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Ewaluacja wplywu uczestnictwa mitodych ludzi z doméw
opieki w projekcie pilotazowym sesji gier planszowych.
Produkt intelektualny 3 (103)

1. WSTEP

Projekt Domus Ludens stara sie promowaé kulture zabawy w o$rodkach pieczy w trzech
krajach europejskich: w Hiszpanii', w Polsce i w Niemczech. Domus Ludens po tacinie oznacza
,dom, ktory gra”.

Techniczna dokumentacja projektu:

*  Program: Erasmus+ (Erasmus KA205-9D6907EO0)

»  Typ projektu: Strategic Associations in the field of Youth (Innovation)

= Tytut projektu: Domus Ludens — Dom, ktéry gra

» Czas trwania projektu: poczatkowo 22 miesigce, przedtuzone o kolejne 3 miesigce
» Data poczgtkowa i koncowa projektu: 15 stycznia 2021 - 14 lutego 2023

W projekcie uczestniczyto 5 partneréw z 3 krajéw europejskich: Hiszpanii, Polski i Niemiec, o
komplementarnych profilach:

1) Ustugi w zakresie opieki nad miodziezg w miejscu zamieszkania, $wiadczone przez
trzy podmioty trzeciego sektora:

e Resilis Foundation (Hiszpania),
® S &S gem Gesellschaft flr Soziales mbH (Niemcy)
e Fundacja Samodzielni Robinsonowie (Polska)

2) Ekspertyza dotyczaca gier planszowych (Cooperativa la Juganera, Hiszpania); i
3) Ekspertyza akademicka (Universitat de Girona (Hiszpania)).

Podobnie, 5 partneréw posiada wiedze w zakresie realizacji projektéw finansowanych przez
program Erasmus+.

Projekt polegat na tym, Ze przez okres 8 miesiecy (listopad 2021 - czerwiec 2022) mtodziez
o$rodkéw mieszkalnych uczestniczgcych w projekcie pilotazowym grata raz w tygodniu w
nowoczesne gry planszowe. O$rodki uczestniczgce w projekcie sg zarzgdzane przez 3 podmioty
trzeciego sektora, ktore braty udziat w projekcie, po jednym z kazdego kraju.

Aby promowa¢ kulture zabawy w os$rodkach mieszkalnych, stworzono postaC mistrza gry -
trenera z osrodka, ktéry pobudzat i zarzgdzat sesjami gier planszowych (minimum 10 oséb) w
kazdym kraju, ktéry przeszedt wstepne szkolenie. Z drugiej strony, w celach edukacyjnych
wykorzystano kilka nowoczesnych gier planszowych, ktére zostaly specjalnie wybrane do

! W Hiszpanii projekt zostat zastosowany w szczegdlno$ci w Katalonii.
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projektu pilotazowego, aby pracowal nad poprawg umiejetnosci osobistych mtodziezy
przebywajgcej w oSrodkach mieszkalnych oraz ich subiektywnego samopoczucia.

Dlatego ogdlnym celem projektu Domus Ludens bylo promowanie "prawa do zabawy" dzieci i
miodziezy (13-17 lat) mieszkajacych w oSrodkach mieszkalnych, poprzez przeprowadzenie
o$miomiesiecznego pilotazu sktadajgcego sie z cotygodniowych sesji gier planszowych, aby
oceni6, czy regularna, zorganizowana i profesjonalnie prowadzona zabawa ma pozytywny
wplyw na "dobrostan" tej szczegdlnie wrazliwej grupy docelowe]j oraz przeanalizowac, jakie
umiejetnosSci poznawcze, emocjonalne i spoteczne mozna rozwingC poprzez regularng
zabawe.

W ramach projektu Domus Ludens powstaty trzy komplementarne produkty:

1. Przewodnik Po Grach

2. Podrecznik Mistrza Gry

3. Ewaluacja efektow uczestnictwa w regularnych sesjach gier w odniesieniu do subiektywnego
samopoczucia i nabywania umiejetnosSci przez miodziez przebywajgcg pod opiekg

instytucjonalnej pieczy zastepczej.

