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Metodyka aktywizacji zawodowej i rozwoju miekkich

kompetencji studentow kierunkow pedagogicznych, poprzez

uczestnictwo w projekcie zespotowego tworzenia
edukacyjnych gier planszowych.
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1. Wstep

Niniejszy dokument stanowi efekt koncowy innowacji spotecznej ,WyGRAJ siebie! — program aktywizacji zawodowej
studentdw i absolwentéw kierunkdéw i specjalnosci pedagogicznych”, testowanej w okresie sierpien — grudzien 2017
roku przez Fundacje Rozwoju Bombonierka w partnerstwie z Rebel Sp. z 0.0. w ramach projektu grantowego Akcja
Inkubacja, realizowanego przez Ecorys Polska Sp. z 0.0. w ramach programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj
2014-2020 wspotfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego.

Celem innowacji spotecznej bylo podniesienie kwalifikacji zawodowych i miekkich kompetencji studentéw
i absolwentéw kierunkdéw i specjalnosci pedagogicznych. Innowacja zaktadata, ze uczestnicy, przy wsparciu
ekspertéow merytorycznych, zaplanujg i zrealizujg przedsiewziecia polegajace na zaprojektowaniu, wytworzeniu
i przetestowaniu wfasnych gier planszowych, stanowigcych pomoc dydaktyczng dla uczniéw szkét srednich. Ideg
byty: kompleksowos¢ podejscia, atrakcyjna forma zdobywania kompetencji i doswiadczen, poprzez twdrcze
i kreatywne podejscie do uczenia sie, wykorzystanie potencjatu ptyngcego z pracy w grupie, dzielenia sie
doswiadczeniem inspirowanego réznorodnoscig, tworzenia z udziatem docelowej grupy odbiorcéw (uczniéow w roli
testerow), dzieki czemu nauka mogta odbywad sie niejako w sposdb nieuswiadomiony, z mniejszym poziomem
ograniczen i stresu zdobywania pierwszych doswiadczen zawodowych. Zastosowano system pracy warsztatowej
i podejscie praktyczne, umozliwiajgce rozwigzywanie konkretnych probleméw, ktéremu towarzyszyty emocje,
wspierajgce proces uczenia sie. Projekt zaktadat sesje warsztatowe oraz prace wtasng uczestnikéw. Uczestnicy mieli

mozliwos¢ brac udziat:

— w warsztatach z zarzadzania projektami i budowania zespotu projektowego;

— w wykfadach 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 wydawcg;

— w jesiennej edycji Festiwalu GRAMY 2017 i prezentowaniu oraz testowanie prototypow swoich gier;

— w testach z uczniami szkét srednich;

— w konsultacjach z ekspertami w tematyce gier planszowych, zarzgdzania projektami, doradcg zawodowym,
prezentowania gier oraz nauczycielami w ramach przedmiotowych podstaw programowych.

Na poczatku i na koncu projektu przeprowadzono diagnoze poziomu wybranych miekkich kompetencji uczestnikéw
w celu weryfikacji skutecznosci i efektywnosci innowacji spotecznej. Aby zapewnic¢ zespotowa wymiane doswiadczen,
oproécz odbiorcow innowacji - studentéw kierunkéw i specjalnosci pedagogicznych, u ktdrych miat nastgpic¢ rozwaj
kompetencji, w projekcie uczestniczyty tez inne osoby, zainteresowane testowaniem innowacji spotecznej o takiej
tematyce, ktére rowniez byty cztonkami zespotéw tworzacych prototypy gier planszowych.

Niniejsza metodyka powstata jako materiat pomocniczy dla wszystkich, ktérzy chcieliby zorganizowac na
witasng reke projekt, ktérego celem jest rozwdj miekkich kompetencji uczestnikow poprzez zespotowe
tworzenie gier planszowych.
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W niniejszym dokumencie przyjeto zatozenia, ze:

— grupa docelowg sg studenci kierunkdw i specjalnosci pedagogicznych lub psychologicznych;
— proponowany modelowy program budowania miekkich kompetencji miatby byé wdrozony przez uczelnie;
— zespoty uczestnikow tworzyé majg edukacyjne gry planszowe.

Zaprezentowane w niniejszym dokumencie wytyczne sg wedtug autora optymalnym sposobem organizacji takiego
projektu i stanowig wypadkowg doswiadczen realizatoréw zdobytych w czasie testowania innowacji ,WyGRAJ
siebie!” oraz realizacji innych projektow o podobnym celu i zakresie.

W rozdziale ,Skuteczny rozwdj miekkich kompetencji” opisano badane kompetencje miekkie, ktérych rozwdj
zatozono w projekcie. Przedstawiono réwniez opis sposobu przeprowadzenia poczgtkowej i koricowej diagnozy
kompetencji oraz zaprezentowano podsumowanie analizy danych, stanowigce uzasadnienie skutecznosci innowacji

,WYGRAIJ siebiel”.

W rozdziale ,lInicjowanie i zarzadzanie projektem” zawarto istotne wskazowki w zakresie planowania projektu,
dotyczace:

— pozyskiwania i roli partneréw;

— wymaganych kompetencji merytorycznych do realizacji projektu;
— docelowej grupy uczestnikow;

— niezbednych zasobow;

— sposobu organizacji spotkan warsztatowych;

— liczebnosci i kryteriow podziatu uczestnikédw na zespoty;

— zatozen do tworzonych przez uczestnikdw gier planszowych.

Rozdziat ,Modelowy harmonogram zaje¢” zawiera wzorcowy rozktad zaje¢ dla uczestnikow, jakie mogg by¢
realizowane w projekcie. W rozdziale sformutowano cele poszczegélnych zajeé, ramowe plany zaje¢ oraz dokumenty
pomocnicze dla organizatoréw i uczestnikow projektu.

W ostatnim rozdziale sformutowano wytyczne do upowszechniania i adaptacji projektu w innych srodowiskach.
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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 powstata w roku 2016. Oprdcz prowadzenia innowacji spotecznej ,,WyGRAJ siebie! — program aktywizacji
zawodowej studentéw i absolwentéw kierunkéw i specjalnosci pedagogicznych”, Fundacja realizowata wspdlnie
z firma Rebel Sp. z 0.0. projekty edukacyjne i rozwojowe w zakresie gier planszowych:

- ,Dziataj matematycznie!”, ktdrego celem byto promowanie nauki matematyki i zespotowe tworzenie
edukacyjnych gier planszowych, stanowigcych pomoc dydaktyczng dla ucznidow szkét podstawowych klas
IV-VI;

- Ja, ty, my — gramy

17

, ktorego celem byto promowanie twérczych form spedzania wolnego czasu i rodzinne

tworzenie gier planszowych.
Partner:

Rebel Sp. z 0. 0.

ul. Budowlanych 64c

80-298 Gdansk

www: www.wydawnictworebel.pl
https://www.facebook.com/rebelatorium
E-mail: wydawnictwo@rebel.pl

Wydawca i dystrybutor gier planszowych od lat zaangazowany w rozwdj sektora gier planszowych poprzez
inicjowanie i wspieranie projektow edukacyjnych promujacych gry planszowe. W ramach dziatu REBELatorium,
koncentrujgcego sie na nowych projektach gier, prototypach i wydarzeniach edukacyjnych, REBEL Sp. z o. o.
organizuje cyklicznie warsztaty Laboratorium Gier, ktérych celem jest stworzenie przestrzeni wymiany wiedzy
i doswiadczen dla mtodych projektantdw gier planszowych.

W innowacji ,,WyGRAJ siebie!” pracownicy Rebel Sp. z 0.0. brali udziat w roli ekspertéw od tworzenia i wydawania
gier planszowych oraz wspomagali organizacyjne zarzadzanie projektem. Dzieki Rebel Sp. z 0.0. uczestnicy projektu
mieli mozliwo$¢ zaprezentowania prototypdw stworzonych przez siebie gier podczas jesiennej edycji Festiwalu
GRAMY 2017.
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Partner:

Wydziat Nauk Spotecznych Uniwersytetu Gdanskiego
ul. Bazynskiego 4

80-309 Gdarisk

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

Tel.: 58 523 44 03

E-mail: wns@ug.edu.pl

Wspieranie rozwoju studentéw i ich aktywizacji zawodowej wpisujg sie w standardowe dziatania wspodtczesnej
uczelni wyzszej. Studenci Instytutu Pedagogiki i Instytutu Psychologii Wydziatu Nauk Spotecznych UG testowali
innowacje spoteczng ,WyGRAJ siebie!” jako uczestnicy projektu, a kadra naukowa udzielata wsparcia
merytorycznego i organizacyjnego.

Autor dokumentu:

Katarzyna Cioch

Wiceprezes Zarzadu Fundacji Rozwoju Bombonierka oraz koordynator ds. zarzadzania ryzykiem operacyjnym
w instytucji finansowej. Posiada doswiadczenie trenerskie z zakresu zarzadzania projektami i zarzadzania ryzykiem.
Kierownik i uczestnik wielu projektéw edukacyjnych, spotecznych i biznesowych. Absolwentka matematyki na UG
z dodatkowym wyksztatceniem w zakresie zarzadzania ryzykiem (SGH), bankowosci i finanséw (WSB) oraz
zarzadzania projektami (WSB).

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Fundusze > . . .
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3. Skuteczny rozwdj miekkich kompetencji
3.1. Wyboér kompetencji

III

W ramach testowania innowacji , WyGRAJ siebie!” wybrano cztery kompetencje, ktére uznano za najbardziej istotne
i pozadane przez pracodawcdw, a jednoczesnie za potencjalnie deficytowe u oséb mtodych, wchodzgcych na rynek

pracy. Byty to:

- komunikacja, rozumiana, jako umiejetnos¢ jasnego i precyzyjnego wyrazania sie w mowie i w piSmie,
rozumienia wypowiedzi innych, aktywnego stuchania i porozumiewania sie z rozméwcami;

- podejmowanie decyzji, rozumiane jako umiejetnos¢ trafnej oceny sytuacji, wyciggania wnioskéw
i podejmowania na ich podstawie decyzji oraz brania za nie odpowiedzialnosci;

- rozwigzywanie probleméw, rozumiane, jako trafne identyfikowanie problemu oraz znajdowanie
optymalnego rozwigzania oraz podejmowanie dziatan w kierunku wdrozenia tego rozwigzania w zycie;

- wspoétpraca w zespole, rozumiana, jako umiejetno$é zespotowego wykonywania zadan i osiggania celéw.

Podczas kilku miesiecy wspdlnej intensywnej pracy uczestnicy zdobyli szereg doswiadczen i mieli mozliwos¢ rozwingc
sie réwniez w zakresie innych, niz wskazane powyzej, kompetencji, w szczegdlnosci: rozwigzywanie konfliktow,
negocjacje, autoprezentacja i wystgpienia publiczne. Gdyby dokona¢ pomiaru poziomu tych kompetencji, zapewne
rowniez mozna by zaobserwowaé przyrost poziomu cech, przynajmniej u czesci uczestnikdéw. Jednak uznano
za zasadne ograniczenie obserwacji i analizy do czterech kluczowych kompetenc;ji.

3.2. Diagnoza kompetencji — metodologia badania

Diagnoze kompetencji u uczestnikédw projektu ,WyGRAJ siebie!” przeprowadzono na dwa sposoby: obserwacje
zachowania uczestnikow podczas pracy zespotowej oraz samoocene.

Pierwszym sposobem pomiaru kompetencji zastosowanym w realizowanej innowacji byty éwiczenia zespotowe,
podczas ktérych uczestnicy byli obserwowani przez ekspertow. Wykonano dwa rdine zespotowe cwiczenia
z obserwacja — jedno na poczatku projektu, a drugie na korncu. Cwiczenia polegaty na zespotowym rozwigzaniu
problemu i wykonaniu zadania w okreslonych ramach czasowych. W obu ¢wiczeniach do obserwacji wykorzystano
takie same arkusze z kryteriami oceny w celu zachowania standaryzacji i poréwnywalnosci wynikéw. Zastosowane
arkusze obserwacji z kryteriami oceny stanowig zatacznik nr 1 niniejszej metodyki. Kazda kompetencja obserwowana
byta na poziomie zachowan i oceniana w skali od 1 do 3, gdzie 1 oznaczato kompetencje na poziomie podstawowym,
2 - na poziomie dobrym, 3 - na poziomie bardzo dobrym. Dla poszczegdlnych uczestnikéw w zakresie kazdej
kompetencji wyliczono wartos¢ wskaznika, biorgc pod uwage w liczniku sume ocen czastkowych wszystkich
zaobserwowanych i ocenionych zachowan, a w mianowniku liczbe zaobserwowanych zachowan. Nie dokonywano
oceny w sytuacji, gdy nie zweryfikowano podczas obserwacji danego zachowania.

Tematyka, cel i stopien skomplikowania zadan zespotowych, przed ktéorymi stawia sie uczestnikow, moze byc
w zasadzie dowolna i w duzym stopniu zalezy od mozliwosci i preferencji oséb prowadzacych oraz specyfiki grupy
docelowej. Istotne jest, aby uczestnicy w trakcie realizacji ¢wiczenia mieli mozliwos¢ wykazania sie cechami,
stanowigcymi przedmiot obserwacji.
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Drugim sposobem diagnozy kompetencji byta ankieta samooceny, przeprowadzona na koniec projektu. W ankiecie

sformutowano tezy, potwierdzajgce rozwdj uczestnika w zakresie badanych miekkich kompetencji. Zastosowany
w projekcie ,WyGRAJ siebie!” kwestionariusz ankiety samooceny stanowi zatacznik nr 2 niniejszego dokumentu.
Uczestnicy mieli okresli¢, w jakim stopniu zgadzajg sie z poszczegdlnymi stwierdzeniami, stosujgc pieciostopniowa
skale:

1 — Catkowicie sie nie zgadzam.
2 — Nie zgadzam sie.

3 — Nie wiem. Nie mam zdania.
4 — Zgadzam sie.

5 — Catkowicie sie zgadzam.

Wartosci powyzej 3 wskazujg na wzrost ocenianego zakresu kompetencji u uczestnikdw. Wartosci ponizej
3 wskazujg, ze uczestnicy nie zaobserwowali wzrostu ocenianych kompetencji w zwigzku z udziatem w projekcie.
Wartosé 3 oceny jest neutralna — moze wskazywaé, ze uczestnik nie potrafit dokonac¢ oceny lub nie miat okazji
w trakcie trwania projektu na zdobycie doswiadczen w danym zakresie.

