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Innowacje RozeGRAj dobrq lekcje tworzq: Wojciech, Krzysztof, Magdalena i Jerzy.
Rozmawiamy z Wojciechem Grzybowskim, liderem Zespotu.

JAK TO SIE ZACZELO?

W 2019 r. wystartowali§my z Krzysiem Kondrackim z ideqg Alegra Twérczy Rozwdj. Jako start-
up stworzyliSmy cieszqcq sie duzym zainteresowaniem wsréd uczelni oraz w Srodowisku
treneréw biznesowych, gre strategiczng i negocjacyjng “Wschéd Dzikiego Zachodu”. Obecnie
ta gra stanowi m.in. narzedzie do rozgrywania Ligi Mistrzéw Negocjacji w WSB dla studentéw
MBA. W trakcie wspéblnych spotkan udato nam sie zainspirowaé Magde Kuriate i Jurka
Babiaka. Magda jest menedzerem studiéw MBA w Wyzszej Szkole Bankowej we Wroctawiu, ma
duzy kontakt z biznesem, doradcami zawodowymi, ekspertami i ma przeogromny potencjat
do generowania pomystéw. Jurek reprezentuje bardzo nowoczesny w swoich dziataniach
Zespobt Szkét Salezjanskich we Wroctawiu i daje przestrzeh do rozwijania oraz testowania
nowych pomystéw. Jest dla nas cennym partnerem. Duzo podrézuje po Swiecie, inspiruje nas
swoimi doswiadczeniami (np. zmaganiami z budowq szkoty w Gambii). A Krzysiu i ja
reprezentujemy AleGRA Twérczy Rozwo;j.




ROZWOJ PRZEZ AKTYWNOSC | REFLEKSJE

taczy nas idea ciekawych, innowacyjnych, atrakcyjnych lekcji w klimacie gamingu.
Dodatkowo z Krzysztofemn mamy inne projekty zwigzane z grami dla biznesu.

A jak to sie stato, ze zaczeliSmy dziata¢ razem z Krzysztofem? Chyba gtéwng inspiracjq stato
sie lekkie wypalenie i nuda zwigzana z realizacjg “standardowych” szkoleA. Sumujgc staz
pracy, mamy z Krzysiem tgcznie ponad 40-letnie doSwiadczenie jako trenerzy biznesu.

W miedzyczasie zaczgtem szukaé gotowych rozwiqzah - gier szkoleniowych wymyslonych
przez innych. | tu pojawita sie inspirujgca mysl - moze zaczgé wymyslaé je samemu?

Pewnego razu organizujqgc jedno z wielu szkolef, zaczeliSmy zastanawia¢ sie, jak zmotywowacé
do myslenia pozbawionych ztudzeh uczestnikéw, ktérym blizsze jest schematyczne, rutynowe
mysS$lenie niz tamanie stereotypéw. Okazato sie, ze mamy mnéstwo ciekawych pomystow...

Docelowo mysleliSmy o stworzeniu platformy wielu gier rozwojowych. Teraz pojawia sie mys$l|
o upowszechnianiu i realnym zaimplementowaniu idei uczenia sie za pomocq gier w catej
Polsce.

Wiele oséb wyraza zainteresowanie naszymi grami. Nie dzieje sie to jednak samo. To wynik
konkretnych dziatah.

Wiemy jedno. Jesli poprzestaniemy wytgcznie na projektowaniu gier, to zging i nikt z nich nie
skorzysta. Nasze gry zaczynajq zy¢ wtedy, gdy zapraszamy nauczycieli do rozGRYwania
dobrych lekcji, kiedy biorg do reki plansze czy karty. Widzimy jak rozbudzajg sie w nich
emocje. Jak sami wchodzqg w rozgrywke, analizujg, negocjujq, jok dostrzegaja, ze to moze
doskonale sprawdzi¢ sie w pracy z uczniami. Jak tworzy sie widoczny efekt, rozwéj bez
potrzeby wkuwania, ale poprzez aktywnos¢ i refleksje. Gra ma tq przewage nad klasycznq
lekcjq, ze wszyscy sq w 100% zaangazowani, a o uwazno$¢ nie trzeba wiele razy prosic.
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WSPOLNE GRANIE