Niniejszy dokument jest trzecim produktem - ewaluacjg projektu Domus Ludens. Zespdt
badawczy Liberi z Uniwersytetu w Gironie byt partnerem odpowiedzialnym za ewaluacje tego
pilotazowego programu realizowanego w roku akademickim 2021-22.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o projekcie, moZna teZ odwiedzi¢ strone Domus Ludens®.

2. CELE OCENY

Celem ewaluacji bylo ustalenie, czy uczestnictwo w sesjach gier planszowych miato pozytywny
wplyw na miodziez przebywajgcg w o$rodkach mieszkalnych. W szczegdlnoSci projekt
koncentrowat sie na ustaleniu (i) subiektywnego samopoczucia mtodziezy przebywajgcej w
o$rodkach mieszkalnych, (ii) ich umiejetnos$ci poznawczych, spotecznych i emocjonalnych, (iii)
ich relacji z innymi miodymi ludzmi i pracownikami miodziezowymi w o$rodkach, przed i po
przeprowadzeniu projektu pilotaZowego. ChcieliSmy réwniez dowiedzie€ sie (iv) jak mtodziez
w osrodkach mieszkalnych wykorzystuje czas wolny i wreszcie (v) jak oceniajg i czy sg
zadowoleni z cotygodniowych sesji zabaw. Zrédtem informacji byli sami miodzi ludzie, ich
opiekunowie w oSrodkach mieszkalnych oraz mistrzowie gry.

Nalezy réwniez powiedzie¢, ze ewaluacja projektu miata na celu przede wszystkim
sformutowanie rekomendacji dotyczgcych sposobéw promowania i podtrzymywania kultury
zabawy w oSrodkach mieszkalnych.

% Strona internetowa projektu Domus Ludens: https://www.domusludens-project.com/
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3. METODOLOGIA

3.1 Wspdlny proces oceny projektu pilotazowego

W celu ustalenia wynikdw projektu pilotazowego, ktéry polegat na regularnym i
systematycznym uczestnictwie w sesjach nowoczesnych gier planszowych, ocena zostata oparta
na metodologii zbierania danych iloSciowych i jakoSciowych. Z jednej strony, opracowano
projekt pre- i post-testu, ktory zbierat perspektywy gléwnych zaangazowanych podmiotdéw, aby
zobaczyC rdznice, ktére mozna byto zaobserwowaC przed rozpoczeciem pilotazu i osiem
miesiecy poZniej na jego koNcu, a z drugiej strony, z wystawianiem cotygodniowych raportéw
dotyczgcych oceny i satysfakcji z sesji gier.
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Kluczowe daty dla oceny projektu byly nastepujgce:

Wystani Wystani Analiza i
ystanie Opracowanie ystanie naliza i

Opracowanie

. Tlumaczenie kwestionariu- L. kwestionariu-  rozpowszech-
narzedzi . 8-miesi€czne- L
narzedzi szy . . szy post-testo- nianie
badawczych go pilotazu iy
pre-testowych wych wynikow

Ponadto, podczas realizacji projektu Domus Ludens, stata komunikacja miedzy cztonkami byta
fundamentalna, a rézne spotkania i zebrania, ktére mialy miejsce, pozwolity na
zaprojektowanie i ocene projektu we wspdtpracy, budujgc spojnos¢ i komunikacje miedzy
cztonkami w celu utatwienia rozwoju projektu. Przedstawiamy przeglgd najwazniejszych dat:

* W dniach 25 i 26 stycznia 2021 roku odbylo sie Kick off Meeting z udziatem wszystkich
cztonkéw projektu Domus Ludens. Od tego momentu przez 24 miesigce trwania
projektu odbywaly sie comiesieczne wirtualne spotkania, prowadzone przez "Resilis".