3.3. Ocena efektywnosci innowacji

1”7

Zatozeniem projektu ,WyGRAJ siebie!” byto uczestnictwo, co najmniej 8 odbiorcéw i wzrost kompetencji
na poziomie 30%. Z ankiet samooceny wynika wzrost kompetencji u 13 z 16 odbiorcéw innowacji, co stanowi 81%
odbiorcéw. Podobny wynik uzyskano réowniez w grupie uzytkownikdéw testujgcych innowacje — wzrost kompetencji
zaobserwowano u 13 sposréd 14 uzytkownikéw, co stanowi 93% uzytkownikéw. Diagnoze poczatkows i koricowa —
¢wiczenie z obserwacjg przeprowadzono dla 10 odbiorcéw i u 8 sposréd nich zaobserwowano przyrost kompetencji,
uzyskujac warto$¢ pomiaru wskaznika na poziomie 80%. W grupie uzytkownikéw testujgcych innowacje uzyskano
wynik 100% - wzrost kompetencji zaobserwowano u kazdego uzytkownika.

III

Podsumowanie oceny efektywnosci innowacji spotecznej ,WyGRAJ siebie!” na podstawie wynikéw obserwacji
i samooceny uczestnikdw stanowi zatacznik nr 3 niniejszego dokumentu. Z oceny wynika duza skuteczno$¢ innowacji
i wzrost poziomu badanych kompetencji u uczestnikéw zdobywajgcych doswiadczenia w pracy zespotowej poprzez

tworzenie gier planszowych.
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4. Inicjowanie i zarzadzanie projektem

4.1. Pozyskanie partnera — wydawcy gier planszowych

Uczestnictwo ekspertéw posiadajgcych wiedze na temat tworzenia i wydawania gier planszowych to warunek
konieczny do realizacji projektu. Kompetencje i doswiadczenie w tworzeniu gier planszowych wydajg sie kluczowe
dla realizacji projektu o omawianym celu i zakresie. Partnerstwo z wydawcg zapewni dostep do wykwalifikowanych
kadr oraz mozliwos¢ korzystania z doswiadczen i wiedzy branzowej.

Przedstawiciel branzy moze by¢ zainteresowany uczestnictwem w projekcie z uwagi na:

- promowanie grania w gry planszowe w rdznych srodowiskach (studenci, uczniowie, nauczyciele);
- promowanie tworzenia gier planszowych i pozyskiwanie gier do wydania;

- promowanie wtasnej marki;

- wymiane doswiadczen przy organizacji projektow edukacyjnych;

- pozyskanie przysztych pracownikéw posiadajacych oczekiwane przez niego kompetencje.

Lista wydawcéw, sposréd ktérych mozna szukaé potencjalnego partnera, stanowi zatacznik nr 4 niniejszego
dokumentu.

4.2. Pozyskanie partnera - szkota

Istotnym partnerem w projekcie jest szkota, w ktdrej studenci uczestnicy projektu mogliby zdobywac¢ doswiadczenia
dydaktyczne i przeprowadzac¢ z uczniami lekcje z wykorzystaniem utworzonych edukacyjnych gier planszowych.
Warto pozyskac¢ do wspodtpracy jedng lub kilka szkét. Z dotychczasowych doswiadczen realizatorow projektu wynika,
ze wiele szkoét jest chetnych do takiej wspdtpracy i nawigzanie jej powinno by¢ stosunkowo tatwe.

Szkota moze by¢ zainteresowana udziatem w projekcie z uwagi na:

- mozliwos$¢ zorganizowania darmowych zaje¢ dla dzieci lub miodziezy;
- wzmacnianie wtasnego wizerunku poprzez promowanie innowacyjnych i atrakcyjnych dla uczniéw metod
nauczania;

- mozliwos¢ doskonalenia i urozmaicania warsztatu wtasnych nauczycieli.
4.3. Eksperci
Ponizej okreslono grupy kompetencji merytorycznych, jakie sg wymagane dla prawidtowej realizacji proponowanego

zakresu projektu. Liczba poszczegdlnych ekspertdéw jest zalezna od liczebnosci grupy uczestnikdw oraz od przyjetych

metodyk prowadzenia diagnozy kompetencji i warsztatow.
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Do realizacji projektu wymagani sa:

- koordynator projektu odpowiedzialny za kwestie organizacyjne i formalne, rekrutacje i komunikacje
zinteresariuszami projektu, pozyskanie partneréw, ekspertéw, promocje projektu i przekazywanie
informacji, prowadzenie dokumentacji itp.;

- eksperci odpowiedzialni za zaplanowanie i przeprowadzenie diagnozy kompetencji uczestnikéw oraz
zespotowych spotkan podsumowujacych i ewaluacyjnych, wspierajgcy uczestnikéw w sytuacjach trudnych
i konfliktowych, jesli takie pojawia sie w zespotach;

- eksperci w zakresie zarzgdzania projektami odpowiedzialni za przeprowadzenie warsztatéw z zarzadzania
projektami i stanowigcy asyste dla zespotéw w prowadzeniu ich projektdw tworzenia prototypdw gier;

- eksperci w zakresie tworzenia i wydawania gier planszowych odpowiedzialni za przeprowadzenie wyktadéw
i sesji warsztatowych z uczestnikami, symulowanej rozmowy z wydawcg oraz wspieranie samodzielnej pracy
grup;

- eksperci w zakresie prowadzenia prezentacji odpowiedzialni za przeprowadzenie warsztatéw z prezentacji
prototypow gier.

Na potrzeby realizacji projektu mogg by¢ réwniez wymagani doraznie eksperci réznych specjalnosci odpowiedzialni
za przeprowadzenie konsultacji, wynikajgcych ze specyfiki danej gry, np. w projekcie ,WyGRAJ siebie!” studenci
korzystali z konsultacji w zakresie dydaktyki i pracy z uczniami, przedmiotowej podstawy programowej oraz
zasiegano opinii lekarza.

4.4. Grupa docelowa uczestnikéw
Dedykowang grupg docelowa uczestnikdw projektu sg studenci kierunkéw i specjalnosci pedagogicznych.
Studenci mogg by¢ zainteresowani udziatem w projekcie z uwagi na:

- ched rozwoju wtasnego i zwiekszenie samoswiadomosci;

- ched poznania nowych ludzi i tgczenie z nimi wspélnej pasji — gier planszowych;

- mozliwos¢ zdobycia wiedzy z zakresu zarzadzania projektami, tworzenia i wydawania gier planszowych,
autoprezentacji;

- mozliwos$¢ zdobycia doswiadczen dydaktycznych;

- sktonnos¢ do pozyskania zaswiadczenia o uczestnictwie w projekcie potencjalnie atrakcyjnym dla przysztego
pracodawcy;

- ched stworzenia i wydania gry planszowej.

Wedtug doswiadczen realizatorow projektu optymalna liczebnos$é grupy uczestnikow to 24 osoby. Taka liczebnos¢
grupy wymaga statej wspoétpracy co najmniej 3 treneréw do prowadzenia warsztatéw z tworzenia gier planszowych.

Nalezy mie¢ na uwadze, 7ze osoby zapisujgce sie do projektu w sposdb nieprzemyslany i rezygnujgce w trakcie
stanowig duzy odsetek uczestnikdw. Warto wdrozy¢ mechanizmy minimalizujgce ryzyko odejsé, takie jak:
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— w przypadku organizowania projektu jako zaje¢ dla studentéw warto rozwazy¢ potraktowanie projektu jako

przedmiotu na zaliczenie lub ocene, w ktérym student jest rozliczany z obecnosci i osigganych wynikow;

— stosowanie optat wejsciowych — nawet jesli s3 one symboliczne, to zwykle motywujg do bardziej
przemyslanych decyzji;

— stosowanie umow z uczestnikami, zawierajgcych scisle okreslone wymagania dotyczace frekwencji i efektow;

—  stosowanie kar umownych;

— szczegbétowe informowanie o celu i zakresie projektu oraz oczekiwanych efektach pracy uczestnikéw — wiele
0s6b zgtaszato uczestnictwo w projekcie bez swiadomosci, czego projekt bedzie dotyczyt, jaka jest jego
specyfika, ramy czasowe i oczekiwany poziom zaangazowania;

— przyjecie wiekszej liczby osdb i przeprowadzenie selekcji na pdziniejszym etapie realizacji projektu
(po zajeciach , Tworzenie gier planszowych — warsztaty ogdlne.”, opisanych w rozdziale 5.6.);

— stworzenie listy rezerwowej.

Warto podzieli¢ wybdr grupy docelowej na dwa etapy. W pierwszym etapie rekrutacji mozna wtedy przyjac¢ wiecej
0s6b chetnych do uczestnictwa w projekcie. Gérnym limitem sg tutaj mozliwosci lokalowe i organizacyjne. Wydaje
sie, ze liczebnos¢ grupy nie powinna by¢ wyzsza niz 48 oséb (dwukrotnosé docelowej liczebnosci). W czasie realizacji
pierwszej fazy projektu nastgpi prawdopodobnie naturalna selekcja, bo z uczestnictwa w projekcie zrezygnujg osoby
niezdecydowane, niedyspozycyjne i takie, ktére nie bardzo bedg wiedziaty, do jakiego przedsiewziecia sie zgtaszaja.
Swiadomo$¢, ze nie wszyscy przejda do dalszego etapu, moze dodawaé motywujgcego elementu rywalizacji. Jedli
po zrealizowaniu zaje¢ ,Tworzenie gier planszowych — warsztaty ogdlne” uczestnikéw nadal bedzie wiecej,
niz organizator chce przyja¢, warto rozwazy¢ wykluczenie z uczestnictwa oséb, ktdre sg niedyspozycyjne i miaty duzo
nieobecnosci, sg niezaangazowane lub niezainteresowane tematyka projektu oraz osdb, ktdre ewidentnie
nie posiadajg predyspozycji do pracy zespotowej, np.: sg wyjatkowo aspoteczne, dominujace, agresywne itp. Pomimo
ze celem projektu jest rozwdj miekkich kompetencji i takim osobom zapewne projekt bytby najbardziej potrzebny,
to warto postawic granice minimalnego poziomu wymaganych kompetencji wejsciowych uczestnika tak, aby zespoty
miaty szanse dotrwac do konca projektu i osiggna¢ cel w postaci ukoriczonego prototypu gry planszowej. Trzeba mie¢
na uwadze réwniez potrzeby uczestnikdw, ktdrzy potencjalnie mieliby wspdtpracowac z takiego typu osobami — oni
tez chca sie w tym projekcie uczy¢, bawic i odnies¢ sukces. Proponowany harmonogram zajec jest tak utozony,
ze daje mozliwos$¢ organizatorom pozyskania o uczestnikach wiedzy, niezbednej do przeprowadzenia takiej selekcji.

Na etapie rekrutacji do projektu warto pozyskaé¢ od uczestnikéw informacje (przez jakikolwiek formularz
zgtoszeniowy):

— jakie sg oczekiwania uczestnikéw;

— jakie sg motywacje uczestnikdw do udziatu w projekcie;

— jakie sg doswiadczenia uczestnikdw w graniu w gry planszowe;

— jakie sg doswiadczenia uczestnikdw w tworzeniu gier planszowych.

4.5. Budzet
Typowe koszty zwigzane z realizacjg projektu to koszty ponoszone w zwigzku:
— zwynajmem sali;
i Eﬂggé?‘zf?'iw @) akcjainkubacja.pl - gjgi;ji?Fzngzjggjeczny
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— zwynagrodzeniem ekspertow;

— z zakupem komponentdw gier do budowy prototypow i przeprowadzenia warsztatow;
— z materiatami szkoleniowymi dla uczestnikéw.

Organizacja projektu w ramach zaje¢ dla studentdw na uczelni z pewnoscig umozliwia tatwy dostep do odpowiednio
wyposazonych sal szkoleniowych oraz kompetencji wielu ekspertéw i kadry naukowej réznych specjalnosci,
pozadanych w opisywanym projekcie.

Wydatki na komponenty gier mozna ograniczyé, wprowadzajgc odpowiednie warunki brzegowe na tworzong gre,
ograniczajagce w jakis sposdb dowolnos¢ uczestnikéw, na przyktad mogg to byc¢ zatozenia dotyczace rodzaju
elementéow wykorzystywanych przy budowie prototypu lub ich rozmiaru. Koszty mozna réwniez przerzucic¢
na uczestnikow.

Typowe przychody z projektu to optaty od uczestnikéw.
4.6. Czestotliwosc i dtugos¢ trwania spotkan

Za optymalny sposdb organizacji pracy zespotéw uznano rytm czestych i nie za dtugich spotkan. W trakcie testowania
innowacji ,,WyGRAJ siebie!” zastosowano catodniowe sesje warsztatowe oraz samodzielng prace zespotdw pomiedzy
warsztatami. Zardwno organizatorzy, jak i uczestnicy uznali sesje za zbyt dtugie. Wymédg samodzielnej pracy
zespotoéw stanowit spore wyzwanie dla uczestnikow, gtéwnie z powodu trudnosci organizacyjnych (rézne miejsca
zamieszkania, problem z ustaleniem terminu, mata dyspozycyjnos¢ niektérych uczestnikdw). Z géry ustalone i czeste
terminy spotkan pozwolg lepiej zaplanowaé uczestnikom udziat w projekcie, wymuszg wiekszg systematycznosé
i ograniczg koniecznos$¢ wielu dodatkowych spotkan zespotéw. Krétsze spotkania warsztatowe powinny by¢ bardziej
efektywne, sprzyjajace zaangazowaniu, a ewentualne pominiecie zaje¢ nie bedzie taka stratg dla uczestnika, jaka
bytoby w przypadku catodniowego warsztatu.

Rekomenduje sie przyjecie czasu trwania zaje¢ na okoto 3 godziny. Zajecia nie mogg tez by¢ zbyt krétkie, bo jednak
troche czasu potrzeba na przeprowadzenie procesu twoérczego, ewentualne przetestowanie jakiej$ koncepcji czy
dyskusje.

Za optymalny uznano cykl czestych spotkan, na przyktad raz w tygodniu w ustalonych dniach i godzinach.
4.7. Liczebnosc zespotow

Z doswiadczen realizatorow projektu, optymalny wydaje sie podziat na zespoty 3-4 osobowe. Jesli w zespole bedzie
wiecej uczestnikéw, to proces formowania zespotu i tworzenia pierwszej koncepcji gry moze trwac zbyt dtugo. Mniej
0s6b moze oznaczac zbyt duzo zadan do realizacji dla poszczegdlnych uczestnikow, co moze wptywac negatywnie na
ich poziom motywacji. Matemu zespotowi trudno bedzie réwniez kontynuowaé prace w przypadku odejscia
uczestnika lub jego braku dyspozycyjnosci, dtuzszej nieobecnosci.
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4.8. Kryteria podziatu na zespoty.

