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Problem, na jaki odpowiada innowacja

Innowacja odpowiada na problem niskiej umiejetnosci wspétpracy i niskiej odpornosci na stres wsréd
mtodziezy, szczegdlnie w sytuacjach kryzysowych. Problemy te prowadzg do niskiej samooceny,
trudnosci w komunikacji oraz obnizenia kompetenc;ji spotecznych i interpersonalnych. Problem
dotyczy ucznidéw starszych klas szkét podstawowych (7-8 klasa) oraz mtodszych klas szkét srednich (1-2
klasa) oraz wychowankéw placéwek opiekunczo wychowawczych w wieku 13-17 lat. Dotyczy rowniez

nauczycieli, ktdrzy chcg wspierac uczniéw, ale brakuje im odpowiednich narzedzi dydaktycznych.

Mtodziez w Polsce zmaga sie z wieloma wyzwaniami, m.in. presjg wynikéw, brakiem dostosowania
programow nauczania do ich potrzeb, oraz problemami z dostepem do odpowiedniej pomocy

psychologicznej i wsparcia w szkole.

Jednym ze szczegdlnie istotnych problemdw jest niski poziom kooperacji wéréd ucznidow oraz
dominacja podejscia indywidualistycznego do rozwigzywania zadan . Czesto zwraca sie uwage na te
kwestie w literaturze pedagogicznej. Na problemy we wspdtpracy w grupie, trudnosci w dogadaniu sie
z réwiesnikami oraz stres pojawiajgcy sie szczegdlnie w sytuacjach kryzysowych czesto zwracajg tez
uwage nauczyciele i rodzice. Raport z badania dot. stanu psychicznego dzieci i mtodziezy ,Mtfode
gtowy” wskazuje, ze prawie potowa uczniow ma skrajnie niskg samoocene, a stres dnia codziennego
przerasta ponad 80% badanych. Badanie to wskazato na nieumiejetnosc radzenia sobie z sytuacjami
ktopotliwymi, bedacymi czescig stresu dnia codziennego, brak poczucia sprawczosci - co obniza

kompetencje interpersonalne, spoteczne, umozliwiajgce wspdtprace i wspoétdziatanie z innym.

Nauczyciele i wychowawcy dostrzegajg opisane wyzej problemy mtodziezy i chcieliby wyjsé im
naprzeciw, brak im jednak odpowiednich narzedzi, ktére mogtyby przyciggna¢ uwage mtodziezy.

Jak planujemy rozwigzaé ten problem?

Problem zostanie rozwigzany poprzez edukacyjng gre planszowg , Nie Panikuj!”, ktéra symuluje
sytuacje kryzysowe wymagajgce wspotpracy w grupie. Gra angazuje ucznidéw w realistyczne
scenariusze, gdzie wcielg sie w cztonkdw sztabu kryzysowego majgcego ocali¢ miasto przed powodzia.

Narzedzie pomoze w rozwoju umiejetnosci kooperacji i radzenia sobie ze stresem, jednoczesnie

oferujgc nauczycielom gotowe narzedzie dydaktyczne.
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Opis innowacgji

Gry kooperacyjne to atrakcyjna, przyciggajaca uwage mtodziezy metoda, dajgca im pozytywny
,zastrzyk dopaminowy”, a réwnoczesnie pozwalajgca na duze skupienie uwagi na przedstawionych

zagadnieniach.

Nasza innowacja to gra edukacyjna , Nie Panikuj!” przygotowana w wersji print and play, oraz
dedykowane scenariusze zaje¢ lekcyjnych wykorzystujacych te gre. Zatozeniem innowac;ji jest
edukacja poprzez gre symulujgcg fabularng sytuacje kryzysowga, w celu nauki kooperacji i zwiekszenia
kompetencji zespotowych w sytuacjach, gdy uczniowie majg do czynienia ze stresem. Gra oferuje
angazujgce doswiadczenia, ktére pozwalajg uczniom rozwijaé¢ umiejetnosci zespotowe w

kontrolowanych sytuacjach.

Metoda pracy z mtodziezg przyjeta w naszej innowacji bazuje na analizie wskaznikdw kooperacji
zawartych w mechanice rozgrywki — poréwnanie pomiedzy Rozgrywka nr 1 i Rozgrywka nr 2; ocenie

komunikacji w grupie oraz ocenie regulowania wspotpracy i stresu (pre i post).

