o INIY) o=y

Katalog pomystow na prace z mtodzieza
NEET w kontekscie innowacyjnych
srodkow dydaktycznych do wykorzystywania

w edukacji poza-formalne;.

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



Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
,2Erasmus+”

a7

2
. : 0‘%@ 7/7 o

Dokument powstat w czasie projektu Laboratorium Gier (The Game Laboratory Project, stad

czgsto jest nazywany GameLab) ktory zostat wspotfinansowany z europejskiego programu
Erasmus+. Zawiera przyktady edukacji poza-formalnej skierowanej do mtodziezy NEET' w
wieku od 15 do 17 lat. Czytelnik znajdzie w nim informacje o najczgsciej wystgpujacych
problemach przejawiajacych si¢ w pracy z grupa docelowa oraz proponowane metody
rozwiazywania tychze problemow w tym gléwnie konkretne przyktady efektywnych metod
metod bazujacych na grach, proponowane przez partnerow projektu. Dokument moze by¢
wykorzystywany przez edukatorow pracujacych z mtodzieza NEET w wieku od 15 do 17 lat
w ramach zaj¢¢ poza-formalnych, zawierajacych gry edukacyjne.

Ta publikacja powstala w wyniku wspélpracy czterech organizacji partnerskich
uczestniczacych w projekcie GameLab:
e (Citizens in Power (z Cyprus)
e Fundacja Centrum Aktywnosci Tworczej (z Polski)
e Asociacion Cazalla- Intercultural (z Hiszpanii)
e Praxis Europe CIC (ze Zjednoczonego Krolestwa Wielkiej Brytanii 1 Irlandii Phn. -
UK)

Dokument zawiera nastepujaca tres¢:

1. Katalog gier rekomendowanych mtodziezy NEET (w wieku 15-17)
. Profit! (szybka, przyjazna gra przedsigbiorcza)
. Value of Values
. I am the Boss! (gra karciana)

. Know opportunity

. GoVenture Entrepreneur

. Playing Lean

. StartUp

. Ghost Blitz (Duuuszki)

. Herbaceous

. Jaipur

. Bankrupt (Bankrut)

. The Battle of Polytopia

. Settlers of Catan (Osadnicy z Catanu, 5. edycja)

!NEET- ‘Not in Education, Employment or Training’

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER -
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 1



Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej

e

,Erasmus+”

2. Liste gier, ktére nie sa rekomendowane mtodziezy NEET (w wieku 15-17)

. Logo (gra planszowa)

. Bananagrams

. Taboo

. Dixit

. Warhammer 40K

. Virgin Queen: Wars of Religion 1559-1598

. Risk

. Dig It! Cat Mine
3. Liste wydarzen, akcji dedykowanych mtodziezy objetej projektem w kazdym kraju
partnerskim.

4. Rolg oraz korzysSci ptynace z uzywania gier w grupie docelowej; pozytywny wplyw
grania na rozwoj kompetencji oraz wiedzy.

5. Budowanie postawy przedsigbiorczej wsrod mtodziezy NEET jako podstawy do
wkraczania na rynek pracy.

6. Odkrywanie umiejgtnosci oraz mocnych stron miodziezy jako jeden z elementow
budowania samooceny.

6.1 Metody pracy z milodzieza NEET, rola tworcy gry/ trenera/ edukatora/ osoby

wspomagajacej proces edukacyjny.

7. Warunki niezbgdne do prawidlowego rozwoju socjalnego oraz zawodowego
mtodziezy znajdujacej si¢ w niekorzystnej sytuacji; wskazowki jak do tej mlodziezy
,,dotrze¢”’.

8. Partnerzy projektu i ich relacje z milodzieza (szczegélnie zmarginalizowana
spotecznie, niezamozna, bedaca w trudnej sytuacji). Jak partnerzy projektu pracuja z
ta grupa mtodziezy.

9. Youth Guarantee — krotki opis sytuacji w krajach partnerskich: przeprowadzone
dziatania; spetnione oczekiwania; wyniki; przeciwdziatanie przeszkodom

10.  Rozwdj wspoélpracy migdzynarodowej w zakresie projektéw dla miodziezy (np.
Erasmus).
11.  Wnioski parterow plynace z testowania rekomendowanych gier w czasie mobilno$ci

projektowej — praca w mtodzieza NEET w wieku od 15 do 17 lat.

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER -
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 2
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1. Katalog gier reckomendowanych mlodziezy NEET (w wieku 15-17)

NAZWA GRY Profit! The Fast and Fun Entrepreneurship Game
WIEK 8+

REKOMENDOWANA LICZBA | 2-5

GRACZY

ZWIAZEK Znaczenie: Wysokie

Z PRZEDSIEBIORCZOSCIA = stan rynku w kontek$cie prowadzenia wlasnego

(niski, Sredni, wysoki)
Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w

kontekscie  prowadzenia  wilasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢

pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia

przedsiebiorczego.

biznesu

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudelka oraz jego
zawartosci)

Profit! Zaprojektowana jako szybka i zabawna gra.

Kazda rozgrywka trwa 10-15 minut. Gracz z
najbardziej dochodowymi sklepami/magazynami
wygrywa.

Wigcej informacji 1 zdjeé: www.profitkaartspel.nl

ZAWARTOSC-KOMPONENTY

31 unikalne ilustracje na 55 kartach

KATEGORIA * Ekonomiczna
» Strategiczna
* Na wspotprace
* Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na imprezg/towarzyska
*  Wojenna
» Karciana
» Stowna i/lub numeryczna
E\H;Ig\%’l\ég Game Laboratory: Accelelator development of education and

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 3
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*  Przygodowa
* Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA By rozpocza¢ gr¢ kazdy z graczy bierze trzy karty.

INSTRUKCJA Gracz, ktory powie PRZEDSIEBIORCZOSC
pierwszy zaczyna.
Gracze ,,ciagna’’ kartg przed kazdym ruchem. W
czasie ruchu mozesz zagra¢ jedna karta. Mozesz nia:
= Otworzy¢ sklep
= Zmodernizowac¢ sklep
= Zablokowa¢ graczy/gracza
=  Wygra¢ sklep na otwartym rynku
Ponadto, mozesz w swoim ruchu handlowa¢ kartami
(albo publicznie, albo prywatnie).
Gra si¢ konczy kiedy rozdane sa wszystkie karty lub
kiedy jeden gracz otworzy cztery sklepy. Wygrywa
gracz z najwigksza liczba punktow.
Wigcej informacji:
https://drive.google.com/file/d/0B6bSNgTDxUfBdVp
fOnhOOHJKYUk/view

POZIOM TRUDNOSCI* Niski do $redniego

(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

MECHANIKA* (tzn. symulacje, | Marketing, Handel wymiany, Negocjacje
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),

* Mechanika gry to zbior zasad, metod i
teorii, ktore byly wziete pod uwage przy
tworzeniu gry i niq ,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

INTERAKCJA A) Wysoka do $redniej
A) Reakcja na ruchy graczy B) Wysoka

B) Interakcja gry samej w sobie (r6zne | C) Niska do $rednie;j
scenariusze/element/zasady oddzialujac
na siebie/wspolgrajac moga dawad
interesujace, a nawet niespodziewane

rezultaty)
www.gamelah.fundacja-cat.pl
CITIZENS |
IN POWER Game Laboratory: Accelelator development of education and

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 4
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C) Wzajemna interakcja graczy
(niska, srednia, wysoka)

POWTARZALNOSC/POWTORNE
ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq ponowne
rozegranie w odmienny sposob, np.
dodatkowe postaci, sekrety, alternatywne
zakonczenia.

Srednia

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC*
(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkq, kart,
generowanie numerow

tasowanie losowe

Srednia do wysokiej

ROZNORODNOSC KOMPETENCJI | Srednia
w tym spotecznych oraz kluczowych
(niska, srednia, wysoka)
CZAS GRY 10-20 minut
TYP GRY -  KARCIANA/ | Karciana
PLANSZOWA
TYP GRY - WIDEO * on - line
* off - line
TYP GRY - W APLIKACIJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK
* NIE
Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:
» zalezna (wWymaga uzycia wersji podstawowe;)
* niezalezna
WYDAWCA www.profitkaartspel.nl
DOSTEPNE JEZYKI* * angielski

*Jezyk gry moze nie stanowic przeszkody
jesli gra jest wizualna

 (Gra nie wymaga znajomos$ci j. ang., zawiera
grafike/animacje/ilustracje
* Inne jezyki: holenderski

CITIZENS
IN POWER

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 5
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CENA SUGEROWANA *
*Cena nie zawiera kosztow transportu,
moze wzrosng¢ gdy konczq sie stany

Okoto 20 euro (wysytana tylko do niektorych krajow,
nalezy zadzwoni¢ do tworcoéw 1 zapytaé, czy moga
wysta¢ do twojego kraju)

magazynowe
NAZWA GRY Value of Values

WIEK 8+

REKOMENDOWANA LICZBA | 3-5 do kazdego zestawu kart

GRACZY

ZWIAZEK Z | Znaczenie: Srednie

PRZEDSIEBIORCZOSCIA *= Znaczenie wyznawanych warto$ci osobistych oraz

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wilasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia

przedsiebiorczego.

warto$ci grupowych
» Scalenie wartosci we frapujaca wizj¢ kierowania
przedsigbiorstwem

lub
wyznawane wartosci sa podstawa funkcjonowania

= Wiasciciele zatozyciele rozumieja, ze

ich przedsigbiorstw

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego
zawartosci)

The Value of Values ® to prosta gra, ktéra pomaga

dzieciom 1 dorostym rozumie¢, ewaluowaé oraz
profetyzowac ich wewngtrzne oraz spoleczne wartosci.
Nadaje znaczenie ich dzialaniom oraz kontaktom oraz
pozwala wyznacza¢ wazne cele zyciowe oraz je

realizowaé. Zdjecie: www.learningaboutvalues.com

ZAWARTOSC-KOMPONENTY

60 kart Wartosci w 4 jezykach. 1 zbior instrukcji.

KATEGORIA

* Ekonomiczna
+ Strategiczna

* Na wspotprace
* Edukacyjna

* Logiczna

CITIZENS
IN POWER

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska

*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa

* Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA | Gr¢ mozna rozgrywa¢ w rdéznych wariantach, my

INSTRUKCJA sugerujemy nastgpujacy (potrzebny instruktor):

= Krok 1: Stworz 5 grup (rézne kraje w obrgbie
grupy). Kazda grupa otrzymuje karty (okoto 60)
(2min).

= Krok 2: Kazdy uczestnik wybiera 5 kart/wartosci,
ktére go/ja cechuja (3 min).

= Krok 3: Otwarcie opisz reszcie grupy (poprzez
pokazanie kart) jak te warto$ci sa z toba zwiazane.
Pamigtaj, ze wszystkie sa pozytywne. 2-3 minuty
dla kazdego gracza na opisanie (razem 10-15 min).
Ztota zasada: Szczere i nie-oceniajace wystuchanie
wszystkich graczy.

= Krok 4: Pokaz karty w swojej grupie i postaraj si¢
nimi powymienia¢ w ramach negocjacji —
negocjujac katy, ktére opisuja ciebie lepiej od tych,
ktére masz obecnie (Smin).

= Krok 5: Zhierarchizuj swoje wartosci — od
najwazniejszej do najmniej waznej (3-5 min).

=  Krok 6: Wybierz 10 cech, ktore opisuja twoja grupe
(10 min).

= Krok 7: Sposréd 10 wybierz 5 kart, ktére opisuja
twoja grupg (5 min).

= Krok 8  Uszereguj wartosci grupy od
najwazniejszych do najmniej waznych (3-5 min).

=  Krok 9: Kazda grupa dzieli si¢ swoimi warto$ciami
na forum (3 min na kazda prezentacjg, razem 15
min). Po kazdej rundzie/prezentacji powinna si¢
oby¢ krotka sesja podsumowujaca w formie

pytanie-odpowiedz (2x5, 10 min)

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER -
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 7
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= Krok 10: (opcjonalny) “Zaprojektuj’” wtasnej
dzialania w oparciu o zaprezentowane wartosci.

POZIOM TRUDNOSCI* Niski
(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

MECHANIKA*  (zn.  symulacje, | Introspekcja, Wybor kart, prezentacja kart, wspotpraca
wybory, snucie opowiesci, glosowanie), | przy znajdowaniu wspolnych wartosci.

* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

INTERAKCJA A) Wysoka
A) Reakcja na ruchy graczy B) Niska
B) Interakcja gry samej w sobie (r6zne | C) Wysoka
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspotgrajac moga
dawac interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

POWTARZALNOSC/POWTORNE | Niska
ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq
ponowne  rozegranie w  odmienny
sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,
alternatywne zakonczenia.

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC* | Niska
(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkq,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numerow

ROZNORODNOSC Srednia do Wysokiej
KOMPETENCJI w tym spolecznych
oraz kluczowych

(niska, srednia, wysoka)

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER -
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 8
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CZAS GRY 45 do 120 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | karciana
PLANSZOWA
TYP GRY - WIDEO e on-line

+ off - line
TYP GRY - W APLIKACJI | Niedostgpna
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK

« NIE

Jesli wybrates “TAK" wybierz jedng z ponizszych
odpowiedzi:

» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;))

* niezalezna

WYDAWCA www.learningaboutvalues.com
DOSTEPNE JEZYKI* » angielski
*Jezyk  gry moze nmie stanowi¢ | * Gra nie wymaga znajomos$ci j. ang., zawiera
przeszkody jesli gra jest wizualna grafike/animacje/ilustracje
* Pozostate  jezyki: hiszpanski, francuski,
portugalski
CENA SUGEROWANA * Okoto 160 euro za 4 komplety gry. Skontaktuj si¢ z

*Cena nie zawiera kosztow transportu; | tworca 1 popro$ o jeden komplet za 40 euro (wliczone
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany | koszty transportu).

magazynowe
www.gamelab.fundacja-cat.pl
CITIZENS .
IN POWER Game Laboratory: Accelelator development of education and

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 9
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NAZWA GRY Know opportunity
WIEK 16+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-5 graczy
GRACZY

ZWIAZEK Z. | Znaczenie: Wysokie
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wilasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego
zawartosci)

Prawdziwa przedsigbiorczosé: To jest lepszy sposob
pokazania dzieciom jak mysle¢ perspektywicznie. 80%
swiatowej sily nabywczej znajduje si¢ poza USA. Jesli
mamy uczy¢ przedsigbiorczo$ci to czy nie powinnisSmy
zastanowi¢ si¢ nad globalnymi rozwiazaniami?
Bezpieczenstwo finansowe: Czy mysSlates/AS o
rozpoczgeiu dodatkowego biznesu by przestaé zy¢ od
wyplaty do wyplaty? Czy praca we wilasnej firmie nie
jest przyjemniejsza od pracy dla kogo$?

Sie¢  globalna: Begdac  ekstrawertykiem  czy
introwertykiem, zdobyte$ juz wystarczajaco kontaktow
by stworzy¢ dochodowa organizacje. Nie lekcewaz
tego co juz osiagnateS. Pokazemy Tobie jak to

wykorzystac!

CITIZENS
IN POWER

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 10
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ZAWARTOSC-KOMPONENTY (1) Plansza do gry
(1) 15-sekundowyczasomierz
(2) kostka
(20) Karty Know  Opportunity  (mozliwosci
zawodowych)

(20) Karty ‘co moze p6js¢ zle’

(20) Karty ‘zbyt dobre by przegapié¢’

(20) Kart ‘kontaktow migdzynarodowych’

(20) Karty ‘rozwijajacego si¢ utrapienia/problemu
biznesowego’

(20) Karty ‘dobijmy targu’

(27) Karty profilowe

(2) Bloczki do wypetniania dochodéw (50 kartek
kazdy)

Instrukcja

KATEGORIA » Ekonomiczna

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER .
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 11
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» Strategiczna

* Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na impreze/towarzyska
*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa

Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA | Gléwnym celem Know Opportunity jest rozwijanie
INSTRUKCJA mys$lenia o biznesie w sposob globalny, uczenie
studentow jak zy¢ lokalnie, ale mysle¢ i1 pracowac
globalnie. Edukatorzy uwazaja, ze 36-tygodniowy
globalny program przedsigbiorczy @ mozna tatwo
zaadaptowa¢ do potrzeb istniejacych kurséw oraz
planéw zajec.

Cztery kluczowe obszary Gigbokie Uczenie: wzrokowe,
stuchowy, Kinetyczne oraz Czytanie 1 Pisanie — Know
Opportunity angazuje uczniow w zakresie kazdego.
Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=r3iAsMgdXD§

POZIOM TRUDNOSCI* Sredni
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

MECHANIKA*  (zn.  symulacje, | Symulacja
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),
* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,vzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

INTERAKCJA A) Srednia
A) Reakcja na ruchy graczy B) Srednia
B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Srednia
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspolgrajac moga

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER .
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 12
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dawac interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)
C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

POWTARZALNOSC/POWTORNE | Srednia
ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq
ponowne  rozegranie w  odmienny

sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,
alternatywne zakonczenia.
LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC* | Srednia
(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkq,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numerow

ROZNORODNOSC Srednia

KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych
(niska, srednia, wysoka)

Sposéb myslenia: Wiele zagadnien dotyczacych
otwierania firmy, ktéra odniesie sukces. Duzej, jako
glownego zrodta dochodu Ilub malej, dodatkowe;j
aktywnosci biznesowej — pomozemy Tobie odnies¢
sukces.

Priorytety Biznesowe: Czy to czas by inwestowac?
Czy zaryzykowac zanim dostaniesz
dofinansowanie/$rodki? Ta gra biznesowa pomoze
Tobie podejmowac takie decyzje.

Wigksza sprzedaz: Naucz si¢ jak identyfikowad
problemy na zagranicznych rynkach i skoryguj je tak by

zwigksza¢ swoja sprzedaz.

CZAS GRY 90 - 120 minut
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY - WIDEO * on-line

e off - line

TYP GRY -
MOBILNEJ

W APLIKACJI

https://www.knowopportunity.org/about/
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ROZSZERZENIA

* YES

« NO
Jesli wybrates “TAK" wybierz jednq z ponizszych
odpowiedzi:

» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;)
niezalezna

WYDAWCA

Self-published: https://www.knowopportunity.org/

DOSTEPNE JEZYKI*

*Jezyk  gry mozZe nie stanowic

przeszkody jesli gra jest wizualna

» angielski

« (Gra nie wymaga znajomo$ci j. ang., zawiera
grafike¢/animacje/ilustracje

* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA *
*Cena nie zawiera kosztow transportu,
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

43 €

magazynowe

NAZWA GRY GoVenture Entrepreneur
WIEK 12+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-12 players

GRACZY

ZWIAZEK Z | Relevance: High
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wilasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.

OPIS

The GoVenture
polaczenie najlepszych gier biznesowych jakie znasz —

Entrepreneur Board  Game  to

CITIZENS
IN POWER

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 14

www.gamelab.fundacja-cat.pl

Game Laboratory: Accelelator development of education and


https://www.knowopportunity.org/

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
,Erasmus+”

BBy

O czym jest gra: krotki opis — gtowna | rywalizacja, wspolpraca, negocjacje z pozostalymi
informacja, zdjecie pudetka oraz jego | graczami. Rozgrywka ma odzwierciedla¢ prawdziwe
zawartosci) emocje biznesowe oraz wyzwania, ale w milej
atmosferze w formie gry. Zadania sa skonstruowane tak
by$ doswiadczal/a prawdziwych wyzwan z jakimi
zmierzaja si¢ przedsigbiorcy, ale takze mial okazjg
bawi¢ si¢ 1 uczy¢ w grupie. W przeciwienstwie do
ksiazek, kursow, seminariow, czy popularnych gier
typu '"opoly", wiedza z GoVenture moze by¢
wykorzystana w praktyce. Ta gra planszowa umozliwia
uczenie w grupie, ktore moze by¢ trudne do osiagnigcia
w czasie odgrywania scenek czy Kkorzystania z
symulacji software.

