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I. Opis projektu

Projekt ,,Mtodzi rzadza-gra, ktéra uczy zaangazowanego obywatelstwa” realizowany przez
Fundacje im. Julii Woykowskiej w ramach programu ,Mtodzi Obywatele” Ministerstwa
Edukacji Narodowej w okresie czerwiec — grudzient 2025 r. miat na celu rozwéj kompetenc;ji
obywatelskich mtodziezy oraz wsparcie nauczycieli w przygotowaniu do prowadzenia zaje¢ z
nowego przedmiotu edukacja obywatelska. W projekcie wykorzystano i rozbudowano
istniejgce doswiadczenia Fundacji, w szczegdlnosci w zakresie gry edukacyjnej ,Dziewczyny
rzadza”, wczesniej testowanej i stosowanej w dziataniach edukacyjnych z mtodzieza.

Centralnym elementem projektu byto stworzenie nowej, zaktualizowanej wersji gry ,,Mtodzi
rzadza”, ktéra symuluje obrady rady miasta. Uczestnicy wcielajg sie w niej w role radnych,
analizujg rzeczywiste problemy spoteczne, podejmujg decyzje i wspdtpracujg w ramach
zespotdéw. Dzieki temu mtodziez uczy sie argumentowania, dialogu, wspétodpowiedzialnosci
za wspolnote lokalng oraz zasad funkcjonowania demokracji lokalnej.

Projekt obejmowat réwniez kompleksowe wsparcie dla nauczycieli: przygotowanie
scenariuszy dydaktycznych, przeprowadzenie 30 webinaréw, mentoring indywidualny oraz
dostarczenie szkét pakietow materiatéw, w tym drukowanej i cyfrowej wersji gry. Zgodnie z
zatozeniami projekt miat zasieg ogdélnopolski, z rekrutacjg otwartg dla kadry pedagogicznej z
wszystkich wojewddztw.
Projekt wpisat sie w cele programu ,,Mtodzi Obywatele” poprzez:

e stworzenie interaktywnych materiatéw edukacyjnych,

e organizacje zajec rozwijajacych aktywnosé obywatelskg,

e dziatania edukacyjne zwigzane z wiedzg obywatelskg i prawami ucznia,

e wsparcie systemu o$wiaty poprzez narzedzia dydaktyczne i szkoleniowe.

Il. Cele projektu

Cele projektu zostaty sformutowane zaréwno w odniesieniu do mtodziezy, jak i nauczycieli
oraz systemu edukacji.
Cele wobec mtodziezy

e rozwijanie kompetencji obywatelskich,

e Wwzmacnianie poczucia sprawczosci,

e Cwiczenie umiejetnosci wspotpracy, debaty i podejmowania decyzji,

¢ poznanie funkcjonowania instytucji publicznych oraz proceséw samorzgdowych.

Cele wobec nauczycieli

e wyposazenie kadry w wysokiej jakosci, gotowe do uzycia narzedzia edukacyjne,
e podniesienie kompetencji metodycznych w zakresie edukacji obywatelskie;j,

e wsparcie we wdrazaniu nowego przedmiotu ,edukacja obywatelska”.



lll. Zakres i harmonogram dziatan

Projekt realizowano w okresie 06.2025 — 12.2025.

Metodologia:

Badanie ewaluacyjne projektu obejmowato dwa pomiary: ankiete wstepna wypetniang przed
udziatem w webinarze oraz ankiete kornicowa realizowang po zakoriczeniu szkolenia i
zapoznaniu sie z gra ,,Mfodzi rzadza”. Obie ankiety byty skierowane do nauczycieli biorgcych
udziat w projekcie. Badania byty przeprowadzane w formie ankiety online wsérdéd nauczycieli,
ktérzy uczestniczyli w webinarze dotyczagcym pracy z grg ,,Mfodzi rzadzgy”.

IV. Wyniki badania wstepnego wsréd nauczycieli

W ramach ewaluacji projektu przeprowadzono ankiete wstepng skierowang do nauczycieli
uczestniczgcych w webinarach dotyczgcych pracy z grg ,,Mtodzi rzadza”. Badanie miato
charakter diagnostyczny i pozwolito okresli¢ profil uczestnikdw, ich doswiadczenia, potrzeby
oraz oczekiwania wobec projektu. W ankiecie wzieto udziat 90 nauczycieli reprezentujgcych
rézne typy szkét oraz rézne regiony kraju.

1. Charakterystyka respondentow

Typ szkoty

Respondenci pracowali w zréznicowanych typach szkét (odpowiedz wielokrotna), najczesciej
w:

szkotach podstawowych —52%,

o liceach ogdlnoksztatcacych — 37%,

e technikach —21%,

e szkotach branzowych Ii Il stopnia —facznie 11%,
e szkotach policealnych —1%.

Typ i wielkos¢ gminy
Wiekszo$¢ nauczycieli pracuje w gminach miejskich (74%).
Gminy wiejskie reprezentowato 18%, a miejsko-wiejskie 9%.
Pod wzgledem wielkosci miejscowosci widoczna jest duza réznorodnos¢ — od gmin ponizej 5
tys. mieszkancow (13%) po miasta powyzej 100 tys. (37%). Projekt dociera wiec do srodowisk
o bardzo odmiennych uwarunkowaniach infrastrukturalnych i edukacyjnych.
Rozmieszczenie geograficzne
Respondenci pochodzili ze wszystkich wojewddztw. Najsilniej reprezentowane byty:

o wielkopolskie (22%),

e mazowieckie (12%),

e Slaskie (9%),

e tdédzkie i warminsko-mazurskie (po 8%).



Staz pracy
Struktura stazu wskazuje na dominacje nauczycieli bardzo doswiadczonych:

o powyzej 20 lat pracy — 52%,

e 16-20lat—18%,

e 1-5lat—15%,

e 6-10Ilat—9%,

e 11-15lat—7%.
Tak duza liczba nauczycieli z dtugim stazem oznacza, ze projekt trafit do oséb posiadajgcych
ugruntowany warsztat dydaktyczny i potencjat do wdrazania nowych metod pracy w skali
catej szkoty.

Nauczane przedmioty

Najczesciej wskazywanymi przedmiotami byty:
e historia —69%,
e wiedza o spoteczenstwie —49%,
¢ edukacja obywatelska — 45%.

W odpowiedziach otwartych nauczyciele wskazali dodatkowo bardzo szeroka game
przedmiotéw, m.in.: jezyk angielski, jezyk niemiecki, chemia, fizyka, biologia, informatyka,
etyka, religia, edukacja wczesnoszkolna, BHP, prawo administracyjne, zajecia rewalidacyjne,
trening umiejetnosci spotecznych, godziny wychowawcze, bibliotekoznawstwo.