Narzedzie oparte jest na autorskich scenariuszach fabularnych. Uczestnicy tworzg grupe 4-6
osobowg, ktdra stanie przed wyzwaniem zwigzanym z opanowaniem sytuacji kryzysowej: beda
wchodzi¢ w skfad sztabu kryzysowego majgcego ocali¢ miasto przed powodzig. W fabule zostang
wykorzystane realne dane dot. opaddéw i innych warunkéw naturalnych oraz ich korelacji z
powodziami (mozliwe jest wykorzystanie narzedzia na lekcji geografii, choé nie jest to obligatoryjne).
W celu rozwigzania problemu konieczna bedzie $cista wspdtpraca i wykorzystanie kompetencji

wszystkich uczestnikéw gry.

Uzytkownicy pracujgcy w szkotach podstawowych (7-8 klasa), w szkotach srednich (1-2 klasa) oraz w
placéwkach opiekunczo-wychowawczy moga wdrozy¢ narzedzie korzystajac z jednego z
przygotowanych przez nas scenariuszy, uwzgledniajgcych zakres programowy nastepujacych zajec
lekcyjnych:
e Scenariusz nr 1: Edukacja dla Bezpieczenstwa. W tym scenariuszu szczegdlny nacisk jest
potozony na edukacyjne aspekty gry zwigzane z przeciwdziataniem sytuacjom kryzysowym, w

tym powodzi, i roli stuzb publicznych oraz obywateli w tych dziataniach.

e Scenariusz nr 2: Wiedza o Spoteczenstwie. W tym scenariuszu szczegdlny nacisk jest potozony
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na edukacyjne aspekty gry zwigzane z samoorganizacjg spoteczefistwa w warunkach kryzyséw

i klesk zywiotowych oraz na wzajemng pomoc jako przejaw aktywnosci obywatelskie;.

e Scenariusz nr 3: lekcje wychowawcze. W tym scenariuszu szczegdlny nacisk jest potozony na

wspotdziatanie w grupie i przezwyciezenie stresu.

Kazdy z typdw scenariusza jest realizowany w nastepujacych etapach:

Etap 1: Grupa zaznajamia sie z problematyka istotng dla wybranego rodzaju scenariusza.

Etap 2: Grupa prowadzi pierwszg rozgrywke (czas trwania: ok. 20 minut). Rozgrywka prowadzona jest
w podgrupach 4-6 osobowych.

Etap 3: Ma miejsce wspdlna analiza przeprowadzonych dziatarh na podstawie obserwacji i testow
informacji zwrotnej, oraz okreslenie mocnych i stabych stron uczestnikéw. Grupa uczestniczy w
dyskusji o zdobytych doswiadczeniach i o tym, jakie role mogg petnié, aby najlepiej przyczynic sie do
sukcesu catego zespotu.

Etap 4: Bogatsza o zdobyte doswiadczenie grupa uczestniczy w rozgrywce nr 2 (podobnym, ok. 25
minut), w ktérym wykorzysta zdobytg wiedze.

Etap 5: Dziatanie grupy jest analizowane jak w Etapie 3, kazdy uczestnik otrzymuje informacje zwrotng
o swoich sukcesach, o radzeniu sobie ze stresem, i o tym, nad czym powinien/powinna jeszcze

pracowac.

W sktad innowacji wchodza:
e 3 scenariusze zajec
e Plansza gtéwna gry
e Karty wydarzen do gry (ok. 40 sztuk)
e Plansze rél bohateréw gry
e Plansza zasobdw
e Rekwizyty dodatkowe (zetony i znaczniki)
e Multimedialny Tutorial
e Materiaty dla nauczycieli zwigzane ze zbieraniem informacji zwrotnych od uczestnikéw
e Catos¢ materiatdw przygotowana do druku print and play

e Dokument: Instrukcja obstugi innowacji
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Uzytkownicy i odbiorcy innowacji

