmiczne spotkania), Talisman (Magia i miecz),
oraz Twilight Imperium.

Area control game (Gra na kontrol¢ / oddzialywanie na danym obszarze):

rzeczownik - typ gry, w ktorej gracze zdobywaja punkty za posiadanie jak najwigkszej ilosci
pol na poszczegdlnych czgsciach planszy. Przyktady: El Grande, San Marco, Louis XIV.

Auction game (Gra aukcyjna):

n. Gra, ktdéra bazuje na licytacji zasobow, zwana takze licytacyjna (bidding), jak np. Modern
Art, Ra.

B

BGG:

n. skrot uzywany w odniesieniu do portalu internetowego BoardGameGeek (skrocony URL:
bgg.cc.)

Balance (Balans, r6wnowaga w grze):

1. rzeczownik - sposob w jaki elementy gry sa relatywnie wyréwnane dla kazdego z graczy.
Czgsto jest on osiagany poprzez zapewnienie graczom tej samej pozycji startowej oraz

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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utrzymywanie przez mechanizmy gry majace dotkna¢ widocznego lidera badz pomoc

potencjalnemu przegranemu.

2. rzeczownik - stan gry, w ktorym réwnie uzdolnieni gracze maja do$¢ podobne szanse na
wygrana, niezaleznie od pozycji startowej. Nie oznacza rOwnosci miedzy stronami/graczami
— np. taka gra jak Ogre — gdzie jeden gracz ma pojedynczy ogromny czolg, podczas gdy wiele
matych moze stanowi¢ balans, jesli gracze maja taka sama szans¢ na wygrana.

3. czasownik - modyfikowa¢ uktad startowy gry by byl dawat bardziej wyré6wnane szanse
wygrane] wszystkim rozgrywajacym. Licytacja oraz zasada wymiany to popularne sposoby
balansowania.

Bidding game (Gra-licytacja):
n. Zobacz gra aukcyjna
Blef:

czasownik — stwarzanie pozoréw np. podawanie innej wartosci zakrytych kart itp. Mozna
blefowac otwarcie lub nie wprost. Poker jest najbardziej znang gra oparta o blef.

C

Card drafting (Wybieranie kart):

rzeczownik - mechanika w grze, w ktérej poszczeg6élni gracze (kolejnos¢ dyktowana
zasadami gry) pozyskuja karty poprzez wybranie ich ze stosu widocznych/odkrytych kart.
Min. Alan R. Moon zaprojektowal wiele gier tego typu, np. Union Pacific, Freight Train,
Ticket to Ride, Alhambra, Thurn and Taxis.

rzeczownik - mechanizm w grze powodujacy, ze gracze sa zobligowani do wybrania kart z
podzbioru dostgpnych kart lub ze stosu lub z reki lub wybra¢ kolejna karte w grze. Przyklady:
Fairy Tale, 7 Wonders, i Agricola- gdzie karty sa przekazywane graczom, ktorzy wybieraja

karty zanim podaja pozostate trzymane w regkach. Magic: The Gathering i Race for the

Galaxy gdzie gracze tasuja karty na stos, a nast¢pnie wybieraja je w czasie rozgrywki.
Cooperative games (Gra kooperacyjna/na wspolprace):

Gry, w ktérych wszyscy gracze z druzyny ze soba wspotpracuja, probujac pokona¢ sztuczna
inteligencje, ktora rzadzi gra, np. Pandemic (Pandemia) and Castle Panic.
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D
D6:

n. popularny skrét odnoszacy sie do kostki szeSciennej, podobnie jak D8 odnosi si¢ do kostki
osmio$cienne . d10, d12, and d20 to tez popularne terminy. Para kostek sze$ciennych jest
czasem zwana 2D6. Skréty sa gldwnie znane w grach RPG i wojennych.

Dice game Gra koSciana:

Gra kos$ciana to gra, w ktorej gtowna rolg odgrywaja kosci. Przyktadem moga by¢ Can't
Stop, Excape, and Sharp Shooters. Same kosci nie definiuja jeszcze gry koscianej, gra

kosciana musi opiera¢ si¢ na rzucaniu kostki, ktére to wyznacza bieg gry.
Dungeon crawl:

typ przygody wystepujacy w grach fabularnych, w ktorym bohaterowie penetruja
lochy/jaskinie/zamki (itp. miejsca przypominajace labirynt), walcza z ro6znorodnymi
potworami oraz zdobywaja znajdujace si¢ w owym lochu skarby, przykladowe gry to Mice
and Mystics, Descent: Journeys in the Dark (2. edycja) and Claustrophobia.

E

Economic game (Gra ekonomiczna):

Gra, ktora pokazuje zalezno$ci mikro-ekonomiczne (t.j. biznes czy branza, przedsigbiorstwo)
oraz makro-ekonomiczne (tj. naréd czy kolonia). Zwykle gracze inwestuja w produkcje:
zwigkszaja kapitat (jak elektrownie, kolej, zasiedlanie w miastach), surowce/zasoby (paliwo,
zboze/trzoda/drewno/cegly) oraz silg¢ robocza by zarabiaé, a przez to wigcej inwestowac.
Pieniadze NIE zawsze sa obecne w grach ekonomicznych, ale czesto tak. Podobnie jak
obecnos¢ pieniadza nie musi oznaczaé, ze gra jest ekonomiczna, np. 1830: Railways &

Robber Barons, Monopoly, Puerto Rico i Catan.

