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1. Wstęp 

Niniejszy dokument stanowi efekt końcowy innowacji społecznej „WyGRAJ siebie! – program aktywizacji zawodowej 

studentów i absolwentów kierunków i specjalności pedagogicznych”, testowanej w okresie sierpień – grudzień 2017 

roku przez Fundację Rozwoju Bombonierka w partnerstwie z Rebel Sp. z o.o. w ramach projektu grantowego Akcja 

Inkubacja, realizowanego przez Ecorys Polska Sp. z o.o. w ramach programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwój 

2014-2020 współfinansowanego ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego.  

Celem innowacji społecznej było podniesienie kwalifikacji zawodowych i miękkich kompetencji studentów 

i absolwentów kierunków i specjalności pedagogicznych. Innowacja zakładała, że uczestnicy, przy wsparciu 

ekspertów merytorycznych, zaplanują i zrealizują przedsięwzięcia polegające na zaprojektowaniu, wytworzeniu 

i przetestowaniu własnych gier planszowych, stanowiących pomoc dydaktyczną dla uczniów szkół średnich. Ideą 

były: kompleksowość podejścia, atrakcyjna forma zdobywania kompetencji i doświadczeń, poprzez twórcze 

i kreatywne podejście do uczenia się, wykorzystanie potencjału płynącego z pracy w grupie, dzielenia się 

doświadczeniem inspirowanego różnorodnością, tworzenia z udziałem docelowej grupy odbiorców (uczniów w roli 

testerów), dzięki czemu nauka mogła odbywać się niejako w sposób nieuświadomiony, z mniejszym poziomem 

ograniczeń i stresu zdobywania pierwszych doświadczeń zawodowych. Zastosowano system pracy warsztatowej 

i podejście praktyczne, umożliwiające rozwiązywanie konkretnych problemów, któremu towarzyszyły emocje, 

wspierające proces uczenia się. Projekt zakładał sesje warsztatowe oraz pracę własną uczestników. Uczestnicy mieli 

możliwość brać udział: 

− w warsztatach z zarządzania projektami i budowania zespołu projektowego; 

− w wykładach  z procesu tworzenia i wydawania gier planszowych; 

− w warsztatach z projektowania, tworzenia i testowania gier planszowych; 

− w warsztatach z prezentowania prototypu gry; 

− w symulowanej rozmowie z wydawcą; 

− w jesiennej edycji Festiwalu GRAMY 2017 i prezentowaniu oraz testowanie prototypów swoich gier; 

− w testach z uczniami szkół średnich; 

− w konsultacjach z ekspertami  w tematyce gier planszowych, zarządzania projektami, doradcą zawodowym, 

prezentowania gier oraz nauczycielami w ramach przedmiotowych podstaw programowych.    

Na początku i na końcu projektu przeprowadzono diagnozę poziomu wybranych miękkich kompetencji uczestników 

w celu weryfikacji skuteczności i efektywności innowacji społecznej. Aby zapewnić zespołową wymianę doświadczeń, 

oprócz odbiorców innowacji - studentów kierunków i specjalności pedagogicznych, u których miał nastąpić rozwój 

kompetencji, w projekcie uczestniczyły też inne osoby, zainteresowane testowaniem innowacji społecznej o takiej 

tematyce, które również były członkami zespołów tworzących prototypy gier planszowych.    

Niniejsza metodyka powstała jako materiał pomocniczy dla wszystkich, którzy chcieliby zorganizować na 

własną rękę projekt, którego celem jest rozwój miękkich kompetencji uczestników poprzez zespołowe 

tworzenie gier planszowych.   
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W niniejszym dokumencie przyjęto założenia, że: 

− grupą docelową są studenci kierunków i specjalności pedagogicznych lub psychologicznych; 

− proponowany modelowy program budowania miękkich kompetencji miałby być wdrożony przez uczelnię; 

− zespoły uczestników tworzyć mają edukacyjne gry planszowe. 

Zaprezentowane w niniejszym dokumencie wytyczne są według autora optymalnym sposobem organizacji takiego 

projektu i stanowią wypadkową doświadczeń realizatorów zdobytych w czasie testowania innowacji „WyGRAJ 

siebie!” oraz realizacji innych projektów o podobnym celu i zakresie. 

W rozdziale „Skuteczny rozwój miękkich kompetencji” opisano badane kompetencje miękkie, których rozwój 

założono w projekcie. Przedstawiono również opis sposobu przeprowadzenia początkowej i końcowej diagnozy 

kompetencji oraz zaprezentowano podsumowanie analizy danych, stanowiące uzasadnienie skuteczności innowacji 

„WyGRAJ siebie!”. 

W rozdziale „Inicjowanie i zarządzanie projektem” zawarto istotne wskazówki w zakresie planowania projektu, 

dotyczące: 

− pozyskiwania i roli partnerów; 

− wymaganych kompetencji merytorycznych do realizacji projektu; 

− docelowej grupy uczestników; 

− niezbędnych zasobów; 

− sposobu organizacji spotkań warsztatowych; 

− liczebności i kryteriów podziału uczestników na zespoły; 

− założeń do tworzonych przez uczestników gier planszowych.  

Rozdział „Modelowy harmonogram zajęć” zawiera wzorcowy rozkład zajęć dla uczestników, jakie mogą być 

realizowane w projekcie. W rozdziale sformułowano cele poszczególnych zajęć, ramowe plany zajęć oraz dokumenty 

pomocnicze dla organizatorów i uczestników projektu.  

W ostatnim rozdziale sformułowano wytyczne do upowszechniania i adaptacji projektu w innych środowiskach. 
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2. Realizatorzy innowacji 

Innowator: 

Fundacja Rozwoju Bombonierka 

ul. Focha 17 

81-403 Gdynia 

www: https://www.facebook.com/FundacjaBombonierka 

Tel.: 607 297 811 

E-mail: fundacja.bombonierka@gmail.com 

Fundacja powstała w roku 2016. Oprócz prowadzenia innowacji społecznej „WyGRAJ siebie! – program aktywizacji 

zawodowej studentów i absolwentów kierunków i specjalności pedagogicznych”, Fundacja realizowała wspólnie 

z firmą Rebel Sp. z o.o. projekty edukacyjne i rozwojowe w zakresie gier planszowych: 

- „Działaj matematycznie!”, którego celem było promowanie nauki matematyki i zespołowe tworzenie 

edukacyjnych gier planszowych, stanowiących pomoc dydaktyczną dla uczniów szkół podstawowych klas    

IV-VI; 

- „Ja, ty, my – gramy!”, którego celem było promowanie twórczych form spędzania wolnego czasu i rodzinne 

tworzenie gier planszowych.     

Partner: 

Rebel Sp. z o. o. 

ul. Budowlanych 64c 

80-298 Gdańsk 

www: www.wydawnictworebel.pl  

https://www.facebook.com/rebelatorium 

E-mail: wydawnictwo@rebel.pl 

Wydawca i dystrybutor gier planszowych od lat zaangażowany w rozwój sektora gier planszowych poprzez 

inicjowanie i wspieranie projektów edukacyjnych promujących gry planszowe. W ramach działu REBELatorium, 

koncentrującego się na nowych projektach gier, prototypach i wydarzeniach edukacyjnych, REBEL Sp. z o. o. 

organizuje cyklicznie warsztaty Laboratorium Gier, których celem jest stworzenie przestrzeni wymiany wiedzy 

i doświadczeń dla młodych projektantów gier planszowych. 

W innowacji „WyGRAJ siebie!” pracownicy Rebel Sp. z o.o. brali udział w roli ekspertów od tworzenia i wydawania 

gier planszowych oraz wspomagali organizacyjne zarządzanie projektem. Dzięki Rebel Sp. z o.o. uczestnicy projektu 

mieli możliwość zaprezentowania prototypów stworzonych przez siebie gier podczas jesiennej edycji Festiwalu 

GRAMY 2017.   

 

https://www.facebook.com/FundacjaBombonierka
mailto:fundacja.bombonierka@gmail.com
http://www.wydawnictworebel.pl/
https://www.facebook.com/rebelatorium
mailto:wydawnictwo@rebel.pl
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Partner: 

Wydział Nauk Społecznych Uniwersytetu Gdańskiego 

ul. Bażyńskiego 4 

80-309 Gdańsk 

www: https://wns.ug.edu.pl 

Tel.: 58 523 44 03 

E-mail: wns@ug.edu.pl 

Wspieranie rozwoju studentów i ich aktywizacji zawodowej wpisują się w standardowe działania współczesnej 

uczelni wyższej. Studenci Instytutu Pedagogiki i Instytutu Psychologii Wydziału Nauk Społecznych UG testowali 

innowację społeczną „WyGRAJ siebie!” jako uczestnicy projektu, a kadra naukowa udzielała wsparcia 

merytorycznego i organizacyjnego. 

 

Autor dokumentu: 

Katarzyna Cioch 

Wiceprezes Zarządu Fundacji Rozwoju Bombonierka oraz koordynator ds. zarządzania ryzykiem operacyjnym 

w instytucji finansowej. Posiada doświadczenie trenerskie z zakresu zarządzania projektami i zarządzania ryzykiem. 

Kierownik i uczestnik wielu projektów edukacyjnych, społecznych i biznesowych. Absolwentka matematyki na UG 

z dodatkowym wykształceniem w zakresie zarządzania ryzykiem (SGH), bankowości i finansów (WSB) oraz 

zarządzania projektami (WSB). 

  

https://wns.ug.edu.pl/
mailto:wns@ug.edu.pl
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3. Skuteczny rozwój miękkich kompetencji 
3.1. Wybór kompetencji 

W ramach testowania innowacji „WyGRAJ siebie!” wybrano cztery kompetencje, które uznano za najbardziej istotne 

i pożądane przez pracodawców, a jednocześnie za potencjalnie deficytowe u osób młodych, wchodzących na rynek 

pracy. Były to: 

- komunikacja, rozumiana, jako umiejętność jasnego i precyzyjnego wyrażania się w mowie i w piśmie, 

rozumienia wypowiedzi innych, aktywnego słuchania i porozumiewania się z rozmówcami; 

- podejmowanie decyzji, rozumiane jako umiejętność trafnej oceny sytuacji, wyciągania wniosków 

i podejmowania na ich podstawie decyzji oraz brania za nie odpowiedzialności; 

- rozwiązywanie problemów, rozumiane, jako trafne identyfikowanie problemu oraz znajdowanie 

optymalnego rozwiązania oraz podejmowanie działań w kierunku wdrożenia tego rozwiązania w życie; 

- współpraca w zespole, rozumiana, jako umiejętność zespołowego wykonywania zadań i osiągania celów. 

Podczas kilku miesięcy wspólnej intensywnej pracy uczestnicy zdobyli szereg doświadczeń i mieli możliwość rozwinąć 

się również w zakresie innych, niż wskazane powyżej, kompetencji, w szczególności: rozwiązywanie konfliktów, 

negocjacje, autoprezentacja i wystąpienia publiczne. Gdyby dokonać pomiaru poziomu tych kompetencji, zapewne 

również można by zaobserwować przyrost poziomu cech, przynajmniej u części uczestników. Jednak uznano 

za zasadne ograniczenie obserwacji i analizy do czterech kluczowych kompetencji. 

3.2. Diagnoza kompetencji – metodologia badania 

Diagnozę kompetencji u uczestników projektu „WyGRAJ siebie!” przeprowadzono na dwa sposoby: obserwację 

zachowania uczestników podczas pracy zespołowej oraz samoocenę.  

Pierwszym sposobem pomiaru kompetencji zastosowanym w realizowanej innowacji były ćwiczenia zespołowe, 

podczas których uczestnicy byli obserwowani przez ekspertów. Wykonano dwa różne zespołowe ćwiczenia 

z obserwacją – jedno na początku projektu, a drugie na końcu. Ćwiczenia polegały na zespołowym rozwiązaniu 

problemu i wykonaniu zadania w określonych ramach czasowych. W obu ćwiczeniach do obserwacji wykorzystano 

takie same arkusze z kryteriami oceny w celu zachowania standaryzacji i porównywalności wyników. Zastosowane 

arkusze obserwacji z kryteriami oceny stanowią załącznik nr 1 niniejszej metodyki. Każda kompetencja obserwowana 

była na poziomie zachowań i oceniana w skali od 1 do 3, gdzie 1 oznaczało kompetencję na poziomie podstawowym, 

2 - na poziomie dobrym, 3 - na poziomie bardzo dobrym. Dla poszczególnych uczestników w zakresie każdej 

kompetencji wyliczono wartość wskaźnika, biorąc pod uwagę w liczniku sumę ocen cząstkowych wszystkich 

zaobserwowanych i ocenionych zachowań, a w mianowniku liczbę zaobserwowanych zachowań. Nie dokonywano 

oceny w sytuacji, gdy nie zweryfikowano podczas obserwacji danego zachowania. 

Tematyka, cel i stopień skomplikowania zadań zespołowych, przed którymi stawia się uczestników, może być 

w zasadzie dowolna i w dużym stopniu zależy od możliwości i preferencji osób prowadzących oraz specyfiki grupy 

docelowej. Istotne jest, aby uczestnicy w trakcie realizacji ćwiczenia mieli możliwość wykazania się cechami, 

stanowiącymi przedmiot obserwacji. 
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Drugim sposobem diagnozy kompetencji była ankieta samooceny, przeprowadzona na koniec projektu. W ankiecie 

sformułowano tezy, potwierdzające rozwój uczestnika w zakresie badanych miękkich kompetencji. Zastosowany 

w projekcie „WyGRAJ siebie!” kwestionariusz ankiety samooceny stanowi załącznik nr 2 niniejszego dokumentu. 

Uczestnicy mieli określić, w jakim stopniu zgadzają się z poszczególnymi stwierdzeniami, stosując pięciostopniową 

skalę: 

1 – Całkowicie się nie zgadzam. 

2 – Nie zgadzam się. 

3 – Nie wiem. Nie mam zdania. 

4 – Zgadzam się. 

5 – Całkowicie się zgadzam. 