2. Doswiadczenia w pracy z grami edukacyjnymi
Na pytanie o dotychczasowe korzystanie z gier edukacyjnych odpowiedzi roztozyty sie
nastepujaco:

e ,sporadycznie” —47%,

e ,czesto” —30%,

e ,nigdy” —14%,

e ,bardzo czesto” —9%.
Ponad trzy czwarte nauczycieli ma wiec przynajmniej podstawowe doswiadczenie w
korzystaniu z gier.
W pytaniu o powody niekorzystania z gier (dla 0oséb, ktére zaznaczyty ,nigdy”) najczesciej
wskazywano:

e brak znajomosci odpowiednich narzedzi,

e brak warunkdéw organizacyjnych,

o brak potrzeby stosowania gier.

Efekty stosowania gier (w tym odpowiedzi otwarte)

Nauczyciele najczesciej dostrzegajg nastepujace korzysci z wykorzystania gier edukacyjnych:
e zwiekszenie zaangazowania uczniow — 71%,
e integracje grupy i rozwdj umiejetnosci wspotpracy — 50%,



e lepsze rozumienie tematu przez uczniow — 43%.

3. Oczekiwania wobec webinaru
Respondenci najczesciej oczekiwali:
e poznania nowych narzedzi dydaktycznych —96%,
e rozwoju umiejetnosci pracy metoda symulacji — 39%,
e wsparcia w realizacji podstawy programowej — 26%,
e wymiany doswiadczen z innymi nauczycielami — 17%.
W odpowiedziach otwartych pojawity sie dwie istotne potrzeby:
e ,Zaangazowanie uczniow”,
o ,Uatrakcyjnienie zajec¢”.

4. Znajomos¢ dziatan Fundaciji

Na pytanie o wczesniejszg znajomosc gry ,,Dziewczyny rzadza” lub innych inicjatyw Fundacji
pozytywnie odpowiedziato 18% respondentéw. Dla pozostatych 82% byt to pierwszy kontakt z
materiatami Fundacji.

PODSUMOWANIE
Analiza ankiety wstepnej pokazuje, ze uczestnicy webinarow:
e pochodza z bardzo zréznicowanych srodowisk szkolnych i lokalnych,
e majg w wiekszosci duze doswiadczenie zawodowe,
e uczg szerokiego spektrum przedmiotéw lub petnig funkcje wychowawcze, co stwarza
mozliwos$¢ szerokiego wykorzystania gry,
o wykazujg silng potrzebe narzedzi angazujgcych ucznidw i uatrakcyjniajacych lekcje,
o w duzej mierze nie znajg jeszcze dziatan Fundacji, co potwierdza potencjat projektu do
budowania zasiegu.
Odpowiedzi otwarte — cho¢ nieliczne — wzmacniajg wnioski ptyngce z danych ilosciowych:
nauczyciele oczekujg praktycznych narzedzi, ktére pomogg im zwiekszy¢ aktywnos$¢ uczniow
i wzbogaci¢ metody dydaktyczne.
Rozbudowana lista przedmiotéw ,Inne — jakie?” dodatkowo potwierdza, ze projekt trafia do
bardzo réznorodnej kadry, wykraczajgcej daleko poza typowe nauczanie WOS i historii.

V. Wyniki badania koricowego

W ramach ewaluacji projektu przeprowadzono ankiete koricowg skierowang do nauczycieli
uczestniczacych w webinarach dotyczgcych pracy z grg ,,Mtodzi rzadza”. Badanie miato
charakter ewaluacyjny i pozwolito okresli¢ profil uczestnikow, ich doswiadczenia oraz ocene
projektu. W ankiecie wzieto udziat 65 nauczycieli reprezentujgcych rézne typy szkédt oraz
rézne regiony kraju.



1. Charakterystyka respondentow
1.1. Typ szkoty
Nauczyciele pracowali gtéwnie w:
e szkotach podstawowych — (76%),
e liceach ogdlnoksztatcgcych — (19%),
e technikach— (7%),
e branzowej szkole | stopnia — (1%).

2.2. Miejsce zamieszkania i pracy
Podobnie jak w badaniu wstepnym, nauczyciele reprezentowali zréznicowane typy gmin:
e gmina miejska — (57%),
e gmina wiejska — (28%),
e gmina miejsko-wiejska — (15%).
Pod wzgledem wielkosci gminy:
o powyzej 100 tys. mieszkaricow — (36%),
e 5-20tys. mieszkancéw — (28%),
e 20-50 tys. mieszkarncow — (15%),
e 50-100 tys. mieszkancow — (12%),
e ponizej 5 tys. mieszkancow — (9%).
Nauczyciele korzystali wiec z webinaru zaréwno w duzych osrodkach miejskich, jak i w
matych gminach wiejskich.

Zdecydowana wiekszo$¢é respondentdw pochodzita z:

e wojewddztwa wielkopolskiego — (76%),

¢ wojewddztwa warminsko-mazurskiego — (13%).
Pojedyncze osoby reprezentowaty wojewddztwa: $laskie, dolnoslaskie, zachodniopomorskie,
tédzkie oraz lubelskie

2.3. Doswiadczenie w nauczaniu
Pod wzgledem stazu pracy:
e powyzej 20 lat — (39%),
e 1-5lat—(19%),
e 6-10lat- (15%),
e 11-15lat— (12%),
e 16-20lat— (12%),
e do 1roku-(3%).
Badanie koficowe, podobnie jak wstepne, obejmowato wiec w duzej mierze nauczycieli z
dtugim stazem pracy.



W pytaniu o nauczane przedmioty (odpowiedzi wielokrotne) nauczyciele najczesciej
wskazywali:

e historia —(33%),

e wiedza o spoteczenstwie — (16%),

o edukacja obywatelska — (15%),

e jezyk polski — (15%),

e geografia— (6%),

e edukacja dla bezpieczenstwa — (4%),

biznes i zarzadzanie — (1%).

W polu ,Inne — jakie?” (40 odpowiedzi) nauczyciele doprecyzowali, ze uczyli m.in.:
e przedmiotéw artystycznych (plastyka, muzyka),
e przedmiotdw Scistych (matematyka),
e przedmiotéow zawodowych (doradztwo zawodowe, BHP),
e przedmiotéw takich jak etyka czy edukacja zdrowotna,
e petnili funkcje wychowawcow,
e jezykéw obcych (jezyk angielski),
e oraz petnili funkcje pedagogdw szkolnych i nauczycieli bibliotekarzy.

3. Ocena efektow webinaru

Nauczyciele oceniali, w jakim stopniu zgadzali sie z czterema stwierdzeniami dotyczgcymi
efektédw udziatu w webinarze, przy czym catkowita niezgodnos¢ z twierdzeniem byta
kodowana jako 1, a zgodnos¢ jako 5.

