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Tlo projektu i tworzenia gry:

e Projekt podejmuje wazne zagadnienie rozwoju kapitatu ludzkiego w grupie NEET,
przy zastosowaniu gier pozwalajacych na aktywne angazowanie spoteczno-zawodowe
tej grupy (w tym w obszarze ekonomii i przedsigbiorczosci). Szczegdlng uwage
zwrocono na grupg 15-17-latkéw, wazna z uwagi na wykluczenie szczegélnie z
edukacji, ktore znaczaco ogranicza mozliwosci dalszego rozwoju.

e W projekcie wskazano potrzebg wprowadzania gier do edukacji w taki sposob, by te,
uzupehiajac ksztalcenie instytucjonalne, wzmacnialy jednocze$nie kompetencje
kluczowe podopiecznych. Gry w swej istocie moga promowaé réwniez ideg¢ uczenia
si¢ przez cale zycie, a przy tym wydaja si¢ by¢ szczegdlnie efektywne przy pracy z
mtodzieza NEET ze wzgledu na szybkie rezultaty dziatan.

e Zalozono w projekcie prace nad gra, ktora bedzie nowym narzedziem edukacji
pozaformalnej, przeznaczonym do wykorzystania w pracy edukatorow, pracownikow
mtodziezowych, facylitatorow przy pracy z miodzieza NEET w wieku 15-17,
wykluczong spotecznie, z mniejszymi szansami, defaworyzowana.

e Partnerstwo projektowe podjete w projekcie pozwolito na podjecie tematyki edukacji
w zakresie przedsigbiorczosci (w tym tworzenia gry) w sposob wieloaspektowy, w
czym szczegblne znaczenie mial udzial specjalistow, praktykow i mtodziezy roznych
krajow.

Gry pozwalajg na adresowanie szeregu obszaréw tematycznych / problemow (wyzwan):

e Zapewniaja one podejscie oparte na uczeniu si¢ poprzez dziatanie, z uwzglednieniem
dostosowanych warunkéw do dziatania i refleksji dla NEET6w (odpowiedniego
srodowisko dla zaangazowania, zabawy, ktére jest przy tym elastyczne i
interaktywne). W tym wzgledzie moga zachgca¢ osoby z negatywnymi
doswiadczeniami i emocjami do uczenia si¢ (Stewart et al, 2013).

e Dostarczaja zrozumienia na poziomie intuicyjnym, opierajac si¢ na inspiracjach dla
poszerzania wiedzy i umiejetnosci (Ruben, 1999). Wykorzystanie gier jako narzedzia
edukacyjnego, zgodnie z zatozeniami projektu, pozwala na:

o wsparcie kompetencji spotecznych i kluczowych, umiejgtnosci powiazania
swoich dziatan z ich nastgpstwami, umiejetnosci radzenia sobie z problemami i
szybkiego reagowania, poczucia sprawczosci 1 autonomii, kreatywnosci,
umiejetnosci jezykowych (metoda Content and Language Integrated Learning),

o uwzglednienie (w sposob bezposredni lub posredni) elementéw specyfiki
przedsigbiorczo$ci: obrét pieniadza, realia rynkowe w kontek$cie wlasnej
dziatalnos$ci gospodarczej, specyfiki zawodow, relacja pracodawca pracownik,
warto$¢ pieniadza 1 pojecia okoto ekonomiczne, kreowanie postaw
przedsigbiorczych.

Qy “"“""‘f;, www.gamelab fundacja-cat.pl
.|C2n+rum Game Laboratory: Accelelator development of education and

?ﬁ{;’;ﬁj" entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 1




LAl Projekt wspotfinansowany w
bl ramach programu Unii Europejskie,
,Erasmus+”

*
*

e Warto postrzega¢ gry jako jedna z szerokiego zakresu form wsparcia, jednakze nie
moga by¢ traktowane jako wylaczny lub samodzielny sktadnik postgpowania, lecz
wymagaja stosowania jako element procesu, zmierzajacego szczeg6Olnie do
ksztaltowania postaw, w ktdrym znaczenie ma réwniez wiele innych aspektow jak
sytuacja zyciowa, Srodowisko funkcjonowania, dotychczasowe doswiadczenia,
motywacja, o0sobowos¢ itp.