Wartości powyżej 3 wskazują na wzrost ocenianego zakresu kompetencji u uczestników. Wartości poniżej 

3 wskazują, że uczestnicy nie zaobserwowali wzrostu ocenianych kompetencji w związku z udziałem w projekcie.  

Wartość 3 oceny jest neutralna – może wskazywać, że uczestnik nie potrafił dokonać oceny lub nie miał okazji 

w trakcie trwania projektu na zdobycie doświadczeń w danym zakresie. 

3.3. Ocena efektywności innowacji 

Założeniem projektu „WyGRAJ siebie!” było uczestnictwo, co najmniej 8 odbiorców i wzrost kompetencji 

na poziomie 30%. Z ankiet samooceny wynika wzrost kompetencji u 13 z 16 odbiorców innowacji, co stanowi 81% 

odbiorców. Podobny wynik uzyskano również w grupie użytkowników testujących innowację – wzrost kompetencji 

zaobserwowano u 13 spośród 14 użytkowników, co stanowi 93% użytkowników. Diagnozę początkową i końcową – 

ćwiczenie z obserwacją przeprowadzono dla 10 odbiorców i u 8 spośród nich zaobserwowano przyrost kompetencji, 

uzyskując wartość pomiaru wskaźnika na poziomie 80%. W grupie użytkowników testujących innowację uzyskano 

wynik 100% - wzrost kompetencji zaobserwowano u każdego użytkownika. 

Podsumowanie oceny efektywności innowacji społecznej „WyGRAJ siebie!” na podstawie wyników obserwacji 

i samooceny uczestników stanowi załącznik nr 3 niniejszego dokumentu. Z oceny wynika duża skuteczność innowacji 

i wzrost poziomu badanych kompetencji u uczestników zdobywających doświadczenia w pracy zespołowej poprzez 

tworzenie gier planszowych.  
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4. Inicjowanie i zarządzanie projektem 
4.1. Pozyskanie partnera – wydawcy gier planszowych 

Uczestnictwo ekspertów posiadających wiedzę na temat tworzenia i wydawania gier planszowych to warunek 

konieczny do realizacji projektu. Kompetencje i doświadczenie w tworzeniu gier planszowych wydają się kluczowe 

dla realizacji projektu o omawianym celu i zakresie. Partnerstwo z wydawcą zapewni dostęp do wykwalifikowanych 

kadr oraz możliwość korzystania z doświadczeń i wiedzy branżowej. 

Przedstawiciel branży może być zainteresowany uczestnictwem w projekcie z uwagi na: 

- promowanie grania w gry planszowe w różnych środowiskach (studenci, uczniowie, nauczyciele); 

- promowanie tworzenia gier planszowych i pozyskiwanie gier do wydania; 

- promowanie własnej marki; 

- wymianę doświadczeń przy organizacji projektów edukacyjnych; 

- pozyskanie przyszłych pracowników posiadających oczekiwane przez niego kompetencje. 

Lista wydawców, spośród których można szukać potencjalnego partnera, stanowi załącznik nr 4 niniejszego 

dokumentu. 

4.2. Pozyskanie partnera – szkoła 

Istotnym partnerem w projekcie jest szkoła, w której studenci uczestnicy projektu mogliby zdobywać doświadczenia 

dydaktyczne i przeprowadzać z uczniami lekcje z wykorzystaniem utworzonych edukacyjnych gier planszowych. 

Warto pozyskać do współpracy jedną lub kilka szkół. Z dotychczasowych doświadczeń realizatorów projektu wynika, 

że wiele szkół jest chętnych do takiej współpracy i nawiązanie jej powinno być stosunkowo łatwe.  

Szkoła może być zainteresowana udziałem w projekcie z uwagi na: 

- możliwość zorganizowania darmowych zajęć dla dzieci lub młodzieży; 

- wzmacnianie własnego wizerunku poprzez promowanie innowacyjnych i atrakcyjnych dla uczniów metod 

nauczania; 

- możliwość doskonalenia i urozmaicania warsztatu własnych nauczycieli. 

4.3. Eksperci 

Poniżej określono grupy kompetencji merytorycznych, jakie są wymagane dla prawidłowej realizacji proponowanego 

zakresu projektu. Liczba poszczególnych ekspertów jest zależna od liczebności grupy uczestników oraz od przyjętych 

metodyk prowadzenia diagnozy kompetencji i warsztatów.  
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Do realizacji projektu wymagani są: 

- koordynator projektu odpowiedzialny za kwestie organizacyjne i formalne, rekrutację i komunikację 

z interesariuszami projektu, pozyskanie partnerów, ekspertów, promocję projektu i przekazywanie 

informacji, prowadzenie dokumentacji itp.; 

- eksperci odpowiedzialni za zaplanowanie i przeprowadzenie diagnozy kompetencji uczestników oraz 

zespołowych spotkań podsumowujących i ewaluacyjnych, wspierający uczestników w sytuacjach trudnych 

i konfliktowych, jeśli takie pojawią się w zespołach; 

- eksperci w zakresie zarządzania projektami odpowiedzialni za przeprowadzenie warsztatów z zarządzania 

projektami i stanowiący asystę dla zespołów w prowadzeniu ich projektów tworzenia prototypów gier; 

- eksperci w zakresie tworzenia i wydawania gier planszowych odpowiedzialni za przeprowadzenie wykładów 

i sesji warsztatowych z uczestnikami, symulowanej rozmowy z wydawcą  oraz wspieranie samodzielnej pracy 

grup; 

- eksperci w zakresie prowadzenia prezentacji odpowiedzialni za przeprowadzenie warsztatów z prezentacji 

prototypów gier. 

Na potrzeby realizacji projektu mogą być również wymagani doraźnie eksperci różnych specjalności odpowiedzialni 

za przeprowadzenie konsultacji, wynikających ze specyfiki danej gry, np. w projekcie „WyGRAJ siebie!” studenci 

korzystali z konsultacji w zakresie dydaktyki i pracy z uczniami, przedmiotowej podstawy programowej oraz 

zasięgano opinii lekarza.   

4.4. Grupa docelowa uczestników 

Dedykowaną grupą docelową uczestników projektu są studenci kierunków i specjalności pedagogicznych. 

Studenci mogą być zainteresowani udziałem w projekcie z uwagi na: 

- chęć rozwoju własnego i zwiększenie samoświadomości; 

- chęć poznania nowych ludzi i łączenie z nimi wspólnej pasji – gier planszowych; 

- możliwość zdobycia wiedzy z zakresu  zarządzania projektami, tworzenia i wydawania gier planszowych, 

autoprezentacji; 

- możliwość zdobycia doświadczeń dydaktycznych; 

- skłonność do pozyskania zaświadczenia o uczestnictwie w projekcie potencjalnie atrakcyjnym dla przyszłego 

pracodawcy;  

- chęć stworzenia i wydania gry planszowej. 

Według doświadczeń realizatorów projektu optymalna liczebność grupy uczestników to 24 osoby. Taka liczebność 

grupy wymaga stałej współpracy co najmniej 3 trenerów do prowadzenia warsztatów z tworzenia gier planszowych. 

Należy mieć na uwadze, że osoby zapisujące się do projektu w sposób nieprzemyślany i rezygnujące w trakcie 

stanowią duży odsetek uczestników. Warto wdrożyć mechanizmy minimalizujące ryzyko odejść, takie jak: 
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− w przypadku organizowania projektu jako zajęć dla studentów warto rozważyć potraktowanie projektu jako 

przedmiotu na zaliczenie lub ocenę, w którym student jest rozliczany z obecności i osiąganych wyników; 

− stosowanie opłat wejściowych – nawet jeśli są one symboliczne, to zwykle motywują do bardziej 

przemyślanych decyzji; 

− stosowanie umów z uczestnikami, zawierających ściśle określone wymagania dotyczące frekwencji i efektów; 

−  stosowanie kar umownych;  

− szczegółowe informowanie o celu i zakresie projektu oraz oczekiwanych efektach pracy uczestników – wiele 

osób zgłaszało uczestnictwo w projekcie bez świadomości, czego projekt będzie dotyczył, jaka jest jego 

specyfika, ramy czasowe i oczekiwany poziom zaangażowania; 

− przyjęcie większej liczby osób i przeprowadzenie selekcji na późniejszym etapie realizacji projektu 

(po zajęciach „Tworzenie gier planszowych – warsztaty ogólne.”, opisanych w rozdziale 5.6.); 

− stworzenie listy rezerwowej. 

Warto podzielić wybór grupy docelowej na dwa etapy. W pierwszym etapie rekrutacji można wtedy przyjąć więcej 

osób chętnych do uczestnictwa w projekcie. Górnym limitem są tutaj możliwości lokalowe i organizacyjne. Wydaje 

się, że liczebność grupy nie powinna być wyższa niż 48 osób (dwukrotność docelowej liczebności). W czasie realizacji 

pierwszej fazy projektu nastąpi prawdopodobnie naturalna selekcja, bo z uczestnictwa w projekcie zrezygnują osoby 

niezdecydowane, niedyspozycyjne i takie, które nie bardzo będą wiedziały, do jakiego przedsięwzięcia się zgłaszają. 

Świadomość, że nie wszyscy przejdą do dalszego etapu, może dodawać motywującego elementu rywalizacji. Jeśli 

po zrealizowaniu zajęć „Tworzenie gier planszowych – warsztaty ogólne” uczestników nadal będzie więcej, 

niż organizator chce przyjąć, warto rozważyć wykluczenie z uczestnictwa osób, które są niedyspozycyjne i miały dużo 

nieobecności, są niezaangażowane lub niezainteresowane tematyką projektu oraz osób, które ewidentnie 

nie posiadają predyspozycji do pracy zespołowej, np.: są wyjątkowo aspołeczne, dominujące, agresywne itp. Pomimo 

że celem projektu jest rozwój miękkich kompetencji i takim osobom zapewne projekt byłby najbardziej potrzebny, 

to warto postawić granicę minimalnego poziomu wymaganych kompetencji wejściowych uczestnika tak, aby zespoły 

miały szanse dotrwać do końca projektu i osiągnąć cel w postaci ukończonego prototypu gry planszowej. Trzeba mieć 

na uwadze również potrzeby uczestników, którzy potencjalnie mieliby współpracować z takiego typu osobami – oni 

też chcą się w tym projekcie uczyć, bawić i odnieść sukces. Proponowany harmonogram zajęć jest tak ułożony, 

że daje możliwość organizatorom pozyskania o uczestnikach wiedzy, niezbędnej do przeprowadzenia takiej selekcji. 

Na etapie rekrutacji do projektu warto pozyskać od uczestników informacje (przez jakikolwiek formularz 

zgłoszeniowy): 

− jakie są oczekiwania uczestników; 

− jakie są motywacje uczestników do udziału w projekcie; 

− jakie są doświadczenia uczestników w graniu w gry planszowe; 

− jakie są doświadczenia uczestników w tworzeniu gier planszowych. 

4.5. Budżet 

Typowe koszty związane z realizacją projektu to koszty ponoszone w związku: 

− z wynajmem sali; 
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− z wynagrodzeniem ekspertów; 

− z zakupem komponentów gier do budowy prototypów i przeprowadzenia warsztatów; 

− z materiałami szkoleniowymi dla uczestników. 

Organizacja projektu w ramach zajęć dla studentów na uczelni z pewnością umożliwia łatwy dostęp do odpowiednio 

wyposażonych sal szkoleniowych oraz kompetencji wielu ekspertów i kadry naukowej różnych specjalności, 

pożądanych w opisywanym projekcie.  

Wydatki na komponenty gier można ograniczyć, wprowadzając odpowiednie warunki brzegowe na tworzoną grę, 

ograniczające w jakiś sposób dowolność uczestników, na przykład mogą to być założenia dotyczące rodzaju 

elementów wykorzystywanych przy budowie prototypu lub ich rozmiaru. Koszty można również przerzucić 

na uczestników. 

Typowe przychody z projektu to opłaty od uczestników.     

4.6. Częstotliwość i długość trwania spotkań 

Za optymalny sposób organizacji pracy zespołów uznano rytm częstych i nie za długich spotkań. W trakcie testowania 

innowacji „WyGRAJ siebie!” zastosowano całodniowe sesje warsztatowe oraz samodzielną pracę zespołów pomiędzy 

warsztatami. Zarówno organizatorzy, jak i uczestnicy uznali sesje za zbyt długie. Wymóg samodzielnej pracy 

zespołów stanowił spore wyzwanie dla uczestników, głównie z powodu trudności organizacyjnych (różne miejsca 

zamieszkania, problem z ustaleniem terminu, mała dyspozycyjność niektórych uczestników). Z góry ustalone i częste 

terminy spotkań pozwolą lepiej zaplanować uczestnikom udział w projekcie, wymuszą większą systematyczność 

i ograniczą konieczność wielu dodatkowych spotkań zespołów. Krótsze spotkania warsztatowe powinny być bardziej 

efektywne, sprzyjające zaangażowaniu, a ewentualne pominięcie zajęć nie będzie taką stratą dla uczestnika, jaką 

byłoby w przypadku całodniowego warsztatu.  

Rekomenduje się przyjęcie czasu trwania zajęć na około 3 godziny. Zajęcia nie mogą też być zbyt krótkie, bo jednak 

trochę czasu potrzeba na przeprowadzenie procesu twórczego, ewentualne przetestowanie jakiejś koncepcji czy 

dyskusję. 

Za optymalny uznano cykl częstych spotkań, na przykład raz w tygodniu w ustalonych dniach i godzinach. 

4.7. Liczebność zespołów 

Z doświadczeń realizatorów projektu, optymalny wydaje się podział na zespoły 3-4 osobowe. Jeśli w zespole będzie 

więcej uczestników, to proces formowania zespołu i tworzenia pierwszej koncepcji gry może trwać zbyt długo. Mniej 

osób może oznaczać zbyt dużo zadań do realizacji dla poszczególnych uczestników, co może wpływać negatywnie na 

ich poziom motywacji. Małemu zespołowi trudno będzie również kontynuować pracę w przypadku odejścia 

uczestnika lub jego braku dyspozycyjności, dłuższej nieobecności. 
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4.8. Kryteria podziału na zespoły. 