Jak Pan/i ocenia efekty webinaru?
0,00% 50,00% 100,00%
Po uczestnictwie w webinarze czuje sie lepiej

przygotowany/przygotowana do korzystania z gry
podczas lekcji z przedmiotu, ktérego ucze

96,92%

Uczestnictwo w webinarze pozwolito mi podniesé¢
moje kompetencje w zakresie realizacji zaje¢ z
uwzglednieniem problematyki
obywatelskiej/spotecznej

86,15%

Uczestnictwo w webinarze zachecito mnie do
zastosowania gry ,,Mtodzi rzadzg” w mojej pracy
dydaktycznej

92,31%

Uczestnictwo w webinarze zachecito mnie do
wykorzystania gry ,,Mtodzi rzadza” w mojej pracy
wychowawczej

93,85%



e Prawie wszyscy respondenci wskazali, ze uczestnictwo w webinarze zachecito ich do
wykorzystania gry ,,Mtodzi rzadza” w pracy wychowawczej (96,92%)

o Wiekszo$¢ nauczycieli wskazata, ze uczestnictwo w webinarze pozwolito im podniesé
kompetencje w zakresie realizacji zaje¢ z uwzglednieniem problematyki
obywatelskiej/ spotecznej (86,15%)

e Zdecydowana wiekszos¢ respondentdw po webinarze poczuta sie zachecona do
zastosowania gry w swojej pracy dydaktycznej (92,31%)

e Podobnie, zdecydowana wiekszos¢ poczuta sie zachecona do stosowania gry w swojej
pracy wychowawczej (93,85%).

4. Ocena potencjalnych efektow gry ,,Mtodzi rzadza” (pytanie 8)
Nauczyciele oceniali, w jakim stopniu zgadzali sie ze stwierdzeniami dotyczgcymi
potencjalnych efektdw zastosowania gry.

Jak Pan/i ocenia potencjalne efekty zastosowania gry
»,2Mtodzi rzagdzg”?

Zastosowanie gry ,,Mtodzi rzadza” moze rozwijac

. . 95,38%
postawy uczniow, np. empatie¢

Zastosowanie gry ,,Mtodzi rzadza” moze
przyczynic¢ sie do integracji i wzmocnienia
wspotpracy miedzy uczniami

96,93%

Zastosowanie gry ,,Mtodzi rzgdzg” moze
przyczynic¢ sie do lepszego zrozumienia tematu

93,85%

Zastosowanie gry ,,Mtodzi rzadza” moze
zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow

8,46%

0,00% 50,00% 100,00%

e Nauczyciele bardzo wysoko ocenili potencjat gry jako narzedzia sprzyjajgcego
rozwojowi postaw spotecznych.

e Zdecydowana wiekszos¢ respondentéw widziata w grze potencjat budowania relacji i
pracy zespofowe;.

o Wiekszo$é respondentéw zakfadata, ze gra mogta wspieraé nie tylko zaangazowanie,
lecz takze rozumienie tresci.

e Prawie wszyscy nauczyciele wyraznie przewidywali, ze gra mogta by¢ narzedziem
istotnie podnoszgcym zaangazowanie uczniow.



5. Plany wykorzystania gry
Na pytanie: ,Czy planowat/a Pan/i wykorzysta¢ gre na swoich zajeciach?” nauczyciele
odpowiedzieli:

Czy planuje Pan/i wykorzystac gre na swoich
zajeciach?
1,54% 3,08%

4

4,62%

m Zdecydowanie nie m Raczej nie m Nie wiem

m Raczej tak m Zdecydowanie tak

Zdecydowana wiekszo$¢é respondentow deklarowata wiec zamiar wykorzystania gry ,, Mtodzi
rzgdza” w swojej praktyce dydaktycznej.

6. Wyzwania i potrzeby we wdrazaniu gry
Pytanie brzmiato:
»Jakie wyzwania widziat/a Pan/i we wdrazaniu gry w swojej szkole? Jakiego wsparcia by
Pan/i potrzebowat/a, zeby méc korzystaé z gry?”
Odpowiedzi udzielito 33 nauczycieli. Nauczyciele wskazali zaréwno konkretne bariery, jak i
sytuacje, w ktérych nie widzieli wiekszych trudnosci.
6.1. Ograniczenia czasowe
Najczesciej pojawiajgcym sie watkiem byty ograniczenia czasowe:
¢ nauczyciele wskazali ogdlnie, ze czas jednej lekcji mdgt by¢ niewystarczajacy,
e pojawity sie komentarze, ze , jedynym problemem moze byé ograniczenie czasowe”
lub ze trudno byto wkomponowaé petng rozgrywke w ramy 45 minut.
Ten watek wystepowat w kilku odpowiedziach jako gtéwne, a czasem jedyne przewidywane
wyzwanie.
6.2. Materiaty drukowane i organizacja techniczna
Kolejna grupa odpowiedzi dotyczyta organizacji materiatéw i warunkéw technicznych:
e nauczyciele wskazali, ze musieli samodzielnie wydrukowac i ewentualnie zalaminowac
elementy gry,



e czeS¢ 0sOb pisata wprost o ,,trudnosciach z wydrukowaniem kart w szkolnym
sekretariacie” oraz o tym, ze w szkotach ,,z wydrukiem jest ciezko”,
e pojawifa sie takze potrzeba wsparcia w zalaminowaniu i ogélnym przygotowaniu
sprzetu.
Nauczyciele sygnalizowali, ze chetnie korzystali z gry, ale proces przygotowania materiatéw
mogt byc¢ dla nich czasochtonny i obcigzajacy.

6.3. Wymogi kadrowe — potrzeba dwadch nauczycieli

W czesci wypowiedzi nauczyciele wskazali, ze prowadzenie rozgrywki mogto wymagac
obecnosci dwdch osdb dorostych (np. ,,dwoje nauczycieli podczas prowadzenia gry”),
zwtaszcza w wiekszych klasach. Z perspektywy organizacyjnej oznaczato to koniecznos¢
zaangazowania dodatkowego nauczyciela lub pedagoga.

6.4. Aktywnos¢ ucznidw i dynamika pracy w klasie
Kilka odpowiedzi dotyczyto postaw i zachowan ucznidw:
e nauczyciele wskazali na matg aktywnos$¢ ucznidw nastawionych przede wszystkim na
oceneg, co mogto utrudniaé wejscie w symulacje,
e czes¢ nauczycieli przewidywata gtosng dyskusje, mozliwe ,forsowanie swoich
przekonan” przez bardziej dominujgce osoby w klasie,
e pojawity sie obawy o to, czy wszyscy uczniowie chetnie zabierali gtos i czy gra nie
ujawni zbyt silnie réznic w odwadze komunikacyjne;.
Jednoczesnie nauczyciele wskazali, ze te same wyzwania mogty byc¢ tez szansg na ¢wiczenie
wspotpracy i kultury dyskus;ji.