* W dniach 20, 21, 22, 23 i 24 wrze$nia 2021 r. w Gironie w Katalonii odbyto sie pierwsze
miedzynarodowe spotkanie, ktérego celami byty: i) umozliwienie cztonkom projektu
poznania Swiata gier planszowych (poznanie historii gier, zagranie w kilka gier,
podzielenie sie strategiami, ktorymi nalezy sie kierowa¢ przy nakfanianiu mtodziezy do
gry itp.), ii) zorganizowanie pierwszego miedzynarodowego spotkania w Gironie w
Katalonii, ktérego celem bylo: i) zorganizowanie pierwszego miedzynarodowego
spotkania projektu, ktérego celem byto: ii) zorganizowanie szkolenia agentow
ludycznych, iii) okreslenie kolejnych krokéw projektu. ), ii) zorganizowanie szkolenia dla
agentdw ludycznych oraz iii) okreS$lenie kolejnych etapdéw projektu. Zostato ono
poprowadzone przez "La Juganera".

= We wrze$niu i pazdzierniku "La Juganera" przeszkolita okoto trzydziestu pracownikéw
socjalnych z trzech krajéw jako "mistrzéw gry", ktérzy nastepnie wdrozyli inicjatywy
zabawowe w swoich oSrodkach w Katalonii, Polsce i Niemczech. Ponadto, w trakcie
catego procesu, ci mistrzowie gry byli w cigglym treningu i uczyli sie nowych gier i
strategii. W przypadku, gdy cze$¢ z nich odeszta w trakcie trwania projektu
pilotazowego, wprowadzano nowych mistrzéw.

* W dniach 15, 16 i 17 maja 2022 r. w Hamburgu (Niemcy) odbylo sie drugie
miedzynarodowe spotkanie twarzg w twarz, podczas ktdrego zaprezentowano
produkty OI1 i OI2 oraz zorganizowano korcow3 faze oceny pilotazu.

* W dniach 21, 22 i 23 wrzeSnia 2022 roku w Warszawie odbylo sie trzecie
miedzynarodowe spotkanie twarzg w twarz, na ktdérym zespot Liberi podzielit sie
wstepnymi wynikami ewaluacji pilotazowej.

» 25 pazdziernika 2022 r. odbylo sie wirtualne Spotkanie Mistrzow Gry, w ktérym
uczestniczyli mistrzowie gry z oS$rodkéw mieszkaniowych poszczegdlnych krajow.
Spotkanie to miato czeS¢ wspdlng oraz cze$¢, w ktdérej agenci ludyczni zostali
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podzieleni na grupy wedtug krajow (aby utatwi¢ im wypowiadanie sie w ich wtasnym
jezyku). Podczas spotkania méwili o tym, jak radzg sobie z sytuacjami konfliktowymi,
jak motywujg mitodziez, jak pracujg z mtodziezg, gdy kto$ przegrywa gre, jak oceniajg
projekt pilotazowy, jak uwazajg, ze projekt powinien by¢ kontynuowany i jakie sg
gtdwne wyzwania.

* W dniu 9 grudnia 2022 r. w Polsce odbyta sie uroczystoS¢ zamkniecia projektu z
finatowg konferencjg krajowa.

= 12 i 13 stycznia 2023 roku w Gironie w Katalonii odbedzie sie pierwsze
miedzynarodowe spotkanie twarzg w twarz.

= 20 stycznia 2023 roku w Katalonii odbedzie sie zamkniecie projektu, wraz z finalowg
konferencjg krajowa.

= 26 stycznia 2023 roku w Niemczech odbedzie sie zamkniecie projektu, réwniez z
finatowg konferencjg krajowa.