Euro / eurogame:

rzeczownik - synonim dla gry niemieckiej — termin euro podkresla, jednak fakt, ze gra
publikowana jest w r6znych krajach europejskich.
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F
Family game (Gra familijna/dla calej rodziny):

rzeczownik - gra, ktora zwykle ma bardzo proste zasady, trwa stosunkowo krotko, jest dos¢
wysoce abstrakcyjna oraz interaktywna i przeznaczona dla trzech lub wigcej graczy.
Wigkszo$¢ z tych gier pochodzi z Niemiec.

Filler Filler (‘’mala gra’’/ “’chwiler’’):

rzeczownik - gra o bardzo prostych zasadach i z krotkim czasem rozgrywki. Czgsto uzywana
,»pomigdzy cigzszymi’’, bardziej skomplikowanymi grami.

G

Game system (system w grze)

Rzeczownik - zbior komponentéw oraz i/lub zasad, ktore ’rzadza’’ gra.
Gamer (zapalony gracz):

Rzeczownik - osoba, ktora uwielbia spedzac czas wolny grajac.

H

Heavy (ci¢zki/kompleksowy/zlozony):

przymiotnik - majacy bardzo kompleksowe zasady lub strategie, ktore wymagaja doktadnego
przemyslenia oraz planowania i sporo czasu na rozegranie.

Hex (szesciokat):

rzeczownik - regularne ksztalty o sze$ciu bokach/Scianach, ktore moga by¢ uzyte by pokry¢
plaszczyzng planszy bez pozostawiania luk lub by unika¢ stykajacych sig ze soba tylko w
jednym punkcie ksztattow. Stad czg¢sto uzywane w grach planszowych, szczegdlnie
wojennych.

K

Kingmaker (wplywowy gracz; niczym krol/zarzadca):

rzeczownik - gracz, sam juz przegrany, ktory ma mozliwo$¢ zadecydowac kto wygra.
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L
Light (lekki/nieskomplikowany):

Przymiotnik - majacy bardzo tatwe zasady 1 strategie, ktore nie wymagaja wiele myslenia.
Mozna takze uzywaé stwierdzenia w odniesieniu do bardzo krétkiego czasu gry. (zobacz
takze filler, opener, closer, and beer & pretzels game).

Luck (szcze¢Scie/fart):

rzeczownik - przypadkowa, ale sprzyjajaca danemu graczowi/graczom okoliczno$¢, ktora
zwigksza ich szanse na wygrana.

M

Majority/Absolute majority/Plurality control game (Gry z kontrolg terenu):

rzeczownik - typ gry, w ktorej gracze zdobywaja punkty za posiadanie najwigkszej ilosci
dobr danego typu (np. asortymentu w roznych firmach). Przyktady: Union Pacific, Acquire,
Freight Train.

Mechanika:
rzeczownik - czg$¢ zasad w grze, ktore wplywaja na jej gtdéwny lub poszczegodlne aspekty.
Meeples (rodzaj pionkow):

rzeczownik - "Meeples" termin opisujacy antropomorficzne pionki, pierwotnie uzywany do
opisu pionkéw o ludzkich ksztattach w grze Carcassonne. Obecnie szeroko uzywany w
znaczeniu kazdego antropomorficznego pionka czy figury w grze. Mowié sig, ze po raz
pierwszy zostat oficjalnie uzyty przez Alison Hansel jako skrot “°’moi ludzie’” (ang. "my
people"; jak opisano w raporcie 2001 i opisano szczegdtowo w tej historii).

Miniatures game:

rzeczownik - typ gry wojennej ktora uzywa trojwymiarowych otowianych lub plastikowych

figurek reprezentujacych jednostki wojskowe podejmujace dziatania taktyczne w_czasie
konfliktu. Czesto takie gry maja wysoki poziom symulacji i/lub rekonstrukcji. Czgsto takze

rozgrywka nie toczy si¢ na planszy z oznaczonymi polami, ale bezposrednio na stole lub
modelu terenu a odlegto$¢ do pokonania czy do ostrzatu jest oznaczana miara lub patyczkiem.
(Wings of War cho¢ bez miniaturowych figurek jest dobrym przykladem — karty manewrow
sa uzywane by poruszac si¢ samolotami).
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N
Negotiation game (Gra negocjacyjna):

rzeczownik - gra, w ktorej gracze zawieraja uktady/ porozumienia, handluja surowcami lub
ustugami. Diplomacy to chyba najlepszy przyktad takiej gry. Gry negocjacyjne to jednak z
kategorii wymieniona na BoardGameGeek.com.

