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Po co RozeGRAj Dobrg Lekcje?

Dla kilkuletniego dziecka proces poznania to ekscytujgca przygoda. Co zatem dzieje
sie, ze dziesiec lat pozniej szkota dla wielu osob przeistacza sie w przykry obowigzek?
Czy uczenie sie musi kojarzyc sie z nudq i przymusem? Czy ,zabawa to zabawa”,

a ,praca to praca”? Czy ,szkota to szkota”, a ,zycie to zycie"? Gdzie | kiedy gubi sie
poczucie sensu | powigzanie wiedzy z praktycznym dziataniem, ktore przynosi korzysci?
Kiedy uczenie sie i rozwoj na powrot staje sie istotng wartoscig w zyciu? Co powoduje,
ze rosnie motywacja do wifasnego rozwoju?

Zabawa i gra moga byc¢ rozwojowe, moga tez realizowac cele edukacyjne. Docenia to
biznes. Gra czy symulacja uwazane sg za doskonaty sposob przygotowania do
konfrontacji z codzienna praca, jak rowniez realnymi zawodowymi problemami.

To rodzaj laboratoryjnych i bezpiecznych warunkow, w ktérych mozna wyprobowadc
nowe sposoby dziatania, popetniac btedy i uczy¢ sie na btedach, ktére nie przynosza
negatywnych konsekwencji. Skoro tak ucza sie ludzie w biznesie, moze réowniez
uczniowie polskiej szkoty tez tak mogga?

Idea uczenia sie przez doswiadczenia oraz uczenia sie przez przezywanie obecne sa
w szkole od lat. My chcemy dostarczy¢ narzedzia w postaci gier edukacyjnych, ktére
poMoga Nauczycielowi w ich urzeczywistnieniu. Narzedzia, ktore cechuje dostepnosc
i prostota zastosowania. Informacje zwrotne od nauczycieli zaangazowanych

W testowanie naszych gier, pozwalaja nam powiedziec, ze spetnilismy ten postulat.

Kolejnym waznym dla nas zatozeniem jest budowanie poczucia sensu nabywanej
wiedzy oraz nadawanie jej pragmatycznego charakteru. Przygotowujac sie do realizacji
projektu, przeprowadzilismy szereg rozmow z nauczycielami i uczniami. Jasno z nich
wynikato, ze kluczowe dla motywacji w uczeniu sie jest odpowiedz na pytania ,po co mi
to?". Brak przekonujacej odpowiedzi przewaznie skutkuje spadkiem motywacji

i zainteresowania. Dlatego staralismy skoncentrowac sie na tym co przydatne, siegajac
po dobre praktyki i proste narzedzia biznesowe. Mozna zatozyc¢, ze uczen spotka sie

Z nimi w przysztosci. Moze jednak warto przyspieszy¢ to spotkanie i zacheci¢ do
satysfakcjonujgcego ich stosowania juz na aktualnym etapie. Skoro sprawdza sie

to w biznesie, to w zyciu sprawdzi sie rowniez.

Chcemy tez ,odczarowac” stowo ,przedsiebiorczosc”, aby kojarzyto sie z postawa zyciowa
i sposobem dziatania zamiast z niszowym szkolnym przedmiotem.
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Opis innowacji

RozeGRAj Dobra Lekcje to fatwe w przygotowaniu i uzyciu narzedzia dla nauczycieli,

ktore stuza prowadzeniu aktywnych lekcji z wykorzystaniem gier edukacyjnych.

Innowacja obejmuje dwa bloki tematyczne. Na kazdy z nich skfada sie piec gier

(zawieraja opis celéw, instrukcje, specyfikacje produkcyjna i pliki produkcyjne)

oraz opis zadan i kart pracy do treningu zadaniowego:
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® GRAmMy z Czasem.
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Wspolnym dla nich celem jest rozwijanie przedsiebiorczosci, innowacyjnosci oraz
pragmatycznego i biznesowe podejscie do realizacji celdw, jakie stawiajg przed soba
mitodzi ludzie. Dotycza one skutecznej realizacji plandw zyciowych i aspiracji, zaréwno
tych codziennych, jak i dalekosieznych. Przenosza dobre praktyki i narzedzia biznesowe

Na grunt zycia codziennego oraz osobistych aspiracji.

