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ROZDZIAL I: Istota podejScia
opartego na grach

Jesli chodzi o edukacje, istnieje nie tylko jeden sposob na osiggniecie celow
pedagogicznych. W ciggu ostatnich dziesiecioleci literatura i studia przypadkow
pokazaty, ze stosowanie gier moze stanowic istotng odpowiedz na
niedociggniecia tradycyjnej edukacji. W istocie, w tradycyjnych srodowiskach
uczniowie sg czesciej bierni i niekoniecznie majg mozliwos¢ wykorzystania
swojej wiedzy w praktyce. Aby temu zaradzi¢, mozna zastanowic¢ sie nad
aktywnym uczeniem sie i grywalizacjg, aby potgczy¢ ucznidéw z tematem

i przeksztatci¢ ich w aktywnych uczestnikéw, a czasem nawet wspottworcow
aktywnosci, a nie widzéw. Oprocz wykorzystania wiedzy w praktyce,
korzystanie z gier moze da¢ poczucie wolnosci zaréwno uczniom, jak i
nauczycielom/szkoleniowcom. Koncepcja ta zostata opracowana przez Scotta
Osterweilla (Osterweil, S., & Klopfer, E. (2011). Are Games All Child's Play?)
jako cztery swobody gry:

SWOBODA SWOBODA WCIELANIA SIE SWOBODA W SWOBODA PODEJMOWANIA
DZIALANIA W INNA TOZSAMOSC EKSPERYMENTOWANIU WYSIEKU

Q006G

Fotografia 1: Stworzona na podstawie https://www.plushnuggets.com/2019/02/19/the-4-freedoms-of-
play/
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Zanim przejdziemy do sedna sprawy, czyli edukacyjnego podejscia opartego na grach,
spojrzmy na kilka definicji i rozroznijmy réznice miedzy grywalizacjg a ksztatceniem
opartym na grach (GBL).

Grywalizacja oznacza zintegrowanie elementow i mechanizmow pochodzacych ze sSwiata
gier w konteks$cie off-games, na przyktad w ramach lekcji lub modutu edukacyjnego mozna
zastosowac nastepujgce elementy: poziomy, punkty, odznaki, tablice punktowa. Celem jest
zmotywowanie i zaangazowanie uczniéw za pomoca tatwych do zagrania elementéw. Na
przyktad, w Otwartym kursie online mozna zdobywac punkty, gwiazdki lub odznaki za
kazdym razem, gdy wchodzisz w interakcje lub wysytasz zadanie.

PRZYKLAD

Course Networking (CN) jest platforma, ktéra organizuje ré6znorodne kursy
edukacyjne online. Wykorzystuje ona system zwany Anar Seeds. Anar to
perska (iranska) nazwa granatu, uwazanego za symbol dobrobytu i ambicji.
Jest on uzywany jako motywacja w CN w celu Sledzenia uczestnictwa i
zachecania do pozytywnej konkurenciji.

Cztonkowie otrzymujg punkty, gdy: tworzg stanowisko, odpowiadajg i
zbierajg punkty, odwiedzajg linki itp.

Istniejg 2 rodzaje nasion anaru, ktore cztonkowie CN zbierajg — punkty,
ktdre zbierajg podczas kursu oraz suma punktéw (we wszystich kursach).
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Ksztatcenie oparte na grach, jest innowacyjnym paradygmatem
edukacyjnym, ktéry wykorzystuje gry jako sposob przekazywania wiedzy
(tan, Ling i in., 2007). Polega ono na opracowywaniu i rozwijaniu gry (lub
wykorzystaniu juz istniejgcej) w celu nauczenia konkretnego przedmiotu,
umiejetnosci lub osiagniecia jasno zdefiniowanego wczesniej efektu uczenia
sie. GBL oznacza, ze trening lub lekcja jest gra.

PRZYKLAD

Minecraft to popularna gra wideo, ktéra obraca sie wokot prostych zadan,
zasobow gorniczych i tworzenia nowych obiektow. Gracze majg niemal
nieograniczone mozliwosci tworzenia i odkrywania juz istniejgcych Swiatow.
Ze wzgledu na swoje mozliwosci i potencjat jest uzywana w klasach przez
nauczycieli.

Jednym z przykitaddéw jest wykorzystanie go do pokazania miejsc
historycznych, ktére juz nie istnieja. Na stronie internetowej gry znajduje sie
wiele typow lekcji. W jednej z nich uczniowie moga zwiedzi¢ Sredniowieczng
wioske, zbudowang w Minecraft, aby dowiedzie€ sie, jak wyglgdato zycie w
Wielkiej Brytanii w czasach Sredniowiecza.

Zrédto: https: //education.minecraft.net /lessons /medieval-minecraft
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1.1. Ksztatcenie w oparciu o gry
komputerowe w Srodowisku
edukacyjnym

Kiedy nauczyciel decyduje sie na wdrozenie metody
GBL do prowadzenia lekcji, zachecania do rozwoju
umiejetnosci lub zdobywania wiedzy, niezbedne jest
okreslenie pozioméw i mechanizmoéw, ktore sa
dostosowane do celéw pedagogicznych, konfiguraciji
przestrzeni, liczby uczniow. Aby zidentyfikowac
najlepsze podejscie do GBL, warto znac rézne
klasyfikacje gier, ktore zostang przedstawione
ponizej.
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Gry fizyczne:

obejmujg tradycyjne gry planszowe, budowlane i
karciane. Gry fizyczne moga by¢ dostosowane do
danego tematu i rozwija¢ umiejetnosci, albo moga
by¢ wdrazane za pomoca nowych zasad i nowych
mechanizmow, aby podkresli¢ cel pedagogiczny.
Zapewniajg one praktyczne i bezposrednie
umiejetnosci oraz rozwoj wiedzy, inspiruja do nauki,
zachecaja do komunikacji, wspoétpracy, rywalizacji i
podejmowania ryzyka. Moga by¢ odtwarzane
samodzielnie lub z

zespotami i pomagajg przyswoic informacije.

Gry cyfrowe:

Teoryczne gry cyfrowe opierajg sie gtbwnie na misjach,
ktore uzytkownicy muszg rozwigzywac poprzez
stopniowe zdobywanie wiedzy w trakcie gry. Gra
cyfrowa to gra symulacyjna, ktéra daje mozliwos¢
zdobycia doSwiadczenia, zdobycia i przetestowania
wiedzy zgodnie z zasada prob i btedéw. Obie gry sa
oparte na mobilnym podejsciu do nauki i wymagaja
sprzetu cyfrowego. W grach wideo mozna grac
wspolnie lub jeden na jednego.

Nieformalne aktywnosci (odgrywanie rél, inne
dziatania, esape room)

sg najbardziej elastyczne i skuteczne, jesli chodzi o
rozwoj umiejetnosci spotecznych i behawioralnych.
Wymagaja one interakcji, sprzyjajg komunikaciji, co jest
korzystne dla stymulowania krytycznego myslenia.
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W tym podreczniku i projekcie skupimy sie gtéwnie na
GBL, aby promowac réwnos¢ ptci w przedsiebiorczosci i
motywowac mtode dziewczeta i kobiety do objecia kariery
przedsiebiorczej.

Celem projektu FLYie jest okreSlenie podejscia GBL, ktore
sprzyja rozwojowi kompetencji i umiejetnosci
przedsiebiorczych kobiet. W spoteczenstwie, odsetek
kobiet, ktore decydujg sie podazac Sciezka kariery
przedsiebiorczej (prowadzi¢ witasng dziatalnos¢
gospodarcza lub osiagngC wyzsze stanowiska w swojej
branzy) jest nadal znacznie nizszy niz odsetek mezczyzn.

W sprawozdaniu Global Entrepreneurship Monitor (GEM)
Women's Report z 2017 r. (Kelley i in., 2017) zauwazono,
ze zaufanie kobiet jest nizsze w krajach o bardziej
rozwinietych gospodarkach. Mniej niz 35%

kobiet w tych gospodarkach czuje sie zdolnych do
rozpoczecia dziatalnosci gospodarczej, biorgc pod uwage
dostrzegane przez nie mozliwosci. Aby

zrownowazy¢ te tendencje, konieczne jest zachecanie
dziewczat i mtodych kobiet (w wieku od 16 do 24 lat) do
postrzegania przedsiebiorczosci jako dostepnej/osiggalnej
dla wszystkich. Gtéwne przeszkody, ktore kobiety
postrzegajg w odniesieniu do przedsiebiorczosci, obejmujg
(miedzy innymi) obawe przed porazka, brak odwagi, brak
wiedzy (znajomos$¢ finansow, zasobow i kompetencji w
zakresie zarzadzania itp.), brak wzorcow do nasladowania
i inspiracji. Z tego powodu konieczne wydaje sie
wprowadzenie programow i szkolen edukacyjnych,
poczawszy od szkot podstawowych, a skonczywszy na
szkotach srednich - osrodkach szkoleniowych w celu
rozwijania i zaszczepiania postaw przedsiebiorczych
poprzez dobrze opracowane kursy budujgce zaufanie
poprzez gry behawioralne. Wazne jest, aby programy te
byty realizowane przed szkotg Srednig, w przeciwnym razie
nie dotrg do dziewczat, ktére nie sg zachecane do
podejmowania studiow wyzszych.
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Aby opracowac podejscie GBL, konieczne jest ustalenie ram i
okres$lenie kilku czynnikéw. Uniwersytet Naukowo-Techniczny
w Trondheim w Norwegii (Tahir, R., & Wang, A.l 2020)
przedstawia ramy zwane LEAGUE, ktére koncentrujg sie na:

Nauka i
- o Otoczenie
S uczen.la.sm;, kontekst, aspekty techniczne
motywacja i

doswiadezenie sprzyjajace uczeniu sie

7\ j7d acH
Efektywne i Czynniki gry

poznawcze reakcje
Dostosowanie do

odbiorcéw gry projektu,
narracji, mechaniki
| estetyKki

\/
Uzytkownik
identyfikacja grupy docelowej
w celu zaspokojenia jej potrzeb

psychologicznych i
poznawczych

osigganie zaangazowania
I motywacji poprzez
zabawne i rozrywkowe
ary

Uzytecznos¢
interfejs i projekt gry,
dostepnos¢ do gry oraz
satysfakcja uzytkownikow
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Majac na uwadze te ramy, mozna okresli¢, jakie cele mozna osiggnac dzieki
podejsciu GBL. W przypadku projektu FLYie punktem wyjscia jest ustalenie,
jakie rezultaty musza rozwing¢ docelowi odbiorcy (dziewczeta i mtode
kobiety), aby poczuc sie pewniej i przyswoic¢ przedsiebiorczo$¢. Nastepnie
nalezy sprawdzic, jaki format gry najlepiej pasuje do projektu. Oczywiscie,
kilka gier moze rozwijacC te same umiejetnosci, dlatego tez ramy LEAGUE
podkres$laja réwniez inne wazne wskazniki.

1.2 Cele stosowania podejScia opartego na grach
w edukaciji

To podejscie jest juz sprawdzone w praktyce. W ramach badania
przeprowadzonego na Uniwersytecie w Limerick (Costin i in., 2018)
opracowano studium przypadku dotyczgce wykorzystania symulacji do
rozwijania umiejetnosci przedsiebiorczych. Punktem wyjScia jest fakt, ze
tradycyjne metody nauczania przedsiebiorczosci sg przestarzate i
niewtasciwe. W zwigzku z tym analiza skupia sie na wykorzystaniu
symulacji biznesowych i powaznych gier, poniewaz reprezentujg one
systemy Swiata rzeczywistego, zawierajg zasady i strategie, ktore
pozwalajg na ewolucje elastycznych i zmiennych dziatan symulacyjnych.
W tym kontekscie uczestnicy osmielajg sie inicjowac dziatania bez obawy
przed porazka lub powaznymi konsekwencjami btedéw. Wynik tego
badania wykazat, ze duza liczba uczestnikow uznata, iz gra pomaga im
rozwija¢ umiejetnosci podejmowania decyzji oraz zdolnosci do
rozwigzywania problemow, ktére zostaty uznane za podstawowe
umiejetnosci dla przedsiebiorcow (Antonaci i in., 2015). Uczestnicy zdali
sobie rowniez sprawe z tego, ze gra doprowadzita ich do rozwiniecia
umiejetnosci komunikacji i pracy w zespole oraz mogli doswiadczyc¢
réznych strategii ryzyka
i ocenic rezultaty.
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Badanie to pokazuje, ze podejScie GBL jest korzystne i pozwala na projekcje
ucznia w Swiecie korporacyjnym lub biznesowym. Dodatkowo, symulacje gier
daja mozliwos¢ szybkiego zdobycia doswiadczenia bez ryzyka zniszczenia
prawdziwej firmy. Kolejng rzecza jest mozliwos¢ wcielenia sie w zycie innej
tozsamosci nadanej poprzez wykorzystanie r6znorodnych dziatan w zakresie
odgrywania rél. Pozwala to na stworzenie postaci, ktéra moze pozwoli¢
uczestnikom na odejscie od narzuconych przez siebie ograniczen lub granic i
zastosowanie tresci w odpowiednim, realnym konteksScie.

Ponadto, ekscytacja emocjonalna i zaangazowanie zapewnione przez gre
daje diugotrwaty efekt. Ztozono$¢ oceny korzysci ptyngcych z gry lub
symulacji polega na tym, ze nie jest mozliwe doktadne okreslenie, czy i jakie
umiejetnosci zostaty nabyte dzieki grze. W rzeczywisto$ci wymagatoby to
oceny umiejetnosci zanim uczestnicy podejma sie symulacji, przez to nie
mozna wykluczy¢ znaczenia cech osobowosSci czy pitci. Badanie
przeprowadzone na Uniwersytecie w Limerick pokazato réwniez, ze

w srodowisku wytacznie kobiecym, kobiety osiggaja lepsze wyniki niz w
Srodowisku meskim, gdzie sg bardziej wycofane z powodu obawy, ze nie
beda w stanie wykonywaé swojej pracy w odpowiedni sposéb.