Nie wypracowano kryteriów podziału na zespoły, które byłyby satysfakcjonujące zarówno dla uczestników, 

jak i organizatorów. Jakość współpracy w zespole zależy od zbyt wielu czynników. Istnieje bardzo dużo potencjalnych 

zmiennych i nie wszystkie można wziąć pod uwagę jednocześnie, a każde rozwiązanie ma swoje minusy.  

W cyklu Rebelatorium bierze się pod uwagę: 

− warunek, żeby poszczególni członkowie zespołu się wcześniej nawzajem nie znali, aby część grupy 

nie zdominowała pozostałej; 

− preferencje uczestników dotyczące osoby eksperta wiodącego (wspierającego grupę); 

− doświadczenie uczestników w tworzeniu planszówek, aby żadna z grup nie miała zbyt dużej przewagi nad 

pozostałymi; 

− motywacje, jakie kierują uczestnikami, powody, dla których biorą oni udział w warsztatach. 

Jednak specyfika warsztatów Rebelatorium różni się od opisywanego projektu. Na Rebelatorium główną motywacją 

uczestników jest stworzenie gry, uczestnicy spotkają się jednorazowo na kilka dni i wielu z nich ma już za sobą 

doświadczenia w tworzeniu gier i spore doświadczenie w graniu w planszówki. 

W projekcie „Działaj matematycznie!”, którego celem było utworzenie gry matematycznej, stanowiącej pomoc 

edukacyjną dla uczniów szkół podstawowych, brano pod uwagę wcześniejsze doświadczenia uczestników 

w zarządzaniu projektami, w pracy dydaktycznej z dziećmi i młodzieżą oraz doświadczenia w tworzeniu gier. W tym 

projekcie z kolei bardzo istotne było zapewnienie w każdym zespole minimalnego zasobu kompetencji w każdym 

obszarze, ponieważ nastawiano się w dużym stopniu na samodzielną pracę grup. 

W innowacji „WyGRAJ siebie!” brano pod uwagę: 

− typy osobowości/role w zespole (role, jakie przyjmują uczestnicy w zespole, wynikające z ich naturalnych 

predyspozycji), żeby nie łączyć na przykład samych perfekcjonistów, czy liderów; 

− preferencje uczestników dotyczące składu zespołu (deklarację, z kim uczestnik chce być w zespole); 

− preferencje uczestników co do tematyki lub mechaniki gry, która ma być tworzona. 

Po zakończeniu realizacji innowacji pozyskano również w tym zakresie opinie uczestników i część z nich uważała, 

że należy pytać, z kim dana osoba nie chce być w zespole. Zasadne jest jednak unikanie kryteriów negatywnych. Role 

w zespole jako kryterium doboru członków zespołu były zrozumiałe i akceptowalne przez uczestników. Wielu z nich, 

udzielając w formularzu odpowiedzi na pytanie „Z kim chciałabyś być w zespole?”, nie wskazywało konkretnej osoby, 

ale właśnie preferowany zespół cech, kompetencji, czy umiejętności.  

Ostatecznie za najbardziej sprzyjające pracy zespołowej organizatorzy rekomendują kryterium typu 

osobowości/predysponowanej roli w zespole oraz preferencje pozytywne uczestników (w zakresie innych członków 

zespołu, czy samej gry). 
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4.9. Założenia do prototypu gry planszowej. 

W innowacji „WyGRAJ siebie!” celem było utworzenie prototypu gry planszowej, stanowiącej pomoc dydaktyczną dla 

uczniów szkół średnich. Nie wprowadzano żadnych dodatkowych ograniczeń na tematyki, czy mechaniki. W efekcie 

niektóre gry były bardzo rozbudowane, a czas rozgrywki był bardzo długi. Utrudniało to testowanie i utrzymanie 

kontroli nad procesem tworzenia gry w ustalonych ramach czasowych.  

Warto wprowadzić ograniczenia, które wymuszą prostotę gry.  Może to być warunek dotyczący: kosztu wykonania, 

liczby czy rozmiaru komponentów wykorzystanych do budowy prototypu, czasu rozgrywki. Dzięki temu zwiększy się 

szanse uczestników na osiągnięcie celu: prototyp zostanie szybciej wykonany, prawdopodobnie czas rozgrywki 

będzie krótszy, testowanie będzie prostsze i możliwe do wykonania większą liczbę razy w ustalonym 

harmonogramie. 

Przykładowo w projekcie „Działaj matematycznie!” celem było stworzenie edukacyjnej gry matematycznej, 

dedykowanej uczniom szkół podstawowych klas IV-VI. Dodano wymagania: zgodności z podstawą programową, 

maksymalnego czasu rozgrywki wraz z tłumaczeniem i rozkładaniem elementów – 90 minut (dwie jednostki 

lekcyjne). W „Rebelatorium” stosowano ograniczenia do tematyki gry (np. las), typu mechaniki (każdy zespół 

otrzymał zestaw mechanik, które musiały być użyte czyli ograniczenie, które kierowało tym co gracze mają robić 

w grze, np. rzucać kostką, posiadać planszę z polami, transportować towary, handlować między sobą czy używać kart 

o specjalnych mocach). 
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5. Modelowy harmonogram zajęć. 

5.1. Harmonogram 

Poniżej zamieszczono modelowy harmonogram zajęć i opis do poszczególnych modułów wraz ze wskazaniem celu każdych zajęć i wskazówkami praktycznymi do ich 

organizacji. 

 Lp. Nazwa Opis 

1 Zajęcia organizacyjno– integracyjne. 
Zajęcia inicjujące projekt – przekazanie informacji, zapoznanie się uczestników. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.2. 

2 Granie w planszówki (moduł I). Zajęcia polegające na wspólnym graniu w wybrane przez ekspertów gry planszowe.  

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.3. 3 Granie w planszówki (moduł II). 

4 
Zarządzanie projektami – warsztaty 
(moduł I). 

Warsztaty z zarządzania projektami ze szczególnym uwzględnieniem aspektu pracy zespołu projektowego i komunikacji. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.4. 

  

5 
Zarządzanie projektami – warsztaty 
(moduł II). 

6 
Zarządzanie projektami – warsztaty 
(moduł III). 

7 
Zarządzanie projektami – warsztaty 
(moduł IV). 

8 Tworzenie gier planszowych– wykład. 
Wykład z tworzenia gier planszowych. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.5. 

9 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty ogólne. 

Tworzenie gier planszowych przez zespoły z asystą ekspertów –warsztaty ogólne. 
Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.6. 

11 Diagnoza początkowa. 
Diagnoza wybranych kompetencji miękkich uczestników na początku projektu. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.7 i w rozdziale 3. 
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 Lp. Nazwa Opis 

10 Integracja w zespołach. 

Pierwsze zajęcia w ustalonych zespołach - zaplanowanie komunikacji i współpracy w zespołach, podział zadań i 
odpowiedzialności.  

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.8. 

12 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł I). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów – koncepcja gry i mechanik. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.9. 

13 Granie w planszówki – inspiracje. 

Zajęcia polegające na graniu w zespołach w wybrane przez ekspertów gry planszowe, odnoszące się zakresem lub mechaniką 
do koncepcji zespołów wypracowanych na warsztacie. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.10. 

14 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł II). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów – dopracowanie koncepcji, tematyki gry i mechanik. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.11. 

15 Wydawanie gier planszowych - wykład 
Proces wydawniczy gier planszowych, tajniki branży i zagadnienia praw autorskich – wykład. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.12. 

16 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł III). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.13. 

17 
Podsumowanie pracy zespołów 
(moduł I). 

Zajęcia polegające na wzmocnieniu grup w aspektach, które wymagają korekty, przedyskutowanie i podsumowanie 
dotychczasowej pracy zespołu, wsparcie w rozwiązaniu konfliktów itp. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.14. 

18 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł IV). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów – utworzenie prototypu gotowego do testów wewnętrznych. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.15. 

19 

Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł V). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów - testy wewnętrzne, podczas których grupy grają nawzajem w 
swoje gry. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.16. 

20 Sztuka prezentacji – wykład. 

Prezentowanie gier różnym grupom odbiorców – wykład.  

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.17. 
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21 
Prezentacja prototypów gier przez 
zespoły. 

Prezentacja prototypów gier przez zespoły. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.18. 

22 Symulacja rozmowy z wydawcą. 
Symulacja rozmowy z wydawcą. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.19. 

23 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł VI). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów – korekta prototypów o uwagi z testów wewnętrznych i 
prezentacji, tworzenie instrukcji. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.20. 

24 Spotkania z testerami. 
Testy zewnętrzne prototypów gier.  

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.21. 

25 
Tworzenie gier planszowych – 
warsztaty (moduł VII). 

Zespołowe tworzenie gier planszowych z asystą ekspertów – tworzenie ostatecznych wersji prototypów. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.22. 

26 
Podsumowanie pracy zespołów 
(moduł II). 

Podsumowanie pracy zespołów w projekcie. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.23. 

27 Zajęcia z uczniami. 
Przeprowadzenie lekcji z uczniami. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.24. 

28 Diagnoza końcowa. 
Diagnoza wybranych kompetencji miękkich uczestników na zakończenie projektu. 

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.25 i w rozdziale 3. 

29 Ewaluacja projektu. 
Ocena i podsumowanie przebiegu projektu przez uczestników.  

Szczegółowe wytyczne do organizacji tych zajęć zamieszczono w rozdziale 5.26. 
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5.2. Zajęcia organizacyjno - integracyjne 

Cele zajęć: 

− przekazanie uczestnikom informacji o projekcie; 

− wzajemne poznanie się uczestników; 

− obserwacja zachowań uczestników przez organizatorów; 

− spisanie kontraktu grupowego; 

− dyskusja na temat oczekiwań uczestników. 

W celu wzajemnego poznania się uczestników zasadne jest przeprowadzanie dużej liczby zespołowych ćwiczeń 

integrujących uczestników. W dotychczas realizowanych projektach stosowano zasadę bardzo różnorodnych 

kryteriów doboru osób do grup realizujących ćwiczenia tak, aby każdy uczestnik miał przynajmniej raz możliwość 

współpracy ze wszystkimi pozostałymi uczestnikami. 

5.3. Granie w planszówki 

Cele zajęć: 

− zapoznanie uczestników z dobrej jakości współczesnymi grami planszowymi, ich mechanikami, tematyką 

i rozwiązaniami przyjętymi przez projektantów i wydawców; 

− wypracowanie wspólnej bazy pojęć w grupie i stworzenie ekspertom możliwości późniejszego odwoływania 

się do poznanych gier, ich mechanik i przyjętych w nich rozwiązań; 

− wzajemne poznawanie się uczestników; 

− obserwacja zachowań uczestników przez organizatorów. 

W ramach przygotowania do zajęć eksperci powinni przygotować listę bazowych gier, z którymi uczestnicy mają się 

zapoznać. Uczestnicy będą mogli zapoznawać się z tytułami również po zajęciach. Gry powinny być tak dobrane, aby 

prezentowały różne mechaniki, tematykę itp. Będzie to w dużym stopniu zależne od ograniczeń, jakie przyjęto 

do budowy prototypów. Z doświadczeń organizatorów wynika, że wielu uczestników takich projektów nie ma żadnej 

wiedzy o mechanikach gier planszowych czy procesie ich powstawania oraz ma bardzo niewielką praktykę w graniu 

w gry planszowe, niewielką znajomość tytułów i stosowanych w branży pojęć. W czasie testowania innowacji 

„WyGRAj siebie!” takie spotkanie, polegające na wspólnym graniu w planszówki, nie było organizowane, ale podczas 

dyskusji na zakończenie projektu zarówno uczestnicy, jak i organizatorzy, uznali za zasadne dodanie 

do harmonogramu tego typu wydarzenia. Właśnie po to, aby dać czas lepiej poznać się uczestnikom i stworzyć jakąś 

bazę wspólnych pojęć i doświadczeń dla grupy projektowej. 

Proponuje się organizację dwóch spotkań. Mogą one trwać w zasadzie dowolnie długo i odbywać się poza przyjętym 

dla projektu rytmem spotkań. Jeśli jest taka możliwość, to najlepiej takie spotkanie zorganizować w coraz bardziej 

popularnych pubach, czy miejscach dla graczy, w których można pograć w gry planszowe lub je wypożyczyć. Jeśli nie 

ma takiej możliwości, to do organizacji zajęć wymagane będzie zgromadzenie odpowiednich tytułów gier 

planszowych. 
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5.4. Zarządzanie projektami – warsztaty 

Cele zajęć: 

− zapoznanie uczestników z podstawowymi pojęciami z zakresu zarządzania projektami; 

− nabycie przez uczestników umiejętności definiowania celu i zakresu projektu, tworzenia harmonogramu 

i budżetu oraz szacowania ryzyka w projekcie polegającym na tworzeniu gry planszowej; 

− zdobycie wiedzy przez uczestników na temat funkcjonowania zespołu projektowego, komunikacji 

i przyjmowanych przez nich ról w zespole; 

− wzajemne poznawanie się uczestników; 

− obserwacja zachowań uczestników przez organizatorów. 

Podczas warsztatów wszystkie ćwiczenia warto wykonywać na przykładowym projekcie, którego celem jest 

utworzenie gry planszowej. To pozwala uświadomić słuchaczom, jaki jest stopień skomplikowania projektu, 

w którym uczestniczą oraz zakres zadań do realizacji. Zaplanowany podczas warsztatów projekt tworzenia gry 

planszowej będzie w praktyce realizowany przez uczestników. 

Ramowy rozkład warsztatów z zarządzania projektami umieszczono w załączniku nr 5 niniejszego dokumentu. 

Przykładowy zakres projektu do wypracowania z uczestnikami (struktura podziału prac) stanowi załącznik nr 6 

niniejszej metodyki. 