Kazda organizacja miata osobe, ktéra koordynowata monitorowanie przebiegu sesji zabaw w
kazdym z oSrodkéw. Osoby te byly w regularnym kontakcie z kazdym osSrodkiem, aby
sprawdzi€, jak przebiega projekt pilotazowy i oméwi¢ wszelkie trudno$ci, ktére sie pojawity
(opdznienia z powodu Covid, uroczystosci, znalezienie miejsca i regularnego czasu na zabawe
itp.) Te aspekty byly réwnieZ omawiane podczas comiesiecznych spotkan pomiedzy cztonkami,
na ktérych wszyscy starali sie znalez¢é strategie, znalez¢ rozwigzania i promowaé o$rodki do
cotygodniowej gry.

3.2 Uczestnicy

3.2.1 Placowki pieczy zastepczej

W projekcie pilotazowym wzieto udziat 7 szkét w Katalonii, 6 w Polsce i 10 w Niemczech (Tabela
1). Jednakze w Katalonii byly jeszcze 2 szkoty oprdcz tych 7, ktére rowniez graty (w jednym
przypadku regularnie, a w drugim sporadycznie) i odpowiadaly na raporty tygodniowe oraz
ocenialy sesje tygodniowe, ale nie sg one uwzglednione w Tabeli 1, poniewaZz nie byty czeScig
pre-testu - post-testu. Sg one jednak uwzglednione w zbiorze raportéw tygodniowych (patrz
Tabela 10 ponizej).

Tabela 1. Préba placéwek i uczestnikéw pilotazu

Katalonia Polska Niemcy Suma

Liczba wybranych placéwek 7 6 10 23
Sum? dzieci mieszkajgcych w danej 80 157 97 334
placéwce
Suma dzieci uczestniczgcych w pilotazu:

Pre-test 51 46 41 138

Post-test 42 44 26 112
Liczba mistrzow gry 14 21 22 57
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3.2.2 Przed badaniem i po badaniu

Osobami, ktore odpowiedziaty na kwestionariusze pre-testowe i post-testowe, byta mtodziez
mieszkajgca w o$rodkach w Katalonii, Polsce i Niemczech oraz osoby pracujgce z mtodziezg
(niezaleznie od tego, czy byly one jednoczeS$nie mistrzami gry). Szczegdtowo, kryteria wtgczenia
do projektu pilotazowego byly nastepujgce:

» Chiopcy i dziewczeta w wieku od 13 do 17 lat przebywajgcy w o$rodkach mieszkalnych
prowadzonych przez organizacje w krajach, w ktérych przeprowadzono badanie, ktérzy
zechcieli dobrowolnie wzig¢ udziat w projekcie pilotazowym i od ktérych oczekiwano,
ze pozostang w o$rodku do korica do$wiadczenia pilotazowego, cho¢ w systemie
pieczy trudno to stwierdzi¢ z catg pewnoscig.

*  Wychowawca kazdej z uczestniczgcej mtodziezy.

Tak wiec z kazdego z 3 krajéw nalezato wybraé co najmniej 40 nastolatkéw i pracownikéw
socjalnych dla kazdego z nich. Jak wida¢ w tabeli 2, ostateczna proba liczyta 226 oséb (112
miodziezy i 114 pracownikéw socjalnych). RéZnice miedzy liczbg uczestnikdw przed
rozpoczeciem projektu pilotazowego (Pre) i na korcu (Post) wynikajg z faktu, Ze nastgpita
utrata uczestnikdw, co jest do przewidzenia w mieszkaniowym kontek$cie pieczy. Powodem
tego jest zwykle opuszczenie oSrodka przez mtodg osobe (w celu powrotu do rodziny lub
przeniesienia do innego oSrodka pieczy), zZtozono$¢ jej sytuaciji osobistej i rodzinnej lub fakt, ze
weekendy, kiedy miata gra&, przypadaty kiedy miata pozwolenie na wyjazd z rodzing.