P

Party game (Gra towarzyska):

rzeczownik - gra przeznaczona dla duzej grupy osob i stawiajaca na interakcje, kreatywnos¢

i/lub elokwencje, np. Taboo, Charades
Player interaction (Interakcja graczy):

rzeczownik - stopien oraz cze¢stotliwo$¢ z jaka gracze moga na siebie wplywaé w czasie
rozgrywki. Wysoka interakcja moze ogranicza¢ okresy przestoju. Gry z niska lub brakiem

interakcji sa czasem nazywane Multiplayer Solitaires (wieloosobowymi pasjansami).
Playtest (test jakoSci gry poprzez udost¢pnienie jej graczom):

czasownik - testowanie zasad gry oraz ‘’granie testowe’’ na prototypie by znalezé
ewentualne obszary do poprawy sprawdzi¢ ‘’wykonalno$¢’’ ruchéw i calej rozgrywki.

PnP (Gry do wydruku):

rzeczownik - gry lub rozszerzenia (plansze, karty itp.) dostepne online. Osoba
zainteresowana moze je $ciagna¢, wydrukowac i zagrac.

PvP (Player versus Player)
Gracz contra gracz.
R

Random (Przypadkowos$¢/losowos¢€):

Kiedy wydarzenia lub ruchy w grze sa nieprzewidywalne. Czg¢sto gracze maja mata lub brak
kontroli nad przebiegiem swojej gry.

Replay value (wartos¢ powtarzalnosci gry):

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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Im wyzsza, tym czg$ciej] mozna powtarza¢ gre i pozostaje ona ciekawa (nie nudzi sig, jest
wciagajaca).

RPG (Role-Playing Game; Gry fabularne, z odgrywaniem rol)

Gracze wecielaja si¢ w wymyslone postacie i wspolnie przezywaja przygody w
wyimaginowanym $wiecie nadzorowanym przez mistrza gry. Rozgrywka opiera si¢ na
dialogu - gracze mowia, co robig ich postacie, a prowadzacy podaje im rezultat tych dziatan.

np. Dungeons & Dragons.
S
Set-up (Ustawienie):

Czas tuz przed rozpoczgciem gry, w ktérym gracze przygotowuja/rozktadaja/ustawiaja/dziela
wszystkie niezbgdne elementy do jej rozpoczegcia.

Simulation (symulacja/imitacja):

Gra ktora skupia sig gtéwnie na doktadnym odwzorowaniu wydarzen historycznych
Strategy (strategia):

rzeczownik - 1. Plan, ktérego trzyma si¢ gracz w czasie rozgrywki

przymiotnik - 2. Wymog podejmowania w czasie gry decyzji wptywajacych na dalekosigzne
cele. 3. Strategiczny: w grach wojennych, sity, formacje (brygady i wigksze) panujace nad
duzym terenem (narodem Ilub kontynentem). Najczgs$ciej te gry maja wysoki poziom
abstrakcji oraz niski poziom detali ukazujacych konflikt. Takie gry ukazuja cala wojne lub
kampanig.

T

Thematic Game (Gra tematyczna):

Gry, ktére bazuja na rozwinigtym motywie przewodnim, przewija si¢ w nich konflikt migdzy
graczami 1 zwykle bazuja na S$redniej lub duzej losowosci (i farcie). Np. Axis &

Allies, Dune, Cosmic Encounter, Talisman, and Twilight Imperium.
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Theme (motyw):
rzeczownik 1. Temat gtéwny gry

przymiotnik 2. Posiadajacy zasady oraz mechanikg¢ zwiazana z gtownym tematem gry. Czgsto
antonim abstrakcyjnego.

Tile-laying game (gra z ukladaniem elementow)

rzeczownik — gra, w ktorej uktada si¢ pewne element (raczej uklada, a nie przesuwa na

planszy); np. Carcassonne, Samurai.

v

VP (Victory Points/"Veeps" / "Vee Pees"/ VP's /VPs/ VP)
Punkty za r6znego rodzaju ruchy, ktére podliczone oznaczaja zwycigstwo.

W

Wargame (gra wojenna):

rzeczownik - gra, w ktorej gracze uzywaja wojsk itp. i prowadza wojng/bitwg itp. Celem jest
zazwyczaj zniszczenie przeciwnikow lub zdobycie punktow strategicznych Czgsto gry te
maja temat przewodni i1 r6zny poziom abstrakcji (zobacz tez miniatures game). Gry wojenne
maja trzy podkategorie: strategiczne, operacyjne i taktyczne.

Worker placement (dost. ustawianie pracownikow’):

Mechanika, ktéra bazuje na oznaczaniu na planszy swych akcji przez pionki wtasnego koloru,
limitem liczby akcji, ktére gracz moze wykona¢ w trakcie danej rundy gry wyborem
-blokowaniem danych akcji’’. Gracze wybieraja tokeny i decyduja o ruchach. Na ogo6t dany
ruch nie moze zosta¢ powtdrzony w danej rundzie. Czgsto gracze tez mys$la o ruchach
przeciwnika 1 probuja je blokowac. Przyklady: Agricola, Caylus, Stone Age, Pillars of the
Earth, etc.
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