Zadania to min. kupowanie, wycenianie, sprzedawanie
produktow zwane '"gwidgets", zarzadzanie kadra,
dokonywanie oplat, zarzadzanie przeptywem gotowki,
inwestowanie, jakos$¢ 1 marketing (marka), negocjacje z
pozostalymi graczami, interakcje biznesowe — pytania i
odpowiedzi kierowane do pozostatych graczy,
rysowanie, kalambury, ciekawostki itp. Rozgraniczanie
zycia zawodowego 1 prywatnego, ewaluacja sukcesu —
kalkulowanie majatku netto, przygotowywanie salda
zyskdw 1 strat (opcjonalne), ksiggi rachunkowe
(opcjonalnie) i wiele innych!

Wigcej informac;ji:
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/42371/go
venture-entrepreneur

ntire

Entreprencur
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ZAWARTOSC-KOMPONENTY

Kazda gra zawiera:

- Spinner

- Pieniagdze

- Karty do gry

- Klepsydrg do odmierzania czasu gry
- Pionki

KATEGORIA * Ekonomiczna

» Strategiczna

* Na wspotpraceg

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska

*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna

*  Przygodowa

* Inna (jaka?): Negocjacyjna
PROSTA I PRZEJRZYSTA | Plansza glowna (kladziona jako pierwsza na stole).
INSTRUKCJA Przedstawia miesiac kalendarzowy z podzialem na

cztery tygodnie. wszyscy gracze uczestnicza w kazdej

turze. Kazdego tygodnia prowadza dzialania

biznesowe, doswiadczaja wyzwan 1 rywalizuja o
klientow. Na koniec kazdego miesiaca gracze kalkuluja
swoOj sukces. Opcjonalnie moga wypeti¢ druki
ksiggowe — saldo, zyski-straty, ksiege gldwna, dziennik
gléwny.

Plansza °gérna’’ (nakladana na gléwng). Chipy (nie
pokazane) stuza do zaznaczania cen, jako$ci, marki,
liczby pracownikow, stylu zycia przedsigbiorcy. W
kazdym biznesie mozna wybra¢ wlasna strategig
poprzez dobor produktow, cen, inwestowanie w
marketing. Np. biznes moze by¢ nisko-budzetowy, z
dostawami niskiej jakosci, a inny gracz moze miec

biznes wysokiej jakosci — lub pomigdzy. Strategia

biznesowa moze si¢ zmienia¢ W miar¢ rozwoju gry,

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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zapethiajac luki na rynku lub by rywalizowac
bezposrednio z pozostatymi graczami.
Wigcej informacji:
http://goventure.net/videos/videosenbgtraining.html

POZIOM TRUDNOSCI* Sredni

(niski, Sredni, wysoki)

*Ztozonos¢ gry

MECHANIKA*  (tzn.  symulacje, | Symulacja

wybory, snucie opowiesci, glosowanie),

* Mechanika gry to zbior zasad, metod

i teorii, ktore byly wziete pod uwage

przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq

mozliwos¢ rozgrywania.

INTERAKCJA A) Srednia

A) Reakcja na ruchy graczy B) Srednia

B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Srednia

scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspolgrajac moga

dawac interesujace, a nawet

niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

POWTARZALNOSC/POWTORNE | Srednia

ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq

ponowne  rozegranie w  odmienny

sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakonczenia.

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC* | Niska

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do

przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkq,  tasowanie  kart, losowe

generowanie numerow

ﬁ\l-ll;lg\%ll\Elg Game Laboratory: Accelelator development of education and
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ROZNORODNOSC Srednia
KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

(niska, srednia, wysoka) Glowne rezultaty:

- Wyceny

- Jako$¢ produktow

- Zakupy do magazynu

- Zarzadzanie zasobami na magazynie

- Koszt-zysk (zalezno$¢)

- Plany budzetowe

- Zarzadzanie finansami

- Finansowanie/adresowanie dtugow

- Kapitat wtasny

- Ksiggowos¢- ksigga 1 dziennik finansowy

- Ksiggowos¢- balas zyskow i strat

- Liczenie pamigciowe

- Ekonomia- zaopatrzenie 1 zapotrzebowanie
- Ekonomia — rywalizacja

- Psychografia

- Strategie biznesowe

- Marketing - produkt, cena, miejsce, promocja
- Marketing — makra

- Monitorowanie konkurencji

CZAS GRY -
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY - WIDEO * on-line
» off - line
TYP GRY - W APLIKACJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA « TAK
« NIE
Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;))
niezalezna
WYDAWCA http://goventure.net/
ﬁ\l-ll;lg\%ll\Elg Game Laboratory: Accelelator development of education and
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DOSTEPNE JEZYKI*

*Jezyk  gry moze nie stanowic

przeszkody jesli gra jest wizualna

» angielski

« (Gra nie wymaga znajomoS$ci j. ang., zawiera
grafike¢/animacje/ilustracje

* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA * 40 €

*Cena nie zawiera kosztow transportu;

moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

magazynowe

NAZWA GRY Playing Lean
WIEK 16+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-12 players
GRACZY

ZWIAZEK Z. | Znaczenie: wysokie
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wilasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego
zawartosci)

Grajac w Playing Lean, masz druzyng, ktora chce
stworzy¢ (od idei/pomystu) a nastgpnie sprzedac
produkt. Przej$cie od wizji indywidualnej do ztapania
tysigcy klientow jest trudne. Wybory, ktdérych musisz
dokona¢ réwniez nie sa tatwe: czy powiniene$
zrealizowaé pomyst bazujac na przekonaniu, ze jest na
niego  zapotrzebowanie, czy

lepiej  najpierw

zainwestowa¢ w badanie rynku?
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Playing Lean stymuluje do$wiadczanie wprowadzania
produktu na rynek — w czasie rozgrywki gracze poznaja
gléwne =zalozenia oraz slownictwo zwiazane ze
Start-upami  (ktére zapamigtaja, bo sami tego
doswiadczaja). Wigcej informacji:
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/172636/pl
aying-lean
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ZAWARTOSC-KOMPONENTY - 1 plansza

- 61 zetonéw klientow — w tym 3 czerwone, 12
pomaranczowych, 20 zo6ttych, 26 zielonych

- 55 kart eksperymentow

- 4 karty firm

- 4 plansze firm

- 100 markeréw w 4 réznych kolorach

- 40 Token6éw pracownikow

- 1 Innowacyjny bloczek ksiggowy
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- Instrukcja
KATEGORIA * Ekonomiczna
» Strategiczna
» Na wspotprace
* Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na imprezg/towarzyska
*  Wojenna
+ Karciana
* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa
* Inna (jaka?)
PROSTA I PRZEJRZYSTA | Playing Lean to gra, ktéra uczy innowacyjnosci oraz
INSTRUKCJA tego jak zatozy¢ Start-up w zaledwie 90 minut. To
przyjemna,  wciagajaca  gra,  doskonata  dla
rozpoczynania biznesu, doradztwa czy korporacji.
Pamigtaj, przedsigbiorcy sa wszedzie!
W czasie gry, gracze musza eksperymentowac by
odkrywa¢ prawdziwe potrzeby swoich potencjalnych
klientow. Druzyny manipuluja produktami poprzez
usuwanie lud dodawanie im rdéznych cech by
sprzedawa¢ c je coraz wigksze] liczbie klientow.
Gracze odczuwaja presj¢ nieodpowiednich zasobdw,
doswiadczaja niespodziewanych rezultatow swoich
krokow eksperymentalnych oraz tego jak male réznice
w cenie moga powodowal przejecie lub stracenie
klienta.
Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=BuRrN8S11qg
POZIOM TRUDNOSCI* Niski

(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

MECHANIKA*  (1zn.
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),

symulacje,

- Zbieranie kolekcji

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

- Zroznicowane sity/mozliwos$ci graczy (np. jeden gracz
ma jeden silny element, a inni kilka mniej silnych)

INTERAKCJA A) Srednia
A) Reakcja na ruchy graczy B) Srednia
B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Srednia
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na  siebie/wspolgrajac

moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)
POWTARZALNOSC/POWTORNE | Srednia
ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq

ponowne  rozegranie w odmienny

sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakonczenia.
LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC | Srednia
%

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkq,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numerow

ROZNORODNOSC Srednia

KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

Kompetencje:

(niska, srednia, wysoka) - Planowanie

- Socjalne

- Przedsigbiorcze
CZAS GRY 90 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA

TYP GRY - WIDEO

* on-line

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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» off —line
* nie nadaje si¢

TYP GRY - W APLIKACJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK
« NIE
Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)
niezalezna
WYDAWCA https://www.playinglean.com/
DOSTEPNE JEZYKI* » angielski

*Jezyk gry moze nie stanowi¢ | ¢ (Gra nie wymaga znajomo$ci j. ang., zawiera
przeszkody jesli gra jest wizualna grafike/animacje/ilustracje
* Inne jezyki: norweski

CENA SUGEROWANA * 119€
*Cena nie zawiera kosztow transportu;
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

magazynowe

NAZWA GRY StartUp

WIEK 9+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-4

GRACZY

ZWIAZEK Z | Znaczenie: Wysokie
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wlasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek

pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.
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OPIS StartUp to gra biznesowa, w ktorej gracze rywalizuja 1
O czym jest gra: krotki opis — glowna | prowadza swoje start-upy tak by docelowo rozwinac je
informacja, zdjecie pudetka oraz jego | w duze korporacje. W czasie rozgrywki pojawiaja si¢
zawartosci) okazje biznesowe, kapitatlowe, akcje inwestycyjne.
Czeka cig tworzenie ekspertyzy by zwigksza¢ szanse na
sukces oraz na wzrost wartosci firmy w pierwszej
ofercie publicznej. Przebrnigcie przez procesy sadowe,
wojny cenowe, negocjacje biznesowe i karty szokowe
(wprowadzajace sytuacje problemowe) w czasie

rozgrywki.

Wigcej informac;ji:
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/163420/st
artup
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ZAWARTOSC-KOMPONENTY

- Plansza do gry

- 1 zestaw kostek

- 40 kart “’Szansa na biznes’’

- 25 kart “’Szansa na kapital”’

- 33 karty “’Szok dla systemu’’

- 4 koperty “’szansa na nawiazanie kontaktow’’
- 4 karty prawda/falsz

- 4 pionki

- 8 Broszur firmowych

- 4 plansze firm dla graczy

- 17 klocow do budowy gt. siedziby korporacji
- 245 Znacznikéw za zdobyte punkty od ekspertow
- 45 Znacznikdéw nabycia wlasnosci

- Pineridge do gry

- Weksle

- Diagram z szansami na biznes

- Diagram z pierwszymi ofertami publicznymi
- Trofeum za pierwsze oferty publiczne

KATEGORIA » Ekonomiczna
+ Strategiczna
* Na wspotprace
» Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na imprezg/towarzyska
*  Wojenna
+ Karciana
* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa
* Inna (jaka?): Matematyczna
PROSTA I PRZEJRZYSTA | W przeciwienstwie do innych gier biznesowych,
INSTRUKCJA StartUp to doskonala zabawa, nawet jesli nie
wygrywasz. Tracisz poprzez wolniejsze osiaganie

sukcesow, nie przez bycie zmiazdzonym.
Jak wygraé StartUp? Celem gry jest zbudowanie
siedziby budowa w 5

glownej firmy -

poziomach/krokach, za kazdy trzeba zaptaci¢. Gracze
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zarabiaja odnoszac sukcesy biznesowe, sprzedajac oraz
w ramach innych aktywnos$ci w firmie. Pierwszy gracz,
ktory zakonczy budowe gtéwnej siedziby, wygrywa.
Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=vBhMp-AVY4M

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, sredni, wysoki)
*Ztozonos¢ gry

Sredni

MECHANIKA*  (zn.  symulacje,
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),
* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wrziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

Myslenie strategiczne

INTERAKCJA

A) Reakcja na ruchy graczy

B) Interakcja gry samej w sobie (rdzne
scenariusze/element/zasady
oddzialujac na  siebie/wspotgrajac
moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

A) Srednia
B) Srednia
C) Srednia

POWTARZALNOSC/POWTORNE

ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq
ponowne  rozegranie w  odmienny
sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,
alternatywne zakonczenia.

Srednia

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC
%

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkq, tasowanie  kart, losowe
generowanie numerow

Srednia

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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ROZNORODNOSC
KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

Srednia

Kompetencje:

(niska, srednia, wysoka) - Planowanie.
- Matematyczne.
- Myslenie strategiczne.
- Socjalne.
- Komunikacja.
CZAS GRY 60 minut
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA

TYP GRY - WIDEO

e on-line
e off - line

TYP GRY - W APLIKACJI

MOBILNEJ

ROZSZERZENIA « TAK
« NIE
Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:

» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)

niezalezna

WYDAWCA StartUp Games, LLC -
http://www.startupboardgames.com/

DOSTEPNE JEZYKI* » angielski

*Jezyk gry mozZe nie stanowic

przeszkody jesli gra jest wizualna

* Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera
grafik¢/animacje/ilustracje
* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA *
*Cena nie zawiera kosztow transportu;
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

32,5€

magazynowe
www.gamelab.fundacja-cat.pl
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NAZWA GRY Ghost Blitz/Duuuszki

WIEK 8+

REKOMENDOWANA LICZBA | 2- 8, najlepiej 4-5

GRACZY

ZWIAZEK Z | Znaczenie: Niskie

PRZEDSIEBIORCZOSCIA Jednakze, to dobra gra ,,na rozgrzewke’’ — wprowadza

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq si¢ nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wlasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia

przedsiebiorczego.

w $wiat gier planszowych rozpoczynajac od mitych,
tatwych opcji.

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego
zawartosci)

Sredniej wielkoéci pudetko zawiera do$é kolorowe,
doskonale wyrzezbione drewniane figurki (5 szt — duch,
fotel, mysz, butelka, ksiazka) oraz 60 kart ilustrujacych
drewniane elementy w roznych wersjach.

To gra w ktorej licza sig refleks oraz spostrzegawczos$c¢.
Gracze musza zlapa¢ poprawne przedmioty jak
najszybciej, wigc lepiej pozostawi¢ rzeczy, ktore
moglyby zosta¢ zniszczone na boku. Mowi¢ krotko, to
gra typu, kto pierwszy, ten lepszy.

Przygotowanie gry jest trywialne:

1/716z7 karty i potoz je na zakrytym stosie.

2/ Elementy drewniane ustaw posrodku stotu.

Wigcej informac;ji:
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-
blitz

ZAWARTOSC-KOMPONENTY

Pigknie ilustrowane karty oraz mate drewniane element:
biaty duch, szara mysz, czerwony fotel, niebieska
ksiazka, zielona butelka.

Sa tez dwa nowe przedmioty, w nowej limitowanej
edycji.
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KATEGORIA * Ekonomiczna
» Strategiczna
» Na wspotprace
* Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na impreze/towarzyska
*  Wojenna
» Karciana
* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa
* Inna (jaka?):
Na reakcje/refleks
W czasie rzeczywistym
PROSTA I PRZEJRZYSTA | Prawidlowe zgadnigcie jest nagradzane karta.
INSTRUKCJA Gracz, ktoéry zbierze najwigcej kart, wygrywa.

Balduin, duch domu, znalazt stary aparat w zamkowe;j
piwnicy. Sfotografowal wszystko, co kocha
“ukrywa¢’’ (sprawia¢ by znikalo) kiedy straszy — w
tym samego siebie, oczywiscie. Niestety zaczarowany
aparat robi wiele zdjg¢ w zlych kolorach. Czasami
zielona butelka jest biata, a czasem niebieska. Patrzac
na zdjecia Balduin nie pamigta co powinno kolejno
znika¢. Czy mozesz pomdéc mu straszy¢ i szybko
nazywa¢ odpowiednie rzeczy, a nawet sprawiaé
samemu by znikaly? Jesli zlapiesz odpowiednia rzecz
wystarczajaca szybko, masz szanse wygrac...

Superszybka gran a rozpoznawanie koloréw 1 ksztattow
na pewno sprawdzi refleks dzieci, catych rodzin oraz
zapalonych graczy. W Ghost Blitz 5 drewnianych
elementow jest umieszczonych na stole i czeka na
zlapanie: bialy duch, stodka szara myszka, wygodny
czerwony fotel, niebieska ksiazka, zielona butelka.
Kazda karta w zbiorze ilustruje dwa obiekty, z ktorych
albo jeden albo dwa maja zly kolor.  Sposrod
wszystkich graczy jeden odkrywa kartg 1 wszyscy maja

za zadanie jak najszybciej schwyci¢ ’poprawny’’
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przedmiot — ale ktéry to ten poprawny? Jesli jeden ma
poprawny kolor — np. zielona butelka i czerwona mysz
— gracze musza ztapaé butelke. Jesli obydwa maja zly
kolor —np. zielony duch, czerwona mysz — gracze lapia
przedmiot, ktéory nie ma zadnego z wystgpujacych
koloré6w ani ksztaltéw (w podanym przyktadzie
wykluczamy zielony, czerwony, ducha i mysz, czyli
ztapa¢ nalezy niebieska ksiazke).

Ten, kto ztapie poprawnie jako pierwszy, odkrywa
kolejna karte ze stosu. Jesli gracz si¢ pomyli, musi
odda¢ jedna ze swoich kart. Gra konczy si¢ wraz z
koncem kart na stosie, wygrywa gracz z najwigksza
liczba kart.

Wigcej informacji:
https://boardgamegeek.com/video/10872/ghost-blitz/joll
y-thinkers-channel-geistesblitz

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, sredni, wysoki)
*Ztozonos¢ gry

Niski

MECHANIKA*  (1zn.
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),

symulacje,

* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

Rozpoznawanie wzorow

INTERAKCJA A) Wysoka
A) Reakcja na ruchy graczy B) Wysoka
B) Interakcja gry samej w sobie (r6zne | C) Wysoka
scenariusze/element/zasady

oddzialujac na  siebie/wspotgrajac

moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)
POWTARZALNOSC/POWTORNE | Srednia

ROZEGRANIE*
(niska, srednia, wysoka)

Jest kilka wariantow (Ghost Blitz, Ghost Blitz 2,
Limited edition of Ghost Blitz).
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*Niektore

ponowne

czynniki umozliwiajq

rozegranie w odmienny
sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakonczenia.

Mozna zmiesza¢ Ghost Blitz and Ghost Blitz 2 — mamy
wowczas wigce] przedmiotow/drewnianych elementow
oraz kart do gry; a tym samym wigksza frajde

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC | Srednia

%

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do

przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkq,  tasowanie  kart, losowe

generowanie numerow

ROZNORODNOSC Srednia

KOMPETENCJI w tym spotecznych | Kompetencje:

oraz kluczowych - skojarzenia

(niska, srednia, wysoka) - socjalne
- bystro$¢/zrgcznose
- spostrzegawczos¢
- szybkos$¢ obserwacji

CZAS GRY 20 minut

TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa

PLANSZOWA

TYP GRY - WIDEO

* on — line

* off - line

LINK:
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli
tz/linkeditems/videogameadaptation

TYP GRY - W APLIKACIJI | Aplikacja Ghost Blitz dostgpna dla 10S oraz Android.
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK
« NIE
Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)
niezalezna
WYDAWCA Ponad 12 wydawcow:

https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli
tz/credits
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In Polsce: Egmont

DOSTEPNE JEZYKI*

*Jezyk  gry moze nie stanowic

przeszkody jesli gra jest wizualna

» angielski

« (Gra nie wymaga znajomo$ci j. ang., zawiera
grafike¢/animacje/ilustracje

* Inne jezyki: hiszpanski, polski, grecki, wtoski,
holenderski itp. Istnieje 16 wersji gry.

Wigce;j informac;ji:

https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli

tz/versions

CENA SUGEROWANA *

*Cena nie zawiera kosztow transportu;
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany
magazynowe

10 -15€

NAZWA GRY

Herbaceous

WIEK

8+

REKOMENDOWANA
GRACZY

LICZBA

1-4

ZWIAZEK Z
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq si¢ nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wiasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.