6.5. Specyfika grup — mate klasy, uczniowie z niepetnosprawnosciami
Respondenci wskazali takze wyzwania zwigzane ze specyfikg grup:
e w przypadku matych klas (np. okoto 10 uczniéw) nauczyciele przewidywali
koniecznos$¢ modyfikacji zasad, dostosowania liczby rél i sposobu podziatu na grupy,
o kilku nauczycieli pracowato z uczniami z niepetnosprawnoscig intelektualng i
zastanawiato sie, czy gra sprawdzi sie w tych warunkach. Wypowiedzi te miaty
charakter raczej ciekawosci i ostroznego planowania niz kategorycznej oceny, czy gra
sie nie nadaje.

6.6. Potrzeba wczesniejszego przetestowania gry

Kilku nauczycieli wskazato, ze najpierw potrzebowali sami ,,zagraé w gre” lub przetestowac jg
na kilku klasach, aby poczué sie pewniej. Odpowiedzi sugerowaty, ze nauczyciele postrzegali

gre jako narzedzie warto$ciowe, ale wymagajgce wczesniejszego oswojenia sie z mechanika.
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6.7. Wspotpraca z innymi nauczycielami
W czesci wypowiedzi pojawit sie watek braku zaangazowania innych nauczycieli lub potrzeby
,wsparcia innych nauczycieli” w szkole. Respondenci wskazali, ze tatwiej bytoby wdrazac gre,
jesli:
e inni nauczyciele réwniez by jg znali,
o istniata gotowo$¢ do wspdlnego prowadzenia rozgrywek lub dzielenia sie
doswiadczeniami.

6.8. Potrzeba stownika pojec

Pojedyncza wypowiedzZ wskazata na potrzebe ,, dostepnego dla uczniow stownika pojeé,
wystepujacych w grze, ktédrych moga nie zna¢”. Nauczyciel widziat tu rozwigzanie utatwiajace
prace z pojeciami specjalistycznymi i politycznymi.

6.9. Brak barier

Warto odnotowaé, ze czes¢ nauczycieli wprost wskazata, ze ,nie widziata przeszkoéd”, ,nie
byto szczegdlnych wyzwan” lub ze ,wszystko byto oczywiste”. Te wypowiedzi pokazywaty, ze
dla pewnej grupy respondentdw gra byta intuicyjna i wykonalna do wdrozenia przy
standardowej organizacji pracy.

7. Ocena webinaru pod wzgledem sposobu realizacji
Nauczyciele oceniali webinar w czterech aspektach: jasnos$¢ przekazu, uzytecznos¢ tresci,
zaangazowanie prowadzacych, mozliwo$¢ zadawania pytan i dyskusji.

Jak Pan/i ocenia webinar pod wzgledem

nastepujgcych aspektow realizacji webinaru?

Mozliwos¢ zadawania pytan i dyskusji 4,72

Zaangazowanie prowadzacych 4,75

Uzytecznos¢ przekazywanych tresci 4,68

Jasnosc¢ przekazu

4,77

N

4,2 4,4 4,6 4,8 5

Respondenci wysoko ocenili wszystkie aspekty realizacji webinaru, w tym szczegdlnie jasnos¢
przekazu i zaangazowanie prowadzgacych.
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8. Zaspokojenie oczekiwan wobec webinaru
Na pytanie: ,,Czy Pana/Pani oczekiwania co do webinaru zostaty zaspokojone?” nauczyciele
odpowiedzieli:

Czy Pan/i oczekiwania co do webinaru zostaty
zaspokojone?

1,54% _4,62%

/

1,54%

61,54%

m Zdecydowanie nie = Raczej nie = Nie wiem

m Raczej tak m Zdecydowanie tak

Zdecydowana wiekszo$¢ respondentow wskazata wiec, ze webinar spetnit lub w duzym
stopniu spetnit ich oczekiwania.

9. Propozycje ulepszen webinaru

Na pytanie:

,»Co mogliSmy ulepszy¢ w realizacji tego rodzaju przedsiewziec?” odpowiedzi udzielity 24
osoby.

9.1. Brak postulatéw zmian
Najczestsze odpowiedzi miaty forme:
e ,nic”
e, wszystko byto prawidtowo przeprowadzone”,
o ,wszystko jest czytelne”,
o ,wszystko jest przygotowane bardzo profesjonalnie”,
e, wszystko jest w porzadku”.

Spora grupa nauczycieli wskazata wiec, ze nie widziata potrzeby wprowadzania zmian.

9.2. Upowszechnienie informacji o projekcie

Jedna z odpowiedzi wskazata potrzebe rozstania informacji do organéw prowadzacych, tak
aby wiecej szkét dowiedziato sie o0 mozliwosci skorzystania z projektu. Nauczyciel sugerowat,
ze wsparciem mogtoby by¢ mocniejsze ,wejscie” z informacjg na poziom
samorzadow/organdw prowadzgcych.
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9.3. Wiecej materiatéw pokazowych i przyktadéow
Kilku nauczycieli wskazato potrzebe:
e bogatszej prezentacji gry (wiecej przyktadéw kart, pokaz, jak wyglada rozgrywka),
e ewentualnych filméw instruktazowych lub krétkich nagran z rozgrywki,
o dokfadniejszych przyktadéw zastosowania gry na lekcjach, najlepiej w postaci co
najmniej dwoéch rdéznych scenariuszy.
Nauczyciele sygnalizowali, ze takie materiaty wideo i przyktady mogtyby jeszcze mocniej
ufatwiac sobie wyobrazenie, jak gra funkcjonowata ,na zywo”.

9.4. Gry dla innych grup i pozioméw
Pojedyncze odpowiedzi wskazaty:
e potrzebe pomyslenia o grach dla bibliotek szkolnych,
e chec rozwoju gier ,tego typu” dla uczniéw mtodszych klas (np. wczesnoszkolnych).

9.5. Wiecej informacji w opisie projektu

Jedna z 0sdb sugerowata, ze w materiatach informacyjnych mozna byto zamiesci¢ bardziej
szczegbtowy opis projektu i gry —w tym wiecej informacji o tym, jak wyglada praca z gra poza
samym webinar.

10. Inne formy wsparcia dydaktycznego

Na pytanie:

»Jakim innym rodzajem wsparcia dydaktycznego bytby/bytaby Pan/i zainteresowany/a?”
odpowiedziaty 22 osoby.

10.1. Gry i materiaty dydaktyczne
Nauczyciele bardzo czesto wskazywali potrzebe dalszych gier i materiatow:
e o0godtem nauczyciele deklarowali zainteresowanie ,,innymi grami”, ,kolejnymi grami” i
,wszelkimi grami i materiatami pomagajgcymi przeprowadzaé nieszablonowe lekcje”,
e pojawity sie konkretne oczekiwania na gry krotsze, mozliwe do wykorzystania przez
uczniow samodzielnie w domu.