Nie wypracowano kryteridw podziatu na zespoty, ktdre bytyby satysfakcjonujgce zaréwno dla uczestnikdw,
jak i organizatoréw. Jakos¢ wspotpracy w zespole zalezy od zbyt wielu czynnikéw. Istnieje bardzo duzo potencjalnych
zmiennych i nie wszystkie mozna wzig¢ pod uwage jednoczesnie, a kazde rozwigzanie ma swoje minusy.

W cyklu Rebelatorium bierze sie pod uwage:

— warunek, zeby poszczegdlni cztonkowie zespotu sie wczesniej nawzajem nie znali, aby czes$é grupy
nie zdominowata pozostatej;

— preferencje uczestnikdw dotyczgce osoby eksperta wiodgcego (wspierajgcego grupe);

— doswiadczenie uczestnikow w tworzeniu planszéwek, aby zadna z grup nie miata zbyt duzej przewagi nad
pozostatymi;

— motywacje, jakie kierujg uczestnikami, powody, dla ktérych biorg oni udziat w warsztatach.

Jednak specyfika warsztatéw Rebelatorium rézni sie od opisywanego projektu. Na Rebelatorium gtéwng motywacja
uczestnikéw jest stworzenie gry, uczestnicy spotkajg sie jednorazowo na kilka dni i wielu z nich ma juz za soba
doswiadczenia w tworzeniu gier i spore doswiadczenie w graniu w planszéwki.

1”7

W projekcie ,Dziataj matematycznie!”, ktérego celem byto utworzenie gry matematycznej, stanowigcej pomoc
edukacyjng dla ucznidéw szkét podstawowych, brano pod uwage wczesniejsze doswiadczenia uczestnikow
w zarzadzaniu projektami, w pracy dydaktycznej z dzie¢mi i mtodziezg oraz doswiadczenia w tworzeniu gier. W tym
projekcie z kolei bardzo istotne byto zapewnienie w kazdym zespole minimalnego zasobu kompetencji w kazdym

obszarze, poniewaz nastawiano sie w duzym stopniu na samodzielng prace grup.
W innowacji ,WyGRAIJ siebie!” brano pod uwage:

— typy osobowosci/role w zespole (role, jakie przyjmujg uczestnicy w zespole, wynikajgce z ich naturalnych
predyspozycji), zeby nie tgczy¢ na przyktad samych perfekcjonistow, czy lideréw;

— preferencje uczestnikdw dotyczace sktadu zespotu (deklaracje, z kim uczestnik chce by¢ w zespole);

— preferencje uczestnikdw co do tematyki lub mechaniki gry, ktéra ma byé tworzona.

Po zakonczeniu realizacji innowacji pozyskano rowniez w tym zakresie opinie uczestnikow i czes¢ z nich uwazata,
ze nalezy pytac, z kim dana osoba nie chce by¢ w zespole. Zasadne jest jednak unikanie kryteriow negatywnych. Role
w zespole jako kryterium doboru cztonkdw zespotu byty zrozumiate i akceptowalne przez uczestnikdw. Wielu z nich,
udzielajagc w formularzu odpowiedzi na pytanie ,,Z kim chciatabys$ by¢ w zespole?”, nie wskazywato konkretnej osoby,
ale witasnie preferowany zespét cech, kompetencji, czy umiejetnosci.

Ostatecznie za najbardziej sprzyjajace pracy zespofowej organizatorzy rekomendujg kryterium typu
osobowosci/predysponowane;j roli w zespole oraz preferencje pozytywne uczestnikédw (w zakresie innych cztonkéow
zespotu, czy samej gry).
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4.9. Zatozenia do prototypu gry planszowe;j.

W innowacji ,, WyGRAIJ siebie!” celem byto utworzenie prototypu gry planszowej, stanowigcej pomoc dydaktyczng dla
ucznidéw szkét $rednich. Nie wprowadzano zadnych dodatkowych ograniczen na tematyki, czy mechaniki. W efekcie
niektére gry byty bardzo rozbudowane, a czas rozgrywki byt bardzo dtugi. Utrudniato to testowanie i utrzymanie
kontroli nad procesem tworzenia gry w ustalonych ramach czasowych.

Warto wprowadzié¢ ograniczenia, ktére wymuszg prostote gry. Moze to by¢ warunek dotyczacy: kosztu wykonania,
liczby czy rozmiaru komponentéw wykorzystanych do budowy prototypu, czasu rozgrywki. Dzieki temu zwiekszy sie
szanse uczestnikdw na osiggniecie celu: prototyp zostanie szybciej wykonany, prawdopodobnie czas rozgrywki
bedzie krotszy, testowanie bedzie prostsze imozliwe do wykonania wiekszg liczbe razy w ustalonym
harmonogramie.

Przyktadowo w projekcie ,Dziataj matematycznie!” celem bylo stworzenie edukacyjnej gry matematycznej,
dedykowanej uczniom szkét podstawowych klas IV-VI. Dodano wymagania: zgodnosci z podstawg programowa,
maksymalnego czasu rozgrywki wraz z ttumaczeniem irozktadaniem elementéw — 90 minut (dwie jednostki
lekcyjne). W ,Rebelatorium” stosowano ograniczenia do tematyki gry (np. las), typu mechaniki (kazdy zespot
otrzymat zestaw mechanik, ktére musiaty by¢ uzyte czyli ograniczenie, ktére kierowato tym co gracze majg robié
w grze, np. rzucac kostka, posiadac plansze z polami, transportowad towary, handlowaé miedzy sobg czy uzywad kart
o specjalnych mocach).
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5. Modelowy harmonogram zajec.

5.1. Harmonogram

Ponizej zamieszczono modelowy harmonogram zaje¢ i opis do poszczegdlnych modutéw wraz ze wskazaniem celu kazdych zaje¢ i wskazéwkami praktycznymi do ich
organizacji.

Lp. Nazwa Opis

o ) ] ) ] Zajecia inicjujace projekt — przekazanie informacji, zapoznanie sie uczestnikdw.
1 | Zajecia organizacyjno— integracyjne. ) L ., . .
Szczegbétowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.2.

2 | Granie w planszéwki (modut I). Zajecia polegajace na wspolnym graniu w wybrane przez ekspertéw gry planszowe.
3 | Granie w planszowki (modut Il). Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé¢ zamieszczono w rozdziale 5.3.
Zarzadzanie projektami — warsztaty
4
(modut ).
5 (Zarzgd:?l?le projektami — warsztaty Warsztaty z zarzgdzania projektami ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektu pracy zespotu projektowego i komunikacji.
modut I1).
- - - Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.4.
Zarzadzanie projektami — warsztaty
6
(modut 11).
7 Zarzadzanie projektami — warsztaty
(modut IV).

o Wyktad z tworzenia gier planszowych.
8 | Tworzenie gier planszowych— wyktad. . L o, . .
Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé¢ zamieszczono w rozdziale 5.5.

Tworzenie gier planszowych — Tworzenie gier planszowych przez zespoty z asystg ekspertéw —warsztaty ogdlne.
warsztaty ogdlne. Szczegbétowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.6.

. Diagnoza wybranych kompetencji miekkich uczestnikdw na poczatku projektu.
11 | Diagnoza poczatkowa.

Szczegbétowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.7 i w rozdziale 3.
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Lp. Nazwa Opis
Pierwsze zajecia w ustalonych zespotach - zaplanowanie komunikacji i wspotpracy w zespotach, podziat zadan i
10 | Integracja w zespotach. odpowiedzialnosci.
Szczegbétowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.8.
1 Tworzenie gier planszowych — Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertéw — koncepcja gry i mechanik.
warsztaty (modut I). Szczegbtowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.9.
Zajecia polegajgce na graniu w zespotach w wybrane przez ekspertéw gry planszowe, odnoszgce sie zakresem lub mechanikg
13 | Granie w planszéwki — inspiracje. do koncepcji zespotéw wypracowanych na warsztacie.
Szczegbtowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.10.
14 Tworzenie gier planszowych — Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertdw — dopracowanie koncepcji, tematyki gry i mechanik.
warsztaty (modut Il). Szczegodtowe wytyczne do organizacji tych zajeé¢ zamieszczono w rozdziale 5.11.
o Proces wydawniczy gier planszowych, tajniki branzy i zagadnienia praw autorskich — wyktad.
15 | Wydawanie gier planszowych - wyktad . L o ] ]
Szczegbdtowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.12.
16 Tworzenie gier planszowych — Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertow.
warsztaty (modut Ill). Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé¢ zamieszczono w rozdziale 5.13.
Podsumowanie pracy zespotow Zajecia poIegaja;ce na wzmocnieniu grup w aspel'<tach., ktore \'Nyr:nagaja korekty, przedyskutowanie i podsumowanie
17 (modut I). dotychczasowej pracy zespotu, wsparcie w rozwigzaniu konfliktow itp.
Szczegbdtowe wytyczne do organizacji tych zajec¢ zamieszczono w rozdziale 5.14.
18 Tworzenie gier planszowych — Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertéw — utworzenie prototypu gotowego do testéw wewnetrznych.
warsztaty (modut IV). Szczegbtowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.15.
Tworzenie gier planszowych — Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertow - testy wewnetrzne, podczas ktérych grupy grajg nawzajem w
19 | warsztaty (modut V). swoje gry.
Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajec¢ zamieszczono w rozdziale 5.16.
Prezentowanie gier réznym grupom odbiorcéw — wykfad.
20 | Sztuka prezentacji — wykfad. Szczegbdtowe wytyczne do organizacji tych zajec¢ zamieszczono w rozdziale 5.17.
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Lp. Nazwa Opis
51 Prezentacja prototypow gier przez Prezentacja prototypow gier przez zespoty.
zespoty. Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé¢ zamieszczono w rozdziale 5.18.
. Symulacja rozmowy z wydawca.
22 | Symulacja rozmowy z wydawca. , L . . .
Szczegbétowe wytyczne do organizacji tych zajec¢ zamieszczono w rozdziale 5.19.
o | h Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertéw — korekta prototypdéw o uwagi z testdw wewnetrznych i
23 Tworzenie gier planszowych — prezentacji, tworzenie instrukcji.
warsztaty (modut VI). . o o ) )
Szczegbétowe wytyczne do organizacji tych zaje¢ zamieszczono w rozdziale 5.20.
Testy zewnetrzne prototypdw gier.
24 | Spotkania z testerami. Y ) € P vP g. . ., . .
Szczegbtowe wytyczne do organizacji tych zajec¢ zamieszczono w rozdziale 5.21.
»5 Tworzenie gier planszowych — Zespotowe tworzenie gier planszowych z asystg ekspertdw — tworzenie ostatecznych wersji prototypéw.
warsztaty (modut V). Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé zamieszczono w rozdziale 5.22.
26 Podsumowanie pracy zespotéw Podsumowanie pracy zespotéw w projekcie.
(modut Il). Szczegodtowe wytyczne do organizacji tych zajeé¢ zamieszczono w rozdziale 5.23.
o o Przeprowadzenie lekcji z uczniami.
27 | Zajecia z uczniami. i L L . .
Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé zamieszczono w rozdziale 5.24.
) i Diagnoza wybranych kompetencji miekkich uczestnikdw na zakoriczenie projektu.
28 | Diagnoza koncowa. ] T o ) ] ) )
Szczegdtowe wytyczne do organizacji tych zajeé zamieszczono w rozdziale 5.25 i w rozdziale 3.
) . Ocena i podsumowanie przebiegu projektu przez uczestnikéw.
29 | Ewaluacja projektu.

Szczegbdtowe wytyczne do organizacji tych zajec¢ zamieszczono w rozdziale 5.26.
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5.2. Zajecia organizacyjno - integracyjne

Cele zaje¢:

— przekazanie uczestnikom informacji o projekcie;

— wzajemne poznanie sie uczestnikow;

— obserwacja zachowan uczestnikdw przez organizatoréw;
— spisanie kontraktu grupowego;

— dyskusja na temat oczekiwan uczestnikow.

W celu wzajemnego poznania sie uczestnikow zasadne jest przeprowadzanie duzej liczby zespotowych ¢éwiczen
integrujgcych uczestnikdw. W dotychczas realizowanych projektach stosowano zasade bardzo réznorodnych
kryteridw doboru oséb do grup realizujgcych ¢wiczenia tak, aby kazdy uczestnik miat przynajmniej raz mozliwos$¢
wspotpracy ze wszystkimi pozostatymi uczestnikami.

5.3. Granie w planszéwki
Cele zaje¢:

— zapoznanie uczestnikdw z dobre] jakosci wspdtczesnymi grami planszowymi, ich mechanikami, tematyka
i rozwigzaniami przyjetymi przez projektantéw i wydawcéw;

— wypracowanie wspdlnej bazy pojeé¢ w grupie i stworzenie ekspertom mozliwosci pézniejszego odwotywania
sie do poznanych gier, ich mechanik i przyjetych w nich rozwigzan;

— wzajemne poznawanie sie uczestnikow;

— obserwacja zachowan uczestnikéw przez organizatoréw.

W ramach przygotowania do zajec eksperci powinni przygotowac liste bazowych gier, z ktérymi uczestnicy majg sie
zapoznac. Uczestnicy bedg mogli zapoznawac sie z tytutami réwniez po zajeciach. Gry powinny by¢ tak dobrane, aby
prezentowaty rézne mechaniki, tematyke itp. Bedzie to w duzym stopniu zalezne od ograniczen, jakie przyjeto
do budowy prototypdéw. Z doswiadczen organizatorow wynika, ze wielu uczestnikdw takich projektéw nie ma zadnej
wiedzy o mechanikach gier planszowych czy procesie ich powstawania oraz ma bardzo niewielka praktyke w graniu
w gry planszowe, niewielkg znajomosé tytutéw i stosowanych w branzy poje¢. W czasie testowania innowacji
,WYGRA]j siebie!” takie spotkanie, polegajgce na wspdlnym graniu w planszéwki, nie byto organizowane, ale podczas
dyskusji na zakonczenie projektu zaréwno uczestnicy, jak i organizatorzy, uznali za zasadne dodanie
do harmonogramu tego typu wydarzenia. Wtasnie po to, aby dac czas lepiej poznac sie uczestnikom i stworzy¢ jakas
baze wspdlnych pojec i doswiadczen dla grupy projektowej.