Zaplanowano cztery sesje warsztatowe. Podczas warsztatów w zakresie zarządzania projektami, realizowanych 

w innowacji „WyGRAJ siebie!” duży nacisk położono na aspekty miękkie: komunikację, zasady współpracy w zespole, 

kreatywność itp., umieszczając w planie zajęć dużo ćwiczeń zespołowych, dających możliwość uczestnikom zdobycia 

praktycznych doświadczeń.  

5.5. Tworzenie gier planszowych – wykład. 

Cele zajęć: 

− zapoznanie uczestników z procesem projektowania i tworzenia gry planszowej; 

− zdobycie wiedzy przez uczestników w zakresie mechanik gier planszowych.  

Pomimo iż uczestnicy są dość mocno zainteresowani aspektami organizacyjnymi i finansowymi procesu 

wydawniczego i kwestiami praw autorskich, doświadczenia organizatorów wskazują na zasadność przełożenia 

takiego wykładu na późniejszy etap projektu. Na tym etapie realizacji projektu zdecydowanie ważniejsze jest 

wyposażenie uczestników w wiedzę na temat powstawania gier planszowych po to, aby mogli wykorzystać ją 

na warsztatach z tworzenia gier planszowych i zapoznać się z istotą realizowanego projektu. Proponuje się 

rozdzielenie tematów tworzenia gier i ich wydawania oraz przeprowadzenie najpierw wykład dotyczącego 

powstawania gier. Zbyt długi wykład i poruszanie tematyki wydawania gier może spowodować u uczestników lekkie 

zniechęcenie i demotywację, zwłaszcza, że jest to dość trudny rynek i szanse na to, że uczestnik projektu stworzy grę 

posiadającą potencjał wydawniczy lub w przyszłości uczyni z projektowania gier źródło utrzymania, są niezbyt duże. 
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W wykładzie może uczestniczyć dowolnie duża grupa osób i może mieć on charakter otwarty, dedykowany nie tylko 

uczestnikom projektu. Można go potraktować jako formę promocji projektu. Jeśli więcej osób będzie miało 

świadomość, że taki projekt jest realizowany, to uczestnikom będzie potem łatwiej pozyskać testerów. 

Ramowy plan wykładu zamieszczono w załączniku nr 7 niniejszego dokumentu. 

5.6. Tworzenie gier planszowych – warsztaty ogólne. 

Cele zajęć: 

− wzajemne poznanie się uczestników; 

− obserwacja zachowań uczestników - weryfikacja przez organizatorów, w jaki sposób uczestnicy funkcjonują 

w grupach z zadaniami, które za chwilę będą rozwiązywali w swoich docelowych zespołach; 

− zapoznanie się z zadaniami i specyfiką współpracy, która będzie realizowana przez poszczególne zespoły. 

Podczas tych zajęć uczestnicy nie mają pracować jeszcze w swoich docelowych zespołach.  

Podczas warsztatów zespoły będą wymagały asysty ekspertów – ich liczba jest uzależniona od liczebności grupy 

uczestników. 

Po warsztatach należy ustalić ostateczny skład grupy uczestników projektu (zagadnienie opisano szerzej w rozdziale 

4.4) oraz podzielić uczestników na zespoły. Wytyczne dotyczące liczebności i kryteriów podziału na zespoły 

zamieszczono w rozdziałach 4.7 i 4.8.  

5.7. Diagnoza początkowa 

Cele zajęć: 

− określenie poziomu wybranych miękkich kompetencji uczestników na początku projektu. 

Sposób przeprowadzenia diagnozy w innowacji „WyGRAJ siebie!” opisano w rozdziale 3.   

Po przeprowadzeniu diagnozy każdy uczestnik powinien otrzymać dokument ze szczegółowym opisem. 

5.8. Integracja w zespołach 

Cele zajęć: 

− zaplanowanie pracy zespołów z uwzględnieniem potrzeb, preferencji i kompetencji poszczególnych 

uczestników; 

− minimalizacja potencjalnych konfliktów w zespole; 

− zapewnienie efektywności pracy zespołów. 
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Z doświadczeń organizatorów wynika, że zespoły mają bardzo małą skłonność do samoorganizacji, komunikacji 

i samodzielnej pracy. Na przykład w innowacji „Wygraj siebie!” na osiem zespołów tylko jeden dokonał jakichkolwiek 

ustaleń regulujących zasady zespołowego współdziałania. Zasadne jest zatem wyposażenie zespołów w kompetencje 

i narzędzia, które ułatwią im zaplanowanie i realizowanie współpracy. Przykładowy zakres zagadnień 

do przedyskutowania w zespole opisano w załączniku nr 8 niniejszego dokumentu. Warto również, aby w trakcie 

i na koniec projektu zespół podsumował wspólną pracę, dlatego w późniejszych etapach realizacji projektu 

zaplanowano zajęcia „Podsumowanie pracy zespołów (moduł I)” i „Podsumowanie pracy zespołów (moduł II)”, 

opisane odpowiednio w rozdziałach 5.14 i 5.23.  

5.9. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł I). 

Cele zajęć: 

− wypracowanie wstępnej koncepcji gry, tematyki, mechaniki itp. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów.  

5.10. Granie w planszówki – inspiracje. 

Cele zajęć: 

− zapoznanie uczestników z grami planszowymi o podobnej mechanice i tematyce, które zostały ustalone 

przez zespół na warsztatach oraz rozwiązaniami przyjętymi przez projektantów i wydawców po to, 

aby zainspirować zespoły i zaznajomić je z tym, co jest już dostępne na rynku. 

Zajęcia powinny być poprzedzone wyborem przez eksperta listy gier planszowych dedykowanych dla poszczególnych 

zespołów. Spotkanie można zorganizować na takich samych zasadach, jak zajęcia „Granie w planszówki”, opisane 

w rozdziale 5.3. 

5.11. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł II). 

Cele zajęć: 

− dalsze prace zespołu nad koncepcją, tematyką i mechaniką gry. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów. 

5.12. Wydawanie gier planszowych – wykład. 

Cele zajęć: 

− zapoznanie uczestników ze specyfiką rynku wydawniczego gier planszowych; 

− zapoznanie uczestników ze schematem wydawania gry planszowej krok po kroku; 

− aspekty prawne i prawa autorskie w branży gier planszowych. 
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Ramowy plan wykładu zamieszczono w załączniku nr 10 niniejszej metodyki. 

5.13. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł III). 

Cele zajęć: 

− finalizowanie prac zespołu nad koncepcją, tematyką i mechaniką gry. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów. 

5.14. Podsumowanie pracy zespołów (moduł I). 

Cele zajęć: 

− doskonalenie współpracy zespołów - przeprowadzenie wewnętrznej dyskusji w zespole, wymiana opinii 

i uwag; 

− wsparcie zespołów w rozwiązaniu ewentualnych problemów; 

− podsumowanie dotychczasowej pracy zespołów przez organizatorów - wskazanie mocnych i słabych stron 

zespołów, ustalenie stanu realizacji poszczególnych zadań itp. 

W trakcie realizacji projektu warto zrealizować takie zajęcia. Z doświadczeń organizatorów wynika, że uczestnicy 

mają małą skłonność do podejmowania prób rozwiązywania pojawiających się problemów i konfliktów. Raczej 

unikają dyskusji i nie podejmują inicjatywy. W innowacji „WyGRAJ siebie!” uczestnicy mieli zapewnione indywidualne 

wsparcie ekspertów w przedmiotowym zakresie i nie skorzystali z niego – żaden zespół nie zgłosił problemu 

i potrzeby wsparcia, pomimo iż występowały sytuacje utrudniające w znacznym stopniu współpracę.  

Problemy, jakie się pojawiły w dotychczas realizowanych projektach to przede wszystkim: 

− konflikty o nierówny podział zadań, przypisywanie sobie zasług większych niż w rzeczywistości, niedocenianie 

innych członków zespołu, wynikające często nie z faktycznych nierówności w podziale pracy, tylko z braku 

komunikacji i świadomości tego, jakie dokładnie zadania zrealizowali inni członkowie grupy i przede 

wszystkim ile zajęło im to czasu; 

− forsowanie własnych pomysłów, problemy z wyborem koncepcji (każdy członek grupy uważał, że jego 

pomysł jest najlepszy); 

− występowanie osoby dominującej w zespole, gdzie jednocześnie osoba uznana za dominującą deklarowała 

brak zaangażowania pozostałych członków zespołu i nadmiar obowiązków, a pozostali uczestnicy deklarowali 

brak przestrzeni do zgłaszania własnych pomysłów i wykorzystania własnego potencjału; 

− nie wyłonił się lider lub organizator pracy zespołu, co powodowało, że uczestnicy nie kontaktowali się 

ze sobą poza warsztatami, nie spotykali się i nie pracowali samodzielnie.  

Wydaje się, że większość konfliktów mogła być zażegnana, gdyby były na pewnym etapie przedyskutowane. Tryb 

częstych spotkań i ograniczenie do minimum konieczności samoorganizacji pracy własnej zespołów również 
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minimalizują ryzyko eskalowania konfliktów. W takiej formule projektu grupy będą mocniej obserwowane, 

a organizatorzy i eksperci będą mieli możliwość reagować, nawet jeśli zespół nie będzie zgłaszał problemu. 

Przykładowy materiał do przeprowadzenia zajęć zamieszczono w załączniku nr 11 niniejszej metodyki. 

5.15. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł IV). 

Cele zajęć: 

− utworzenie prototypu gry, gotowego do testów wewnętrznych. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów. 

5.16. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł V). 

Cele zajęć: 

− wzajemne testowanie prototypów przez grupy; 

− pozyskanie informacji zwrotnych na temat gier; 

− zdobywanie doświadczeń w efektywnej komunikacji i udzielaniu informacji. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów. 

Na potrzeby testowania gier planszowych, można wykorzystać ankietę oceny prototypów edukacyjnych gier 

planszowych, wypracowaną w ramach realizacji projektów o zbliżonym celu i zakresie. Stanowi ona załącznik nr 12 

niniejszego dokumentu. 

Po tych zajęciach zespoły powinny poprawić prototypy o uzyskane wskazówki i uwagi oraz rozpocząć pracę nad 

instrukcją. Zakres instrukcji opisano w załączniku nr 13 niniejszej metodyki. 

5.17. Sztuka prezentacji – wykład 

Cele zajęć: 

− nabycie przez uczestników wiedzy w jaki sposób prezentować swoje gry różnym grupom odbiorców, jakie 

techniki stosować itp.  

Ramowy plan zajęć przedstawiono w załączniku nr 14 niniejszego dokumentu. 
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5.18. Prezentacja prototypów gier przez zespoły. 

Cele zajęć: 

− nabycie przez uczestników doświadczeń i umiejętności w prowadzeniu prezentacji i publicznych 

wystąpieniach; 

− pozyskanie umiejętności udzielania i przyjmowania informacji zwrotnej; 

− pobudzanie kreatywności uczestników. 

Podczas zajęć każdy zespół prezentuje swoją grę i prezentacja jest oceniana przez pozostałe zespoły. Forma 

prezentowania gry może być dowolna. 

5.19. Symulacja rozmowy z wydawcą. 

Cele zajęć: 

− nabycie przez uczestników doświadczeń w rozmowie i prezentowaniu prototypu potencjalnemu wydawcy; 

− pozyskanie przez zespoły wskazówek do doskonalenia prototypu gry z punktu widzenia wydawcy. 

W zależności od możliwości organizatorów projektu, spotkanie może stanowić jedną z sesji warsztatowych lub może 

się odbyć poza cyklem spotkań projektowych, na przykład w siedzibie wydawcy w odrębnym ustalonym terminie dla 

każdego zespołu. W celu zapewnienia większego komfortu uczestnikom, warto zajęcia zorganizować tak, żeby były to 

indywidualne spotkania zespołów z wydawcą, których pozostałe zespoły nie obserwują. 

5.20. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł VI). 

Cele zajęć: 

− kończenie prac nad prototypami, naniesienie poprawek na podstawie uwag zdobytych podczas testów 

wewnętrznych, od wydawcy i od pozostałych uczestników w czasie prezentacji.  

Do następnych warsztatów powinny być gotowe prototypy i instrukcje tak aby możliwe było ich zaprezentowanie 

testerom zewnętrznym. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów. 

5.21. Spotkania z testerami. 

Cele zajęć: 

− testowanie prototypów i pozyskanie informacji od potencjalnych użytkowników. 

Zajęcia z testerami można zorganizować poza ustalonym rytmem spotkań projektowych, w większym gronie. Dobrą 

lokalizacją są miejsca, w których odbywały się spotkania, polegające na graniu w planszówki. Zajęcia można 
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zorganizować również jako otwarte spotkanie na uczelni promujące projekt. Jeśli jest grupa osób 

niezakwalifikowanych do projektu, które miały wystąpić w roli testerów, to powinny one uczestniczyć w tym 

spotkaniu. 

Jeśli organizacja spotkania jest problematyczna, zadanie pozyskania testerów i testowania gier można scedować 

na uczestników i potraktować jako element własnej pracy zespołów. Uczestnicy zwykle angażowali do testowania 

swoich znajomych, rodzinę itp. i w realizowanych dotychczas projektach zespoły nie zgłaszały żadnych trudności 

ze znalezieniem testerów.  

Warto narzucić zespołom jakiś minimalny próg na liczbę osób, które powinny przetestować prototyp i postawić 

zespołowi wymóg dostarczenia określonej liczby wypełnionych ankiet oceny. Do przeprowadzenia testów 

zewnętrznych również można się posłużyć ankietą, stanowiącą załącznik nr 12 niniejszego dokumentu. 

5.22. Tworzenie gier planszowych – warsztaty (moduł VII). 

Cele zajęć: 

− zakończenie prac nad prototypami gier planszowych. 

Zajęcia polegają na zespołowym tworzeniu gier planszowych z asystą ekspertów. 

5.23. Podsumowanie pracy zespołów (moduł II). 

Cele zajęć: 

− przedyskutowanie i podsumowanie pracy zespołów w projekcie; 

− udzielenie wzajemnych informacji przez uczestników. 

W innowacji „WyGRAJ siebie!” uczestnicy korzystali z formularza, który zamieszczono w załączniku nr 16 niniejszego 

dokumentu. 