Gry maja znaczenie we wzmacnianiu kompetencji uczestnikow:

e Qry stanowia element kultury mtodziezy, stad mozna stosowac je we zwigkszaniu
zaangazowanie NEET w szkolenia i edukacje, w tym w rozwoj wiedzy, umiejgtnosci i
postaw (NESTA, 2013). Wzrasta zainteresowanie i akceptacja dla stosowania gier,
przy czym pojawia si¢ coraz wigksza potrzeba tworzenia narzedzi 1 metodyki
stosowania.

e Gry nie zapewniaja wylacznie rozrywki, ani sposobu zapehienia wolnego czasu.
Zastosowanie ich w nieformalnej, ale tez formalnej edukacji moze by¢ pomoca w
osiaganiu pozytywnych rezultatow, zwlaszcza w rozwoju emocjonalnym i
intelektualnym.

e Szczegdlne znaczenie ma zachecanie NEETOw do zwigkszania samoswiadomosci,
angazowania w nowe dzialania, co moze prowadzi¢ do wzmocnienia uczenia sig,
budowania pozytywnych wzorcow prospotecznych, a takze zwigkszania postaw
przedsigbiorczych. Pozwoli to na skionienie do poszukiwania mozliwosci spetnienia
wlasnych aspiracji.

Zalozenia procesu tworzenia gry:

e Przyjeto w projekcie, aby gra byla dedykowana dla konkretnej grupy i przez nia tez
wspottworzona, by otrzyma¢ produkt adekwatny do potrzeb i zrozumiaty. Podjgto
wspottworzenie gry z szeroka grupe interesariuszy — edukatordéw, pracownikow
mtodziezowych, facylitatorow przy pracy z mltodzieza NEET w wieku 15-17, w tym
sposrdd partnerow, rodzicéw, seniordéw, kluczowych instytucji odpowiedzialnych za
edukacje, przedsigbiorcow.

e Wypracowywanie koncepcji, testowanie modeli i1 prototypow nastgpowato w
szczegoOlnosci podczas mobilnosci migdzynarodowych w projekcie 11-14.02, 4-7.04,
8-11.05, na Uniwersytecie Ekonomicznym w Poznaniu 8.05, 12.05, 10.06 oraz w ZSE
w Lesznie 14.06.

e W tworzeniu gry zastosowano metodyke Design Thinking na potrzeby identyfikacji
potrzeb edukatorow w zakresie wsparcia NEETOw, a nastgpnie — wskazania
pozadanych cech gry.
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Uwarunkowania funkcjonowania NEETOw, ich cechy — jak stwierdzono w trakcie
wspottworzenia i testowania koncepcji gry — determinuja potrzebg dostosowanego podejscia
do gry wspierajacej postawy spoteczne i przedsigbiorcze, w szczegdlnosci:

e Znaczenie maja dotychczasowe praktyki, doswiadczenia w grupie docelowej i wsérdd
edukatoréw, przy czym — z racji czgsto niewielkich do$wiadczen z rozbudowanymi
grami planszowymi, potrzeba:

0 ograniczenia zaawansowanych, skomplikowanych gier (w szczegolnosci liczy
si¢ uwzglednienie zabawy we wprowadzaniu do nowych zagadnien),

0 stosowania gry w szybki sposob, bez koniecznosci czasochtonnego, ztozonego
postgpowania.

e W konsekwencji, rozwazy¢ warto zroznicowane gry, w tym mini gry (oparte na
prostej strukturze, stosowane dla zwigkszenia motywacji, wprowadzenia w tematyke),
obok zlozonych gier (pogiebionych, wymagajacych czasu na korzystanie, rowniez o
charakterze symulacyjnym) (Prensky, 2005). Przydatne moga by¢ rowniez narzedzia i
mechanizmy juz dostgpne np. karty od pokera lub uklady kart (para, dwie pary itp.).