Znaczenie: Niskie/Srednie
= rynek
= warto$¢ pieniadza/dobr

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — gtowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego
zawartosci)

Gracze wecielaja si¢ w zapalonych ogrodnikow, ktorzy
probuja wyhodowa¢ najlepsze ziola a nastepnie
przesadzi¢ je do jednej z czterech dostepnych doniczek.
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W grze Herbaceous, osoby zbierajace ziota rywalizuja

by wyhodowa¢ oraz zebra¢ najcenniejsze mieszanki

ziol. Kazdy zaczyna od czerech pojemnikéw, przy

czym kazdy daje inne mozliwosci grupowania:

= Grupowanie tych samych zi6t

= Grupowanie réznych zi6t

=  Groupowanie par zi6t

= Groupowanie dowolnych trzech typow (takich
samych lub r6znych)

W swoim ruchu, losujesz zioto, decydujesz czy chcesz

je zatrzyma¢ w prywatnej kolekcji czy w komunalne;j.

Jesli je zatrzymujesz, kolejna karta idzie do kolekcji

komunalnej. Jesli wylosowana karta trafia do kolekcji

komunalnej, kolejna trafia do twojej prywatnej kolekcji.

Zaczynajac swoj ruch, mozesz zdecydowac, czy uzyjesz

pojemnika.  Jesli tak, sktadasz karty z kolekcji

prywatnej 1 komunalnej, grupujesz je i odwracasz by

byty niewidoczne. W ten sposdb wypehites pojemnik i

nie mozesz go uzy¢ ponownie.

Na koncu gry, gracze ustalaja najlepsze kolekcje —

warto$ci swoich kolekcji, pasujacych ziot, mieszanek

ziot.

Gra konczy sig, kiedy talia zi6t zostanie wyczerpana, a

gracze nie moga juz uzy¢ doniczek. Wygrywa ten, kto

zbierze najwigksza liczbe punktow za wszystkie swoje

doniczki oraz ziota pozostawione w ogrodzie.

Wigcej informacji oraz zdjg¢:

https://boardgamegeek.com/boardgame/1953 14/herbace

ous

ZAWARTOSC-KOMPONENTY Zawarto$¢ pudetka:

72 karty ziot

16 kart potraw

1 karta ziotowych ciasteczek

1 karta osiagnie¢ ogrodniczych
4 karty pomocy

wskazowki

10 kart zi6t
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KATEGORIA

* Ekonomiczna

» Strategiczna

» Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska
*  Wojenna

» Karciana

* Stowna i/lub numeryczna
* Przygodowa

* Inna (jaka?)

PROSTA I
INSTRUKCJA

PRZEJRZYSTA | Zasady sa bardzo proste, wigc mozna je wyjasni¢ w
mniej niz 5 minut. Celem gry jest zdobycie jak
najwigkszej liczby punktéw za uprawg i przesadzanie
716t do ogrodu wspolnego lub wiasnych doniczek. Sa
dwie opcje w kazdym ruchu gracza:

- Przesadzanie zi6l (opcjonalne) — wybierz jedna z 4
kart potraw (rozdawane w czasie gry), zbierz potrzebna
mieszankg zi6t 1 potdz pod kartg. Od tego momentu, ten
zestaw zi6t nie moze juz by¢
zmieniany/wykorzystywany w inny sposob. Zestaw ziot
moze  zawiera¢ karty z  kazdego  ogrodu
(wspotdzielonego lub prywatnego).

- Sianie ziol (obowigzkowe) — gracz zaciska kartg ze
szczytu stosu ziol 1 decyduje, gdzie ja doda¢: do ogrodu
prywatnego czy wspolnego. Nastepnie, kolejny gracz
wybiera kolejna kart¢ ze stosu zidt 1 doktada ja do
innego typu ogrodu niz gracz poprzedni.

Sa 4 typy pojemnikéw, ktore determinuja
kolekcjonowanie danych typow ziot:

- Duza doniczka — mozemy uprawia¢ od 1 do 7 ziot
jednego typu.

- Drewniana skrzynka — od 2 do 7 réznych rodzajow
ziot.

- Male doniczki - 1 do 6 par takich samych zi6t. Kazda

para musi by¢ inna (pary nie moga si¢ powtarzac).

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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- Szklany wazon — moze pomiesci¢ do 3 ziot
Dodatkowo tylko wybrane ziota moga by¢ w nim
umieszczone.

Kiedy wyczerpie si¢ talia ziol na stosie, gramy tak
dhugo jak tylko mozemy wykonywa¢ mozliwe ruchy na
bazowe posiadanych kart. Gra konczy si¢ kazdy zuzyt
swoje 4 doniczki lub kiedy nie moze wyhodowac
wigcej ziot. W tym momencie przechodzimy do liczenia
punktéw znajdujacych si¢ na kartach potraw. Mozemy
takze dosta¢ 5 dodatkowych punktow za ciasteczka
ziotowe (dostajemy je, jesli jako pierwsi zebraliSmy
dana mieszanke/zestaw zi6t) oraz po 1 punkcie za kazda
karte w prywatnym ogrodzie, ktora nie zostata zuzyta
do stworzenia zestawu zidt. Ogrodnik z najwigksza
liczba punktéw wygrywa!

Sa 3 opcje:

* rozgrywka grupowa

= ckspert grupowy

= solo

Wigceej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=dFSkCIBcBkI
https://boardgamegeek.com/video/133346/herbaceous/g
amewire-herbaceous

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

Niski

MECHANIKA*  (&zn.  symulacje, | Kombinacja zbierania zestawdw oraz *’szczg$cia/farta’
wybory, snucie opowiesci, glosowanie), | w grze.

* Mechanika gry to zbior zasad, metod

i teorii, ktore byly wziete pod uwage

przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq

mozliwos¢ rozgrywania.

INTERAKCJA A) Srednia

A) Reakcja na ruchy graczy B) Srednia

B) Interakcja gry samej w sobie (r6zne | C) Srednia

scenariusze/element/zasady

oddziatujac na  siebie/wspolgrajac
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moga dawacé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

POWTARZALNOSC/POWTORNE | Srednia

ROZEGRANIE* Podstawowy model gry jest przewidywalny, ale juz
(niska, srednia, wysoka) rozgrywka 4-osobowa jest bardzo nieprzewidywalna 1
*Niektore czynniki umozliwiajq | rzadko wudaje si¢ zyska¢ punkty za zaplanowane
ponowne rozegranie w odmienny | wczesniej ruchy. Dlatego zaleca si¢ granie w 3-4 osoby
sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety, | (najlepiej w trzy).

alternatywne zakonczenia.

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC | Srednia
*

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkq, tasowanie  kart, losowe
generowanie numerow

ROZNORODNOSC Srednia
KOMPETENCJI w tym spotecznych

oraz kluczowych Kompetencje:

(niska, Srednia, wysoka) - Podejmowanie decyzji

- Podejmowanie ryzyka

- Nauka o roslinach

- Umiejgtnosci aukcyjne

- Zdolnos¢ koncentracji

- Myslenie analityczne

- Oczekiwanie/przewidywanie

CZAS GRY 15 - 20 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY - WIDEO * on-line

e off - line
TYP GRY - W APLIKACIJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK

« NIE
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If Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:

» zalezna (wWymaga uzycia wersji podstawowej)

* niezalezna

WYDAWCA Pencil First Games Whatz Games
(https://www.rebel.pl)
W Polsce: GRANNA

DOSTEPNE JEZYKI* + angielski

*Jezyk gry moze nie stanowi¢ | ¢ Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera
przeszkody jesli gra jest wizualna grafik¢/animacje/ilustracje

* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA * 20-25 €
*Cena nie zawiera kosztow transportu,
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

magazynowe
NAZWA GRY Jaipur
WIEK 12+

REKOMENDOWANA LICZBA | 2 players
GRACZY

ZWIAZEK Z | Znaczenie: duze
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

L, . . Gra jest skoncentrowana wokot nastepujacych
(niski, sredni, wysoki) .,
O ) zagadnien:
Czy w grze przewijajq sie nastepujqce .
i 0 = obieg pieniadza,

aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w ) ., .. )
. . = znajomos¢ rynku w kontek$cie prowadzenia
kontekscie  prowadzenia  wiasnego )
] ] ) wlasnego biznesu,
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek ... ) . )
. .| = warto$¢ pieniadza i zagadnienia ekonomiczne,
pracodawca-pracownik, wartos¢ . . :
o o . = kreowanie postawy przedsigbiorczej.
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,

zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER .
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 37


https://www.rebel.pl/e4u.php/6,ModSearch/Advanced?advanced%5Bsubmit%5D=1&advanced%5Bwydawca%5D=Pencil+First+Games
https://www.rebel.pl/e4u.php/6,ModSearch/Advanced?advanced%5Bsubmit%5D=1&advanced%5Bwydawca%5D=Whatz+Games
https://www.rebel.pl/

B A 05{0@7

—
Y’
~

7]

,Erasmus+"

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego

zawartosci)

Musi to zrobi¢ lepiej niz przeciwnik.

ryzyka oraz szczgscia.

Wigcej informacji:

html

-straganie-w-dzien-targowy.html

Jaipur to nazwa stolicy Rajasthan’u, gdzie znajduje si¢
rynek. Gracz jest jedym z dwdch handlowcow cheacych
sprzeda¢ swoje dobra, kupi¢ je po najlepszej cenie.

Jaipur to szybka gra karciana, mieszanka taktyki,

https://boardgamegeek.com/boardgame/54043/jaipur

https://www.rebel.pl/product.php/1,1523/98045/Jaipur.

http://blognawolnyczas.blogspot.com/2015/08/jaipur-na

ZAWARTOSC-KOMPONENTY » 55 kart towardw,

= 38 chipow dobr,

= 3 znaczki zatwierdzajace

= 18 token6w premium

= 1 chip wielbtad

GRA PLANSZOWA- ZawartoS$c¢:
= 1 instrukcja

Diamentow, 5 Zlota, 5 Srebra,

= 55 kart dobr (6 Diamentow, 6 Ztota , 6 Srebra, 8

Tkanin, 8 Przypraw, 10 Skory, 11 Wielbtadoéw)
= 60 Tokenéw (1 Wielbtad, 3 Pieczgci doskonatosci, 5
7 Tkanin, 7
Przypraw, 9 Skory, 7 #3 Bonus, 6 #4 Bonus, 5 #5

Bonus)
KATEGORIA * Ekonomiczna
» Strategiczna
» Na wspotprace
» Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na imprezg/towarzyska
*  Wojenna
* Karciana
» Stowna i/lub numeryczna
ﬁ\l-ll;lg\%ll\Elg Game Laboratory: Accelelator development of education and
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*  Przygodowa
* Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA | PRZYGOTOWANIE:

INSTRUKCJA Przygotowanie wymaga czasu. Najpierw wez 3
wielblady z talii kart i wyt6z na rynek. Reszta kart
zostanie rozdana, a 5 kart zostanie rozdanych pomigdzy
graczy tworzac zakryty stos. Z gory stosu wybierz 2
karty 1 dodaj do 3 wielbladow. W ten sposob zawsze
bedzie 5 kart do handlowania.

Nastepnie kazdy gracz wyciaga wszystkie wielblady ze
swojej talii 1 uktada je przed soba w formie stosu. ten
stos to jego stado.

Przechodzimy do utozenia chipéw. dzielimy tokeny w
zalezno$ci od typow doébr — na stosie zaczynajac od
najmniejszej wartosci, a na gorze stosu pozostawiajac
ten o warto$ci najwigkszej. Ten stos musi potem by¢
rozszerzony tak, zeby gracze widzieli warto$ci
pojedynczych chipéw. Mozemy takze podzieli¢ chipy z
bonusami na 3 typy, zmiesza¢ je i przygotowac zakryty
stos. Chipy wielbtadéw oraz bonusy powinny by¢
dostgpne dla wszystkich graczy. Mozemy rozpoczynaé
gre.

GRA:

W czasie swojej kolejki gracz moze wykona¢ jeden (i
tylko jeden) lub dwa ruchy. Moze wziaé karty lub je
sprzedac.

LACZENIE KART. Mozemy wzia¢ niektore dobra na
zasadzie wymiany. np. bierzemy 3 karty dobr (takie
same lub rézne) a w zamian wykladamy 3 karty na
rynek. I moga by¢ to karty z naszej reki lub ze stada
naszych wielbladow w dowolnej konfiguracji.

Opcja druga to wzigcie jednego dobra z rynku. W takim
przypadku gracz bierze karte¢ z rynku, kladzie ja w
swojej talii 1 uzupelnia brakujace miejsce karta z
zakrytego stosu.

Opcja trzecia, to zdecydowanie si¢ na powigkszenie

stada wielbladow. W takim przypadku bierzemy
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wszystkie dostgpne wielbtady z rynku i1 uzupelniamy
nasz rynek odpowiednig liczba zakrytych kart ze stosu.
Konczac swoj ruch gracz nie moze mie¢ wigcej niz 7
kart w rece (karty wielbtadow nie sa wliczane do
limitu)

SPRZEDAZ KART:
Gracz odrzuca dowolna ilos¢ kart na sto Kkart
odrzuconych z jego rak. Nastgpnie bierze tyle chipéw
dobr, kart, od
najcenniejszych/najbardziej wartosciowych chipow.

ile sprzedat 7aczynajac
Jesli gracz sprzedaje trzy lub wigcej dobr w jednym
ruchu, dostaje takze bonus, tj. bonus z jednego z trzech
stosOw chipow.

Sprzedajac najdrozsze dobra (diamenty, zloto, srebro)
musimy pamigtac¢, ze sprzedaz odniesie sukces tylko

jesli sprzedamy dwa lub wigcej stosOw kart.

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

Niski

MECHANIKA*  (1zn.
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),

symulacje,

* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

Ciagnigcie kart, Zarzadzanie kartami w rekach,

Zbieranie kolekcji

Jaipur to gra oparta o Przypadkowos$¢ z elementami
myslenia strategicznego (osiaganie zysku). Gracz musi
obserwowac¢ sytuacj¢ na rynku (gdzie sa wymieniane
karty) oraz zachowanie pozostatych graczy (ich
wybory, ilos¢ wielbtadoéw). Wystepuje takze zbieranie

Zasobow.
INTERAKCJA A) Wysoka
A) Reakcja na ruchy graczy B) Wysoka
B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Wysoka

scenariusze/element/zasady

oddziatujac  na  siebie/wspolgrajac
moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)
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POWTARZALNOSC/POWTORNE
ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore
ponowne

czynniki umozliwiajq

rozegranie w  odmienny
sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakonczenia.

Wysoka- gra ma elementy przypadkowe, nie ma dwoch
takich samych rozgrywek, mozliwe rézne zatozenia (w
szczegolnosci w wersji mobilnej; szczegdtowe zasady
dobrze wyjasnione)

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC
%

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkq, kart,
generowanie numerow

tasowanie losowe

Srednia — Przypadkowo$¢ dotyczy tylko Kart

wylozonych na $rodku (tzw. rynku).

ROZNORODNOSC
KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

(niska, srednia, wysoka)

Wysoka

Kompetencje:

- Komunikacja

- Logika

- Myslenie strategiczne

- Podejmowanie decyzji

- Uwaga/skupienie (obserwacja przeciwnikow)
- Liczenie pienigdzy

CZAS GRY 30 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | Yes
PLANSZOWA

TYP GRY - WIDEO

e on-line
https://en.boardgamearena.com/#!gamepanel?game=jai

pur ?
* off —line

TYP GRY - W APLIKACIJI | https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mee
MOBILNEJ pletouch.jaipur
ROZSZERZENIA  YES

« NO

Jesli wybrates "TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:

» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)
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* niezalezna

WYDAWCA

http://asmodee.com/

DOSTEPNE JEZYKI*
*Jezyk gry mozZe nie stanowic
przeszkody jesli gra jest wizualna

» angielski

* Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera
grafike¢/animacje/ilustracje

* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA *
*Cena nie zawiera kosztow transportu;,
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

12-15€

70 PLN wersja off-line
15 PLN applikacja mobilna

magazynowe
NAZWA GRY Bankrupt/Bankrut
WIEK 8+
REKOMENDOWANA LICZBA | 3-6 graczy

GRACZY

ZWIAZEK Z
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, sSredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wlasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek

pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia
przedsiebiorczego.

Znaczenie: Wysokie

Gra zawiera takie aspekty jak wymiana — wymiana
posiadanych dobr w roznych walutach oraz negocjacje i
komunikacja z innymi graczami.

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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OPIS
O czym jest gra: krotki opis — glowna

Gracze odgrywaja role kupcédw, ktorzy handluja
dobrami na rynku. Wymieniaja sia kartami w czasie

informacja, zdjecie pudetka oraz jego dialektow 1 krzykow, starajac si¢ przez to zdoby¢ jak

zawartosci) najwigcej dobr. Jednakze, musza handlowaé uwaznie,
poniewaz jedno z dobr moze doprowadzi¢ ich do
bankructwa. Celem jest potaczy¢ rézne umiejgtnosci i
wykorzysta¢ je do negocjacji handlowych, tak by

zdoby¢ w czasie gry jak najwigcej punktow.

Proste zasady » Negocjacje
krzgk i gwar jak na 1arg.u|
o i

Furl ]mmmmu mwm-ﬂmtj LIRS an

https://boardgamegeek.com/boardgameversion/337821/
polish-edition

ZAWARTOSC-KOMPONENTY - 61 kart (grube karty)

Na kartach znajduja si¢ po 3 numery - 5, 719 z réznymi
dobrami: cegly, zboze, drewno (warto$¢ 5); owce,
ryby, prosiaki, kawa (warto$§¢ 7); ziota, zloto
(warto$¢ 9). Ilos¢ kart kazdego typu w talii jest
réwna warto$ci na karcie (tj. 5, 7 or 9).

- Bloczek do odnotowywania zdobytych punktow

- Otowek

- Instrukcje

KATEGORIA * Ekonomiczna

» Strategiczna

» Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na impreze/towarzyska
*  Wojenna

» Karciana
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* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa

* Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA | Zasady sa niezwykle proste. Kazdy gra w tym samym
INSTRUKCJA czasie (wszyscy gracze wymieniaja si¢ kartami w
jednym momencie), starajac si¢ zdoby¢ jak najwigcej
punktow. Mozna zdoby¢ punkt, jesli ma si¢ najwigcej
kart danego typu (towaréw danego rodzaju). Latwo to
policzy¢, poniewaz na kazdej karcie znajduje si¢ cyfra,
ktora o tym informuje.
A. Gracz rozpoczynajacy rund¢ powinien potasowac
karty 1 potozy¢ jedna z wybranych na $rodku stotu —
zakryta (nikt nie widzi jaki towar si¢ na niej znajduje).
B. nastepnie rozdaje pozostale karty graczom:
Jesli 3 graczy — 20 kart kazdemu,
jesli 4-graczy - 15 kart kazdemu,
jesli 5-graczy - 12 kart kazdemu,
jesli 6-graczy - 10 kart kazdemu.
Rozgrywajac karte/karty, nalezy robi¢ to tak by
przeciwnicy nie widzieli co niej/nich jest.
C. Gracz, ktory rozpoczyna odwraca kart¢ lezaca na
srodku stotu, tym samym gra si¢ rozpoczyna. Ta karta
informuje za ktore dobro zostang na koncu rundy
naliczone punkty ujemne.
Wszyscy rozgrywaja rownoczesnie, dowolna liczba kart
1 w dowolnej konfiguracji:

e Wymiana kart pomigdzy graczami

e Wymiana karty na $rodku stotu

WYMIANA KART POMIEDZY GRACZAMI

Gracze méwia glosno jakie dobra chca kupi¢ a jakie
oferuja w zamian. Mozna wymieni¢ jedna lub wigcej
kart. Mozna wzia¢ karty ,,za darmo’’ jesli drugi gracz
si¢ na to zgodzi.

WYMIANA KARTY NA SRODKU STOLU
W dowolnym momencie gracze moga wymieni¢ kartg

lezaca po $rodku (t¢ do naliczania punktow ujemnych).
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e

Gracz zabiera kart¢ z $rodka wkiadajac w jej miejsce
nna.

Gracze moga wykonywa¢ ten ruch w dowolnym
momencie i dowolng ilo$¢ razy w czasie rundy.

KONIEC

Kiedy gracz uzbiera wigkszo$¢ kart danego typu moze,
ale nie musi krzykna¢ STOP! I zakonczy¢ handel w
danej rundzie. Nie musi tego robi¢, bo moze poczekad
az uzbiera wszystkie, ale ryzykuje wtedy, ze kto$ inny
go wyprzedzi a on/ona starci punkty.