Proponuje sie organizacje dwdch spotkan. Mogg one trwaé w zasadzie dowolnie dtugo i odbywac sie poza przyjetym
dla projektu rytmem spotkan. Jesli jest taka mozliwosé, to najlepiej takie spotkanie zorganizowac w coraz bardziej
popularnych pubach, czy miejscach dla graczy, w ktérych mozna pograé¢ w gry planszowe lub je wypozyczy¢. Jesli nie
ma takiej mozliwosci, to do organizacji zaje¢ wymagane bedzie zgromadzenie odpowiednich tytutéw gier
planszowych.
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5.4. Zarzadzanie projektami — warsztaty

Cele zaje¢:

— zapoznanie uczestnikdw z podstawowymi pojeciami z zakresu zarzgdzania projektami;

— nabycie przez uczestnikdw umiejetnosci definiowania celu i zakresu projektu, tworzenia harmonogramu
i budzetu oraz szacowania ryzyka w projekcie polegajgcym na tworzeniu gry planszowej;

— zdobycie wiedzy przez uczestnikdbw na temat funkcjonowania zespotu projektowego, komunikacji
i przyjmowanych przez nich rél w zespole;

— wzajemne poznawanie sie uczestnikow;

— obserwacja zachowan uczestnikéw przez organizatorow.

Podczas warsztatéw wszystkie éwiczenia warto wykonywaé na przyktadowym projekcie, ktérego celem jest
utworzenie gry planszowej. To pozwala uswiadomié¢ stuchaczom, jaki jest stopiern skomplikowania projektu,
w ktérym uczestniczg oraz zakres zadan do realizacji. Zaplanowany podczas warsztatow projekt tworzenia gry
planszowej bedzie w praktyce realizowany przez uczestnikéw.

Ramowy rozktad warsztatéw z zarzadzania projektami umieszczono w zatgczniku nr 5 niniejszego dokumentu.
Przyktadowy zakres projektu do wypracowania z uczestnikami (struktura podziatu prac) stanowi zatacznik nr 6
niniejszej metodyki.

Zaplanowano cztery sesje warsztatowe. Podczas warsztatéw w zakresie zarzadzania projektami, realizowanych

|H

w innowacji ,WyGRAJ siebie!” duzy nacisk potozono na aspekty miekkie: komunikacje, zasady wspotpracy w zespole,
kreatywnos¢ itp., umieszczajac w planie zaje¢ duzo ¢wiczen zespotowych, dajgcych mozliwosé uczestnikom zdobycia

praktycznych doswiadczen.
5.5. Tworzenie gier planszowych — wyktad.
Cele zaje¢:

— zapoznanie uczestnikdw z procesem projektowania i tworzenia gry planszowej;
— zdobycie wiedzy przez uczestnikéw w zakresie mechanik gier planszowych.

Pomimo iz uczestnicy sg do$¢ mocno zainteresowani aspektami organizacyjnymi i finansowymi procesu
wydawniczego i kwestiami praw autorskich, doswiadczenia organizatoréw wskazujg na zasadnos$¢ przetozenia
takiego wyktadu na pdiniejszy etap projektu. Na tym etapie realizacji projektu zdecydowanie wazniejsze jest
wyposazenie uczestnikdw w wiedze na temat powstawania gier planszowych po to, aby mogli wykorzystaé j3
na warsztatach z tworzenia gier planszowych izapoznaé sie z istotg realizowanego projektu. Proponuje sie
rozdzielenie tematow tworzenia gier iich wydawania oraz przeprowadzenie najpierw wyktad dotyczgcego
powstawania gier. Zbyt dtugi wyktad i poruszanie tematyki wydawania gier moze spowodowac u uczestnikéw lekkie
zniechecenie i demotywacje, zwtaszcza, ze jest to dos¢ trudny rynek i szanse na to, ze uczestnik projektu stworzy gre
posiadajgcy potencjat wydawniczy lub w przysztosci uczyni z projektowania gier zrédto utrzymania, sg niezbyt duze.
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W wyktadzie moze uczestniczy¢é dowolnie duza grupa oséb i moze miec on charakter otwarty, dedykowany nie tylko

uczestnikom projektu. Mozna go potraktowaé jako forme promocji projektu. Jesli wiecej oséb bedzie miato
Swiadomosg, ze taki projekt jest realizowany, to uczestnikom bedzie potem tatwiej pozyskac testerow.

Ramowy plan wyktadu zamieszczono w zatgczniku nr 7 niniejszego dokumentu.
5.6. Tworzenie gier planszowych — warsztaty ogdlne.
Cele zaje¢:

— wzajemne poznanie sie uczestnikow;

— obserwacja zachowan uczestnikow - weryfikacja przez organizatordw, w jaki sposdb uczestnicy funkcjonuja
w grupach z zadaniami, ktére za chwile bedg rozwigzywali w swoich docelowych zespotach;

— zapoznanie sie z zadaniami i specyfikg wspdtpracy, ktdra bedzie realizowana przez poszczegdlne zespoty.

Podczas tych zajec¢ uczestnicy nie majg pracowac jeszcze w swoich docelowych zespotach.

Podczas warsztatéw zespoty bedg wymagaty asysty ekspertéw — ich liczba jest uzalezniona od liczebnosci grupy
uczestnikow.

Po warsztatach nalezy ustali¢ ostateczny sktad grupy uczestnikdw projektu (zagadnienie opisano szerzej w rozdziale
4.4) oraz podzieli¢ uczestnikdw na zespoty. Wytyczne dotyczace liczebnosci ikryteriéw podziatu na zespoty
zamieszczono w rozdziatach 4.7 i 4.8.

5.7. Diagnoza poczatkowa
Cele zaje¢:
— okreslenie poziomu wybranych miekkich kompetencji uczestnikdw na poczatku projektu.
Sposob przeprowadzenia diagnozy w innowacji ,WyGRAJ siebie!” opisano w rozdziale 3.
Po przeprowadzeniu diagnozy kazdy uczestnik powinien otrzymac¢ dokument ze szczegétowym opisem.
5.8. Integracja w zespotach
Cele zajec:

— zaplanowanie pracy zespotdw z uwzglednieniem potrzeb, preferencji i kompetencji poszczegdlnych
uczestnikow;

— minimalizacja potencjalnych konfliktéw w zespole;

— zapewnienie efektywnosci pracy zespotow.
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Z doswiadczen organizatoréw wynika, ze zespoty majg bardzo mata sktonno$é¢ do samoorganizacji, komunikacji

i samodzielnej pracy. Na przyktad w innowacji ,Wygraj siebie!” na osiem zespotéw tylko jeden dokonat jakichkolwiek
ustalen regulujgcych zasady zespotowego wspodtdziatania. Zasadne jest zatem wyposazenie zespotdéw w kompetencje
i narzedzia, ktore utatwig im zaplanowanie i realizowanie wspodtpracy. Przyktadowy zakres zagadnien
do przedyskutowania w zespole opisano w zalgczniku nr 8 niniejszego dokumentu. Warto réwniez, aby w trakcie
i na koniec projektu zespét podsumowat wspdlng prace, dlatego w pdzniejszych etapach realizacji projektu
zaplanowano zajecia ,Podsumowanie pracy zespotéw (modut 1)” i ,,Podsumowanie pracy zespotéw (modut Il)”,
opisane odpowiednio w rozdziatach 5.14 i 5.23.

5.9. Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut I).

Cele zajec:
— wypracowanie wstepnej koncepcji gry, tematyki, mechaniki itp.

Zajecia polegajg na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertow.
5.10. Granie w planszéwki — inspiracje.

Cele zajec:

— zapoznanie uczestnikdw z grami planszowymi o podobnej mechanice i tematyce, ktdre zostaty ustalone
przez zespdt na warsztatach oraz rozwigzaniami przyjetymi przez projektantéw i wydawcéw po to,
aby zainspirowac zespoty i zaznajomic je z tym, co jest juz dostepne na rynku.

Zajecia powinny by¢ poprzedzone wyborem przez eksperta listy gier planszowych dedykowanych dla poszczegdlnych
zespotow. Spotkanie mozna zorganizowac na takich samych zasadach, jak zajecia ,Granie w planszéwki”, opisane
w rozdziale 5.3.

5.11. Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut Il).

Cele zaje¢:
— dalsze prace zespotu nad koncepcjg, tematyka i mechanika gry.

Zajecia polegaja na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertow.
5.12. Wydawanie gier planszowych — wykiad.

Cele zaje¢:

— zapoznanie uczestnikdéw ze specyfikg rynku wydawniczego gier planszowych;
— zapoznanie uczestnikdw ze schematem wydawania gry planszowej krok po kroku;
— aspekty prawne i prawa autorskie w branzy gier planszowych.
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Ramowy plan wyktadu zamieszczono w zatgczniku nr 10 niniejszej metodyki.

5.13. Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut Ill).

Cele zaje¢:

finalizowanie prac zespotu nad koncepcja, tematyka i mechanika gry.

Zajecia polegajg na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertow.

5.14. Podsumowanie pracy zespotow (modut I).

Cele zajec:

doskonalenie wspdtpracy zespotéw - przeprowadzenie wewnetrznej dyskusji w zespole, wymiana opinii
i uwag;

wsparcie zespotéw w rozwigzaniu ewentualnych probleméw;

podsumowanie dotychczasowej pracy zespotéw przez organizatoréw - wskazanie mocnych i stabych stron
zespotdw, ustalenie stanu realizacji poszczegdlnych zadan itp.

W trakcie realizacji projektu warto zrealizowac¢ takie zajecia. Z doswiadczen organizatorow wynika, ze uczestnicy

majy matg sktonnos¢ do podejmowania préb rozwigzywania pojawiajgcych sie problemoéw i konfliktéw. Raczej

unikajg dyskusji i nie podejmujg inicjatywy. W innowacji ,WyGRAJ siebie

17

uczestnicy mieli zapewnione indywidualne

wsparcie ekspertéw w przedmiotowym zakresie inie skorzystali z niego — zaden zespdt nie zgtosit problemu

i potrzeby wsparcia, pomimo iz wystepowaty sytuacje utrudniajgce w znacznym stopniu wspodtprace.

Problemy, jakie sie pojawity w dotychczas realizowanych projektach to przede wszystkim:

konflikty o nierowny podziat zadan, przypisywanie sobie zastug wiekszych niz w rzeczywistosci, niedocenianie
innych cztonkdw zespotu, wynikajgce czesto nie z faktycznych nieréwnosci w podziale pracy, tylko z braku
komunikacji i swiadomosci tego, jakie doktadnie zadania zrealizowali inni cztonkowie grupy i przede
wszystkim ile zajeto im to czasu;

forsowanie witasnych pomystéw, problemy z wyborem koncepcji (kazdy cztonek grupy uwazat, ze jego
pomyst jest najlepszy);

wystepowanie osoby dominujgcej w zespole, gdzie jednoczesnie osoba uznana za dominujacg deklarowata
brak zaangazowania pozostatych cztonkéw zespotu i nadmiar obowigzkdéw, a pozostali uczestnicy deklarowali
brak przestrzeni do zgtaszania wtasnych pomystéw i wykorzystania wtasnego potencjatu;

nie wytonit sie lider lub organizator pracy zespotu, co powodowato, ze uczestnicy nie kontaktowali sie

ze sobg poza warsztatami, nie spotykali sie i nie pracowali samodzielnie.

Wydaje sie, ze wiekszo$¢ konfliktéw mogta by¢ zazegnana, gdyby byly na pewnym etapie przedyskutowane. Tryb

czestych spotkan i ograniczenie do minimum koniecznosci samoorganizacji pracy wtasnej zespotdw rdéwniez
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minimalizujg ryzyko eskalowania konfliktéow. W takiej formule projektu grupy beda mocniej obserwowane,

a organizatorzy i eksperci bedg mieli mozliwos$¢ reagowac, nawet jesli zespdt nie bedzie zgtaszat problemu.
Przyktadowy materiat do przeprowadzenia zaje¢ zamieszczono w zatgczniku nr 11 niniejszej metodyki.
5.15. Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut IV).
Cele zaje¢:
— utworzenie prototypu gry, gotowego do testdéw wewnetrznych.
Zajecia polegajg na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertéw.
5.16. Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut V).
Cele zaje¢:

— wzajemne testowanie prototypow przez grupy;
— pozyskanie informacji zwrotnych na temat gier;
— zdobywanie doswiadczen w efektywnej komunikacji i udzielaniu informacji.

Zajecia polegajg na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertéw.

Na potrzeby testowania gier planszowych, mozna wykorzysta¢ ankiete oceny prototypow edukacyjnych gier
planszowych, wypracowang w ramach realizacji projektéw o zblizonym celu i zakresie. Stanowi ona zatgcznik nr 12
niniejszego dokumentu.

Po tych zajeciach zespoty powinny poprawi¢ prototypy o uzyskane wskazéwki i uwagi oraz rozpoczaé¢ prace nad
instrukcjg. Zakres instrukcji opisano w zataczniku nr 13 niniejszej metodyki.

5.17. Sztuka prezentacji — wyktad
Cele zajec:

— nabycie przez uczestnikéw wiedzy w jaki sposob prezentowac swoje gry réznym grupom odbiorcéw, jakie
techniki stosowaé itp.

Ramowy plan zajec¢ przedstawiono w zataczniku nr 14 niniejszego dokumentu.
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5.18. Prezentacja prototypow gier przez zespoty.
Cele zaje¢:
— nabycie przez uczestnikbw doswiadczen i umiejetnosci w prowadzeniu prezentacji i publicznych

wystgpieniach;
— pozyskanie umiejetnosci udzielania i przyjmowania informacji zwrotnej;
— pobudzanie kreatywnosci uczestnikéw.

Podczas zaje¢ kazdy zespdt prezentuje swojg gre i prezentacja jest oceniana przez pozostate zespoty. Forma
prezentowania gry moze by¢ dowolna.

5.19. Symulacja rozmowy z wydawcay.
Cele zajec:

— nabycie przez uczestnikdéw doswiadczen w rozmowie i prezentowaniu prototypu potencjalnemu wydawcy;
— pozyskanie przez zespoty wskazéwek do doskonalenia prototypu gry z punktu widzenia wydawcy.

W zaleznosci od mozliwosci organizatoréow projektu, spotkanie moze stanowic jedng z sesji warsztatowych lub moze
sie odby¢ poza cyklem spotkan projektowych, na przyktad w siedzibie wydawcy w odrebnym ustalonym terminie dla
kazdego zespotu. W celu zapewnienia wiekszego komfortu uczestnikom, warto zajecia zorganizowac tak, zeby byty to
indywidualne spotkania zespotéw z wydawcg, ktdrych pozostate zespoty nie obserwuja.