10.2. Materiaty do godzin wychowawczych i edukacji obywatelskiej
Respondenci wskazali zainteresowanie:
e materiatami do przeprowadzania godzin wychowawczych, gotowymi scenariuszami o
tematyce spotecznej,
o pakietami ¢wiczen do realizacji zaje¢ z edukacji obywatelskiej oraz prostymi
scenariuszami gier dydaktycznych mozliwych do realizacji w czasie jednej lekcji.
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10.3. Formy organizacyjne: warsztaty, escape room, filmy
W odpowiedziach pojawity sie réwniez:
e propozycja warsztatéw w szkole,
e pomyst przygotowania escape roomu jako formy wsparcia dydaktycznego,
e oczekiwanie filmow instruktazowych lub nagran przyktadowej rozgrywki, ktére
mogtyby petni¢ funkcje dodatkowego wsparcia.

10.4. Wsparcie dla pracy z uczniami o specjalnych potrzebach
Jedna z odpowiedzi wskazata zapotrzebowanie na:
e narzedzia, karty pracy i gry dostosowane do pracy z dzie¢mi z niepetnosprawnoscia,
co podkreslato wrazliwos$¢ nauczycieli na potrzeby grup o zréznicowanych
mozliwosciach poznawczych.

10.5. Wersja papierowa gry
Kilku nauczycieli powrdcito do tematu wersji papierowej:
e pojawiaty sie prosby o mozliwo$é otrzymania wydrukowanych gier na specjalnym
papierze,
e nauczyciele wskazali, ze wsparciem bytoby réwniez umozliwienie pozyskania gotowej,
papierowej wersji gry, co utatwitoby wdrazanie jej w szkotach, gdzie druk duzej liczby
materiatéw stanowit problem.

10.6. Brak konkretnych potrzeb
Czes¢ nauczycieli wskazata, ze nie miata w tej chwili konkretnych oczekiwan (,,zadnym”, ,na
te chwile nie wiem”, , kwestia do zastanowienia”).

11. Zrédta poszukiwania narzedzi dydaktycznych (pytanie otwarte 17)

Na pytanie:

»Gdzie szukat/a Pan/i narzedzi do wykorzystywania w pracy dydaktycznej? Prosimy o
wskazanie konkretnych stron/zrédet” odpowiedziato 30 nauczycieli.

11.1. Internet jako gtowne zrodto

Najczesciej nauczyciele wskazali po prostu ,internet” jako podstawowe zrédto inspiracji:
respondenci pisali, ze korzystali z réznych portali, blogéw, foréw oraz wyszukiwarek jak np. :
https://krolowamatma.pl

https://gwo.pl

https://www.edu-akcja.pl >

zlotynauczyciel.pl

https://www.zus.pl » edukacja » szkoly-podstawowe >
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Kapelusz z kwiatami, Konopka Magdalena - Sketchnotki - graficzne karty pracy
Graficzne karty pracy dla klas 4-8 "Godzina wychowawcza jak malowana" Sylwia Oszczyk -
bardzo pomystowe i przydatne karty.

e cze$¢ odnosita sie ogodlnie do ,,portali edukacyjnych”.

11.2. Strony wydawnictw i portale edukacyjne
W wielu odpowiedziach pojawity sie konkretne wydawnictwa i platformy:
e strony wydawnictw: GWO, Nowa Era, Macmillan,
o platformy typu: Genially, Wordwall, platformy wydawnictw wspdtpracujgcych ze
szkotami,
e portal Akademia Librus.
Nauczyciele korzystali z ofert wydawnictw zaréwno w zakresie materiatéw, jak i gotowych
narzedzi cyfrowych.

11.3. Grupy nauczycielskie w mediach spotecznosciowych
W kilku wypowiedziach nauczyciele wskazali, ze siegali po inspiracje w:
e grupach nauczycielskich na Facebooku, w tym w wyspecjalizowanych grupach (np.
grupy polonistyczne, grupy wsparcia dla nauczycieli szkét podstawowych).
Byty to miejsca wymiany praktyk, scenariuszy i pomystow.

11.4. Osrodki doskonalenia nauczycieli i instytucje edukacyjne
Respondenci wskazali takze:
e Osrodki Doskonalenia Nauczycieli (ODN),
e Osrodek Rozwoju Edukacji (ORE),
e Centrum Edukacji Obywatelskiej (CEO),
¢ inne instytucje edukacyjne (np. szkota edukacji, portale eksperckie dla nauczycieli).

11.5. Kursy, szkolenia i instytucje kultury
Czes¢ nauczycieli pisata o korzystaniu z:
o kurséw i szkolen,
o oferty muzedw i instytucji kultury, w tym takze materiatéw dostepnych np. przez
Google Arts & Culture.

11.6. Biblioteki, ksigzki i YouTube
Nauczyciele wskazali takze:
o Dbiblioteki,
o literature fachowsg i popularnonaukowsg,
o filmy i wyktady dostepne na YouTube (w tym wyktady uniwersyteckie) jako zrédto
tresci uzupetniajacych.

11.7. Narzedzia cyfrowe: Canva, ChatGPT i inne
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W kilku odpowiedziach pojawity sie konkretne narzedzia cyfrowe:
e Canva — jako narzedzie do tworzenia materiatéw graficznych i dydaktycznych,
e ChatGPT /,czat gpt” — jako zrddto inspiracji, pomystéw na zajecia i podpowiedzi
narzedzi,
Nauczyciele wskazali réwniez, ze istotnym Zrédtem inspiracji bywata informacja
przekazywana przez dyrekcje szkoty (np. wicedyrektor) oraz wymiana doswiadczen z innymi
nauczycielami.

VI. Porownanie wynikéw badania wstepnego i koncowego
1. Doswiadczenia z grami edukacyjnymi i postrzeganie ich efektéw

W badaniu wstepnym nauczyciele deklarowali, ze korzystali z gier edukacyjnych gtownie
sporadycznie lub czesto, przy czym niewielka grupa w ogdle nie stosowata dotad tej metody.
Juz na tym etapie nauczyciele wskazywali, ze gry zwiekszaty zaangazowanie ucznidw, sprzyjaty
integracji klasy oraz utatwiaty zrozumienie tresci, ale oceny te byty formutowane raczej
ogdlnie i na podstawie rdoznych, wczesniej wykorzystywanych narzedzi.