Po zakonczonej rundzie gracz, ktory krzyknal

STOP! Otrzymuje punkty plus wszyscy gracze
otrzymuja punkty za swoje dobra.

Punkty zostaja zapisane w bloczku (i tak po kazdej
rundzie, a w koncu zsumowane). Dzigki temu Mozna
kontrolowa¢ sume punktow po kazdej rundzie. Jesli
gracz, ktory krzyknat STOP ma pelny zestaw kart
danego dobra jako jedyny, otrzymuje 5 punktow.

o Jedli gracz krzyczacy STOP! Popehil blad
otrzymuje 5 ujemnych punkéw

e Jesli gracz ma 3 karty danego typu otrzymuje po
2 punkty za kazda

e Jesli gracz ma ponad polowe kart danego typu,
otrzymuje po 1 punkcie za kazda taka karte,

e Jedli gracz ma zbidér odpowiadajacy karcie z
srodka stotu, otrzymuje 1 punkt negatywny za
kazda taka karte.

e (Gracze nie otrzymuja zadnych punktow za
pozostate karty. Gra moze mie¢ dowolna ilos$¢
rund w zalezno$ci od preferencji graczy.

Wygrywa gracz z najwigksza liczba punktow. W
przypadku remisu, wszyscy remisujacy z najwigksza
liczba punktéw sa wygranymi.
https://www.youtube.com/watch?v=6jc6Fyy9im8§

POZIOM TRUDNOSCI* Niski
(niski, sredni, wysoki)
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*Ztozonos¢ gry

MECHANIKA*  (zn.  symulacje, | Handel, Zbieranie kart, Wymiana

wybory, snucie opowiesci, glosowanie), | Wigcej informacji:

* Mechanika gry to zbior zasad, metod | https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2004/

i teorii, ktore byly wziete pod uwage | set-collection

przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq

mozliwos¢ rozgrywania.

INTERAKCJA A) Wysoka

A) Reakcja na ruchy graczy B) Wysoka

B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Wysoka

scenariusze/element/zasady

oddziatujac  na  siebie/wspolgrajac

moga dawacé interesujace, a nawet

niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

POWTARZALNOSC/POWTORNE | Srednia

ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore czynniki umozliwiajq

ponowne  rozegranie w  odmienny

sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakonczenia.

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC | Srednia

*

(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do

przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkq, tasowanie  kart, losowe

generowanie numerow

ROZNORODNOSC Srednia

KOMPETENCJI w tym spotecznych

oraz kluczowych Kompetencje:

(niska, srednia, wysoka) - Komunikacja
- Negocjacje
- Myslenie strategiczne
- Liczenie dobr

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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CZAS GRY Okoto 30 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | Tak
PLANSZOWA

TYP GRY - WIDEO

e on-line
«  off — line

TYP GRY - W APLIKACIJI | NIE
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK
« NIE
Jesli wybrales “TAK" zaznacz jednq z ponizszych
odpowiedzi:
» zalezna (wWymaga uzycia wersji podstawowej)
* niezalezna
WYDAWCA Nasza Ksiggarnia
DOSTEPNE JEZYKI* » angielski
*Jezyk  gry moze nie stanowic * (Gra nie wymaga znajomos$ci j. ang., zawiera

przeszkody jesli gra jest wizualna

grafike¢/animacje/ilustracje
» Inne jezyki : polski, niemiecki

Wigcej informacji:
https://boardgamegeek.com/boardgame/5393/wheedle/v

ersions

CENA SUGEROWANA *
*Cena nie zawiera kosztow transportu;

40 PLN wersja offline
aplikacja na iPhone/smartfon

moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany | 10-12 €
magazynowe
NAZWA GRY The Battle of Polytopia
WIEK 15-17 lat
REKOMENDOWANA LICZBA | Dla jednego gracza za darmo, dla wielu wymaga
GRACZY wykupienia aplikacji
www.gamelab fundacja-cat.pl
E\H;Ig\%’l\ég Game Laboratory: Accelelator development of education and
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ZWIAZEK Z
PRZEDSIEBIORCZOSCIA

(niski, sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce
aspekty: obieg pieniqdza, stan rynku w
kontekscie  prowadzenia  wilasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiqzek
pracodawca-pracownik, wartos¢
pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,
zaszczepianie podejscia

przedsiebiorczego.

Znaczenie: Srednie

Kreowanie podej$cia przedsigbiorczego — mozliwos¢

kupowania dobr w grze

OPIS

O czym jest gra: krotki opis — glowna
informacja, zdjecie pudetka oraz jego
zawartosci)

The Battle of Polytopia to przygoda strategiczna. To gra o

rzadzeniu $wiatem, zwalczaniu ztych plemion Al,
odkrywaniu nowych ladéw oraz pojmowaniu nowych
technologii.

Auto generujace si¢ mapy sprawiaja, ze kazda rozgrywka
jest inna, ogromna warto$¢ ze wzgledu na brak powtorzen.
Wybieraja sposéb réoznych plemion. Wedruj po ciemnym,
zimnym lesie Barduria, eksploruj parne jungle Kickoo lub

ro$¢ sobie prawo do bogactw krolestwa Imperius.

Wigcej informac;ji:

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.midji
wan.polytopia&hl=en_GB

ZAWARTOSC-KOMPONENTY

To gra-aplikacja, ktora moze by¢ §ciagnigta z internetu np.
na telefon.

KATEGORIA

* Ekonomiczna

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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+ Strategiczna

* Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na impreze/towarzyska
*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa

* Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA | Turowa gra strategiczna, stawanie przeciw innym
INSTRUKCJA plemionom, zbieranie zasobow, podwyzszaj technologig, 12
plemion w grze.
Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=-HfwltMagQw
POZIOM TRUDNOSCI* Niski

(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

MECHANIKA* (tzn.
wybory, snucie opowiesci, glosowanie),

symulacje,

* Mechanika gry to zbior zasad, metod
i teorii, ktore byly wziete pod uwage
przy tworzeniu gry i niq ,,rzqdzq’’, dajq
mozliwos¢ rozgrywania.

Kombinacja opowiesci, zasad, turowej gry strategicznej

INTERAKCJA

A) Reakcja na ruchy graczy

B) Interakcja gry samej w sobie (rdzne
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspotgrajac moga
dawad interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

A) Srednia
B) Srednia

C) Niska

POWTARZALNOSC/POWTORNE
ROZEGRANIE*

Sednia

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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(niska, srednia, wysoka)
*Niektore
ponowne

czynniki umozliwiajq

rozegranie w  odmienny
sposob, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakonczenia.

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC* | Niska
(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkq,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numerow

ROZNORODNOSC Niska

KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych
(niska, srednia, wysoka)

CZAS GRY 60 minut, ale moze trwa¢ tak dlugo jak chce tego gracz lub
jak gracz dokonczy ruch.

TYP GRY - KARCIANA/ | Aplikacja

PLANSZOWA

TYP GRY - WIDEO e on-line

* off—line
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.midji
wan.polytopia&hl=en GB

TYP GRY - W APLIKACJI | App Android & iOs
MOBILNEJ
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.midji
wan.polytopia&hl=en_GB
ROZSZERZENIA « TAK
« NIE
Jesli wybrates “TAK" zaznacz jedngq z poniZszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;)
* niezalezna
WYDAWCA http://www.midjiwan.com/
DOSTEPNE JEZYKI* « angielski

www.gamelab.fundacja-cat.pl
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*Jezyk  gry moze nmie stanowic - X Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera
przeszkody jesli gra jest wizualna grafik¢/animacje/ilustracje

e X Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA * Darmowa, dostgpna w sklepach z aplikacjami
*Cena nie zawiera kosztow transportu;
moze wzrosnq¢ gdy konczq sie stany

magazynowe

NAZWA GRY Settlers of Catan 5™ edition/ Osadnicy z
Catanu, 5. edycja

WIEK 10+

REKOMENDOWANA LICZBA GRACZY | 3-4

ZWIAZEK Z PRZEDSIEBIORCZOSCIA | Znaczenie: Srednie

(niski, sredni, wysoki) . ..
L . =  Wartos¢ pieniadza oraz tematyka

Czy w grze przewijajq sie nastepujqce aspekty: ) .. ] o,
. o . ekonomiczna, poniewaz mozna uzyskiwac
obieg pieniqdza, stan rynku w kontekscie . , o, o
. . . zasoby 1 handlowa¢ tymi, ktérych si¢ nie ma
prowadzenia wiasnego biznesu, specyfikacja ; )
) i lub nie potrzebuje.

pracy,  zwiqzek  pracodawca-pracownik,

wartos¢ pieniqdza oraz pojecia ekonomiczne,

zaszczepianie podejscia przedsiebiorczego.
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OPIS Kobiety 1 mezczyzni z twojej wyprawy buduja
O czym jest gra: krotki opis — glowna | pierwsze dwie osady. Szcze$liwie ziemia jest
informacja, zdjecie pudetka oraz jego | bogata w naturalne zasoby. Budujesz drogi oraz
zawartosci) nowe osady, ktére w koncu przeksztalcaja si¢ w
miasta. Czy uda si¢ Tobie osiagnac
zwierzchnictwo nad Catanem? Dominuje handel
wymienny. Niektore towary obfituja, inne sa
niezwykle rzadki. Ruda za welng, cegla za
drewno — handlujesz w zaleznosci od potrzeb.
Podejdz do tego strategicznie! Jesli twoje osady
znajda si¢ w odpowiednich miejscach i
umiejetnie  bedziesz handlowa¢ dobrami, to
przeciwnosci beda dziataly na twoja korzysé.
Pamigtaj, jednak ze twoi przeciwnicy tez sa
bystrzy!

CATAN

TRADE BUILD SETTL

8
X
N
N

Wigceej informacji: https://www.catan.com/

ZAWARTOSC-KOMPONENTY Gra planszowa, karty, tokeny, rama, element do
gry.
KATEGORIA * Ekonomiczna

» Strategiczna

» Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska

*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna

*  Przygodowa
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* Inna (jaka?)

PROSTA I PRZEJRZYSTA | Kazdy z graczy umieszcza 2 male domy w
INSTRUKCJA miejscach, gdzie spotykaja si¢ 3 szeSciokaty
terenu. To elementy startowe.

Rzucam 2 kostkami. "11"! Kazdy sze$ciokat
terenu jest zaznaczony numerem. Kazdy gracz,
ktory posiada osadg sasiadujaca z szesciokatem
terenu, jest oznaczony numerem. Wzgorza
produkuja cegly, lasy drewno, gory rudy, pola
zboze, a pastwiska welng.

Uzywamy tych surowcow naturalnych do
ekspansji Catanu: mozemy budowa¢ drogi oraz
nowe osady, mozemy podnosi¢ rang¢ naszych
nowych siedlisk do miast. Np. droga kosztuje 1
cegle¢ oraz 1 drewno. JeSli nie mamy
potrzebnych surowcow, mozemy je zdoby¢é w
drodze handlu wymiennego z pozostalymi
graczami.

Kazda osada jest warta 1 punkt zwycigstwa a
kazde miasto dwa punkty. Jesli madrze si¢
rozbudowujesz, mozesz zostaé pierwszym
graczem z 10 punktami 1 wygrac!

POZIOM TRUDNOSCI* Sredni
(niski, sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

MECHANIKA* (tzn. symulacje, wybory, | Turowa, opowie$¢, negocjacje, wymiana
snucie opowiesci, glosowanie),

* Mechanika gry to zbior zasad, metod i teorii,
ktore byly wziete pod uwage przy tworzeniu
gry i niq ,rzqdzq’’, dajq mozliwosé
rozgrywania.

INTERAKCJA A) Srednia

A) Reakcja r‘1a ruchy gracz‘y . - B) Wysoka
B) Interakcja gry samej w sobie (rdézne

scenariusze/element/zasady  oddzialujac na
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* X
* *
* *
* *

* K

siebie/wspolgrajac moga dawac interesujace, a
nawet niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, srednia, wysoka)

C) Srednia

POWTARZALNOSC/POWTORNE
ROZEGRANIE*

(niska, srednia, wysoka)

*Niektore
rozegranie w odmienny sposob, np. dodatkowe

czynniki umozliwiajq ponowne

postaci, sekrety, alternatywne zakonczenia.

Wysoka

LOSOWOSC/PRZYPADKOWOSC*
(niska, srednia, wysoka)

*Informacja, ktora jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty kostkq,

tasowanie kart, losowe generowanie numerow

Niska

ROZNORODNOSC KOMPETENCJI w
tym spotecznych oraz kluczowych
(niska, srednia, wysoka)

Srednia

CZAS GRY

45-90 minut

TYP GRY - KARCIANA/ PLANSZOWA

karciana

TYP GRY - WIDEO

* on-line
e off - line

TYP GRY - W APLIKACJI MOBILNEJ

https://www.catan.com/

ROZSZERZENIA « TAK
« NIE
Jesli  wybrates “TAK" zaznacz jednqg z
ponizszych odpowiedzi:
 zalezna  (wymaga  uzycia  wersji
podstawowe;j)
* niezalezna
WYDAWCA https://www.catan.com/
DOSTEPNE JEZYKI* + angielski
*Jezyk gry moze nie stanowié¢ przeszkody jesli | & Gra nie wymaga znajomos$ci j. ang.,

gra jest wizualna

zawiera grafik¢/animacje/ilustracje
F 3 Inne jezyki (jakie?)
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CENA SUGEROWANA * £55.98 - Amazon

*Cena nie zawiera kosztow transportu, moze .
P https://www.amazon.co.uk/Mayfair-MFG3072-

Catan-Board-Game/dp/BOIMFC6LEQ

wzrosnqc¢ gdy konczq sie stany magazynowe

Uzywanie gier planszowych w edukacji oraz do rozwijania komunikacji w danej grupie
spolecznej wymaga odpowiednich umiejetnosci oraz podejScia do danej tematyki oraz
problemow zaro6wno ze strony edukatora jak i mtodziezy NEET. Zaleca si¢ rozpoczgcie od
przyjaznych gier planszowych o tatwych zasadach, ktére przyciagaja uwage, zachgcaja do gry
a zarazem niosa i zaszczepiaja w mtodziezy NEET pozytywne warto$ci. Wraz z nabywaniem
wiedzy 1 do$wiadczenia w $wiecie gier edukacyjnych, edukatorzy moga zaczynaé uzywac
coraz to bardziej ztozonych, mniej towarzyskich czy rodzinnych gier, a bardziej tych
nacelowanych na rozw6j zdolnosci spotecznych, interpersonalnych, przedsigbiorczych.
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2. Lista gier ‘niezalecanych’ mlodziezy NEET (w wieku: 15-17)

Organizacje partnerskie biorace udzial w projekcie przeanalizowaly roznego typu gry
planszowe dostgpne na rynku by przygotowaé ‘przewodnik’ dla oséb pracujacych z
milodzieza NEET w wieku 15-17 lat zawierajacy zaréwno gry rekomendowane jak i
niezalecane. Ponizej znajduje sig lista gier niezalecanych prezentowana przez poszczegdlne
organizacje.

OdKryvcia Citizens in Power (Cypr):

Gdyby tak zada¢ sobie pytanie czego wlasciwie nauczymy si¢ z danej gry 1 jak begdziemy
mogli t¢ wiedzg¢ 1 umiejgtnosci wykorzysta¢ w naszym codziennym zyciu? Dokladna analiza
gier, takze edukacyjnych, odkrywa ich pigtg achillesowa. Wyzwania stawiane w grach,
szczegblnie wirtualnych, sa hipotetyczne i1 dalekie od zdarzen z Zycia codziennego, sa
rodzajem “’iluzji’’. Np. w grze Tetris ukladanie elementéw w odpowiednie miejsca pozwala
im na zdobycie wiedzy, ktora wtasciwie raczej nie ma znaczenia, a na pewno nie moze by¢
uzyta wprost w zyciu codziennym.

Gra planszowa Logo to gra w ktdrej uczestnicy odpowiadaja na ogolne pytania branzowe, jak
np. reklama marki, kolor i znaczenie logo firmy, znaczenie nazwy marki, historia firmy,
produkty danej marki, sktadniki owych produktéw itp. Gra zawiera wskazowki w postaci kart
obrazkowych do czgsci odpowiedzi. Jest to gra ciekawa, wciagajaca 1 bazujaca na faktach.
Glowna jej wada jest dostarczanie glownych informacji o marce 1 produktach,
uniemozliwiajace graczom zdobywanie znaczacych informacji ze $§wiata biznesu. Np. gracze
nie naucza si¢ logiki ukrytej za wyborem konkretnych koloréw do logo — dla przyktadu
niebieski niesie za sobg skojarzenie z bezpieczenstwem. Stad niebieski jest uzywany przez
wiele linii lotniczych oraz autobusowych, ten biznes bazuje na bezpieczenstwie
przewozonych osob. Dodatkowo gracze nie zetkna si¢ z powodami, dla ktorych handlowcy
wybieraja okreslone typy reklamy oraz jak odzwierciedlaja one potrzeby grupy docelowej —
odbiorcow marki/ kupujacych.

Ponadto, czgste granie w Logo moze doprowadzi¢ do nadmiernego promowania, a nawet
uzaleznienia od okreslonych marek ich produktow. Podczas gdy miodziez NEET czgsto ze
wzgledu na swoja sytuacje nie moze sobie pozwoli¢ na zakup markowych produktow.
Wreszcie miodziez NEET mogta, ze wzgledu na swdj wiek, nie zetknac¢ si¢ z markami
prezentowanymi w grze, wigc nie bgdzie nimi zbyt zainteresowana.

W kategorii gry planszowej Logo znajduja si¢ takze gry online zawierajace quizy logo
(https://www.sporcle.com/games/g/corplogos) czy aplikacje z quizami logo takie jak np.
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Quiz: Logo game

(https://play.google.com/store/apps/details?id=lemmingsatwork.quiz&hl=en)

Zrodta:
The Logo Board Game (https://www.drumondpark.com/logo/)

EDUCATIONAL GAMES POSSIBILITIES AND LIMITATIONS
(https://www.goethe.de/en/spr/mag/20395586.html)

Odkrycia FUNDACJI CENTRUM AKTYWNOSCI TWORCZEJ (Polska):

Gry niezalecane milodziezy NEET w wieku 15-17 lat, to zdaniem Fundacji Centrum
Aktywnosci Tworczej: gry wymagajace obszernej, szczegbdlowej wiedzy z danego tematu. W
takich grach szanse na zwycigstwo sa podyktowane czynnikami spolecznymi, takimi jak np.
poziom wyksztalcenia.

Bananagrams, cho¢ jest to gra wciagajaca, dynamiczna, zabawna, moze by¢ trudna da osdb
majacych trudnosci z pisaniem lub mowieniem. To przyktad gry, w ktorej trzeba by¢ bardzo
refleksyjnym, a dodatkowo mie¢ umiejetnos¢ zapisywania wyrazow, ktore przychodza nam
do glowy w formie krzyzowki (zgrywajacej si¢ podanymi literami). Bananagrams opiera si¢
na umieszczaniu znacznikow (literek) 1 ma kilka wariantow gry. Uzywajac dostgpnych w grze
144 plastikowych liter (w wersji angielskiej), kazdy z graczy pracuje samodzielnie by
stworzy¢ swoja wlasna ,.krzyzowke’’. Kiedy jeden z graczy zuzyje wszystkie swoje litery,
wszyscy gracze zabieraja kolejna ‘“’porcj¢’” z puli. Kiedy wszystkie “’porcje’ sa
rozdysponowane, wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy zuzyje wszystkie swoje litery. Sa
rozne warianty gry, takze opcja gry solo.

Nastgpnie, Dixit, gra w ktorej gracze wymyslaja/buduja historie wskazujac na skojarzenia czy
uzywajac metafor. Wymaga si¢ wigc od nich myslenia abstrakcyjnego oraz siggania po
bardzo niekonwencjonalne konstrukty myslowe, skojarzenia. Co za tym idzie nie jest to gra
niezalezna jgzykowo. Mlodziez NEET, ze wzgledu na ograniczone stlownictwo czy niechg¢
do moéwienia moze poczu¢ si¢ przyttoczona tak abstrakcyjna i metaforyczna gra.