Psychologowie motywacje towarzyszaca zabawie okreslaja jako ,immanentna”, czyli
mowigc prosciej — bawimy sie dla samej zabawy, bo zabawa jest zabawna. Tworzac gry,
ktore sktadaja sie na RozeGRAj Dobra Lekcje, staralismy sie korzystac z tej reguty.
Jednak gaming i bycie w roli gracza przestat by¢ wytacznie zabawa. Staje sie czescia
ZycCia, a nawet waznym narzedziem oddziatywania w marketingu czy zarzadzaniu.
Moze zatem warto wprowadzi¢ go réwniez w procesy uczenia i wychowania.
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GRAmMy w Projekt koncentruje sie na kompetencjach zwiazanych z praca projektowa.
Wyszlismy z zatozenia, ze wiele inicjatyw, jakie cztowiek realizuje w swoim zyciu to tak
naprawde mnigjsze lub wieksze projekty: organizacja wycieczki szkolnej, studniowki lub
(na dalszym etapie zycia) wesela, remont wtasnego pokoju lub budowa domu dla swojej
rodziny. Skala tych przedsiewzie¢ bywa rézna, jednak za kazdym razem zrodtem
sukcesu i satysfakcji sg umiejetnosci dobrego zarzadzania projektem.

GRAmMYy z Czasem skupia sie na kompetencjach, ktore w biznesie okreslane sg jako
,Zarzadzanie sobg w czasie”. Dotyczy umiejetnosci skutecznego osiggania zaktadanych
celéw, samoorganizacji i optymalnego wykorzystywania czasu. To obszar wazny w
codziennym zyciu, jak rowniez w momentach decydujacych, ktére wymagaja silnej
mobilizacji (Np. przygotowanie do matury oraz rekrutacji na wyzsze studia, starania

O podjecie pierwszej pracy).

Na kazdy z modutéw sktada sie piec gier w wersji print&play oraz pomoce do realizacji
treningu zadaniowego. O ile gry stuza aktywnemu uczeniu sie przez zabawe, to trening
zadaniowy jest pomostem ku rzeczywistosci i praktyce. Sktada sie z serii zadan
wyznaczajacych proces osiggniecia jakiegos celu. Pomoca w realizacji tych zadan sa
karty do samodzielnej pracy uczniow. O ile zadania wyznaczaja pewien proces dziatania
i daja narzedzia, to cel do osiggniecia wyznaczajg sobie sami uczniowie.

Sposob korzystania z elementow sktadajgcych sie na poszczegdline moduty zalezy

od samego nauczyciela. Rekomendujemy realizacje danego modutu jako cyklu zajec
pofaczonych z treningiem zadaniowym. Mozna jednak z powodzeniem wykorzystywac
rowniez wybrane gry lub elementy treningu — zaleznie od zaktadanych przez
nauczyciela celdw.

Zalezy nam na dobrym osadzeniu naszego rozwigzania w realiach szkoty

i wymaganiach, jakie stawia nauczycielom i uczniom. Dlatego staralismy sie wpisac je
w ksztattowanie kompetencji kluczowych stanowigcych potaczenie wiedzy,
umiejetnosci i postaw uwazanych za niezbedne dla potrzeb samorealizacji i rozwoju
osobistego, aktywnego obywatelstwa, integracji spotecznej oraz zatrudnienia:

® kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;
® kompetencje jezykowe;

® kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii;

® kompetencje cyfrowe;

® kompetencje osobiste, spoteczne | w zakresie uczenia sie;
® kompetencje obywatelskie;

® kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci;

® kompetencje w zakresie swiadomosci i ekspresji kulturalne;.
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Uzytkownicy i odbiorcy innowacji

Naturalnym medium dla przekazu tego typu wiedzy wydaja sie lekcje
przedsiebiorczosci. Jednak w naszym zatozeniu RozeGRAj Dobra Lekcje wykracza

poza ramy szkolnych przedmiotow. Zmierza raczej ku uczeniu sie interdyscyplinarnemu
(tak samo jak interdyscyplinarny jest biznes) i wpisuje sie w przygotowanie uczniow do
dorostosci. To atrakcyjna i motywujaca forma uczenia sie, ktéra angazuje ucznidw,

a rownoczesnie daje im poczucie celu i sensu uczenia sie i ksztattowania praktycznych
kompetencji. Dlatego zachecamy do wykorzystywania tych narzedzi na lekcjach
wychowawczych, zajeciach swietlicowych, czy nawet na lekcjach przedmiotowych.