PODSUMOWUJAC:

PODEJSCIE OPARTE NA GRACH:

1 Zacheca uczniéw do
aktywnego uczestnictwa

2 Pokazuje, ze
niepowodzenie nie jest
porazkag, lecz
wskazaniem, ze
potrzebne jest wieksze
rozwijanie umiejetnosci

3 Pomaga uczniom stac
sie bardziej pewnymi
siebie, przygotowuje ich
do podejmowania duzych
projektow i prowadzenia
ich do konca.
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1.3 Stosowanie podejScia opartego na
grach w promowaniu réwnosci ptci

Mowienie o réwnosci ptci, podnoszenie Swiadomosci
na temat znaczenia tego tematu moze byc tatwo
adaptowalne dzieki podejsciu GBL. Poniewaz
rownosc ptci nie powinna by¢ tylko promowana
wsrod kobiet ale takze wsrod srodowisk
mieszanych. PodejsScie GBL zapewnia strukture dla
interakcji, nagradza uczniéw za wspotprace i
promuje wspolne uczenie sie. Nauczyciele i trenerzy
sa zainteresowani tworzeniem heterogenicznych
grup o réznej ptci, pochodzeniu, opiniach i
zainteresowaniach, co przyniesie korzysci spoteczne
wszystkim uczestnikom. Informacje zwrotne od
innych ucznidw moga pokazac, ze uczestnictwo jest
akceptowalne, a takze stanowi pozytywne
wzmocnienie dla pracy z innymi, aby osiggnac cel
dziatania.

Obie ptci moga wspotpracowac, stuchac siebie
nawzajem, rozumiec¢ swoje poglady, co z pewnoscia
bedzie miato pozytywny wptyw na ich wspdlne zycie
i na cate spoteczenstwo, zwitaszcza w takich
aspektach jak integracja, wzmocnienie pozycji,
szacunek, réwnosc¢. Oczywiscie, nie jest to tylko
kwestia pitci i te same pozytywne skutki moga
dotyczy¢ réznych mniejszosci. Oprocz
niejednorodnych grup i wspétpracy, obowigzkiem
nauczyciela lub trenera jest réwniez wyjasnianie,
moderowanie, nadzorowanie i relacjonowanie gier.
Nie mozna osiggnac¢ oczekiwanych wynikow i celow,
jesli instrukcje lub cele nie sg jasne.

12
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PRZYKLAD

Jedng z korzysci ptyngcych ze stosowania GBL jest mozliwo$¢ spojrzenia na
pewne wyzwania (w tym przypadku spoteczne: promowanie rownosci ptci)
pod roznymi katami. "Queeng Playing Cards" taczy to z ideg gry. Jest to
projekt rodzinny (zaprojektowany przez mtodg dziewczyne we wspotpracy z
ojcem). Gra ta osiggneta duzy sukces (ponad 400 tys. euro zysku) na
platformie finansowania spotecznosciowego Indiegogo. Jej celem jest
stworzenie rownosci ptci wsréd talii kart. Zaczeto sie od bardzo prostego
pytania: "Dlaczego krél jest wart wiecej niz krélowa?" Zasady pozostajg te
same, ale karty zostaty ulepszone.

o Karty Monarchy = Karty Krdla
o Karty Ksieznej lub Ksiecia = Karty Krolowej
o Karty Ksiecia lub Ksiezniczki = Karty Waleta

Hierarchia jest zachowana wedtug normalnej talii kart, dzieki czemu
mozemy grac¢ nimi we wszystkie gry.

Uwazamy, ze podejscie oparte na grach jest bardzo skuteczne w rozwijaniu
umiejetnosci miekkich i umiejetnosci interpersonalnych: jak zachowujemy
sie z innymi, jak postrzegamy innych i jak jesteSmy postrzegani przez
innych na podstawie naszych zachowanh. Jednakze, jesli chodzi o rozwdéj
umiejetnosci miekkich lub zdolnosci spotecznych, wyzwaniem jest rowniez
ocena i kwantyfikacja wynikéw. Mozna jednak uznac, ze skoro umiejetnosci
te zostaty rozwiniete podczas eksperymentu, pozostang one istotne dla
rozwoju osobistego uczestnika.

13
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https://www.indiegogo.com/projects/queeng-playing-cards#/

Umiejetnosci te majg decydujgce znaczenie dla
budowania pozytywnych relacji, zaufania

i mozliwosci, z innymi i z samym sobga. Wszyscy
chcemy, aby szkota uczyta przysztych obywateli,
spetnienia, szacunku i osiggania wysokich wynikow,
niezaleznie od ich pici, pochodzenia spotecznego,
religii... W dzisiejszych spoteczenstwach dla
niektérych zawodow, niektére umiejetnosci miekkie
stajg sie wazniejsze od umiejetnosci twardych.

W rzeczywistosci w ostatnich latach zaktada sie, ze
wiedze mozna tatwo zdoby¢ w przeciwienstwie do
umiejetnosci miekkich. Powodem tego jest fakt, ze
podejscie GBL okazuje sie by¢ bardzo
rozpowszechnione i skuteczne: systemy
zarzadzania uczeniem sie, mobilne uczenie sie.
Oczywiscie, méwimy tu o umiejetnosciach twardych
zwigzanych ze Swiatem przedsiebiorczosci (takich
jak finanse, model biznesowy, negocjacje...), a nie
o jakichkolwiek wysoce technicznych, inzynierskich

czy medycznych umiejetnosciach.

o
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ROZDZIAL II: Rozwijanie ducha
przedsiebiorczosci poprzez gry

Ogolnie rzecz biorgc, GBL jest bardzo pozytywnym i skutecznym sposobem
podejscia i nauczania konkretnych tematéw, umiejetnosci i kompetencji w
zabawny sposob. Jesli chodzi o rozwdj umiejetnosci miekkich, cel gry jest
czasem mniej wazny niz sposéb, w jaki gra sie w nig i wynikajgcych z niej
interakcji miedzy uczniami. Koncowym waznym rezultatem jest stworzenie
zaangazowania, stymulowanie kreatywnosci i zachecanie do krytycznego
myslenia ucznidéw. Kiedy GBL jest bardziej zorientowane na umiejetnosci
twarde, wtedy istnieje wieksze prawdopodobienstwo, ze uczenie sie od siebie
nawzajem, umiejetnosci refleksyjne, analityczne i schematy nagradzania sg
bardziej aktywne. W przypadku kwestii spotecznych, takich jak rownosc ptci lub
promowanie przedsiebiorczosci kobiet, GBL wydaje sie mie¢ potencjat, by
zacheci¢ kazdego uczacego sie do odkrycia cech osobowosci, ktorych nie sg
Swiadomi i ktére moga rozwingc¢, by zdoby¢ nowe umiejetnosci i kompetencije,
ktore moga by¢ bardzo pomocne w Swiecie przedsiebiorczosci.

Istnieje kilka badan, ktére wyjasniajg zwigzek gier z uczeniem sie
przedsiebiorczosci, gtébwnie w oparciu o symulacje i gry cyfrowe, komputerowe i
wideo, a takze wyjasniajg, w jaki sposéb narzedzia te moga pomdéc w zdobyciu
niezbednej wiedzy w biznesie i zarzgdzaniu (Adobor i Daneshfar, 2006). W
przypadku szkot srednich bardziej konsekwentne wydaje sie zatem
inwestowanie w gry, ktdre rozwijajag umiejetnosci miekkie, a nie twarde, ktére
moga szybko stac sie przestarzate lub zniecheci¢ ucznidw. Uczen jest bardziej
sktonny uczy¢€ sie i czu¢ sie zmotywowanym przez pewne twarde umiejetnosci
(takie jak finanse, administracja biznesowa, rachunkowos¢, obstuga klienta,
marketing...), jesli jest juz pozytywnie nastawiony i ma sktonnosc¢ do
zainteresowania sie przedsiebiorczoscig. Innymi stowy, kiedy uczen wykaze
pewne zainteresowanie przedsiebiorczos$cia, bedzie czut sie bardziej
zaznajomiony i zainteresowany srodkami do osiggniecia swojego celu (czyli
twardymi umiejetnosciami). W szkolnictwie wyzszym, dla osob, ktére chcg
zostac€ przedsiebiorcami, bardziej sensowne sg gry rozwijajace zarowno
umiejetnosci miekkie, jak i twarde.
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W badaniu GBL in Entrepreneurship: the Academic
Business Planner (Xinaris, i in. 2011) zaproponowano gre,
ktéra zamiast by¢ klasycznym przedsiewzieciem
biznesowym wspierajgcym kalkulacje finansowe, zysk,
analize wrazliwosci i analize ryzyka, proponuje platforme
internetowa umozliwiajgca nauke mieszang oraz promujaca
i wspierajgca jednoczesng wspotprace grup i opiekundéw z
réznych wydziatow i uczelni.

Format ten ma duzy potencjat dla dobrze ukierunkowanej
i wyksztatconej publicznos$ci i umozliwia przyszty rozwéj
programoOw nauczania przedsiebiorczosci, kurséw
internetowych dla spoteczenstwa, a takze wspieranie
przedsiebiorczosci mtodziezy poprzez ustugi zwigzane z
karierg na uczelni.

Wedtug Hytti, ktéry otrzymat Europejskg Nagrode
Ksztalcenia w zakresie Przedsiebiorczosci, ksztalcenie w
zakresie przedsiebiorczosci moze by¢ badane

w odniesieniu do trzech r6znych celow:

EDUKACJA W ZAKRESIE
PRZEDSIEBIORCZOSCI

.

ROZUMIENIE
PRZEDSIEBIORCZOéCI

UCZENIE SIE
PRZEDSIEBIORCZOSCI

UCZENIE SIE JAK ZOSTAC
PRZEDSIEBIORCA
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W zaleznosci od celéw i zalozen, nalezy wdrozy¢ odpowiedni format GBL.
Widzielismy, ze gry cyfrowe, symulacje i nieformalne aktywnosci mogg sprzyjac
rozwojowi pewnych umiejetnosci. Gier fizycznych, takie jak gry planszowe,

uzywa sie od lat, ale od niedawna majg one tendencje do bycia projektowanymi i
konceptualizowanymi, tak aby odpowiadac na tematy pedagogiczne. Oczywiscie,
kiedy gra sie w Monopoly, poznaje sie pewne elementy strategii, rozwija sie relacje
spoteczne, zarzgdzanie pieniedzmi, ktére sg niezwykle cenne w edukaciji
przedsiebiorczosci. Ponadto, gry fabularne sa niedrogie, elastyczne, tatwe do
zaadaptowania i trwate. Moga by¢ odtwarzane w kétko przez tego samego gracza.
W poréwnaniu z grami cyfrowymi, komputerowymi i wideo, gry planszowe sg tatwe
do wdrozenia, przystepne cenowo i moga by¢ dostosowywane w zaleznosci od
wieku, Srodowiska i potrzeb.

Zanim przejdziemy do sedna sprawy, wazne jest, aby zadac sobie kilka,

nie zawsze tak prostych pytan:

Kim jest przedsiebiorca?
Co to znaczy?

Kto posiada umiejetnosci przedsiebiorcze lub ducha przedsiebiorczosci?
Kto i co wskazuje na to, ze dana osoba jest lub nie jest przedsiebiorca?
u - . e /

l_' - ™~
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Od kilku lat bycie przedsiebiorcg jest uwazane za modne i
wraz z rozwojem kultury startupdéw stato sie karykaturg
sama w sobie. Udato nam sie ustali¢, ze powstato wiele
klubow i sieci przedsiebiorcow, ale nadal nie ma jasnej
definicji tego terminu. Jaka jest roznica miedzy kims, kto
uruchamia aplikacje, kim$, kto tworzy stowarzyszenie, a
kim$, kto zajmuje stanowiska kierownicze wyzszego
szczebla? Czy wszyscy oni sg uznawani za
przedsiebiorcow? Nawet jesli zaden z nich nie moze by¢
zdefiniowany /

scharakteryzowany takimi samymi atrybutami.

Wedtug slownika Cambridge, przedsiebiorca to “ktos, kto
rozpoczyna wiasna dziatalnosé gospodarcza,
zwilaszcza gdy wiaze sie to z ryzykiem”.

A przedsiebiorczos¢ to “umiejetnos$é zaktadania nowego
biznesu, zwlaszcza gdy wiaze sie to z dostrzeganiem
nowych mozliwosci’.

Dlatego tez, zamiast skupia¢ sie na tym, kto jest
przedsiebiorcg, by¢ moze bardziej istotne jest skupienie
sie na tym, jakie sg atuty / kompetencje i umiejetnosci,
ktore sprawiajg, ze ktos staje sie / prawdopodobnie stanie
sie przedsiebiorca. Albo jakie sg kompetencje, ktore
powinien posiada¢ kazdy przedsiebiorca, aby odnies¢
sukces? Jesli mozna zidentyfikowa¢ wyrazne kompetencje
ducha przedsiebiorczosci, to jak sie ich nauczyC i
przekazac je nastepnym pokoleniom?
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2.1 Kompetencje przedsiebiorcy

W tej czesci podrecznika postaramy sie zrozumiec, czego
mozna nauczyc sie dzieki grom. W tym celu wykorzystamy
studium Ramy Kompetencji Przedsiebiorczosci (EntreComp)
(Bacigalupo, i in. 2016) opracowane przez Komisje Europejska i
zainicjowane przez JRC w imieniu Dyrekcji Generalnej

ds. Zatrudnienia, Spraw Spotecznych i Wigczenia Spotecznego
(DG EMPL) w styczniu 2016 roku.

Ramy EntreComp maja na celu okres$lenie i opisanie
wszystkich komponentow wiedzy, umiejetnosci i postaw, ktére
mogag stanowi¢ wspolng wizje w zakresie kompetencji
przedsiebiorczych. Po okresleniu tych kompetenciji, celem jest
opracowanie odpowiednich i wtasciwych narzedzi i metod
umozliwiajgcych przekazywanie tych kompetencji obywatelom
europejskim.

EntreComp bierze pod uwage szeroka definicje
przedsiebiorczosci, w tym tworzenie wartosci kulturowej,
spotecznej lub ekonomicznej. Dlatego tez bierze sie pod uwage
kilka profili przedsiebiorczo$ci, czyli: przedsiebiorczo$¢
spoteczna, ekologiczng (lub

srodowiskowa), cyfrowa, a nawet intraprzedsiebiorczosc.
Zakres ten ma réwniez zastosowanie do réznych konstrukciji,
takich jak jednostki, grupy (zespoty lub organizacje), i odnosi
sie do tworzenia wartosSci w sektorze prywatnym, publicznym i
trzecim w dowolnej hybrydowej kombinacji tych trzech.