5.24. Zajęcia z uczniami. 

Cele zajęć: 

− zdobycie przez uczestników doświadczeń dydaktycznych w pracy z uczniami; 

− wzrost umiejętności komunikacji z nauczycielami, uczniami i rodzicami; 

− nabycie wiedzy i praktycznych umiejętności prowadzenia zajęć innowacyjnymi metodami edukacyjnymi.  

Z uwagi na krótki czas testowania i zbyt duże obciążenie uczestników projektu innymi zadaniami, w innowacji 

„WyGRAJ siebie!” nie przeprowadzono zajęć z uczniami w szkołach średnich. Każdy zespół miał jednak możliwość 

współpracy z docelowym odbiorcą, ponieważ testy odbywały się z udziałem uczniów szkół średnich.  
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Doświadczenia zebrane w projekcie „Działaj matematycznie!”, gdzie przeprowadzono lekcje w trójmiejskich szkołach 

z około 300 uczniami wskazują na to, że nauka przedmiotów i zagadnień, nawet postrzeganych jako trudne, jest dla 

uczniów bardzo atrakcyjna, jeśli polega na graniu w planszówki. Zarówno uczniowie, jak i nauczyciele reagowali 

na takie zajęcia bardzo pozytywnie. 

Zaplanowanie zajęć dla poszczególnych grup i skoordynowanie ich z poszczególnymi szkołami, ustalenie 

akceptowalnych dla wszystkich terminów itp. jest dość dużym wyzwaniem organizacyjnym. Należy pamiętać 

o formalnościach, jakie mogą być wymagane po stronie szkoły (np. pozyskanie od rodziców zgody na udział dzieci 

w lekcjach prowadzonych przez studentów itp.). Z doświadczeń organizatorów projektu wynika, że realizacja zadania 

organizowania zajęć w szkołach powinna się rozpocząć ze znacznym wyprzedzeniem.  

5.25. Diagnoza końcowa. 

Cele zajęć: 

− określenie poziomu wybranych miękkich kompetencji uczestników na zakończenie projektu. 

Sposób przeprowadzenia diagnozy w innowacji „WyGRAJ siebie!” opisano w rozdziale 3.   

Po przeprowadzeniu diagnozy każdy uczestnik powinien otrzymać dokument ze szczegółowym opisem, stanowiącym 

podsumowanie jego osiągnięć. 

5.26. Ewaluacja projektu. 

Cele zajęć: 

− pozyskanie przez organizatorów projektu informacji zwrotnej na temat trenerów, ekspertów i projektu; 

− doskonalenie warsztatu organizatorów. 

Przykładowe ankiety oceny projektu i trenerów zamieszczono w załączniku nr 15 niniejszej metodyki. 

5.27. Samodzielna praca zespołów 

Samodzielna praca zespołów powinna odbywać się w tle równolegle do warsztatów przez cały czas trwania projektu. 

Cel, zakres tej pracy i podział odpowiedzialności powinny być ustalane indywidualnie przez każdy zespół, ponieważ 

zależą od preferencji poszczególnych uczestników, ich umiejętności, a także są w istotny sposób związane 

z pomysłem zespołu na prototyp tworzonej gry i  jego stopień skomplikowania. Ustalony cykl częstych i krótkich 

spotkań w dużym stopniu eliminuje konieczność samodzielnej pracy zespołu poza czasem zajęć, wynikających 

z harmonogramu. Zaproponowano taki model realizacji projektu, ponieważ doświadczenia organizatorów wskazują 

na to, że zespoły mają duży problem z samodzielną pracą. Warto zdefiniować i na bieżąco egzekwować od każdego 

zespołu rezultaty cząstkowe. W zaprezentowanym w niniejszym dokumencie modelowym harmonogramie dla 

każdych zajęć ustalono konkretny cel i zespoły mogą otrzymać listę kontrolną. Dzięki temu już na początku projektu 



                                                                                                                                                                             str. 27 
                                                      

                                                                         
 

Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

uczestnicy będą mieli świadomość zadań do wykonania, a przez cały czas realizacji projektu będą monitorowali stan 

realizacji zadań zespołu. 

Przykładową listę zamieszczono w załączniku nr 9 niniejszej metodyki. Lista powinna być dostosowana do zakresu 

i terminów w realizowanym projekcie oraz wypracowanej przez ekspertów koncepcji warsztatów z tworzenia gier 

planszowych. 
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6. Wskazówki do upowszechniania i adaptacji 

Doświadczenia organizatorów wskazują, że projekt może być realizowany dla różnych grup odbiorców i w różnych 

środowiskach. Można za jego pomocą realizować różne cele i w zależności od potrzeb nadawać większą rangę 

odpowiednim obszarom. W opisywanej innowacji „WyGRAJ siebie!” główny nacisk położono na rozwój miękkich 

kompetencji. W pozostałych przywoływanych projektach określano inne cele: wprost utworzenie gier planszowych 

czy też promowanie nauki matematyki poprzez utworzenie gier i przeprowadzenie lekcji.   

Warto zauważyć, że poprzez tworzenie gier planszowych docelowa grupa uczestników może rozwijać bardzo różne 

kompetencje i zdobywać bardzo różne umiejętności i doświadczenia. Wystarczy zidentyfikować, jakie kompetencje 

chcemy kształtować u grupy docelowej, jakie ona ma wymagania, potrzeby, ale też jakie możliwości i ograniczenia. 

Do tego należy odpowiednio dobrać zakres merytoryczny warsztatów albo tematykę gry, która może być pretekstem 

do dyskusji czy zdobywania wiedzy w jakimś konkretnym zakresie.  

W przypadku kierowania projektu do studentów innych kierunków i specjalności najprostszym sposobem adaptacji 

projektu jest właściwe określenie tematyki gry, tak aby była ona związana z przedmiotowym kierunkiem i nawiązanie 

współpracy w formie partnerstwa z przedstawicielami pracodawców w branży. W takim ujęciu można pominąć 

element zajęć w szkołach, a rozbudować etap zdobywania wiedzy, niezbędnej do wypełnienia wymagań 

merytorycznych do utworzenia prototypu, angażując do tego reprezentantów biznesu, co umożliwi studentom 

pozyskanie wiedzy praktycznej.    
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7. Załączniki 

- Załącznik nr 1 – Arkusze oceny kompetencji do diagnozy; 

- Załącznik nr 2 – Kwestionariusz ankiety samooceny uczestnika do diagnozy; 

- Załącznik nr 3 – Ocena efektywności innowacji społecznej „WyGRAJ siebie!” na podstawie wyników 

obserwacji i samooceny uczestników; 

- Załącznik nr 4 – Lista wydawców gier planszowych; 

- Załącznik nr 5 – Ramowy plan zajęć – zarządzanie projektami (warsztaty); 

- Załącznik nr 6 – Przykładowy zakres projektu tworzenia edukacyjnej gry planszowej – struktura podziału 

prac; 

- Załącznik nr 7 – Ramowy plan zajęć – tworzenie gier planszowych (wykład); 

- Załącznik nr 8 – Przykładowe zagadnienia do ustalenia zasad współpracy zespołu; 

- Załącznik nr 9 – Przykładowa lista zadań zespołu; 

- Załącznik nr 10 – Ramowy plan zajęć – wydawanie gier planszowych (wykład); 

- Załącznik nr 11 – Przykładowy kwestionariusz oceny efektywności zespołowego rozwiązywania problemów; 

- Załącznik nr 12 – Przykładowy kwestionariusz ankiety oceny prototypu gry edukacyjnej; 

- Załącznik nr 13 – Przykładowy zakres instrukcji dla uczestników; 

- Załącznik nr 14 – Ramowy plan zajęć – prezentacja (wykład); 

- Załącznik nr 15 – Przykładowa ankieta oceny projektu i testerów; 

- Załącznik nr 16 – Przykładowy arkusz podsumowania współpracy w zespole.  
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Załącznik nr 1 – Arkusze oceny kompetencji do diagnozy 
 

LP NAZWA DEFINICJA WYZNACZNIKI MIERNIKI 

 Komunikatywność  Umiejętność jasnego i precyzyjnego 
wyrażania się w mowie i w piśmie, 
rozumienia wypowiedzi innych, 
aktywnego słuchania i 
porozumiewania się z rozmówcami.  
 
 

• wypowiada się w sposób zrozumiały, 
jasny i swobodny, logicznie dobiera 
argumentację, 

• potrafi słuchać i rozumieć potrzeby 
rozmówcy, 

• dopytuje się w przypadku braku 
informacji i sprawdza czy jest 
rozumiany, 

• zawsze udziela informacji zwrotnej. 

• Wypowiadanie się.  

• Słuchanie. 

• Rozumienie potrzeb rozmówcy. 

• Dopytywanie. 

• Udzielanie informacji zwrotnej. 

Stopniowanie kompetencji 

LP 1 2 3 

1 Wypowiada się w sposób zrozumiały. 
 

Wypowiada się w sposób swobodny i zrozumiały. 
 

Wypowiada się w sposób swobodny, zrozumiały i logiczny. 

2 Buduje własną argumentację w 
odpowiedzi na argumenty drugiej strony  

Buduje własną argumentację w odpowiedzi na argumenty 
drugiej strony, uprzedzając niektóre z nich.  
 

Dobrane przez niego argumenty są logiczne i poparte 
faktami, odwołujące się do strategii wygrany – wygrany. 

3 Słucha biernie rozmówcy. Słucha swojego rozmówcy, stosując aktywne formy. Słucha aktywnie swego rozmówcy. 

4 Stara się zrozumieć sens wypowiedzi 
rozmówcy. 
 

Rozumie i analizuje sens wypowiedzi rozmówcy. 
 

Rozumie sens wypowiedzi rozmówcy, potrafi ją 
przeanalizować i podsumowywać wykorzystując parafrazę. 

5 Nie dopytuje w niektórych sytuacjach i 
opiera się na domysłach.  
 

Dopytuje, kiedy nie jest pewien sensu wypowiedzi 
rozmówcy. 
 

Dopytuje zawsze, szczególnie w przypadku niejasności 
wypowiedzi, aby mieć pewność jak zrozumiał komunikat. 

6 Upewnia się w niektórych sytuacjach czy i 
jak jego wypowiedź została zrozumiana.    

Upewnia się jak został zrozumiany przez odbiorcę.  
 

Upewnia się zawsze jak został zrozumiany przez odbiorcę.  
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LP NAZWA DEFINICJA WYZNACZNIKI MIERNIKI 

 Podejmowanie decyzji 
/przyjmowanie odpowiedzialności 

Umiejętność trafnej oceny sytuacji, 
wyciągania wniosków i 
podejmowania na ich podstawie 
decyzji oraz branie za nie 
odpowiedzialności. 

• umiejętnie analizuje sytuacje, 

• dokonuje syntezy i trafnej oceny 
danych, 

• emocje nie wpływają na jego 
decyzje, 

• potrafi przyjąć odpowiedzialność za 
własne decyzje. 

• Analiza sytuacji. 

• Synteza i ocena danych. 

• Racjonalność decyzyjna. 

• Odpowiedzialność za decyzje. 

Stopniowanie kompetencji 

LP 1 2 3 

1 Przed podjęciem decyzji rozważa różne 
opcje na podstawie powierzchownej 
analizy, nie przewidując zagrożeń.  

Sprawnie podejmuje decyzje, analizując różne rozwiązania - 
wybiera optymalne. Jego zespół osiąga zaplanowane wyniki. 
 

Podejmuje właściwe decyzje we właściwym czasie. 
Rozważa wcześniej różne rozwiązania analizuje je i 
wybiera optymalne. Bierze pod uwagę różne punkty 
widzenia i zdanie członków zespołu. 

2 Potrafi myśleć syntetycznie i wyciągać 
trafne wnioski 

Dokonuje syntezy i trafnie ocenia dane, choć zdarzają się 
pomyłki. 

Dokonuje poprawnej syntezy i trafnie ocenia dane.  
 

3 Podejmując trudne decyzje w sytuacji 
ryzyka czuje się komfortowo dzieląc 
odpowiedzialność z innymi. 

Bierze odpowiedzialność za swoje decyzje. 
 

Przyjmuje pełną odpowiedzialność za decyzje nawet, jeśli 
są one podejmowane przez inne osoby. 
 

4 W sytuacjach trudnych i wymagających 
ważnych decyzji zdarza mu się ulegać 
emocjom. 
 

Analizuje problemy i wiele potencjalnych decyzji, różne 
punkty widzenia oraz uwagi krytyczne, rozważa różne 
aspekty proponowanych rozwiązań, zanim podejmie 
ostateczną decyzję. 

Rozpatruje starannie, przed podjęciem decyzji o wyborze 
rozwiązania, zalety i zagrożenia wynikające z 
potencjalnych rozwiązań, zwłaszcza, gdy decyzja jest 
złożona. 

5 Znajduje rozwiązania problemów, jednak 
nieoptymalne, wystarcza mu znalezienie 
jednego pomysłu lub podejmuje zbyt 
szybko decyzje o wyborze rozwiązania, co 
rzutuje na jakość decyzji. 
 

Jest skuteczny w znajdowaniu rozwiązań. Potrafi 
doprowadzić do znalezienia efektywnego rozwiązania 
problemu poprzez jego analizę i wyciąganie wniosków, 
rozważenie wielu potencjalnych rozwiązań. 
Nie podejmuje decyzji pod wpływem silnych emocji. Jest 
opanowany. 
 

Znajduje efektywne rozwiązanie problemu poprzez jego 
analizę i wyciąganie wniosków, rozważenie wielu 
potencjalnych rozwiązań, także zaangażowanie w proces 
decyzji. W procesie podejmowania decyzji oddziela 
emocje od istoty zagadnienia (problemu). Zarządza 
emocjami w procesie decyzyjnym. 
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LP NAZWA DEFINICJA WYZNACZNIKI MIERNIKI 

 Rozwiązywanie problemów Trafne identyfikowanie 
problemu oraz 
znajdowanie optymalnego 
rozwiązania. 