W badaniu koicowym, po udziale w webinarze i zapoznaniu sie z grg ,Mtodzi rzadz3”,
nauczyciele oceniali juz konkretny produkt edukacyjny. Zdecydowana wiekszo$¢ badanych
zgadzata sie w wysokim stopniu, ze zastosowanie gry mogto zwieksza¢ zaangazowanie
uczniow, sprzyjac lepszemu zrozumieniu omawianych zagadnien, integrowac grupe oraz
rozwijac¢ postawy spoteczne, takie jak empatia. Odsetek odpowiedzi ,,zdecydowanie sie
zgadzam” byt bardzo wysoki, a odpowiedzi neutralne lub negatywne pojawiaty sie
incydentalnie. Mozna byto wiec stwierdzié, ze ogdlne, dos¢ pozytywne, ale rozproszone
doswiadczenia z grami edukacyjnymi, ktore nauczyciele opisywali w ankiecie wstepnej, ulegty
w ankiecie koricowej wzmocnieniu i skonkretyzowaniu — nauczyciele widzieli w ,,Mtodzi
rzadza” narzedzie o wyraznie zidentyfikowanych, wielowymiarowych korzysciach.

2. Zmiana w obszarze kompetencji i poczucia przygotowania

W ankiecie wstepnej nauczyciele sygnalizowali potrzebe poznania nowych narzedzi
dydaktycznych, rozwoju umiejetnosci pracy metodg symulacji oraz wsparcia w realizacji tresci
obywatelskich. Cze$é respondentéw wskazywata bariery zwigzane z brakiem znajomosci
odpowiednich gier lub niewystarczajgcymi warunkami do ich zastosowania.

W ankiecie koricowej nauczyciele oceniali juz wprost wptyw webinaru na ich przygotowanie
do pracy z grg. Zdecydowana wiekszo$¢ badanych wskazywata, ze po szkoleniu czufa sie lepiej
przygotowana do korzystania z gry na lekcjach przedmiotowych oraz bardziej kompetentna w
zakresie prowadzenia zaje¢ z tematykg obywatelskg i spoteczna. Nauczyciele deklarowali
réwniez, ze webinar zachecit ich do zastosowania gry ,,Mtodzi rzadzg” w pracy dydaktycznej i
wychowawczej. Oznaczato to, ze poczgtkowa potrzeba wzmocnienia kompetencji zostata — w
subiektywne] ocenie uczestnikéw — w duzej mierze zaspokojona.
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3. Motywacja do wykorzystania gry i deklaracje wdrazania

W badaniu wstepnym nauczyciele byli przede wszystkim zaciekawieni mozliwoscig pracy z
grg, ale ich nastawienie miato jeszcze charakter deklaratywny. W ankiecie koricowej pojawity
sie juz konkretne plany: przewazajgca wiekszo$¢ respondentéw deklarowata, ze
zdecydowanie lub raczej planowata wykorzystac¢ gre ,,Mfodzi rzadza” na swoich zajeciach.
Réwnoczesnie nauczyciele wskazywali, ze webinar realnie ich do tego zmotywowat. Mozna
zatem wskazaé wyrazng zmiane: od ogdlnej otwartosci na gry edukacyjne w badaniu
wstepnym do konkretnej gotowosci wdrozenia okreslonego narzedzia w badaniu koicowym.

4. Zmiana charakteru barier — od ogdinych do praktycznych

W badaniu wstepnym nauczyciele, opisujgc powody niekorzystania z gier edukacyjnych,
wskazywali przede wszystkim na bariery o charakterze ogélnym: brak znajomosci
odpowiednich gier, brak narzedzi, czasami brak warunkéw organizacyjnych, rzadziej brak
kompetencji. Pojawiaty sie one na poziomie do$¢ ogdlnym, bez nawigzywania do
konkretnego rozwigzania.
W ankiecie koricowej, gdy nauczyciele odnosili sie juz do wdrazania gry ,Mtodzi rzadzg” w
konkretnych szkotach, bariery przybraty inny, bardziej praktyczny charakter. W odpowiedziach
otwartych pojawiaty sie m.in.:
e trudnosci zwigzane z wydrukowaniem i przygotowaniem materiatéw (np. ograniczone
mozliwosci korzystania z drukarek i laminarek w szkole),
e wyzwania czasowe, wynikajgce z koniecznosci dopasowania rozgrywki do 45 minut
lekgji,
o kwestie zwigzane z liczebnoscig i specyfika klas (mate grupy wymagajgce modyfikacji
zasad, klasy z uczniami z niepetnosprawnoscig intelektualng),
¢ potrzeba obecnosci dwdch nauczycieli przy prowadzeniu gry w wiekszych klasach,
e obawy dotyczace aktywnosci uczniéw — zaréwno tych mniej chetnych do zabierania
gtosu, jak i tych bardzo dominujgcych w dyskusji.
Jednoczesnie czes¢ nauczycieli wskazywata, ze nie widziata szczegdlnych przeszkdd we
wdrozeniu gry. Poréwnanie obu badan sugerowato, ze projekt w duzej mierze ,,rozpuscit”
bariery zwigzane z brakiem wiedzy czy kompetencji, a w ich miejsce pojawity sie bariery
naturalne dla etapu praktycznej implementacji nowego narzedzia w realiach konkretnej
szkoty.

5. Ewolucja oczekiwan wobec wsparcia dydaktycznego

W ankiecie wstepnej nauczyciele wyrazali przede wszystkim oczekiwanie poznania nowych
narzedzi i metod, ktére pomogtyby im uatrakcyjnic lekcje i zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow.
Oczekiwania te miaty gtdwnie charakter ogdlny.

W ankiecie koricowej, w odpowiedziach otwartych, nauczyciele formutowali juz bardzo
konkretne potrzeby, odnoszace sie do dalszego rozwoju oferty wsparcia: wskazywali
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zainteresowanie kolejnymi grami (takze krétszymi i o innej tematyce), materiatami do godzin
wychowawczych, pakietami ¢wiczen do edukacji obywatelskiej, scenariuszami prostych gier
dydaktycznych, filmami instruktazowymi z przyktadowej rozgrywki czy narzedziami
dostosowanymi do pracy z uczniami o specjalnych potrzebach edukacyjnych. W kilku
odpowiedziach powracat takze watek papierowej wersji gry oraz wsparcia w przygotowaniu
gotowych zestawdw materiatdw do wykorzystania od razu na lekgji.

Mozna byto zauwazy¢, ze wraz z przejsciem od etapu zainteresowania do etapu planowania
wdrozenia, nauczyciele zaczeli formutowad bardziej precyzyjne i praktyczne oczekiwania
wobec wsparcia dydaktycznego.

