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1. Analiza systemu edukacyjnego na etapie wczesnej edukacji w celu

rozwoju kompetencji i uzycia gier, oraz analiza uzywania gier w edukacji.

1.1 Wstep: dlaczego poruszamy tematyke uzywania gier na etapie wczesnej edukacji.

Styszymy dzi§ o gamifikacji czy nauczaniu poprzez gry (“‘gamification” / “game based
learning”) czyli o “’innowacyjnym’’ podej$ciu do ksztatcenia, dzigki ktéremu mlodzi ludzie
sa realnie zmotywowani do nauki. Wymienione dwa stwierdzenia moga wydawaé si¢
wymysSlne, czy nawet na pokaz, a zarazem nowe. Wynika to z tendencji do pojmowania
zabawy jako czego$ stojacego w opozycji do uczenia si¢. Kiedy byliSmy dzie¢mi moéwiono
nam: koniec zabawy -odrob lekcje; ucz si¢ do egzaminow’’. Gry byly czasami postrzegane
jako strata czasu, bo odciagatly tylko dzieci od tego co najwazniejsze — nauki.

Tymczasem, najbardziej naturalng forma uczenia si¢ jest uczenie poprzez zabawe. To podczas
zabawy dzieci zaczynaja rozumie¢ prawa rzadzace spoteczenstwem, zachodzace w nim
interakcje. To w czasie zabawy sig¢ socjalizuja i1 ucza, jak radzi¢ sobie z porazka, oraz jak
najbardziej optymalnie wykorzystywa¢ posiadane $rodki i jak podejmowaé decyzje. Stad by
stawal si¢ czg$cia spoleczenstwa, dzieci musza si¢ bawic 1 gra¢. Jak napisat Yuval Noah
Harari w swojej ksiazce Sapiens, “Gra jest sposobem w jaki ssaki musza si¢ uczy¢ zachowan
spotecznych”.

Obecnie ponownie odkrywamy nasze naturalne predyspozycje do uczenia si¢. Rozumiemy, ze
emocje odgrywaja wazna rol¢ w procesie uczenia i poniekad na nowo odkrywamy jak
mozemy wykorzystywa¢ wiedzg o tym jak ucza si¢ i odczuwajq dzieci w szerokim konteks$cie
edukacyjnym. Wiemy juz takze, ze wiedza jest bezuzyteczna, je$li nie jest wsparta
umiej¢tnosciami, odpowiednim podej$ciem, a w szczeg6lnosci emocjami, ktore wyplywaja z
doswiadczen.

Nawet jesli w rzeczywisto$ci w najblizszym nam otoczeniu, gamifikacja nie jest edukacyjnym
trendem, niewatpliwie mozemy zaobserwowac elementy gier i zabaw na najwczesniejszych
etapach edukacji. Dzieci potrzebuja gier by si¢ uczy¢ (to juz wiemy). Wszyscy ludzie
potrzebuja gier by si¢ uczy¢ (to dopiero odkrywamy).

By dowiedzie¢ si¢ wigcej o tym jak wazne sa gry w historii ludzkosci, zachgcamy do lektury
ksiazki Homo Ludens Johan’a Huizinga, gdzie znajduje si¢ bezposrednie odniesienie do
rozwoju ludzko$ci w akcie grania.
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1.2 Uzycie gier we wczesnych etapach edukacji: przedszkole i szkola podstawowa.

Kontekst brytyjski:

Uzywanie gier we wczesnych etapach edukacji jest waznym sposobem pomagania mtodym
ludziom na bycie przygotowanym do radzenia sobie z wyzwaniami otaczajacego ich §wiata
(Hansen, 2013). Mozliwos¢ oraz zdolnos¢ zabawy sa czyms$ tak naturalnym dla dzieci 1
mtodych ludzi, ze czgsto po prostu chea si¢ bawi¢. O tym, ze zabawa jest niezwykle wazna
dla rozwoju dziecka wiemy juz od dawna. W mysli starozytnej Grecji, Platon opisat w
,Republice’” by nie zmusza¢ dzieci do nauki, a raczej pozwoli¢ im na eksploracjg, na rozwdj
poprzez zabawe¢. Ta opinia wciaz przewija si¢ we wspoOlczesnym spoteczenstwie oraz
polityce. Idea zabawy zostata tez opisana w Konwencji o Prawach Dziecka przyj¢tej przez
Zgromadzenie Ogolne Narodow Zjednoczonych w 1989 roku.

Definicja zabawy: (ATL, 2016)

“Zabawa jest dobrowolnie wybierana oraz w pelni kontrolowana przez dziecko. To dziecko
decyduje jak przebiega, jak dlugo trwa, o czym jest oraz z kim si¢ bawi. Istnieje wiele form
zabawy, jednakze zazwyczaj jest ona bardzo kreatywna, otwarta i pomystowa, pobudzajaca
wyobraznig. Wymaga aktywnego zaangazowania osOb bawiacych si¢ i moze sprawiad
ogromng satysfakcjg”.

Uzycie gier w brytyjskich szkotach podstawowych, przedszkolach i Ztobkach jest wplecione
w pedagogike tj. nauke o ksztalceniu. Pedagogika obraca si¢ wokot zagadnien ksztalcenia
dzieci 1 mtodziezy, tego jak robia oni postgpy oraz tego jak te postgpy stymulowac,
zwigksza¢, przyspiesza¢ (Light, 2012). Ponadto zwiazana jest z warto$ciami, ktore sa
spotecznie pozadane i jak je promowac.

Zdaniem the Department For Children, School And Families (Departamentu dla Dzieci, Szkot
1 Rodzin; 2009) jest kila czynnikow wptywajacych na wspieranie wezesnego rozwoju dzieci.
Dokument opisuje najlepsze warunki do rozwoju dzieci w formie:

1) zabawy inicjowanej przez dzieci, a aktywnie wspieranej przez dorostych
2) uczenia w skupieniu z pomoca rodzicow proponujacych ciekawe, bogate w
doswiadczenia zabawy

Na wczesnych etapach edukacji w Wielkiej Brytanii elementy zabawy pojawiaja si¢ w grach,
np. gra z wykorzystaniem piasku, teatrzyki bazujace na wyobrazni dzieci, gry ze $piewem,
gry z klaskaniem, gry z woda, z ciastolina, gry konstrukcyjne i z zabawkami itp. (Turnbull,
2017).
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Zabawy 1 gry sa bardzo waznym elementem dziecigcego zycia niezbednym do ich

prawidlowego rozwoju — zaréwno w zakresie zdolnosci kognitywnych jak i innych, min.
jezykowych.

Kontekst polski:

Niezaleznie od wieku czy miejsca ksztalcenia, powinniSmy korzysta¢ z potencjatu gier,
poniewaz zarowno dorosty w miejscu pracy czy szkolenia jak i nastolatek na zajgciach
edukacyjnych beda bardziej zaangazowani w proces ksztalcenia, ktory jest przyjazny, stanowi
swego rodzaju rozrywkql. Swietnym narzedziem do osiagnigcia tego celu sa gry edukacyjne,
w tym gry planszowe, ktdre staja si¢ coraz bardziej popularne. Polscy nauczyciele chgtnie ich
uzywaja by uatrakcyjnia¢ zajecia, jesli tylko pozwala no to budzet lub kiedy moga skorzystaé
w dostepnych w placoéwce grach odpowiadajacych potrzebom danej grupy. Gry uzywane od
najwczesniejszych etapéw rozwoju ksztattuja psychike, wptywaja na sposodb postrzegani
swiata, ksztaltowania schematow myslowych. Dzieci lubia opowiadaé historie o swoich
ulubionych bohaterach, sa chgtne do rozwiazywania zagadek, sa kreatywne, otwarte i
komunikatywne. W Polsce szkoly i przedszkola publiczne maja sztywne ramy budzetowe,
czesto niewystarczajace do zapewnienia odpowiedniej ilosci potrzebnych $rodkow
dydaktycznych oraz sprzetu. Rodzice oraz organizacje NGO przychodza z pomoca. Jednakze,
wigkszo$¢ zalezy od nauczycieli oraz edukatordéw, ktdrzy dobieraja metody pracy z dzie¢mi i
miodzieza. Gry edukacyjne uzywane na najwczesniejszych etapach edukacji niewatpliwie
podnosza jako$¢ edukacji, wspierajac sam proces uczenia sig, ale i pamig¢ oraz umiejetnosci
inter 1 intra-personalne.

W nurcie gier edukacyjnych mowi sig, ze gry maja dtugotrwaty wptyw na ludzka psychike,
poniewaz pozwalaja asymilowa¢ nowe informacje, rozumie¢ zlozone procesy oraz rozwijacé
systemowe, strategiczne oraz logiczne mys$lenie. Rozwdj gier edukacyjnych dla nastolatkow
oraz dorostych jest wciaz nowoéciaf.

Warto wspomnie¢ o Tadeuszu Henryku Polanskim (emerytowanym nauczycielu matematyki),
ktory przeprowadzil Gdanski Eksperyment Edukacyjny i wciaz poszukuje S$rodkow
pozwalajacych na wprowadzenie go do szkét. Stworzyl on prototypy gier logicznych, ktore
ucza arytmetyki w bardzo przystgpny sposob. Polanski uwaza, ze gry planszowe sa lepsze od
komputerowych, poniewaz rozwijaja intelekt dzieci oraz ucza je logicznego myélenia3.

* http://grywalizacja24.pl/grywalizacja-w-edukacji/
’https://antyweb.pl/stare-kadry-musza-wymrzec-czyli-grywalizacja-w-edukacji-game-indystry-trends-2012/
3http://www.dziennikbaltycki.pl/artykul/501269,gdanski-eksperyment-edukacyjny-gry-planszowe-w-szkolach, id, t.html|
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Badania przeprowadzone przez Instytut Badan Edukacyjnych [IBE] pokazuja, ze z zalezno$ci
od rodzaju gry komputerowe ksztaltuja w ré6znym stopniu IQ, umiej¢tnos¢ czytania oraz
liczenia. Podobnie jest w przypadku gier planszowych. Naukowcy z IBE przyjrzeli sig
obecno$ci gier w zyciu uczniéw bioracych udziat w dwoéch badaniach. Jedno zostato
przeprowadzone ws$rdod ucznidw konczacych piata klas¢ szkoty podstawowej (School
Efficiency Conditions, 2013) a drugie wsrod szescio 1 siedmiolatkow (School Start Skills
Test, two measurements: 2012 and 2013). (...) Wstgpne wyniki tych jakosciowych badan
wskazuja, ze niektore gry pozytywnie wpltywaja na rozwoj dzieci. Jednakze, nalezy by¢
ostroznym z wysuwaniem hipotezy, ze gry przynosza wylacznie pozytywne skutki. Wyniki
tych samych badan wskazujq, Ze najbardziej negatywne skutki ptynq z grania w bijqcego
rekordy popularnosci Minecraft’a. Uczniowie grajqcy w niego mogq osiqgaé¢ mniejsze
sukcesy/nizsze oceny z matematyki, jezyka polskiego, jezvka angielskiego, matematyki oraz
informatyki. Mogq takze mie¢ wigkszq liczbe nieusprawiedliwionych nieobecnosci w szkole."
Dzieci w wieku 6-7 lat korzystaja takze z gier online. W$rdd najbardziej popularnych sa
Minecraft, Lego, FIFA, Barbie, Farmville, Mario i Sims. Badacze podkre$laja, ze gry
planszowe pozytywnie wplywaja na rozwdj kognitywny oraz interpersonalny. Ponadto maja
posredni wptyw na wyniki szkolne, bo pozwalaja dzieciom lepiej odnajdowaé si¢ w
rzeczywisto$ci szkolne;.

Dla dzieci o specjalnych potrzebach edukacyjnych, gry planszowe sa jedna z ulubionych
aktywnosci. Edukatorzy oraz autorzy $rodkéw dydaktycznych (link w stopce) wskazuja, ze
dzieci konkurujq zgodnie z zasadami gry a przy okazji zdobywajq wiadomosci, ktore powinny
byly zapamieta¢/ nauczy¢ sie. Dodatkowo maja szans¢ same si¢ sprawdzi¢. Zdaniem
edukatoréw wazne jest takze rozwijanie wlasnych gier i metodyki zaadaptowanej na potrzeby
danej grupy dzieci o specjalnych potrzebach edukacyjnych.5

Przeczytawszy dostgpna literature, artykuty naukowe oraz informacje od nauczycieli, eksperci
podsumowuja, ze wzrasta zainteresowanie grami w edukacji. Gry planszowe staja si¢ coraz
bardziej popularne wsrod dzieci i mlodziezy (sa juz dostepne nie tylko w przedszkolach czy
Swietlicach ~ szkolnych) oraz zaczynaja by¢ coraz czgSciej uzywane przez
nauczycieli/edukatorow/osoby pracujace z mlodzieza w czasie lekcji oraz zajg¢ dodatkowych.
Gry planszowe poza byciem interesujaca forma rozrywki rozwijaja wiedz¢ 1 umiejgtnosci,
zarowno kognitywne jak 1 socjalne.

*http://www.ibe.edu.pl/pl/media-prasa/aktualnosci-prasowe/418-jakie-gry-wybieraja-uczniowie-i-z-czym-sie-to-wiaze
*https://www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/edutainment/3671-gry-planszowe-w-edukacji-dzieci-ze-spe

www.gamelab.fundacja-cat.pl
"cazdlla
Game Laboratory: Accelelator development of education and

INTERCULTURAL

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 6



R Projekt wspoffinansowany w
:* *; ramach pro”gramu Unii Europejskie]
& ~Erasmus+

Kontekst cypryjski:

A) Przedszkole:
W  programach przedszkolnych -zaleznie od wieku dzieci — zabawa moze by¢
wolna/spontaniczna lub ustrukturyzowana.