• dostrzega problem we wczesnym stadium,  

• umie wypracować efektywne rozwiązanie 
problemu, 

• analizuje potencjalne szanse i ryzyka rozwiązań, 

• nie kieruje się emocjami, 

• jest konsekwentny w podejmowaniu decyzji i 
monitorowaniu procesu rozwiązywania 
problemu. 

 

• Dostrzeganie problemów. 

• Wypracowanie rozwiązania. 

• Analiza szans i ryzyka 
rozwiązania.  

• Kontrola emocjonalna i rozsądek. 

• Konsekwencja w podejmowaniu 
decyzji. 

• Monitoring procesu 
rozwiązywania problemów. 

Stopniowanie kompetencji 

LP 1 2 3 

1 Potrafi zauważyć sytuacje problemowe - 
rozpoznaje ich przyczyny, nie zawsze 
wyciąga poprawne wnioski. 

Dobrze potrafi rozpoznać sytuacje problemowe oraz ich 
przyczyny. 
 

Przewiduje sytuacje problemowe i podejmuje działania 
zapobiegające kryzysom. 
 

2 Generowane rozwiązania problemów 
mogą zawierać błędy i nie stanowią 
optymalnego rozwiązania problemu. W 
procesie poszukiwań bazuje na jednym 
pomyśle. 
 

Jest skuteczny w znajdowaniu rozwiązań. Potrafi 
doprowadzić do znalezienia efektywnego rozwiązania 
problemu poprzez jego analizę i wyciąganie wniosków, 
rozważenie wielu potencjalnych rozwiązań.  
 

W sposób planowy potrafi doprowadzić do znalezienia 
efektywnego rozwiązania problemu poprzez jego analizę i 
wyciąganie wniosków oraz rozważenie wielu potencjalnych 
rozwiązań.   
 

3 Przed podjęciem decyzji rozważa różne 
opcje, jednak nie potrafi dogłębnie 
wszystkich przeanalizować, 
zidentyfikować zalet i wad, zapobiec 
zagrożeniom.  
 

Analizuje problemy i wiele potencjalnych rozwiązań, 
rozważa różne punkty widzenia oraz uwagi krytyczne, różne 
aspekty proponowanych rozwiązań.  
 

Przed podjęciem decyzji o wyborze rozwiązania starannie 
rozpatruje zalety i zagrożenia wynikające z potencjalnych 
rozwiązań, przyjmuje różne punkty widzenia także uwagi 
krytyczne, które dokładnie analizuje i bierze pod uwagę.  

4 W szczególnie trudnych momentach 
zdarza mu się ulegać emocjom.  
 

Ma samokontrolę własnych emocji, jest opanowany. Potrafi 
zarządzać konfliktem w dobrze sobie znanym zespole i 
środowisku. 
 

Kontroluje emocje, panuje nad nimi w sytuacjach 
problemowych i konfliktowych. Potrafi rozwiązywać 
konflikty zarówno wewnątrz swojego zespołu jak i poza 
nim, ma umiejętności mediacyjne, potrafi zapobiegać 
konfliktom. 
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5 Podejmuje decyzje i monitoruje 
rozwiązywanie problemu, choć sprawia 
mu to trudność.  
 

Konsekwentnie podejmuje decyzje i monitoruje 
rozwiązywanie problemu. W sytuacjach koniecznych „stawia 
czoło” problemom, nie unika ich. Sporadycznie odkłada 
rozwiązanie problemów na później. 

Konsekwentnie rozwiązuje problemy i elastycznie reaguje 
na pojawiające się przeszkody w realizacji działań. „Stawia 
czoło” problemom, nie unika ich, nie odkłada na później.  
 

 

 

LP NAZWA DEFINICJA WYZNACZNIKI MIERNIKI 

 Praca zespołowa Umiejętność zespołowego 
wykonywania zadań.  

• jest komunikatywny, 

• zna i rozumie korzyści wynikające z pracy 
zespołowej, 

• szanuje opinie innych oraz dzieli się 
doświadczeniami i wiedzą z 
współpracownikami, pomaga innym, 

• skuteczne dążenie do osiągnięcia założonego 
celu, 

• buduje w zespole atmosferę współpracy. 

• Komunikatywność. 

• Opinie innych. 

• Dzielenie się wiedzą. 

• Osiąganie celu. 

• Atmosfera współpracy. 

• Wspólna realizacja zadań. 

Stopniowanie kompetencji 

LP 1 2 3 

1 Wyraża swoje zdanie i przekazuje 
informacje, jednak robi to w sposób nie 
do końca zrozumiały dla innych. 

Wyraża swoje zdanie i przekazuje informacje w sposób 
klarowny i zrozumiały dla innych. i upewnia się czy został 
zrozumiany. 

Wykazuje się bardzo dobrą komunikacją z innymi, 
konstruując swoje wypowiedzi w sposób klarowny i 
zrozumiały dla innych i upewnia się czy został zrozumiany.  

2 Rozumie potrzebę pracy zespołowej, ale 
często wycofuje się, ustępując innym 
pola do działania, sporadycznie 
identyfikuje się z zespołem.  Dostrzega 
jednak wagę pracy zespołowej.  

Potrafi dobrze pracować w zespole przyjmując pewne 
specyficzne role, które przynoszą najlepsze rezultaty oraz 
odpowiadają jego osobowości oraz umiejętnościom, 
identyfikuje się z zespołem. Zna i rozumie korzyści płynące z 
pracy zespołowej. 

Potrafi doskonale pracować z każdym zespołem przyjmując 
efektywnie różne role w zależności od potrzeb, 
dostosowuje się także do innych członków zespołu, mocno 
identyfikuje się z zespołem. Propaguje skuteczność pracy 
zespołowej. Rozumie procesy zachodzące w grupie. 

3 Stara się szanować opinie innych. W 
pomysły włącza się dopiero na etapie 
realizacji.  

Jest otwarty na pomysły członków zespołu, wysłuchuje je, 
omawia, analizuje. Szanuje opinie innych. 

Jest otwarty na pomysły i uczestnictwo innych członków 
zespołu, wspiera ich, udziela konstruktywnej krytyki, dba o 
udział wszystkich członków zespołu w podejmowanych 
działaniach, zachęca, motywuje. Szanuje opinie innych. 
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4 Spontanicznie i samodzielnie nie 
przejawia własnej inicjatywy w działaniu, 
chętnie i dobrze realizuje narzucone role, 
wykorzystując swoją wiedzę i 
doświadczenie. 

Podejmuje własne inicjatywy w pracy zespołowej, proponuje 
nowe rozwiązania, sam podejmuje się zadań. 

Podejmuje inicjatywy w pracy zespołowej, zgłasza 
propozycje rozwiązań, poszukuje nowych możliwości dla 
zespołu, świetnie realizuje swoje zadania, pomaga innym. 

5 Pozwala innym bez przeszkód angażować 
się w pracę w zespole, sam mało 
skutecznie pobudza innych do działania. 

Angażuje cały zespół, potrafi zachęcić innych do wytrwałej 
pracy. 

Doskonale potrafi zaangażować cały zespół, rozdzielając 
role odpowiednio do kompetencji. Swój zespół postrzega 
jako część większego zespołu. 

6 W minimalnym stopniu angażuje się 
spontanicznie w realizację celu 
zespołowego. Raczej wykonuje 
narzucone zadanie. Chętniej działa 
indywidualnie. 

Dobrze pracuje w zespole. W większości przypadków jest 
raczej wytrwały i konsekwentny w zespołowym dążeniu do 
celu. Wspiera innych członków. 

Aktywnie uczestniczy w pracach zespołu na etapie dyskusji 
i działania. Chętnie zastępuje (ale nie wyręcza) innych, gdy 
jest potrzeba korygowania i kończenia zadania. Jest 
wytrwały i konsekwentny w zespołowym dążeniu do celu. 
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Załącznik nr 2 - Kwestionariusz ankiety samooceny uczestnika do diagnozy 
 

Ankieta samooceny kompetencji uczestnika projektu 

Wypełnij arkusz samooceny. Zaznacz przy każdym twierdzeniu w jakim stopniu się z nim zgadzasz. 

Możliwe odpowiedzi: 

1 – Całkowicie się nie zgadzam. 

2 – Nie zgadzam się. 

3 – Nie wiem. Nie mam zdania. 

4 – Zgadzam się. 

5 – Całkowicie się zgadzam. 

 

 

1. Łatwiej nawiązuję kontakty. 

2. Jestem bardziej swobodny(a) w wypowiadaniu się. 

3. Częściej pytam, aby zrozumieć komunikaty innych. 

4. Częściej upewniam się, czy zostałem zrozumiany(a). 

5. Czuję się pewniej w sytuacjach, wymagających poznawania nowych ludzi. 

6. Czuję się pewniej w sytuacjach wystąpień publicznych. 

7. Łatwiej mi rozumieć i akceptować różnice pomiędzy ludźmi. 

8. Jestem bardziej otwarty(a) na pomysły innych ludzi. 

9. Chętniej pracuję w zespole. 

10. Jestem odważniejszy(a) w wyrażaniu własnych opinii. 

11. Jestem bardziej otwarty(a) na konstruktywną krytykę. 

12. Lepiej potrafię udzielać informacji zwrotnych. 

13. Chętniej dzielę się wiedzą. 

14. Bardziej panuję nad emocjami. 

15. Jestem bardziej konsekwentny(a). 

16. Umiem lepiej analizować problemy i szukać ich przyczyn. 

17. Jestem bardziej skłonny(a) stawiać czoła problemom. 

18. Łatwiej mi rozumieć i akceptować, że jest wiele dróg do osiągnięcia celu. 

19. Lepiej rozumiem dlaczego ludzie różniący się ode mnie są równie ważni w zespole. 

20. Jestem bardziej świadomy(a) swoich mocnych stron. 

21. Jestem bardziej świadomy(a) swoich słabych stron. 
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Załącznik nr 3 - Ocena efektywności innowacji społecznej „WyGRAJ siebie!” na podstawie wyników obserwacji 
i samooceny uczestników                                                                                          
 

1. Wstęp 

Założeniem innowacji społecznej „WyGRAJ siebie! – program aktywizacji zawodowej studentów i absolwentów 

kierunków i specjalności pedagogicznych” było uczestnictwo w innowacji co najmniej 8 odbiorców i wzrost 

kompetencji na poziomie 30%.  

Z ankiet samooceny uczestników wynika wzrost kompetencji u 13 z 16 odbiorców innowacji, co stanowi 81%. 

Podobny wynik uzyskano również w grupie użytkowników testujących innowację – wzrost kompetencji 

zaobserwowano u 13 spośród 14 użytkowników, co stanowi 93%.    

Diagnozę początkową i końcową przeprowadzono dla 10 odbiorców i u 8 spośród nich zaobserwowano przyrost 

kompetencji, uzyskując wartość pomiaru wskaźnika na poziomie 80%. W grupie użytkowników testujących innowację 

uzyskano wynik 100% - wzrost kompetencji zaobserwowano u każdego uczestnika. 

2. Dane 

2.1. Obserwacja uczestników 

Początkowe ćwiczenie z obserwacją przeprowadzono dla 30 uczestników (13 odbiorców i 17 użytkowników). 

Końcowe ćwiczenie z obserwacją przeprowadzono dla 17 uczestników (10 odbiorców i 7 użytkowników).    

Uczestnicy, dla których nie przeprowadzono ćwiczenia z obserwacją nie byli obecni na danym warsztacie. 

Analizę ograniczono do 17 uczestników, dla których posiadano wyniki obserwacji początkowej i końcowej.  

2.2. Samoocena 

Co do zasady uczestnik powinien wybrać dokładnie jedną odpowiedź w każdym pytaniu. Ponieważ nie walidowano 

formularza, to zdarzyły się przypadki wyboru dwóch odpowiedzi. W takich sytuacjach, dla potrzeb ujednolicenia 

danych do analizy, wybrano niższą ocenę. 

Projekt zakończyło 31 uczestników: 

- 16 odbiorców projektu (osoby w wieku 18-26 lat będące studentami lub absolwentami kierunków 

i  specjalności pedagogicznych); 

- 15 użytkowników projektu (osoby testujące innowację i uczestniczące w projekcie na takich samych 

zasadach, jak odbiorcy). 

Ankiety zostały wypełnione  przez 30 osób: 16 odbiorców i 14 użytkowników.  

3. Analiza danych 

3.1. Obserwacje uczestników 

Dla wszystkich uczestników porównano wartości wskaźników uzyskane podczas diagnozy początkowej i końcowej 

i obliczono przyrost kompetencji wyrażony w procentach. Przyrost kompetencji zaobserwowano u 15 spośród 

17 uczestników (88% uczestników), w tym u wszystkich użytkowników i 8 spośród 10 odbiorców, co stanowi 

80% odbiorców. Założeniem projektu był wzrost kompetencji u 30% odbiorców. 
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Wartości przyrostu dla poszczególnych uczestników są bardzo zróżnicowane i wahają się od 5% do 142%. Łączny 

przyrost w badanej grupie uczestników wyniósł 27%, w tym 19% w grupie odbiorców i 30% w grupie użytkowników. 

Wartości przyrostu dla poszczególnych kompetencji są bardziej zbliżone do siebie i wynoszą: 

- 26% dla komunikacji; 

- 23% dla pracy zespołowej; 

- 27% dla podejmowania decyzji; 

- 33% dla rozwiązywania problemów. 

Średnie wartości początkowe i końcowe dla poszczególnych cech były takie same i wynosiły odpowiednio: 2,1 i 2,6.  

Średnie wartości początkowe i końcowe dla poszczególnych uczestników były bardzo zróżnicowane. Wahały się 

od wartości 1,2 do wartości 2,9 w diagnozie początkowej i od wartości 2,3 do wartości 3,0 w diagnozie końcowej. 

Średnia wartość z całego badania wyniosła 2,1 w ćwiczeniu początkowym i 2,6 w ćwiczeniu końcowym.    

Szczegółowe dane o przyrostach przedstawiono w poniższej tabeli. 