EntreComp definiuje przedsiebiorczosc¢ jako zestaw
przekrojowych kompetenciji, ktore moga by¢ stosowane przez
wszystkich obywateli w kazdej dziedzinie: rozwoju osobistego,
inicjowania dziatan spotecznych lub solidarnosciowych na rzecz
spoteczenstwa, rozwoju sieci,

(ponownego) wejscia na rynek pracy jako pracownik lub osoba
prowadzgca dziatalnos¢ na wiasny rachunek, rozpoczynania
przedsiewziec¢ (kulturalnych, spotecznych lub handlowych).
Ponownie, nie ma jednej drogi ani jednego

sposobu, aby stac sie przedsiebiorca lub rozwija¢ umiejetnosci
w zakresie przedsiebiorczosci.
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Ponizszy obrazek przedstawia 3 obszary kompetencji w oparciu o ramy
EntreComp

DZIALANIE

e Podejmowanie inicjatywy

e Planowanie i zarzadzanie

e Umiejetnos¢ radzenia sobie z niepewnos$cia, ryzykiem
i wieloznacznos$ciag

Praca z innymi

Uczenie sie poprzez dosSwiadczenie

ZASOBY | /

e SamosSwiadomos$¢ i poczucie /
skutecznosci wtasnych dziatan
Motywacja i konsekwencja
Mobilizowanie zasobow
Wiedza z zakresu ekonomii i finanséw —
Mobilizowanie innych do dziatania

POMYStLY | SZANSE \

e Dostrzeganie szans

Kreatywnos$c¢

Wizja

Ocena pomysitow

Etyczne i zrownowazone mySlenie

Wykazano, ze GBL moze pomdc w rozwoju wiedzy (faktéw), umiejetnosci
poznawczych (rozumienie, rozwigzywanie problemow), umiejetnosci
spotecznych (wspotpraca, konkurencja, przywddztwo), postaw (empatia,
zgodnos$¢, podejmowanie ryzyka), sprawnosci fizycznej (koordynacja,
wytrzymatosé, elastycznosc).

Uwzglednienie tych ram jest przydatne w celu wdrozenia podejscia GBL
do nauczania i szkolenia umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosSci.

W kategorii "dziatanie" pigta kompetencja dotyczy uczenia sie poprzez
doswiadczenie. Podejscie GBL jest, z definicji, sposobem uczenia sie
podczas gry, czyli podczas do$wiadczania. Istotnie, GBL polega na
nauczaniu i uzyskiwaniu efektéw uczenia sie, ktére zostaty jasno
zdefiniowane i sg integralng czescig rozwoju gry. Bedgc Swiadomym
kompetenciji, ktore mogg by¢ rozwijane dzieki podejsciu GBL, wydaje sie,
Ze przedsiebiorczo$c¢ jako zestaw kompetencji zdefiniowanych
w ramach EntreComp jest w petni mozliwa do zastosowania w
edukaciji opartej na grach.
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2.2. Rezultaty warsztatow FLYie

W ramach projektu FLYie partnerzy z Grecji, Cypru, Polski i Belgii
zorganizowali warsztaty z udziatem miodych dziewczat i kobiet (w wieku
16-24 lat) bedacych docelowymi odbiorcami projektu. Przeprowadzono
wywiady z uczestnikami i poproszono ich o podzielenie sie swojg opinig ha
temat uczenia sie poprzez gry z zakresu przedsiebiorczo$ci. Na pytanie,
jakie umiejetnosci zwigzane z przedsiebiorczoscig powinny by¢ rozwijane
poprzez uczenie sie poprzez gry komputerowe, wiekszos¢ uczestnikow
odpowiedziata:

PEWNOSC SIEBIE

UMIEJETNOSC

ORGANIZACJA POKONYWANIA BARIER

WYZNACZANIE <— ZARZADZANIE
CELOW FINANSAMI
DETERMINACJA
SAMOMOTYWACJA
INTEGRACJA
CYFROWE v WSPOEPRACA

UMIEJETNOSCI

KREATYWNOSC DELEGOWANIE ZADAN

PRZYWODZTWO PRZEJMOWANIE INICJATYWY

PODEJMOWANIE

RYZYKA ZARZADZANIE CZASEM

Wiecej o kompetencjach mozna znalez¢ w innej publikacji projektu
(102) “Przewodnik szkoleniowy dotyczacy edukacji na podstawie
wzorcow w zakresie promowania rownosci ptci w biznesie i
przedsiebiorczosci”. Interesujace jest zatem, ze nie znajgc ram
EntreComp, uczestnicy tych warsztatéw potwierdzili rézne
kompetencje, ktore skfadajg sie na zestaw umiejetnosci
przedsiebiorcy i uwazajg, ze umiejetnosci te mozna

naby¢ poprzez gry.

Korzystanie z GBL w celu pomocy uczestnikom w rozwijaniu

pewnych umiejetnosci jest bardzo sensowne i wydaje sie by¢

uzyteczne w stosowaniu tego podejscia w ramach EntreComp, dzieki

czemu mozliwe jest tworzenie odpowiednich, spojnych i efektywnych

gier potgczonych ze spojnymi efektami uczenia sie, ktére zachecajag

uczestnikdéw do zdobywania umiejetnosci,

kompetenciji i wiedzy na temat przedsiebiorczosci. 1

::Eg.rec;mk "‘leflen'O(;NYY h hi dl . Projekt wspoffinansowany w R
le- Female Legends: out entrepreneurs Ip an nnovation ramaCh programu Unll EUrOpejSkiej : :

Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601 Erasmus+ * gk




W ramach EntreComp wszystkie kompetencje sg podzielone na 4 poziomy biegtosci
(podstawowy, Sredniozaawansowany, zaawansowany, specjalistyczny). Dwa z nich,
zatytutowane Mobilizowanie innych i Praca z innymi, rowniez zostaty okreSlone jako
istotne dla uczestnikdw warsztatow projektu. Nieformalne aktywnosci, takie jak
odgrywanie rol, stawianie sie w sytuacji lub symulacje, okazaly sie by¢ dobrg technikg
wzmachiania empatii, szacunku, rozwagi, a takze zdolnosci interpersonalnych, ktére
sg niezbedne do socjalizacji. Trzeci poziom (zaawansowany) kompetencji
Mobilizowanie innych z EntreComp méwi: ,Uczniowie moga inspirowac innych i
angazowac ich do dziatan tworzgcych warto$¢” oraz: ,Uczniowie moga budowac
zespot i sieci w oparciu o potrzeby swoich dziatah tworzgcych wartos¢”.

Uczestnicy warsztatow i kilku badan podkreslaja, ze umiejetnos$ci interpersonalne,
takie jak umiejetnosc tworzenia sieci i komunikacji, sg niezbedne. W badaniach i
wywiadach skierowanych do kobiet-przedsiebiorcéw lub kobiet chcacych zostaé
przedsiebiorcami, zidentyfikowano powtarzajgce sie przeszkody. Wsrdd nich kobiety
czesto wskazujg na samotnos$¢é, brak struktur wspomagajacych, ale takze na
nieadekwatnos¢ ich sieci kontaktow osobistych, co moze je zniechecac. Przeciwnie,
dobrze wspierany, zachecany i towarzyszacy przedsiebiorca - kobieta lub mezczyzna
- z pewnoscig napotka inne przeszkody, ale mniej prawdopodobne jest,

ze straci do niego zaufanie.

Budowanie profesjonalnej sieci ma kluczowe znaczenie dla nowych

przedsiebiorcéw, nawet jesli wymaga czasu, energii i pewnych umiejetnosci
spotecznych. Badanie zatytutowane (1)“Building Social Communities as a Foundation
for Entrepreneurship a Game-Based Approach” (Tamayo, J. S. Z., & Zapata-Jaramillo,
C. M. 2015) ilustruje, jak wykorzysta¢ gre do rozwoju umiejetnosci spotecznych w celu
stworzenia spotecznosci, czyli sieci. W tej grze uczestnicy sg proszeni o rozwigzanie
zagadki, a kazda runda ma kilka nowych zasad. Poszczego6ine rundy gry ilustrujg, ze
na budowanie wspolnoty spotecznej wptywa kilka czynnikow, np. wspoétpraca,
komunikacja, praca zespotowa.

W pierwszej rundzie gry ci, ktérzy dziatajg w

izolacji, majg wiecej trudnosci, podczas gdy ostatnia runda gry wyraznie

pokazuje, ze praca zespotowa jest drogg do sukcesu wszystkich grup i graczy.
Widzimy wiec, ze bardzo przydatne moze byc¢ projektowanie gier, ktére sg
zsynchronizowane z tym, czego potrzebujg przedsiebiorcy jako kompetenciji, i bardzo
wygodne jest odniesienie sie do dobrze wyjasnionych i rozwinietych ram, takich jak
EntreComp, aby jasno okre$li¢ cele pedagogiczne.
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2.3. FLYIE - GRA

Celem projektu FLYIE jest opracowanie gry planszowej, ktéra zacheci mtode kobiety i
dziewczeta do rozwazenia kariery przedsiebiorcy lub stanowiska na wysokim szczeblu.
Podejscie GBL ufatwia pokonanie stereotypow piciowych, otwiera umyst uczestnika i zabiera go
na nieznany teren (przedsiebiorczosc) przez pryzmat gry. Majac na uwadze kompetencije
EntreComp i wyniki warsztatéw, konsorcjum moze zdefiniowac efekty uczenia sie w grze i
okresli¢, ktére z kluczowych kompetencji powinny pomaoc w jej rozwoju.

Wsrdd zidentyfikowanych przez nas przeszkéd, ktére uniemozliwiajg kobietom stanie sie
przedsiebiorcami, znajduje sie brak wzorca do nasladowania. Dlatego tez GBL skupi sie ha
dostarczaniu lokalnych i dostepnych przyktadéw, aby uczestnicy mogli sie zidentyfikowac i
uznac, ze jesli inni osiggneli sukces, to oni tez moga. Modele te bedg inspirujgce zaréwno dla
mezczyzn jak i dla kobiet i bedg pokazywac, ze istniejg zaangazowane, odnoszace sukcesy i
odwazne kobiety. Bardzo wazne jest, aby to przestanie byto skierowane nie tylko do dziewczat i
miodych kobiet, ale rowniez do chtopcéw i mezczyzn, aby mogli oni zmieni¢ zdanie, byc¢
Swiadomi i uznag, ze istniejg wptywowe, kobiety, ktére rozwijaja sie w sferach, ktére czasami sa
typowo meskie.

Gra ma na celu zainspirowanie i zmotywowanie uczestnikéw. Aby rozwinac te gre
wykorzystamy wszystkie wyzej wymienione i rozwiniete umiejetnosci (Samoswiadomosc i
samowystarczalnos¢ - Mobilizowanie zasobow - Mobilizowanie innych - Praca z innymi i
uczenie sie poprzez doswiadczenie). Aby zachecic¢ do rozwijania tych kompetencji, bedziemy
zachecac i opiera¢ mechanizmy gry na wspotpracy i wspoétdziataniu. Idealnym sposobem
zachecenia do rozwijania tych umiejetnosci jest zachecenie wszystkich zespotéw lub
uczestnikow do wspotpracy. Wymaga to od uczestnikow, aby stuchali siebie nawzajem,
komunikowali sie i dzielili swoimi przemysleniami. Wniosek jest taki, ze albo wszyscy
uczestnicy wygrywaja, albo wszyscy przegrywaja, jesli nie sa w stanie dzieli¢ sie swojg wiedza,
wymieniac sie pomystami i wzajemnie ocenia¢ swoich propozycji.

Dzieki podejsciu do nauki opartej na grach, uczniowie poprawig swoje zdolnosci
interpersonalne, nabiorg pewnosci siebie i wiedzy na temat inspirujacych kobiet. Dzigki
mechanizmowi i tematowi gry, uczestnicy beda mogli zidentyfikowa¢ nowe przedstawicielki,
ktore sg aktywne i wptywowe w Swiecie przedsiebiorczosci w swoich krajach.

Obecnie jest znacznie mniej kobiet przedsiebiorcow niz mezczyzn. Dzieki podejsciu opartemu
na grach, zarbwno mezczyzni, jak i kobiety zdajg sobie sprawe, ze moga rowniez nabyc¢ tzw.
umiejetnosci przedsiebiorcze. Kiedy ta idea zostanie zrodzona w gtowach naszych mtodszych
pokolen, mozna sobie wyobrazic, ze ta idea wykietkuje i pozwoli im postrzegac
przedsiebiorczos¢ jako Sciezke dostepng, spetniajaca i stanowigcg wyzwanie, a nie tylko
zarezerwowang dla konkretnej pici lub czesci populacji. Dzieki temu bedg mogli tworzy¢
wartos¢, przypominaé o swoich wczesniejszych doswiadczeniach i interakcjach z innymi, aby
odwazyc¢ sie na innowacje i bycie spetnionym przedsiebiorca.
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ROZDZIAL lll: Przyktady
gier/dziatan/narzedzi

W poprzedniej czesci tego podrecznika pokazaliSmy, ze podejscie GBL moze
by¢ zaimplementowane do kazdego rodzaju gier. Klasyfikacja, ktorg
zdecydowaliSmy sie zastosowac, dzieli sie na trzy kategorie: gry fizyczne, gry
wideo i aktywnos$ci nieformalne.

Kazdy rodzaj gry, moze prowadzi¢ graczy do rozwoju umiejetnosci i kompetenciji.
Niektére gry zachecajg do rozwoju umiejetnosci motorycznych, inne pamieci
docelowej i krytycznego myslenia, inne moga by¢ zorientowane na kompetencije
interpersonalne. Tak dtugo, jak zasady i wynik nauki sg jasne, przy zachowaniu
wiasciwej rownowagi pomiedzy szczesciem, refleksja i zabawa, nie ma powodu, dla
ktérego uczestnicy (tak dtugo, jak lubig gre) nie powinni korzystac z jej pozytywnych
efektow.