Tabela 2. Uczestnicy w zaleznoS$ci od podmiotu i kraju

| Wodziez | Wychowawea____|____ Wsumie ___

N % N % N %
. Pre 51 37.0 52 37.7 103 37.3
Katalonia
Post 42 37.5 39 34.2 81 35.8
Pre 46 33.3 45 32.6 91 33.0
Polska
Post 44 39.3 47 41.2 91 40.3
. Pre 41 29.7 41 29.7 82 29.7
Niemcy
Post 26 23.2 28 24.6 54 23.9
Suma Pre 138 100 138 100 276 100
Post 112 100 114 100 226 100

Charakterystyka uczestnikow wedtug ptci i kraju znajduje sie w tabelach 3 i 4. Wyrdznia sie
wiekszo$¢ mtodych mezczyzn wsrdd miodziezy i wiekszoS¢ kobiet wsrdd oséb pracujgcych z
miodziezg. W post-testach 3,6% mitodych kobiet uczestniczgcych w projekcie i 0,9% mtodych
mezczyzn oraz 0,9% pracujgcych z mtodziezg wskazato inng pteé, a w kilku przypadkach wolato
jej nie wskazywac.

Tabela 3. Mifodziez w zaleznoSci od pfci i kraju

Katalonia Polska Niemcy Suma
N % N % N % N %
Pre 30 58.8% 23 50.0% 18 43.9% 71 51.4%
Post 27 64.3% 20 46.5% 14 53.8% 61 55.0%

Milodziez

Chtopiec
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Dziewczy- | Pre 37.3% 23 50.0% 18 43.9% 60 43.5%

na Post 33.3% 23 53.5% 9 34.6% 46 41.4%

Inna Pre 3.9% 0 0% 5 12.2% 7 5.1%

Post 2.4% 0 0% 3 11.5% 4 3.6%

Suma Pre 100% 46 100% 41 100% 138 100%

Post 100% 43 100% 26 100% 111 100%
Tabela 4. Wychowawcy w zaleznoSci od pfci i kraju
Wychowawey Katalonia Polska Niemcy Suma
N % N % N % N %
. Pre 15 28.8% 7 15.6% 9 22.5% 31 22.6%

Mezczyzna

Post 7 17.9% 10 21.7% 2 7.7% 19 17.1%

Kobieta Pre 37 71.2% 38 84.4% 31 77.5% 106 77.4%

Post 32 82.1% 35 76.1% 24 92.3% 91 82%

Pre - - - - - - - -
Inna

Post 0 0% 1 2.2% 0 0% 1 0.9%
Suma Pre 52 100% 45 100% 40 100% 137 100%

Post 39 100% 46 100% 26 100% 111 100%

Sredni wiek mfodziezy na koniec projektu pilotazowego wynosi 15,96 lat (SD=1,833), a 0s6b
pracujgcych z miodziezg 33,63 lat (SD=9,305) (Tabela 5). W podziale na kraje (Tabela 6) $rednia
wieku 0s6b pracujgcych z mtodziezg w Niemczech jest mtodsza, natomiast najwyZsza w Polsce.

Tabela 5. Srednia wieku mtodziezy i wychowawcow w zalezno$ci od plci

| Miodziez | Wychowawey |
Chtopiec / Pre 15.04 32.90
Mezczyzna Post 15.77 35.40
. . Pre 15.58 31.14

Dziewczyna / Kobieta

Post 16.24 33.27

Pre 15.50 -
Inna

Post 15.25 41.00

Pre = 31
Nie wskazano

Post - 31

Pre 15.30 31.53
Suma

Post 15.96 33.63

Tabela 6. Srednia wieku mtodziezy i wychowawcoéw w zalezno$ci od kraju

| Miodziez | Wychowawcy |
. Pre 15.43 30.23
Katalonia
Post 15.74 30.59
Pre 15.04 37.56
Polska
Post 15.98 39.16
. Pre 15.43 26.60
Niemcy
Post 16.27 28.43
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80,3% wychowawcdw byto pracownikami socjalnymi, 5,1% nauczycielami, a 14,6% miato inny
profil pracownika miodzieZzowego (tabela 7). RéZnice te wynikajg z przepiséw regulujgcych
profil wychowawcow pracujgcych z modziezg w poszczegdinych krajach.