Podobnie bedzie w przypadku gry Taboo.
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OdKkrycia Cazalla-intercultural (Hiszpania):

Warhammer 40K, to gra wojenna z uzyciem kosztownych miniatur 1 na scenariusza, na
ktore nie wszyscy mlodzi ludzie moga sobie pozwoli¢. Dodatkowo, to gra oparta na silnej
rywalizacji i ograniczona wytacznie do dwoch graczy.

Virgin Queen: Wars of Religion 1559-1598, to gra strategiczna dla od dwoch do szesciu
graczy oparta na historii militarnych, politycznych oraz religijnych konfliktow w Europie
podczas rzadow Elzbiety I w Angllii oraz Filipa Il w Hiszpanii. Kazdy gracz kontroluje
jedna lub wigcej sil, ktore goruja politycznie nad Europa tamtego okresu. Hiszpania jest sila
niszczycielska, wykorzysujaca bogactwa swojego obszernego, globalnego imperium. Gra nie
jest rekomendowana ze wzglgdu na duza zlozono$¢, przy jednoczesnym omijaniu
interesujacych aspektow ekonomicznych.

Odkrycia Praxis (UK?):

Risk gra planszowa dla od dwoch do szesciu graczy, ktora obraca si¢ wokot dyplomacii,
konfliktow i podbojow. Gra uwydatnia mapg $wiata z réznymi terytoriami, a celem graczy
jest przejecie kontroli nad jak najwigksza liczba tychze terytoriow. By tego dokona¢ gracze
moga zawiera¢ lub zrywac ze soba sojusze.

Gra nie jest rekomendowana do pracy z mtodzieza NEET z dwoch przyczyn. Po pierwsze, w
Risk gra si¢ dtugo 1 wymaga ciaglego ogromnego skupienia, podczas gdy mlodziez ma raczej
krotkie okresy pelnej koncentracji uwagi, wigc moze si¢ znieche¢ca¢. Po drugie gra nie
zawiera wielu elementow taktycznych ani nie oferuje duzych nagréod dla graczy
podejmujacych liczne akcje, a tym samym nie daje mozliwosci szybkiego, zachgcajacego i
widocznego rozwoju zdolnosci i umiejgtnosci mtodziezy NEET.

Dig It! Cat Mine to gra cyfrowa, strategiczna dost¢pna na dla system Apple oraz Android.
Celem gry jest stanie si¢ liderem oraz odkrywanie tajemnic. Gry-aplikacje maja t¢ zaletg, ze
moga by¢ rozgrywane niemalze wszg¢dzie 1 niemalze przez kazdego, kto ma dostgp do
smartfonu czy tabletu.

Jednakze istnieje wiele powodow dla ktérych nie powinno si¢ korzysta¢ z gry Dig It! Cat
Mine w pracy z mlodzieza NEET. Gra rozwija si¢ powoli 1 wymaga od graczy sprawdzania
ich profili regularnie, stad ryzyko uzaleznienia. Gra daje mozliwos$¢ $ciagania kolejnych
aplikacji — na coraz wyzszych poziomach, by zwigksza¢ dynamikg¢. Chociaz sa w niej
elementy ekonomiczne zwiagzane z zarzadzaniem zasobami gracza, w potaczeniu z tendencja

2 JUK — ang. United Kingom, Zjednoczone Krolestwo, nazwa odnosi sie do czterech krajow: Anglii, Szkocji,

Irlandii Péinocnej i Walii”.
www.gamelab fundacja-cat.pl
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do uzalezniania si¢ od gry, gra moze stawac si¢ bardzo kosztowna. Majac na uwadze, ze
mtodziez NEET nie ma silnej pozycji finansowej, albo ze wzgledu na brak zatrudnienia czy
tez brak jakiekolwiek aktywnos$ci ekonomicznej, gra nie jest dla nich rekomendowana.

3. Lista wydarzen i akcji dla mlodziezy w kazdym z krajow
partnerskich.

W tej sekeji, partnerzy prezentuja list¢ wydarzen oraz akcji dla mlodziezy w organizacjach
partnerskich, ze szczegdlnym naciskiem na wydarzenia cykliczne.

Cypr:

Wolne wyklady: Nastgpujace uniwersytety zapewniaja otwarte wyklady za darmo.
Uczestniczaca w nich mlodziez NEET zwigksza swoje szanse na zatrudnienia oraz przysztej
kariery zawodowe;.

- University of Nicosia: The University of Nicosia (Uniwersytet Nikozji) organizuje
seri¢ “’Drzwi Otwartych’’ dla perspektywicznych studentéw oraz ogotu spoleczenstwa
za darmo. Wigcej informacji: https://www.unic.ac.cy/events

- European University of Cyprus: The European University of Cyprus (Europejski
Uniwesytet Cypru) organizuje rézne wydarzenia edukacyjne, wolne od optat, dla
wszystkich zainteresowanych. Wigcej informacji:
www.euc.ac.cy/easyconsole.cfm/id/83

- University of Cyprus (Uniwestytet Cypru): Kazdy wydziat Uniwersytetu organizuje
wyklady publiczne oraz inne wydarzenia skupione wokot edukacji, nauki, oraz
szeroko pojetych zainteresowan. Dodatkowo, pojawiaja si¢ sponsorowane wyktady,
wydarzenia kulturalne, wystawy, koncerty oraz inne aktywno$ci dostgpne dla
wszystkich zainteresowanych. Wigcej informacji:
www.ucy.ac.cy/society/en/lectures-events

http://webapps.leventis.ucy.ac.cy:7783/public/events/displayCalendar allusers.

Szkoly wieczorowe dla porzucajqcych studia: Osoby, ktére porzucity studia moga je
kontynuowac¢ w nastgpujacych szkotach:
- Szkolty Wieczorowe (korzysé: brak ograniczen wiekowych). Wigcej informacji:
www.schools.ac.cy/esperina_scholeia.html
- Technika (szkoty zawodowe w ktorych uczniowie moga wybiera¢ w jakich
technicznych umiejetnosciach chea si¢ specjalizowa¢, np. mechanik samochodowy,
elektryk itp.) Wigcej informacji: www.schools.ac.cy/technikes scholes.html
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Test predyspozycji zawodowych i wskazowki dotyczqce kariery dla mlodziezy NEET (online,
w jezyku greckim): www.eoppep.gr/teens/index.php/tests

Instrukcje dot. stworzenia Europass CV po grecku:

https://europass.cedefop.europa.eu/en/documents/curriculum-vitae/templates-instructions

Wolne warsztaty oraz konferencje edukacyjne The Cyprus Productivity Centre: Przez serwis
online zwany "Notify Me", sektor publiczny, lokalne wladze, partnerzy spoteczni
(organizacje, stowarzyszenia), oraz inne wiladne instytucje informuja przedsigbiorcow,
pracodawcow, samo-zatrudnionych oraz bezrobotnych obywateli o mozliwosciach wzigcia
udziatu w szkoleniach oraz r6znych wydarzeniach na Cyprze.

Wigcej informacji: www.kepa.gov.cy/em/

Szkolenia i treningi europejskie wspotfinansowane z srodkow unijnych: Bank of Cyprus
cultural foundation (Organizacja Kulturalna Banku Cypryjskiego) i Politistiko-Ergastiri
Agion Omologiton, obydwie organizacje organizuja roznorodne wydarzenia kulturalne w
ktérych mlodziez moze bra¢ udzial za darmo. Wigcej informacji: www.boccf.org oraz
www.politistiko-ergastiri.org/category/events-projectsel/

Erasmus+ i inne program skierowane do miodziezy na Cyprze: Dwa linki do stron
internetowych z informacjami dotyczacymi darmowych szkolen na Cyprze i za granica:
www.facebook.com/groups/349751315223012/
www.erasmusplus.cy/default.aspx?articleID=4987

Organizacje na Cyprze, ktore w rozny sposob, np. poprzez szkolenia, inicjatywy zwiqzane z
aktywnym obywatelstwem, aktywujq mtodych ludzi na Cyprze.

- Youth Maker Space: Youth Maker Space (rodzaj Start-up’owego centrum
mlodziezowego) to inicjatywa Cyprus Youth Board z siedziba w Larnaca. Youth Board
of Cyprus promuje rozw0j oraz dobrobyt mtodziezy cypryjskiej, niezalezne od
pochodzenia, narodowosci czy wyznawane] religii. Promuje takze efektywne
uczestnictwo w zyciu spotecznym, ekonomicznym oraz kulturalnym Cypru. Wigcej
informacji: www.facebook.com/erasmusplusyouthcy?fref=ts
http://onek.org.cy/archiki-selida/programmata-ipiresies/dimiourgiki-apascholisi/makerspa
ce/, www.onek.org.cy/en/

- Citizens in Power: Citizens in Power to niezalezna organizacja poza-rzadowa, ktorej
dziatania skupiaja si¢ na potrzebach 1 wymaganiach mlodziezy plynacych z
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zaangazowania w zycie obywatelskie. Wigcej informacji: www.citizensinpower.org,
www.facebook.com/citizensinpower/

- Cyprus Youth Council: The C.Y.C. to jedyna organizacja, ktéra reprezentuje zar6wno
organizacje rzadowe oraz poza-rzadowe na Cyprze, od 1996.
Wigcej informacji: www.cyc.org.cy/en/ , www.facebook.com/cyprusyouth/

Polska:

Fundacja Centrum Aktywnosci Tworczej organizuje liczne wydarzenia cykliczne, niektore z

nich zostaty przedstawione ponizej:

- Klub wolontariusza: klub zostal zalozony w roku 2015 1 jest prowadzony w ramach
Leszczynskiego Centrum Wolontariatu i jest uznawany za przestrzen do integracji
lokalnych grup wolontariuszy. = W ramach zaje¢ odbywaja si¢ szkolenia dla
wolontariuszy, koordynatoréw, leaderow wolontariackich oraz warsztaty dla
zorganizowanych grup wolontariackich. Prowadzenie Klubu Wolonatiusza to
niesamowita okazja do integracji mieszkancoOw z wolontariuszami, do rozméw o
potrzebach, oczekiwaniach, oaz do dzielenia si¢ do§wiadczeniami.

- Eurocamp — wielokulturowe warsztaty wyjazdowe oraz organizowane lokalnie: Od 2016
roku Eurocamp stanowi doskonala, migdzykulturowa przygode edukacyjna, ktorej
gtownym zadaniem jest wzmacnianie socjo-kulturalnych kompetencji uczestnikow,
rozwoj ich zdolnosci jezykowych w zakresie postugiwania si¢ jez. ang., oraz poszerzanie
ich wiedzy, szczegdlnie o krajach europejskich oraz o szansach edukacyjnych w
Europie. Warsztaty sa prowadzone w ramach wspolnej interakcji z silnym naciskiem na
aktywowanie uczestnikow, ktorych zaangazowanie przektada si¢ na realne pozytywne
skutki. Wiele nietypowych zadan oraz gier stymuluje kreatywnos$¢ uczestnikdw oraz
zachgca ich do bycia kreatywnymi.

- Kafejka jezykowa: ma promowaé praktyczna nauk¢ jezyka, ukontekstowiona w
sytuacjach z zycia codziennego; co powiedzieé, jak powiedziec, jak si¢ zachowac¢ w danej
sytuacji. Bazujac na metodyce edukacji poza-formalnej, uczestnicy sami podejmuja
inicjatywy oraz decyduja czego chca si¢ nauczy¢. Inicjatywa zostata zapoczatkowana w
roku 2014, a “’lekcje’’ sa prowadzone przez osoby pochodzace z r6znych krajow.

- Pociag do Cooltury- pédtkolonie. Ten projekt zostal wdrozony przez Fundacje Centrum
Aktywnosci Tworczej w 2010 1 jest kontynuowany do dzi$. Jako partnerzy projektu
skupiajacego si¢ na dzieciach i mlodziezy z Leszna i Lasocic, Fundacja prowadzi
innowacyjne zajecia edukacyjne, pokazujac jak ciekawie mozna spgdza¢ czas wolny.
Podczas warsztatow, ktore sa prowadzone w czasie potkolonii dzieci 1 mtodziez spotykaja
wolontariuszy z r6znych krajow, kultur i postugujacych si¢ réznymi jezykami. Pétkolonie
sa bardzo popularne wsrdd ludnosci lokalnej, a uczestnicy Pociagu maja szanse
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przetamywac stereotypy, poszerza¢ horyzonty, uczy¢ sig tolerancji oraz odkrywaé swoje
pasje.

Pyrkon (Fantasy Festival): To poznanski festiwal, na ktorym spotykaja si¢ fani, tworcy oraz
wystawcy zwiazani ze S$wiatem fantasy/fikcji. W czasie festiwalu mozna pogra¢ w
planszowki, odbywaja si¢ warsztaty, wyktady, konkursy oraz pokazy kostiumowe. To
swietna okazja do poznania znanych osobistosci ze Swiata literatury, filmu, sztuki i1 nauki, do
zobaczenia pigknych kostiuméw, wzigcia udzialu w wydarzeniach historycznych oraz
zrobienia nietypowych zdjg¢ pamiatkowych. Znajduja si¢ na nim Pokoje Gier dla graczy na
wszystkich poziomach a takze gad zety tematyczne, ktdre mozna zakupic.

Organizatorem festiwalu jest the Second Era Fantasy Club Association, ktory dziata juz od 19
lat zrzeszajac entuzjastow literatury, gier oraz filméw fabularnych (fiction). Dzi§ Pyrkon jest
najwigkszym festiwalem fantasy w Polsce i1 jednym z najwigkszych w Europie. Liczba jego
uczestnikow wciaz wzrasta, od 600 w roku 2000 do ponad 44,000 w roku 2017.

More information: https://pyrkon.pl/.

Hiszpania:

Dau Barcelona: To festiwal organizowany przez Barcelona Institute of Culture (Instytut
Kultury w Barcelonie), raz w roku w grudniu, przez ostatnie pig¢ lat. W czasie festiwalu gry
planszowe sa rogrywane na ulicach Barcelony, wzdluz ulicy/dzielnicy Sant Andreu i Fabra
oraz przy fabryce Coats 1 kulturalnym centrum Born. To okazja dla rodzin ora graczy z
réznych pozioméw by by¢ kreatywnymi i cieszy¢ sig ze wspolnej gry. Kazdego roku autorzy
znani na catym §wiecie przyltaczaja si¢ do festiwalu prezentujac swoje wytwory oraz zostaja
na nim wrgczone nagrody Dau Barcelona.

Wigcej informacji: http://lameva.barcelona.cat/daubarcelona/es

Festival de juegos de Cordoba: To wydarzenie ma miejsce juz od ostatnich 10 lat, kazdego
pazdziernika; organizatorem jest Palacio de la Merced, miejsce urzgdowania Cordoba
Provincial Council (Rady Miejskiej); we wspotpracy z Cultural Association Jugamos Tod@s
(rodzaj stowarzyszenia kulturalnego), the Provincial Council of Coérdoba and Bellica 3™
Generation (Rada Cordoby i Bellica, 3. Generacja). Z kazdym rokiem festiwal si¢ rozrasta i
zajmuje wigksza czg§¢ miasta. Jak mOwia organizatorzy to "prawdziwie otwarty, publiczny’’
festiwal do ktorego kazdy moze dotaczy¢. Celem festiwalu jest promocja nowych gier
planszowych jako alternatywnej formy rozrywki dostgpnej dla kazdego. Na festiwalu kazdy
moze znalez¢ co$ dla siebie — pokazy, gry, wolna gra, zawody. Ponadto, w czasie festiwalu
przyznawana jest prestizowa nagroda “JdA” (Gra Roku) przyznawana najlepszej grze roku w
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Hiszpanii jak i w innych krajach.
Wigcej informacji: http://2017.festivaldejuegoscordoba.es/

Zonaludica: To spotkanie, ktore zwykle odbywa si¢ w ostatni weekend kwietnia i ma na celu
zrzeszenie firm, fanéw, stowarzyszen, klubow ktére kochaja planszowki i chea sig¢ podzieli¢
swoja pasja. Odbywa si¢ ono w miejscowosci Mollina w Maladze, w centrum mtodziezowym
Euro-Latin American Youth Centre. W czasie spotkania nastgpuje wymiana doswiadczen
zwiazanych z graniem, ale takze zacie$niaja si¢ wigzi interpersonalne. odbywaja si¢ takze
pokazy nowych gier, nowe oraz cykliczne turnieje, zajgcia na §wiezym powietrzu, mini
zwody/konkursy, a takze otwarta jest biblioteka z kolekcja ponad 1,000 gier. na wydarzenie
przybywaja zaré6wno dzieci jak 1 doros$li oraz cate rodziny.  Wigcej informacji:
http://zonaludica.org/

Wielka Brytania (UK):

Wifi Wars: to kombinacja pokazu gier 1 spotkania graczy w Royal Institution, w Londynie. W
czasie wydarzenia, uczestnicy graja na wlasych smartphonach i tabletach oraz uczestnicza w
zabawnym pokazie tematycznym prowadzonym przez komentatora gier wideo i komika
Steve’a McNeil’a.

King of the North: to najwigksze w GB spotkanie graczy prowadzone przez studentéw. To
dwudniowe wydarzenie oferuje uczestniczenie w rozgrywkach Overwatch, League of
Legends 1 CS: GO tournaments jak 1 wiele innych. Bilet wstgpu kosztuje zaledwie £3, jest to
tym samym jedno z najtanszych wydarzen tego typu. Odbywa si¢ ono w MediaCity UK, na
Uniwersytecie Salford, w Manchesterze.

INSOMNIA 62: Jest uznawana za jeden z najstynniejszych 1 najstarszych wydarzen
zwiazanych z graniem na terenie Wysp Brytyjskich. To duzy festiwal, ktoremu towarzysza
duze wystawy, interaktywne ¢wiczenia 1 turniej eSports oraz wiele innych. Odbywa si¢ trzy
razy w roku, wiosna, latem i zima w NEC, Birmingham.

London Games Festival: ten festiwal to 10-dniowe celebrowanie wszystkiego co zwiazane z
graniem, majacy na celu zamienienie Londynu w S$wiatowa stolicg gier. Laczy w sobie
element konferencji i festiwalu i odbywa si¢ w kilku roznych miejscach Londynu.

EGX Rezzed: To duze wydarzenie zwiazane z grami, w czasie ktorego odbywaja si¢ spotkania
ze stynnymi tworcami gier, zapowiedzi nadchodzacych gier na komputery oraz konsole, oraz
wiele innych atrakcji zwigzanych z grami. Ma miejsce w Tobacco Dock w Londynie.
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4. Rola oraz korzysci plyngce z uzywania gier w grupie docelowej;

pozytywny wplyw grania na rozwoj kompetencji oraz wiedzy.

Niezaleznie od rodzaju, kazda gra wnosi co$ do procesu uczenia. W tej czgs§ci opracowania
zostaty przedstawione gldwne korzys$ci ptynace z uzywania gier w pracy z mtodzieza NEET
(w wieku 15-17 lat). Naleza do nich: rozumienie oraz adaptowanie si¢ do zasad, zdolnos¢
podejmowania decyzji; poprawa zdolno$ci analitycznych, pamigci i koncentracji, wzrost
tolerancji/spokoju w momentach frustrujacych, umiejgtnos$¢ pracy w grupie.

Rozumienie oraz adaptowanie si¢ do zasad: Kazda gra ma okre§lone zasady. Gracze musza

si¢ im podporzadkowac by rozpoczaé rozgrywke. W odniesieniu do zycia codziennego, jesli
zasady nie sa respektowane, zycie staje si¢ trudniejsze.

Zdolno$¢ podejmowania decyzji: W czasie rozgrywki, gracze musza podejmowac decyzje,
ktore wptyna na wynik gry. Gry planszowe sa uznawane za prosty sposob na u§wiadamianie
dzieciom, ze kazda decyzja niesie za soba okreslone konsekwencje.

Poprawa zdolno$ci analitycznych: W nawiazaniu do poprzedniego akapitu, jesli kazda
decyzja niesie za soba konsekwencje, gracze skupiaja si¢ 1 obmyslaja wszystkie za 1 przeciw
przed podjeciem ruchu, stad poprawiaja zdolnos$ci analityczne.