42 kobiety w wieku 19-35 lat wziety
udziat w warsztatach FLYie w 4 krajach
partnerskich (Marzec - Kwiecien 2020)

Jedng z waznych czesci fazy badawczej projektu byto wystuchanie mtodych kobiet

i poznanie ich doswiadczen z wzorami do nasladowania i edukacjg opartg na grach. Jak
wspomnieliSmy wczesniej, kazdy z partneréw byt odpowiedzialny za zorganizowanie
warsztatow. Ze wzgledu na ograniczenia spowodowane przez pandemie COVID-19,
ktéra miata miejsce w pierwszej czesci 2020 roku, warsztaty miaty rozne formy:
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Citizens in Power zorganizowali warsztaty online z 10
uczestnikami, mtodymi dziewczynami i kobietami, ktorzy byli
zainteresowani tematem i/lub mieli doswiadczenie w pracy z
miodzieza. Podczas warsztatdéw trenerzy i uczestnicy omaéwili
kompetencje, ktdre miode dziewczeta uwazaly za istotne dla
edukacji z zakresu przedsiebiorczosci, jak rowniez
kompetencje, ktére same chciaty rozwija¢. Uczestnicy podzielili
sie swoimi doSwiadczeniami z zajeciami edukacyjnymi opartymi
na grach, gdzie cata grupa doszta do wniosku, ze podejscie to
jest bardzo skuteczne i obiecujace, podczas gdy nie jest ono
zbyt powszechne i mozna je zaobserwowac jedynie poprzez
dziatania i wydarzenia. Po zakonczeniu warsztatéw
przeprowadzono ankiete, w ktérej uczestnicy udzielili nam
wiecej informacji na temat konkretnych narzedzi i dziatah w
zakresie GBL.

Challedu przeprowadzito warsztaty fizyczne (przed pandemia
COVID-19) z 12 uczestnikami, podczas ktorych przedstawiony
zostat projekt FLYie, pojecie przedsiebiorczosci oraz
oczekiwane rezultaty projektu. Podczas prezentacji omoéwione
zostaty przeszkody, ktoére uczestnicy uznali za wazniejsze,
kompetencje, ktére chcieliby podniesc, ich spojrzenie na
przedsiebiorczos¢ oraz uczenie sie w oparciu o gry. Na
warsztatach uczestnicy zagrali rowniez w gre, a nastepnie
uczestnicy wypetnili kilku ankiet dotyczacych tego, co oznacza
dla nich wz6r do nasladowania. Na koniec uczestnicy za
pomoca komputerow lub smartfonéw wyszukiwali wzorcoéw do
nasladowania i dziatah opartych na grach, przedsiebiorczosci i
réwnosci pici. Nastepnie odbyla sie sesje online, na ktorej
uczestnicy odpowiedzieli na kolejne pytania zwigzane z
narzedziami zwigzanymi z grami oraz na edukacji opartej o
wzér do nasladowania).

25

Podrecznik szkoleniowy
FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

Projekt wspoffinansowany w R
ramach programu Unii Europejskiej L
Erasmus+ L




CWEP - Warsztaty zostaty zorganizowane w Rzeszowie, w
hotelu Hubertus, tuz przed pandemig COVID 19. W warsztatach
wzieto udziat 10 uczestnikow. Uczestnicy warsztatéw bardzo
pozytywnie zareagowali na rezultaty, ktore sg tworzone w
ramach projektu FLYie. Wierzg, ze jest to bardzo potrzebny
projekt, ktéry wniesie wiele wartosci do zycia innych ludzi.
Bardzo chetnie odpowiedzieli na pytania, ktére wczesniej
zostaly przygotowane przez partneréw projektu. Uczestnicy
dzielili sie swoimi doswiadczeniami z naukg w oparciu o gry
komputerowe i podali wiele przyktaddw gier, ktore sg
wykorzystywane w edukacji. Zgodzili sie, ze takie podejscie jest
innowacyjne i moze nas wiele nauczyc.

Logopsycom (Belgia) zorganizowali spotkanie online z 10
miodymi kobietami, na ktorym zespo6t zaprezentowat projekt i
przeprowadzit sesje. R6znorodnos¢ uczestnikdéw z roznych
Srodowisk (studenci, pracownicy, pracownicy niezalezni)
pozwolita zebra¢ ciekawy przeglad tego, co jest postrzegane
jako wzor do nasladowania dla kobiet i w jaki sposéb uczenie
sie w oparciu o gry moze pomaoc w ich promowaniu. Po
spotkaniu przeprowadzono ankiete, w ktérej uczestnicy mogli
podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami i podac przyktady.

Mimo wyzwan udato nam sie zebra¢ cenne spostrzezenia. Podczas
warsztatéw uczestnicy zostali uprzejmie poproszeni o podzielenie sie swojg
wizjg odpowiednich i pouczajgcych gier, ktére moglyby zosta¢ opracowane i
wdrozone w celu promowania przedsiebiorczosci i zwiekszania Swiadomosci
na temat rownosci pici. Zostali rbwniez poproszeni o wyjasnienie, jakie byty
umiejetnosci i efekty uczenia sie poprzez edukacje opartg na grach. Zapytano
rowniez o wykorzystanie uczenia sie poprzez gry w kazdym z krajow
partnerstwa, co przyczynito sie do zrozumienia lokalnych dziatan i praktyk.
Whnioski z tych spotkan oraz dodatkowe badania przeprowadzone przez
partneréw pozwolity nam zebrac interesujgce przyktady uczenia sie poprzez
gry komputerowe w realnym zyciu.
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3.1. Jakiego rodzaju gry mogtyby by¢ realizowane?

W trakcie naszych badan prawie niemozliwe byto znalezienie gry, ktora
spetniataby nasze oczekiwania w zakresie efektow uczenia sie. Innymi
stowy, wiele z gier i podejs¢, ktére znalezlismy, skupiato sie tylko na
jednym z dwdch obszaréw tematycznych i nie udato nam sie znalez¢ gry,
ktéra obejmowataby zar6wno aspekt przedsiebiorczosci, jak i rGwnosci pici
/ wzmocnienia pozycji kobiet.

Aby rozwigzac ten problem, poprosiliSmy uczestnikow warsztatow o
zastanowienie sie nad kilkoma grami, ktére mogtyby wypetnic te luke.
ZebraliSmy r6zne cenne propozycje, ktére zdecydowanie zainspirowaty
nas do naszego ostatecznego projektu, tj. opracowania gry planszowej
promujacej przedsiebiorczosc kobiet.

WSs$rdd nastepujacych dziatan majgcych na celu wspieranie
rownosci pici w przedsiebiorczosci uczestnicy zaproponowali aby:

A e Opracowac gre opartg na symulacjach przedsiebiorczosci z
roznych kontekstow kulturowych, z rzeczywistymi
warunkami zycia, czyli szeregiem przeszkod i rozwigzan,

ktére niekoniecznie sg zwigzane z czynnikami pici, aby
zainspirowac kobiety i pokazac im, jakie sg szanse i

mozliwosci.
e Stworzy¢ gre zespotowa. Stawka bytaby Swiadomosé, ze nie

‘ powinno by¢ przeszkdd, aby kobieta byta przedsiebiorca,

pokazujac kilka przyktaddw inspirujgcych kobiet, ktore

odniosty sukces bez wzgledu na swoje pochodzenie

spoteczne, pted, religie... Gra powinna réwniez pokazywac

mezczyzn, ktérzy przyczynili sie do réwnosci pici w swoim

zawodzie, biznesie... W tej grze nie powinno sie wymagac

zadnej konkretnej wiedzy czy umiejetnosci, celem jest
zachecenie do krytycznego myslenia i otwartosci umystu.

e Stworzy¢ gre, ktéra mogtaby by¢ rozgrywana z mieszanymi
zespotami i ktéra symulowataby wszystkie etapy tworzenia
biznesu (pomyst, bank, finansowanie spotecznosciowe lub
pozyczki bankowe, potencjalng pomoc finansowa lub
wsparcie...), aby ja zdemistyfikowac i uczyni¢ bardziej
dostepng dla wszystkich graczy.
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¢ Dotrze¢ do miodszej publicznosci i podnies¢ Swiadomos¢
przedsiebiorczosci wsréd nich. Dobrym pomystem moze by¢ gra
zespotowa, w ktorej wymagana jest niewielka wiedza. Zespoty
powinny ze sobg konkurowac, ale zasada jest unikanie "walki"
pomiedzy mezczyznami i kobietami, wrecz przeciwnie, celem jest
zachecenie do debaty pomiedzy mieszanymi cztonkami zespotéw na
temat kwestii zwigzanych z przedsiebiorczos$cia, z praktycznymi
pytaniami (administracja, specyficzne stownictwo, instytucje i
kluczowe osoby, itp.), a takze z pytaniami takimi jak "kto jest kim lub
co zrobit". A takze na pytania typu "czy wiesz, ze?" z rGznicami pici.
Prawidtowe odpowiedzi dawatyby zespotom pewne punkty, a na
koniec zespdt, ktory uzyskatby najwiecej punktow, bytby zepspotem,
ktory zwyciezyt.

e Opracowac gre planszowa, w ktérej uczestnicy wcielajg sie w lidera
biznesowego, ktéry musi podja¢ wyzwania, aby mie¢ funkcjonujacy /
odnoszgcy sukcesy biznes. Gra powinna by¢ zorientowana na
strategie fikcyjnej firmy, ktdrg bedziemy zarzadzac. Moze to byc¢
potaczenie Monopoly i Pay Day z pewnymi zasadami negocjaciji,
inwestycji, finansoéw, sieci i kart pici, ktére moga by¢ impulsem. Celem
bytoby prowadzenie biznesu i rozwgj firmy w najlepszy mozliwy
sposob.

o UzyC gry fabularnej: "postawienie sie w sytuacji..." celem bytoby to, aby
kobiety i mezczyzni wspinali sie po drabinie spotecznej i mieli do

czynienia z wieloma problemami spotecznymi / ptciowymi / ptci
’ spotecznej. Celem jest rzucenie Swiatta na pewne dziatania zwigzane z
w ograniczeniami zwigzanymi z ptcig i ogolnymi faktami, ktére w pewnych

sytuacjach moga by¢ karalne.

Sposrdéd propozycji, wszyscy uczestnicy warsztatow przedstawili pomysty
na gry w trzech kategoriach, gry wideo, aktywnosci nieformalne lub gry
fizyczne i dla kazdej z nich okreslili idealny efekt uczenia sie. Jesli chodzi
0 zdobywanie wiedzy, pewnos$¢ siebie/doradztwo lub zdobywanie
praktycznych doswiadczen. Wszystkie gry majg na celu zapewnienie
uczestnikom dobrej zabawy, tak aby informacje, ktore zostaly podane
pozostaty nienaruszone i pozwolity im pozniej polegac¢ na nich w sposob
spojny i konstruktywny.
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3.2. Przyktady istniejgcych gier promujacych
kobiety w przedsiebiorstwie

Podczas warsztatow uczestnicy podzielili sie swoimi doswiadczeniami
dotyczgcymi gier, w ktore grali w celu promowania kobiet w
przedsiebiorstwach lub réwnosci pici. W tej czesci zamiesciliSmy krotkag
liste niektérych z gier wraz z krotkim opisem tego, czego moga nauczyc i
jak moga pomoc w rozwoju w dziedzinie rownosci pici, przedsiebiorczosci.
Podzielimy sie rowniez kilkoma przyktadami europejskich projektéw,
kampanii lub platform, ktore sg o podobnej tematyce.

A. Gry promujace rownos¢ ptci

Kwestia pfci, w przeciwienstwie do przedsiebiorczosci, jest jedng z kwestii,
ktOrg wprowadza sie bardzo wczesnie, w szkole, w przedszkolach, w
osrodkach szkoleniowych itp. W dzisiejszych spoteczenstwach nieréwnos¢
ptci jest bardzo czestym tematem, ktérym stale zajmujg sie rzady,
stowarzyszenia i organizacje pozarzadowe. W dzisiejszych
spoteczenstwach nierébwnosc ptici jest czesto powracajgcym tematem,
ktorym stale zajmuja sie rzady, stowarzyszenia i organizacje pozarzadowe.
Dlatego tez istnieje wiele sposobow, aby zaja¢ sie tym tematem, miedzy
innymi poprzez ksztatcenie sie oparte na grach.

AKWARD MOMENT AT WORK

Ostatnio kilka prac naukowych zasugerowato, ze granie w tatwe i proste
gry, typu flash, moze pomoc w zwalczaniu seksistowskich stereotypow.
Mowigc o grach flashowych, firma o nazwie tiltfactor opracowata gre
karciang o nazwie Awkward Moment at Work. Jest to adaptacja gry o
nazwie Awkward Moment, ktéra otrzymata nagrode Top Game Award w
2019 roku. Gra przeznaczona jest dla uczniow gimnazjéw i liceéw (3-8
0s6b w wieku od 12 lat). W trakcie gry Awkward Moment prezentowana
jest seria bardzo zenujgcych lub stresujgcych sytuacji spotecznych,
uczestnicy musza przestac karte reakcji, a gracz "Decydujacy"” wybiera,
ktora karta reakcji jest tg, ktéra wygrywa. Celem jest uwolnienie
wypowiedzi mtodych ludzi na tematy, ktére moga by¢ delikatne lub
skomplikowane, a przy tym zabawne i swobodne.

29

Podrecznik szkoleniowy
FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

Projekt wspoffinansowany w R
ramach programu Unii Europejskiej L
Erasmus+ L




Gra Awkward Moment at Work ma mniej wiecej ten sam cel, ale w innych
ramach: Swiat zawodowy z relacjami pici w pracy. Jest ona skierowana do
miodych dorostych i dorostych mezczyzn i kobiet, ktérzy moga napotka¢ w
pracy trudne sytuacje. Gra Awkward Moment at Work powstata w ramach
projektu "Transforming Science, Technology, Engineering, and Math
(STEM) For Women and Girls" finansowanego przez National Science
Foundation: Reworking Stereotypes & Bias". Jest to gra przeznaczona
gtéwnie dla firm, a niektére badania nad gra sugeruja, ze ma ona duzy
wplyw na motywacje graczy do uznania i przezwyciezenia uprzedzen, gdy
"miesza" chwile zwigzane z uprzedzeniami i neutralne, ale budzi opor
psychologiczny (a tym samym ma najmniejsza skutecznosc), gdy
przedstawia niezrownowazong wiekszos¢ momentow zwigzanych z
uprzedzeniami.