Tabela 7. Profil wychowawcdow

| Katalonia | _Polska___|___ Niemcy | __Suma___|

Edukator socjalny 100% 63.6% 73.2% 80.3%
Pedagog 0% 6.8% 9.8% 5.1%
Inne 0% 29.5% 17.1% 14.6%

WS$réd miodziezy 83,3% urodzito sie w kraju, w ktérym realizowany byt projekt pilotaZzowy, a
16,7% urodzito sie w innym kraju niz ten, w ktorym mieszkali, ale ré6Zznice miedzy krajami sg
znaczgce, przy czym do osSrodkéw Fundacji w Katalonii przyjezdza wiecej obcokrajowcow.
98,5% wychowawcow i edukatordw socjalnych urodzito sie w kraju, w ktérym prowadzone byto
badanie (tabela 8).

Tabela 8. Mifodziez i wychowawcy wedtug kraju urodzenia

|_Katalonia__| __Polska___| __Niemcy | Suma__|

. Ten kraj 68.6% 100% 82.5% 83.3%
Mtodziez -
Inny kraj 31.4% 0% 17.5% 16.7%
Ten kraj 98% 100% 97.6% 98.5%
Wychowawcy .
Inny kraj 2% 0% 2.4% 1.5%

Jesli chodzi o charakterystyke o$rodkdéw mieszkalnych, wiekszo$¢ mtodziezy przebywata w
otwartych oSrodkach mieszkalnych, natomiast dwie osoby, jedna z Katalonii i jedna z Polski, ze
wzgledu na swoje zachowanie przebywaty w zamknietych o$rodkach mieszkalnych.

Jesli chodzi o dlugo$¢ pobytu w oSrodku w momencie odpowiadania na kwestionariusze
pre-testowe, to 43% mtodziezy przebywato w oSrodku od 1 do 3 lat, natomiast potowa osdb
pracujgcych z miodziezg pracowata w nim diuzej niz trzy lata, przy czym najbardziej stabilna
kadra byla w Polsce (tabela 9). Nalezy zaznaczyé, Ze wychowawcy, ktérzy odpowiedzieli na
ankiety, byli osobami wskazanymi przez mtodziez.

Tabela 9. Czas Zycia lub pracowania w oSrodku (w zaleznoSci od kraju)

|_Katalonia__|__Polska | _ Niemcy | __Suma__|

o . Miodziez 29.4% 18.2% 25.0% 24.4%
6 miesiecy lub mniej
Wychowawcy 3.9% 0.0% 19.5% 7.3%
Miedzy 7 a 11 Mtodziez 11.8% 20.5% 12.5% 14.8%
miesiecy Wychowawcy 7.8% 20.0% 22.0% 16.1%
. . Miodziez 43.1% 34.1% 52.5% 43.0%
Miedzy 1 a 3 latami
Wychowawcy 31.4% 15.6% 24.4% 24.1%
L s Miodziez 15.7% 27.3% 10.0% 17.8%
Wiecej niz 3 lata
Wychowawcy 56.9% 64.4% 34.1% 52.6%

Chociaz w oSrodkach byto troche miodziezy, ktéra poczgtkowo nie zostata "oficjalnie"
wigczona do projektu pilotazowego (poniewaz byta miodsza niz 13 lat lub poniewaz nie chciata
uczestniczy¢ w projekcie), w trakcie rozwoju sesji gier, ostatecznie grato wiecej mtodziezy niz
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ci, ktorzy odpowiedzieli na pre-test: zaréwno ci mtodsi, jak i ci, ktdrzy zostali zmotywowani
przez obserwowanie gry innych, a takze ci, ktorzy weszli do oSrodka pdzniej, w trakcie trwania
pilotazu. Wszyscy oni zostali poproszeni o wyraZenie swojej opinii poprzez udzielenie
odpowiedzi na kwestionariusz oceniajacy projekt pilotazowy.

= Pre-test: 138 mtodziezy i 138 wychowawcow

* Post-test: 112 miodziezy i 114 wychowawcéw (w tym czesC dotyczacg oceny
kohcowej).