6. Podsumowanie tendencji

Zestawienie wynikéw ankiety wstepnej i kornicowej wskazywato na wyrazne umocnienie i
uszczegbétowienie postaw nauczycieli wobec gry ,Mtodzi rzadzg” i pracy metodg symulacji.
Nauczyciele:
e utrzymywali wysoki poziom zainteresowania grami,
e po webinarze w zdecydowanej wiekszosci czuli sie lepiej przygotowani do korzystania
z konkretnego narzedzia,
e dostrzegali wielowymiarowe korzysci z zastosowania gry (zaangazowanie, zrozumienie
tresci, wspdtpraca, postawy),
o deklarowali cheé jej wdrozenia,
o identyfikowali bariery gtéwnie na poziomie organizacyjno-technicznych uwarunkowan
pracy szkoty, a nie braku kompetenc;ji czy przekonania co do wartosci metody.
W efekcie mozna stwierdzi¢, ze projekt doprowadzit do przesuniecia akcentdw: od ogdlnej
ciekawosci i potrzeby wsparcia w zakresie metod aktywizujgcych do konkretnej gotowosci
wdrazania gry oraz formutowania bardzo praktycznych oczekiwan dotyczgcych dalszych
narzedzi i materiatéw dydaktycznych.

VII. Podsumowanie i odniesienie wynikdw ewaluacji do zatozen projektu

Projekt ,Mtodzi rzagdzg — gra, ktéra uczy zaangazowanego obywatelstwa” zostat
zaprojektowany jako odpowiedz na rosngcg potrzebe wzmacniania edukacji obywatelskiej
mtodziezy oraz systemowego wsparcia nauczycieli we wdrazaniu nowego przedmiotu
,edukacja obywatelska”. Jego kluczowym zatozeniem byto potgczenie interaktywnego
narzedzia edukacyjnego, opartego na symulacji procesow demokratycznych, z
kompleksowym wsparciem dydaktycznym dla kadry pedagogicznej.

Przeprowadzona ewaluacja — obejmujgca badanie wstepne i koncowe — pozwolita oceni¢, w
jakim stopniu zatozone cele projektu znalazty odzwierciedlenie w doswiadczeniach i ocenach
nauczycieli uczestniczgcych w dziataniach.

Projekt jako odpowiedz na realne potrzeby nauczycieli
Juz wyniki ankiety wstepnej pokazaty, ze nauczyciele biorgcy udziat w projekcie pracowali w
bardzo zréznicowanych srodowiskach szkolnych — zaréwno pod wzgledem typu szkoty,
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wielkosci miejscowosci, jak i nauczanych przedmiotéow. Jednoczesnie byta to w duzej mierze
kadra doswiadczona, z ugruntowanym warsztatem pedagogicznym, $wiadoma wyzwan
stojacych przed wspdfczesng szkota.
Respondenci wskazywali wéwczas wyraznie na potrzebe:

e narzedzi angazujgcych ucznidw,

¢ metod uatrakcyjniajacych zajecia,

e wsparcia w pracy z tre$ciami obywatelskimi i spotecznymi,

e praktycznych rozwigzan mozliwych do zastosowania w realiach szkolnych.
Te potrzeby byty spdjne z gtéwnymi zatozeniami projektu, ktéry zaktadat wyposazenie
nauczycieli w gotowe, wysokiej jakosci narzedzia dydaktyczne oraz wsparcie metodyczne
umozliwiajgce ich Swiadome i pewne wykorzystanie.

Gra ,Mtodzi rzadza” jako narzedzie realizacji celéw edukacji obywatelskiej
Centralnym elementem projektu byta gra ,,Mtodzi rzgdzg”, symulujgca obrady rady miasta i
proces podejmowania decyzji publicznych. Zgodnie z zatozeniami projektowymi gra miata:

e przybliza¢ mtodziezy mechanizmy funkcjonowania demokracji lokalnej,

e rozwija¢ umiejetnos¢ argumentowania, dialogu i wspotpracy,

e wzmacniac poczucie sprawczosci i odpowiedzialnosci za wspdlnote.
Wyniki ankiety koicowej potwierdzity, ze nauczyciele dostrzegali w grze wtasnie te wartosci.
Zdecydowana wiekszo$¢é respondentdw wysoko ocenita potencjalne efekty zastosowania gry,
wskazujgc na jej zdolnos¢ do:

e zwiekszania zaangazowania uczniow,

e wspierania zrozumienia ztozonych zagadnien spofecznych i obywatelskich,

¢ budowania relacji i wspétpracy w grupie,

e rozwijania postaw spotecznych, w tym empatii i odpowiedzialnosci.
Oznacza to, ze kluczowe cele projektu w odniesieniu do mtodziezy zostaty przez nauczycieli
rozpoznane i uznane za realnie osiggalne dzieki zaproponowanemu narzedziu.

Wsparcie nauczycieli i rozwdj kompetencji metodycznych
Jednym z istotnych zatozen projektu byto wsparcie nauczycieli w zakresie przygotowania do
prowadzenia zaje¢ z edukacji obywatelskiej, w tym rozwijania kompetencji metodycznych
zwigzanych z pracg metodg symulacji i gier edukacyjnych.
Poréwnanie wynikow ankiety wstepnej i koricowe]j pokazuje wyrazng zmiane w tym obszarze.
W badaniu wstepnym nauczyciele czesto wskazywali na:

e ograniczone doswiadczenie w pracy z grami,

e brak znajomosci odpowiednich narzedzi,

e potrzebe wsparcia w realizacji nowych tresci programowych.
Po udziale w webinarach i zapoznaniu sie z grg ,,Mtodzi rzgdz3” zdecydowana wiekszos¢
respondentdéw deklarowata, ze:

e czuta sie lepiej przygotowana do korzystania z gry podczas zajec,

e postrzegata swoje kompetencje w zakresie realizacji tresci obywatelskich jako wyzsze,
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e zostata realnie zachecona do wykorzystania gry zarowno w pracy dydaktycznej, jak i
wychowawczej.
Wyniki te wskazuja, ze dziatania projektowe — w szczegdlnos$ci webinary i materiaty
dydaktyczne — w duzej mierze zrealizowaty cel polegajacy na wzmocnieniu kompetencji
nauczycieli i obnizeniu bariery wejscia w prace z nowym narzedziem.

Od ogdlnej otwartosci do gotowosci wdrozeniowej
Istotnym elementem ewaluacji byto takze uchwycenie zmiany postaw nauczycieli wobec
samego wykorzystania gry w praktyce szkolnej. W badaniu wstepnym dominowata postawa
otwartosci i zainteresowania, ale czesto jeszcze bez jednoznacznych deklaracji
wdrozeniowych. Nauczyciele dopiero poznawali narzedzie i jego mozliwosci.
W badaniu koicowym sytuacja ulegta wyraznej zmianie. Zdecydowana wiekszos¢
respondentéw deklarowata zamiar wykorzystania gry ,,Mtodzi rzgdzg” w swoich zajeciach.
Oznacza to przesuniecie:

e od etapu poznawczego i eksploracyjnego,

e do etapu konkretnego planowania zastosowania gry w praktyce dydaktyczne;j.
Zmiana ta jest szczegdlnie istotna z perspektywy celdw projektu, ktéry zaktadat nie tylko
stworzenie gry, lecz przede wszystkim jej realne uzycie w szkotach.