Wolna zabawa.

Bazujac na przepisach ustanowionych przez narodowy system edukacji — ktory jest
ksztaltowany kazdego roku przez Ministerstwo Edukacji Narodowej 1 Kultury 1 ktéry musi
takze by¢ zaaprobowany i przestrzegany przez inne, kompetentne ministerstwa — prywatne i
publiczne przedszkola 1 szkoty, w czasie zabaw wolnych sa zobligowane zachecaé dzieci do
uczestniczenia ~w  aktywnoS$ciach  socjo-teatralnych, fantastyczno-symbolicznych,
kreatywnych, kinetycznych, exploracyjno-eksperymentalnych, zabawie oraz zabawie z
materiatem pedagogicznym. Dlatego w czasie wolnych zabaw, opiekun obserwuje,
organizuje, posredniczy by dzieci byly aktywne 1 bawily si¢ z innymi dzie¢mi, w zabawy
ktore sa wytworem ich wyobrazni. Stad dzieci maja w zabawach wolnych pelna dowolnos¢
zasad, tego z kim chca si¢ bawié, czy i jakich rekwizytow chca uzyé, cho¢ bedac w sali z
wychowawca 1 innymi dzieémi z grupy i majac okre$lony czas na zabawg. Celem jest
eksperymentowanie dzieci z rdéznymi obiektami, zabawkami, zgodnie z ich etapem
rozwojowym 1 umiej¢tnosciami, by tworzy¢ scenariusze, by si¢ socjalizowaé, pozyskiwac
dane, odgrywac¢ rozne role, improwizowaé, dobrze si¢ bawi¢, obserwowac, eksplorowac,
eksperymentowaé a w rezultacie rozwija¢ swoja 0sobowosc.

W tabeli 1., zostaly zaprezentowane niektére przyklady socjo-teatralnych oraz
fantastyczno-symbolicznych zabaw.

Przy doborze gier nalezy zwroci¢ szczegdlna uwage na rdznice rozwojowe w grupie
wiekowej od 3 do 6 lat. Np. dla dzieci w wieku 3-lat rekomendowane sa zabawy z naciskiem
na kontekst, w ktérym dziecko ma stycznos¢ z roznymi przedmiotami natury pedagogiczne;j,
jak np. puzzle, koraliki, domino, zabawy w taczenie, itp.- ktore wzmacniaja zdolnosci
kinetyczne. Natomiast zabawy teatralne wzmacniaja umiejgtnosci zwigzane z odgrywaniem
rol.
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Tabela 1: Przyktad kontekstu socjo-teatralnego i fantastyczno-symbolicznego w zabawie.

Socio-dramatic Play Fantastic-Symbolic Play
e Sypialnia e Las
e Supermarket e Zamek
e Pickarnia e Okret piracki
e Apteka e Strych
e Restauracja e Statek kosmiczny
e Klinika dentystyczna e Dom magicznych drzwi
e Kwiaciarnia e Historyjka: Zielony wilk
e Kawiarnia
e Plac zabaw
“Zrédto online: Tlumaczenie z greckiego

https://www.ucy.ac.cy/nursery/documents/Analytika programmata/analytiko programma_yp
p.pdf’

Zabawa ustrukturyzowana.

W odrdznieniu od wolnej zabawy, zabawa ustrukturyzowana zawiera — w bezpo$redni i
okreslony z gbéry sposéb - cze$¢ =zaplanowanych zadan rozwojowych. Obecnos¢
opiekuna/wychowawcy jest w takiej zabawie niezbg¢dna, by dawa¢ wskazowki, a tym samym
wzmacnia¢ proces rozwojowy i by dotychczasowe do$wiadczenia i wiedza byly kanwa dla
nowych.

Wreszcie, ustrukturyzowana zabawa oferuje z jednej strony podsumowanie i przemyslenie
tego co si¢ zadzialo, a z drugiej strony daje kontekst do dalszych zajgc i osiagania kolejnych
celow edukacyjnych.

Obydwa wymienione typy zabawy moga odbywaé si¢ przy uzyciu specjalnie
zaprojektowanych, dedykowanych przedmiotow — ktore stanowia sceneri¢ do zabawy. Kazdy
mebel czy inny przedmiot, z ktorego korzystaja przedszkolaki powinien by¢
wyselekcjonowany 1 skonstruowany tylko z materialdw odpowiednich dla dzieci,
umozliwiajacych im bezpieczne i stopniowe poznawanie §wiata.

“cazdlla
Game Laboratory: Accelelator development of education and

INTERCULTURAL entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 8

www.gamelab.fundacja-cat.pl


https://www.ucy.ac.cy/nursery/documents/Analytika_programmata/analytiko_programma_ypp.pdf
https://www.ucy.ac.cy/nursery/documents/Analytika_programmata/analytiko_programma_ypp.pdf

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskie]
,Erasmus+”

B ,rf? szy

Kontekst hiszpanski:

Nie ma oficjalnego raportu przedstawiajacego, w ktérych szkotach i jakie gry planszowe
zostaly wprowadzone, ale nauczyciele oraz instytucje publiczne, ktore oferuja kursy w
centrach nauczania oraz na uniwersytetach zaczynaja przejawia¢ coraz wigksze
zainteresowanie tym narzgdziem edukacyjnym. Nuria Guzman Sanjaume, psycholog oraz
trener/szkoleniowiec w neuroedukacji i zabawie w Afim21, zauwaza ich ogromny potencjal.
Od 2015 roku przeprowadzita ona szkolenia z edukacji w formie zabawy, podparte wiedza
naukowa z zakresu neuronauki w tym gtéwnie nauki o mozgu i neuropsychologii, w ponad
100 centrach edukacyjnych na terenie Madrytu, Castilla-Leon, Barcelony, Almeria, Granady 1
Malagi. Dzi$, wraz z Manu Sanchez, zarzadza on grupa Telegram Juego w warunkach klasy
szkolnej. Ponad 500 nauczycieli jest zainteresowanych jego podejsciem do edukacji, z
zwiazku z czym otrzymuje on rozliczne maile od nauczycieli, nie tylko z Hiszpanii, ale i
Ameryki Lacinskie;.

Zdaniem Nurii Guzman, "popularne jest codzienne uzywanie gier przez nauczycieli’’ ale juz
szkoty wprowadzajace projekty zwiazane z grami sa rzadkoscia.”” Np. w czterech szkotach w
Almerii zostalty wprowadzone do klas gry planszowe. W rezultacie ponad 600 uczniow
zaczglo gra¢ przez godzing tygodniowo w czasie pobytu w szkole, a projekt przeszedt do
finalu konkursu na innowacje spoteczne (Social Innovation) — konkurs z nagrodami
przyznawanymi kazdego roku przez Caixa. "Uczniowie sa bardzo podatni na tego rodzaju
inicjatywy, pokazuja zainteresowanie, wykazuja ciekawos¢, a tym samym latwiej przyswajaja
wiedzg, znajduja si¢ w idealnym $rodowisku do uczenia sig.”’

Gry planszowe to $rodek dydaktyczny, ktory gwarantuje nie tylko wiele korzysci z punktu
realizowania samego programu nauczania, ale tez rozwijaja psychik¢ i1 kontakty intra
personalne. Uzywamy gier edukacyjnych by proces ksztatcenia byt bardziej przystepny, ale 1
by wspomagaé¢ rozwdj kluczowych umiejetnosci naszych uczniéw, co byloby trudne w
przypadku nauczania tradycyjnego.

Zarowno Sanchez jak 1 Guzman podkreslaja, ze szkota powinna wszechstronnie edukowac, a
gry stanowia do tego doskonate podloze. "Gry maja wiele wspdlnego z kluczowymi
umiej¢tnosciami, ktore powinnismy zdobywac, ale takze pozwalaja wyznaczaé sobie cele,
negocjowac, podejmowac decyzje, planowac¢ organizowac.... Granie bazuje na wykorzystaniu
zlozonych procesow kognitywnych, ktore towarzysza nam w calym pdzniejszym zyciu
zawodowym. Stanowi zatem doskonate narzedzie do ksztaltowania podwalin rozwoju
zawodowego. Grajacy uczniowie staja si¢ ponadto bardziej elastyczni, maja lepiej rozwinigte
analityczne oraz krytyczne mys$lenie.
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Chociaz mowi sie, ze ECD/65/2015° 7 21 stycznia ttumi zabawe, zdaniem Manu Sanchez w

rzeczywistosci ustawa daje nauczycielom dowolno$¢ "w stosowaniu metod aktywizujacych,
ktére motywuja ucznidow do nauki’’. I wlasnie jedna z takich metod aktywizujacych sa gry,
ktore zdaniem Sanchez powinny by¢ wprowadzane stopniowo: "Najprostszym sposobem jest
wykorzystywanie gier o wybranym wcze$niej motywie i celu. np., mozemy uzy¢ talii kart by
pracowa¢ nad znajomoscia cyfr i liczb, liczenia w pamigci, numerowania... albo kostki z
obrazkami by rozwija¢ kreatywnos¢ literacka w bardziej przyjazny sposob. Kiedy
zdobgdziemy juz pewne doswiadczenie w zakresie uzywania gier edukacyjnych mozemy
zacza¢ je wykorzystywaé do rozwijania zaréwno kluczowych umiejgtnosci jak 1 wiedzy
teoretycznej — do socjalizacji czy tez w koncowym etapie prowadzenia projektu w grupie
uczniow.

1.3 Narodowa analiza: Struktura systemu edukacji w zakresie uzvwania gier.

Kontekst brytyjski:

W Wielkiej Brytanii jest wiele systemoéw, ktore odnosza si¢ do edukacji wczesnoszkolnej i
przedszkolnej 1 sa one zaprojektowane tak by umozliwia¢ jak najlepszy rozwoj mlodziezy i
dzieci i dawac¢ im szansg osiagania sukcesOw w przysztosci.

Jak wynika z raportu Ofstead (2015) z 2014 roku, 40% of dzieci w wieku do lat pigciu nie
zdobylo odpowiednich dla swojego okresu rozwojowego umiej¢tnosci. Raport adresowat
nastepnie zwigzane z tym wynikiem wyzwania, min takie jak:

1) Mowa, rozwoj jezyka oraz komunikacji to elementy niezbgdne w procesie ksztatcenia
mtodziezy.

2) Dzieci z op6znieniami rozwojowymi maja wigksze szanse rozowju, gdy spedzaja
wigcej czasu z dorostymi.

Element zabawy jest bardzo wazny w konteks$cie systemu edukacji. Gry pozwalaja dzieciom
na refleksje oraz ekspresje mys$li 1 uczué, na poznawanie swoich rowiesnikow, oraz
wartosciowe dos§wiadczanie otaczajacego Swiata. W otoczeniu, ktore jest przyjazne i promuje
uczenie si¢ dzieci maja najwigksze szanse rozwojowe.

® Rodzaj ustawy o systeme o$wiaty
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Ponad dwie dekady temu w Anglii White Paper: Excellence in Schools (1997)7 przetarta
szlaki dotyczace wagi edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej w zakresie rozowju ogdlnego
1 szans na przysztosc.

Dlatego tez programy edukacyjne zawieraja takze uczenie w formie zabawy, min. z
wykorzystaniem gier. By dzieci oraz milodziez mogli si¢ prawidlowo rozwija¢ i by¢
zaangazowani w proces edukacyjny potrzebne sa min.:

e Mozliwo$¢ uzywania zréznicowanych srodkow dydaktycznych odpowiednich dla
grupy docelowej

e Mozliwo$¢ dostosowywania oraz reorganizowania srodkdéw i przestrzeni edukacyjnej
na potrzeby grupy docelowe;.

e Uzywanie odpowiedniego jezyka oraz wprowadzania odpowiedniej jakosci stow.

e Pozostawienie najmtodszym szansy dokonywania samodzielnych wyborow.

Kontekst polski:

Od poczatku 2017 zaczeto wprowadza¢ reform¢ edukacyjna majaca na celu lepsze
przygotowanie absolwentow szkot do ciaglego samodoskonalenia oraz zwigkszania ich szans
na rynku pracy, na ktérym niezwykle wazna jest dobrze przyswojona wiedza ogolna.

Pelnowymiarowa, obowiazkowa edukacja trwa 10 lat i obejmuje ostatni rok edukacji
przedszkolnej, 6 lat szkoly podstawowej i1 3 lata gimnazjum. Od 2017 wdrazany jest nowy
system w ktorym edukacja ta trwa 9 lat (ostatni rok edukacji przedszkolnej 1 8 lat szkotly
podstawowej).