5.20. Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut VI).
Cele zaje¢:

— konczenie prac nad prototypami, naniesienie poprawek na podstawie uwag zdobytych podczas testéw
wewnetrznych, od wydawecy i od pozostatych uczestnikéw w czasie prezentacji.

Do nastepnych warsztatéw powinny byé gotowe prototypy i instrukcje tak aby mozliwe byfo ich zaprezentowanie
testerom zewnetrznym.

Zajecia polegajg na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertow.
5.21. Spotkania z testerami.
Cele zaje¢:
— testowanie prototypdw i pozyskanie informacji od potencjalnych uzytkownikow.

Zajecia z testerami mozna zorganizowac poza ustalonym rytmem spotkan projektowych, w wiekszym gronie. Dobrg
lokalizacjg sg miejsca, w ktérych odbywaty sie spotkania, polegajace na graniu w planszéwki. Zajecia mozna
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zorganizowaé¢ rowniez jako otwarte spotkanie na uczelni promujgce projekt. Jesli jest grupa oséb

niezakwalifikowanych do projektu, ktére miaty wystgpi¢c w roli testeréw, to powinny one uczestniczyé w tym
spotkaniu.

Jesli organizacja spotkania jest problematyczna, zadanie pozyskania testeréw i testowania gier mozna scedowac
na uczestnikéw i potraktowac jako element wtasnej pracy zespotédw. Uczestnicy zwykle angazowali do testowania
swoich znajomych, rodzine itp. i w realizowanych dotychczas projektach zespoty nie zgtaszaty zadnych trudnosci
ze znalezieniem testerdw.

Warto narzuci¢ zespotom jaki$§ minimalny prég na liczbe osdb, ktére powinny przetestowaé prototyp i postawié
zespotowi wymog dostarczenia okreslonej liczby wypetnionych ankiet oceny. Do przeprowadzenia testéw
zewnetrznych réwniez mozna sie postuzy¢ ankietg, stanowigcg zatacznik nr 12 niniejszego dokumentu.

5.22, Tworzenie gier planszowych — warsztaty (modut VII).

Cele zaje¢:
— zakonczenie prac nad prototypami gier planszowych.

Zajecia polegajg na zespotowym tworzeniu gier planszowych z asystg ekspertow.
5.23. Podsumowanie pracy zespotow (modut Il).

Cele zajec:

— przedyskutowanie i podsumowanie pracy zespotdw w projekcie;
— udzielenie wzajemnych informacji przez uczestnikow.

W innowacji ,,WyGRAJ siebie!” uczestnicy korzystali z formularza, ktory zamieszczono w zataczniku nr 16 niniejszego
dokumentu.

5.24. Zajecia z uczniami.
Cele zajec:

— zdobycie przez uczestnikéw doswiadczen dydaktycznych w pracy z uczniami;
— wzrost umiejetnosci komunikacji z nauczycielami, uczniami i rodzicami;
— nabycie wiedzy i praktycznych umiejetnosci prowadzenia zaje¢ innowacyjnymi metodami edukacyjnymi.

Z uwagi na krotki czas testowania i zbyt duze obcigzenie uczestnikdw projektu innymi zadaniami, w innowacji
»WYGRAIJ siebie!” nie przeprowadzono zaje¢ z uczniami w szkotach srednich. Kazdy zespdt miat jednak mozliwos¢
wspotpracy z docelowym odbiorca, poniewaz testy odbywaty sie z udziatem ucznidw szkét srednich.
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Doswiadczenia zebrane w projekcie , Dziataj matematycznie!”, gdzie przeprowadzono lekcje w tréjmiejskich szkotach

z okoto 300 uczniami wskazujg na to, ze nauka przedmiotéw i zagadnien, nawet postrzeganych jako trudne, jest dla
ucznidéw bardzo atrakcyjna, jesli polega na graniu w planszéwki. Zaréwno uczniowie, jak i nauczyciele reagowali
na takie zajecia bardzo pozytywnie.

Zaplanowanie zaje¢ dla poszczegdlnych grup i skoordynowanie ich z poszczegdélnymi szkotami, ustalenie
akceptowalnych dla wszystkich termindw itp. jest do$¢ duzym wyzwaniem organizacyjnym. Nalezy pamietaé
o formalnosciach, jakie mogg by¢ wymagane po stronie szkoty (np. pozyskanie od rodzicéw zgody na udziat dzieci
w lekcjach prowadzonych przez studentéw itp.). Z doswiadczen organizatoréw projektu wynika, ze realizacja zadania
organizowania zaje¢ w szkofach powinna sie rozpocza¢ ze znacznym wyprzedzeniem.

5.25. Diagnoza koricowa.
Cele zaje¢:

— okreslenie poziomu wybranych miekkich kompetencji uczestnikdw na zakonczenie projektu.

17

Sposbb przeprowadzenia diagnozy w innowacji ,,WyGRAJ siebie!” opisano w rozdziale 3.

Po przeprowadzeniu diagnozy kazdy uczestnik powinien otrzymac¢ dokument ze szczegétowym opisem, stanowigcym
podsumowanie jego osiggniec.

5.26. Ewaluacja projektu.
Cele zajec:

— pozyskanie przez organizatoréow projektu informacji zwrotnej na temat trenerdw, ekspertéw i projektu;
— doskonalenie warsztatu organizatorow.

Przyktadowe ankiety oceny projektu i treneréw zamieszczono w zatgczniku nr 15 niniejszej metodyki.
5.27. Samodzielna praca zespotéw

Samodzielna praca zespotdw powinna odbywac sie w tle réwnolegle do warsztatéw przez caty czas trwania projektu.
Cel, zakres tej pracy i podziat odpowiedzialnosci powinny by¢ ustalane indywidualnie przez kazdy zespét, poniewaz
zalezg od preferencji poszczegdlnych uczestnikéw, ich umiejetnosci, a takize sg w istotny sposéb zwigzane
z pomystem zespotu na prototyp tworzonej gry i jego stopien skomplikowania. Ustalony cykl czestych i krotkich
spotkan w duzym stopniu eliminuje konieczno$¢ samodzielnej pracy zespotu poza czasem zaje¢, wynikajacych
z harmonogramu. Zaproponowano taki model realizacji projektu, poniewaz doswiadczenia organizatorow wskazuja
na to, ze zespoty majg duzy problem z samodzielng pracg. Warto zdefiniowac i na biezgco egzekwowac od kazdego
zespotu rezultaty czastkowe. W zaprezentowanym w niniejszym dokumencie modelowym harmonogramie dla
kazdych zaje¢ ustalono konkretny cel i zespoty mogg otrzymac liste kontrolng. Dzieki temu juz na poczatku projektu
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uczestnicy bedg mieli sSwiadomos¢ zadan do wykonania, a przez caty czas realizacji projektu bedg monitorowali stan

realizacji zadan zespotu.

Przyktadowgq liste zamieszczono w zatgczniku nr 9 niniejszej metodyki. Lista powinna by¢ dostosowana do zakresu
i termindw w realizowanym projekcie oraz wypracowanej przez ekspertéw koncepcji warsztatow z tworzenia gier
planszowych.

Wiedza Edukacja Rozwdj
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6. Wskazowki do upowszechniania i adaptacji

Doswiadczenia organizatorow wskazujg, ze projekt moze by¢ realizowany dla réznych grup odbiorcéow i w réznych
Srodowiskach. Mozna za jego pomocg realizowac rdéine cele i w zaleznosci od potrzeb nadawaé wiekszg range
odpowiednim obszarom. W opisywanej innowacji ,,WyGRAJ siebie!” gtéwny nacisk potozono na rozwdj miekkich
kompetencji. W pozostatych przywotywanych projektach okreslano inne cele: wprost utworzenie gier planszowych
czy tez promowanie nauki matematyki poprzez utworzenie gier i przeprowadzenie lekgcji.

Warto zauwazy¢, ze poprzez tworzenie gier planszowych docelowa grupa uczestnikdw moze rozwijaé bardzo rézne
kompetencje i zdobywa¢ bardzo rézne umiejetnosci i doswiadczenia. Wystarczy zidentyfikowac, jakie kompetencje
chcemy ksztattowaé u grupy docelowej, jakie ona ma wymagania, potrzeby, ale tez jakie mozliwosci i ograniczenia.
Do tego nalezy odpowiednio dobrac¢ zakres merytoryczny warsztatdw albo tematyke gry, ktdra moze by¢ pretekstem
do dyskusji czy zdobywania wiedzy w jakims konkretnym zakresie.

W przypadku kierowania projektu do studentdéw innych kierunkdéw i specjalnosci najprostszym sposobem adaptacji
projektu jest wtasciwe okreslenie tematyki gry, tak aby byta ona zwigzana z przedmiotowym kierunkiem i nawigzanie
wspotpracy w formie partnerstwa z przedstawicielami pracodawcéw w branzy. W takim ujeciu mozna pomingc
element zaje¢ w szkotach, a rozbudowac¢ etap zdobywania wiedzy, niezbednej do wypetnienia wymagan
merytorycznych do utworzenia prototypu, angazujac do tego reprezentantdw biznesu, co umozliwi studentom
pozyskanie wiedzy praktycznej.
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Zatgcznik nr 1 — Arkusze oceny kompetenc;ji do diagnozy
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LP | NAZWA DEFINICJIA WYZNACZNIKI MIERNIKI
Komunikatywnos¢ Umiejetnos¢ jasnego i precyzyjnego e wypowiada sie w sposéb zrozumiaty, | ¢ Wypowiadanie sie.
wyrazania sie w mowie i w piSmie, jasny i swobodny, logicznie dobiera e Stuchanie.
rozumienia wypowiedzi innych, argumentacje, e Rozumienie potrzeb rozmdwcy.
aktywnego stuchania i e potrafi stuchac i rozumieé potrzeby e Dopytywanie.
porozumiewania sig z rozmowcami. rozmowcy, e Udzielanie informacji zwrotne;j.
e dopytuje sie w przypadku braku
informacji i sprawdza czy jest
rozumiany,
e zawsze udziela informacji zwrotnej.
Stopniowanie kompetenc;ji
LP 1 2 3
1 | Wypowiada sie w sposéb zrozumiaty. Wypowiada sie w sposéb swobodny i zrozumiaty.

Wypowiada sie w sposéb swobodny, zrozumiaty i logiczny.

2 Buduje wtasng argumentacje w Buduje wtasng argumentacje w odpowiedzi na argumenty Dobrane przez niego argumenty sg logiczne i poparte
odpowiedzi na argumenty drugiej strony | drugiej strony, uprzedzajgc niektére z nich. faktami, odwotujgce sie do strategii wygrany — wygrany.
3 | Stucha biernie rozméwcy. Stucha swojego rozmdwcy, stosujgc aktywne formy. Stucha aktywnie swego rozmdwcy.
4 Stara sie zrozumie¢ sens wypowiedzi Rozumie i analizuje sens wypowiedzi rozmdwcy. Rozumie sens wypowiedzi rozmdwcy, potrafi jg
rozméwecy. przeanalizowa¢ i podsumowywac wykorzystujgc parafraze.
5 Nie dopytuje w niektérych sytuacjach i Dopytuje, kiedy nie jest pewien sensu wypowiedzi Dopytuje zawsze, szczegdlnie w przypadku niejasnosci
opiera sie na domystach. rozmowcy. wypowiedzi, aby mie¢ pewnos¢ jak zrozumiat komunikat.
6 Upewnia sie w niektérych sytuacjach czy i | Upewnia sie jak zostat zrozumiany przez odbiorce.

jak jego wypowiedz? zostata zrozumiana.

Upewnia sie zawsze jak zostat zrozumiany przez odbiorce.

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwoj

@) akcjainkubacja.pl

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Innowacja spoteczna ,,WyGRAIJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego ,, Akcja Inkubacja”.




str. 2

LP | NAZWA DEFINICIA WYZNACZNIKI MIERNIKI
Podejmowanie decyzji Umiejetnos¢ trafnej oceny sytuacji, e umiejetnie analizuje sytuacje, e Analiza sytuacji.
/przyjmowanie odpowiedzialnosci wyciggania wnioskow i e dokonuje syntezy i trafnej oceny e Synteza i ocena danych.

podejmowania na ich podstawie danych, e Racjonalno$¢ decyzyjna.
decyzji oraz branie za nie e emocje nie wptywajg na jego e Odpowiedzialno$é za decyzje.
odpowiedzialnosci. decyzje,
e potrafi przyja¢ odpowiedzialnos¢ za
wiasne decyzje.
Stopniowanie kompetenc;ji

LP 1 2 3

1 Przed podjeciem decyzji rozwaza réine Sprawnie podejmuje decyzje, analizujac rézne rozwigzania - | Podejmuje wlasciwe decyzje we wiasciwym czasie.
opcje na podstawie powierzchownej wybiera optymalne. Jego zesp6t osigga zaplanowane wyniki. | Rozwaza wczesniej rézne rozwigzania analizuje je i
analizy, nie przewidujac zagrozen. wybiera optymalne. Bierze pod uwage rézne punkty

widzenia i zdanie cztonkdéw zespotu.

2 Potrafi mysle¢ syntetycznie i wyciggad Dokonuje syntezy i trafnie ocenia dane, cho¢ zdarzajg sie Dokonuje poprawnej syntezy i trafnie ocenia dane.
trafne wnioski pomytki.

3 Podejmujac trudne decyzje w sytuacji Bierze odpowiedzialnos¢ za swoje decyzje. Przyjmuje petng odpowiedzialno$¢ za decyzje nawet, jesli
ryzyka czuje sie komfortowo dzielgc sg one podejmowane przez inne osoby.
odpowiedzialnos¢ z innymi.

4 W sytuacjach trudnych i wymagajacych Analizuje problemy i wiele potencjalnych decyzji, rézne Rozpatruje starannie, przed podjeciem decyzji o wyborze
waznych decyzji zdarza mu sie ulegac punkty widzenia oraz uwagi krytyczne, rozwaza rézne rozwigzania, zalety i zagrozenia wynikajace z
emocjom. aspekty proponowanych rozwigzan, zanim podejmie potencjalnych rozwigzan, zwtaszcza, gdy decyzja jest

ostateczng decyzje. ztozona.