Uczestnik 

Komunikatywność Praca 
zespołowa 

Podejmowanie 
decyzji 

Rozwiązywanie 
problemów 

łącznie dla 
uczestnika 

Użytkownik 1 150% 150% 133% 133% 142% 

Odbiorca 1 29% 17% 55%   76% 

Użytkownik 2 100% 100% 50% 50% 71% 

Użytkownik 3 76% 87% 65% 20% 58% 

Odbiorca 2 29% 17% 94% 79% 48% 

Odbiorca 3 40% 20% 50% 27% 34% 

Użytkownik 4 -7% 46% 40% 55% 29% 

Odbiorca 4 25% 18% 25% 25% 23% 

Użytkownik 5 25% 3% 25% 25% 19% 

Odbiorca 5 30% 4% 12% 30% 18% 

Odbiorca 6 20% 0% 0% 33% 13% 

Użytkownik 6 17% 6% 0% 29% 12% 

Odbiorca 7 0% 33% 11% 0% 10% 

Odbiorca 8 16% 16% 12% -7% 8% 

Użytkownik 7 0% 11% 0% 11% 5% 

Odbiorca 9 0% 0% 0% 0% 0% 

Odbiorca 10 0% -7% 0% 0% -2% 

łącznie dla kompetencji 26% 23% 27% 33% 27% 

 

1.1. Samoocena 

Dla każdego uczestnika policzono średnią ocen ze wszystkich stwierdzeń. Wyniki uczestników są bardzo różne. 

Wahają się one od wartości 2,5 do wartości 5. Łączna średnia ocena wszystkich uczestników wynosi 3,7 i jest ona 

bardzo zbliżona w grupie odbiorców i w grupie użytkowników, wynosząc odpowiednio: 3,7 i 3,8. Jedynie dla 
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4 uczestników średnia ocena jest równa 3 lub poniżej, co należy interpretować  jako brak wzrostu kompetencji lub 

brak umiejętności dokonania oceny. Jednak nawet w tej grupie uczestników występowały stwierdzenia, z którymi 

uczestnicy się zgadzali (co oznacza deklarowany przyrost kompetencji w zakresie, do którego odnosi się 

stwierdzenie). Jednocześnie w przypadku 10 uczestników średnia ocen wynosiła 4 lub więcej, co oznacza 

deklarowany przyrost kompetencji w większości ocenianych zakresów. Rozkład wartości w obu grupach jest 

podobny. W poniższej tabeli wskazano wyniki średniej oceny dla poszczególnych uczestników.  

uczestnik ocena średnia 

Odbiorca 1 2,7 

Odbiorca 2  2,8 

Odbiorca 3 3,0 

Odbiorca 4 3,2 

Odbiorca 5  3,5 

Odbiorca 6 3,5 

Odbiorca 7 3,6 

Odbiorca 8 3,6 

Odbiorca 9 3,7 

Odbiorca 10 3,8 

Odbiorca 11 3,9 

Odbiorca 12  3,9 

Odbiorca 13 4,0 

Odbiorca 14 4,1 

Odbiorca 15 4,6 

Odbiorca 16 4,7 

uczestnik ocena średnia 

Użytkownik 1 2,5 

Użytkownik 2 3,2 

Użytkownik 3 3,3 

Użytkownik 4 3,3 

Użytkownik 5 3,7 

Użytkownik 6 3,7 

Użytkownik 7 3,7 

Użytkownik 8 3,8 

Użytkownik 9 4,0 

Użytkownik 10 4,0 

Użytkownik 11 4,0 

Użytkownik 12 4,6 

Użytkownik 13 4,6 

Użytkownik 16 5,0 

 

 

 

Średnią ocenę powyżej wartości 3 zinterpretowano jako wzrost kompetencji według deklaracji uczestnika. W grupie 

odbiorców wzrost kompetencji stwierdzono u 13 osób z 16, co stanowi 81%. W grupie użytkowników wzrost 

kompetencji stwierdzono u 13 osób z 14, co stanowi 93%.     

Zweryfikowano również rozkład ocen w odniesieniu do poszczególnych stwierdzeń. W ponad 70% stwierdzeń 

uczestnicy udzielili odpowiedzi: „Zgadzam się.” lub „Całkowicie się zgadzam.”, deklarując wzrost kompetencji 

w ocenianym zakresie.  Jedynie w 12% przypadków udzielono odpowiedzi „Nie zgadzam się.” lub „Całkowicie się nie 

zgadzam.” Szczegółowe dane przedstawiono na wykresie na ostatniej stronie. 

Wyniki w poszczególnych ośmiu zespołach nie różnią się od siebie istotnie – uzyskano wartości od 3,3 do 4,0. Z uwagi 

na małą liczebność zespołów (3 lub 4 osoby), duży wpływ na wynik zespołu mają oceny pojedynczych osób. Najniższy 

wynik uzyskano w zespole, w którym wystąpił dość duży konflikt pomiędzy uczestnikami. Dane dotyczące wartości 

ocen w poszczególnych grupach przedstawiono w poniższej tabeli. 
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Najwięcej uczestników wzmocniło swoje kompetencje w obszarze otwartości na innych w pracy zespołowej – 

najwyższa średnia ocena dotyczyła bowiem stwierdzeń: „Lepiej rozumiem dlaczego ludzie różniący się ode mnie są 

równie ważni w zespole”, „Jestem bardziej otwarty(a) na pomysły innych ludzi”. Dane dotyczące wartości ocen dla 

poszczególnych stwierdzeń zamieszczono w poniższej tabeli. 

stwierdzenie ocena średnia 

1.       Łatwiej nawiązuję kontakty. 3,6 

2.       Jestem bardziej swobodny(a) w wypowiadaniu się. 3,6 

3.       Częściej pytam, aby zrozumieć komunikaty innych. 3,8 

4.       Częściej upewniam się, czy zostałem zrozumiany(a). 3,7 

5.       Czuję się pewniej w sytuacjach, wymagających poznawania nowych ludzi. 3,5 

6.       Czuję się pewniej w sytuacjach wystąpień publicznych. 3,1 

7.       Łatwiej mi rozumieć i akceptować różnice pomiędzy ludźmi. 3,9 

8.       Jestem bardziej otwarty(a) na pomysły innych ludzi. 4,1 

9.       Chętniej pracuję w zespole. 3,3 

10.   Jestem odważniejszy(a) w wyrażaniu własnych opinii. 3,6 

11.   Jestem bardziej otwarty(a) na konstruktywną krytykę. 3,9 

12.   Lepiej potrafię udzielać informacji zwrotnych. 3,9 

13.   Chętniej dzielę się wiedzą. 3,6 

14.   Bardziej panuję nad emocjami. 3,6 

15.   Jestem bardziej konsekwentny(a). 3,6 

16.   Umiem lepiej analizować problemy i szukać ich przyczyn. 3,8 

17.   Jestem bardziej skłonny(a) stawiać czoła problemom. 3,8 

18.   Łatwiej mi rozumieć i akceptować, że jest wiele dróg do osiągnięcia celu. 4,0 

19.   Lepiej rozumiem dlaczego ludzie różniący się ode mnie są równie ważni w zespole. 4,3 

20.   Jestem bardziej świadomy(a) swoich mocnych stron. 3,8 

21.   Jestem bardziej świadomy(a) swoich słabych stron. 4,0 

 

 

zespół ocena średnia 

1 3,3 

2 3,5 

3 3,7 

4 3,7 

5 3,7 

6 3,8 

7 3,9 

8 4,0 



                                                                                                                                                                                                                                                                             str. 5 
                                                      

                                                                                                                                                                      
 

Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

	Łatwiej nawiązuję kontakty.

	Jestem bardziej swobodny(a) w wypowiadaniu się.

	Częściej pytam, aby zrozumieć komunikaty innych.

	Częściej upewniam się, czy zostałem zrozumiany(a).

	Czuję się pewniej w sytuacjach, wymagających poznawania nowych ludzi.

	Czuję się pewniej w sytuacjach wystąpień publicznych.

	Łatwiej mi rozumieć i akceptować różnice pomiędzy ludźmi.

	Jestem bardziej otwarty(a) na pomysły innych ludzi.

	Chętniej pracuję w zespole.

	Jestem odważniejszy(a) w wyrażaniu własnych opinii.

	Jestem bardziej otwarty(a) na konstruktywną krytykę.

	Lepiej potrafię udzielać informacji zwrotnych.

	Chętniej dzielę się wiedzą.

	Bardziej panuję nad emocjami.

	Jestem bardziej konsekwentny(a).

	Umiem lepiej analizować problemy i szukać ich przyczyn.

	Jestem bardziej skłonny(a) stawiać czoła problemom.

	Łatwiej mi rozumieć i akceptować, że jest wiele dróg do osiągnięcia celu.

	Lepiej rozumiem dlaczego ludzie różniący się ode mnie są równie ważni w zespole.

	Jestem bardziej świadomy(a) swoich mocnych stron.

	Jestem bardziej świadomy(a) swoich słabych stron.

Razem

Całkowicie się nie zgadzam. Nie zgadzam się. Nie wiem. Nie mam zdania. Zgadzam się. Całkowicie się zgadzam.
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 4 – Lista wydawców gier planszowych 
 

Lista wiodących wydawców gier planszowych 

Lp. Nazwa firmy Adres strony www 

1 ALBI POLSKA   http://www.albipolska.pl/ 

2 ALEXANDER   http://www.alexander.com.pl/ 

3 BARD   http://wydawnictwo.bard.pl/ 

4 BLACK MONK   http://munchkin.pl/ 

5 BOARD & DICE   http://boardanddice.com/ 

6 CUBE FACTORY OF IDEAS   http://factorycube.pl/ 

7 EGMONT   http://www.krainaplanszowek.pl/ 

8        FOXGAMES          http://foxgames.pl/ 

9 G3   http://www.g3poland.com/ 

10 GALAKTA   http://www.galakta.pl/ 

11 GRANNA   http://www.granna.pl/ 

12 HOBBITY.EU   http://www.hobbity.eu/ 

13 KUŹNIA GIER   http://www.kuzniagier.pl/ 

14 LACERTA   http://www.lacerta.pl/ 

15 PHALANAX GAMES POLSKA   http://www.phalanxgames.pl/ 

16 PIATNIK   http://www.piatnik.pl/ 

17 PORTAL   http://www.wydawnictwoportal.pl/ 

18 REBEL   http://wydawnictwo.rebel.pl/ 

19 TREFL   http://trefl.com/ 

 

 

 

http://www.albipolska.pl/
http://www.alexander.com.pl/
http://wydawnictwo.bard.pl/
http://munchkin.pl/
http://boardanddice.com/
http://factorycube.pl/
http://www.krainaplanszowek.pl/
http://foxgames.pl/
http://www.g3poland.com/
http://www.galakta.pl/
http://www.granna.pl/
http://www.hobbity.eu/
http://www.kuzniagier.pl/
http://www.lacerta.pl/
http://www.phalanxgames.pl/
http://www.piatnik.pl/
http://www.wydawnictwoportal.pl/
http://wydawnictwo.rebel.pl/
http://trefl.com/
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 5 - Ramowy plan zajęć – zarządzanie projektami (warsztaty) 
 

Zarządzanie projektami – warsztaty 

1. Cel projektu: 

a. definicja i wprowadzenie teoretyczne; 

b. ćwiczenie w zespołach – przedstawienie w dowolny sposób kluczowych cech z definicji celu; 

c. ćwiczenie indywidualne – zdefiniowanie wlanego celu. 

2. Zakres projektu i struktura podziału prac: 

a. definicje i wprowadzenie teoretyczne; 

b. ćwiczenie zespołowe – określenie zakresu projektu tworzenia gry planszowej i przedstawienie 

wyników. 

3. Funkcjonowanie zespołu projektowego: 

a. etapy tworzenia zespołu;  

b. role w zespole; 

i. ćwiczenie indywidualne – test; 

ii. ćwiczenie grupowe – przedstawienie w dowolny sposób mocnych i słabych stron 

poszczególnych ról; 

c. podział zadań i odpowiedzialności; 

d. komunikacja w zespole. 

4. Harmonogram projektu: 

a. definicje i wprowadzenie teoretyczne; 

b. ćwiczenie zespołowe – konstruowanie harmonogramu projektu tworzenia gry planszowej. 

5. Budżet: 

a. omówienie wzorcowego arkusza budżetu; 

b. omówienie typowych pozycji kosztowych w projekcie tworzenia gry planszowej; 

c. ćwiczenie indywidualne – wypełnienie arkusza budżetu. 

6. Zarządzanie ryzykiem: 

a. definicje i wprowadzenie teoretyczne; 

b. ustalanie kategorii ryzyk w projekcie; 

c. ćwiczenie zespołowe – identyfikacja ryzyka w poszczególnych kategoriach; 

d. określenie istotności ryzyka, jako kombinacji prawdopodobieństwa i wpływu; 

e. ćwiczenie – określanie typów reakcji na ryzyko; 

f. ćwiczenie zespołowe – określanie działań minimalizujących ryzyko. 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 7 - Ramowy plan zajęć – tworzenie gier planszowych (wykład) 
 

Tworzenie gier planszowych - wykład 

1. Od pomysłu do planszówki - czym jest kreatywność i jak ją ukierunkować, aby pomagała w procesie 

powstawania kolejnych wersji projektu gry. 

2. Cztery warstwy gry planszowej: 

a. fizyczna; 

b. mechaniczna; 

c. fabularna; 

d. psychologiczna. 

3. Dlaczego ludzie grają w gry planszowe – pozytywne doświadczenia płynące z gier. 

4. Rodzaje mechanik gier planszowych: 

a. przedstawienie mechanik; 

b. ćwiczenie – rozpoznawanie mechanik wybranych gier planszowych; 

c. ćwiczenie – rozpoznawanie wybranych gier planszowych na podstawie listy wskazanych mechanik.  

5. Ważne aspekty pracy projektanta gier - słuchanie siebie, branży, gry i testerów w procesie powstawania gry. 

6. Testowanie jako kluczowy etap tworzenia gry - na czym polega dobrze przeprowadzone testowanie gry, 

na czym należy się skupić i jak z testów wyciągać odpowiednie wnioski. 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 8 – Przykładowe zagadnienia do ustalenia zasad współpracy zespołu. 
 