Jako rodzice jesteSmy z Magdq i Krzy§kiem zywo zainteresowani tym, jak uczq sie nasze
dzieci i jakie sposoby uczenia proponuje szkota. Z drugiej strony nasze pomysty inspirowane
sq rodzinnym graniem w planszéwki. Gra sie dla samej przyjemnosci gry. Moze wiec warto

z tej przyjemnos$¢ uczyni€ twérczy i rozwojowy obszar dziatania réwniez w szkole?

Uwielbiamy razem gra¢ w gry, odwiedzamy Pyrkon, gramy w nowe planszéwki na stoiskach
wydawcoéw w Katowickim Spodku. To miejsca, w ktérych réwniez bedziemy chcieli sie
pokazac.

Nasze gry uczq realizacji projektéw, wspbtpracy, negocjacji. Pozwalajq spojrze¢ z dystansem
na wiasne “pozeracze czasu’. “Ogralismy” tez temat analizy transakcyjnej, jak i (czeste

u mtodych i starych) zjawisko prokrastynacji. Pokazujemy z czym wiqze sie pozyskiwanie
klientébw, realizowanie celéw sprzedazowych oraz raportowanie postepdédw w realizacji celu. To
wazne aspekty zwigzane z ksztattowaniem kompetencji przysztoSci i przygotowaniem do
dorostosci. Naszym zdaniem warto uczy¢ sie ich w formie twérczej zabawy, zanim nastqgpi
dorostos¢.




JAK WYGLADA PODZIAL ROL W WASZYM ZESPOLE?

Cho¢ to ja wystepuje w roli koordynatora, mam poczucie, ze nasz zesp6t to grupa lideréw:

* Magda jest fantastycznym menedzerem i gwarantem domykania wszelkich niuanséw
projektowych. Nieocenione jest jej prawne spojrzenie na wiele aspektéw i doSwiadczenie w
kontakcie z biznesem.

* Krzysiu jest psychologiem, trenerem i specjalistg od metod aktywnych. Podobnie jak ja, gra
we wszystkie mozliwe gry, jakie sq na rynku. Jest znany z réznego rodzaju publikaciji

* | tworzenia materiatdéw dydaktycznych dla profesjonalistdw zajmujgcych sie uczeniem
dorostych. Materiaty, ktére tworzyliSmy w projekcie, w duzej mierze wyszty spod jego reki.

® Jurek jest nauczycielem i niezwyktym liderem - naszym mentorem. Petni role menedzera
ogromnej instytuciji salezjanskie;j.

* No i moja osoba. Prowadze caty projekt do celu, czuje wizje oraz wyzwania i mozliwosci, jakie
przed nami stojq.

Nasz cel wykracza poza realizacje tego konkretnego projektu. Interesuje nas przede wszystkim
rozwéj idei gamingu w edukacji, czyli (zgodnie z tytutem projektu) RozGRYwanie dobrych lekcji.
Sposobem realizacji tej idei jest dostarczanie gamingowych narzedzi edukacyjnych

i wychowawczych do szkét oraz edukowanie nauczycieli w korzystaniu z nich na lekcjach.

Aktualnie rozpoczynamy juz etap rozpowszechniania na witasng reke. JesteSmy po dwéch
duzych eventach dla nauczycieli, dyrektoréw szkét, doradcéw zawodowych. Miaty one miejsce

we Wroctawiu i w Jaworznie. Zadebiutowalismy tez w lokalnych mediach.

Chcemy by¢é numerem jeden.