UZYTKOWNICY INNOWACJI

NAUCZYCIELE STARSZYCH KLAS SZKOt PODSTAWOWYCH (7-8 KLASA) | MEODSZYCH KLAS SZKOt
SREDNICH (1-2 KLASA) ORAZ WYCHOWAWCY Z PLACOWEK OPIEKUNCZO-WYCHOWAWCZYCH

Uzytkownikami innowacji bedg nauczyciele starszych klas szkét podstawowych i mtodszych klas szkét
$rednich oraz wychowawcy z placéwek opiekuriczo-wychowawczych, ktérzy dostrzegajg wsréd swoich
ucznidéw problemy z kooperacjg i odpornoscig na stres i chcieliby poméc uczniéw w poradzeniu sobie z

tymi problemami.

ODBIORCY INNOWACII

UCZNIOWIE STARSZYCH KLAS SZKOt PODSTAWOWYCH (7-8 KLASA) | MEODSZYCH KLAS SZKOt
SREDNICH (1-2 KLASA) ORAZ WYCHOWANKOWIE PLACOWEK OPIEKUNCZO-WYCHOWAWCZYCH

Odbiorcami innowacji bedg uczniowie starszych klas szkét podstawowych i mtodszych klas szkét
$rednich oraz wychowankowie placéwek opiekuniczo-wychowawczych (szczegdlnie typu
specjalistyczno — terapeutycznego), szczegdlnie ci, ktérzy majg problemy ze wspdtpracg w grupie,
objawiajgce sie w sytuacjach stresowych. Odbiorcy nalezgcy do tej grupy to mtodziez w wieku 13-17
lat.

Jest to szczegdlnie wazny wiek dla rozwoju mtodych ludzi, poniewaz wtedy ksztattujg sie umiejetnosci
kluczowe dla przysztych kompetencji na rynku pracy. Zgodnie z wieloma badaniami (m.in. R. Wtoc, K.
Sledziewska, Kompetencje przysztosci. Jak je ksztattowac w elastycznym ekosystemie edukacyjnym?
DELab UW 2019) do kompetenc;ji przysztosci zalicza sie: (1) kompetencje poznawcze (kreatywnos¢,
logiczne rozumowanie i rozwigzywanie ztozonych problemdéw); (2) kompetencje spoteczne
(szczegdlnie efektywna wspdtpraca w grupie); (3) kompetencje cyfrowe i techniczne. Kompetencje

cyfrowe sg czesto mocng strong mtodziezy lecz problemem jest kooperacja i odpornosé na stres.
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Jak pracowa¢ z innowacjq

1. Dobor scenariusza i celow lekcji
Nalezy wybrac jeden z trzech wariantdw, zgodnie z potrzebami i podstawg programowa:

e EDB - zachowania w kryzysie (powddz), rola stuzb, zasady reagowania, praca zespotowa. Czas: 2 x 45
min; ustrukturyzowany przebieg z wprowadzeniem, dwiema rozgrywkami i podsumowaniem.

e WOS —samoorganizacja spoteczna, aktywnos¢ obywatelska, decyzje publiczne i dylematy. Czas: 2 x 45
min; metody: symulacja + dyskusja moderowana; mapa tresci do kart (media, fake news, decyzje
samorzgdowe).

o Lekcje wychowawcze — wspdtpraca, asertywnos¢, zarzgdzanie stresem, role w grupie; praca w

zespotach 4-6 os., arkusze ewaluacji i samooceny.

Uwaga: w scenariuszach przewidziano identyczng sekwencje pracy: wprowadzenie (ok. 15 minut) >
Rozgrywka 1 (ok. 20 minut) > samoocena i krétka rozmowa (ok. 10 minut) > Rozgrywka 2 (ok. 15 minut) >

samoocena i analiza poréwnawcza (ok. 15 minut) - podsumowanie nauczyciela (ok. 5 minut).

2. Przygotowanie materiatow (,,print & play”)

Pobierz i skompletuj pakiet: plansza, karty, zetony/znaczniki, plansza zasobdw, plansze rdl, tutorial; wszystko

przygotowane do druku.

Druk i obrébka: zalecane formaty A4/A3; najlepiej druk kolorowy; elementy wydrukuj na grubszym
papierze/kartonie, potnij i — jesli to mozliwe — zalaminuj (tatwiejsze wielokrotne uzycie). ,Komiksowa” oprawa

graficzna dobrze wychodzi w druku; w razie zagubienia elementéw mozna je po prostu dodrukowac.