Jesli chodzi o kompetencje, Awkward Moment at Work, zacheca do
umiejetnosci komunikacyjnych, krytycznego myslenia, stuchania i
rozumienia, ktére bardzo czesto sg zaniedbywane, gdy kto$ staje w obliczu
stereotypOw dotyczacych pici lub naduzy¢ zwigzanych z picig. Gra ta
pomaga uswiadomic sobie, ze pewne sytuacje sa prawdziwe i zdarzajg sie
i Ze zarOwWno mezczyzna, jak i kobieta nie powinni pozostawac im bierni.

AWKHLED MOMEHT AT WOEK

Zrédto: awkward-work
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https://tiltfactor.org/game/awkward-work/

SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Gra karciana, zawiera Karty Momentu, Karty Reakcji i Karty Decydujgce. Gre mozna
zakupic online.

Cel gry
Rozmowa o relacjach miedzy ptciami w Swiecie zawodowym. Jest ona skierowana do
miodych i dorostych mezczyzn i kobiet, ktérzy moga napotkac¢ w pracy trudne sytuacje.

Liczba uczestnikéw
Minimum trzech zawodnikow i brak maksymalnej liczby. Gra moze by¢ rozegrana
indywidualnie lub zespotowo.

Wyboér uczestnikéw
Poniewaz gra dotyczy Swiata profesjonalnego, jest odpowiednia dla nastolatkéw i
dorostych

Zasady gry

.Gracze otrzymujg po piec kart reakcji. Pierwsza osoba Decydujgca odkrywa jedng Karte
Momentu i jedng Karte Decydujgcg i odczytuje je grupie. Kazdy z graczy skiada zakrytg
Karte Reakcji w odpowiedzi na Karte Momentu i Karte Decydujgcg na stole. Osoba
decydujaca tasuje przestane karty, odczytuje je grupie i wybiera zwyciezce, interpretujac
zasade Karty Decydenta. Zwyciezca zachowuje w tej rundzie Karte Momentu. Kazdy z
graczy losuje nowg karte reakcji, a gracz po lewej stronie Decydujgcego staje sie
nastepnym Decydujgcym.”

Zrodio: https:/filtfactor.org/game/awkward-work/

Potrzebne materiaty
Potrzebne sg jedynie karty do gry

Kryteria oceny

Nie ma wiasciwej oceny, celem jest otwarcie dyskus;ji i podjecie pewnych tematow, ktore
moga by¢ skomplikowane do omoéwienia poza sytuacjg w grze.

Ta gra stuzy jako przetamanie i ma zachecic ludzi / wspétpracownikéw do podniesienia
gtosu na temat trudnych sytuacji w pracy.

31

Podrecznik szkoleniowy
FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

Projekt wspoffinansowany w R
ramach programu Unii Europejskiej L
Erasmus+ L




BREAKAWAY

Gra Breakaway jest grg wideo dla dzieci (gtéwnie chtopcéw) w wieku od 8
do 15 lat. Zostata ona stworzona przez grupe 150 ucznidw i hauczycieli z
USA (Champlain College) przy wsparciu Funduszu ONZ.

Gra przypomina gre w pitke nozng. Jej celem jest zilustrowanie i
rozwigzanie problemu przemocy i dyskryminacji ze wzgledu na ptec.
Zastosowana tu metodologia jest zblizona do metodologii Sabido, ktéra
polega na projektowaniu i nadawaniu seriali w radiu i telewizji dla ogotu
spoteczenstwa, w celu zajecia sie wrazliwym tematem. Przedstawienia te
czesto dotyczg dramatow spotecznych lub waznych kwestii spotecznych, a
ich celem jest identyfikacja ludzi, a nastepnie podjecie odpowiednich
dziatan. Jest to rodzaj podprogowego treningu/nauczania.

Gra Breakaway wykorzystuje Swiat pitki noznej i przedstawia mtodego
chlopca dotgczajacego do druzyny pitkarskiej. Aby sta¢ sie wspaniatym
pitkarzem zawodnik musi dokonac kilku wyboréw, takich jak grzeczna
reakcja na cztonka druzyny kobiecej lub pocieszenie kobiety, ktora zostata
poddana dyskryminujgcym refleksjom przez kapitana. Gra wymaga
pozytywnego wzmochienia i zacheca zawodnikéw do wrazliwosci na
kwestie rownosci pici. Gra skupia sie rowniez na umiejetnosciach
pitkarskich i dopiero wtedy, gdy zawodnik dotgczy do druzyny i odkryje
drugiego cztonka druzyny, rozpoczyna sie kwestia rownosci ptci. Powodem
tego jest unikniecie zbyt dtugiej narracji i pokazanie Srodowiska, ktore jest
natychmiast akceptowane i zatwierdzane przez docelowag publicznosc
(chtopcy pomiedzy 8 a 15 rokiem zycia).

Jesli chodzi o kompetencje, zacheca sie zawodnikéw do rozwijania pracy
zespotowej i Swiadomosci rownosci pici. Zacheca to do krytycznego
myslenia, otwarto$ci umystu i szacunku. Przez caly czas trwania meczu,
sg oni zachecani do podejmowania etycznych decyzji dotyczacych
przemocy zwigzanej z ptcig w sposob znaczacy i przemyslany, a
jednoczesnie celem gry jest dla nich stanie sie wielkim pitkarzem.
Pokazuje to, ze osobiste wybory i decyzje w zyciu, pracy i kazdej innej
dziedzinie moga wptywac na nich samych i na innych, a celem jest zmiana
ich postawy w sposob bardziej rownoprawny i peten szacunku.

Aby obejrze¢ zwiastun gry wejdz w link: https://youtu.be/iVpmu9ssJA4
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Gra video

Zrédho: breakaway-video-game

Cel gry

Gra przypomina gre w pitke nozna, aby zilustrowac i rozwigza¢ problem przemocy i
dyskryminacji ze wzgledu na pte¢. Gra wymaga pozytywnego wzmocnienia i zacheca
graczy do wrazliwosci na kwestie rownosci ptci.

Liczba uczestnikéw
Dla poszczegolnych graczy

Wybdr uczestnikow
Gra jest przeznaczona dla dzieci (gtéwnie chtopcoéw) w wieku od 8 do 15 lat.

Zasady gry

Zeby zostac wielkim pitkarzem, nalezy dokonaé kilku wyboréw, takich jak grzeczna reakcja
na cztonka druzyny kobiecej lub pocieszenie kobiety, ktéra zostata poddana
dyskryminujgcym refleksjom przez kapitana.

Potrzebne materiaty
Jest to gra video, wiec potrzebny jest jedynie komputer.

Kryteria oceny

Nie ma wiasciwej oceny, gra pokazuje, ze osobiste wybory i decyzje w zyciu, pracy i
kazdej innej dziedzinie moga miec¢ wptyw na siebie i innych, a celem jest zmiana ich
postawy w sposéb bardziej réwny i peten szacunku dla ptci. Nauczyciel moze otworzy¢
debate lub rozmowe, aby zrozumiec, jakie sg odczucia chtopcoéw wobec dyskryminacji ze
wzgledu na pte¢, moze to by¢ narzedzie przetamujgce bariery i do dyskusji na ten temat.
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GRA BINGO

Podczas warsztatow okazato sie, ze gra w Bingo jest gra, ktdrg mozna fatwo
zaadaptowac do zilustrowania kwestii zwigzanych z picig lub problemow
spotecznych. Bingo moze by¢ gra cyfrowg (aplikacja lub strong internetowa,
ale takze aktywnoscia lub grg karciang) OdkryliSmy dwie gry w bingo o
nazwie Gender Bias Bingo i Gender Balance Bingo.

GENDER BIAS LEARNING PROJECT

Pierwsza gra: Gender Bias Learning Project to strona internetowa w catoSci
poswiecona tematyce uprzedzenia wobec pici. Idea jest taka, ze identyfikacja
uprzedzen zwigzanych z picig jest pierwszym krokiem do upewnienia sie, ze
uprzedzenia zwigzane z picig nie majg negatywnego wptywu na Twoja lub
czyjas kariere, poprzez uznanie tego faktu, umozliwia mezczyznom i
kobietom opracowanie strategii radzenia sobie z tym uprzedzeniami. Na
pierwszej stronie znajduje sie kilka kart bingo z nazwg wzorca uprzedzen
ptciowych. Uczestnicy muszg klikng¢ na ten kwadrat, aby wyjasni¢ anegdote
lub osobiste doswiadczenie (lub czyje$ doswiadczenie). Wzorce uprzedzenia
ptciowego sg podzielone na cztery kategorie: Prove it Again!, Maternal Wall,
Double Bind oraz Gender Wars. Istnieje rowniez kilka filméw wideo, w
ktorych eksperci od uprzedzen piciowych omawiajg ogolne strategie
przetrwania i sposoby radzenia sobie z nimi. Projekt proponuje réwniez
nauczanie i szkolenie w zakresie uprzedzen zwigzanych z picig, aby
dowiedzie€ sie, jak rozmawiac o uprzedzeniach zwigzanych z picig na
spotkaniach, szkoleniach w klasach itp.
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https://genderbiasbingo.com/gender-bias-bingo/#.Xv8aZygzaUk

SZCZEGOLY:

Rodzaj gry

Strona internetowa prezentujgca cyfrowg gre planszowa, ktéra przedstawia rézne
uprzedzenia zwigzane z picig, z ktorymi kobiety mogg zmierzy¢ sie w swoim zyciu i
karierze.

Cel gry

Celem gry jest zacheta uczestnikdw do klikniecia i skonsultowania kilku kart uprzedzenia
ptciowego, ktdre sg podzielone na cztery kategorie: Prove it Again!, Maternal Wall, Double
Binds oraz Gender Wars. Ideg gry jest zilustrowanie uprzedzen piciowych z rzeczywistymi
sytuacjami, ktore przydarzyly sie kobiecie.

Jest to mieszanka zeznan, ktore zostaly podzielone w Internecie i wezwanie, aby kazdy o
tym pomyslat i wyrazit uczucia zwigzane z dyskryminacjg ptciowg i uprzedzeniami.

Liczba uczestnikéw
Mozna grac indywidualnie lub w grupie. Im wiecej 0s6b, tym wiecej opinii, wymiany
pogladow i dyskusiji.

Wyboér uczestnikéw

Strona jest skierowana gtownie do kobiet. Stanowi ona forum do dyskusji i zacheca obie
ptci do wyrazania swoich mysli, uczuc i stereotypdw, z ktGrymi zmagaja sie w swoim
zyciu.

Zasady gry

Poczatkowo uczestnicy proszeni sg o klikniecie na karte bingo, z ktdrg czujg sie zwigzani i
przekazanie swoich doswiadczen.

W klasie, w grupach lub na warsztatach gra moze by¢ rozgrywana z moderatorem
dajacym karty uczestnikom lub czytajgcym karty, a uczestnicy moga dzieli¢ sie swoimi
kartami i doSwiadczeniami.

Strona internetowa oferuje réwniez wiele zasobéw, ktore wzywajg do dzielenia sie swoimi
doswiadczeniami i dostarczajg konstruktywnych tresci informacyjnych na temat
zwalczania stereotypéw w czterech kategoriach.

Potrzebne materiaty
Gra moze by¢ wysSwietlana na ekranie lub pobrana z: https://genderbiasbingo.com/wp-
content/uploads/2013/12/gbb_laminate_card.pdf

Kryteria oceny

Nie ma odpowiedniego arkusza oceny, poniewaz gra jest bardziej zorientowana na
debate i moze by¢ uznana za przetamanie do dyskusji i zwalczania uprzedzen
zwigzanych z picig w naszych codziennych spotecznosciach.
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GENDER BALANCE BINGO

Druga gra zwigzana z bingo: Gender Balance Bingo zostata stworzona
przez Women4QOceans (W40) stowarzyszenie kobiet, ktére podnosi
Swiadomosc¢ na temat zdrowia i sytuacji oceanOw przez pryzmat kobiet
pracujgcych na rzecz ich ochrony. Opracowaty one aplikacje do gry
(Gender Equality Bingo), ktérg mozna pobra¢ w sklepach z aplikacjami.
Celem aplikaciji jest rzucenie Swiatta i zakwestionowanie seksizmu,
wykluczenia i stereotypdw zwigzanych z picig na wydarzeniach takich jak:
konferencje, spotkania, szkolenia. Aplikacja sktada sie z dwdéch paneli,
jednego do Sledzenia pozytywnych zachowan i jednego do podkreslania
negatywnych zachowan w celu okres$lenia, co nalezy zmienic.

Obie gry sa internetowymi adaptacjami klasycznej gry w bingo.
Wykorzystujg one klasyczne mechanizmy grania w celu identyfikacji i
zwalczania zachowan uznanych za stereotypowe, dyskryminujgce lub
nieuczciwe. Jesli chodzi o kompetencje, gry te podkres$lajg potrzebe
wzajemnego szacunku i uswiadomienia sobie uprzedzen zwigzanych z
ptcig w kazdym Srodowisku. Ponownie, jest to sposob na przeksztatcenie
wrazliwych tematéw w zabawe i pomoc uczestnikom w rozwijaniu
krytycznego myslenia, otwartosci umystu, akceptacji i szacunku dla innych.
Ktére majg fundamentalne znaczenie dla stworzenia egalitarnego i
sprawiedliwego spoteczenstwa.

. 403
GENDER BALANCE BINGO

e LT E
GENDER BALANCE BINGO

2 8 = E =

Zrédto: gender-balance-bingo
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Jest to aplikacja, ktérg mozna pobrac¢ w apple store lub google store.

Cel gry

Celem aplikaciji jest rzucenie Swiatta i rzucenie wyzwania seksizmowi, wykluczeniu i
stereotypom zwigzanym z picig na wydarzeniach takich jak: konferencje, spotkania,
szkolenia. Zostata stworzona, aby odpowiedzie¢ na konkretne potrzeby branzy
eventowej, w ktorej stereotypy piciowe sg wcigz obecne.

Liczba uczestnikéw
Aplikacja moze by¢ uzywana i pobierana przez wszystkich. Nie ma ograniczen co do
liczby uczestnikéw.