e Szczegdlne znaczenie ma wywazona gra, ktorej zasady znajdowalyby
odzwierciedlenie (analogi¢) do rzeczywistosci, przy uwzglednieniu sytuacji gdy:

o symulacja wiernie odzwierciedlajaca realia (szczegdtowe aspekty prowadzenia
dziatalno$ci) moze prowadzi¢ do skomplikowania zasad gry, co utrudni
zrozumienie i akceptacjg gry,

0 przy nadmiernym upraszczaniu zasady rozgrywki moga okazywac si¢ nazbyt
niezgodne z rzeczywistoscia (realizmem) (stanowiac wrecz ich zaprzeczenie,
,karykature™),

e (Gra moze stanowi¢ uzupehnienie procesu, stad wymaga wprowadzenia, wyjasnienia,
rozwinigcia (uzupehienia) zgodnie z zatozeniami edukacyjnymi. Sama gra nie jest
samodzielna w tym znaczeniu — nie zastgpuje osoby prowadzacej dziatania, lecz przy
wsparciu edukatora moze sktania¢ do zwrdcenia uwagi na wybrane zagadnienia.
Majac na wzgledzie powyzsze, skuteczna praca z grupa docelowa wymaga
zapewnienia w miarg¢ sposobnosci gry:

o ustrukturyzowanej, a jednoczesnie z prostymi regutami, tatwej do zrozumienia,
odnoszacej si¢ do kwestii praktycznych (a nie abstrakcyjnych,
nierzeczywistych),

o wykorzystujacej obrazkowe 1 metaforyczne podejscie do zagadnien
zwiazanych z przedsigbiorczoscia, zagadnien ekonomicznych, w tym
obejmujace funkcjonowanie rynku,

0 nieagresywnej, przyjaznej i przyjemnej, w tym dopuszczajacej komunikowanie
si¢ graczy,
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o pozwalajacej na odniesienia osobiste (personalne), przyczyniajacej si¢ do

rozwoju osobistego, w tym budujacej pewnos¢ siebie, zdolnosci kierowania
swoimi dziataniami.

Wybor dostgpnych na rynku gier moze wskazywaé inspiracj¢ dla wypracowania gry, w
szczegoOlnosci warto wyrdzni¢ takie najwazniejsze gry o wzglednie (na tle wielu innych)
nieskomplikowanych, o przejrzystych 1 realistycznych zasadach, a ponadto niskokosztowe.
Warto w tym momencie wyrdzni¢ takie jak:

o WWEST Women in Science and Engineering
(http://phylogame.org/decks/wwest-women-in-science-and-engineering-deck), opartej
na zbieraniu kart kobiet w nauce i technice na podstawie kart charakteryzujacych
poszczegblne osoby,

e Jaipur (https://boardgamegeek.com/boardgame/54043/jaipur), gdzie gracz kompletuje
karty na rynku surowcow i otrzymuje pieniadze za ich sprzedaz,

e Ticket to ride (https://boardgamegeek.com/boardgame/9209/ticket-ride), polegajacej
na pozyskiwaniu tras kolejowych poprzez wypeianie ich wtasnymi (o odpowiednim
kolorze) taborem,

e inne gry, w szczeg6lnosci wskazane w raporcie 102 powstalym w projekcie.
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Instrukcje wypracowane w procesie wspottworzenia i1 testowania w projekcie:

POGROMCY RYNKU - WERSJA 1
(uproszczona gra, oparta na tradycyjnych kartach)

O co chodzi w grze?

Gracze kompletuja zamoéwienia (w oparciu o karty zasobow) zgodnie z zapotrzebowaniem
klientow (widocznym na kartach zamowien na stole = rynku). Trzeba dziata¢ szybko, gdyz na
rynek trafi jedynie 12 zamowien.

Kto wygra?
Zwycigzy ten gracz, ktory zrealizuje najwigcej zamoéwien (a przy rownej ich liczbie - o
najwigkszej wartosci).