Zastosowanie widzimy rowniez w aktywnosciach pozaszkolnych kierowanych do
mitodziezy (np. harcerstwo lub inne formy animacji czasu wolnego).

Korzystajac z podpowiedzi i wsparcia naszych pierwszych uzytkownikow — nauczycieli
poszukujacych wcigz nowych pomystow na swoja prace z uczniami — dotgczamy
rowniez do kazdego modutu materiat zawierajacy odniesienia do realizacji podstawy
programowej ksztatcenia ogodlnego.
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Mamy nadzieje, ze bedzie on inspiracja w rozgrywaniu roznorodnych dobrych lekgji.
To samo narzedzie moze przeciez realizowac rézne cele.

Zachecamy tez do zapoznania sie ze studiami przypadku, ktére prezentuja przebieg
i sposdb poprowadzenia lekcji z uzyciem naszych gier.

Innowacja chcemy zainteresowac takze dyrekcje szkoét, dla ktdérych priorytetem jest
ciagte podnoszenie atrakcyjnosci, konkurencyjnosci i adekwatnosci przekazywane;j
w ich szkotach wiedzy.

GRAJ
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Jak pracowac z RozeGRAj Dobra Lekcje?

Krok I. Przygotowanie do realizacji lekcji z wykorzystaniem gry

® Pliki konieczne do realizacji lekcji z wykorzystaniem gier sg ogolnie dostepne
w Internecie. Na kazdy plik sktada sie:

— Instrukcja realizacji gry.
— Materiaty produkcyjne wraz ze specyfikacja wydruku.

— Karty pracy do treningu zadaniowego.

® Jakosc w jakiej chcesz wyprodukowac elementy gry zalezy od Ciebie. Przewazajaca
czes¢ zostata przygotowana w sposob umozliwiajgcy wydruk na standardowe]
drukarce w formacie A4 oraz samodzielnego przyciecia. Rekomendujemy jednak
Zlecenie przygotowania materiatow w profesjonalnym punkcie poligraficznym, ktory
zapewni jakos¢ umozliwiajaca ich wielokrotne wykorzystywanie. Takie elementy jak
kostki, pionki, znaczniki sa powszechnie dostepne np. w sklepach z grami
planszowymi.

® Zapoznaj sie z dodatkowym materiatem opisujacym cele gier i treningu zadaniowego
oraz odwotaniami do podstawy programowej. Utatwi to merytoryczne wybor
narzedzia do celow dydaktyczny, jakie chcesz realizowac z uczniami. Zachecamy
rowniez do szukania innych, nowych zastosowan proponowanych przez nas gier.
Jezeli widzisz potrzebe i sens modyfikacji przebiegu gry, zmiany lub wprowadzenia
dodatkowych zasad - réb to Smiato.

® Przed wprowadzeniem gry na lekcje przetestuj ja — zapros do rozgrywki kolegdow
nauczycieli, znajomych lub rodzine.

® Cry w ramach jednego bloku tematycznego mozesz realizowac w cyklu lub
pojedynczo, w zaleznosci od celdw, jakie chcesz osiggnac.

® Przygotowujac lekcje z wykorzystaniem, gry oszacuj liczbe pomocy (plansze, pionki
itp.) odpowiednio do liczby zespotdow, na ktére podzielisz klase.

® Przed lekcjg udostepnij uczniom link do filmu instruktazowego i popros, aby
zapoznali sie z nim.

7 ez i
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Krok Il. Realizacja gry na lekg;ji

® Zachecamy do konstruowania lekcji zgodnie z cyklem aktywnego uczenia sie Davida
Kolba (doswiadczenie — refleksja — teoria — pragmatyka). Gra moze doskonale
sprawdzic sie na etapie doswiadczenia. Inspiracja dla przygotowania pozostatych
etapow sg cele poszczegdlnych gier. Element pragmatyki dodatkowo wzmacniaja
narzedzia treningu zadaniowego.