W polskim systemie edukacji wyrdznia si¢ przy tym pelno-wymiarowa obowiazkowa
edukacj¢ oraz niepelno-wymiarowa obowiazkowa edukacj¢. Pelno-wymiarowa obowiazkowa
edukacja  (obowiazek uczgszczania do szkoty podstawowej i1 gimnazjum — w dawne
strukturze oraz do szkoly podstawowej w nowej strukturze) odnosi si¢ do ucznidow w wieku
od 7 do 16 lat (7-15 w nowej strukturze) podczas gdy niepetnowymiarowa (obowiazek
uczestniczenia w edukacji) dotyczy uczniow w wieku 16-18 (15-18 w nowej strukturze) i
moze mie¢ miejsce albo w szkole (uczen chodzacy do technikum/liceum/szkoty zawodowej)
gub poza szkola (np. uczef na praktykach zawodowych gwarantowanych przez pracodawcow)

7 rodzaj ustawy o systemie edukacji
8Krétka informacja o polskim systemie edukacji 2017/18, http://eurydice.org.pl/system-edukacji-w-polsce/,
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Wsrod kluczowych elementéw systemu edukacji sa takze:

e Obowiazek uczeszczania 6-latkow do zeréwki w celu zdobycia podstawowych
umiejgtnosci niezbgdnych by rozpoczaé¢ chodzi¢ do szkoty w wieku lat 7 (tzw.
Osiagnigcie gotowosci szkolnej; zrowka, podobnie jak szkota podstawowa jest
finansowana z budzetu panstwa)

e Wzmacnianie drugiego typu edukacji — zarowno ogolnej jak i zawodowej — przez
rozszerzenie/wydhuzenie tej edukacji o rok,

e Wprowadzenie 3-letniej szkoty zawodowej (by zyska¢ kwalifikacje zawodowe) wraz z
mozliwo$cig kontynuowania edukacji przez 2 kolejne lata by podwyzszy¢ kwalifikacje
oraz przygotowac si¢ do egzamindéw,

e Promocja dualnego szkolenia zawodowego we wspodlpracy z sektorem biznesowym.

GIMNAZJA/KLASY 7-8 SZKOLY PODSTAWOWEJ (LOWER SECONDARY
EDUCATION)"

Stary system: 3-letnie gimnazjum dla uczniow w wieku od 13 do 16 lat byto obowiqzkowym
etapem edukacji konczqcym sie egzaminem gimnazjalnym, ktorego wyniki decydowaty o

przyjeciu do technikum/szkoty zawodowej czy liceum.

Nowy system: Rozpoczynajac od roku 2017, 3-letnie gimnazja bgda stopniowo zamykane.
Uczniowie konczacy 6 klasg szkoty podstawowej bgda przechodzili do klas 7 oraz 8,
wchodzacych w strukturg szkoty podstawowej. Obowiazkowy egzamin zewngtrzny bedzie si¢
odbywat na koniec klasy 6smej a jego wyniki beda wptywaty na przyjecie do szkoét srednich.

SZKOLNICTWO SREDNIE'' (SECONDARY)

Ogromna wigkszo$¢ absolwentdw gimnazjéw kontynuuje swoja edukacjg, cho¢ nie jest to
obowiazkowe. Na tym etapie uczniowie maja do wyboru:

e 3-letnie liceum ogo6lnoksztatcace,

e 4-letnie technikum,

e 3-letnig zasadnicza szkot¢ zawodowa.
Uczestnicza zatem w edukacji $redniej w wieku od 16 do 19 lat (16-20 w przypadku
technikow).

THE POLISH EDUCATION SYSTEM IN BRIEF 2017/18
‘ibidem
Yibidem
Yibidem
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SZKOLY POLICEALNE" (POST-SECONDARY)

Szkoty policealne wlasciwie stanowia czg¢§¢ wyksztalcenia Sredniego. Sa one skierowane do
absolwentow licedw, ktorzy chca zdoby¢ dyplom potwierdzajacy kwalifikacje zawodowe.
Kursy trwaja od 1 do 2.5 roku.

Zarowno uczniowie szkot policealnych jak i1 szkét zawodowych oraz technikdéw przystepuja
do egzaminéw zawodowych tego samego typu. Szkoty policealne beda funkcjonowaly takze
w ramach nowej struktury edukacyjne;j.

EDUKACJA WYZSZA (HIGHER EDUCATION)

Wyrdzniamy dwa typy uczelni :
® uczelnia akademicka,

® uczelnia zawodowa.

Obie oferuja studia pierwszego oraz drugiego stopnia oraz jednolite studia magisterskie choé¢
tylko uniwersytety oferuja studia trzeciego stopnia — doktoranckie. Studiowa¢ mozna w trybie
stacjonarnym lub niestacjonarnym.

EDUKACJA DLA DOROSLYCH "

Edukacja dla dorostych jest oferowana tym dorostym, ktérzy chca uzupei¢ swa edukacje
pierwszego lub drugiego stopnia lub ktérzy chca zdoby¢ nowe kwalifikacje zawodowe czy tez
po prostu z przyczyn osobistych chca si¢ doksztalcac.

Edukacja dla dorostych jest §wiadczona w warunkach szkolnych i pozaszkolnych przez:

e instytucje ksztalcenia ustawicznego,

e osrodki szkoleniowe,
e szkolenia pracownicze,

e studia podyplomowe.

Gry wciaz nie sa odpowiednio uzywane w edukacji. W kontekscie polskim sa wciaz
.. ., . 14 . . .
rozwijane by dogoni¢ standardy zachodnie. Autor artykulu uwaza, ze wszystkie gry
(sportowe, karciane, internetowe, planszowe i inne) maja kilka cech wspdlnych: jasno
sprecyzowany cel, specyficzne zasady, okreslony system podawania informacji zwrotnych
(feedback) 1 dobrowolny, spontaniczny charakter. Ponadto, w niemalze kazdej grze, gracz
pokonuje trudnosci by zwyciezy¢, otrzymaé nagrode. Podobnie jest w edukacii.

ibidem
Bibidem
“http://grywalizacja24.pl/grywalizacja-w-edukacji/
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Ogo6lnodostepne gry (zarowno komercyjne jak 1 dedykowane) sa uzywane podobnie jak inne

srodki dydaktyczne - podrecznik, ¢wiczenia, lektura, prezentacja, - czyli by nakresli¢
problem, zadanie, wyzwanie a nastgpnie go objasni¢ lub by objasni¢ dane zj awisko."
Korzysci plynace z gier w edukacji sa dlatego coraz czg$ciej poruszane w ramach dyskusji o
metodach aktywizujacych, zwigkszajacych 1 wydhluzajacych czas skupienia ucznidéw,
bazujacych na biezacym wzmacnianiu pozytywnym - tak waznych dla ucznidéw, ktérzy zyja
w $wiecie dynamicznie rozwijajacych si¢ technologii oraz wszechobecnych mediow.

Kontekst cypryjski:

Pomimo tego, ze Program Edukacji Przedszkolnej na Cyprze jest skupiony wokot
wprowadzaniu ustrukturyzowanej lub wolnej zabawy, badania przeprowadzone w kontekscie
tego projektu (Qualitative Method of Research used: Interview) pokazuja, ze w oficjalnych
programach nauczania wciaz jest niewiele gier i zabaw. Cho¢ czy to ustrukturyzowana czy
wolna zabawa okazuje si¢ nie by¢ promowana tak jak zostalo to zaprezentowane w
poprzedniej sekcji (1), czgs¢ ministrow odpowiedzialnych za sprawy edukacyjne wlozyla
sporo wysitku by w podreczniki szkolne zawieraty gry promujace uczenie w formie zabawy
Np. w wielu podrgcznikach dodano sekcje¢ ‘badanie’ , ktora promuje eksperymentowanie i
dochodzenie do prawd, a jednocze$nie odwotuje si¢ do wcze$niej zdobytej wiedzy i
doswiadczen by budowaé¢ a tej kanwie nowe (ang. activating schemata). Dodatkowo
podreczniki do matematyki zawieraja kreatywne ¢wiczenia bazujace na obserwacji,
szkicowaniu, kolorowaniu, tworzeniu ksztattow, powodujac tym samym, ze wiedza naukowa
jest przekazywana w bardziej przystegpny, kreatywny, mity sposob.

Pomimo tego, ze pewne charakterystyczne elementy zabawy nadzorowanej w pewnym
stopniu sa zauwazalne w programach nauczania w szkotach podstawowych, kto§ moze
zarzucié, ze nie znajdziemy w nich zabawy w pelnym tego stowa znaczeniu. Cwiczenia
wlaczane do programéw edukacyjnych maja raczej charakter zabawowy, bo ’zapozyczaja’’
pewne cechy zabawy, ale nie moga by¢ uznawane za czysta zabaweg czy gre. Ten argument
wyplywa z definicji gry, zgodne z ktoéra do glownych elementow gry naleza: zasady,
osiagnigcia, wyzwania i interakcje. Edukacyjne ¢wiczenia z elementami gier i zabaw zwykle
nie daja szansy na realng interakcj¢ uczniow, czy nawet z komputerem stad nie moga by¢
uznawane za gry w pelnym tego stowa znaczeniu.

Bibidem
Bhttps://www.edunews.pl/nowoczesna-edukacja/innowacje-w-edukacji/1962-jak-wykorzystac-gry-w-edukacji
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Bazujac na powyzszej przestance, zadaliSmy naszym ankietowanym nast¢pujace pytanie:
‘jakie przeszkody staja na drodze do wprowadzania ustrukturyzowanej lub wolnej zabawy/gry
zaktadajacej interakcj¢ uczniéw, jako $rodka edukacyjnego wlaczonego do programu
nauczania i przewijajacego si¢ na co dzien w czasie zaje¢ szkolnych?’. Wigkszos¢ sposrod
ankietowanych nauczycieli odpowiedziala, Zze jest to brak czasu oraz ‘’przeladowany’’
program nauczania. Dodatkowo, potowa ankietowanych wspomniata, ze gry moga
prowokowac¢ atmosferg ‘krzataniny-rozgardiaszu, czyli sytuacje, w ktorej trudno zapanowac
nauczycielowi nad klasa, szczegdlnie bardzo liczna.

W jakis$ sposob jest fatwiej wplata¢ element zabawy/gry w czasie zajg¢, ktdre nie sa uznawane
za priorytetowe czy na zajeciach dodatkowych, jak np. w czasie lekcji wychowania
fizycznego.

Dodatkowo, specjalnie zaprojektowane gry/gry planszowe sa przygotowywane dla szkot w
ramach programoéw europejskich takich jak Erasmus+; partnerstwo strategiczne w edukacji
szkolnej. Jeden przyktad pochodzacy z podobnego programu europejskiego, odpowiedni dla
uczniow szkol podstawowych, zostanie zaprezentowany w kolejnym akapicie.

Kontekst hiszpanski:

ECD/65/201517, opublikowane w ostatnim czasie przez Spanish Ministry of Education,
Culture and Sport (Hiszpanskie Ministerstwo Edukacji, Kultury i Sportu) zawiera opis
kluczowych kompetencji oraz tego w jakim kontek$cie powinno si¢ ich nauczaé i jak je
nastepnie zewaluowa¢; dotyczy szkolnictwa pierwszego i drugiego stopnia (podstawowego,
gimnazjalnego, $redniego 1 wyzszego).

ECD/65/2015 rozpoczyna si¢ historycznym zarysem instytucji europejskich, ktore walczyty o
rozwoj kluczowych kompetencji obywateli, a tym samym by mieli szans¢ w pelni rozwinac
swoje zdolnosci inter 1 intrapersonalne oraz zawodowe.

Jedna z najciekawszych sekcji ECD/65/2015 jest ANNEX I, ktory opisuje kazda z
kompetencji oddzielnie. Opis jest bardzo techniczny, zawiera gigbokie, szczegotowe tresci —
stanowi nieskazitelna syntezg wszystkich umiejgtnosci, cho¢ by byly one zrozumiane i
zasymilowane, jest konieczne bardzo doktadne, wnikliwe i1 petne przestudiowanie calego
dokumentu.

7 Rodzaj ustawy o systemie o$wiaty
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ECD/65/2015 dlatego stat si¢ wyznacznikiem do tworzenia programow edukacyjnych w
Hiszpanii, przy czym gry planszowe sa wymienione jako jeden z promowanych srodkow
dydaktycznych.

1.4 Przyklady uzycia gier w edukacji.

W Wielkiej Brytanii:

Gry sa stosowane w systemach edukacji na calym $wiecie by wspomagaé procesy
edukacyjne. W Wielkiej Brytanii np. na wczesnych etapach edukacji wykorzystuje si¢ gre
online zwana Gingerbread Man Counting Game (M.G, 2014).

To bezptatna, matematyczna gra edukacyjna online, ktéra wykorzystuje cyfrowe obrazy oraz
liczenie do nauczania matematyki. Sprawiajac, ze w bardzo przystgpny sposob dzieci ucza si¢
liczy¢ oraz rozumie¢ proste zasady.

Innym przyktadem uzycia gier w edukacji w GB sa Scrabble wykorzystywane w szkotach
podstawowych. To gra oparta na stowach, ktdra poza pracq nad stownictwem ogdlnie wplywa
na rozwoj dzieci; rozwija je intra personalnie (wielu graczy moze gra¢ rGwnoczesnie), rozwija
koncentracje, zdolnosci kognitywne oraz jezykowe (Gray, 2013).

W Polsce:

Grywalizacja polega na inkorporacji technik motywacji i1 aktywizacji uzywanych od wielu lat
przez tworcow gier do zycia codziennego (np. w kontekscie edukacyjnym, w pracy, w
marketingu). Przyktadami takich technik sa ustalanie celow, zachecanie do wspotpracy
zespolowej, stopniowe 1 hierarchiczne (bazujace na poziomie trudnosci) wprowadzanie
kolejnych zadan, otrzymywanie punktéw i odznak zwiazanych z poprawa statusu/przejsciem
do kolejnego etapulg.

5 przyktadow rozgrywek w sektorze edukacyjnymw: Khan Academy, Coursera, Brainscape,
Visual Studio Achievements.

Grywalizacja bazuje na wykorzystywaniu typowych dla gier mechanizméw, ktore mobilizuja,
zwigkszaja zaangazowanie, czy prosciej sprawiaja, ze proste, monotonne, nudne i
powtarzalne czynnosci staja si¢ przyjemne.