Jak przygotowac rozgrywke?

e Korzystajac z 2 talii tradycyjnych kart (2-10, J, Q, K, As, Joker) potrzeba wzia¢ na
potrzeby rozgrywki: 2 zestawy kart 2-10, As (beda one kartami zasobow. Uwaga:
Karta As oznacza 1) oraz 1 zestaw kart J, Q, K (beda one kartami zaméwien, przy
czym Karta J jest warta 11, Q - 12, K - 13. Uwaga: Mozna dotozy¢ z drugie;j talii kilka
kart zaméwien dla przedtuzenia rozgrywki).

e Karty zasobow nalezy potasowa¢ i odwrdc tylem do gory (zakry¢ przod), podobnie
trzeba zrobi¢ z kartami zamdwien.

e Na stot trzeba potozy¢ 3 karty zamowien (w przypadku 3-4 graczy), a kazdy gracz
bierze 6 kart zasobow do rgki (karty zasobdéw sa ukryte podczas rozgrywki przed
innymi graczami).

e Zaczyna rozgrywke gracz, ktory ma najsilniejsza karte zasobu (10 pik, potem 10 kier,
10 karo, 10 trefl itp.), nastgpny jest gracz zgodnie ze wskazoOwkami zegara.

Jakie sg zasady rozgrywki?

e (Gracz, ktérego jest tura, moze zrealizowa¢ dowolne zamowienie na stole. Aby to
zrobi¢, wyklada (sposrod 6 kart zasobow w rece) — jesli posiada — karty danego
rodzaju 1 warto$ci (zgodnie z karta zamowienia), np.: dla zamowienia Q kier potrzeba
wytozy¢ karty zasobow kier warte tacznie 12 (np. 3 kier + 4 kier + 5 kier lub 2 kier +
10 kier), zamoéwienie J pik wymaga kart zasoboéw pik wartych tacznie 11.

e Jesli gracz na poczatku swojej tury nie ma odpowiednich kart dla realizacji
zamoOwienia, moze 1-razowo w swojej turze wymieni¢ dowolna liczbg posiadanych
kart zasobow jednego rodzaju np. pik (wyktadajac dowolna ich liczbg na stos kart
odrzuconych np. 1 lub 2 lub 3...) na tyle samo nowych kart (ze stosu kart zasobow).
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Gdy po wymianie kart nadal nie ma w rece odpowiednich kart, wtedy ruch ma kolejny

gracz.

e Po zrealizowaniu zamowienia wylozone karty zasobow ida na stos kart odrzuconych,
a na stot gracz doktada nowe zamodwienie (ze stosu kart zamowien) i dobiera do reki
nowe karty zasobow (ze stosu kart zasobow), aby w rece byto 6 kart. Wtedy gracz
konczy swoja tur¢ (gdy dostat zgodne karty, to z realizacja czeka na nastgpna
kolejke!), a ruch ma kolejny gracz.

Informacje dodatkowe:
e Jedli zabraknie kart zasobow, wtedy mozna potasowac karty odrzucone i umiesci¢ w
miejscu brakujacych kart zasobow.
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POGROMCY RYNKU - WERSJA 2
(gra oparta na dedykowanych kartach zasoboéw i zamowien, opracowanych na potrzeby

projektu)

O co chodzi w grze?

Gracze kompletuja zamoéwienia (w oparciu o karty zasobow) zgodnie z zapotrzebowaniem
klientow (widocznym na kartach zamowien na stole = rynku). Trzeba dziata¢ szybko, gdyz na
rynek trafi jedynie 19 zamowien.

Kto wygra?
Zwycigzy ten gracz, ktory zrealizuje zamowienia o najwigkszej wartos$ci.