 
Pytania pomocnicze do ustalenia zasad współpracy w zespole.  

1. Jakie są mocne strony poszczególnych członków zespołu?  

2. Jakie role poszczególni członkowie grupy przyjmują w zespole? 

3. W jaki sposób swoimi predyspozycjami, umiejętnościami, kompetencjami poszczególni członkowie zespołu 

mogą przyczynić się do osiągnięcia celu? 

4. Czego poszczególni członkowie zespołu mogą się od siebie nawzajem nauczyć? 

5. Jakie są słabe strony/ograniczenia poszczególnych członków zespołu?  

6. W jaki sposób poszczególni członkowie zespołu mogą się nawzajem wesprzeć aby zespół był bardziej 

efektywny? 

7. Co jest ważne, kluczowe dla poszczególnych członków zespołu w pracy zespołowej?  

8. Co denerwuje poszczególnych członków zespołu? 

9. W jaki sposób zespół planuje się komunikować w projekcie? 

10. W jaki sposób zespół planuje podejmować decyzje w projekcie? 

11. W jaki sposób zespół dokona podziału zadań i odpowiedzialności w projekcie? 

12. W jaki sposób zespół będzie rozwiązywał konflikty w zespole, jeśli się pojawią? 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 9 – Przykładowa lista zadań zespołu 
 

Lp. Zadanie Osoby 
odpowiedzialne 

Termin Wykonane 

1 Ustalone zasady współpracy w zespole.   
 

2 Diagnoza początkowa wykonana dla każdego członka 
zespołu. 

  
 

3 Ustalona koncepcja gry.   
 

4 Ustalone mechaniki gry.   
 

5 Utworzony prototyp gry – wersja wstępna do testów 
wewnętrznych. 

  
 

6 Utworzona prezentacja gry.   
 

7 Przeprowadzona rozmowa z wydawcą.   
 

8 Przeprowadzona rozmowa zespołu – ewaluacja pracy 
zespołowej. 

  
 

9 Utworzony prototyp gry – wersja dla testerów zewnętrznych.   
 

10 Przeprowadzone testy.   
 

11 Ustalone lista zasobów niezbędnych do wytworzenia 
prototypu. 

  
 

12 Zgromadzone wszystkie zasoby niezbędne do utworzenia 
prototypu. 

  
 

13 Utworzona instrukcja gry.   
 

14 Utworzony prototyp gry – wersja ostateczna.   
 

15 Diagnoza końcowa wykonana dla każdego członka zespołu.   
 

16 Ocena projektu przeprowadzona przez każdego członka 
zespołu – ewaluacja projektu. 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 10 – Ramowy plan zajęć – wydawanie gier planszowych (wykład) 
 

Wydawanie gier planszowych – wykład 

1. Motywacje twórców do tworzenia gier planszowych. 

2. Współpraca z wydawnictwem – aspekty organizacyjne i finansowe. 

3. Wysyłanie prototypu do wydawcy: 

a. co i w jaki sposób prezentować potencjalnemu wydawcy. 

b. w jaki sposób komunikować się z wydawcą; 

c. czego nie robić. 

4. Umowy, prawa autorskie i inne aspekty prawne. 

5. Proces wydawania gry planszowej: 

a. przygotowanie gry (zarys, projekt zasad, testowanie, skład, projekt graficzny, realizacja grafik, 

wycena i znalezienie firm produkcyjnych, zlecenie produkcji); 

b. logistyka (odbiór, magazynowanie i wysyłka); 

c. promocja (informacje prasowe, konwenty, targi, pokazy gier, promocja w hurtowniach i sklepach); 

d. ryzyko finansowe. 

6. Samodzielne wydawanie gier – aspekty organizacyjne i finansowe. 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 11 – Przykładowy kwestionariusz oceny efektywności zespołowego rozwiązywania problemów 

 

Ocena efektywności zespołowego rozwiązywania problemów 

Pracowaliście razem przez ostatnich kilka tygodni.  Masz na pewno  spostrzeżenia na temat tego, jak wyglądała 

Wasza współpraca, co działało, a co w przyszłości mogłoby zadziałać efektywniej. Podziel się swoimi spostrzeżeniami 

z pozostałymi członkami zespołu, aby podsumować dotychczasowa pracę zespołu i wyciągnąć wnioski na przyszłość. 

Wypełnij arkusz samooceny. Zaznacz przy każdym zdaniu w jakim stopniu się z nim zgadzasz. Odpowiedz na pytania 

otwarte. 

Możliwe odpowiedzi: 

1 – Całkowicie się nie zgadzam. 

2 – Nie zgadzam się. 

3 – Nie wiem. Nie mam zdania. 

4 – Zgadzam się. 

5 – Całkowicie się zgadzam. 

 

1. Wydaje mi się, że dobrze rozwiązywaliśmy problem. 

2. Wszyscy członkowie grupy byli w pełni zaangażowani w rozwiązywanie problemu. 

3. Z rozwiązaniem, które wypracowaliśmy w grupie:  

4. Wydaje mi się, że pozostali członkowie grupy mają do wypracowanego rozwiązania stosunek:  

5. Wydaje mi się, że miałem/am duży wpływ na wypracowanie rozwiązania. 

6. Kiedy pozostali członkowie mówili, uważnie słuchałem/am. 

7. Kiedy sam mówiłem/am, pozostali słuchali uważnie. 

8. Sposób komunikowania w grupie był jasny, wyraźny i sprecyzowany. 

9. Brakowało nam informacji. 

10. Pracowaliśmy konstruktywnie i nawzajem pomagaliśmy sobie. 

11. Wydaje mi się, że daliśmy z siebie wszystko w tej pracy. 

12. Podchodziliśmy do pracy w sposób twórczy. 

13. W wyniku tej pracy nie pogorszyły się stosunki między uczestnikami. 

14. Niektórzy członkowie zdominowali grupę. 

15. Do procesu rozwiązywania problemu przystąpili wszyscy członkowie grupy. 

16. W grupie wyczuwało się napięcie, o którym się nie mówiło, ale które przeszkadzało w rozwiązywaniu problemu. 

17. Różnice w stanowiskach były widoczne i przyczyniały się do udoskonalania rozwiązania. 

18. Czas poświęcony na rozwiązanie wykorzystaliśmy pożytecznie. 

19. W większości grupy bywa, że ich członkowie pragną coś powiedzieć, lecz potem z różnych przyczyn tego nie 

mówią. W tym przypadku to co chciałem powiedzieć, często zatrzymywałem/am dla siebie. 

20. W czasie pracy czułem się swobodnie i byłem spokojny. 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

22. W jaki sposób można by zwiększyć efektywność Twojej grupy? 

23. Jakie cechy grupy zwiększyły jej atrakcyjność, a jakie obniżały? 

24. Myślę, że grupie pomagał: 

25. Myślę, że grupie przeszkadzał: 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 12 – Przykładowy kwestionariusz ankiety oceny prototypu gry edukacyjnej 

Prototyp gry …………………………………………………………………………………………  

Data  ………………………… 

Szanowny respondencie, Szanowna respondentko! 

Fundacja Rozwoju Bombonierka realizuje projekt „WyGRAJ siebie!”, którego celem jest stworzenie gier planszowych 

stanowiących pomoc dydaktyczną  w szkołach średnich. Ankieta jest anonimowa i służy poznaniu opinii 

ankietowanych o wyżej wspomnianych prototypach gier.  

 

UWAGA! 
W każdym pytaniu proszę o wskazanie jednej odpowiedzi poprzez zaznaczenie ‘x’ w wyznaczonej na to kratce. 

 
Kwestionariusz ankiety 

1. Czy zasady gry były zrozumiałe? Tak  Nie 

2. Co było skomplikowane w zasadach gry? 

 

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................................... 

3. Co Ci się podobało w grze? 

 

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................................... 

4. Co Ci się nie podobało w grze?  

 

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................ 

5. Czy podczas gry miałaś/eś wrażenie, że uczysz się ……………………… (wpisać przedmiot którego dotyczy gra)? 

                        Tak                         Nie 

6. Czy zagrałbyś w tę grę jeszcze raz? 

 Tak 

 Nie (dlaczego?) 

...........................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................................ 
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7. Komu byś polecił tę grę? 
 

......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................... 

8. Czy kupiłabyś/kupiłbyś tę grę? 
 Tak (jaką ceną zapłaciłabyś/zapłaciłbyś za tę grę?) 

......................................................................................................................................................

......... 

 Nie (dlaczego?) 

.....................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

. 
9. Ogólna ocena gry (w skali od 1 do 6, gdzie 1 oznacza najsłabszą ocenę, a 6 najlepszą) 

1 2 3 4 5 6 

10. Dodatkowe uwagi 
 

......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................... 
 

 

 

Dziękujemy za wypełnienie kwestionariusza! 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 13 – Przykładowy zakres instrukcji dla uczestników 

 

Tytuł gry:  

Autorzy:  

Liczba graczy (od do): 

Czas gry (w minutach): 

Sugerowany wiek: (min – max): 

Wykorzystane mechanizmy:  

Opis gry: 

Przebieg rozgrywki (zasady gry):  
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 14 – Ramowy plan zajęć – prezentacja (wykład) 
 

Sztuka prezentacji – wykład 

 

1. KTO?- identyfikowanie docelowej grupy odbiorców przekazu (potencjalny wydawca, klient, tester, uczeń, 

nauczyciel itp.). 

2. DLACZEGO? - definiowanie wymagań odbiorców przekazu. 

3. PO CO? - ustalanie celu prezentacji. 

4. CO? – ustalanie zakresu prezentacji i cech gry, stanowiących punkt odniesienia. 

5. JAK? - kreatywne sposoby prezentowania gry. 
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Innowacja społeczna „WyGRAJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego „Akcja Inkubacja”. 

Załącznik nr 15 – Przykładowa ankieta oceny projektu i testerów 

Ocena trenerów 

Oceń trenerów zaznaczając odpowiednie pola. 

Imię i nazwisko trenera  
(nazwa prowadzonych zajęć) 

Nie brałem(am) udziału  
w zajęciach 
prowadzonych przez 
trenera. 

Całkowicie 
się zgadzam. 

Zgadzam 
się. 

Nie wiem. 
Nie mam 
zdania. 

Nie 
zgadzam 
się. 

Całkowicie się 
nie zgadzam. 

Trener wyczerpująco udzielał 
odpowiedzi na zadawane 
pytania. 

x 5 4 3 2 1 

Trener wprowadził zasady 
efektywnej współpracy i zadbał 
o atmosferę sprzyjającą 
uczeniu się.  

x 5 4 3 2 1 

Trener w ciekawy sposób 
prezentował wiedzę 
teoretyczną, pojęcia i definicje. 

x 5 4 3 2 1 

Trener motywował do 
aktywnego udziału w szkoleniu. 

x 5 4 3 2 1 

 

Ocena projektu 

1. Oceń poszczególne warsztaty zaznaczając odpowiednie pola. 

 Nie brałem(am) 
udziału  w zajęciach. 

Całkowicie się 
zgadzam. 

Zgadzam 
się. 

Nie wiem. Nie 
mam zdania. 

Nie 
zgadzam 
się. 

Całkowicie się 
nie zgadzam. 

Nazwa zajęć 

Wiedzę i umiejętności zdobyte na 
zajęciach wykorzystam w życiu 
prywatnym lub zawodowym. 

x 5 4 3 2 1 

Umieszczenie tych zajęć w programie 
projektu było zasadne i wspierało 
realizowany cel. 

x 5 4 3 2 1 

 

2. W odniesieniu do poszczególnych elementów projektu określ czy ich ilość była wystarczająca w projekcie, 

za mała, czy za duża.  

Nazwa projektu 
 

Zdecydowanie 
za mało 

Za mało. Odpowiednio. Za dużo. Zdecydowanie 
za dużo. 

Nazwa zajęć 5 4 3 2 1 
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Co można było zorganizować inaczej żeby osiągnięcie celu było łatwiejsze? (np.: Czy jakieś zajęcia były niepotrzebne? 

Czy jakieś zajęcia były potrzebne, a nie uwzględniono ich w programie? Czy kolejność ułożenia w projekcie  

poszczególnych zajęć była optymalna? Czy zakres projektu był optymalny?) 

 …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

3. Oceń projekt.  

Nazwa projektu 
 

Całkowicie się 
zgadzam. 

Zgadzam 
się. 

Nie wiem. 
Nie mam 
zdania. 

Nie 
zgadzam 
się. 

Całkowicie 
się nie 
zgadzam. 

Projekt spełnił moje oczekiwania. 5 4 3 2 1 
Wezmę udział w innych projektach tego typu w 
przyszłości. 

5 4 3 2 1 

Będę polecać znajomym udział w tego typu 
projektach. 

5 4 3 2 1 

Kryteria podziału na zespoły były optymalne. 5 4 3 2 1 
Wolałbym(ałabym) pracować w innym zespole. 5 4 3 2 1 
Komunikacja w projekcie spełniła moje oczekiwania. 5 4 3 2 1 
Materiały szkoleniowe były czytelne i przydatne. 5 4 3 2 1 
Wyposażenie sali, catering spełniły moje 
oczekiwania. 

5 4 3 2 1 

 

Ogólna ocena projektu (wg skali szkolnej). 

6 5 4 3 2 1 
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Załącznik nr 16 – Przykładowy arkusz podsumowania współpracy w zespole 

 

Podsumowanie współpracy w zespole 

Odpowiedz na poniższe pytania w odniesieniu do każdego z pozostałych członków Twojego zespołu. Przekaż 

pozostałym członkom zespołu informację zwrotną i posłuchaj, jak inni członkowie zespołu oceniają współpracę 

z  Tobą. 

 

1. Imię członka zespołu/ 

2. W jaki sposób przyczynił/a się do osiągnięcia celu zespołu? 

3. Jakie są jej/jego mocne strony? 

4. Czego się od niej/niego nauczyłem/am ? 

5. Nad czym powinien/na on/ona jeszcze popracować? 

 

 