Wyposazenie klasy: 1 stot na grupe, zegar/stoper, mazaki do zapiskow, miejsce do odktadania kart ,kryzyséw”,

rzutnik do pokazania grafik i/instrukcji (pomaga wprowadzi¢ temat).

Konfiguracja zespotdéw: praca w podgrupach 4—6 oséb; przy wiekszych klasach nalezy rozwazy¢ kilka

rownolegtych stolikéw. W testach praktycznych za optymalne uznawano 5-7 oséb w zespole.

3. Przygotowanie psychologiczne i bezpieczenstwo

Kwestia wrazliwosci: przed zajeciami sprawdz, czy w klasie nie ma osdb z doswiadczeniami traumatycznymi

zwigzanymi z kleskami zywiotowymi; w razie potrzeby zaproponuj alternatywng Sciezke udziatu.
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Poziom napiecia: skaluj ekspozycje na stres do grupy; dla placéwek terapeutycznych lub grup wrazliwych stosuj

warianty o nizszym fadunku emocjonalnym.

Etyka i RODO: jesli planujesz rejestrowac fragmenty pracy (audio/wideo) na potrzeby informacji
zwrotnej/analizy, zadbaj o zgode i bezpieczne przetwarzanie danych; nagrania stuzg refleks;ji i

konstruktywnemu feedbackowi.

4. Role i wiaczenie wszystkich uczniow

Podziat rél: rozdaj karty rél (np. burmistrz/koordynator, przedstawiciele stuzb, komunikacja/public relations,
logistyka/zasoby). Role majg odzwierciedlenie w mechanicznym podziale decyzji i pomagajg ,ustyszeé” kazda

osobe.

,Mistrz ceremonii”: rozwaz wyznaczenie w grupie osoby prowadzacej (rotacyjnie), ktéra pilnuje regut i czasu —

odcigza to nauczyciela i wspiera mniej doswiadczonych w grach.

Dopasowanie do temperamentu: przydzielaj zadania tak, by osoby bardziej wycofane miaty rowniez swojg

istotng role do wypetnienia.

5. Przebieg zajec¢ — krok po kroku

A. Wprowadzenie (ok. 15 min)

e Celikontekst (EDB/WOS/wychowawcza) — krotko omawiasz zagadnienia, np. rola stuzb,
samoorganizacja, dylematy obywatelskie, praca pod presjg. Wspieraj sie slajdami/grafikami
kart.

e Reguty komunikacji: ,méwimy po kolei”, , parafrazujemy propozycje”, ,,szukamy zgody”; ustal

limit czasu na decyzje.
B. Rozgrywka 1 (ok. 20 min)

Zespoty pracujg w oparciu o wspélne zasoby i karty wydarzen; decyzje dot. budowy watéw, ewakuacji,

komunikacji z mieszkancami, itp. Celem jest ochrona miasta.
C. Samoocena 1 + krdtkie oméwienie (ok. 10 min)

Rozdaj arkusze samooceny; uczniowie oceniajg m.in. zrozumienie zasad, wspoétprace, presje czasu,
poczucie wptywu. Materiat zawiera klucz interpretacji pytan (np. ktore punkty méwig o relacjach, ktore

o stresie). Krétko przedstaw obserwacje.

D. Rozgrywka 2 (ok. 15 min)

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez — c
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unig Europejskg : —



Uczniowie wykorzystujg wnioski z pierwszej tury (lepszy podziat rél, klarowniejsze kanaty komunikacji,
zarzadzanie czasem). W testach praktycznych druga rozgrywka zwykle przynosita widoczng poprawe

wspotpracy.
E. Samoocena 2 + analiza poréwnawcza (ok. 15 min)

Drugi arkusz samooceny; poréwnaj wyniki ,Gra 1” vs ,Gra 2” (mozesz policzy¢ $rednie na ucznia/na
zespot). Nastepnie dyskusja plenarna o tym, co zadziatato, co poprawic i jak roztozy¢ role nastepnym

razem.
F. Podsumowanie (ok. 5 min)

Nauczyciel przekazuje konstruktywng informacje zwrotng (mocne strony, obszary do dalszego rozwoju)
na bazie arkusza obserwacji i zachowan z gry; wskazuje, jak te umiejetnosci przenosza sie na zycie

szkolne i sytuacje codzienne.