Zmiana charakteru barier — naturalny etap wdrazania
Ewaluacja pokazata réwniez interesujgcg zmiane w sposobie postrzegania barier. W ankiecie
wstepnej nauczyciele wskazywali gtéwnie bariery ogélne — brak narzedzi, brak wiedzy, brak
warunkéw. W ankiecie koricowej bariery miaty juz charakter praktyczny i organizacyjny,
zwigzany z:

e czasem trwania lekcji,

e przygotowaniem materiatéw,

e specyfikg grup uczniowskich,

e oOrganizacjg pracy w szkole.
Jednoczesnie czes¢ nauczycieli deklarowata, ze nie napotkata istotnych trudnosci. Taki obraz
jest spdjny z logikg projektu: po usunieciu barier kompetencyjnych i informacyjnych
naturalnie ujawniajg sie wyzwania typowe dla etapu wdrazania innowacyjnego narzedzia w
zréznicowanych realiach szkolnych.

Spaéjnosc wynikéw z zatozeniami projektu
Catosciowa analiza wynikéw ankiety wstepnej i koncowej wskazuje na wysokg spdjnosc
pomiedzy zatozeniami projektu a jego efektami z perspektywy nauczycieli. Projekt:

e odpowiadat na realnie zgtaszane potrzeby kadry pedagogicznej,

o dostarczyt narzedzie postrzegane jako wartosciowe i angazujace,

e wzmocnit kompetencje nauczycieli w obszarze edukacji obywatelskiej,

o zwiekszyt gotowos¢ do stosowania metod aktywizujgcych w pracy z mtodzieza.
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Jednoczesnie ewaluacja pozwolita zidentyfikowac obszary wymagajgce dalszego rozwoju i
doprecyzowania, co stato sie podstawga do sformutowania rekomendacji na kolejne etapy
upowszechniania i doskonalenia gry ,,Mtodzi rzadz3”.
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Na podstawie sugestii respondentéw opracowano tabele rekomendacji w zakresie jeszcze wiekszego zwiekszania skutecznosci gry w pracy

dydaktycznej.
Tabela rekomendacji

Obszar

Rekomendacja

Uzasadnienie (na podstawie badania)

Proponowane dziatania

1. Materiaty do gry

Zapewnienie gotowych zestawoéw
drukowanych

Nauczyciele wskazywali trudnosci z
drukiem, laminowaniem i przygotowaniem
kart

e Druk kompletnych zestawoéw gry
e Udostepnienie wersji
ekonomicznej i petnej

* Mozliwo$¢ zamowienia zestawu
w cenie produkcyjnej

2. Czas lekgji i
organizacja

Opracowanie krétszej, 30—40
minutowej wersji rozgrywki

Najczesciej wymieniana bariera: trudnos¢
zmieszczenia gry w 45 minutach

e Wariant ,mini” gry

¢ Oznaczenie elementéw
opcjonalnych

e Scenariusze ,lekcja minuta po
minucie”

réznych wielkosci klas

Przygotowanie wariantow dla
matych i duzych klas

Nauczyciele wskazywali na wyzwania przy
klasach <10 >25 oséb

e Wariant z pracg w podgrupach
dla duzych klas

‘3. Dostosowanie do
|4. Materiaty wizualne

Przygotowanie filmow
instruktazowych i przyktadowej
rozgrywki

W wielu odpowiedziach proszono o film,
prezentacje, pokaz gry

e Film 2-5 minut: ,Jak prowadzi¢

gre?ﬂ

e Wersja ,mini” (5—12 uczniéw) ‘
¢ Nagranie fragmentu rozgrywki |

¢ Slajdy do wprowadzenia gry

5. Uczniowie o
specjalnych potrzebach

Opracowanie uproszczonej wersji
gry

Nauczyciele pracujacy z uczniami z
niepetnosprawnoscig sygnalizowali

niepewnosc¢ co do dostosowania gry

e Uproszczone karty
¢ Wieksze piktogramy
e Stownik pojec
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Obszar

Rekomendacja

Uzasadnienie (na podstawie badania)

Proponowane dziatania

e Scenariusze dla klas
integracyjnych

6. Dynamika pracy w
klasie

Materiaty o moderacji i aktywizacji
uczniéw

Nauczyciele obawiali sie dominacji
niektérych uczniéw, matej aktywnosci
innych

® Poradnik moderacji

e Krétkie ¢wiczenia rozgrzewkowe
e Zasady kultury debaty dla
uczniow

narzedzi

Stworzenie dodatkowych gier,
mini-gier i escape roomu

Duze zainteresowanie nauczycieli kolejnymi
narzedziami dydaktycznymi

e ,Biblioteka mini-gier
obywatelskich”

¢ Escape room o tematyce
spotecznej

e Proste gierki na jedng lekcje

8. Materiaty do godzin
wychowawczych

Pakiety scenariuszy i ¢wiczen

Nauczyciele prosili o narzedzia do godzin
wychowawczych

* Gotowe scenariusze o empatii,
wspotpracy, samorzgdnosci
e Karty pracy

|7. Rozwdj oferty gier i
‘9. Wersja papierowa gry

Udostepnienie opcjonalnych
gotowych drukéw

Wielokrotne prosby o gotowg, papierowg
wersje

¢ Wystanie drukowanych
zestawow do szkot
® Print-on-demand

10. Wzmocnienie
komunikacji i dystrybucji

Upowszechnienie informacji wsréd
organdéw prowadzacych i
dyrektorow

Nauczyciele sugerowali, ze informacja o
projekcie nie wszedzie dotarta

¢ Mailing do organéw
prowadzgcych
¢ Pakiet informacji dla dyrekcji

e Strona ,wszystko o grze”
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Rekomendacja

Uzasadnienie (na podstawie badania)

Proponowane dziatania

Kolejne moduty webinarowe,
warsztaty w szkotach

Nauczyciele wyrazali che¢ dalszego
szkolenia

¢ Mini-webinary tematyczne
e Warsztaty stacjonarne
¢ Szkolenia nt. Al w dydaktyce

12. Spotecznos¢
nauczycieli

Budowa grupy wymiany
doswiadczen

Nauczyciele korzystajg gtéwnie z grup FB i
forow

e Grupa FB ,Mfodzi rzadzg -
praktycy”

e Cykl case studies

* Mozliwos$¢ zadawania pytan
ekspertom

13. Materiaty

Obszar
11. Rozwaj szkolen
wspierajgce wdrozenie

Stownik poje¢, karty utatwiajace
role nauczyciela

Pojawiaty sie prosby o uproszczenie
wprowadzania poje¢

¢ Wizualny stownik pojeé
¢ Checklisty dla nauczyciela
e FAQ do wdrazania gry
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