® Mimo czestego oporu ze strony klasy, zespoty tworz losowo. Sprzyja to uczeniu sie
wspotpracy w roznych konfiguracjach, ,rozrzedza" rowniez klimat rywalizacji
wywotywany udziatem w grze.

® \Wez pod uwage, ze w przypadku niektérych gier liczba oséb w zespole jest z gory
okreslona w instrukcji.

® \\Vytaniajac zespoty, bierz pod uwage, ze im wiecej osob w grupie, tym trudniejsza jest
komunikacja, jak rowniez ryzyko wystapienia zjawiska ,prozniactwa spotecznego”.

® Cdy pracujesz 7 liczna klasa wyznacz wsrod uczniow osoby petnigce role ,mistrzéow
gry” w mniejszych zespotach:

— Okresl z nimi role jaka maja petnic¢ — pilnowanie zasad i koordynowanie przebiegu
rozgrywki w poszczegolnych zespotach.

— Przekaz im wczesniej materiaty, aby mogli zapoznac sie z zasadami danej gry.

® Przekazujac instrukcje do gry mozesz skorzystac z opisanych nizej dobrych praktyk:
— Instrukcje przekazuj ustnie.
— Mow, zamiast czytac.
— Mowiac pokazuj to, o czym mowisz (np. elementy wystepujace na planszy).
— Demonstruj opisywane dziatania (np. akcje wykonywane w grze).
— Na koniec instrukcji krotko podsumuj zasady i akcje wykonywane w grze.
— Jezeli gra jest wyposazona w karte pomocy — wykorzystaj ja w podsumowaniu.
— Po przekazaniu instrukcji popros uczniow o pytania.

— Powstrzymuj sie od pytan typu: Czy rozumiecie?. Odpowiedz jest niemal zawsze
twierdzaca, bez wzgledu na realny poziom zrozumienia.

— Jesli dostrzegasz brak zrozumienia, zamiast: Czego nie rozumiecie?,

zapytaj: Co wymaga jeszcze dodatkowych wyjasnien? Co mam powtorzyc?

® Obserwuj przebieg gry — zachowania poszczegolnych graczy, interakcje miedzy nimi,
sposob dziatania i radzenia sobie w réznych sytuacjach, komunikacje w grupie itp.
Wykorzystuj swoje obserwacje w czasie omowienia.

® \We7 pod uwage, ze pomimo tych samych regut, rozgrywka moze przebiegac réznie —
w zaleznosci od grupy, z ktérg pracujesz.
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Krok Ill. Omoéwienie i wyciggniecie wnioskéw z gry

® Omowienie gry dopetnia realizacje jej celdw i wpisuje sie w proces uczenia sie
zgodnie z cyklem Kolba.

® Przeprowadz najpierw maowienie ,na goraco”, ktére polega na wymianie informacji
i wnioskoéw oraz podzieleniu sie emocjami powstatymi w czasie gry. Sprawdzaja sie
takie pytania jak np.

— Jakie sg Wasze wnioski i refleksje ,na goraco” po zakonczeniu gry?
— Jakie wnioski nasuwaja sie Wam po grze?
— Jak wam sie wspotpracowato w czasie gry?

— Co w czasie gry byto tatwe a co trudne?

® Przeprowadz omowienie merytoryczne odnoszac sie do celdow gry i na ich bazie
formutujac pytania.

® Pomdz uczniom przetozy¢ doswiadczenie na ich realnosé. Mozesz przyktadowo zadac
pytania, takie jak:

— Jak to, co wydarzyto sie w grze, przektada sie na wspotprace w klasie?

— Co z gry przenidstbys/tabys do wiasnych przygotowan do klasowki?
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Krok IV. Wykorzystanie narzedzi treningu zadaniowego

® Trening zadaniowy stuzy poszerzeniu, wzmocnieniu oraz przetozeniu na realne
i praktyczne dziatania kompetencji ¢wiczonych poprzez gry. Kompetencje te opisane
sa w celach gry oraz powigzanej z nig czescia treningu zadaniowego.