Wybdr uczestnikow
Uczestnicy moga bezptatnie pobrac aplikacje i gra¢ w bingo z przyjaciétmi lub kolegami z
pracy.

Zasady gry

Aplikacja sktada sie z dwaoch tablic, jednej do sledzenia zachowan pozytywnych i jednej
do podkreslania zachowan negatywnych w celu okres$lenia, co nalezy zmienic¢ (Panel all
male? Woman interrupted? Moderator does not call on women in the audience with
questions?).

W przypadku wystgpienia negatywnych zachowan zwigzanych z réwnowaga pici,
uczestnicy moga wypetni¢ swojg siatke bingo.

Jest to sposéb na wykorzystanie klasycznych mechanizmoéw rozgrywki w celu
zidentyfikowania i przeciwdziatania zachowaniom uwazanym za stereotypowe,
dyskryminujace lub niesprawiedliwe w wydarzeniach oraz podniesienia Swiadomosci
uczestnikow.

Potrzebne materiaty
Nie sg potrzebne zadne konkretne materiaty, jedynie nalezy pobrac¢ aplikacje.

Kryteria oceny

Brak kryteriow oceny, poniewaz gra ma raczej na celu podniesienie Swiadomosci
uczestnikdéw i 0sob organizujacych wydarzenia. Celem jest przeciwstawienie sie tym
stereotypowym zachowaniom i zaoferowanie wiekszej ilosci imprez i spotkan réwnych
dla obu pfci.
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GRY O SWIATOWYM ZASIEGU

Jesli chodzi o aktywno$ci nieoficjalne, zakres mozliwosci zajmowania sie
kwestiami pfci jest nieograniczony. Dzieki kreatywnosci i wyobrazni kazdy
rodzaj aktywnosci moze by¢ ukierunkowany na edukacje na rzecz
réwnosci pici. Jedna z organizacji o nazwie _Global Goals Impact Games
jest dedykowana nauczycielom, trenerom, szkoleniowcom i zawodnikom,
ktorzy chca zajac sie 17-toma Globalnymi Celami ONZ przez pryzmat pitki
noznej. Jednym z globalnych celéw jest rownos$¢ pici (cel_n°5) dlatego
platforma proponuje szereg dziatan majgcych na celu osiagniecie rownosci
pici i wzmocnienie pozycji wszystkich kobiet i dziewczat poprzez gry, w
ktére mozna grac¢ w pitke nozng. Wszystkie te aktywnosci zostaly opisane i
wyjasnione, aby trenerzy mogli czerpac z nich maksymalne korzysci. Na
przyktad, proponowane zajecia nazywane sg ,Fair Game” lub ,Warm-up &
Speak Up”. W obu przypadkach, platforma opracowuje ustawienie i
organizacje gry, przebieg gry z zasadami, a hastepnie pomysty do
dyskusji. W tych dwoch przypadkach, pomysty sa: ,,czy wszyscy mamy
rowne gtosy w spoteczenstwie”, ,jak mozemy stworzy¢ wiecej mozliwosci
dla wszystkich, aby uczestniczy¢ w sporcie i spoteczenstwie”. Projekt
zacheca réwniez trenerow do wnoszenia wkiadu i dzielenia sie swoimi
grami, pomystami i radami w sekcji ,oktadka i dzielenie sie”. Im wiecej gier
bedzie miato wptyw, tym wieksze prawdopodobienistwo osiggniecia
globalnego celu numer 5. Jesli chodzi o kompetencje, warto wspomniec,
ze ten rodzaj aktywnosci w grze sprzyja solidarnosci, fair play, duchowi
zespotowemu, organizaciji, kreatywnosci, komunikacji, poczuciu wysitku i
odpowiedzialnosci, strategii, odwadze, wspieraniu sie nawzajem i wielu
innym kompetencjom, ktére sa niezbedne, by miodziez mogta nabyc¢ i
rozwingc sie, by stac sie spetniong dorostg osobg. Ta platforma jest tylko
jednym z przyktadow aktywnos$ci nieformalnej, ktéra moze byc¢
realizowana, oczywiscie istnieje wiele mozliwosci w tej dziedzinie.

Zrédio: play/goal-5/ 38
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry

Jest to platforma, ktéra proponuje kilka dziatan do odegrania na zewnatrz z pitkg nozna.
Jest ona dedykowana nauczycielom, trenerom, szkoleniowcom i graczom, ktorzy

przez pryzmat pitki noznej chca zajgc sie 17-toma Globalnymi Celami ONZ.

Cel gry

Platforma proponuje szereg dziatan majgcych na celu osiggniecie rownosci pici i
wzmochienie pozycji wszystkich kobiet i dziewczat poprzez gry, w ktére mozna grac z
pitkg nozna.

Liczba uczestnikoéw
W zaleznosci od aktywnos$ci, moze to by¢ minimum dwdéch zawodnikéw lub dwie druzyny
sktadajgce sie z 10 zawodnikow.

Wybdr uczestnikow
Uczestnikami moga by¢ zarbwno mezczyzni, jak i kobiety, poniewaz celem jest zblizenie
obu ptci do siebie i nauczenie sie komunikacji i wspétpracy w zespole.

Zasady gry

Zajecia sg bardzo zréznicowane, w zaleznos$ci od liczby uczestnikow.

Aktywnos$ci o nazwie Fair Game lub Warm-up & Speak Up sg zwigzane z osobistymi
pytaniami dotyczgacymi pici: ,czy wszyscy mamy réwne gtosy w spoteczenstwie”, ,jak
mozemy stworzy¢ wiecej mozliwosci dla wszystkich, aby uczestniczy¢ w sporcie i
spoteczenstwie”. Projekt zacheca rowniez treneréw do udziatu i dzielenia sie swoimi
grami, pomystami i radami w czesci podsumowujacej i udostepniajace;.

Potrzebne materiaty
Plac zabaw, pitka nozna, troche motywaciji i wyobrazni!

Kryteria oceny

Wszystkie dziatania sg opisane i wyjasnione, aby trenerzy mogli w petni je wykorzystac.
Na platformie opracowywane jest ustawienie i organizacja gry, jej przebieg,

zasady, a nastepnie pomysty na dyskusje.

59

Podrecznik szkoleniowy
FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

Projekt wspoffinansowany w R
ramach programu Unii Europejskiej L
Erasmus+ L




MS MONOPOLY

Ostatni przyktad, ktéry zaprezentujemy, jest powigzany z kolejnymi grami,
poniewaz dotyczy zaréwno tematu przedsiebiorczosci, jak i rownosci pici. Ta
gra jest odwréceniem uwagi od znanej na catym Swiecie gry Monopoly. Gra,
ktorg teraz opiszemy nazywa sie Ms. Monopoly; jest to klasyczna gra
planszowa dotyczaca nieruchomos$ci opracowana przez Hasbro, ale niektore
zasady zostaty zmienione, aby dac¢ wiekszg przewage kobietom. Zamiast
kupowac ulice i budowac¢ na nich domy, gracze budujg na nich siedziby firm. W
tej grze r6znica w wynagrodzeniach jest odwrdocona, kobiety zaczynajg od
wiekszej ilosci pieniedzy niz mezczyzni i dostajg wiecej pieniedzy po przejsciu
(kwadrat jeden na planszy). Twierdzi sie, ze jest to "pierwsza gra, w ktorej
kobiety zarabiajg wiecej niz mezczyzni". Jesli chodzi o umiejetnosci i
kompetencje, gra pozostaje grg strategicznag, ktéra zacheca uczestnikéw do
nauki pewnych podstaw zarzgdzania pieniedzmi, budzetowania,
wykorzystywania zasobéw... ale jednoczes$nie podkresla nieréwnosci istniejace
w rzeczywistosci, czyli roznice w wynagrodzeniach kobiet i mezczyzn.
Podwaza ona niektore stereotypy dotyczace kobiet-przedsiebiorcéw i ich roli
jako wynalazcéw i inwestoréw.

CELEBRATE WOMEN
ENTREPRENEURS
AND INVENTORS

Zrédto:ms-monopoly-hasbro-board-game
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Jest to gra planszowa, podobna do znanej gry Monopoly, ale z nieco innymi zasadami.

Cel gry

Gra polega na budowaniu siedziby firmy i poznawaniu podstaw zarzadzania pieniedzmi i
monitorowania projektéw, ale z waznym elementem: w tej grze r6znica w
wynagrodzeniach jest odwrdcona.

Liczba uczestnikow
Od 2 do 6 uczestnikéw.

Wybér uczestnikéw
W gre moga grac¢ dzieci, mtodziez i dorosli.

Zasady gry

Jest to tradycyjna gra Monopoly, ale kobiety zaczynajg z wiekszg iloScig pieniedzy niz
mezczyzni i dostajg wiecej pieniedzy, gdy przejda (kwadrat jeden na planszy).

Twierdzi sie, ze jest to ,pierwsza gra, w ktorej kobiety zarabiajg wiecej niz mezczyzni”.
Celem jest odwrocenie zwyktej sytuacji w zakresie roznic w wynagradzaniu i pokazanie
w prosty sposob, ze réznice w wynagradzaniu sag niesprawiedliwe, niezaleznie od tego,
czy sa one skierowane do mezczyzn czy kobiet.

Potrzebne materiaty
Gra planszowa

Kryteria gry

Celem gry jest obudzenie graczy i uSwiadomienie im, ze pewne aspekty spoteczenstwa
sg nierobwne i niesprawiedliwe.

Dla nauczycieli i treneréw, gra w Monopoly z uczniami moze pomoc w przekazaniu
mocnego przekazu.
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B. Gry o tematyce przedsiebiorczosci

Tak samo jak w przypadku rownosci pici, istnieje kilka gier o tematyce
przedsiebiorczosci: gry fizyczne, zajecia nieformalne i gry wideo.

Dzieki ramom prawnym EntreComp mozemy powiedziec¢, ze gry promujace
przedsiebiorczos$¢ sa prawdopodobnie tatwiejsze do wdrozenia niz gry
sprzyjajgce réwnosci pici. Ramy EntreComp wymieniajg szereg efektéw
uczenia sie i kompetenciji, ktére sg istotne w Swiecie przedsiebiorczosci.
Sprawia to, ze ocena gry jest bardziej spojna i doktadna oraz pokazuje,
ktore poziomy i wskazniki dziataja, a ktore nie.

WSsréd gier zaproponowanych przez uczestnikow pojawito sie znacznie
wiecej propozycji gier o aktywnosciach nieformalnych i grach fizycznych
niz gier cyfrowych. Z pewnoscig mozna to wyttumaczyc¢ faktem, ze gry
fizyczne i nieformalne aktywnos$ci majg wieksze szanse na rozwoj
umiejetnosci komunikacyjnych i wspotpracy niz gry cyfrowe. Jednakze,
istnieje kilka powaznych gier opartych na grach wideo, ktére sg wdrazane
w szkotach i wydajg sie by¢ skuteczne i odpowiednie dla programéw
edukacyjnych w zakresie przedsiebiorczosci. Te powazne gry odnoszg sie
do ,komputerowych symulacji uczenia sie, ktére angazujg graczy w
realistyczne dziatania majgce na celu zwiekszenie wiedzy, poprawe
umiejetnosci i umozliwienie pozytywnych efektéw uczenia sie”, takich jak
rozwigzywanie problemow przez graczy. Jednakze, te gry sa dedykowane
szkolnictwu wyzszemu i nie zostaly wspomniane przez uczestnikow
naszych warsztatow. Projekt FLYie jest skierowany do grupy dziewczat i
miodych kobiet, ktore nie sg jeszcze zaznajomione z przedsiebiorczoscig i
W zwigzku z tym nie znajg programdw nauczania niektorych szkoét

wyzszych.

Mimo ze mozna wdrozy¢ kilka bardzo wydajnych gier wideo, wydajg sie
one mniej odpowiednie niz nieformalne aktywnosci czy gry planszowe dla
umiejetnosci interpersonalnych.

W kategorii gier planszowych jest o wiele wiecej przyktadow, ktére zostang
przedstawione ponizej.
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BRAIN VERSUS CAPITAL

Pierwsza gra, o ktérej bedziemy rozmawiac, to gra planszowa Brain
Versus Capital. Zostata ona opracowana przez Stiftung_Entrepreneurship
Campus of Germany. Brain Versus Capital to gra planszowa, ktéra ma na
celu interaktywne nauczanie tematu przedsiebiorczosci i jest
interaktywnym zapisem ksigzki ,Brain vs Capital”. Jest to gra zespotowa (z
co najmniej 2, a maksymalnie 4 graczami). Kazda z druzyn jest przypisana
do jednej misji: rozwina¢ biznes dzieki sesjom burzy mézgow w
okreslonym czasie. Po 20-30 minutach, wszystkie zespoty muszg stworzy¢
projekt modelu biznesowego. Nastepnie kazda z druzyn ma 5 minut na
przygotowanie wtasciwej prezentacji swojego pomystu i koncepciji, ktérg
podzieli sie z drugg druzyng wraz z the elevator pitch framework
(maksymalnie jedng minute).

Pod wzgledem umiejetnosci ta gra ma na celu rozwijanie pracy
zespotowej, zachecanie do kreatywnosci, a takze nabywanie umiejetnosci
prezentacyjnych. Ponadto uczestnicy poznajg bardzo cenng wiedze na
temat przedsiebiorczosci, np. projektowanie modelu biznesowego,
otrzymywanie informacji zwrotnych, stawianie wyzwarn innym projektom i
znajdowanie mozliwosci.

Zrodto: free-entrepreneurship-game/

43

Podrecznik szkoleniowy
FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

Projekt wspoffinansowany w AN
ramach programu Unii Europejskiej L
Erasmus+ *ork



https://www.entrepreneurship-campus.org/
https://www.entrepreneurship-campus.org/free-entrepreneurship-game/

SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Gra planszowa, ktérg mozna pobrac tutaj: https://www.entrepreneurship-
campus.org/free-entrepreneurship-game/

Cel gry
Jest to gra planszowa, ktéra ma na celu interaktywne nauczanie tematu
przedsiebiorczosci, jest interaktywnym zapisem ksigzki ,,Brain vs Capital”.

Liczba uczestnikéw

Gra rozgrywana jest w druzynach (z co najmniej 2 i maksymalnie 4 zawodnikami). Stoty
do gry moga grac przeciwko sobie (stét 1 przeciwko stotowi 2, 3 ...). Ale wszyscy
zawodnicy przy jednym stole powinni by¢ razem w zespole.