5 Znajduje rozwigzania problemoéw, jednak | Jest skuteczny w znajdowaniu rozwigzan. Potrafi Znajduje efektywne rozwigzanie problemu poprzez jego

nieoptymalne, wystarcza mu znalezienie
jednego pomystu lub podejmuje zbyt
szybko decyzje o wyborze rozwigzania, co
rzutuje na jakos¢ decyzji.

doprowadzi¢ do znalezienia efektywnego rozwigzania
problemu poprzez jego analize i wycigganie wnioskow,
rozwazenie wielu potencjalnych rozwigzan.

Nie podejmuje decyzji pod wptywem silnych emocji. Jest
opanowany.

analize i wycigganie wnioskdw, rozwazenie wielu
potencjalnych rozwigzan, takze zaangazowanie w proces
decyzji. W procesie podejmowania decyzji oddziela
emocje od istoty zagadnienia (problemu). Zarzadza
emocjami w procesie decyzyjnym.
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zdarza mu sie ulegaé¢ emocjom.

zarzadzac¢ konfliktem w dobrze sobie znanym zespole i
srodowisku.
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LP | NAZWA DEFINICJIA WYZNACZNIKI MIERNIKI
Rozwiazywanie probleméw Trafne identyfikowanie e dostrzega problem we wczesnym stadium, e Dostrzeganie problemow.

problemu oraz e umie wypracowac efektywne rozwigzanie e Wypracowanie rozwigzania.
znajdowanie optymalnego problemu, e Analiza szans i ryzyka
rozwigzania. e analizuje potencjalne szanse i ryzyka rozwigzan, rozwigzania.
e nie kieruje sie emocjami, e Kontrola emocjonalna i rozsadek.
e jest konsekwentny w podejmowaniu decyzji i e Konsekwencja w podejmowaniu
monitorowaniu procesu rozwigzywania decyzji.
problemu. e Monitoring procesu
rozwigzywania problemadw.
Stopniowanie kompetenc;ji

LP 1 2 3

1 Potrafi zauwazy¢ sytuacje problemowe - | Dobrze potrafi rozpoznac¢ sytuacje problemowe oraz ich Przewiduje sytuacje problemowe i podejmuje dziatania
rozpoznaje ich przyczyny, nie zawsze przyczyny. zapobiegajace kryzysom.
wycigga poprawne wnioski.

2 Generowane rozwigzania problemoéw Jest skuteczny w znajdowaniu rozwigzan. Potrafi W sposdb planowy potrafi doprowadzi¢ do znalezienia
mogaq zawierad btedy i nie stanowig doprowadzi¢ do znalezienia efektywnego rozwigzania efektywnego rozwigzania problemu poprzez jego analize i
optymalnego rozwigzania problemu. W problemu poprzez jego analize i wycigganie wnioskow, wycigganie wnioskow oraz rozwazenie wielu potencjalnych
procesie poszukiwan bazuje na jednym rozwazenie wielu potencjalnych rozwigzan. rozwigzan.
pomysle.

3 Przed podjeciem decyzji rozwaza rézne Analizuje problemy i wiele potencjalnych rozwigzan, Przed podjeciem decyzji o wyborze rozwigzania starannie
opcje, jednak nie potrafi dogtebnie rozwaza rozne punkty widzenia oraz uwagi krytyczne, rézne | rozpatruje zalety i zagrozenia wynikajgce z potencjalnych
wszystkich przeanalizowat, aspekty proponowanych rozwigzan. rozwigzan, przyjmuje rozne punkty widzenia takze uwagi
zidentyfikowad zalet i wad, zapobiec krytyczne, ktére doktadnie analizuje i bierze pod uwage.
zagrozeniom.

4 W szczegdlnie trudnych momentach Ma samokontrole wtasnych emaocji, jest opanowany. Potrafi | Kontroluje emocje, panuje nad nimi w sytuacjach

problemowych i konfliktowych. Potrafi rozwigzywac
konflikty zaréwno wewnatrz swojego zespotu jak i poza
nim, ma umiejetnosci mediacyjne, potrafi zapobiegac
konfliktom.
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5 Podejmuje decyzje i monitoruje Konsekwentnie  podejmuje  decyzje i  monitoruje | Konsekwentnie rozwigzuje problemy i elastycznie reaguje
rozwigzywanie problemu, cho¢ sprawia rozwigzywanie problemu. W sytuacjach koniecznych ,stawia | na pojawiajgce sie przeszkody w realizacji dziatan. ,Stawia
mu to trudnosé. czoto” problemom, nie unika ich. Sporadycznie odktada | czoto” problemom, nie unika ich, nie odktada na pdzniej.
rozwigzanie problemdéw na pézniej.
LP | NAZWA DEFINICJIA WYZNACZNIKI MIERNIKI
Praca zespotowa Umiejetnos¢ zespotowego e jest komunikatywny, e Komunikatywnosé.
wykonywania zadan. e znairozumie korzysci wynikajgce z pracy e Opinie innych.
zespotowej, e Dzielenie sie wiedza.
e szanuje opinie innych oraz dzieli sie e Osiaganie celu.
doswiadczeniami i wiedzg z e Atmosfera wspotpracy.
wspotpracownikami, pomaga innym, e Wspdlna realizacja zadan.
e skuteczne dazenie do osiggniecia zatozonego
celu,
e buduje w zespole atmosfere wspodtpracy.
Stopniowanie kompetenc;ji
LP 1 2 3
1 Wyraza swoje zdanie i przekazuje Wyraza swoje zdanie i przekazuje informacje w sposdb Wykazuje sie bardzo dobrg komunikacjg z innymi,
informacje, jednak robi to w sposdb nie klarowny i zrozumiaty dla innych. i upewnia sie czy zostat konstruujgc swoje wypowiedzi w sposéb klarowny i
do korica zrozumiaty dla innych. zrozumiany. zrozumiaty dla innych i upewnia sie czy zostat zrozumiany.
2 Rozumie potrzebe pracy zespotowej, ale | Potrafi dobrze pracowaé w zespole przyjmujgc pewne Potrafi doskonale pracowac z kazdym zespotem przyjmujac
czesto wycofuje sie, ustepujgc innym specyficzne role, ktére przynoszg najlepsze rezultaty oraz efektywnie rézne role w zaleznosci od potrzeb,
pola do dziatania, sporadycznie odpowiadajg jego osobowosci oraz umiejetnosciom, dostosowuje sie takze do innych cztonkéw zespotu, mocno
identyfikuje sie z zespotem. Dostrzega identyfikuje sie z zespotem. Zna i rozumie korzysci ptyngce z | identyfikuje sie z zespotem. Propaguje skutecznos¢ pracy
jednak wage pracy zespotowej. pracy zespotowej. zespotowej. Rozumie procesy zachodzgce w grupie.
3 Stara sie szanowac opinie innych. W Jest otwarty na pomysty cztonkdw zespotu, wystuchuje je, Jest otwarty na pomysty i uczestnictwo innych cztonkéw

pomysty wtacza sie dopiero na etapie
realizacji.

omawia, analizuje. Szanuje opinie innych.

zespotu, wspiera ich, udziela konstruktywnej krytyki, dba o
udziat wszystkich cztonkéw zespotu w podejmowanych
dziataniach, zacheca, motywuje. Szanuje opinie innych.
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Spontanicznie i samodzielnie nie
przejawia wtasnej inicjatywy w dziataniu,
chetnie i dobrze realizuje narzucone role,
wykorzystujgc swojg wiedze i
doswiadczenie.

Podejmuje wiasne inicjatywy w pracy zespotowej, proponuje
nowe rozwigzania, sam podejmuje sie zadan.

Podejmuje inicjatywy w pracy zespotowej, zgtasza
propozycje rozwigzan, poszukuje nowych mozliwosci dla
zespotu, Swietnie realizuje swoje zadania, pomaga innym.

Pozwala innym bez przeszkéd angazowac
sie w prace w zespole, sam mato
skutecznie pobudza innych do dziatania.

Angazuje caty zespdt, potrafi zacheci¢ innych do wytrwatej
pracy.

Doskonale potrafi zaangazowac caty zespdt, rozdzielajac
role odpowiednio do kompetencji. Swoéj zespdt postrzega
jako czes¢ wiekszego zespotu.

W minimalnym stopniu angazuje sie
spontanicznie w realizacje celu
zespotowego. Raczej wykonuje
narzucone zadanie. Chetniej dziata
indywidualnie.

Dobrze pracuje w zespole. W wiekszosci przypadkow jest
raczej wytrwaty i konsekwentny w zespotowym dazeniu do
celu. Wspiera innych cztonkow.

Aktywnie uczestniczy w pracach zespotu na etapie dyskusji
i dziatania. Chetnie zastepuje (ale nie wyrecza) innych, gdy
jest potrzeba korygowania i konczenia zadania. Jest
wytrwaty i konsekwentny w zespotowym dazeniu do celu.
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Zatgcznik nr 2 - Kwestionariusz ankiety samooceny uczestnika do diagnozy

Ankieta samooceny kompetencji uczestnika projektu

str. 1

Wypetnij arkusz samooceny. Zaznacz przy kazdym twierdzeniu w jakim stopniu sie z nim zgadzasz.

Mozliwe odpowiedzi:

1 — Catkowicie sie nie zgadzam.

2 — Nie zgadzam sie.

3 — Nie wiem. Nie mam zdania.

4 — Zgadzam sie.

5 — Catkowicie sie zgadzam.

W oo N R WDNPR
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tatwiej nawigzuje kontakty.

Jestem bardziej swobodny(a) w wypowiadaniu sie.
Czesciej pytam, aby zrozumie¢ komunikaty innych.
Czesciej upewniam sie, czy zostatem zrozumiany(a).

Czuje sie pewniej w sytuacjach, wymagajgcych poznawania nowych ludzi.

Czuje sie pewniej w sytuacjach wystgpien publicznych.

tatwiej mi rozumiec i akceptowac réznice pomiedzy ludzmi.

Jestem bardziej otwarty(a) na pomysty innych ludzi.
Chetniej pracuje w zespole.

. Jestem odwazniejszy(a) w wyrazaniu wiasnych opinii.

. Jestem bardziej otwarty(a) na konstruktywna krytyke.

. Lepiej potrafie udziela¢ informacji zwrotnych.

. Chetniej dziele sie wiedza.

. Bardziej panuje nad emocjami.

. Jestem bardziej konsekwentny(a).

. Umiem lepiej analizowac problemy i szukac ich przyczyn.
. Jestem bardziej sktonny(a) stawia¢ czota problemom.

. tatwiej mi rozumieé i akceptowac, ze jest wiele drég do osiggniecia celu.

. Jestem bardziej Swiadomy(a) swoich mocnych stron.
. Jestem bardziej Swiadomy(a) swoich stabych stron.
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Zatgcznik nr 3 - Ocena efektywnosci innowacji spotecznej ,,WyGRAJ siebie!” na podstawie wynikdw obserwacji

i samooceny uczestnikow

1. Wstep

Zatozeniem innowacji spotecznej ,,WyGRAJ siebie! — program aktywizacji zawodowej studentéw i absolwentéw
kierunkéw i specjalnosci pedagogicznych” byto uczestnictwo w innowacji co najmniej 8 odbiorcéw i wzrost
kompetencji na poziomie 30%.

Z ankiet samooceny uczestnikdw wynika wzrost kompetencji u 13 z 16 odbiorcdw innowacji, co stanowi 81%.
Podobny wynik uzyskano réwniez w grupie uzytkownikdw testujgcych innowacje — wzrost kompetencji
zaobserwowano u 13 sposréd 14 uzytkownikdéw, co stanowi 93%.

Diagnoze poczatkowa i korcowa przeprowadzono dla 10 odbiorcow i u 8 sposréd nich zaobserwowano przyrost
kompetencji, uzyskujgc wartos¢ pomiaru wskaznika na poziomie 80%. W grupie uzytkownikdw testujgcych innowacje
uzyskano wynik 100% - wzrost kompetencji zaobserwowano u kazdego uczestnika.

2. Dane
2.1. Obserwacja uczestnikéw

Poczatkowe ¢wiczenie z obserwacjg przeprowadzono dla 30 uczestnikow (13 odbiorcow i 17 uzytkownikdw).
Koncowe c¢wiczenie z obserwacjg przeprowadzono dla 17 uczestnikow (10 odbiorcow i 7 uzytkownikow).
Uczestnicy, dla ktérych nie przeprowadzono ¢wiczenia z obserwacjg nie byli obecni na danym warsztacie.

Analize ograniczono do 17 uczestnikéw, dla ktdrych posiadano wyniki obserwacji poczatkowe;j i koricowej.
2.2. Samoocena

Co do zasady uczestnik powinien wybraé doktadnie jedng odpowiedZ w kazdym pytaniu. Poniewaz nie walidowano
formularza, to zdarzyly sie przypadki wyboru dwdch odpowiedzi. W takich sytuacjach, dla potrzeb ujednolicenia
danych do analizy, wybrano nizszg ocene.

Projekt zakoniczyto 31 uczestnikéw:

- 16 odbiorcow projektu (osoby w wieku 18-26 lat bedace studentami lub absolwentami kierunkéw
i specjalnosci pedagogicznych);

- 15 uzytkownikow projektu (osoby testujgce innowacje i uczestniczagce w projekcie na takich samych
zasadach, jak odbiorcy).

Ankiety zostaty wypetnione przez 30 oséb: 16 odbiorcéw i 14 uzytkownikéw.

3. Analiza danych
3.1. Obserwacje uczestnikow

Dla wszystkich uczestnikow poréwnano wartosci wskaznikow uzyskane podczas diagnozy poczatkowej i korcowe;j
i obliczono przyrost kompetencji wyrazony w procentach. Przyrost kompetencji zaobserwowano u 15 sposrdd
17 uczestnikow (88% uczestnikdéw), w tym u wszystkich uzytkownikéw i 8 sposréd 10 odbiorcéw, co stanowi
80% odbiorcow. Zatozeniem projektu byt wzrost kompetencji u 30% odbiorcow.
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Wartosci przyrostu dla poszczegdlnych uczestnikéw sg bardzo zréznicowane i wahajg sie od 5% do 142%. taczny
przyrost w badanej grupie uczestnikdw wyniost 27%, w tym 19% w grupie odbiorcow i 30% w grupie uzytkownikdéw.

Wartosci przyrostu dla poszczegdlnych kompetencji sg bardziej zblizone do siebie i wynosza:

- 26% dla komunikacji;

- 23% dla pracy zespotowej;

- 27% dla podejmowania decyzji;

- 33% dla rozwigzywania probleméw.

Srednie wartosci poczatkowe i koricowe dla poszczegdlnych cech byty takie same i wynosity odpowiednio: 2,1 2,6.