® Trening zadaniowy polega na podjeciu przez ucznidéw skoordynowanych dziatan
nastawionych na:

— realizacje konkretnego celu i zrealizowanie go w postaci projektu (GRAMy
w Projekt)

lub

— przygotowanie i wprowadzenie w zycie indywidualnego planu dziatania
np. przygotowan do matury (CRAmMy z Czasem).

® |stotne, aby cel realizowany przez uczniow:

— zostat wykreowany przez nich,

— miat praktyczny charakter i byt powigzany z wazna dla nich sprawa,

— byt realistyczny, a zarazem ambitny i angazujacy.

Z grubsza kryteria te pokrywaja sie z metoda SMART.

® Ponizsze wskazowki dotyczace realizacji treningu zadaniowego z uczniami sa
ramowe. Potraktuj je jako inspiracje dla wiasnych pomystow na realizacje treningu.

— zadania ukfadaja sie w logiczny proces, ktory zmierza do osiagniecia celu
- warto wprowadzac je kolejno, dajac czas na ich realizacje,

— uczniowie realizuja zadania poza zajeciami lekcyjnymi,

— systematycznie omawiaj z uczniami postepy w pracy, w ramach lekcji znajdz czas
na:

s wprowadzanie kolejnych zadan i zwigzanych z nimi narzedzi,

s doradztwo oraz informacje zwrotna.

® Jezeli widzisz taka potrzebe, siegaj po wiedze biznesowa i udostepniaj ja rowniez
uczniom. Warto skorzystac np. z takich zrodet jak:

- http:/Wwww.quickmba.com/ - anglojezyczna strona internetowa zawierajaca
kompendium wiedzy na temat popularnych narzedzi i koncepcji zarzadzania,

- https://mfiles.pl/ - polskojezyczna internetowa encyklopedia zarzadzania.

® Zachecamy tez do zapoznania sie z popularna literatura biznesowa. Lektury,
ktére bardzo sobie cenimy to np.: ,7 nawykow skutecznego dziatania” S. R. Covey'a,
.Zjedz ta zabe" oraz ,Nawyki warte miliony” B. Tracy, ,Jednominutowy menedzer”
K. Blanchard'a oraz ksigzek J. Adair’a.
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Efekty innowacji

® \Vyposazenie szkoty w nowoczesne narzedzie realizacji lekcji oraz uatrakcyjnienie
oferty szkoty, a w efekcie zwiekszenie konkurencyjnosci szkoty.

® Stworzenie lepszych warunkow do rozwoju przedsiebiorczosci i projektowego
myslenia ucznia.

® Mozliwose wykorzystania nowych doswiadczen w prowadzeniu lekcji
przedsiebiorczosci do projektowej realizacji innych interdyscyplinarnych tematow i
przedsiewziec na terenie placowki oraz w lokalnym srodowisku.

® Pozyskanie nowego narzedzia budujgcego autorytet oraz relacje z uczniami.

® \Wdrozenie atrakcyjnych form uczenia sie poprzez gre i doswiadczanie, co moze
skutkowac tatwiejsza absorbcjg wiedzy i wzbudzeniem zainteresowania.

® \\yposazenie ucznia w wiedze, umiejetnosci i postawy z obszaru przedsiebiorczosci,
ale majacych rowniez przetozenie na inne obszary, takze te zwigzane z planowaniem
zycia zawodowego i osobistego.

® Potozenie nacisku na kwestie przedsiebiorczosci, dotychczas marginalizowane
w szkole, a niezbedne, aby swiadomie ksztattowac swoja przysztosc.

® | epsze przygotowanie merytoryczne do wejscia na wymagajacy rynek pracy — tresci z
wykorzystaniem studium przypadkow i praktycznych metod wykorzystywanych w
realnym srodowisku biznesowym.

® Utrwalenie nawykow zwigzanych z mysleniem i dziataniem projektowym samego
nauczyciela.

® Poszerzenie charakterystycznej dla projektow, interdyscyplinarnej i synergicznej
wspotpracy w gronie pedagogicznym.

® Efektem wprowadzenia gier edukacyjnych do programu zajec bedzie nauka bez
presji, pojawienie sie pozytywnych emocji, ciekawosci, wspotpracy i elementow
rywalizacji.