= Ocena projektu pilotazowego: 50 mtodych ludzi, ktérzy nie brali udzialu w pre- i
post-testach, ale zapisali sie¢ do zabawy w niektérych sesjach i dlatego uznano za
wygodne zapytac ich o opinie na temat sesji zabaw na korcu projektu pilotazowego.

3.2.3 W cotygodniowej ocenie sesji zabaw
Nazwa slajdu w raporcie: Sample

W sumie przeanalizowano informacje przekazane przez pracownikéw mtodzieZzowych na temat
723 sesji zabaw w 25 osSrodkach, ktére graly w trakcie trwania projektu pilotazowego (tabela
10). W tym przypadku uwzgledniamy réwniez dwa inne oS$rodki, ktére graty, poniewaz
przestaly tygodniowe raporty ewaluacyjne, zwlaszcza jeden z oSrodkow.

Tabela 10.Liczba oSrodkéw, ktdére graty oraz liczba i Srednia liczba wystanych przez nie raportow

Katalonia Polska Niemcy Suma
Liczba oSrodkéw, ktore graty 9 6 10 25
Liczba raportéw o sesjach zabaw 287 195 241 723
Srednia liczba raportéw wedtug kraju 31.9 32.5 24.1 28.9

Jesli wezmiemy pod uwage, Ze kazdy miesigc ma 4 tygodnie, a projekt pilotazowy trwat 8
miesiecy, to w sumie kazde centrum powinno bylo zgtosi¢ co najmniej 32 sesje zabaw. Nalezy
jednak zaznaczyC, ze w trakcie trwania projektu pilotazowego zaistniaty rézne okolicznosci,
ktore sprawity, Ze niektdre szkoty nie byly w stanie osiggngé tego minimum. Niemniej jednak,
jesli przeanalizujemy S$rednig liczbe sprawozdan ztozonych przez poszczegdlne kraje, mozemy
zauwazyC, ze szkolty w Katalonii i Polsce zgtosity zaplanowane sesje zabaw, podczas gdy szkoty
niemieckie zgtosity ich nieco mniej. Tabela 30 w zatgczniku pokazuje szczegdtowo, ile
sprawozdah ztozyly poszczegdlne szkoty w kazdym kraju.

3.3 Narzedzia

3.3.1 Kwestionariusze w pre-teScie i post-teScie

Zastosowana technika badawcza to ankieta, a instrumentami byly kwestionariusze z pytaniami
otwartymi i zamknietymi. Kwestionariusze te zostaly zaprojektowane w jezyku angielskim, a
nastepnie przettumaczone na jezyki poszczegdlnych krajéw (katalohski, hiszpanski, polski i
niemiecki). Instrumenty wykorzystane do oceny pilotazu byty nastepujace:
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*  PRE-TEST: Kwestionariusz dla mtodziezy przebywajgcej w placéwkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej

=  PRE-TEST: Kwestionariusz dla pracownikéw placéwek instytucjonalnej pieczy zastepczej

=  POST-TEST: Kwestionariusz dla mtodziezy przebywajacej w placéwkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej

* POST-TEST: Kwestionariusz dla pracownikéw placéwek instytucjonalnej pieczy
zastepczej

= Cotygodniowe raporty z sesji grania

= Kwestionariusz ewaluacyjny wypetniany przez miodziez uczestniczgcg w rozgrywkach
ale nie biorgcg udziatu w oficjalnym badaniu pre- i post-testem

Kwestionariusze pre-testowe i post-testowe miaty pytania zamkniete i otwarte analogiczne dla
mlodziezy i wychowawcéw. Byly to dorazne, samodzielnie wypetniane anonimowe
kwestionariusze w formacie elektronicznym. Kwestionariusze pre-testowe zawieraty po 15
pytan, natomiast post-testowe - 21 pytan (zawierajgcych pytania ewaluacyjne projektu
pilotazowego).