6. Informacja zwrotna i ewaluacja

Arkusz obserwacji nauczyciela: notuj dominowanie/wykluczenie, jako$¢ komunikacji, podejmowanie decyzji,

regulowanie emocji; to podstawa spersonalizowanego feedbacku.

Feedback dla ucznidw: tgcz samoocene, obserwacje i — gdy masz zgode — fragmenty nagran; celem jest

wzmochienie sprawczosci i samooceny, a nie ,ocena gry”.

Powtdrzenie po czasie: zaplanuj kolejng sesje za kilka tygodni, by sprawdzi¢ utrwalenie kompetencji (mozesz

uzy¢ skréconej rozgrywki i tych samych arkuszy).

Metryki skutecznosci: jezeli chcesz raportowac efekty, skorzystaj z prostego poréwnania pre/post (samoocena,
arkusze kooperacji, obserwacje). W testach terenowych taka metodyka pozwalata uchwyci¢ realne przyrosty w

wiekszosci grup.

7. Dobre praktyki wdrozeniowe

Elastyczny dobdr trudnosci: rozwaz warianty bazowy lub rozszerzony
Wsparcie materiatami: pomocne s3: skrét zasad, dodatkowe pytania do moderowania dyskusji.

Inkluzywnos¢: rotuj role, pilnuj zasady ,,gtos kazdego”, facz osoby o réznych temperamentach z rolami

pasujgcymi do ich stylu dziatania.

Sprzet i logistyka: druk A4/A3, najlepiej kolor; laminacja zwieksza trwatos$¢; przy braku elementéw — dodruk z

plikdw.
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8. Przechowywanie i ponowne uzycie
Po zajeciach posegreguj karty/zetony w kopertach/pojemnikach (np. oddzielnie ,, wydarzenia”, ,role”,
,Zasoby”). Laminowane zestawy trzymaj ptasko; w razie zniszczenia elementu wydrukuj ponownie. Dzieki

formie ,,print & play” koszty od$wiezenia s3 minimalne.

9. Powigzanie z programem nauczania (przyktadowe tresci)

EDB: zagrozenia naturalne, rola stuzb, komunikacja w kryzysie, wspétpraca i odpowiedzialnosé.
WOS: samorzad i mechanizmy decyzyjne, media i dezinformacja, dobro wspdlne i dylematy etyczne

Lekcja wychowawcza: normy i role grupowe, asertywnos¢, radzenie ze stresem; ¢wiczenia z informacja

zwrotng i samoocena.

Opinie uzytkownikéw innowacji

Przeprowadzone w Srodowisku szkolnym testowanie gry planszowej ujawnito szereg pozytywnych obserwacji
dotyczacych potencjatu dydaktycznego i wychowawczego naszej innowacji. Wsréd wypowiedzi uczestnikow
powtarzaty sie zaréwno entuzjastyczne komentarze dotyczace formy gry, jak i refleksje na temat jej

oddziatywania na uczniéw.

Najczesciej podkreslano wartosé integracyjng i kooperacyjng rozgrywki. Uzytkownicy wskazywali, ze gra w
naturalny sposdb wymusza wspotprace: ,trzeba sie dogadad, zeby wygrad”, ,,nie da sie zrobi¢ wszystkiego
samemu”. Nauczyciele dostrzegali, ze uczniowie szybko wchodza w role, a wspélne planowanie dziatan

przektada sie na wieksze zaangazowanie catej grupy.

Wielokrotnie powracat takze watek radzenia sobie ze stresem. Uczniowie zwracali uwage, ze presja czasu i
ograniczone zasoby podnosity napiecie, ale w kontrolowany sposéb, ktéry mobilizowat zamiast paralizowad.
Jak przyznawano, ,na poczatku byto nerwowo, ale pdzniej zaczelismy dziatac¢ razem i byto tatwiej”. Nauczyciele
oceniali, ze takie doswiadczenie pomaga mtodziezy uswiadomic sobie wtasne reakcje emocjonalne i lepiej nad

nimi panowac.