Dzigki temu dobrowolnie podejmujemy zadania, ktorych w tradycyjnych okoliczno$ciach
bysmy najprawdopodobniej nie tkngli. To co kochamy w grach to spotkanie z przyjaciétmi,

Bhttps://hrstandard.pl/2014/03/03/gamifikacja-co-to-po-co-jak-dziala/
Bhttp://grywalizacja24.pl/grywalizacja-w-edukacji-5-najlepszych-przykladow/
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biezace informacje zwrotne oraz dobra zabawa. Gamifikacja — z odznakami, punktowaniem,

poziomami oraz tablicami wynikéw — stata si¢ hitem w $wiecie biznesu. Wspomniane
elementy (odznaki itp.), cho¢ atrakcyjne i1 spektakularne, nie determinuja sukcesu grywalizacji
w edukacji. Najwazniejszym elementem jest autonomia ucznidow, czyli ich swoboda wyboru
sposobu w jaki chca realizowaé swoje cele edukacyjne oraz dopasowywanie poziomu
trudnosci zadan z jakimi si¢ musza zmierzy¢ z ich zdolnosciami i umiejgtnosciami. Tak jak w
grze, uczniowie musza znac cele krotko i dlugoterminowe. jasny system oceniania, ktory jest
w pelni zrozumiaty dla uczniéw na kazdym etapie procesu oraz biezace informacje zwrotne
dotyczace postepow (lub ich braku) w nauce sa takze niezbgdne. Tylko z nimi, tak jak w
dobrej grze, uczen moze ,,si¢ wciagnac’’ — by¢ catkowicie ,,oddany’’ (catkowicie skupiony 1
zaangazowany) c¢wiczeniu/aktywnos$ci, ktora wykonuj e’ W polskim systemie edukacji
zaczynaja pojawiac si¢ element grywalizacji. Ponadto pojawia si¢ takze ksztatcenie poprzez
granie — uzywanie gier by zwigksza¢ wydajno$¢ uczenia. W tym przypadku to gra staje si¢
czescia procesu edukacyjnego i jest zaprojektowana tak by uczen dobrze si¢ bawit a zarazem
zdobywal wiedzg. Uczenie w oparciu o gry moze bazowac na elementach fantastycznych oraz
roznorodnych ¢wiczeniach podnoszacych wyniki ksztalcenia.

Zroéwnowazone wykorzystanie potencjalu gier, zarowno wprost jak i posrednio, przyczynia
si¢ do rozwoju kompetencji kluczowych oraz do ksztalttowania spotecznych i
przedsigbiorczych postaw wsrdd dzieci 1 mtodziezy (ktérzy czesto sa ksztattowani przez
srodowisko, w ktorym przebywaja, wzorce spoleczne itp.). Gry maja pewne
charakterystyczne cechy, ktore wyrdzniaja je na tle innych metod. Naleza do nich: rozwoj
kluczowych umiejgtnosci w okreslonym kontekscie (rozumienie i rozwigzywanie problemow)
oraz kompetencji niezaleznych od kontekstu (wspotpraca/praca w grupie, komunikacja,
autoregulacja). Pozytywne rezultaty w zakresie nauczania zawieraja wiedze 1 zdolnosci
kognitywne, zdolno$ci motoryczne, * oraz poprawe jakosci komunikacji interpersonalnej (...).

Gry sa czgscia kultury mlodziezowej 1 dlatego moga stanowi¢ c¢zg$¢ procesu majacego na celu
zwigkszanie zaangazowania w edukacje, szkolenia i spolecznego mlodziezy NEET a tym
samym wplywaja na rozwo6j ich wiedzy oraz umiejgtnosci (NESTA, 2013).

- Gry nie tylko zapewniaja rozrywk¢ w wolnym czasie. ich wykorzystanie, zarowno w ramach
edukacji poza-formalnej jak i formalnej pomaga osiagac¢ szereg pozytywnych rezultatow, w
szczegblnosci w zakresie rozwoju emocjonalnego oraz intelektualnego.

- Szczegblnie waznym jest podnoszenie §wiadomos$ci mlodziezy NEET, angazowanie jej do
coraz to nowych zadan, co doprowadzi do bardziej efektywnego uczenia si¢, budowania

Dhttp://www.nina.gov.pl/baza-wiedzy/gamifikacja-w-edukacji-agnieszka-bilska/
ZWouters, P., van der Spek, E., & van Oostendorp, H. (2009). Current practices in serious game research: a review from a
learning outcomes perspective. In T. M. Connolly, M. Stansfield, & E. A. Boyle (Eds.), Games-based learning: Techniques and

effective practices
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pozytywnych modeli 1 postaw spotecznych oraz wzrostu ich przedsigbiorczosci. W koncu

spowoduje rozw9j intra personalny, pozwoli odkry¢ wlasne aspiracje poszukac sposobu ich
wypelnieniazz.

Podsumowujac: Biorac pod uwage podejscie, tlto, sytuacje zyciowa, motywacje,
doswiadczenia (pozytywne i negatywne) oraz zasoby grupy NEET, gry bazuja na uczeniu si¢
przez dziatanie. Tworza przestrzen znacznie szersza niz towarzysko-zabawowa. Motywuja do
dzialania, podejmowania decyzji, nabywania i doskonalenia umiejgtno$ci (w tym intra
personalnych, spotecznych, przedsigbiorczych, jezykowych, tak bardzo potrzebnych zaréwno
w zyciu prywatnym jak 1 zawodowym). Naturalnie nie sa jedynym srodkiem dydaktycznym,
ale jedna z mozliwych $ciezek edukacyjnych prowadzaca do rozwoju osobistego oraz
zawodowego.

CYPR: nauczanie matematyki z wykorzystaniem gier.
Przyklad matematycznej gry edukacyjnej odpowiedniej dla dzieci w wieku 6-9 lat.

Jak wspomniano w poprzednim paragrafie, specjalnie zaprojektowane gry/gry planszowe sa
czesto przygotowywane w kontekscie edukacyjnych programéw europejskich, takich jak np.
Erasmus+; partnerstwo strategiczne w edukacji szkolne;j.

Przyktadem jest projekt ‘Informath’ (Projekt Numer: 2016-1-BE01-KA201-016298), w
ktérym wzigty udziat Cypryjskie organizacje NGO, ktorych konsorcjum przewodniczy ‘C.1.P.
Citizens In Power’. Projekt, poprzez platform¢ online (http:/informath.eu/) oraz przez

symultaniczne analizowanie programu nauczania matematyki w sze$ciu krajach
cztonkowskich (Belgii, Cypru, Francji, Grecji, Bulgarii i Portugalii) wspomaga nauczycieli
matematyki zapewniajac im poza-formalne narzedzie edukacyjne (Srodek dydaktyczny),
ktorym sa gtownie dedykowane gry, ktore moga stanowi¢ zadania dodatkowe na lekcjach
matematyki. Konsorcjum rozwinglo, calosciowo, ponad czterdziesci pig¢ takich narzedzi,
ktére zostaty skategoryzowane dla trzech grup wiekowych: 6-9, 10-14, 15-18. Wszystkie te
narzedzia sa dostepne w jezykach wszystkich krajow partnerskich oraz po angielsku.

Przyklad:
Tytul: 'GAME DOMINO A"

Grupa wiekowa: 4 - 9 lat

Czas trwania: okoto 20 minut

22Result 101 project Game Laboratory: Guide on the use of games as and effective non-formal education method in the

socio-economic activation of NEET youth along with the player’s dictionary
X www.gamelab.iundacia-cat.nl
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Ilos¢ graczy: 2-4

Zagadnienia matematyczne:

* Logika oraz wnioskowanie (zwiazki przyczynowo skutkowe);

* Kolejnos¢ obiektow;

* Wprowadzenie do geometrii: prosta, krzywa (otwarta 1 zamknigta); wielokat; kwadrat 1
trojkat.

Cel ogélny: Promowanie uczenia si¢ oraz rozwdj myS$lenia logiczno-matematycznego z
wykorzystaniem pedagogiki zabawy.

Cel szczegolowy: Rozwinigcie nastgpujacych zagadnien matematycznych: prosta, krzywa
otwarta, krzywa zamknigta, wielokat, kwadrat, trojkat.

Zasady:
Przygotowanie i rozdanie/ustawienie materialow przed rozpoczeciem gry:

1. Potasuj 28 czgsci (tak by pozostaty niewidoczne dla graczy);

2. Each player removes 7 pieces, and pieces may be left in case they do not have 4
players;

3. Pierwszy zaczyna najmiodszy gracz, sam wybiera element (klocek domino);

Kolejny jest gracz po jego lewej stronie — kontynuujemy zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

5. Laczone czgéci musza by¢ dopasowane kolorystycznie, wigc przyktady moga byc¢
pogrupowane przy uzyciu podkategorii.

6. Jesli gracz nie moze dolozy¢ kolejnego element, moze wykorzysta¢ element, ktory
pozostawil na poczatku lub jesli nie ma takiej mozliwos$ci, nie moze wykonac¢ ruchu,
musi poczekac na ruchy kolejnych graczy.

7. Gra konczy sig, kiedy jeden z graczy (wygrany) pozostaje bez zadnych elementow
(klockow domino) lub kiedy domino jest zamknigte — choé gracze wciaz maja
,klocki’’ (elementy) nie moga ich nigdzie dotozy¢ — woéwcezas wygrywa gracz,
ktoremu pozostato najmniej klockdéw.
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Potrzebne materialy:
e 28 prostokatnych kawatkow (klockow domino’’) i
podzielonych na dwie czgsci z figurami z
opisanych wyzej konceptow matematycznych:

B

@) [6]

H=8E

e

Pl

=HER

A A

I=EEEEN
|

Techniki i metody: Gra ma na celu stymulowanie konkurencyjnosci pomigdzy graczami,
oraz rozw0j wczesniej opisanych Umiejetnosci matematycznych.

Wskazéwki dla wprowadzajacego gre: Gr¢ mozna stymulowac roznorodnoscia kolorow a
nastgpnie kolejnych ksztaltow (rozszerzajac wiedz¢ matematyczng).

Pozadane rezultaty: Zaktada sig, ze uczen:
* doswiadczy rozgrywka matematycznej;

* rozwinie wiedz¢ z zakresu geometrii,

* rozwinie umiejgtnos¢ wnioskowania.

Raport oraz pytania do ewaluacji:

Dla osoby wprowadzajacej gre: Oczekuje sig, ze gracze:

* Pojma koncepty matematyczne z mniejsza trudnoscia niz w edukacji tradycyjne;j

* Rozwina pozadane umiejgtnosci;

* Beda rozpoznawac ksztalty geometryczne wystgpujace w grze. c €
* Jakie trudno$ci miates/a$ podczas rozgrywki? k

* Czy tatwo jest manipulowac/uktada¢ odpowiednio domino?

* jakie Umiejgtno$ci twoim zdaniem rozwinates/rozwingtas w czasie gry?

‘Zrédto: darmowe, edukacyjne, stworzone przez partneréw projektu ‘Informath’
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2. Specyfika grywalizacji w pracy z mlodzieza, w szczegolnosci z mlodzieza
NEET w wieku 15-17 lat, oraz mlodziezag o mniejszych szansach, w
kontekscie ksztaltowania postaw majacych poprawi¢ sytuacje wymienionej
wyzej grupy docelowej.

2.1 Dwa przyklady ..dobrych praktyk®’ grywalizacji w pracy z mlodzieza NEET.

Przvklady z UK:

Wraz z krachem ekonomicznym oraz spadkiem koniunktury w 2008 roku na terenie calej
Europy i1 $wiata pojawily si¢ pewne trudnosci ekonomiczne (Hetzel, 2012). Wraz z ta
nieuchronna sytuacja rzady wielu krajow europejskich wprowadzity okreslone dziatania
naprawcze. Tak stalo si¢ takze w Zjednoczonym Krolestwie, gdzie w 2010 roku zostat
uformowany koalicyjny rzad Konserwatystow i Liberalow. Zostaty zdziesiatkowane dziatania
na rzecz mtodziezy oraz wprowadzone powazne cigcia budzetowe w tym zakresie. Stad praca
z mtodzieza NEET (bez edukacji oraz zatrudnienia) stata si¢ znacznie trudniejsza przez brak
srodkow oraz redukcje etatow wsrod edukatorow.

Odnoszac si¢ do tytutowych dwoch przyktadow, nalezy wymieni¢ projekt, Youth Arts
Programme, ktéry zostal wprowadzony w Irlandii Péinocnej w 2011, finansowany z Big
Lottery funded paper (rodzaj loterii). Mial on na celu wlaczenie spoleczne oraz
upodmiotowienie mtodziezy. W ramach programu zainicjowano wspoOlprace i rozpoczeto
sesj¢ z mtodzieza ze szkot z zachodniej czg$ci Belfastu oraz czg$ci Irlandii Péinocnej. Wielu
z objetych programem mtodych ludzi zyto na ,,granicy spoteczenstwa’’ i w biedzie. Projekt,
przy pomocy innowacyjnych, bliskich miodziezy technik angazowania oraz wiaczania
spolecznego, =zachgcil zmarginalizowana milodziez do aktywnego uczestnictwa w
powierzanych zadaniach oraz do realnego uczestnictwa i wpltywu na poprawe lokalnej
sytuacji spotecznej.