Poprawa pamigci i koncentracji: Kiedy zaczyna si¢ gra, uwaga graczy jest na niej catkowicie

skupiona, zupelie jakby nie istnial $wiat poza nia. Udowodniono, ze gry wspomagaja
pami¢¢ dlugotrwata oraz myslenie abstrakcyjne — tak potrzebne w pdzniejszym okresie
studiow oraz pracy zawodowe;.

Tolerancja vs. frustracja: Niewazne czy kto§ wygrywa czy przegrywa, najwazniejsze jest

uczestniczenie w rozgrywce. Tylko jeden uczestnik moze wygra¢ w jednej rundzie. W
zwiazku tym, poprzez gry planszowe — zaro6wno dzieci jak i doro$li — ucza si¢ gra¢ do konca i
si¢ nie poddawac.

Praca w_grupie: W wielu gra¢ planszowych rozgrywki tocza si¢ w parach lub w grupach.

Bedac w grupie, gracze ucza si¢ wspolpracy.
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Gry w od anie rél (ang. skrot RPG — role-playing games):

Warto przytoczy¢ stowa Pérez Reverte w kontekscie gier z odgrywaniem rol:

“Gry z odgrywaniem rol, zaawansowane, dziejq si¢ w alternatywnym Swiecie namalowanym
oczami wyobrazni, gdzie inteligencja, inwencja i zdolnos¢ improwizacji sq niezbedne. Gry z
odgrywaniem rol sq dobrze przemyslane by stymulowaé, edukowad i umozliwiaé ¢wiczenie
umiejetnosci, ktore w codziennej rzeczywistosci sq ograniczane lub niemozliwe ze wzgledow
srodowiskowych czy sytuacyjnych.  Odgrywanie rol czesto wiqze sie z uczeniem,
umiejetnosciami oraz legalnq ucieczkq zupetnie jak szczescie (Pérez Reverte, 1994)”.

Bazujac na powyzszych korzysciach, eksperci podkreslaja, ze niezaleznie od typu gry, gracze
zawsze rozwijaja si¢ i podnosza swoje umiejetnosci juz od momentu otwarcia pudetka.
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5. Budowanie postawy przedsi¢biorczej wsrod mlodziezy NEET jako
podstawy do wkraczania na rynek pracy.

Przedsigbiorczo$¢ jest integralng czgscia spoleczenstwa, ktora przyczynia si¢ do poprawy
sytuacji ekonomicznej oraz bogacenia si¢ narodu. Mate firmy oraz przedsigbiorstwa petnia
bardzo wazna role¢ w zakresie rozwoju ekonomicznego narodow. Dlatego tak waznym jest
ciagle powstawanie nowych przedsigbiorstw. W szczegolnosci mtodzi ludzie musza by¢
swiadomi potrzeby przedsigbiorczosci, bo tylko postawa przedsigbiorcza pozwoli im staé si¢
ekonomicznie niezaleznymi w dorostym zyciu. Ponadto bycie przedsigbiorczym od
najmtodszych lat zycia, pozwala odkrywa¢ mozliwosci ekonomiczne prowadzace do sukcesu.
Obecnie Unia Europejska promuje europejska strategi¢ zwana Europa 2020, ktorej glownym
celem jest przyjecie do $wiadomosci wagi przedsigbiorczosci.

By mie¢ zdolno$¢ rozwiazywania biezacych problemow spolecznych w sposoéb innowacyjny i
przedsigbiorczy, ludzie musza zauwazy¢ problem, mie¢ do niego odpowiednie podejscie oraz
wiedzg — wiedzg jak tworzy¢ zrédta dochodu. To z kolei pozwoli im by¢ bardziej aktywnymi
ekonomicznie. Dlatego istnieje potrzeba skupienia uwagi na rozwijaniu talentdow oraz
umiejetnosci mlodziezy NEET w celu wzrostu ich wartosci na rynku pracy. Przyktadem
takiego podejscia jest szkolenie oraz dofinansowywanie mlodziezy w tworzeniu aplikacji
zgodnych z ich zainteresowaniami, w $rodowisku poza-formalnym, a nawet formalnym.
Uczestniczac w takich szkoleniach, mtodziez NEET zdobywa potrzebne do$wiadczenie,
podnosi swoja samooceng - poczucie warto$ci oraz pewnos¢ siebie, a takze staje si¢ bardziej
spoteczna. Wspieranie NEETOow w uczeniu si¢ bycia przedsigbiorczym moze doprowadzi¢
do powstawania wigkszej ilo$ci start-upow oraz do efektywnego znajdowania pracy.

Podsumowujac, niezbgdne jest ksztalcenie miodziezy w duchu przedsigbiorczosci.
Zdobywajac wiedzg i do§wiadczenia przedsigbiorcze mtodziez wptynie na poprawg sytuacji
ekonomicznej w swoim regionie.
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6. Odkrywanie umiej¢tnosci oraz mocnych stron mlodziezy jako jeden z

elementow budowania samooceny.

Mocne strony raz umiejgtnosci mlodziezy NEET sa wypadkowa czynnikéw zewngtrznych
oraz wewngtrznych, np. srodowiska, w ktérym si¢ wychowuja (rodzina, sasiedzi, rowiesnicy,
instytucje wspierajace te grupg spoteczna) oraz ich wlasnych przekonan o samych sobie.
Mtodziez NEET to bardzo specyficzna grupa spoteczna, ktéra na tle innych charakteryzuje si¢
niska samoocena, trudna sytuacja materialna, rodzinng oraz edukacyjna. Niskie poczucie
wlasnej wartosci nie wspiera aktywnych, spolecznych oraz przedsigbiorczych postaw, a
wplywa na pozycje jednostki w spotecznosci lokalnej. Dodatkowo osoby o niskiej
samoocenie zwykle maja liczne negatywne wyobrazenia na swoj temat, co przektada si¢ takze
na brak poczucia i wiary, ze ma si¢ wystarczajaca site, wiedz¢ i mozliwosci by by¢
przedsigbiorca.

Z kognitywnego oraz behawioralnego punktu widzenia, niska samoocena jest wynikiem

negatywnych do$wiadczen zwiazanych z postrzeganiem siebie. Nasze przekonania na swoj

temat w fundamentalny sposéb ksztaltuja nasze wybory zyciowe oraz wptywaja na sposob

dzialania 1 reagowania na dziatania innych, w przer6znych zyciowych sytuacjach. Nasze

wybory oraz dzialania wptywaja na sekwencje kolejnych wydarzen oraz ich postrzeganie,
. . . 4 I4 r 3

stad kreujac cykl zyciowych wydarzen, ktére moga formowac tzw. biedne koto .

Istnieje 5 powszechnych negatywnych do$wiadczen, ktére czgsto prowadza do niskiej
samooceny:
e Systematyczne karanie, krytyka, zaniedbanie i/lub zngcanie sig.
Niemoznos$¢ sprostania wymaganiom rodzicow.
Niemoznos$¢ sprostania wymaganiom réwiesnikow.
Pewne rodzaje styczno$ci ze stresem oraz cierpieniem psychicznym innych ludzi.

Brak dobrych doswiadczen.

Niezaleznie od powodéw niskiej samooceny, mozliwos¢ jej poprawy zaczyna si¢ od
obserwacji wlasnych mysli i emocji oraz analizy sytuacji w ktorych negatywne mysli oraz
uczucia si¢ intensyfikuja.

Posrod réznych czynnikdéw wptywajacych na samooceng, a takze niska aktywnos¢ edukacyjna
1 zawodowa, wazng grupe¢ stanowia czynniki osobiste, np. osobiste umiejetnosci/kwalifikacje,
podejscie, motywacja.

3 Na podstawie ksiazki "Overcoming Low Self-esteem" (Pokonujac niska samooceng) autorstwa M. Fennell
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NEET to grupa osob charakteryzujaca si¢ niskimi aspiracjami edukacyjnymi oraz
nisko-rozwinigtymi interpersonalnymi, spotecznymi kompetencjami. Te kompetencje, cho¢
niezbgdne dla potencjalnych pracodawcéw, nie sa doceniane przez miodziez, nie sa
postrzegane jako czynnik rozwojowy ani prowadzacy do sukcesu. Tymczasem sa one
przeciez niezbedne do zdobywania wiedzy zawodowe] oraz co najwazniejsze, do
ksztaltowania postawy przedsigbiorcze;.

Gry edukacyjne, w tym planszowe, sa uznawane za doskonaty $rodek dydaktyczny w
edukacji poza-formalnej, ktéry poprawia umiejgtnosci inter i intra-personalne, status
spoteczny, oraz podnosi samooceng. Moze tez wplywa¢ na wlaczanie milodziezy do
srodowiska lokalnego. Dobrze dobrane gry rozwijaja socjalnie 1 zawodowo; pomagaja
odkrywa¢ swoje atuty oraz rozwija¢ si¢ intelektualnie. Podsumowujac, gry edukacyjne
wplywaja na poprawe nastepujacych umiejgtnosci:

* Podejmowanie decyzji

* Przedsigbiorczo$¢ i inicjatywa

= Kreatywnos¢

= Odpornos$¢ na stres

= Przestrzeganie zasad, dzialanie zgodne z instrukcjami

*  Zdolno$¢ rozmowy oraz pracy w grupie

* Zdolno$¢ adaptowania si¢ do zmiennych warunkéw oraz odnajdywania sig¢ w
nieprzewidywalnych sytuacjach

= Umiejgtnos$¢ wyciagania wnioskow

= Myslenie abstrakcyjne

»  Swiadomos¢ réznorodnosci

6.1 Metody pracy z mlodzieza NEET, rola twércy gry/ trenera/ edukatora/ osoby
wspomagajacej proces edukacyjny.

Rola edukatora jest stworzenie poza-formalnego $rodowiska, w ktorym miodziez bedzie sig
czuta dobrze 1 bedzie aktywna. W czasie gry edukator powinien zadawaé pytania, nie
przejmujac jednak roli leadera w konwersacji. W ten sposob mtodziez ma poczucie
sprawczosci 1 autonomii jest skora do rozmowy z innymi. Po zakonczonej grze, edukator
moze zainicjowaé ewaluacje, proszac uczestnikow o wyrazenie opinii dotyczacej ich uczué
podczas gry, np. na karteczkach samoprzylepnych przyczepianych do tablicy typu flip chart.

Wskazéwki dla edukatordw:
=  Powtorz kiedy i jak wprowadzisz greg.
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*  Przypomnij sobie cele.

= Skup si¢ na pozadanych skutkach i zachowaj pozytywne ‘’wciagnigcie’” w gre.

= Przygotuj si¢ na sytuacje konfliktowe, nacechowane zloscia i brakiem porozumienia —
pomysl jak interweniowac.

= Pomysl o uczuciach obu stron bedacych w sytuacji konfliktowe;.

= Skup si¢ na potrzebach grupy.

= zachgcaj do aktywnego 1 efektywnego uczestnictwa.

= Zapewnij atmosfer¢ wzajemnego zrozumienia.

= Upewnij sig, ze pomysty/wktad/dziatania wszystkich uczestnikéw sa brane pod uwagg i
wplywaja no kolejne rozwiazania/decyzje.

= Zachgcaj uczestnikow do brania wspoétodpowiedzialnosci za rezultaty.

= Upewnij sig, ze rezultaty, zadania, potencjalne problem, zagadnienia przewijajace si¢ w
czasie  rozgrywki sa  wlasciwie  zapisane/przechowywane i1  poprawnie
przeanalizowane/rozwigzwiazane pozniej.

= Spraw by gra byla przyjemna i mita.

* Przygotuj pytania ‘’naprowadzajace’’ ale nie przejmuj kontroli nad konwersacjami.

= Przed rozpoczgciem gry, przetestuj ja pokrotce z uczestnikami 1 pozwol zadac
nasuwajace si¢ im pytania.

Edukatorom zaleca si¢ ewaluacje ich pracy w czasie sesji. powinni oni zadaé sobie
nastepujace pytania:

= Czy uczestnicy czuli si¢ komfortowo podczas warsztatow?

*= Czy doszli do konsensusu w sprawach wspoélnych/zagadnieniach grupowych? Jak sig
czuli w takich sytuacjach?

= Czy stuchali 1 przemysleli rézne komentarze/podejscia? they listen and integrate
different views? Czy nikt nie poczut, ze z gory narzucono mu zasady/role itp lub czy nie
poczut si¢ zmarginalizowany?

= Czy czuli si¢ dobrze po zakonczeniu gry?

Wigcej informacji:
I01: Jak osoby pracujace z mlodzieza moga lepiej wspiera¢ mtodziez NEET?

I01: Mlodziez NEET: Perspektywa cypryjska (ostatni akapit)
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7. Warunki niezb¢dne do prawidlowego rozwoju socjalnego oraz
zawodowego mlodziezy znajdujacej si¢ w niekorzystnej sytuacji;
wskazowki jak do tej mlodziezy ,,dotrzec¢”’.

Eksperymentalne badanie przeprowadzone w ramach projektu GameLab zaklada prewencjg w
grupach os6b o niekorzystnej sytuacji — w tym w grupie NEET w wieku 15-17 lat- od bycia
wykluczonymi spotecznie, pozbawionymi poczucia sprawczosci oraz pewnosci siebie. Takie
negatywne postrzeganie siebie 1 izolacja spoleczna sa zwykle wynikami odrzucenia
spotecznego, rasizmu, imigracji, probleméw natury socjo-ekonomicznej, trudnosci
rodzinnych oraz biedy. Z tego powodu, material edukacyjny, ktory celuje w zagadnienia
autonomii 1 sprawczo$ci oraz poprawy samooceny moze by¢ narzedziem do rozpoczgcia
efektywnej pracy z mtodzieza NEET w wieku od 15 do 17 lat.

Wsrod mtodych ludzi sa potencjalni filozofowie, arty$ci, pisarze, przedsigbiorcy, rzemieslnicy
itd. Ludzie, ktorzy beda tworzy¢, konstytuowaé i zapewniaé ciagto$¢ bogactwa kulturowego
oraz unikalnych tradycji europejskich. Mtodziez NEET potrzebuje obecnie wsparcia, a
wsparcie jej jest zarazem inwestycja w przysztos¢ Europy — w jej kapitat ludzki 1 kulturalny.
Nacisk powinien zosta¢ polozony na potencjalny wktad jaki te osoby moga zaoferowac
Europie oraz jak ten socjo-ekonomiczny wktad polepszy¢. Elastyczny program edukacyjny,
ktéry pozwoli na efektywna interakcje, szczegdlnie z osobami w niekorzystnej sytuacji,
majacymi nikle szanse na rynku pracy, jest tak istotny.

Ogolne podejscie w przypadku docierania do mtodziezy zmarginalizowanej oraz znajdujacej
si¢ w niekorzystnej sytuacji to bazowanie na ich zaletach raczej niz na problemach, oraz praca
bazujaca na ich zainteresowaniach oraz potrzebach, z réwnoczesnym odkrywaniem i
poszerzaniem ich kreatywnos$ci 1 innowacyjnosci. Takie pozytywne podejscie jest niezbgdne
do pelnego wykorzystania ich potencjatu, a w efekcie do ksztaltowania postawy
przedsigbiorczej 1 aktywnej ekonomicznie oraz autonomiczne;.

CIP wprowadza nastgpujace techniki by dotrze¢ do 1 zaangazowaé mlodziez znajdujaca si¢ w
trudnej sytuacji i by przyczynic¢ si¢ do ich rozwoju socjalnego oraz zawodowego:

= Ulotki/broszury informujace o platformach edukacyjnych online.

» Zapas wydrukow informacyjnych rozpowszechnianych w czasie réznych wydarzen.

= Zapewnianie dedykowanych warsztatow w miejscach, gdzie wychowuje si¢ duza
liczba mtodziezy NEET.

= Propagowanie aktywno$ci organizacji poprzez dominujace media (radio, prasa,
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= Mitodziez znajdujaca si¢ w niekorzystnej sytuacji, ktora uczestniczyla w naszych

wczesniejszych projektach czy warsztatach zachegca si¢ do zapraszania przyjaciot czy
0sOb ze swojego najblizszego otoczenia, ktore doswiadczaja zyciowych trudnosci by
uczestniczyty w naszych zajgciach.

= Miodziez NEET ktora uczestniczyla w naszych wczedniejszych projektach czy
warsztatach zachgca si¢ do pomocy czy nawet prowadzenia kolejnych warsztatow
podobnych do/takich samych jak te w ktorych uczestniczyli.

Wigcej informacji:
- CIP Citizens in Power przewodnik metodyczny o angazowaniu mitodziezy
znajdujacej si¢ w trudnej sytuacji w zajgcia/wydarzenia edukacyjne.
- Rozwijanie potencjalu mtodziezy — ich kreatywnos$ci i innowacyjnosci — poprzez
poza-formalne metody podnoszace szanse zatrudnienia.
(http://ec.europa.cu/assets/eac/youth/news/2014/documents/report-creative-potential _en.pdf).

CITIZENS

Game Laboratory: Accelelator development of education and
IN POWER .
entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 71


http://ec.europa.eu/assets/eac/youth/news/2014/documents/report-creative-potential_en.pdf

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

8. Partnerzy projektu i ich relacje z mlodziezg (szczegolnie
zmarginalizowang spolecznie, niezamozna, bedaca w trudnej
sytuacji). Jak partnerzy projektu pracuja z ta grupa mlodziezy.

Citizens in Power (Cvypr):

W ciagu ostatnich pigciu lat ciaglego wktadu pracy, CIP stworzyl, zorganizowat oraz
wypromowat roznorodne moduly edukacyjne 1 kusy online, e-platformy o przedsigbiorczosci,
globalnym  obywatelstwie, nowych  technologiach,  wydarzeniach  kulturalnych

www.moodle.org. Dzigki wykorzystaniu internetu, organizacja moze dotrze¢ do uczestnikow
z oddalonych obszardw oraz z grup zmarginalizowanych i znajdujacych si¢ w niekorzystnej
sytuacji, takich ktore doswiadczaja problemow socjo-ekonomicznych i geograficznych, w tym
dotyczacych imigrantow oraz uchodzcéw, oraz osoby o mniejszych szansach spotecznych, jak
np. mtodziez NEET.

Cztonkowie CIP rozwijaja rozne inicjatywy, ktore promuja zwigkszanie szans zatrudnienia.
CIP wykorzystuje przy tym doswiadczenie swoich pracownikow w  zakresie
przedsigbiorczo$ci oraz rozwoju kariery zawodowej, wigc szkolenia sa bezptatne i
ogolnodostegpne, cho¢ gtowna grupa docelowa jest mtodziez NEET. Przyktadowe szkolenia,
ktére odbyty si¢ w Anthoupoli w Nikozji to, "Niekonwencjonalne myslenie”, "Innowacja"
oraz "Sila zaskakiwania’’. Ponadto CIP organizuje drzwi otwarte, w czasie ktorych informuje
o mozliwo$ciach dla mtodych przedsigbiorcow — program wspotfinansowany z funduszy
europejskich oraz przez rzad Cypru. Pigtnascioro spos$rod osdb aktywnie uczestniczacych w
dziataniach CIP zechciato otrzymac¢ wskazowki, od czionkdéw organizacji, jak sfinansowac
ich biznesplan.

Organizacja, z wykorzystaniem wsparcia europejskiego, caly czas pracuje takze nad
zwigkszaniem mozliwo$ci niesienia pomocy miodziezy NEET. Ponizej kilka wspaniatych
przyktadow takich dziatan (skierowanych na ksztatcenie mtodziezy NEET):

Akcja ‘Society Profits’ KA2: Projekt majacy na celu edukowanie nowej generacji miodych
przedsigbiorcow z pomoca wplywowych organizacji milodziezowych, korzystajacych z
platform projektowych oraz kurséw online. Wigcej informacji: www.societyprofits.eu/

*  Akcja ‘Grow Green’ KA2: Majaca pomdc mtodziezy bezrobotnej poprzez stymulowanie
wiejskiej 1 regionalnej ekonomii w ramach tworzenia nowych agro-biznesow. Wigcej
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Akcja ‘DROP IN!” KA2: Celem projektu jest stworzenie platformy dla mtodziezy, ktora
zrezygnowata z edukacji. CIP stworzyl juz material edukacyjny (dostgpny online i
offline) dla os6b pracujacych z mtodzieza o nizszym statusie. Szansach spolecznych
majacy zwigkszac ich szanse zatrudnienia. Wigcej informacji: www.dropin.si/

Fundacja Centrum Aktywnosci Tworczej (Poland):

Juz prawie 10 lat Fundacja Centrum Aktywnosci Tworczej wspiera mlodych ludzi dajac im
szanse uczestniczenia w migdzynarodowych o raz lokalnych projektach, finansowanych
gléwnie przez Komisje FEuropejska. Glownym celem tych dziatan jest wspieranie
wszechstronnego rozwoju mlodziezy, umozliwiajacego im uczenie si¢ o nowych kulturach,
wzbogacanie wachlarza posiadanych umiejetnosci, rozumienia demokracji, réznorodnosci
kulturowej, pracy w grupie oraz rozw¢j wlasnych zainteresowan.