Jak przygotowac rozgrywke?

e Karty zasobow nalezy potasowaé i odwrd¢ tytem do gory (zakry¢ przod), podobnie
trzeba zrobi¢ z kartami zamdwien.

e Na stot trzeba potozy¢ 3 karty zamowien (w przypadku 3-4 graczy), a kazdy gracz
bierze 5 kart zasobow do reki (karty zasobow sa ukryte podczas rozgrywki przed
innymi graczami).

e Zaczyna rozgrywke gracz, ktory ma najwigcej kart pracownikow (przy réwnej ich
liczbie — maszyn, w dalszej kolejnosci — materiatow), nastgpny jest gracz zgodnie ze
wskazdéwkami zegara.

Jakie sg zasady rozgrywki?

e Gracz, ktorego jest tura, moze zrealizowa¢ dowolne zamowienie na stole. Aby to
zrobi¢, wyktada (sposrod 5 kart zasobow w rece) — jesli posiada — karty danego
rodzaju w odpowiedniej liczbie (zgodnie z karta zamodwienia), np.: dla zamdwienia
wymagajacego 3 pracownikéw 1 2 maszyny potrzeba wytozy¢ 3 karty pracownikow i
2 karty maszyn.

e Jesli gracz na poczatku swojej tury nie ma odpowiednich kart dla realizacji
zamowienia, moze 1-raz wymieni¢ dowolng liczbg posiadanych kart zasobow jednego
rodzaju np. maszyn (wykladajac dowolna ich liczbg na stos kart odrzuconych np. 1 lub
2 lub 3...) na tyle samo nowych kart (ze stosu kart zasobow). Gdy po wymianie kart
nadal nie ma w rece odpowiednich kart, wtedy ruch ma kolejny gracz.

e Po zrealizowaniu zamowienia wylozone karty zasobow ida na stos kart odrzuconych,
a na stot gracz doktada nowe zamodwienie (ze stosu kart zamowien) i dobiera do reki
nowe karty zasobow (ze stosu kart zasobdw), aby w rece bylo 5 kart. Wtedy gracz
konczy swoja tur¢ (gdy dostat zgodne karty, to z realizacja czeka na nastgpna
kolejke!), a ruch ma kolejny gracz.
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Informacje dodatkowe:

e Jesli zabraknie kart zasobow, wtedy mozna potasowaé karty odrzucone i umiesci¢ w
miejscu brakujacych kart zasobow.

Uzupelnienie — zalozenia dla gry i ich spelnienie:

e obrot pieniadza — gracz inwestuje w zasoby 1 podejmuje produkcije — ,,kupuje” zasoby,
aby w ten sposob zrealizowa¢ zamowienia (o roznej wartosci pienigznej),

e realia rynkowe w kontek$cie wlasnej DG — gra pokazuje, ze rynek opiera si¢ na
zamoOwieniach, ktorych realizacja wymaga zasobow,

e specyfika zawodéw — unikatowe karty zasobow ludzkich wskazuja na znaczenie
zawodow w realizacji zamowien np. karta ,,Wykwalifikowanego pracownika” moze
zastgpowac 1 lub 2 karty pracownikow szeregowych,

e relacje pracodawca pracownik — w grze pracownicy sa zasobem w przedsigbiorstwie i
sq angazowani przez pracodawcow dla realizacji zamowien,

e warto$¢ pieniadza i pojecia okoto ekonomiczne — gra opiera si¢ na wartosci zamowien,
do ktorych potrzebne sa zasoby. Pojecia uwzgledniane to m.in. sprzedaz, czynniki
produkcji, wymiana handlowa, zysk i inne,

e kreowanie postaw przedsigbiorczych — gra podkresla koniecznos¢ realizacji zaméwien
dla klientéw, co wymaga pozyskiwania potrzebnych zasobow itp.
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Przyktadowe obrazy, uwzgledniajace prawa autorskie, do ewentualnego uzycia podczas
obrobki graficznej kart:

https://www.flickr.com/photos/30478819@N08/24582091828
https://pixabay.com/pl/fabryka-roslin-maszyny-produkcja-40621/
https://pixabay.com/pl/przemyst-przemystowa-4-0-2692640/
https://pxhere.com/id/photo/334943

https://pxhere.com/id/photo/698444

https://svgsilh.com/4caf50/image/559970.html

https://pxhere.com/id/photo/955092
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