Przyklady z Cypru:

Projekt BaSE.
“The Consortium” (Konsorcjum)

Projekt zostal stworzony przy wspotpracy czterech organizacji (dwoch prywatnych
przedsigbiorstw oraz dwoch uniwersytetow) z Cypru i Grecji, ktore zdecydowaly si¢ na
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partnerstwo strategiczne. Sa to nastepujace organizacje: MC Institute of Public Relations
(MCIPR) — koordynator projektu, Kalys Solutions Ltd (KS), wydziat informatyki na
Uniwersytecie Cypryjskim (UOC) oraz Universytet Thessaly (UOT). Dodatkowo, partnerzy
wspierajacy, czyli the Organization of Business and Professional Women of Nicosia (BPW;

organizacja zrzeszajaca kobiety biznesu w Nikozji) oraz the Young Organization of Business
and Professional Women of Cyprus (YBPW; mtoda organizacja zrzeszajaca kobiety biznesu
na Cyprze) zaangazowali si¢ w rozw0j okreslonych narzedzi oraz sprawowanie pieczy nad
jakos$cia i dtugoscia calego projektu. [Online Source: http://baseproject.eu/about-us/|.

“Czynnosci/Produkty”.

Projekt zostal rozpisany na 20 miesigcy rozpoczynajac od marca 2015, a konczac na
pazdzierniku 2016. W tym czasie organizacje partnerskie podjety nastepujace dziatania:

e Rozwoj, analiza i1 wdrozenie dedykowanych kwestionariuszy sprawdzajacych
potrzeby szkoleniowe dla potencjalnych oraz/lub istniejacych przedsigbiorstw

e Rozwoj narzedzi ICT do rozwijania wlasnego biznesu zaprojektowanych specjalnie
dla mtodziezy. Glownym narzedziem informacyjnym ICT byla strona internetowa
zawierajaca materialy edukacyjne oraz treningowe dotyczace przedsigbiorczosci.
Gléwnymi obszarami szkolenia byly: rozpoczgcie wilasnego biznesu oraz jego
funkcjonowanie, prowadzenie wiasnego biznesu, identyfikowanie ustug oraz
oferowanych produktow, procesy rekrutacyjne oraz szkolenie personelu, awans,
nawigzywanie kontaktow, zarzadzanie kryzysowe, oraz inne wazne elementy cyklu
biznesowego.

Dodatkowo powstata innowacyjna gra symulacyjna dostgpna online przedstawiajaca
wirtualne prowadzenie swojej firmy. Gracze byli zachgcani do podejmowania dziatan w
odniesieniu do wyzwan inspirowanych prawdziwymi problemami w zakresie otwierania i
prowadzenia wtasnego biznesu. Wirtualne srodowisko pozwolito mtodziezy na uczenie si¢
poprzez dzialanie, a tym samym na rozwoj osobisty oraz rozwdj przedsigbiorczosci’ [zrodio
online: http://baseproject.cu/about-us/].

FEFE.

“The Consortium” (Konsorcjum)
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Konsorcjum sktada si¢ z 6 organizacji europejskich, ASTON UNIVERSITY i E Learning
Studios LTD z UK, CARDET z Cypru, Best z Austrii oraz Hi Iberia and University of
Barcelona z Hiszpanii.23

Dziatania/produkty.

‘FEFE to miedzy-departamentowa (wydziatlowa) wspotpraca, ktora ma na celu rozwijanie
swiadomosci ekonomicznej oraz podej$cia przedsigbiorczego uczniow szkol zawodowych
oraz $rednich i studentéw. Glownym elementem projektu jest rozwinigcie i wprowadzenie
cyfrowego narzedzia tzw. ‘serious game’/gry edukacyjnej (gry, ktorej gtownym celem jest
zdobycie okreslonej wiedzy 1 umiejgtnosci) ktora bedzie dostgpna za darmo jako $rodek
edukacyjny online — do $ciagnigcia jako aplikacja mobilna.

Through FEFE, uczestnicy rozwina kluczowe umiejgtnosci niezbedne w biznesie: zdolnos¢
podejmowania lepszych decyzji finansowych oraz korzystania z alternatywnych zrodet
finansowania oraz wigksza che¢ do handlu miedzynarodowego. Rozwoj tych zdolnosci
zacheci uczestnikow projektu do zastania przedsigbiorcami oraz do bardziej efektywnego
zarzadzania swoja firma. Ponadto te umiej¢tnosci maja takze sprawic, ze uczniowie stang si¢
Bardziej konkurencyjni na rynku pracy oraz bgda pracowac bardziej efektywnie na wzrost
zyskow przedsigbiorstw/firm/korporacji w ktérych beda zatrudnieni. Stad FEFE, bedzie miato
pozytywny wplyw na rozwdj ekonomiczny Europy oraz na tworzenie si¢ nowych miejsc

pracy.

Gra jest obecnie w fazie testowe]j dostepna w 4 jezykach (angielskim, niemieckim, greckim,
hiszpanskim).

Jesli chcesz wyprobowaé nowa wersje gry, napisz do Matt’a Davies ’a ze szkoty biznesu w
Aston - m.l.davies@aston.ac.uk’ [zrédto online: http://fefeproject.eu/].

2 Wszystkie wymienione miejsca to uniwersytety oraz $rodki edukacyjne
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3. Mechanizm przenoszenia wiedzy i umiej¢tnosci zdobywanych podczas

grania do szeroko pojete ulatwiania oraz rozwoju zycia codziennego.

3.1 Rozwdj przewodnika — krok po kroku — bazujacego na modelu uczenia si¢ Kolb’a.

Ludzie ucza si¢ bardziej efektywnie oraz sa bardziej usatysfakcjonowani, kiedy w procesie
ksztatcenia sa uwzgledniane ich style uczenia sig.

Gry planszowe staja si¢ powazna konkurencja dla gier wideo, filmow, telewizji oraz innych
form pasywnej rozrywki. Wielu ludzi ma poczucie, ze gry sa bardzo waznym element w
procesie ksztalcenia. Nowoczesne gry planszowe sa czgsto bardzo zlozone, zrozumienie ich
zasad 1 rozpoczgcie gry na satysfakcjonujacym poziomie zabiera wiele godzin. Czgsto sg to
godziny spedzone na ,,studiowaniu’’ instrukcji z zasadami rozgrywania i cho¢ mozemy by¢
ich przeciwnikami, tworcy gier czegsto przygotowuja je w sposob dos¢ szczegdlowy, moze
nawet bardziej skupiajac si¢ na zasadach niz na tym czego mozna si¢ z danej gry nauczyc.

Tymczasem potencjat gier jest ogromny i by go wykorzystywaé nalezatoby si¢ skupi¢ na
dostosowaniu gier do stylu/styléw uczenia si¢ graczy poprzez wykorzystywania
zréznicowanych strategii uczenia si¢ adresowanych dla owego/owych stylow. Wiele gier ma
dos¢ skomplikowana krzywa uczenia si¢ i gracze musza otrzymaé wsparcie w czasie uczenia
si¢ gra¢; w dodatku, kiedy gracz zostaje zaaklimatyzowany z gra, sposdb gry musi si¢
zmieni¢. Niektore style uczenia si¢ sa bardziej wspierane w grach niz inne, a to wptywa na
sposob w jaki gracze ,,ucza si¢ jak si¢ uczyc¢’’.

Istnieja 4 modele dotyczace stylow uczenia si¢. Na potrzeby tej analizy wybraliSmy model
Kolb’a.

David A. Kolb (z Rogerem Fry) zawarli w nim cztery elementy: przezyte doswiadczenie,
obserwacja 1 refleksja, formowanie abstrakcyjnych konceptow i testowanie ich w nowych
sytuacjach. Te cztery element formuja wezet, powiazany ze soba cykl uczenia
eksperymentalnego, z zatozeniem, ze uczniowie moga rozpocza¢ w/z dowolnego punktu
cyklu. Idealnie byloby, gdyby umiejgtno$ci ucznidow byly zbalansowane w zakresie
wszystkich czterech elementéw, jednak w praktyce sa spolaryzowane w kierunku jednego z
czterech elementow. Pelny model z wszystkimi czterema elementami jest przedstawiony
ponizej.
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KONKRETNE
DOSWIADCZENIE
(doswiadczanie)

EKSPERYMENTOWANIE OBSERWACIA
(wyprobowanie (przemyslenie
nowej wiedzy) doswiadczenia)

k KONCEPTUALIZACIA l

(wnioskowanie/nauka
z doswiadczenia)

1. Konkretne doswiadczenie - do§wiadczenie nowej sytuacii
lub nadanie nowej interpretacii jakiemus doswiadczeniu.

2. Obserwacja nowego doswiadczenia - szczegdlne znaczenie
majg wszelkie niespojnosci pomiedzy doswiadczeniem 1 jego
rozumieniem.

3. Konceptualizacja - reflekcja prowadzi do powstania nowego
pomyslu lub modyfikacji istniejgcego abstrakcyjnego pojecia.

4. Eksperymentowanie - uczen stosuje je w praktyce
1 sprawdza rezultaty 1ch dzialan.
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Kiedy styl nauczania zostanie zdefiniowany dla jednostki, strategie nauczania powinny by¢
do niego dobrane. Nie wyklucza si¢ uzywania strategii wspierajacych pozostate style uczenia,
jednak dominujace powinny by¢ strategie adresowane do stylu dominujacego. W grach nawet
jesli gracz pozostanie bez emocji, to eksploracja pobudzajaca wyobrazni¢ jest wspierana i
nagradzana. Teoretyczny model moze by¢ opracowywany i testowany z minimalnym
ryzykiem porazki, wigc gracz chce ponie$¢ to ryzyko, bo w najgorszym wypadku grozi mu
che¢ odegrania si¢ w ponownej rozgrywce.

Kluczowym aspektem dobrych gier jest umozliwienie graczom wieloaspektowe podejscie do
gry: jako neutralny aranzer, lub zarliwy gracz. Granie wiaze si¢ z laczeniem zdolnosci
szybkiego reagowania na okreslone okolicznosci oraz wprowadzania okreslonych
strategii/schematow/pomystow na rozgrywke, czgsto ryzykownych, w ramach ,,magicznego
kota’> zabawy, jako Ze jest to wtasnie zabawa i codzienne zyciowe zasady i konsekwencje nie
stanowia realnego zagrozenia. Gracze moga si¢ identyfikowaé z innymi graczami lub
postaciami w grze (np. awatarami) tak jakby byly one ludzmi. Gracze beda osiagali rozne
wyniki, zarowno w zakresie samej wygranej/przegranej jak 1 edukacyjne, jednak juz sam fakt
eksploracji i eksperymentowania z dobrej jako$ci gra ma ogromne znaczenie.

3.2 Pozadane zachowania oraz umiejetnosci jakich ucza gry: jak je wzmacniad.

Réznorodnos$¢ samych gier oraz sposobow 1 miejsc grania jest ogromna i czgsto rézni si¢ w
poszczegoOlnych krajach. Niektore gry skupiaja si¢ wokol cyfrowych medidw, sa tez inne
oparte o formy teatralne, gry planszowa, symulacja, karty i wiele innych.

Wiele z tych gier ma na celu promowanie pozadanych zachowan, wptywa na bardziej
efektywne uczenie si¢ oraz rozwija kluczowe umiejetnosci. Np. w zakresie rozwoju
kognitywnego gry rozwijaja umiejetnos¢ wnioskowania i krytycznego mys$lenia (O’Brien,
2003). Natomiast krytyka 1 myslenie krytyczne sa waznymi elementami rozwoju
kognitywnego, poniewaz pomagaja mlodziezy podejmowal lepsze, bardziej §wiadome
decyzje. Te Umiejetnosci sa wigc bardzo potrzebne, a moga by¢ rozwijane przez powtarzanie,
wykonywanie danej czynno$ci regularnie przez pewien czas. Mlodziez grajaca regularnie
uwewngtrznia oraz podnosi swoje zdolnosci kognitywne co pozwala im stawac si¢ Bardziej
efektywnymi i produktywnymi reprezentantami spoteczenstwa i poprawia jakos¢ ich zycia
codziennego.

www.gamelab.fundacja-cat.pl
“cazdlla
Game Laboratory: Accelelator development of education and

INTERCULTURAL

entrepreneurship for Innovators, Rulebrakers and Changemakers 26



Rk Projekt wspoffinansowany w
:* *; ramach pro”gramu Unii Europejskie]
& ~Erasmus+

Wspotczesnie mowi sig, szczegdlnie w krajach zachodnich, o samotno$ci zarowno o0sob

starszych jak i mtodziezy. Gry staja naprzeciw temu problemowi, bo gracze cz¢sto zbieraja
si¢ w grupy, czasem nawet do$¢ pokazne. A w grupie pojawia si¢ interakcja, komunikacja,
praca lub rywalizacja zespotowa. Kolejna korzyscia ptynaca z grania jest zatem rozwdj
umiej¢tnosci spotecznych.

3.3 Negatywne zachowania ksztaltowane w grach: jakie negatywne zachowania moga

bv¢ przekazyvwane w grach i jak sobie z tym radzic.

Granie moze odgrywac znaczaca role w zyciu wielu osob. Nie zawsze, jednak skutki grania sa
pozytywne. Gry niosa tez ryzyko przyswajania negatywnych zachowan oraz sposobow
adresowania problemow. Wspodiczesnie miliony mtodych oséb graja online. Niektore gry
zawieraja przemoc 1 moga wpltywa¢ negatywnie na psychike jednostki, szczegdlnie
mtodocianej (Anderson, 2007). Ponadto méwi si¢ juz o uzaleznieniach od technologii oraz o
sesjach terapeutycznych oraz osrodkach dla oséb uzaleznionych od telefonow, tabletowi i
komputeréw, czgsto zwiazanych z graniem. UzaleZznienie od gier online staje si¢ coraz
powazniejszym problemem, z ktorym musza mierzy¢ si¢ wspotczesni rodzice oraz dzieci.
Uzaleznieniu najlepiej przeciwdzialaé wydzielajac czas jaki dziecko moze spgdzaé z
wykorzystaniem nowoczesnych technologii (Bishop, 2015).