KLIKNIJ TU, BY
OBEJRZEC FILM



https://www.youtube.com/watch?v=1MbZYPTV4N0
https://www.youtube.com/watch?v=1MbZYPTV4N0

Zesp6t realizujqcy projekt ,RozeGRAj dobrqg lekcje” sktada sie z 4 oséb.
Liderem jest Wojciech Grzybowski, ktéry zawodowo jest coachem,
trenerem oraz wspétwitascicielem firmy ,aleGRA Twérczy Rozwéj”. Firma
ta zajmuje sie produkcjg gier dla biznesu. Wspélnie z Krzysztofem
Kondrackim opracowali m.in. gre negocjacyjng ,Wschéd Dzikiego
Zachodu’, ktéra odnosi sukcesy w kregach uczelnianych

i biznesowych. Krzysztof z wyksztatcenia jest psychologiem. Od 20 lat
aktywnie dziata jako trener oraz projektant gier i kontentéw
szkoleniowych. tgczy znajomos¢é metodyki pracy trenerskiej

z nadawaniem formy graficznej grom i materiatom, ktére tworzymy.
Magdalena Kuriata do zespotu wnosi doSwiadczenia wynikajgce

z pracy na uczelni wyzszej, gdzie zajmuje sie studiami MBA. Od wielu
lat obserwuje trendy w edukacji menedzeréw, dynamiczne zmiany

i potrzeby kompetencyjne na rynku pracy. Ks. Jerzy Babiak, Dyrektor
Zespotu Szkét Salezjafiskich DON BOSCO we Wroctawiu, jest pewnego
rodzaju tqcznikiem grupy ze szkotq. Jest takze wizjonerem, ktory
poprzez uczestnictwo w projekcie, dqgzy do zapewnienia jok najwyzszej
jakosci edukaciji, jest otwarty na innowacje, widzi koniecznos¢ zmian w
polskiej szkole i chetnie wspiera te dziatania, ktére podnoszq
standardy. Wszystko po to, aby zapewnié mtodym ludziom dostep do
wartosciowej i skutecznej edukacji odpowiadajgcej na potrzeby
wspbiczesnego Swiata.

Wszystkich dodatkowo tqczy pasja do gier, ktére sg elementem
spotkan rodzinnych, towarzyskich, formqg spedzania czasu z dzie¢mi,
czy narzedziem do prowadzenia szkoleh. Przede wszystkim, sq
znakomitq formq nauki, ktéra nie nudzi, ale angazuje i wszechstronnie
rozwija. Juz niedtugo kazdy nauczyciel, ktéry tylko poczuje zew gier,
bedzie mégt je wykorzystaé na swoich lekcjach Ilub innych
aktywnosciach z udziatlem miodziezy. Zapraszamy do zapoznania sie

z naszq propozycjq!

Projekt ,RozeGRAj dobrq lekcje” to inicjatywa skierowana do szkét
ponadpodstawowych. Jej celem jest edukacja mtodziezy w obszarze
przedsiebiorczosci, a szczegblnie w dwéch zakresach: zarzqdzanie
projektami oraz zarzgdzanie sobg w czasie. Projektujgc lekcje,
najwiecej uwagi poswiecamy witadnie tym obszarom. To, co
wyrdznia nasz pakiet szkoleniowy to innowacyjne podejscie do
lekcji. PrzyjeliSmy, ze zajecia w szkole powinny uczyé przez
doswiadczanie, powinny by¢é emocjonujgce, angazujqce, skuteczne,
a w konsekwenciji, powinny by¢é warto§ciowq alternatywq do tych
standardowych lekcji, jakie znamy. Wszystkie wymienione warunki
sqg spetniane przez gry szkoleniowe. Pracujgc zawodowo w edukacji
dorostych, mamy przekonanie, ze ten rodzaj szkolefi, oparty na
grach i symulacjach, przektada sie na wysokqg absorbcje wiedzy
przez uczestnikbw oraz satysfakcje ze zrealizowanych szkolen.
Zatem, w centralnym miejscu haszego projektu znajdujqg sie GRY.