Uczestnicy zdobywaja ponadto umiejetnosci migkkie, ktore sa niezmiernie wazne na rynku
pracy. Przykladem takiego projektu jest “Today an intern, Tomorrow a Specialist” (Dzi$
stazysta, jutro specjalista). Innym przykladem jest Program Rozwoju oraz Rozwdj
Kluczowych Kompetencji uczniéow szkét pogimnazjalych w Lesznie, w czasie ktorego 28
ucznidéw wyjechato na praktyke zawodowa do Niemiec, Bulgarii oraz Wielkiej Brytanii. W
czasie tego programu mlodziez NEET miala pierwszenstwo w procesie rekrutacyjnym by
stymulowa¢ ich zainteresowania zawodowe, motywacj¢ by si¢ uczy¢ oraz w pelni ukonczy¢
wybrang $ciezke edukacyjna. Ponadto, mtodziez odbywata praktyki w przedsigbiorstwach o
roznych profilach, odpowiadajacych wybranym przez mlodziez specjalizacjom zawodowym.

Mtodziez NEET doswiadcza wielu probleméw w swoim zyciu i czgsto musi zmierzac si¢ z
,porazkami’’, ktoére obnizaja ich motywacj¢ w dazeniu do celu oraz bycie aktywnymi
spotecznie. Te ,,porazki’’ z czasem zaczynaja si¢ kumulowac i moga nawet doprowadzi¢ do
catkowitego odizolowania spotecznego. Niezaleznie od przyczyny jaka kryje si¢ za trudng
sytuacja socjalng, materialna czy rodzinna mtodziezy NEET, powinnismy wspiera¢ rozwdj
ich kompetencji oraz utatwia¢ ich proces plynnego przechodzenia z rzeczywistosci szkolne;j
na rynek pracy. Przy czym edukatorzy powinni pracowac nie tylko nad umiejetnosciami
twardymi mtodziezy, ale i takze nad ich poczuciem wlasnej wartosci oraz checia brania
odpowiedzialnosci za wlasne zycie. Pracujac z mtodzieza NEET nalezy zna¢ ich obszary
zainteresowan, zdoby¢ zaufanie by zbudowa¢ autorytet a nastgpnie przejs¢ do ksztalcenia
wiedzy 1 kompetencji zawodowych — mlodziez jest zaangazowana w dziatania, jesli sa
prowadzone przez osobg z autorytetem.
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Narzedzia edukacyjne dla mtodziezy NEET powinny by¢ proste, o nieskomplikowanych 1
przejrzystych zasadach. Powinny mie¢ takze jasno sprecyzowany cel przekazany uczestnikom
przed pojeciem dziatania by zwigkszy¢ ich motywacjg. Cho¢ element rywalizacji zwykle
motywuje; nalezy takze pamigta¢, ze moze frustrowac. Dlatego edukator pracujacy z
mtodzieza NEET musi na biezaco monitorowa¢ sytuacj¢ i natychmiast reagowac¢ na potrzeby
uczestnikow. Szczegdlna uwage nalezy przy tym zwrédci¢ na komfort miodych ludzi, nie
moga si¢ oni poczu¢ oceniani czy wySmiewani.

W dzisiejszych czasach brak specjalistéw oraz staba reputacja szkét zawodowych sa
dodatkowa przeszkoda. Mlodziez wybiera licea ogo6lnoksztalcace cho¢ nie wie czy po nich
chciataby studiowa¢ czy w inny sposob kontynuowaé edukacjg. Tymczasem konczac
wylacznie liceum ogolnoksztatcace zostaja z ,,niczym’’. Dodatkowo chcac w takiej sytuacji
wejs¢ na rynek pracy dowiaduja sig, ze maja wylacznie wiedze teoretyczna i musza dopiero
nauczy¢ si¢ praktycznych umiejetnosci w miejscu pracy. W takiej sytuacji cze$¢ z nich
szybko si¢ poddaje i wybiera bezrobocie. Dlatego organizacje oraz instytucje poza-formalne
powinny przeciwdziala¢ tej sytuacji i wspomagaé budowanie mostow’’ pomigdzy szkotami, a
potencjalnymi miejscami pracy. W tym przypadku szczegdlnie pomocni sa doradcy
zawodowi, ktérzy nie tylko pomagaja odkry¢ mocne strony jednostki, ale tez wyznaczy¢ jej
optymalne propozycje mozliwosci rozwoju kariery zawodowe;j.

Asociacion Cazalla- Intercultural (Hiszpania):

Jako ze Hiszpania jest jednym z najbardziej do§wiadczonych bezrobociem wsrdéd mtodziezy
krajem, Asociacion Cazzalla — Intercultural powoli coraz bardziej skupia si¢ na dziataniach
skierowanych do tej grupy spotecznej. Obecnie stowarzyszenie wspotpracuje z wiladzami
miasta, gldéwnie nad Youth Guarantee, by ja dobrze rozwinaé. Dodatkowo uwaga skupiona
jest na sposobach dotarcia do miodziezy NEET. By tego dokona¢ organizowane sa bezptatne
zajecia dla mlodziezy, ktoére w przysztosci moga przyczyni¢ si¢ do ich wiaczenia w pomoc
przy organizowaniu podobnych zdarzen. Przykladem jest escape room, forma rozrywki, ktora
przyciaga mtodziez, a zarazem rozwija interpersonalnie i kreatywnie. Sa takze dwa inne
projekty w naszej organizacji, ktore maja na celu rozwijanie mtodziezy NEET: Comp-pass i
Projekt Insignia.
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Comp-Pass: Projekt finansowany przez Komisj¢ Europejska w ramach programu Erasmus+,
ktory celuje jednoczesnie w trzy nastgpujace obszary rozwojowe (spoteczne 1 obywatelskie):

- Zrozumienie miodziezy NEET (ich $ciezki rozwojowej, zainteresowan, sposobu
bycia) 1 dotarcie do niej, zaangazowanie jej spotecznie przez °’gawegdziarstwo’’
cyfrowe.

- Rozwinigcie odpowiedniego podejscia edukacyjnego dla mitodziezy NEET tak by
mtodzi ludzie byli pewni siebie 1 swoich umiej¢tnosci, zarowno w waskim gronie
znajomych jak i w sytuacjach publicznych. Metoda jest oparta o kryteria
Repére-Equilibre-Adaptation-Limites-Echanges (Punkt
zwrotny-Balans-Adaptacja-Limity-Wymiany);

- Wyznaczanie i podkreslanie umiejetnosci oraz kompetencji osob zaangazowanych w
projekt przez platforme e-portfolio, oparta o umiejgtnosci migkkie— tzw. platforma
comp-pass.

Celem nadrzgdnym powyzszego podejscia 3-stronnego jest zmotywowanie mtodziezy do
pracy, ksztalcenia lub innej formy resocjalizacji, np. wolontariatu.

"Insignia Project" (“Badge Project” po angielsku): To lokalna inicjatywa majaca na celu
odnajdywac, wspiera¢ 1 wzmacnia¢ rozwdj réznorodnych umiejetnosci w ramach edukacji
formalnej oraz poza-formalnej wykorzystujacej system odznak/certyfikatow. System zostal
rozwini¢ty w oparciu o potrzeby mtodziezy NEET oraz wladz samorzadowych i przy
wsparciu, 1 wspotpracy przedsigbiorstw prywatnych i1 publicznych.

Glowne cele projektu to:

- Wspieranie istniejacych sposobow poszukiwania pracy, szczegdlnie wsrdéd mlodziezy
NEET,

- Tworzenie mapy nowych tworzacych si¢ przedsigbiorstw — poprzez warsztaty,
szkolenia

- Stworzenie narz¢dzia, ktére bedzie wartoscia dodang w CV mtodziezy.

- Bycie rozpoznawalnym (jako uczestnik projektu/procesu) w réznych firmach.

- Bycie rozpoznawalnym oraz wspieranym przez wiadze lokalne.
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Praxis Europe (GB):

W Praxis Europe, dajemy mozliwos¢ doswiadczenia czegos, co realnie zmienia podejscie do
zycia, zarowno w zakresie lokalnym jak i globalnym. Dzigki innowacyjnemu podejsciu,
pracy z pasja staliSmy si¢ jednym z czolowych propagatoréw uczenia si¢ przez cale zycie,
znanym z réznorodnosci stosowanych metod. StworzyliSmy spoteczno$¢, w ktorej mtodziez
czuje si¢ wspierana, doceniana i inspirowana bycia przysztymi kierownikami/szefami, do
fatwosci w znajdowaniu pracy oraz do odnoszenia sukcesow.

Kazdego roku pracujemy z setkami ucznidw, ktorzy uczestnicza w naszych lokalnych i
globalnych programach treningowych, a w zamian ksztaltuja §wiadczone przez nas ,,ustugi’’.
Nasi uczniowie (uczestnicy) wspieraja nas w odkrywaniu i podejmowaniu waznych tematow
lokalnych oraz globalnych inwestujac swoja energig, szans i zaangazowanie w tematy, ktore
ich interesuja, dotykaja.

Pracujemy z milodzieza, ktorej czgs¢ stanowi miodziez NEET. Pomogli§my mtodziezy
znajdujacej si¢ w niekorzystnej sytuacji wziaé udzial w projektach miedzynarodowych. Nasze
wysitki pomogty wielu mtodym ludziom zdoby¢ ptatng pracg, co z kolei pomogto im sta¢ si¢
aktywnymi ekonomicznie i da¢ co$ od siebie spoteczenstwu.
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9. Youth Guarantee — krotki opis sytuacji w krajach partnerskich:
przeprowadzone dzialania; spelnione oczekiwania; wyniki;
przeciwdzialanie przeszkodom.

Youth Guarantee to europejska inicjatywa majaca zwigksza¢ szanse wejscia mtodych osob
na rynek pracy. To zobowiazanie wszystkich Panstw Cztonkowskich do zapewnienia
wszystkim mlodym ludziom w wieku ponizej 25 lat otrzymania propozycji dobrej pracy lub
edukacji w ciagu 4 miesigcy bycia bezrobotnymi czy tez po czterech miesiacach od
ukonczenia edukacji. Oferta moze dotyczyc¢:

= zatrudnienia

= uczenia si¢ przez cale zycie

= szkolenia zawodowego

= praktyki/stazu

Youth Guarantee zostalo przedstawione po raz pierwszy przez Komisj¢ Europejska w
grudniu. Kilka miesigcy p6zniej, w kwietniu 2013, Rada Europejska przyjeta rekomendacje z
Youth Guarantee, co bylo tozsame z wdrozeniem Youth Guarantee przez wszystkie Panstwa
Czlonkowskie z poczatkiem 2014. Ponizej prezentujemy dzialania w ramach Youth
Guarantee w poszczego6lnych Panstwach Cztonkowskich.

Cypr:

Cyprus zaprezentowat plan wdrozenia Youth Guarantee 31 grudnia 2013. Raport Komisji
Europejskiej dl Cypru z roku 2017 przedstawia, ze bezrobocie wsréd mlodziezy pozostaje na
wysokim poziomie 29.9%. Stad powzigto dziatania majace przeciwdziata¢ takiemu stanowi
rzeczy, promujac zatrudnianie mlodziezy i poprawiajac system ksztalcenia zawodowego.
Jednakze, wciaz pozostaja aspekty do poprawy. Wskaznik ilosci mtodziezy NEET maleje,
ale wciaz pozostaje wysoki. Ograniczone specjalizacje oraz sposob funkcjonowania Public
Employment Services (PES; rodzaj urzedu pracy) sprawia, ze trudno jest efektywnie
wdraza¢ zatozenia Youth Guarantee.

Kluczowe osiqgniecia: Wdrozenie Youth Guarantee (YG) wsparto i przyspieszylo reformg na
rynku pracy na Cyprze (zasady zatrudniania itp.) oraz wplyngto na proces reformowania
systemu edukacji zawodowej (VET)4. Bezrobocie ws$rdd milodziezy spadio Bardziej niz
Mozna by si¢ spodziewac biorac pod uwage wzrost PKB.

* Vocational Educational Training — Edukacja zawodowa
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Pozostajqce wyzwania: Wzmocnienie ‘Practical Educational Centers’ (centrow edukacji
praktycznej/zawodowej) by dostarczaly one indywidulane doradztwo zawodowe oraz
kierowaly na odpowiednie dla jednostki szkolenia/kursy zawodowe, oferowanie Bardziej
dostosowanej/efektywnej pomocy potrzebujacej, a niezarejestrowanej/niesklasyfikowane;j
mtodziezy NEET , wzmocnienie zaangazowania pracodawcow w szkolach zawodowych,
znalezienie sposobOow na zalegalizowanie niektorych sposobow edukacji formalnej oraz
poza-formalnej. Ponadto, jest potrzeba jak najszybszego wdrozenia pozostatych celow z
‘Youth Employment Initiatives’ (Inicjatyw Zatrudniania Mtodziezy) ze szczegdlnym
naciskiem na zache¢canie pracodawcow do zatrudniania mtodych ludzi.

Mtodziez moze znalezé propozycje zatrudnienia, szkolenia lub edukacji na Cyprze
odwiedzajac strong internetowa http://www.youthguarantee.org.cy oraz dzwonigc pod nr
7772757

Wigcej informacji o Youth Guarantee na nastgpujacych stronach:
http://ec.europa.eu/social/BlobServlet?docld=13633&langld=en
https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/2017-european-semester-country-report-cyprus-en.pdf
http://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1161&langld=en&intPageld=3334

Polska:

Plan wdrozenia Youth Guarantee w Polsce przypadl na kwiecien 2014. Dokument jest na
biezaco aktualizowany by wykorzysta¢ wszystkie nadazajace si¢ mozliwosci w zakresie
zatrudniania milodziezy, z ostatnimi poprawkami z pazdziernika 2015. W Polsce Youth
Guarantee jest wdrazane rownoczesnie na roznych poziomach w tym firmy
rekrutacyjne, NGO i organizacje posredniczace takie jak np. OHP, czyli skupiajace si¢ na
przejsciu z edukacji do pracy.

OHP wspotpracuje z ponad 700 osrodkami/miejscami opieki, edukacji, szkolen i pracy na
terenie catego kraju (najczgsciej ulokowanych w matych miastach) — mtodziez moze znalez¢é
swoja pierwsza prace oraz wsparcie przy otwieraniu pierwszego biznesu. OHP wspotpracuje
takze z lokalnymi wtadzami wraz z ich wyspecjalizowanymi wydziatami (opieka spoleczna,
osrodki pomocy rodzinie, itp.). Wsparcie OHP jest kierowane gidwnie do mtodziezy w
trudnej sytuacji (rodzinnej i sSrodowiskowej) a w szczegdlnosci do oséb z rodzin niepetnych,
a takze z rodzin bezrobotnych i ubogich.
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Oferta OHP w zakresie Youth Guarantee zawiera:

= szkolenie zawodowe (w tym ponowne szkolenie oraz kursy ‘’od$wiezajace’” wiedzg i
umiejetnosci, oraz stypendia dla praktykantow/stazystow)

= trzy-miesigczne praktyki/staze (w tym stypendia dla praktykantow/stazystow)

= szkolenia w zakresie umiejetnosci aktualnie poszukiwanych na rynku pracy (n.p.
umiejetnosci migkkie, znajomosc jezykow, obstuga komputera, prawo jazdy kategorii
I itp.)

= wsparcie psychologiczno-pedagogiczne

= doradztwo zawodowe

= dzialania przeciwdziatajace depresji wérod mlodziezy

*  warsztaty z autoprezencji

* nauka aktywnego poszukiwania pracy

= warszaty ksztaltowania autonomii

= agencje pracy

Zrédto: http://gdm.praca.gov.pl/o-programie

Zaktualizowany plan realizacji Gwarancji dla mlodziezy w Polsce [pazdziernik 2015]
http://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1161&langld=en

Promising practices: http://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1327&langld=en

Hiszpania:

W Hiszpanii, Youth Guarantee jest czescia Youth Entrepreneurship (Przedsigbiorczo$¢
Mtodziezy) strategii zaakceptowanej przez Ministerstwo Pracy i Bezpieczenstwa Spotecznego
(Ministry of Employment and Social Security) w lutym 2013 roku. The Youth Guarantee
zaznacza, ze mlodziez moze otrzymywac oferty pracy, edukacji lub szkolen w chwili
ukonczenia studiéw lub stania si¢ bezrobotnymi.

Zadania oraz mierniki Rocznego Planu bazuja na checi spelnienia celow strategicznych:

=  Wozrost wskaznika zatrudnienia mtodziezy oraz wspieranie ich przedsigbiorczosci.
=  Wazrost wskaznika zatrudnienia innych grup spotecznych dotknigtych bezrobociem.
= Poprawa jakosci szkolen zawodowych zwigkszajacych szanse zatrudnienia.

= Polaczenie i poprawa jakos$ci pasywnych i aktywnych zasad zatrudniania.
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Nastepujace dzialania zostang podjete by zwigksza¢ szanse zatrudnienia:

= Szkolenia w zakresie metod, sposoboéw 1 zaangazowania w szukanie pracy.

= Szkolenia jezykowe i informatyczne.

= Praktyki w firmach.

= Dualne dziatania szk6t zawodowych, poprzez kontrakty szkoleniowe oraz uczenie.
* Otrzymywanie certyfikatow zawodowych.

= Warsztaty w szkolach oraz programy rzemieslnicze.

= Programy Drugiej Szansy (ESO).

Czy to dziala? Czego nie udalo si¢ efektywnie wdrozy¢?

Hiszpania wkracza obecnie w druga fazg projektu Youth Guarantee, ze zmianami ktore
najprawdopodobniej zwigksza szanse na wigkszy grant. w szczegolnosci rzad wyeliminowat
konieczno$¢ rejestrowania si¢ mtodych osob poszukujacych pracy w publicznych systemach
podlegajacych Youth Guarantee. Dodatkowo, osoby moga teraz aplikowaé¢ do udziatu w
programie juz dzien po utracie pracy/ staniu si¢ bezrobotnymi. To spora, pozytywna zmiana,
poniewaz dotychczas zasady byly bardziej restrykcyjne, mtodziez musiata pozostawaé bez
edukacji przez minimum 3 miesiace lub bez pracy przez minimum 1 miesiac by aplikowa¢ do
programu.

W Hiszpanii, inicjatywy ekonomiczne sprzyjajace zatrudnieniu sa wciaz promowane Bardziej
niz programy majace na celu podwyzszanie kwalifikacji miodziezy NEET. Dobrym
przyktadem jest ostatnia propozycja by uzy¢ funduszy z Youth Guarantee na pokrycie
dodatkowej pensji dla oséb ponizej 30-go roku zycia, ktére pracuja i uczestnicza w
doszkalaniu. Taki ruch sprawi, ze dodamy szanse miodziezy juz bgdacej na rynku pracy, ale
zmniejszymy tej, ktéra na ten rynek jeszcze nie wkroczyla. Wreszcie, powinna zostac
poprawiona jako$¢ wspolpracy z wyspecjalizowanym trzecim sektorem. Mamy S$wietne
przyktady projektow dla mlodziezy zagrozonej wykluczeniem spotecznym. Inwestowanie w
tego typu projekty daje znacznie wigcej korzysci niz "wyrzucanie’’ funduszy na stabo
przemyslane bonusy i dodatki do pensji.