W opiniach mocno wybrzmiata tez atrakcyjnosc formy gry. Uczniowie mowili, ze rozgrywka ,jest inna niz
normalne lekcje”, ,nie jest nudna”, a nauczyciele dodawali, ze angazujgca fabuta i element ryzyka przyciagaja

uwage nawet tych ucznidw, ktdrzy zwykle pozostajg bierni.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez — c
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unig Europejskg : —



11

Wsrod wnioskdw pojawiato sie stwierdzenie, ze gra ma funkcje diagnostyczng — pozwala nauczycielom
obserwowac role przyjmowane przez uczniow: kto dominuje, kto sie wycofuje, a kto stara sie godzic spory.
Jeden z komentarzy wskazywat, ze ,widaé byto, kto przejmuje stery, a kto ma problem z podjeciem decyzji”.
To sprawia, ze gra staje sie narzedziem nie tylko do éwiczenia kompetencji, ale takze do ich oceny i dalszej
pracy wychowawcze;j.

Czes¢ wypowiedzi akcentowata potrzebe powtdrzenia rozgrywki — wskazywano, ze dopiero druga rozgrywka
przynosi zauwazalne efekty w zakresie wspotpracy i obnizenia stresu. Jak zaznaczono: ,,za pierwszym razem

kazdy chciat robié po swojemu, a za drugim zaczeli$my stucha¢ siebie nawzajem”.

Podsumowujac, uzytkownicy oceniali innowacje jako skuteczne, angazujace i potrzebne narzedzie edukacyjne.
Uczniowie cenili mozliwo$é uczenia sie w atrakcyjnej formie, a nauczyciele — praktyczne wsparcie w rozwijaniu
u podopiecznych umiejetnosci spotecznych, empatii i odpornosci psychicznej. Wnioski ptynace z testéow

wskazuja, ze gra sprzyja zaréwno integraciji, jak i refleksji, a jej wprowadzenie do szkét moze realnie wzbogacic¢

proces dydaktyczno-wychowawczy.

Oczekiwane efekty

1. Efekty dla uczniéow
A. Rozwdj kompetencji spotecznych i wspétpracy
Uczniowie w wieku 13-16 lat bedg mieli okazje trenowac prace zespotowg w warunkach symulacji
kryzysowej. Gra wymaga wspoélnego podejmowania decyzji, podziatu zadan, kompromiséw i
konstruktywnej komunikacji. Badania testowe wykazaty, ze u 77,7% uczestnikow nastgpit wzrost

kompetencji wspdtpracy i odpornosci na stres o co najmniej 30%.
B. Wozrost odpornosci na stres i samooceny

Rozgrywka stawia mtodziez w sytuacjach wymagajacych szybkich decyzji przy ograniczonych zasobach.
Dzieki temu uczniowie uczg sie zarzgdzania emocjami, akceptacji porazki i utrzymywania motywacji w
warunkach napiecia. Powtarzane rundy rozgrywki wzmacniajg poczucie sprawczosci oraz pokazujg, ze

mozna poprawic¢ wyniki dzieki refleksji i lepszej wspotpracy.
C. Rozwodj empatii i odpowiedzialnosci obywatelskiej

Fabuta gry ktadzie nacisk nie na indywidualny sukces, ale na dobro catej wspdlnoty (ochrona miasta
przed powodzig). Uczniowie uczg sie rozumienia pojecia dobra wspdlnego, empatii oraz roli stuzb

publicznych i obywateli w dziataniach kryzysowych.
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D. Swiadomos¢ wiasnych mocnych i stabych stron

Uczniowie korzystajg z kart samooceny i otrzymujg informacje zwrotng od nauczyciela. Dzieki temu
zyskujg wiedze o swoich reakcjach emocjonalnych, sposobach dziatania i roli w grupie, co sprzyja

samos$wiadomosci i rozwojowi osobistemu.
E. Integracjairedukcja wykluczenia

Mechanika gry wymusza wspotzalezno$é — kazdy gracz ma przypisang sobie role i wptywa na wynik
rozgrywki. Minimalizuje to ryzyko marginalizacji uczniéw wycofanych, a wzmacnia integracje i poczucie

wspolnoty.