Wybdr uczestnikow
Gra jest odpowiednia dla dorostych i nastolatkow z pewna wiedzg na temat
przedsiebiorczosci lub Swiata korporacyjnego.

Zasady gry

Uczestnicy przydzielajg sobie nawzajem r6zne misje (CEO - CTO).

Na poczatek kazdy zespot rysuje karte misji (czerwong). Jest to wstepny pomyst, ktory
zostanie rozwiniety w trakcie gry w realng koncepcje z elementami skladowymi.

Kazdy zespot bedzie musiat opracowac projekt i skonstruowac go wedtug kilku faz i
etapow.

Na koniec kazdy zespo6t musi rozbi¢ swéj projekt w ciggu 1 minuty, a wszystkie pozostate
stoly muszg zagtosowac i wybraé projekt, na ktéry beda gtosowac. Wygrywa ten projekt,
na ktéry oddano najwiecej gtosow. (Instrukcje: https://www.entrepreneurship.de/wp-
content/uploads/2018/07/Instructions.pdf)

Potrzebne materiaty

Wydrukowane materiaty: plansza, karty do gry, arkusz gry,
Elementy: dwie kostki, jeden licznik czasu na gracza

Inne materialy: karteczki samoprzylepne, otéwki, licznik czasu

Kryteria oceny

Koncepcja i projekt sg oceniane przez inne zespoty lub przez nauczyciela.
Projekt jest oceniany wedtug wskaznikow i pytan, np: Jaka jest koncepcja? Jakie
komponenty sg wykorzystywane? Co jest oferowane? lle to kosztuje?
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GOVENTURE

Kolejng gra planszowa, ktora odniosta sukces jest GoVenture. Zostata ona
stworzona przez Media Spark Inc. Gra jest skierowana zaréwno do uczniow,
jak i dorostych i oferuje edukacyjne umiejetnosci biznesowe w kontekscie
rekreacyjnym. Zanurza graczy w kontekscie biznesowym, w ktérym musza
prowadzi¢ wtasny biznes i konkurowac, wspoétpracowac, negocjowac miedzy
soba. Gra oferuje do$¢ kompleksowe i ztozone podejscie do Swiata
przedsiebiorczosci, jego wyzwan i mozliwosci. Jesli chodzi o kompetencie,
gracze moga nabyC umiejetnosci menedzerskie, umiejetnosci negocjacyjne,
samozarzadzanie i dobre samopoczucie. Twoércy gier uwazajg, ze jest ona
.Najbardziej autentyczng symulacjg biznesowag na Swiecie dla zdobycia
rzeczywistych umiejetnosci biznesowych i zatrudnienia”. Uczestnicy sa
narazeni na bardzo istotne umiejetnosci zwigzane z przedsiebiorczoscig
podczas prowadzenia biznesu, to znaczy: kupowanie, ustalanie cen i
sprzedaz, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie przeptywami
pienieznymi, rownowazenie pracy i zycia, ocenianie swoich decyzji;
przygotowywanie Bilansu i Rachunkow Zyskow i Strat... Ta gra jest bardzo
interesujgca i daje wglad w to, co spoczywa na barkach przedsiebiorcy, ktory
tworzy i prowadzi swoja firme. Gra istnieje rowniez w formacie cyfrowym, w
wersji z mozliwoscig dostosowania. Mowi sie, ze jest to wszechstronna
symulacja biznesowa, ktéra moze by¢ wykorzystana do tworzenia strategii
zarzadzania w ramach kurséw lub szkolen firmowych.

Zrédto: goventure.net/
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Gra planszowa ale istnieje rowniez wersja online

Cel gry

Koncentruje sie ona na prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej, w ktérej uczestnicy
moga konkurowac, wspotpracowac i negocjowac z innymi graczami. Odtwarza kontekst
biznesowy z zabawnymi zasadami i celami.

Liczba uczestnikéw
Od 2 do 6. Im wiecej uczestnikéw, tym dtuzej bedzie trwac rozgrywka.

Wybér uczestnikéw
Gra jest odpowiednia dla nastolatkow i dorostych.
Wymaga ona ustalenia strategii produktu i przejecia zarzadzania pieniedzmi.

Zasady gry

Celem gry jest przejscie przez miesigc kalendarzowy i zgromadzenie jak

najwiekszego zysku poprzez sprzedaz produktow. Wszyscy gracze grajg w tym samym
czasie, w kazdej rundzie gracze muszg wykonac akcje, rywalizowac o klientow,
wymieniac pienigdze, dawac pienigdze do banku lub gra¢ w karty wyzwan.

Gracze muszg ustali¢ strategie, aby méc sprzedawac swoje produkty

klientom. (Instrukcje: https://www.goventure.net/videos?wix-vod-video-
id=342c08f2b34b4585b23141e94d271e2a&wix-vod-comp-id=comp-k5smz1jo)

Potrzebne materiaty
Gra planszowa

Kryteria oceny

Zwyciezcag gry jest ten, kto sprzeda wiekszg iloS¢ produktu. Dokfadnie tak jak w
przypadku Monopoly, zwyciezca jest ten, ktéremu uda sie stworzy¢ whasciwg strategie
biznesowa, aby pokonac innych graczy.
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VIRTONOMICS

Firma Simformer Inc, opracowata gre o nazwie Virtonomics - jest to
powazna gra symulacji biznesowej. Jest to gra online, ktorej gtdbwnym
celem jest symulacja Srodowiska rynkowego, w ktérym przedsiebiorcy
tworzg wirtualne prototypy swojej przysztej firmy. Uczestnicy moga uczy¢
sie poprzez dziatanie, wycigga¢ wnioski z porazki w symulowanej firmie, a
nie w prawdziwym biznesie, co pomaga im rozwija¢ praktyczne
umiejetnosci biznesowe.

W trakcie gry uczestnicy moga zmniejszy¢ ryzyko popetnienia typowych
btedéw biznesowych oraz wyeliminowac obawy i poczucie niepewnosci
zwigzane z rozpoczeciem dziatalnosci. Mowi sie réwniez, ze zwieksza to
prawdopodobienstwo powodzenia strategii i zacheca do rozwoju matej
dziatalnosci biznesowej. Gra ma na celu wystawienie uczestnikéw na
Srodowisko konkurencyjne, dlatego tez musza oni opracowac strategie
zarzadzania ryzykiem, dostosowac sie do nich. Moga oni odkry¢ juz
wymys$lony pomyst na biznes w symulowanym srodowisku, aby
modelowaé swoj przyszly start, przetestowac strategie rynkowa lub modele
ekonomiczne, odkry¢ bezprecedensowe ryzyko i nauczyc sie je
pokonywac. Gra jest dostepna w ponad 20 jezykach.

Zrodto: virtonomics.com
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Gra cyfrowa - symulacja biznesowa

Cel gry
Wiedza na temat rozwijania firmy w wirtualnym swiecie

Liczba uczestnikéw
Nieograniczona liczba uczestnikow

Wybdr uczestnikow
Odpowiednia dla nastolatkéw i dorostych

Zasady gr
Celem jest symulacja srodowiska rynkowego, w ktérym przedsiebiorcy tworzg
wirtualne prototypy swojej przysztej firmy.

Gra ma na celu wystawienie uczestnikow na srodowisko konkurencyjne, musza oni
opracowac strategie zarzgdzania ryzykiem, dostosowac sie. Moga zgtebic juz
wymyslony pomyst na biznes w symulowanym srodowisku, aby modelowac swoj
przyszly start, przetestowac strategie rynkowg lub modele ekonomiczne, odkry¢
bezprecedensowe ryzyko i nauczyc sie je pokonywac.

Potrzebne materiaty
Potrzebny jest jedynie laptop i potaczenie z internetem.

Kryteria oceny

Uczestnicy moga uczyc¢ sie poprzez dziatanie, wyciggac¢ wnioski z porazki w
symulowanej firmie, a nie w prawdziwym biznesie, co pomaga im rozwija¢ praktyczne
umiejetnosci biznesowe.
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THE WISH GAME

Aktywnosci (nieformalne) majace na celu promowanie przedsiebiorczosci
moga by¢ tatwo realizowane.

Poniewaz jak widzieliSmy w ramach EntreComp wszystkie kompetencje,
ktére sg zwigzane z przedsiebiorczoscig, kazde dziatanie, ktére zacheca
do rozwijania kompetenciji, takich jak komunikacja, praca zespotowa lub
umiejetnosci interpersonalne, jest znaczgce i istotne dla zakresu
przedsiebiorczosci. Aby dac przykiad dziatania, ktore moze byc¢
realizowane na zajeciach, przeanalizowaliSmy gre o nazwie The Wish
Game, opracowang przez Rebece Hwang, ktéra przeprowadzita jg na
kursie Stanford Entrepreneurship. Jej celem jest wspieranie klasy i
nauczenie uczniow pewnych umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci
poprzez podstawowg gre klasowa. Na liscie zyczen kazdy uczen ma
obowigzek spisac¢ duze, konkretne zyczenia. Nauczyciel wybiera jedng
osobe na stypendyste zyczen, a reszta klasy bedzie pracowaé nad tym
zyczeniem przez caty tydzien, aby maoc je zrealizowac na nastepnej sesji.
Gra ma kilka krokow i wskazowek, ktére rozwija Rebeca Hwang, czyli:
normalizowanie niepowodzen, otrzymywanie informacji zwrotnych,
rozwijanie umiejetnosci obstugi klienta, ustalanie celéw... W zakresie
kompetenciji to podejscie GBL pomaga uczniom rozwijac ich kreatywnosc,
wyobraznie, wspotprace. Uczniowie mogag nabyC podstawowe umiejetnosci
z zakresu przedsiebiorczosci, takie jak: idee, rozmowy z klientami,
prototypowanie, sprzedaz, mobilizowanie zasobow i wiele innych!

Zrodio: https://www.teachingentrepreneurship.org/changing-your-students-
lives/

What Are We Doing? Playing The Wish Game

- Step 1: Pick a Wish

- Step 2: Pick a Leader

- Step 3: Interview the wish grantee

- Step 4: Wish grantee is excused for the week

- Step 4: Class works all week on delivering the wish
- Step 5: Deliver the wish the following Tuesday

- Step 6: Turn in weekly reflection (wish grantors)

- Step 7: Debrief, rinse & repeat

Zrédto:teachingentrepreneurship.org
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SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Zajecia w klasie opracowane przez Rebece Hwang, nauczycielke z Stanford
Entrepreneurship.

Cel gry

Celem jest wspieranie klasy i nauczenie studentéw pewnych umiejetnosci
przedsiebiorczych poprzez podstawowsg gre klasowg. The Wish Game pomaga uczniom
mys$le¢ o zasobach i atutach, ktérymi dysponuja, co zacheca ich do dzielenia sie nimi z
réwiesnikami. Jest to dobry i pozytywny sposdb na budowanie solidnych i trwatych relacji
oraz dostrzeganie pozytywnego wptywu, jaki moga miec na siebie nawzajem.

Liczba uczestnikéw
Klasa od 10 do 25 ucznidw. Lepiej jest utrzymac mata liczbe uczestnikow, aby zwiekszy¢
zaangazowanie i motywacje.

Wybér uczestnikéw

Aktywnosc ta jest organizowane w ramach kursow przedsiebiorczosci, wiec uczestnicy
uczg sie przedsiebiorczosci i zaczynajg by¢ Swiadomi metod, wiedzy i poje¢ z zakresu
przedsiebiorczosci. Gra ta moze by¢ rowniez realizowana jako gra wstepna, majgca na
celu wprowadzenie do zajec.

Zasady gry

Kazdy uczen ma obowigzek spisa¢ duze, konkretne zyczenia. Moze to by¢ co$ w rodzaju
spaceru po ksiezycu, rozmowy ze Stevem Jobsem (po jego $mierci), czy uzyskania pracy
w Google... tego typu zyczenia. Nauczyciel wybiera jedng osobe na stypendyste zyczen, a
reszta klasy bedzie pracowac nad tym zyczeniem przez caly tydzien, aby moéc zrealizowaé
Zyczenie na nastepng sesje.

Gra ma kilka krokéw i wskazowek, ktére Rebeca Hwang pomaga uczniom rozwijac, to
znaczy: normalizowanie niepowodzen, otrzymywanie informacji zwrotnych, rozwijanie
umiejetnosci obstugi klienta, ustalanie celéw... Zacheca uczniéw do rozwijania
kreatywnosci, wyobrazni i umiejetnosci wspétpracy.

Potrzebne materiaty
W zaleznosci od zyczenia, moga by¢ potrzebne pewne materiaty, takie jak audio-wizualne,
ulotki lub plakaty lub inne elementy, ktére moga spetni¢ zyczenie.

Kryteria oceny

Po zakonczeniu gry nauczyciele lub trenerzy moga poprosi¢ uczniow o wypetnienie
ankiety lub podzieli¢ sie swoimi opiniami na temat tego, czego nauczyta ich gra, jak czuli
sie z instrukcjami, jak udato im sie wspotpracowac, co zapamietali i docenili. Czes¢
dotyczaca informacji zwrotnej jest niezbedna w tego typu zajeciach. Zrddto;
teachingentrepreneurship.org/changing-your-students-lives/
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VENTURE WELL

VentureWell - misjg jest zachecanie wynalazcow, innowatoréw i
przedsiebiorcow do rozwigzywania najwiekszych Swiatowych wyzwan i
tworzenia trwatych efektow. Organizacja VentureWell proponuje zestaw
dostosowanych do potrzeb dziatah majacych na celu stymulowanie
wynalazcdw i przedsiebiorcoéw. Celem jest przygotowanie uczniow do
podejmowania pierwszego kroku w kierunku przeksztatcenia ich pomystéw
w udane wynalazki i przedsiewziecia. Dziatania te koncentrujg sie na
konkretnych aspektach przedsiebiorczosci i/lub rozwoju biznesu. Niektére
z zaproponowanych dziatan majg na celu rozwoj krytycznego myslenia,
inne sg bardziej kreatywne i nastawione na wyobraznie, podczas gdy inne
wymagajg od uczniéw, aby potrafili rozwigzywac problemy lub odgrywali
istotng role dziatu obstugi klienta. W trakcie tych dziatan uczestnicy moga
dowiedzie¢ sie o propozycjach wartosci, segmentach klientéw, relacjach z
klientami (wyjScie z budynku) oraz zdoby¢ nowg wiedze w okreslone;
dziedzinie (inwestycja, klient, znalezienie emitenta w celu zidentyfikowania
rozwigzania...).