Niektére gry online sa grami dla jednostki, grami solo. Moga by¢ one rozgrywane przez
zaledwie jednego gracza, ktéry wchodzi w wirtualne interakcje z innymi. To moze izolowaé
gracza od réwiesnikow oraz powodowac ucieczke do $wiata fantazji 1 zatarcie obrazu
rzeczywisto$ci. Ponadto zmniejsza szanse rozwoju umiejgtnosci spotecznych. Rozwiazaniem
moze by¢ zwigkszanie ilosci wysitku fizycznego, np. poprzez chodzenie na sitowni¢ lub do
klubu sportowego. Poza dobroczynna aktywnoscia fizyczna jednostka bgdzie tez miata okazje
spotka¢ si¢ z innymi osobami twarza w twarz i potencjalnie wejs¢ w interakcje
migdzyludzkie.
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4. Metoda diagnozowania potrzeb mlodziezy NEET w wieku 15-17 lat w
odniesieniu do uzywania gier.

4.1 Rozw6j ankiety, z ktérej powinni skorzysta¢ edukatorzy pracujacy z mlodzieza

NEET. Potrzeby edukacyjne (poczucie pewnosci siebie, Komunikacja, jezyk obcy...),
szanse na prace, elementy motywacji, preferencje dot. gier.

ANKIETA diagnozowanie potrzeb mlodziezy, w odniesieniu do uzywania gier.

[NARZEDZIE DLA EDUKATORA W GRUPIE NEET (15-17 latkéw)]

Imi¢ 1 nazwisko osoby pracujace; z
milodzieza

np. nauczyciela, pedagoga, edukatora,
trenera, coacha

Lp. kwestionariusza

Imi¢

Nazwisko

P{eé o kobieta
Informacje ogélne o S —
uczestniku Wiek

(rok urodzenia)

Miejsce o wies

zamieszkania o miasto

Ilos¢ rodzenstwa
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PYTANIA ILUSTRUJACE SYTUACJE EDUKACYJNA ORAZ POTRZEBY
MLODZIEZY

1. Na jakie lekcje ... A. LUBISZ uczeszcezac?

--------------------------------------------------

2. W jakim stopniu znasz | Jezyk obcy, jaki? .......ccceviriiniininninne

i uzywasz jezyk obcy? ) . .. .
y Jezy y Oceniam swoje zdolnosci jezykowe jako:

bardzo zle

raczej zte

ani dobre, ani zle

wystarczajace

bardzo dobre

3. Zajecia pozaszkolne a. Co lubisz robi¢ w wolnym czasie? Jakie podejmujesz

aktywnosci?

o o o o o

b. Czy ucz¢szczasz na dodatkowe, zorganizowane zajecia
np. w bibliotece, lokalnym centrum, organizacji
pozarzadowej (fundacji, stowarzyszeniu)?

o tak
O nie
Jesli nie uczeszczasz, napisz dlaczego

4. Zaznacz jak czesto O W ogoble nie gram
grasz np. w planszowki, i Bardzo rzadko
gry komputerowe, gry na o okazjonalnie
smartphonie? o dos¢ czgsto

o bardzo czesto
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5. Jakiego typu gry

planszowe ci¢ interesujg?

Wybierz
kategorie.

minimum 3

Uzasadnij swoj wybor.

ekonomiczne
strategiczne
na wspotprace
przygodowe
wojenne
logiczne
rodzinne
towarzyskie
karciane
zagadki

RPG

O 1NNE, JAKIE? ..vveviieeiieeeiie e

O 0Oo0ooooboooo o

Dlaczego dokonates/as takiego wyboru?

6. Jakie
planszowych znasz?

nazwy gier

7. Czy
uzywajg gier planszowych

nauczyciele

w czasie lekcji?

O tak
O nie

jesli tak, prosze zaznacz ponizej jak czesto:
o czesto

o okazjonalnie
o bardzo rzadko

"cazalla
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Jak wybra¢ odpowiednia gr¢ majac na uwadze dane zebrane w kwestionariuszu oraz

kluczowe kompetencje, ktore maja zosta¢ rozwinigte.

GRY PLANSZOWE A KSZTALTOWANIE KOMPETENCJI ORAZ
UMIEJETNOSCI - KARTA SAMOOCENY

Skala ewaluacji:
1 — zdecydowanie nie, 2 — raczej nie, 3 — ani tak ani nie, 4 — raczej tak, 5 — zdecydowanie tak
lub

1 zdecydowanie si¢ nie zgadzam, 2- nie zgadzam sie, 3 — nie mam zdania, 4 — zgadzam sie, 5 —
zdecydowanie sie zgadzam

Przy kazdym zdaniu zaznacz "X" w |1 2 3 4 5
kolumnie, ktora w najsilniejszym stopniu ci¢
opisuje.

1. | Jestem otwarta/y 1 komunikatywna/y.

2. | Lubig prace w grupie.

3. | Lubig pracowac sam/a.

4. | Jestem skupiony/a na wykonywanym zadaniu.

5. Szybko sig uczg.

6. | Jestem pomyslowy/a 1 szukam réznych
rozwiazan wykonujac prace/zadanie.

7. | Czuje¢ si¢ komfortowo mogac wykonywac
polecenia.

8. | Czuj¢ si¢ komfortowo, kiedy mam wsparcie ze
strony instruktora/prowadzacego.

9. | Wymien 3 swoje mocne strony*.

(*Mocna strona to cecha, umiejgtnosé, wiedza,
ktdra posiadasz)
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W JAKIM STOPNIU GRY ROZWIJAJA KOMPETENCJE/UMIEJETNOSCI
MLODZIEZY?

Zaznacz ,,X’’ przy wybranej opcji.

Rodzaj 1 2 3 4 5
kompetencji/umiejetnosci ) .
bardzo | slabo ani slabo, | raczej mocno
stabo ani mocno | mocno

Zdolnos¢ rozumienia i
przestrzegania zasad.

Umiejetnos¢ podejmowania
decyzji.

Umiejgtnose myslenia
analitycznego.

Pamig¢ 1 koncentracja.

Zdolno$¢ do wspotpracy w grupie.

Przedsigbiorczos¢.

Zdolno$¢ logicznego myslenia.

Zdolno$¢ abstrakcyjnego
myslenia.

Otwarto$¢ na rdéznorodno$¢ np.
ludzi, ich opinii.

Chg¢ uczenia sig.

Umiejgtnos¢ negocjacji.

Zdolnos$¢ samodzielnego myslenia.

Zdolno$¢ nazywania problemow
oraz ich rozwiazywania.

Czytanie ze zrozumieniem.

Zdolnos¢ efektywnego zarzadzania
czasem.
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Informacja dla ankietowanych:

- Celem kwestionariusza jest zebranie podstawowych informacji o potrzebach mlodziezy w
wieku 15-17 lat oraz zarekomendowanie odpowiedniego narzedzia edukacyjnego, w formie
gry planszowej, ktore adresuje opisywane w kwestionariuszu potrzeby. Katalog gier
planszowych dostepny jest w opracowaniu: Katalog dobrych przyktadéw/praktyk w pracy z
mtodzieza NEET w kontek$cie innowacyjnych narzedzi w edukacji poza-formalnej. Katalog
moze zosta¢ rozszerzony o nowe propozycje gier, ktore zdaniem danego edukatora spelnia
okreslone zadania edukacyjne dedykowane danej grupie.

- Nauczyciel, pedagog, edukator, moderator, coach, psycholog, doradca, itp. osoby majace
wiedzg 1 kompetencje w zakresie pracy z mtodzieza i/lub dorostymi bgda mieli do dyspozycji
gry z elementami metodycznymi, z instrukcjami dotyczacymi ich wprowadzania, a takze
szkoleniami dotyczacymi rozwijania przedsigbiorczosci oraz kompetencji spotecznych.

Literatura, z ktérej zaczerpnieto powyzsze inspiracje:

o Diagnoza potrzeb mlodziezy w s$rodowisku lokalnym, A. Urbanik, A. Gotdys, A.
Daszkowska- Kaminska, Warszawa 2010

o Zal. nr 4 Kompetencje Spoteczne, Ministerstwo Rodziny Pracy i Polityki Spoteczne;,
https://www.mpips.gov.pl/bip/zamowienia-publiczne/rozpoznanie-rynku/rok-2018/zamo
wienie-dotyczace-opracowania-koncepcji-systemu-weryfikacji-i-walidacji-kompetencji-

spolecznych--w-ramach-programu-mlodziez-solidarna-w-dzialaniu/
o zal. nr 10 Koncepcja systemu weryfikacji 1 walidacji kompetencji spolecznych,

Ministerstwo Rodziny Pracy 1 Polityki Spotecznej,
https://efs.mrpips.gov.pl/skorzystaj/nabory/konkurs-nr-powr.01.04.00-ip.03-00-00118

o Ready for Work - The capabilities young people need to find and keep work — and the
programmes proven to help develop these; Impetus — The Private Equity Foundation
2014.
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5. Metodyka rozwoju gry.

5.1 Nadawanie cech gr rywalizacja) — opis procesu.

Proces grania, niezaleznie od tematyki gry i jej celu bazuje na wiaczaniu tradycyjnej
mechaniki gry - zar6wno w grach planszowych jak i wideo — w celu poprawy interakcji
graczy, budowania ,lojalno$ci’’ oraz sprawiania, ze ‘’wyboista i Zzmudna droga’® do
opanowania danej umiejetnosci czy zdobycia wiedzy staje si¢ prostsza. Ponizej najbardziej
efektywne sposoby by zwigksza¢ efektywnosc¢ gier.

OKkreSlenie celow. Niemalze kazdy proces gamifikacji musi rozpoczaé si¢ od okreslenia
celow, ktore ma osiagna¢ gracz w okreslonym czasie. Dzigki technologii mozliwe jest biezace
Sledzenie tych celéw, a takze pamigtanie o nich z dnia na dzien z pomoca powiadomienia na
telefonie.

Postep. W kazdej grze planszowej czy wideo gracz musi mie¢ poczucie, niezaleznie od tego
co robi, ze robi postgpy. Moze to si¢ odbywaé np. poprzez pasek postepu lub przejscie do
kolejnego poziomu gry. Od czasu do czasu, moze si¢ pojawia¢ podsumowanie gtownych
osiagnie¢. Np. test poziomu, w ktorym nalezy zademonstrowa¢ wszystkie umiejetnosci
zdobyte w ciagu ostatniego miesiaca.

Natychmiastowe informacje zwrotne. Gtowna zaleta gier planszowych czy wideo, ktéra
wyrdznia je na tle tradycyjnych metod edukacyjnych, jest ich biezace nagradzanie gracza.
Wyniki, czy to w ramach tradycyjnego systemu oceniania czy np. gwiazdki, sa widoczne
zaraz po zakonczeniu zadania. W dodatku wtoruje im znak graficzny i/lub dzwigk, ktory
dodatkowo wzmaga pozytywne emocje zwigzane z sukcesem lub porazka, bardziej niz
tradycyjny komentarz nauczyciela.

Aspekt spoleczny. Poczucie przynaleznosci do grupy jest jednym z najwazniejszych
aspektow plynacych z bycia graczem. Dla niektorych rywalizacja, wspotzawodnictwo,
pokonywanie rowiesnikow jest najcenniejszym dos§wiadczeniem. Niemniej jednak praca w
grupie np. w domach Hogwartu jest rownie efektywnym podejsciem.

Motywowanie. Wilaczenie wewngtrznych motywatoréw (jak np. poczucie sprawczosci,
wyboru, kontroli) najbardziej satysfakcjonuje graczy. Jednakze, motywy zewngtrzne, jak
osiagnigcia, odznaki, punkty sa czgsto tatwiejsze do wdrozenia tabele ligowe’’/ tabele
osiagni¢¢ sa najbardziej efektywnym sposobem na osiaganie zdrowej rywalizacji.
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Narracja. Wprowadzanie fikcyjnych elementéw moze pomdc na wielu ptaszczyznach. Przy
wykorzystaniu  skrupulatnej charakteryzacji czy awataréw, niektérzy gracze moga
identyfikowac si¢ ze swoja postacia i stawac si¢ czgscia wirtualnej rzeczywistosci. Przy czym
rezultaty réznych wyborow takze sa rézne co w praktyce oznacza wzrost zainteresowania
graczy rozpoczynaniem nowych, innych rozgrywek.

Presja czasu. Presja czasu pozwala graczom skupi¢ si¢ na zadaniu. Na dluzsza metg
wlaczenie zdarzen, ktore maja miejsce na przestrzeni kilku dni powoduje, ze gracze chca
powraca¢ do wirtualnego $wiata by sprawdzac co si¢ w nim dzieje; zwyczajny trik w postaci
koniecznosci zagrania codziennie by zdoby¢ nagrode dnia, jest jednym z najefektywniejszych
narzgdzi do budowania lojalnosci graczy.

Chociaz nie wszystkie z powyzszych elementow beda si¢ nadawa¢ do projektu, o ktorym
teraz myslisz, te siedem trikéw niewatpliwie daje ogdlny obraz tego co najwazniejsze w
grywalizacji zadan/¢wiczen/ zaje¢ edukacyjnych.

5.2 Rozwéj grv — kroKi oraz zrédla.

1.- Zastanow si¢ nad rodzajem gry, ktora chcesz stworzy¢ oraz nad wiekiem graczy, ktorym
bedzie ona dedykowana. Rodzaj, tematyka gry powinny by¢ zwiazane z zagadnieniami, ktore
lubisz 1 o ktérych masz co najmniej fundamentalna wiedze. Moze by¢ ona zainspirowana
ksiazka, inng gra lub by¢ zwiazana z twoim pierwszym skojarzeniem z gra edukacyjna. Po
przemysleniu tematyki okresl grupe docelowa by dostosowac do niej podstawowe zasady gry.