UK:

W Zjednoczonym Kroélestwie plan wdrozenia Youth Guarantee pojawil si¢ w marcu 2014.
Przeznaczono na niego ponad 200 milioné6w euro w ramach programu zatytutowanego Youth
Employment Initiative (inicjatywa Zatrudniania Mlodych Osob) ktory zostal wprowadzony w
kilku regionach geograficznych Krélestwa. UK nie wprowadzito Youth Guarantee doktadnie
w miejscach rekomendowanych przez wiladze lokalne (Council), wierzac, ze biezace
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swiadczenia na terenie UK, a szczegodlnosci Youth Contract oraz wsparcie dla mlodziezy

NEET w wieku 16-17 lat — byly najlepiej rozdystrybuowane biorac pod uwage sytuacje i
warunki w Zjednoczonym Krolestwie.

Zgodnie z Youth Guarantee (UK, rok 2017) wskaznik bezrobocia w$rdod mtodziezy w
Zjednoczonym Krdlestwie jest dos¢ wysoki w pordwnaniu do innych krajow europejskich.
Jednakze, pojawity si¢ problem z zatrudnianiem w niepelnym wymiarze godzin oraz wysokie
wskazniki braku aktywnosci zawodowej. Wykorzystanie posiadanych umiejgtnosci stato si¢
na terenie UK problemem, ktory wplynat na produktywnos¢ oraz mozliwos$ci zatrudnienia.
Wielu prywatnych przedsigbiorcéw oraz firm zaczeto zglasza¢ watpliwosci zwigzane z
brakiem odpowiednich umiejgtnosci/kwalifikacji do wykonywania powierzonych dziatan
wsréd mtodych pracownikow. W kwietniu 2017 roku rzad UK zreformowal programy
praktyk i stazy 1 rozpoczat rozwija¢ nowe sposoby mierzenia umiejgtnosci mtodziezy NEET
oraz pracy z nia.
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10. Rozwdj wspolpracy miedzynarodowej w zakresie projektow dla
mlodziezy (np. Erasmus).

Citizens in Power (Cvypr):

CIP opracowal, wdrazat i koordynowat wiele projektow europejskich, ktore sa zwiazane z
przedsigbiorczo$cia. Najlepszymi przyktadami sa: (i) Erasmus + KA2 'Society Profits', ktore
oferuja kursy przedsigbiorczosci online, poza-formalne materiaty oraz a Directory of Social
Enterprises (Katalog Stowarzyszen/Fundacji Publicznych) na terenie calej Europy ktore
wspotpracuja nad podnoszeniem przedsigbiorczosci; (ii) Erasmus + KA2 'Grow Green' ktory
oferuje cyfrowy kurs agrobiznesu (wlaczajac w to  dedykowane nagrania video o
modernizacji w agrobiznesie we wszystkich krajach partnerskich); (iii) Game Laboratory
(KA2) ktore sprzyja mlodym, przysztym ludziom biznesu poprzez dedykowane gry
planszowe; (iv) rézne inicjatywy w ramach treningdw dla pracownikow mtodziezowych
mieszczacych si¢ w programie Erasmus +, jak np. ' Osoba Roku — Przedsigbiorca’ (The
Person of the Year-the Entrepreneur'),’ Social Entrepreneurship Accelerator ' (accelerator
Spotecznej Przedsigbiorczosci),! Digital Mediation (Posrednictwo Cyfrowe); Re-Defining
Digital Culture in Youth Organizations' Przedefiniowanie Cyfryzacji w Organizacjach
Mtodziezowych) , 'A Network for Your Net-worth' (Sie¢ dla Organizacji Mtodziezowych),
'No-NEET' (NIE NEET); 'Hi-Tech Democrats' (Demokraci stosujacy nowoczesne
technologie), itp., fundowane przez Cypriot NA (Narodowa Agencje Cypru), w ramach
Erasmus +. CIP ma ogromne doswiadczenie w pisaniu oraz wdrazaniu projektow
europejskich, w szczegdlnosci Erasmus + KA1 1 KA2, a obecnie stara si¢ i uczestnictwo w
Europeid, COSME i ENI MED.

Asociacion Cazalla- Intercultural (Hiszpania):

W czasie 10 lat dziatania, Cazalla Intercultural's wprowadzita kilka migdzynarodowych
projektow, w ktérych gry planszowe, ksztalcenie w oparciu o gry, oraz grywalizacja byly
glownymi tematami. Ponizej prezentujemy przyklady dwoch takich projektow:

“Un ejemplo de ello es” (Zagrajmy w mozliwos¢ zatrudnienia): Ten projekt miat na celu
wesprze¢ prace mtodziezy oraz wspoOlprace sasiadujacych ze soba krajow europejskich w
zakresie uzycia gier jako narzedzia do pracy z miodzieza NEET. Projekt trwal 6 miesigcy,
otrzymal grant 16111 euro. Dokladniej byt to kurs treningowy w miejscowosci Coy, Lorca.
Uczestniczylo w nim 21 pracownikéw mtodziezowych z Hiszpanii, Estonii, Lotwy, Ukrainy,
Bialorusi 1 Armenii, 2 treneré6w oraz 1 osoba wspierajaca. Trening byl skupiony wokot: a)
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szanse na zdobycie pracy przez mtodziez — umiej¢tnosci jakie mtodziez powinna rozwijacé by
promowac siebie i z sukcesem wkracza¢ na rynek pracy (w tym inter i intra personalne,
przedsigbiorczo$¢, przygotowanie i prezentowanie CV), b) uczenie si¢ o mechanice gier oraz
jej aspektach. Czg$¢ zwiazana z mechanika gier byla kontynuacja treningu celujaca w
utrzymanie kontaktow z uczestnikami zaangazowanymi w “Un ejemplo de ello es” oraz
projekt "Learning Badges" (projekt dotyczacy grywalizacji w pracy z mtodzieza, w ktérym
uczestniczyla Cazalla Intercultural).

"Learning Badges": To projekt oparty na wspotpracy réznych organizacji koordynowany
przez litewska organizacje "Lietuvos neformaliojo ugdymo asociacija". Jego celem jest
rozwijanie systemu rozpoznawania waznych kompetencji w ramach edukacji poza-formalne;j,
z wykorzystaniem réznorodnych odznak/emblematow za zrobione postepy ,,naukowe’’. Te
emblematy sa uzywane w czasie szkolen, wymian mlodziezowych, wolontariatu
europejskiego. Otrzymuja je uczestnicy, ktorzy przeszli jakieS wyzwania, zdobyli okre§lone
umiejgtnosci.

Fundacja Centrum Aktywnos$ci Twoérczej (Polska):

Uczestniczenie w projektach migdzynarodowych to doskonata szansa na rozwdj
fundacji/organizacji. Wspotpraca migdzynarodowa przynosi wiele niematerialnych korzysci
takich jak:

= Budowanie spdjnego i pozytywnego obrazu organizacji

= Poprawa jako$ci pracy w grupie

= Poprawa umiejetnosci jezykowych

* Rozumienie wielokulturowos$ci

* Poszerzanie wiedzy ogolnej

= Uczenie si¢ jak uzywac innowacyjnych metod pracy oraz zdobywanie wiedzy z zakresu

zarzadzania projektami

W ramach wspoélpracy z innymi organizacjami zdobywamy cenne do$wiadczenie. Np. w
Polsce zawdd “youth worker” (osoba pracujaca z mtodzieza) wtasciwie nie funkcjonuje jako
zawdd, dlatego doswiadczenie z UK jest dla nas niezwykle cenne. Ponadto, wspotpracujac z
partnerami z innych krajow, jednostka moze poprawi¢ swoje umiejetnosci jezykowe, a takze
pozna¢ lepiej kulture 1 zwyczaje wlasnego kraju. Podejscie wielokulturowe pozwala na lepsze
zrozumienie drugiego cztowieka. Dodatkowo, instytucje oraz obiekty goszczace
wolontariuszy EVS takze staja si¢ coraz bardziej aktywne. Na przyktad zmienia si¢ podejscie
personelu takich instytucji do nauki jezykow obcych, a takze pojawia ich che¢ uczestniczenia
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w warsztatach prowadzonych przez wolontariuszy, czgsto ze swoimi uczniami. Mtodzi ludzie
uczestniczacy w projektach miedzynarodowych zdobywaja doswiadczenie, z ktdrego czerpia
do konca zycia. Maja okazje uczestniczy¢ w réznorodnych warsztatach/zadaniach i bardziej
swiadomie wybiera¢ $ciezke swojej kariery zawodowe;.

Podsumowujac, rozwijanie wspolpracy migdzynarodowej prowadzi do rozwoju
dhugotrwatych wigzi, trwatej wspotpracy miedzy organizacjami, poprawiajac jakos¢ edukacji
oraz tworzac innowacyjne sposoby pracy z miodzieza. Wspotpraca miedzynarodowa ma tez
ogromng warto$¢, poniewaz jej pozytywne skutki przekladaja si¢ takze na tworzenie i
poprawg jakosci lokalnych inicjatyw.

Praxis Europe (UK):

Praxis Europe jest zaangazowane w wiele roznych projektow europejskich, wspoipracujac z

setkami osob z UK oraz z zagranicy. Praxis Europe jest jedna z sze$ciu organizacji

dziatajacych na terenie UK, ktore posiadaja VET Mobility Charter (status mobilnosci szkét

zawodowych) z UK National Agency (narodowej Agencji UK).

= W latach 2015—2017 gosciliSmy w Birmingham 271 obywateli Europy, z Wtoch,
Polski, Wegier, Bulgarii, Rumunii, Turcji, Stowacji, Czech, Holandii, Cypru 1 Hiszpanii
w ramach programow treningowych/szkoleniowych dla mtodziezy, w ramach Erasmus+.

W latach 2015—2017, w Birmingham, 74 uczniéw z UK wziglo udziat w tygodniowym

treningu Erasmus + dla mtodziezy i kazdy z nich otrzymat certyfikat Youth Pass.

= Praxis Europe umozliwita uczestniczy¢ 140 uczniom w dwutygodniowym zagranicznym
programie stazowym (Erasmus+ Vocational Education & Training (VET)), w latach
2015-2017. Praktyki odbywaly si¢ w zroéznicowanych zawodowych obszarach
tematycznych mechaniki samochodowej, turystyki, hospitalizacji, kateringu, fryzjerstwa 1
kosmetologii, elektryki, informatyki, po fotografig i media.

= 108 ucznidw uczestniczylo w rdéznorodnych treningach oraz wymianach europejskich w
latach 2015-2017.

= Praxis Europe zapewnito 260 dorostym mozliwos¢ szkolenia/warsztatow/treningow

zagranicznych w latach 2014-2017 w ramach Europejskich Programow Edukacyjnych dla

Dorostych.
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11.Whnioski parterow plynace z testowania rekomendowanych gier w
czasie mobilnosci projektowej — praca w mlodzieza NEET w wieku od
15 do 17 lat.

CIP wyprébowat wiele sposrdod rekomendowanych w tym dokumencie gier. W tym
paragrafie podzielimy si¢ spostrzezeniami dotyczacymi gry ‘The value of values’, ktéra
przetestowaliSmy najbardziej. The Value of Values to prosta, fajna gra, ktora pomogta
mtodziezy NEET ewaluowaé i1 zhierarchizowaé osobiste oraz wspodtdzielone wartosci w
bezpiecznej 1 wspierajacej atmosferze. Gracze przemysleli system wartosci 1 zdali sobie
sprawe jak warto$ci moga pozwoli¢ im osiagnac cele biznesowe.

Biorac pod uwage komentarze graczy po rozgrywce, zasady gry byty zrozumiate. Dodatkowo
gracze podkreslili, ze gra daje kazdemu réwna ilo$¢ czasu na argumentowanie wyboru
wartosci, co pomaga stuchaé si¢ nawzajem. Pierwsza grupa graczy swietnie si¢ dogadywala i
czuta komfortowo wyrazajac opinie. Byla to grupa, ktora poznata si¢ juz wczesniej w CIP.
Natomiast grupa druga, w ktore spotkaly si¢ osoby sobie wczesniej nie znane, miala
odmienne odczucia. Uczestnicy byli niechetni dzieleniu si¢ gltebokimi przemysleniami na
temat wybranych, reprezentujacych ich warto$ci. Nie wszyscy podeszli do zadania powaznie
i czasem robili sobie zarty, co moglto wskazywaé, ze czuli si¢ nie do konca pewnie i
bezpiecznie. Dlatego zalecamy by grupa przystgpujaca do gry si¢ wczesniej znata.

Uczestnicy wybierajq wartosci sposrod kart (krok 2)
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Uczestnicy prezentujq wartosci pozostatym (krok 3)

Praxis Europe, w ramach pracy z mlodzieza, wyprobowat wiele sposréd rekomendowanych
w projekcie GameLab gier. Byly one testowane w przyjaznej, nieformalnej atmosferze, tak by
uczestnicy czuli si¢ komfortowo. Jako organizacja, Praxis Europe, skupita swoja uwage
gtownie na ‘The Battle of Polytopia’, rozgrywajac ja z miodzieza w poza-formalnym,
outdoorowym (na $wiezym powietrzu) otoczeniu.

Mtodziez zrozumiata zasady po kilku rozgrywkach ‘testowych’. Wyzwaniem zwiazanym z
aplikacja byl fakt, ze kazdy grat na swoim telefonie, stad w czasie rozgrywek komunikacja
byla bardzo ograniczona, szczegodlnie na najwczesniejszych etapach testowych. Jednakze,
kiedy gracze konczyli swoje indywidulane rozgrywki odbywaty si¢ sesje opiniotworcze, w
czasie ktérych kazdy mogt podzieli¢ si¢ swoimi odczuciami. Gra ma pewne elementy
odnoszace si¢ do ekonomii i przedsigbiorczosci.

Komentarze milodziezy byly pozytywne, odnoszace si¢ glownie do element zabawy,
dzwigkow oraz kolorystyki gry. Wymienili takze mozliwo$¢ eksploracji oraz uczenia si¢ w
czasie gry oraz przekonanie, ze gry planszowe sa wazne, poniewaz pozwalaja graczom
wchodzi¢ w interakcje z innymi graczami.
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Testowanie opisywanej gry w aplikacji, na swiezym powietrzu, w okolicznosciach

poza-formalnych.

114
iy

Fundacja Centrum Aktywnosci Tworczej zorganizowata spotkania z mtodzieza w siedzibie
fundacji. Mlodziez miala okazje gra¢ w gry o zroznicowanym poziomie trudno$ci oraz
tematyce, w tym te zwiazane bezposrednio z przedsigbiorczoscia oraz wiasna inicjatywa.
Uczestnicy zwykle zaczynali od gier o prostych zasadach i1 przyjaznym motywie przewodnim,
idealnych na rozgrzewke i do wprowadzania przyjaznej atmosfery, np. Ghosts (Duuszki),
Jungle Speed (prawo Dzungli). Nastepnie testowali gry biznesowe, ktorych celem jest
stworzenie wilasnej firmy. Gry te nie sprawialy im probleméw, toczyly si¢ bez zaktocen.
Gracze byli podzieleni na grupy trzyosobowe, przy czym niektore konczyty rozgrywki bardzo
szybko. Wigkszo$¢ uczestnikow zasugerowata, ze gra powinna dawaé¢ mozliwos$¢ zdobycia
wigkszej liczby punktow oraz zawiera¢ wigcej zawodow/pracownikow, co by ja urozmaicito.

Gra "Peasant School of Business" (Chtopska Szkota Biznesu) takze zostala przetestowana. To
gra o prostym mechanizmie symulacyjnym wolnego rynku, w ktorej przewijaja sig
zagadnienia takie jak =zaopatrzenie, zapotrzebowanie, handel, cena, koszty produkcji,
negocjacje handlowe. Odnosi si¢ ona do produkcji oraz handle rzemieslnikow z warsztatow
tkackich w Andrychow w XVIII wieku. ta gra zostala opisana przez mtodziez jako trudna,
wielowatkowa/wielowariantowa, budzaca wiele emocji oraz stymulujaca myslenie.

Podsumowujac, w opinii mtodych graczy na atrakcyjnos$¢ gry maja wptyw jej szata graficzna
oraz wiele innych elementdw; gry z elementami rywalizacji ciesza si¢ najwigksza
popularnoscia.
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Odkrycia Cazalla-intercultural:

Sposrod 4 zaproponowanych gier planszowych (do rozwijania przedsigbiorczosci wsrod
mtodziezy) zdecydowali§my wybra¢ StartUp. Zdecydowali$my si¢ na tg gre, poniewaz:

e Spora czg$¢ naszych graczy zetkngla si¢ po raz pierwszy z tego typu gra (niektorzy
nawet po raz pierwszy z gra planszowa), wigc nie chcieliSmy by rozgrywka byta zbyt
dtuga. Pozostate gry trwaja od 60 do 180 minut (mlodziez mogtaby mie¢ problem ze
skupieniem uwagi tak dtugo), a StartUp maksymalnie 60 minut.

e StartUp nie jest gra bardzo zlozona (co mogloby stanowi¢ barier¢ dla
niedo$wiadczonych graczy).

e Po trzecie, ma cickawa szatg graficzna, podobna do gry ,,Gg§’” co moze kojarzy¢ si¢
mtodziezy z czym$ znanym, bliskim, przyjaznym. Wreszcie, poniewaz jest to jedna z
najtatwiej dostepnych gier — zdecydowali$my si¢ na opcj¢ ’wydrukuj i zagraj’’.

Sesja trwata 2 godziny. Pierwsze 30 minut byto po$wigconych na gry towarzyskie oraz
krotkie zabawne ‘’wypelniacze’” o prostych zasadach 1 zabawne by milodziez mogta
przyzwyczai¢ si¢ do charakterystycznej mechaniki gier planszowych. Nastgpnie
poswigciliSmy 15 minut na wyjasnienie zasad gry StartUp. Ta czg$¢ byla najtrudniejsza,
poniewaz musieli§my odpowiedzie¢ na liczne pytania graczy, wielu z nich zasady wydawaty
si¢ skomplikowane i/lub trudne do zapamigtania.

Nastepnie zaczgliSmy gra¢ w dwoch grupach, kazda po 4 osoby. Poczatek byt trudny i
powolny, poniewaz trzeba bylto przypominaé graczom zasady. Jednakze po kilku rundach pod
rzad, mlodziez przyswoila juz zasady i gra nabrata tempa i1 znaczenia w obydwu grupach. W
czasie rozgrywki zaobserwowalismy rézne poziomy skupienia uczestnikoéw. Mozemy opisac
cze$¢ graczy jako miodziutkich, bardzo zmotywowanych i1 skupionych na grze, a czesé
(szczegblnie w grupie drugiej) jako fatwo si¢ rozpraszajacych i srednio zmotywowanych. Po
zakonczeniu rozgrywki pojawity si¢ nastgpujace opinie:

- Moj biznes si¢ rozrastal i zaczqltem/am zarabiaé pieniqdze dzieki podejmowanym
decyzjom/ruchom — to fajne uczucie.

- Skomplikowane zasady na poczqtku, ale kiedy chwile pograsz to zdajesz sobie sprawe, ze
wlasciwie to dos¢ proste.

- Masz wrazenie, zZe naprawde tworzysz swojq firme.

- Zupeltnie jak w rzeczywistosci.
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- Nie sq tak fajne jak gry, w ktore gralismy na poczqtku, ale grajqc uczysz sie duzo o
funkcjonowaniu firm.

- Moze troche za dluga, ale interesujqca gra. Skrocitbym/skrocitabym jq.

- Nie podobalo mi sie to, ze popetniajqc blqd na poczatku bylo pozniej bardzo trudno wspiqé
sie na lepszq pozycje.

- To super gra. Bardzo podoba mi si¢ plansza.

- To gra z ogromnq rywalizacjq, moze wprowadzac ztq atmosfere wsrod przyjaciol.

- Teraz, kiedy znam juz zasady i sprobowatem/sprobowatam zagraé, Chciatbym/chciatabym
zagrac jeszcze raz.

Ogolnie, mozna powiedzie¢, ze gry spodobaty si¢ mtodziezy, cho¢ na poczatku byty dla nich
trochg trudne ze wzgledu na zlozono$¢ zasad (mtodziez nie zwykla wczesniej gra¢ w
planszéwki). W dwoch grupach byly osoby, ktére naprawde polubily gre, szczegolnie ci,
ktorzy wygrywali. Przegrywajacy byli zwykle bardziej rozproszeni i mniej zmotywowani.

v
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