2. Efekty dla nauczycieli
A. Nowe narzedzie dydaktyczne

Nauczyciele zyskujg gotowy zestaw materiatéw: gre planszowa w wersji ,print and play”, scenariusze
lekcji (EDB, WOS, lekcje wychowawcze), arkusze obserwacji i samooceny uczniow, a takze

videotutorial. Dzieki temu innowacja jest fatwa do wdrozenia i powtarzalna.
B. Wsparcie w diagnozie i pracy wychowawczej

Gra staje sie narzedziem do obserwacji zachowan uczniéw: kto dominuje, kto sie wycofuje, jak radza
sobie ze stresem i podejmowaniem decyzji. Nauczyciel otrzymuje praktyczne obserwacje do
wykorzystania w dalszej pracy wychowawczej i moze dopasowac metody wspierania poszczegdlnych

uczniow.
C. Realizacja podstawy programowej w atrakcyjny sposéb

Scenariusze zajec wpisujg sie w wymagania podstawy programowej przedmiotéw EDB i WOS oraz zajeé
wychowawczych. Dzieki temu nauczyciel realizuje obowigzkowe tresci w angazujacej, aktywizujacej

formie.
D. Podniesienie jakosci edukacji i motywacji uczniéw

Gra angazuje uczniéw w sposob gtebszy niz tradycyjne metody. Wprowadza elementy emoc;ji,
wspotodpowiedzialnosci i ryzyka, ktore przyciggajg uwage mtodziezy i zwiekszajg jej motywacje do

uczestnictwa w zajeciach.

E. Rozwdj wlasnych kompetencji pedagogicznych
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Prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem gry planszowej uczy nauczycieli stosowania metod
aktywizujacych, pracy z grupa w warunkach symulacji i udzielania konstruktywnej informacji zwrotnej.

Wzmacnia to ich warsztat dydaktyczny i wychowawczy.

3. Efekty dtugofalowe i systemowe

A. Wazrost kompetencji spotecznych i odpornosci psychicznej uczniéw przetozy sie na lepsze

przygotowanie mtodziezy do dorostego zycia i rynku pracy.

B. Innowacja wspiera profilaktyke probleméw psychologicznych (niska samoocena, prokrastynacja,

wykluczenie).

C. Dajemy szkotom praktyczne narzedzie budowania kultury wspotpracy i odpowiedzialnosci

obywatelskiej.

D. Innowacja moze by¢ skalowana do réznych typow szkét i placowek (w tym terapeutycznych, po

dostosowaniu poziomu stresu fabularnego).
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koordynator i wykonawca projektéw edukacyjnych i spotecznych. tgczy doswiadczenie badawcze z praktyka

wdrazania innowacji edukacyjnych i spotecznych.

To, co dla ucznia moze byc tylko grq, dla
nauczyciela jest szansq na zauwazenie tego, co
zwykle umyka. Emocje, decyzje, relacje — dzieki

rozgrywce mozemy spojrzec gtebiej.

Dla uczestnikow rozgrywki to zabawa.

Dla jej moderatora - cenny wglqd.

Niniejszy materiat opublikowany jest na licencji CC BY 4.0 (Creative Commons — Uznanie autorstwa — 4.0
Miedzynarodowe).

SzczegOty licencji znajdziesz TUTAJ: https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl

Co do zasady masz prawo do korzystania, uzywania i remiksowania niniejszego materiatu w celach
komercyjnych i niekomercyjnych, przy jednoczesnej koniecznosci podania autoréw materiatu.

Prosimy réowniez, abys$ podat/a informacje, ze materiat powstat w ramach projektu ,POPOJUTRZE 3.0 —

KSZTALCENIE”, www.popojutrze.pl.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez c
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska : —

14


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl
http://www.popojutrze.pl/

Gra to dopiero poczqtek.
Najcenniejsza czes¢

zaczyna sie wtedy, gdy

emocje opadnq, a uczniowie

zaczynajq rozumied siebie
nawzajem. Cwiczqce
wspdfprace i radzenie sobie
ze stresem, uczestnicy gry
zyskujq cenne kompetencje

nie tylko na dzis, ale i na

przysztosé.