Zrédbo: /venturewell.org/class-activities-inventor-entrepreneurs/

51

Podrecznik szkoleniowy
FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

Projekt wspétfinansowany w R
ramach programu Unii Europejskiej L
Erasmus+ *ork



https://venturewell.org/
https://venturewell.org/class-activities-inventor-entrepreneurs/

SZCZEGOLY:

Rodzaj gry
Zajecia klasowe majgce na celu stymulowanie przedsiebiorcow wynalazcow.

Cel gry

VentureWell jest organizacjg majgca na celu wspieranie wydziatbw w opracowywaniu
programéw skierowanych do studentéw-nowatorow, ktére moga sprzyja¢ zmianom
instytucjonalnym poprzez dziatania grupowe, takie jak warsztaty, granty, szkolenia i
konferencje. Celem jest przygotowanie studentow do tego, by czuli sie pewnie na
wczesnym etapie rozwoju innowatorow i zrobili pierwszy krok w kierunku przeksztatcenia
ich pomystéw w skuteczne wynalazki i przedsiewziecia.

Liczba uczestnikéw
Grupa moze by¢ klasg, ale im wiecej oséb, tym bardziej prawdopodobne jest, ze
uczniowie stracg zaangazowanie i motywacje.

Wybdr uczestnikow

Studenci w pierwszych latach studiéw moga studiowac przedsiebiorczos¢ lub
zarzadzanie. Chodzi o to, by wspiera¢ studentow, udowadniajgc im, ze majg potencjat i
role do odegrania w spoteczenstwie.

Zasady gry

Aktywnosci koncentrujg sie na konkretnych aspektach przedsiebiorczosci i/lub rozwoju
przedsiebiorstw. Niektére z zaproponowanych dziatan majg na celu rozwoj krytycznego
mys$lenia, inne sg bardziej kreatywne i zorientowane na wyobraznie, podczas gdy
niektore wymagajg od uczniéw umiejetnosci rozwigzywania problemow lub odgrywania
roli dziatu obstugi klienta.

Potrzebne materiaty
Flipboardy, karteczki samoprzylepne, otdowki, wszystko, co jest potrzebne do burzy
mozgow, dzielenia sie przemysSleniami, prezentowania pomystéw na warsztatach.

Kryteria oceny

Po kazdym ¢wiczeniu niezbedna jest sesja informacyjna lub podsumowujgca, aby poméc
uczniom uzyskac szerszy obraz sytuacji lub powigzac jg z tym, co rozwineli i czym jest
przedsiebiorczosc.

Faza podsumowujgca ma na celu wyjadnienie, ze ta konkretna gra, metoda lub wiedza
polega na nabyciu kompetencji w konkretnej dziedzinie: propozycja wartosci, segmenty
klientow, relacje z klientami, inwestycje, znalezienie rozwigzania.
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CHAPTER IV: Jak stworzy¢ skuteczne
podejsScie oparte na grach i wdrozyc
odpowiednie wskazniki?

Teraz, gdy dostrzegliSmy i zrozumieliSmy zalety i mozliwosci, jakie moze
zaoferowac podejScie GLB, warto zrozumiec, jak wdrozy¢ takie podejScie.
Innymi stowy, chodzi o to, aby dowiedziec sie, jak stworzy¢ efektywne
podejscie GBL i jak wdrozy¢ odpowiednie wskazniki. Jakie sg nieuniknione
kroki i istotne punkty, ktére nalezy wdrozy¢, aby zapewni¢ skutecznos¢ tego
podejscia?

4.1 Projektowanie gier i Srodowiska

W 2002 roku Phil Orbanes napisat w Harvard Business Review artykut zatytutowany:
“Everything | know about business | learned from Monopoly”, (Orbanes, P. 2002).
Phil Orbanes jest znanym amerykanskim projektantem gier planszowych, jest
réwniez autorem i jednym z partnerow zatozycieli i bylym prezesem Winning Moves
Games w USA. Winning Moves Games jest twoércg klasycznych gier (planszowych,
karcianych, tamigtéwek, gier akcji...) W tym artykule autor przedstawia, w jaki sposéb
projektanci gier starajg sie zaangazowac ludzi w gre i jak wazne jest ustalenie jasnej
struktury i stworzenie dobrych warunkéw, w ktérych ludzie moga rzucaé sobie
nawzajem wyzwania bez sporow/klotni. Twierdzi on, ze og6lnym celem jest, aby
ludzie cieszyli sie gra i czerpali z niej jak najwiecej korzysci. Dzieki jego
doswiadczeniu jako projektanta i wykonawcy gry, autorzy dzielg sie jego zasadami,
aby stworzy¢ wspaniaty projekt gry.

Jego pierwszg i hajwazniejszg zasada jest to, ze gra powinna zapewnia¢ bardzo
dobrze zorganizowana rozrywke. To znaczy, aby gra dostarczata graczom
przyjemnych emocji; projektant gry lub trener musi zapewni¢ dobrze zdefiniowane i
zorganizowane Srodowisko oraz zapewnic, aby to specyficzne srodowisko byto
przyjemne dla uczestnikdw. Gdy zasady gry sg nieprecyzyjne i panuje w nich
zamieszanie, czesto pozostawia to miejsce na nadinterpretacje i prawdopodobne
konflikty, ktére sprawiajg, ze gra staje sie mniej przyjemna.
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Pozostate wskazowki:

e zadania powinny by¢ proste i jednoznaczne

e unikanie frustracji wérod graczy spowodowanego zbyt wieloma
informacjami

e ustalony rytm

e skupienie sie na tym, co sie dzieje poza plansza

e gracze powinni mie¢ szanse na powr6t do gry: ustalona powinna
by¢ wtasciwa rownowaga pomiedzy umiejetnosciami a
szczesciem

e stworzenie okazji do korzystania z gry niedoSwiadczonym
graczom.

4.2 Wskazniki i cele

Wskazniki te mogg mie¢ zastosowanie w trzech kategoriach gier, tj. w aktywnosci
fizycznej, cyfrowej i nieformalnej. Nalezy o nich pamietac, aby umozliwi¢ rozwg;j i
tworzenie gier, ktore bedg ogolnie dobrze przyjmowane i doceniane przez graczy.
Jednak poza samymi zasadami gry, przy probie stworzenia GBL wazne jest rowniez
ustalenie celéw pedagogicznych i efektow uczenia sie, ktore gra powinna rozwijac.
WspomnieliSmy wczes$niej, ze podejscie GBL zamienia lekcje, kurs lub do$wiadczenie
w gre, ale wtedy oprécz podstawowych zasad gry, jakie sg wskazniki i elementy, ktére
nalezy wzig¢ pod uwage przy opracowywaniu podejscia GBL?
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Przede wszystkim wazne jest, aby okresli¢ jasne cele pedagogiczne i upewnic sie,
ze mechanizmy gry moga je osiggnac¢. Kiedy chcemy pomaoc uczestnikom rozwing¢
umiejetnosci interpersonalne poprzez gre, konieczne jest, aby gra wymagata od
uczestnikéw interakcji ze soba. Aby cel zostat osiggniety, warto ustali¢ pewne
wskazniki, ktore sg zgodne z celem pedagogicznym lub strategig gry. Powinny one
poma&c w opracowaniu planu dziatania i okresli¢ jakosciowe lub iloSciowe rezultaty
gry. Cel mozna ustali¢ zgodnie z metodologiag SMART:

SKONKRETYZOWANY (SPECIFIC)

Musi koncentrowac¢ sie na konkretnym
temacie.

MIERZALNY (MEASURABLE)

pod wzgledem jakosciowym lub ilosciowym. W przypadku
gier, nie jest to proste, poniewaz nigdy nie mozna catkowicie
poming¢ cech osobowos$ci kazdej osoby i dlatego trudniej jest
oceni¢, co faktycznie zostato nabyte lub zachowane.
OSIAGALNY (ACHIEVABLE)

(osiagalny lub realistyczny): gra i jej cel musza by¢
wykonalne i osiggalne za pomoca dostepnych srodkéw

ISTOTNY (RELEVANT)

gra i jej cel musi mie¢ sens z lekcja i kursem, ktéry ma
pokrywac/podchodzi¢

OKRESLONY W CZASIE (TIME-BOUND)
Okreslony w ramach czasowych

Kiedy zostang one ustalone, jest bardzo prawdopodobne, ze cele gry zostang tatwo
osiagniete. W projekcie FLYie, cele, ktore zostaty wziete pod uwage to:

Wysokiej jakosci materiaty edukacyjne
Pokonywanie barier kulturowych/ptciowych
Ztozonos¢ przepisow

Mita atmosfera

Koncentracja na wspotpracy

55

l':‘zsfec;"ik slzk:)lenio;va thent hioand | ; Projekt wspotfinansowany w e
le- Female Legends: YOU entrepreneursnip an nnovation .. . sose

ramach programu Unii Europejskie * *
Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601 Rrog Era?srjnus*! xR




Podrecznik szkoleniowy

FLYie- Female Legends: Youth entrepreneurship and Innovation

Numer projektu: 2019-2-CY02-KA205-001601

4.3. Informacje zwrotne i podsumowanie

Kiedy konstrukcja i mechanizmy gry, a takze cele
podejScia GBL i wskazniki sg jasno ustalone,
nadszedt czas, aby zagra¢ w gre (i nauczy¢ sie
lekcji) na powaznie! Na tym etapie konieczna jest
umiejetnos$¢ oceny i osadzenia postepow gry, reakcji
uczestnikow, tego, co nalezy zmienic i
zmodyfikowac, biorgc pod uwage, aby podejscie
byto inkluzywne i osiggato ostateczne cele. Aby
mie¢ pewnosc¢, ze podejscie GBL przynosi cenne
rezultaty i jest korzystne dla gracza, nalezy
wprowadzi¢ nastepujgce dziatania, przynajmniej w
przypadku pierwszych eksperymentow w grze:
uzyskac informacje zwrotne od uczestnikéw,
okresli¢, czego sie nauczyli, co uznali lub
zapamietali. Wazne jest rowniez, aby potem zebrac
uczucia uczestnikow, czyli to, co im sie podobato,
czego nie lubili, co byto dla nich trudne, zabawne
lub nudne.
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ramach programu Unii Europejskiej
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Ta faza, jak réwniez faza podsumowujgca sprawozdan sg
kluczowe. Rzeczywiscie, metodologia GBL bez fazy
podsumowujgcej nie ma sensu i nie stuzy celom podejsScia. Na
przyktad w powaznych grach lub dziataniach edukacyjnych,
takich jak pedagogiczne gry escape lub inne gry, efekty
pedagogiczne nie moga by¢ osiagniete, jesli nie ma jasnych faz
podsumowujgcych, wyjasniajacych uczestnikom, co przeszli,
jaki byt cel gry, aby mogli potaczy¢ swoje doswiadczenie i
przeksztalcic¢ je w wiedze.

Inny przykiad, jesli gra dotyczy zwalczania stereotypow
zwigzanych z picig i nie ma fazy podsumowujgcej, ktéra
wyjasniataby, ze stereotypy zwigzane z picig istniejg i sg
powszechne w naszym codziennym zyciu, uczestnicy
prawdopodobnie nie nawigza kontaktu z identycznymi
sytuacjami i w zwigzku z tym nie podejma odpowiednich
dziatan. Podobnie, gdy niektére gry dotycza pewnych
skomplikowanych tematow i zagadnien lub wymagajg od
uczestnikdéw wyjscia z ich strefy komfortu, konieczne jest, aby
mogli dyskutowac, debatowac i odnotowywac oraz odnosic sie
do poruszanego tematu.

W zwigzku z tym, mozliwo$¢ dostosowania gry zgodnie z
opiniami uczestnikow tak, aby byta ona naprawde istotna dla
odbiorcéw i wdrozenie fazy debriefingowej jest kluczem do
opracowania udanego podejscia GBL. Gra, w ktorej nie ma
czasu ha przygotowanie sprawozdania, moze mie¢ mniejsze
konsekwencje i wptyw na uczestnikow. Jak w przypadku kazdej
lekcji, zarowno faza wprowadzajgca, jak i podsumowujgca oraz
faza pytan i odpowiedzi sg niezbedne, aby zapewnic, ze
uczestnicy zintegrowali r6zne elementy i koncepcje gry i lekcji, a
przede wszystkim, ze nauka podczas gry sprawiata im
przyjemnosc¢!
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Whniosek

Niniejszy podrecznik stuzy jako przeglad wielu mozliwosci, ktére edukacja oparta na
grach moze wniesc do tematu rownosci ptci. Mimo ze istnieje wiele rodzajow gier i
aktywnosci, bardzo trudno jest znaleZ¢ takie, ktére tgczytyby umiejetnosci taczenia
przedsiebiorczosci z promowaniem rownosci pici. Ale daje to mozliwosci i przestrzen dla
innowacji, ktére widzimy w grze, ktéra zostanie stworzona przez partnerstwo projektu
FLYie.

Ponadto, w srodowisku edukacyjnym wazne jest, aby zwrdci¢ uwage na sposob, w jaki
gry i zajecia pokazujg - lub nie pokazujg - kategorie oséb. Na przyktad, jesli gra sie w gry,
w ktorych postacie kobiece wystepujg tylko w tych typach firm, ktére sg uwazane za
kobiece (np. uroda, opieka, edukacja), moze to wyalienowac uczniéw, ktorzy nie
identyfikujg sie z tg grupa, a takze daje zmniejszajacy sie obraz rol ptciowych.
ZaproponowaliSmy sposoby analizy tresci materiatow, z ktérych korzystasz, a takze kilka
tytutdw, ktore dotyczg tematow, ktdre nie zawsze nalezg do najbardziej poruszanych.

Mamy nadzieje, ze zapewniliSmy Ci wystarczajaca iloS¢ materiatdw do refleksji, aby
wesprzec Cie w drodze do zastosowania bardziej integracyjnych dziatan na rzecz
réwnosci pici!
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