2.- Przelanie pomystu na papier. Jesli juz wybrates/as tematyke oraz okreslites/as grupe
docelowa pozostal jeszcze wybor formy gry — karty, plansza, kostka itp. Mozesz przelaé
wszystkie pomysty na papier np. w formie rysunkéw, notatek itp (mapy mysli); nawet jesli na
kolejnym etapie projektu wykorzystasz zaledwie czg$¢ pomystow, bardzo wazne by$ o nich
nie zapomniat i by$ mial mozliwos¢ ich modyfikacji — stad powinny by¢ zapisane.

3.- Tworzenie mechaniki i zaadaptowanie pomystu. Po przejsciu dwoch poprzednich
krokow przyszedt czas na stworzenie podstawowych zasad, ktorymi bedzie si¢ rzadzita nasza
gra. Znow, kartka 1 otowek beda naszymi sprzymierzencami i pozwola stworzy¢ odpowiedni
szkielet gry oraz jej pierwszy szkic.

NajczeSciej zadawane pytania to:

o Cel gry?
e (zy to gra o charakterze zabawowym, rozrywkowym itp.
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Kto 1 jak wygrywa?

Gracz, ktéry co$ robi otrzymuje punkt zwycigski, czy przez eliminacje itp.
Jakie elementy sa Potrzebne?

Dodatkowe komponenty gry, jak pionki, markery itp.

Ilu graczy?

Czas rozgrywki?

Jakich wyboréw 1 kiedy beda mogli/musieli dokonywac gracze?

W jaki sposéb/jak beda dokonywaé tych wyborow?

Jak wybor jednego gracza wptynie na wybory innych?

Jak gracze bgda na siebie wzajemnie oddziatywac?

Czy sa jakie$ wybory, ktérych moze dokona¢ dany gracz/grupa graczy, a inny/inni juz

nie?

e Jak rozwija si¢ gra? Czy jest turowa czy sa to rundy z okreslonymi
stadiami/poziomami?

e Jakie ruchy bedzie mogt zrobié¢ gracz?

e Jak beda ustalane wyniki w poszczegdlnych rundach?

e (o jest celem gracza?

4.- Przygotowanie prototypu. Wraz z pierwszym zestawem zasad, komponentdw oraz
potrzebnych materiatdow mozemy przystapi¢ do przygotowywania pierwszego prototypu gry.
W internecie znajduje si¢ wiele ogoélnodostepnych, darmowych (royalty-free) obrazkow, ktore
moga zosta¢ uzyte do tworzenia komponentow. Moga by¢ tez one wykonane wtasnorgcznie,
np. z uzyciem papieru i otowka, a nastgpnie powielone na kopiarce — warto jednak pomysle¢
o ksztattach, ktore sa tatwe do wycigcia.

5.- Wydruk pomystow. Kiedy komponenty sa gotowe przychodzi czas na wydruk testowy.
Powinien on by¢ czarno-bialy by tatwo mozna byto nanie$¢ na niego ewentualne poprawki,
komentarze itp. zwiazane z grafika czy fabula. Czasem tez brakuje jakich$ elementow
graficznych — to czas by zaadaptowac lub doda¢ niezbgdne element do prototypu.

By nie traci¢ tuszu, dobrze jest nanosi¢ pierwsza poprawki recznie, kiedy tylko to mozliwe,
lub ponownie uzywac¢ tych samych materiatow (np. wydruk na drugiej stronie) az do
momentu, kiedy jesteSmy pewni, ze projekt jest gotowy.

6.- Testowanie gry. Teraz czas by zobaczy¢ czy i jak prototyp dziala i by zanotowa¢ kwestie,
ktore przeoczylismy lub nie wzigliSmy ich pod uwagg.
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Pomoga nam w tym zadaniu krewni, przyjaciele, zapaleni gracze. Watpliwosci, ktore wysuna

powinny sta¢ si¢ nasza ‘mapa’ do naniesienia poprawek, zar6wno w zakresie dostosowywania
jak 1 finalnego przygotowania prototypu.

8.-Wprowadzanie gry. Skonczywszy powyzsze kroki mozemy zacza¢ wprowadzaé gre w
lokalnym otoczeniu, je$li wybraliSmy opcje P&P (wydrukuj i zagraj, ang. print and play) to
nalezy jeszcze raz przed drukiem przemysle¢ liczbg komponentow oraz ilo§¢ naszych graczy,
tak by nie unikna¢ zbyt duzej liczby wydrukow, zawitych, zbyt dtugich zasad itp.

Innym, dobrym pomystem jest poproszenie kogo§ o przetestowanie gry w praktyce — gre
testowa — wyslij im gr¢ 1 zasady 1 popro$ o maila zwrotnego z ewentualnymi pytaniami,
uwagami itp.

5.3 Warsztaty z rozwijania gier wsrod mlodziezy.

Zadanie 1. Hiszpania.

Nazwa sesji Rozwoj gry

Grupa docelowa (wiek, | Mlodziez

plec)

Ho$¢ uczestnikow 4-30

Czas gry 1,5 godziny

Cel sesji Doswiadczy¢ procesu rozwoju gry

Glowne czynnosci w sesji:

Wyjasnij kontekst i cele . e ,
L. , 1. Zacznij wyjasnia¢, jak gry sa w naturalny sposob
zadan i zaznacz, ktore cele . i ..
. ) wpisane w okres dziecinstwa — bedac dzie¢mi
projektu beda przez nie .,
. . . . Wszyscy tworzyliSmy wilasne gry czy zasady w grach.
realizowane. Wyjasnij rok ) o . )
o Zapytaj uczestnikow czy pamigtaja jakakolwiek gre, w
po Kkroku realizacj¢ tego . ) ) N )
. ktérej sami stworzyli zasady lub zmienili na swoje
procesu, w tym pytania . .
. potrzeby zasady znanej im gry (popro$ o 2 lub 3
pomocnicze oraz ) L
1 ) przyktady. To tylko wprowadzenie do zadania, nie
ewaluacyjne.
vl jego gtéwny cel). Wyjasnij, ze straciliSmy Zdolno$¢ do

swobodnej kreacji, kiedy doroslismy, ale teraz w okoto
15 minut sobie ten proces przypomnimy.
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2. Podziel uczestnikow na grupy (4-5 oséb w kazdej
grupie)

3. Gry sa bardzo powiazane z emocjami oraz
wspomnieniami, Dlatego popro§ uczestnikéw o
przypomnienie sobie gry, w ktora grali jak byli
dzie¢mi 1 popro§ by zmodyfikowali zasady, dodajac
nowe elementy, nowe zasady, tak by gra byta jeszcze
bardziej interesujaca. (5 min.)

Daj uczestnikom czas na stworzenie gry 30 min

5. W koncu kazda grupa prezentuje swoja gre (jesli grupa
jest zbyt liczna omin ten krok) 15 min

6. Zapytaj ich o uczucia, Odkrycia i momenty ,,acha” w
czasie zadania. 20 min

Uzyte metody

Wspomnienia z dziecinstwa
Praca w grupie

Gry

Wymogi i potrzebne
materialy

Moze by¢ zrobiona bez Zadnych materiatow, ale bedzie
Bardziej motywujaco, jesli pojawia si¢ tokeny, kostka, papier,
tasma papierowa, kreda itp.

ktoére nie)

Kompetencje zdobyte w tej | Kreatywnos¢
sesji .

Praca w grupie

Zrozumienie procesu rozwoju gry
Rekomendacje (ktore

element gry zadziataly a
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Zadanie 2 Cypr.
Nazwa sesji Zrdb to sam
Grupa docelowa (wiek, | Mlodziez
ple¢)
Ilo$¢ uczestnikow 4-30
Czas gry 12 godziny do 3 godzin
Cel sesji Praktykowanie procesu rozwoju gry uzywajac platformy

online dedykowanej kreowaniu gier

Glowne czynnosci w sesji: e Warunek wstgpny: ‘Zréb to sam’ pojawia si¢ po
Wyjasnij kontekst i cele wprowadzeniu warsztatu ‘Rozwdj gry’ lub kiedy
zadan i zaznacz, ktore cele uczestnicy maja jasny pomyst na gre, ktora chcieliby
projektu beda przez nie stworzyc¢.
realizowane. Wyjasnij krok e Platforma online, z ktérej beda korzysta¢ uczestnicy
po kroku realizacj¢ tego https://www.thegamecrafter.com/
procesu, w tym pytania e Trener zapewnia informacji o platformie i dzieli
pomocnicze oraz uczestnikow na grupy czteroosobowe. Kazda grupa ma
ewaluacyjne. stworzy¢ nowa gre.

Uczestnicy przy wsparciu trenera beda przechodzi¢ przez
kolejne etapy/kroki by stworzy¢ gre. Dodatkowe informacje
znajduja sig tutaj:
https://help.thegamecrafter.com/article/5-getting-started

Krok 0:

Stworz nowe konto uzytkownika na www.thegamecrafter.com
1 zaloguj sig. Musisz mie¢ zainstalowany na komputerze
program do obrobki graficzne;j.

Uczestnicy nie moga drukowa¢ niczego co zawiera prawa
autorskie lub oznaczenia handlowe:

- Obrazki, Znaki, Loga
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- Nazwy czy cytaty

Krok 1:

Sciagnij wzornik z katalogu produktoéw na
www.thegamecrafter.com

Krok 3:

Stworz swa szatg graficzna uzywajac programu do obrdobki
graficznej

Krok 4:
Zapisz i wyeksportuj obrazki, ktore beda uzyte w grze
Krok 5:

Stworz ,,nowy projekt’ gry. Kliknij ,,stworz gre’’> z menu
gléwnego a nastgpnie ,,moje gry’’.

Krok 6:

Zataduj obrazki komponentow.
Krok 7:

Ustal ilo$¢ komponentow

Step 8:

Sprawdz swoje obrazki. Doktadnie je obejrzyj i zwerytikuj
przed wydrukowaniem.

Uczestnicy w tym etapie projektu poznaja proces tworzenia
gry z uzyciem platformy internetowej. Dlatego, kolejne kroki
sa opcjonalne.

Krok 9
Zamow pierwszy wydruku testowy gry z platformy.
Krok 10:

Dokonaj samodzielnie publikacji gry z uzyciem platformy.
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Wskazowka: Uczestnicy wspierani przez doswiadczonego

trenera moga podaza¢ zgodnie z krokami prezentowanymi w
tym video. Moga przy tym zatrzymywac video po kazdym
kroku a nastgpnie po ,,zagraniu tego kroku’’ wlaczaé video
ponownie itd.
https://www.youtube.com/watch?v=aY Wj;GK10Z4

Uzyte metody Praca w grupie, platforma online, pomoc do$wiadczonego
trenera, ktory tworzyt gr¢ z uzyciem platformy online i ktory
specjalizuje si¢ w tworzeniu gier

Wymogi i potrzebne | Dostep do internetu, min. jeden laptop na grupe, program do

materialy obrobki graficznej
Kompetencje zdobyte w tej e Umiejgtnos¢ tworzenia gier Edukacyjnych na
sesji platformie online

Praca grupowa
Zrozumienie procesu rozwoju gry z uzyciem platformy
online

e Mozliwo$¢ zdobycia umiejgtnosci pracy z programem
do obrobki graficznej

e Mozliwo$¢ rozwoju poczucia estetyki, chociazby przy
wyborze 1 modyfikacji obrazkow, ktore maja zostac
uzyte w grze.

Rekomendacje (ktore | Edukator moze ewaluowa¢ warsztat poprzez zadawanie

element gry zadzialaly, a | uczestnikom nast¢pujacych pytan:

ktore nie ) .
) Ktore elementy gry zadziataty, a ktore nie?

Co mozna poprawi¢? Sugestie konkretnych dziatan

naprawczych?
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Nazwa sesji

Cyfrowa interaktywna gra edukacyjna

Grupa docelowa (wiek, | Mlodziez
plec)
Ilo$¢ uczestnikow 4-30

Czas gry

1 %2 do 3 godzin

Cel sesji

Rozwina¢ 1 przetestowaé gre cyfrowa w oparciu o

dedykowana do tego aplikacje.

Glowne czynnosci w sesji:
Wyjasnij kontekst i cele
zadan i zaznacz, ktore cele
projektu beda przez nie
realizowane. Wyjasnij krok
po Kkroku realizacje tego
procesu, w tym pytania
pomocnicze oraz

ewaluacyjne.

, Cyfrowa interaktywna gra edukacyjna’> moze zostac
wdrozona, kiedy uczestnicy projektu maja jasny pomyst jaka
gr¢ chca stworzy¢. Dlatego edukator jest zobowiazany
uformowac grupy biorac pod uwage wspdlne zainteresowania
uczestnikow (np. wspodlna cheé stworzenia gry w tropienie,
quizu, gry tematycznej np. historycznej itp.). Nastgpnie
edukator daje 30 minut uczestnikom na stworzenie ich gier. W
szczeg6lnosci uczestnicy musza ustali¢ cel gry, jej gtéwna
misjg, Sposob 1 miejsce jej rozgrywania, jej grafikg, wyzwania
itp.

Aplikacja, ktéra zostanie uzyta do rozwinigcia gry to

,,actionbound”’ dostepna na stronie:

https://en.actionbound.com/ .

Kolejne kroki do rozwoju gry:
Krok 0:
Stworz nowe konto uzytkownika i si¢ zaloguj

https://en.actionbound.com/choose

Krok 1:

Stworz nowa ,,bound’’ (oprawe gry): Nadaj jej tytut, stworz
dla niej adres URL, wybierz model gry (dla jednego gracza
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lub dla wielu graczy), wybierz sekwencj¢ krokow (stata lub

elastyczna) 1 kliknij w ,,stworz”.