Srednie wartosci poczatkowe i koricowe dla poszczegdlnych uczestnikéw byly bardzo zréznicowane. Wahaty sie
od wartosci 1,2 do wartosci 2,9 w diagnozie poczatkowej i od wartosci 2,3 do wartosci 3,0 w diagnozie koncowej.

Srednia warto$¢ z catego badania wyniosta 2,1 w éwiczeniu poczatkowym i 2,6 w éwiczeniu koricowym.

Szczegbtowe dane o przyrostach przedstawiono w ponizszej tabeli.

Komunikatywnos¢ Praca Podejmowanie Rozwigzywanie facznie dla
u tnik zespotowa decyzji problemoéw uczestnika
czestni
Uzytkownik 1 150% 150% 133% 133% 142%
Odbiorca 1 29% 17% 55% 76%
Uzytkownik 2 100% 100% 50% 50% 71%
Uzytkownik 3 76% 87% 65% 20% 58%
Odbiorca 2 29% 17% 94% 79% 48%
Odbiorca 3 40% 20% 50% 27% 34%
Uzytkownik 4 -7% 46% 40% 55% 29%
Odbiorca 4 25% 18% 25% 25% 23%
Uzytkownik 5 25% 3% 25% 25% 19%
Odbiorca 5 30% 4% 12% 30% 18%
Odbiorca 6 20% 0% 0% 33% 13%
Uzytkownik 6 17% 6% 0% 29% 12%
Odbiorca 7 0% 33% 11% 0% 10%
Odbiorca 8 16% 16% 12% -7% 8%
Uzytkownik 7 0% 11% 0% 11% 5%
Odbiorca 9 0% 0% 0% 0% 0%
Odbiorca 10 0% -7% 0% 0% -2%
facznie dla kompetencji 26% 23% 27% 33% 27%

1.1. Samoocena

Dla kazdego uczestnika policzono $rednig ocen ze wszystkich stwierdzen. Wyniki uczestnikdw sg bardzo rdzine.
Wahaja sie one od wartosci 2,5 do wartosci 5. taczna $rednia ocena wszystkich uczestnikdw wynosi 3,7 i jest ona
bardzo zblizona w grupie odbiorcow i w grupie uzytkownikéw, wynoszac odpowiednio: 3,7 i 3,8. Jedynie dla
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4 uczestnikdw $rednia ocena jest réwna 3 lub ponizej, co nalezy interpretowaé jako brak wzrostu kompetencji lub

brak umiejetnosci dokonania oceny. Jednak nawet w tej grupie uczestnikdw wystepowaty stwierdzenia, z ktorymi
uczestnicy sie zgadzali (co oznacza deklarowany przyrost kompetencji w zakresie, do ktérego odnosi sie
stwierdzenie). Jednoczesnie w przypadku 10 uczestnikdw srednia ocen wynosita 4 lub wiecej, co oznacza
deklarowany przyrost kompetencji w wiekszosci ocenianych zakreséw. Rozktad wartosci w obu grupach jest
podobny. W ponizszej tabeli wskazano wyniki sredniej oceny dla poszczegdlnych uczestnikéw.

uczestnik ocena srednia uczestnik ocena srednia
Odbiorca 1 2,7 Uzytkownik 1 2,5
Odbiorca 2 2,8 Uzytkownik 2 3,2
Odbiorca 3 3,0 Uzytkownik 3 3,3
Odbiorca 4 3,2 Uzytkownik 4 3,3
Odbiorca 5 3,5 Uzytkownik 5 3,7
Odbiorca 6 3,5 Uzytkownik 6 3,7
Odbiorca 7 36 Uzytkownik 7 3,7
Odbiorca 8 3,6 Uzytkownik 8 38
Uzytkownik 9 4,0
Odbiorca 9 8,7 Uzytkownik 10 4,0
Odbiorca 10 3,8 Uzytkownik 11 4,0
Odbiorca 11 3,9 Uzytkownik 12 4,6
Odbiorca 12 3,9 Uzytkownik 13 4,6
Odbiorca 13 40 Uzytkownik 16 5,0
Odbiorca 14 4,1
Odbiorca 15 4,6
Odbiorca 16 4,7

Srednia ocene powyzej wartosci 3 zinterpretowano jako wzrost kompetencji wedtug deklaracji uczestnika. W grupie
odbiorcow wzrost kompetencji stwierdzono u 13 oséb z 16, co stanowi 81%. W grupie uzytkownikéw wzrost
kompetencji stwierdzono u 13 oséb z 14, co stanowi 93%.

Zweryfikowano réwniez rozktad ocen w odniesieniu do poszczegdlnych stwierdzen. W ponad 70% stwierdzen
uczestnicy udzielili odpowiedzi: ,Zgadzam sie.” lub ,Catkowicie sie zgadzam.”, deklarujagc wzrost kompetencji
w ocenianym zakresie. Jedynie w 12% przypadkéw udzielono odpowiedzi ,,Nie zgadzam sie.” lub ,,Catkowicie sie nie
zgadzam.” Szczegétowe dane przedstawiono na wykresie na ostatniej stronie.

Wyniki w poszczegdlnych o$miu zespotach nie réznig sie od siebie istotnie — uzyskano wartosci od 3,3 do 4,0. Z uwagi
na matg liczebnosc¢ zespotéw (3 lub 4 osoby), duzy wptyw na wynik zespotu majg oceny pojedynczych oséb. Najnizszy
wynik uzyskano w zespole, w ktérym wystgpit dos¢ duzy konflikt pomiedzy uczestnikami. Dane dotyczgce wartosci
ocen w poszczegdlnych grupach przedstawiono w ponizszej tabeli.

Fundusze o . . Unia Europejska
i E::z?al:dejzlzjﬁozwéj 'Q’ OijQInkUbQC]O.pl - Europejski Fundusz Spoteczny

Innowacja spoteczna ,,WyGRAIJ siebie!” testowana jest w ramach projektu grantowego ,, Akcja Inkubacja”.



str. 4

zespot | ocena Srednia

3,3

3,5

3,7

3,7

3,7

3,8

3,9

(N (H | WIN =

4,0

Najwiecej uczestnikdow wzmocnito swoje kompetencje w obszarze otwartosci na innych w pracy zespotowej —
najwyzsza $rednia ocena dotyczyta bowiem stwierdzen: , Lepiej rozumiem dlaczego ludzie rdéznigcy sie ode mnie sg
rownie wazni w zespole”, ,Jestem bardziej otwarty(a) na pomysty innych ludzi”. Dane dotyczgce wartosci ocen dla
poszczegdblnych stwierdzen zamieszczono w ponizszej tabeli.

stwierdzenie ocena $rednia
1.  tatwiej nawigzuje kontakty. 3,6
2.  Jestem bardziej swobodny(a) w wypowiadaniu sie. 3,6
3.  Czesciej pytam, aby zrozumie¢ komunikaty innych. 3,8
4. Czesciej upewniam sig, czy zostatem zrozumiany(a). 3,7
5.  Czuje sie pewniej w sytuacjach, wymagajacych poznawania nowych ludzi. 3,5
6.  Czuje sie pewniej w sytuacjach wystapien publicznych. 3,1
7.  tatwiej mi rozumiec¢ i akceptowad réznice pomiedzy ludZzmi. 3,9
8. Jestem bardziej otwarty(a) na pomysty innych ludzi. 4,1
9.  Chetniej pracuje w zespole. 3,3
10. Jestem odwazniejszy(a) w wyrazaniu wtasnych opinii. 3,6
11. Jestem bardziej otwarty(a) na konstruktywng krytyke. 3,9
12. Lepiej potrafie udziela¢ informacji zwrotnych. 3,9
13. Chetniej dziele sie wiedza. 3,6
14. Bardziej panuje nad emocjami. 3,6
15. Jestem bardziej konsekwentny(a). 3,6
16. Umiem lepiej analizowa¢ problemy i szukac ich przyczyn. 3,8
17. Jestem bardziej sktonny(a) stawiac czota problemom. 3,8
18. tatwiej mi rozumiec i akceptowad, ze jest wiele drég do osiggniecia celu. 4,0
19. Lepiej rozumiem dlaczego ludzie rdznigcy sie ode mnie sg réwnie wazni w zespole. 4,3
20. Jestem bardziej Swiadomy(a) swoich mocnych stron. 3,8
21. Jestem bardziej Swiadomy(a) swoich stabych stron. 4,0
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0% 10% 20% 30% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Btatwiej nawigzuje kontakty. [ NN |
@lestem bardziej swobodny(a) w wypowiadaniu sie. [ RN RN |
BCzesciej pytam, aby zrozumie¢ komunikaty innych. [l |
[@Czesciej upewniam sig, czy zostatem zrozumiany(a). | NN [, |
@Czujg sie pewniej w sytuacjach, wymagajacych poznawania nowych ludzi. [N |
BCzuje sig pewniej w sytuacjach wystapien publicznych. | N |
Btatwiej mi rozumieé i akceptowaé réznice pomiedzy ludzmi. [l . 000 |
Blestem bardziej otwarty(a) na pomysty innych ludzi. L I—S—
BChetniej pracuje w zespole. | NI |
@lestem odwazniejszy(a) w wyrazaniu wtasnych opinii. | INENRERMEEEN . |
@lestem bardziej otwarty(a) na konstruktywna krytyke. [l |
Blepiej potrafie udziela¢ informacji zwrotnych. [l L mmmm——
BChetniej dziele sie wiedza. | INEEG_G_ [ |
@Bardziej panuje nad emocjami. | NEG_G_— |
Blestem bardziej konsekwentny(a). | INEGEG_G_— [
BUmiem lepiej analizowa¢ problemy i szukac ich przyczyn. | N . |
Blestem bardziej sktonny(a) stawiac czota problemom. | NN L Imm—m—
Btatwiej mi rozumied i akceptowad, ze jest wiele drég do osiagniecia celu. | NN S
BlLepiej rozumiem dlaczego ludzie réznigcy sie ode mnie s réwnie wazniwzespole. [l I T T T
Blestem bardziej $wiadomy(a) swoich mocnych stron. | L I
@lestem bardziej $wiadomy(a) swoich stabych stron. [l |
Razem [N |
M Catkowicie sie nie zgadzam. B Nie zgadzam sie. Nie wiem. Nie mam zdania. [ Zgadzam sie. B Catkowicie sie zgadzam.
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Zatgcznik nr 4 — Lista wydawcéw gier planszowych

Lista wiodacych wydawcow 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 KUZNIA 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/
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Zatgcznik nr 5 - Ramowy plan zaje¢ — zarzgdzanie projektami (warsztaty)

Zarzadzanie projektami — warsztaty

1. Cel projektu:
a. definicja i wprowadzenie teoretyczne;
b. ¢wiczenie w zespotach — przedstawienie w dowolny sposdb kluczowych cech z definicji celu;
c. c¢wiczenie indywidualne — zdefiniowanie wlanego celu.
2. Zakres projektu i struktura podziatu prac:
a. definicje i wprowadzenie teoretyczne;
b. ¢wiczenie zespotowe — okreslenie zakresu projektu tworzenia gry planszowej i przedstawienie
wynikow.
3. Funkcjonowanie zespotu projektowego:
a. etapy tworzenia zespotu;
b. role w zespole;
i. ¢wiczenie indywidualne — test;
ii. ¢wiczenie grupowe - przedstawienie w dowolny sposéb mocnych i stabych stron
poszczegdblnych rél;
c. podziat zadan i odpowiedzialnosci;
d. komunikacja w zespole.
4. Harmonogram projektu:
a. definicje i wprowadzenie teoretyczne;
b. ¢wiczenie zespotowe — konstruowanie harmonogramu projektu tworzenia gry planszowe;j.
5. Budzet:
a. omowienie wzorcowego arkusza budzetu;
b. omodwienie typowych pozycji kosztowych w projekcie tworzenia gry planszowej;
c. c¢wiczenie indywidualne — wypetnienie arkusza budzetu.
6. Zarzadzanie ryzykiem:
a. definicje i wprowadzenie teoretyczne;
ustalanie kategorii ryzyk w projekcie;
¢wiczenie zespotowe — identyfikacja ryzyka w poszczegdlnych kategoriach;
okreslenie istotnosci ryzyka, jako kombinacji prawdopodobienistwa i wptywu;
¢wiczenie — okreslanie typow reakcji na ryzyko;

I

¢wiczenie zespotowe — okreslanie dziatann minimalizujgcych ryzyko.
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Przykladowa
struktura
podziatu prac
dla projektu
tworzenia
edulacyjnej

By
planszowej

4. Budowa
prototypu gry

Fundus;e .
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1.1 Koordynowanie projektem ’

1.2 Tworzenie dokumentacji ’

1.3 Spotkania

1.4 Planowanie projektu

1.5 Pozyskanie partneréw do wspéipracy

1.6 Pozyskanie sponsoréw do wspéipracy

2.1 Ankiety

2.2 Planowanie testéw

2.3 Organizacja testéw

2.4 Przeprowadzenie testow

2.5 Ewaluacja gry

3.1 Okreslenie celu edukacyjnego gry

3.3 Okreslenie potrzeb grupy docelowej
(dzieci)

3.4 Badanie rynku dostepnych gier

3.5 Okreslenie mechaniki gry

3.6 Wytworzenie koncepcji gry

4.1 Okreslenie elementéw gry

4.2 Wycena elementow gry

a3 /i 8ry

4.4 Zakupy

4.5 Grafika

4.6 Instrukcja gry

1.4.1 Podziat rél

1.4.2 Zakres

1.4.3 Harmonogram

1.4.4 Budzet

1.4.5Ryzyka

2.1.1 Utworzenie ankiety dla uczestnikéw
testow

2.1.2 Analiza ankiet

2.3.1 Przygotowanie materialow
informacyjnych testerow

2.3.2 Pozyskanie testerow
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Zatacznik nr 7 - Ramowy plan zajeé — tworzenie gier planszowych (wyktad)

Tworzenie gier planszowych - wyktad

1.

Fundusze

Europejskie @) akcjainkubacja.pl

Wiedza Edukacja Rozwdj

Od pomystu do planszéowki - czym jest kreatywnos¢ i jak jg ukierunkowaé, aby pomagata w procesie
powstawania kolejnych wersji projektu gry.
Cztery warstwy gry planszowej:

a. fizyczna;

b. mechaniczna;

c. fabularna;

d. psychologiczna.