Krok 2:

Dodaj elementy do oprawy, np. uzytkownik moze wybrac i
stworzy¢ dowolny z ponizszych elementow:

Etap: Zorganizuj wybory w grze

Quiz: Pozwdl uczestnikom znalez¢ poprawne odpowiedzi na
pytania by zdoby¢ punkty/ lub by przejs¢ dalej. Wyznacz
ramy cZasowe.

Misja: Przygotuj uczestnikom kreatywne, flatwe do
rozwiazania zadanie, w ktérym nie ma ztej odpowiedzi.

Znajdz/zdefiniuj miejsce: Gracze musza uda¢ si¢ do
konkretnego skoordynowanego przez GPS miejsca by zdoby¢
punkty lub przej$¢ do kolejnego etapu.

Zeskanuj kod: Pozwol graczom na zeskanowanie kodu w
celu zdobycia punktow.

Ankieta: Stworz ankiete dla graczy

Turniej: Daj graczom szansg na konkurowanie ze soba.

W aplikacji actionbound edukator/twdrca gry moze tatwo 1 na
kazdym etapie sprawdza¢ i modyfikowac jej elementy i ich
skutecznos$¢ itp.

Przyktady stworzonych opraw gier:
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/actionbound-ur

ban-expedition-in-weimar.1921/

Gotowe, bounds’’: https://en.actionbound.com/bounds
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Wskazowki: Edukator informuje uczestnikéw, ze moga oni

modyfikowa¢ gre (t¢ stworzona w czasie pierwszego etapu
warsztatu) tak by pasowata do wymogow ‘actionbound’.

Uzyte metody Praca grupowa, platforma online, pomoc do$§wiadczonego
trenera, ktory tworzyl gre¢ z uzyciem platformy online 1 ktory
specjalizuje si¢ w tworzeniu gier.

Wymogi i potrzebne | Min. jeden laptop na grupg, smart phony dla graczy,

materialy szerokopasmowe potaczenie z internetem
Kompetencje zdobyte w tej e Uczestnicy ucza si¢ kolejnych krokéw tworzenia
sesji interaktywnej gry z uzyciem platformy online

Praca w grupie
Uczestnicy poprawiaja jakos¢ interakcji

e Uczestnicy moga stworzy¢ ekscytujace, edukacyjne
przygody/gry w  aplikacji — z  uzyciem
zaawansowanych narze¢dzi uzywanych w grach jak np.
lokalizowanie GPS, kierunki, mapy, kompas, obrazki,
video, quizy, misje, turnieje, QR kody.

Rekomendacje (ktore | Edukator moze ewaluowa¢ warsztat poprzez zadawanie
element gry =zadzialaly a | uczestnikom nastgpujacych pytan:

ktore nie . .
) - Ktore elementy gry zadziataty, a ktore nie?
- Co mozna poprawic¢?

- Sugestie konkretnych dzialan naprawczych?
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6. Opis procesu ,,zanurzania si¢ w jezyku’’ w przypadku wykorzystywania
gier w edukacji poza-formalne;j.

6.1 Uzywanie gier na lekcjach jezyka obcego.

Gry komercyjne, ktore moga podnosi¢ kompetencje jgzykowe.
- Jak je wybierad.
- Jak ich uzywac.

Zintegrowane ksztatcenie przedmiotowo-jezykowe (CLIL) — to metoda, ktora bazuje na
rownoczesnym przekazywaniu nowych tresci przedmiotowych komunikowanych w
jezyku obcym (jednoczesne uczenie si¢ o danej tematyce oraz przyswajanie jezyka).
CILL promuje uczenie poprzez dziatanie, a przeplatanie si¢ kontekstu i jezyka jest
uznawane za najbardziej efektywne w edukacji. Ta metoda jest rekomendowana przez
Komisje Europejska by promowac jezyk oraz roznorodnos$¢ jezykowa i rzeczywiscie
swietnie si¢ do tego nadaje.

Metodyka CLIL pozwala jednostkom na rozwoj interdyscyplinarny, na zdobywanie wiedzy i
umiej¢tnosci przydatnych w roznych momentach zycia. Uzywanie gier do wlaczania
miodziezy NEET z terenéw calej Europy, daje im dodatkowo szanse na rozwoj
jezykow obcych. Gry z uzyciem CLIL pozwalaja rozwinaé pozytywne podejscie i
otworzy¢ przed mlodymi ludzmi szersze perspektywy. Rozwoj efektywnych Technik
komunikacji 1 zdolno$¢ formutowania wilasnych opinii 1 pogladow moze pomoc
mtodziezy NEET ustali¢ ich priorytety, cele oraz drogi do ich spelnienia a tym samym
przyczyni¢ si¢ do ich rozwoju (osobistego, spotecznego 1 zawodowego).

Dodatkowo, integracja roznych metod pracy z miodzieza NEET, przy jednoczesnym
uzywaniu jezykow obcych przygotowuje ich do zycia w wielokulturowym 1
wielojgzycznym §wiecie.

Laczenie réznych umiejgtnosci, w tym plynnego uzywania jezyka/jezykow ojczystych oraz
jezykow obcych zwigksza takze szanse na zdobycie lepszej pracy lub wyboru bardziej

prestizowej $ciezki edukacyjnej w przysztosci.

Uzywanie srodkow dydaktycznych takich jak gry planszowe ma znaczacy wplyw nie tylko na
zdolnosci jezykowe, ale takze na swiadomo$¢ wielokulturowosci, integracji grupowe;j,
zmniejszania barier Srodowiskowych oraz spotecznych. Gry (np. planszowe oraz
karciane) moga pomagac przetamywac pierwsze bariery mig¢dzykulturowe oraz
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komunikacje¢ pozawerbalna (grupy uzywajace gestow czy kart graficznych). Takie gry

sa dobre na poczatek, z czasem, kiedy grupa si¢ pozna oraz poczuje ,,bezpiecznie’’
grajac wspolnie mozna zaczyna¢ wprowadza¢ stopniowo nowe elementy, np.
wymagajace uzycia wigkszej ilosci komunikatow werbalnych.

6.2 Projekty w ramach Erasmus +: Jak gry sa uzywane w projektach NFE (podmioty
nie bedace instytucjami finansowymi).

Gry (edukacyjne, trainingowe, planszowe oraz karciane) sg coraz czg$ciej uzywane w ramach
przygotowywana oraz wdrazania projektoéw. Sa czgsto narzedziem towarzyszacym,
wspierajacym, nie gldéwnym. Gry pozwalaja dotrze¢ do uczestnikow projektu, budowaé
wzajemne zrozumienie, zmienia¢ kolej rzeczy/wydarzen, zwigksza¢ dynamike pracy w
grupie, wydtuza¢ role¢ nadana okreslonej osobie. W zaleznosci od potrzeb oraz zlozono$ci
projektu, gry moga zosta¢ uzyte przez kierownikow projektu do zwigkszania plynnosci i
dynamiki zadan projektowych, do rozumienia r6znych procesow zachodzacych w grupie oraz
do tworzenia nowych pomystéw. Z drugiej strony moga stanowi¢ narzedzie edukacyjne i
treningowe — sprawiac, ze program, oferta, zaplanowane zadania staja si¢ bardziej atrakcyjne;
wspiera¢ edukatoroOw oraz trenerow w osiaganiu zalozonych przez nich celéw edukacyjnych.

Gry (niezaleznie od ich ztozonos$ci, zasad, oraz innych wyznacznikdbw mechaniki gry)
powoduja, ze material edukacyjny jest tatwiej przyswajalny dla ucznia. Poza wzrostem
zainteresowania 1 impulsu do grania, gry takze przekazuja wiadomosci teoretyczne (niekiedy
trudne) w sposob przyjazny, wyjasniaja zasady funkcjonowania $wiata wokot nas. Posrod
tychze gier wyrozniamy gry outdoorowe (na §wiezym powietrzu), gry fabularyzowane,
werbalne, liczbowe, logiczne — w zalezno$ci od tego jaki cel maja osiagnaé gracze; w
zalezno$ci od kompetencji/umiejgtnosci, ktére maja rozwinaé nasi podopieczni powinni§my
dobiera¢ odpowiednie kategorie gier. Praca z gra oznacza czytanie (np. zasad, opisOw na
planszy), oraz wprowadzanie pewnego planu dziatania w zycie. Po rozgrywce wazne jest
zebranie opinii od grupy, podsumowanie oraz przemyslenie rekomendowanych w przysztosci
gier. Relacja pomigdzy grupa mtodych ludzi i
edukatorem/trenerem/nauczycielem/wychowawca jest oparta na partnerstwie, na wspdlnym
formutowaniu celow oraz zadan ktore maja si¢ pojawi¢ w danym projekcie, przedsigwzigciu.
Dzigki partnerskiemu kontaktowi, wdrazane dziatania opieraja si¢ o konstruktywna
wspotprace, o0 wzajemne zrozumienie potrzeb oraz oczekiwan. Gry moga bardzo pomaga¢ w
tym wzajemnym procesie wzbogacania wiedzy o nas samych oraz graczach nawzajem, w tym
takze o ich mocnych 1 stabych stronach. Termin 'EDUTAINMENT' (edurozrywka)-
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sformutowany przez badaczy wspotczesnych technologii w edukacji - zdaje si¢ najlepiej
oddawa¢ naturg¢ uzywania gier w edukacji. EDUTAINMENT (Edurozrywka) to potaczenie
dwoch angielskich wyrazéw: educational — edukacyjny i entertainment — rozrywka, jest to
zarazem przysztoSciowy trend w edukacji24. Edurozrywka odgrywa znaczaca role w
grywalnosci.

Edurozrywkowe programy tacza w sobie wartosciowe wiadomosci edukacyjne z elementami
rozrywki, sa one jedna z najbardziej efektywnych metod przekazywania wiedzy oraz
ksztaltowania zachowan spotecznych. Aktywizacja w procesie uczenia moze oznacza¢ uzycie
wielu narze¢dzi, jednym z nich jest wlasnie gra (...). Mozna powiedzie¢, ze stwierdzenie
edurozrywka w waskim tego stowa znaczeniu, to wszystkie czynnosci ktoérych gtownym
celem jest uczy¢, edukowal, czy ksztattowac charakterystyczne podejscie, podczas gdy
wszelkie elementy rozrywki maja na celu sprawié, ze proces edukacyjny jest ciekawszy,
bardziej atrakcyjny. Doktadnie tak jak spuentowat to brytyjski pisarz, lan McEwan, ,,Jes/i
nauka moze by¢ rozrywkq, to bardzo dobrze. Jednakze, zabawa jest drugorzednq kwestiq’’. 2

6.3 Gry (aktvwnoS$ci) zaprojektowane specjalnie by podnosi¢ kompetencje jezvkowe

(zasoby/zrédla i narzedzia).

Wiele gier/aktywnosci, ktorych celem jest nabywanie drugiego czy trzeciego jezyka, uzyte w
cypryjskiej edukacji podstawowej zostana opisane w tym rozdziale. Jednym z
najwazniejszych w Europie projektow jest POLYGLOT, ktéry zapewnia darmowe kursy
online promujace dwujgzyczno$¢ studentow.

Jak to opisano w e-platformie projektowej - ‘Komisja Europejska (2012) podkreslita potrzebg
rozwijania jezykéw od najmtodszych lat, tak by w przysztosci umiejetnosci jezykowe
przyczyniaty si¢ do szeroko pojgtej poprawy sytuacji spoteczno-ekonomicznej. Wazne jest
zatem by wykorzystywac potencjat ICT (ang. information and communication technologies,
informatyka) oraz ogélnodostepnych srodkéw edukacyjnych na jak najszersza skalg.

Zgodnie z tymi priorytetami, projekt ma rozwina¢ metodyke oraz narzg¢dzia pomagajace
edukatorom oraz rodzicom uzywac¢ ogolnodostepne materiaty edukacyjne online do edukacji
dwujezycznej w przedszkolach. Bardziej szczeg6towo wynikami POLY maja by¢:

“http://blog.2edu.pl/2016/03/wykorzystanie-gier-w-szkoleniach-przeglad-teorii-i-mozliwosci.htm/

Zhttps://sprawnymarketing.pl/edutainment-grywalizacja
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» dwa raporty, jeden o stanie edukacji dwujezycznej 1 wielojezycznej w przedszkolach a drugi
0 ogolnodostgpnych materialach edukacyjnych online (w tym z darmowych lub bardzo tanich
aplikacji) do edukacji dwujgzycznej

* zestaw wskazowek dotyczacych uzycia ogélnodostgpnych materiatow edukacyjnych online
do edukacji dwujezycznej w przedszkolach i na tej podstawie stworzenie,

* dwoch przewodnikow oraz dwoch e-kursow, jeden adresowany do rodzicow, a drugi do
nauczycieli.

Metodyka oraz narzedzia beda pilotazowane na poziomie europejskim z pomoca ponad 500
edukatoréw, rodzicow i dzieci a nastepnie sfinalizowane.” [Zrédlo online:
http://www.polyglot.expert/]

Wigcej informacji na stronie projektowej http://www.polyglot.expert/, polecamy szczeg6lnie
zaktadke ‘E-course’ z darmowym kursem online zawierajacym wiele gier edukacyjnych.
Przed przystapieniem do dziatania nalezy si¢ zalogowa¢ do systemu w celu identyfikacji
(nazwa uzytkownika; haslo). Wszystkie materialy sa dostgpne po angielski, holendersku,
wlosku, grecku, turecku 1 butgarsku.
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