Dlaczego ludzie grajg w gry planszowe — pozytywne doswiadczenia ptynace z gier.
Rodzaje mechanik gier planszowych:

a. przedstawienie mechanik;

b. ¢wiczenie — rozpoznawanie mechanik wybranych gier planszowych;

c. ¢wiczenie — rozpoznawanie wybranych gier planszowych na podstawie listy wskazanych mechanik.
Wazne aspekty pracy projektanta gier - stuchanie siebie, branzy, gry i testeréw w procesie powstawania gry.
Testowanie jako kluczowy etap tworzenia gry - na czym polega dobrze przeprowadzone testowanie gry,
na czym nalezy sie skupic i jak z testow wyciggac¢ odpowiednie wnioski.

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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Zatgcznik nr 8 — Przyktadowe zagadnienia do ustalenia zasad wspétpracy zespotu.

str. 1

Pytania pomocnicze do ustalenia zasad wspétpracy w zespole.

1. Jakie s3 mocne strony poszczegdlnych cztonkéw zespotu?

2. Jakie role poszczegdlni cztonkowie grupy przyjmujg w zespole?

3. W jaki sposéb swoimi predyspozycjami, umiejetnosciami, kompetencjami poszczegdlni cztonkowie zespotu
moga przyczynic sie do osiggniecia celu?

4. Czego poszczegdlni cztonkowie zespotu mogg sie od siebie nawzajem nauczy¢?

5. Jakie sg stabe strony/ograniczenia poszczegdlnych cztonkéw zespotu?

6. W jaki sposdb poszczegdlni cztonkowie zespotu mogg sie nawzajem wesprze¢ aby zespdt byt bardziej
efektywny?

7. Co jest wazne, kluczowe dla poszczegdlnych cztonkéw zespotu w pracy zespotowe;j?

8. Co denerwuje poszczegolnych cztonkdéw zespotu?

9. W jaki sposdb zespdt planuje sie komunikowaé w projekcie?

10. W jaki sposdb zespét planuje podejmowacd decyzje w projekcie?

11. W jaki sposdb zespdét dokona podziatu zadan i odpowiedzialnosci w projekcie?

12. W jaki sposdb zespdt bedzie rozwigzywat konflikty w zespole, jesli sie pojawig?

Fundusze o . . Unia Europejska
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Zatgcznik nr 9 — Przyktadowa lista zadan zespotu

str. 1

Lp. Zadanie

Osoby
odpowiedzialne

Termin

Wykonane

1 Ustalone zasady wspétpracy w zespole.

2 Diagnoza poczatkowa wykonana dla kazdego cztonka
zespotu.

3 Ustalona koncepcja gry.

4 Ustalone mechaniki gry.

5 Utworzony prototyp gry — wersja wstepna do testéow
wewnetrznych.

6 Utworzona prezentacja gry.

7 Przeprowadzona rozmowa z wydawca.

8 Przeprowadzona rozmowa zespotu — ewaluacja pracy
zespotowej.

9 Utworzony prototyp gry — wersja dla testerow zewnetrznych.

10 | Przeprowadzone testy.

11 | Ustalone lista zasobéw niezbednych do wytworzenia
prototypu.

12 | Zgromadzone wszystkie zasoby niezbedne do utworzenia
prototypu.

13 | Utworzona instrukcja gry.

14 | Utworzony prototyp gry — wersja ostateczna.

15 | Diagnoza koncowa wykonana dla kazdego cztonka zespotu.

16 | Ocena projektu przeprowadzona przez kazdego cztonka
zespotu — ewaluacja projektu.

Fundusze > . . .
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Zatgcznik nr 10 — Ramowy plan zaje¢ — wydawanie gier planszowych (wyktad)

Wydawanie gier planszowych — wyktad

Motywacje twdrcow do tworzenia gier planszowych.
Wspodtpraca z wydawnictwem — aspekty organizacyjne i finansowe.
3. Woysyltanie prototypu do wydawcy:
a. coiw jaki sposdb prezentowac potencjalnemu wydawcy.
b. w jaki sposéb komunikowac sie z wydawcg;
C. czego nie robic.
4. Umowy, prawa autorskie i inne aspekty prawne.
5. Proces wydawania gry planszowej:
a. przygotowanie gry (zarys, projekt zasad, testowanie, sktad, projekt graficzny, realizacja grafik,
wycena i znalezienie firm produkcyjnych, zlecenie produkgji);
b. logistyka (odbidr, magazynowanie i wysytka);
c. promocja (informacje prasowe, konwenty, targi, pokazy gier, promocja w hurtowniach i sklepach);
d. ryzyko finansowe.
6. Samodzielne wydawanie gier — aspekty organizacyjne i finansowe.

Unia Europejska
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Zatgcznik nr 11 — Przyktadowy kwestionariusz oceny efektywnosci zespotowego rozwigzywania problemow

str. 1

Ocena efektywnosci zespotowego rozwigzywania problemoéw

Pracowaliscie razem przez ostatnich kilka tygodni. Masz na pewno spostrzezenia na temat tego, jak wygladata
Wasza wspétpraca, co dziatato, a co w przysztosci mogtoby zadziata¢ efektywniej. Podziel sie swoimi spostrzezeniami
z pozostatymi cztonkami zespotu, aby podsumowaé dotychczasowa prace zespotu i wyciggna¢ wnioski na przysztosé.

Wypetnij arkusz samooceny. Zaznacz przy kazdym zdaniu w jakim stopniu sie z nim zgadzasz. Odpowiedz na pytania
otwarte.

Mozliwe odpowiedzi:

1 — Catkowicie sie nie zgadzam.
2 — Nie zgadzam sie.

3 — Nie wiem. Nie mam zdania.
4 — Zgadzam sie.

5 — Catkowicie sie zgadzam.

1. Wydaje misie, ze dobrze rozwigzywalismy problem.

2. Wszyscy cztonkowie grupy byli w petni zaangazowani w rozwigzywanie problemu.

3. Zrozwigzaniem, ktore wypracowalismy w grupie:

4. Wydaje mi sie, ze pozostali cztonkowie grupy majg do wypracowanego rozwigzania stosunek:

5. Wydaje misie, ze miatem/am duzy wptyw na wypracowanie rozwigzania.

6. Kiedy pozostali cztonkowie mowili, uwaznie stuchatem/am.

7. Kiedy sam moéwitem/am, pozostali stuchali uwaznie.

8. Sposdb komunikowania w grupie byt jasny, wyraZny i sprecyzowany.

9. Brakowato nam informacji.

10. Pracowali$my konstruktywnie i nawzajem pomagaliSmy sobie.

11. Wydaje mi sie, ze dalismy z siebie wszystko w tej pracy.

12. Podchodziliémy do pracy w sposdb twodrczy.

13. W wyniku tej pracy nie pogorszyly sie stosunki miedzy uczestnikami.

14. Niektoérzy cztonkowie zdominowali grupe.

15. Do procesu rozwigzywania problemu przystapili wszyscy cztonkowie grupy.

16. W grupie wyczuwato sie napiecie, o ktdrym sie nie méwito, ale ktdre przeszkadzato w rozwigzywaniu problemu.

17. Réznice w stanowiskach byty widoczne i przyczyniaty sie do udoskonalania rozwigzania.

18. Czas poswiecony na rozwigzanie wykorzystaliSmy pozytecznie.

19. W wiekszosci grupy bywa, ze ich cztonkowie pragng co$ powiedzieé, lecz potem z rdéinych przyczyn tego nie
moéwig. W tym przypadku to co chciatem powiedzieé, czesto zatrzymywatem/am dla siebie.

20. W czasie pracy czutem sie swobodnie i bytem spokojny.
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22. W jaki sposéb mozna by zwiekszy¢ efektywnos¢ Twojej grupy?
23. Jakie cechy grupy zwiekszyly jej atrakcyjnosé, a jakie obnizaty?
24. Mysle, ze grupie pomagat:
25. Mysle, ze grupie przeszkadzat:
Fundusze . . . S Unia Europejska
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Zatgcznik nr 12 — Przyktadowy kwestionariusz ankiety oceny prototypu gry edukacyjnej

Szanowny respondencie, Szanowna respondentko!

Fundacja Rozwoju Bombonierka realizuje projekt ,, WyGRAJ siebie!”, ktérego celem jest stworzenie gier planszowych
stanowigcych pomoc dydaktyczng w szkotach s$rednich. Ankieta jest anonimowa i stuzy poznaniu opinii
ankietowanych o wyzej wspomnianych prototypach gier.

UWAGA!
W kazdym pytaniu prosze o wskazanie jednej odpowiedzi poprzez zaznaczenie x” w wyznaczonej na to kratce.

Kwestionariusz ankiety

1. Czy zasady gry byty zrozumiate? ‘ | | Tak ‘ | | Nie

2. Co byto skomplikowane w zasadach gry?

5. Czy podczas gry miatas/e$ wrazenie, e UCZYSZ SI€ ....cccvvvvererereennnnn. (wpisa¢ przedmiot ktérego dotyczy gra)?

| | Tak ‘ | | Nie

6. Czy zagratbys$ w te gre jeszcze raz?

I:I Tak
I:I Nie (dlaczego?)

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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7. Komu bys polecit te gre?

8. Czy kupitabys/kupitbys te gre?

I:I Tak (jaka ceng zaptacitaby$/zaptacitby$ za te gre?)

9. Ogdlna ocena gry (w skali od 1 do 6, gdzie 1 oznacza najstabszg ocene, a 6 najlepsz3)

| ]! |2 | 3 4 | 5 | |8

10. Dodatkowe uwagi

Dziekujemy za wypetnienie kwestionariusza!
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Zatgcznik nr 13 — Przyktadowy zakres instrukcji dla uczestnikow
Tytut gry:
Autorzy:
Liczba graczy (od do):
Czas gry (w minutach):
Sugerowany wiek: (min — max):
Wykorzystane mechanizmy:
Opis gry:
Przebieg rozgrywki (zasady gry):
B (@) akclainkubacia R Uiocuceese,,
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Zatgcznik nr 14 — Ramowy plan zaje¢ — prezentacja (wyktad)

Sztuka prezentacji — wykiad

1. KTO?- identyfikowanie docelowej grupy odbiorcéw przekazu (potencjalny wydawca, klient, tester, uczen,
nauczyciel itp.).

DLACZEGO? - definiowanie wymagan odbiorcéw przekazu.

PO CO? - ustalanie celu prezentacji.

CO? — ustalanie zakresu prezentacji i cech gry, stanowigcych punkt odniesienia.

JAK? - kreatywne sposoby prezentowania gry.

vk wN

Unia Europejska
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Zatgcznik nr 15 — Przyktadowa ankieta oceny projektu i testeréw

Ocena trenerow

Ocen treneréw zaznaczajgc odpowiednie pola.

Imle i nazwisko trenera Nie bratem(am) udziatu Catkowicie Zgadzam | Nie wiem. Nie Catkowicie sie
L, w zajeciach sie zgadzam. | sie. Nie mam zgadzam nie zgadzam.
(nazwa prowadzonych zajec) prowadzonych przez zdania. sie.
trenera.
Trener wyczerpujaco udzielat
odpowiedzi na zadawane X 5 4 3 2 1
pytania.
Trener wprowadzit zasady
efektywnej wspoi!)r.acy i zadbat y 5 4 3 5 1
o atmosfere sprzyjajaca
uczeniu sie.
Trener w ciekawy sposéb
prezentowat wiedze X 5 4 3 2 1
teoretyczng, pojecia i definicje.
Trener motywo.waI do . y 5 4 3 5 1
aktywnego udziatu w szkoleniu.

Ocena projektu

1. Ocen poszczegdlne warsztaty zaznaczajgc odpowiednie pola.

Nie bratem(am) Catkowicie sie Zgadzam Nie wiem. Nie | Nie Catkowicie sie
udziatu w zajeciach. | zgadzam. sie. mam zdania. zgadzam nie zgadzam.
sie.

Nazwa zajec

Wiedze i umiejetnosci zdobyte na
zajeciach wykorzystam w zyciu X 5 4 3 2 1
prywatnym lub zawodowym.

Umieszczenie tych zaje¢ w programie
projektu byto zasadne i wspierato X 5 4 3 2 1
realizowany cel.

2. W odniesieniu do poszczegdlnych elementéw projektu okresl czy ich ilos¢ byta wystarczajgca w projekcie,
za mata, czy za duza.

Nazwa projektu Zdecydowanie Za mato. Odpowiednio. | Za duzo. | Zdecydowanie
za mato za duzo.
Nazwa zajeé 5 4 3 2 1
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Co mozna byto zorganizowad inaczej zeby osiggniecie celu byto tatwiejsze? (np.: Czy jakies zajecia byty niepotrzebne?

Czy jakies zajecia byty potrzebne, a nie uwzgledniono ich w programie? Czy kolejnos¢ ufozenia w projekcie
poszczegdlnych zajec¢ byta optymalna? Czy zakres projektu byt optymalny?)

3. Ocen projekt.

Nazwa projektu Catkowicie sie | Zgadzam Nie wiem. | Nie Catkowicie

zgadzam. sie. Nie mam zgadzam sie nie
zdania. sie. zgadzam.

Projekt spetnit moje oczekiwania. 5 4 3 2 1

Wezme l,,|c.|2|a’f w innych projektach tego typu w 5 4 3 ) 1

przysztosci.

Bed.e polecaé znajomym udziat w tego typu 5 4 3 ) 1

projektach.

Kryteria podziatu na zespoty byty optymalne. 5 4 3 2 1

Wolatbym(atabym) pracowaé w innym zespole. 5 4 3 2 1

Komunikacja w projekcie spetnita moje oczekiwania. 5 4 3 2 1

Materiaty szkoleniowe byty czytelne i przydatne. 5 4 3 2 1

Wypo.saier.ﬂe sali, catering spetnity moje 5 4 3 ) 1

oczekiwania.

Ogdlna ocena projektu (wg skali szkolnej).

6 | s | 4 | 3 | 2 1
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Zatgcznik nr 16 — Przyktadowy arkusz podsumowania wspotpracy w zespole

Podsumowanie wspoétpracy w zespole

Odpowiedz na ponizsze pytania w odniesieniu do kazdego z pozostatych cztonkéw Twojego zespotu. Przekaz
pozostatym cztonkom zespotu informacje zwrotng i postuchaj, jak inni cztonkowie zespotu oceniajg wspotprace

z Toba.

Imie cztonka zespotu/

W jaki sposdb przyczynit/a sie do osiggniecia celu zespotu?
Jakie s3 jej/jego mocne strony?

Czego sie od niej/niego nauczytem/am ?

Nad czym powinien/na on/ona jeszcze popracowac?

vk wN e
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