Pytania byly dychotomiczne, skategoryzowane (zasadniczo czesto$¢ i zgoda - 5-punktowe skale
Likerta) oraz numeryczne (satysfakcja z 11-punktowymi skalami). Kwestionariusze podzielone
byty na pie¢ czesci:

» informacje osobowe,

= zdolno$ci mtodziezy (poznawcze, emocjonalne i spoteczne),

= relacje spoteczne w o$rodku mieszkalnym

= skala subiektywnego samopoczucia (zaadaptowana z Personal Well-being Index -
School Children PWI-SC, de Cummins & Lau, 2005)*

* wykorzystanie czasu

Pytania byly analogiczne w kwestionariuszach mtodziezy i w kwestionariuszach wychowawcow,
przy czym kwestionariusz wychowawcdéw byt przypisany do umiejetnosci, dobrego
samopoczucia i relacji danej mtodej osoby. Na kohcu wszystkich kwestionariuszy znajdowata sie
otwarta przestrzen na wypadek, gdyby uczestnicy chcieli dodac jakie$ komentarze.

W kwestionariuszach post-testowych powtérzono wszystkie pytania w celu ustalenia
poréwnania pre-post oraz dodano cze$¢ ewaluacyjng projektu pilotaZowego z pytaniami
zamkni€tymi i trzema otwartymi o to, co im si€ najbardziej podobato, co im sie nie podobato i
czy poleciliby realizacje sesji gier planszowych innej mtodziezy i oSrodkom, a takZe pytanie o
uwagi kohcowe. Natomiast ta mtodziez, ktéra byta w szkotach biorgcych udziat w pilotazu i
ktéra grata, ale nie odpowiedziata na pre-test, zostata poproszona o odpowiedz na te czes¢
pytan ewaluacyjnych dotyczgcych projektu pilotazowego.

3 Cummins, R. A., & Lau, A. (2005). Manual: personal wellbeing index — School children, Cantonese
translation (3rd edn., Resource document). Melbourne, Australia: Australian Centre on Quality of Life,
Deakin University.
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3.3.2 Cotygodniowe raporty

Podstawowg czeScig oceny projektu pilotazowego byly cotygodniowe raporty -
kwestionariusze online, dostepne réwniez w jezykach poszczegdlnych krajéw, stuzgce do oceny
kazdej sesji gry. Kwestionariusze te miaty 8 pytan i koncowe miejsce na obserwacje. Pytano w
nich o informacje na temat gry lub gier, w ktére grano, date, czas trwania sesji, miejsce
(wewnatrz lub na zewnatrz), liczbe miodych graczy (z wyszczegdlnieniem tych, ktdrzy byli
zaangazowani w projekt pilotazowy i tych, ktdrzy nie byli), liczbe pracownikéw mtodzieZowych,
ktérzy grali, zadowolenie kazdej z miodych osdéb z sesji i zadowolenie kazdego z
wychowawcow.

3.4 Procedura zbierania danych

Kwestionariusze pre-testowe zostaly wystane do cztonkéw w kazdym kraju miedzy wrzeSniem a
pazdziernikiem 2021 roku (przed szkoleniem mistrzéw gry i zanim zaczeli graé) wraz z
elektronicznymi linkami do kwestionariuszy w ich oSrodkach mieszkalnych, przy uzyciu listu
wyjasniajgcego szczegdtowo proces oraz grafiki podsumowujgcej proces i zawierajgcej linki.
Kwestionariusze miaty kontaktowy adres e-mail i numer telefonu komérkowego w ich kraju,
gdzie informatorzy mogli wysytaé pytania lub sugestie. Kwestionariusze post-testowe i
ewaluacje zostaty rozprowadzone w czerwecu i lipcu 2022 r., wedtug tego samego procesu.

leSli miodziez, ktéra odpowiadata na ankiety, miata pewne trudnoSci z czytaniem ze
zrozumieniem, pomagano jej indywidualnie, czytajgc pytania.

Raporty cotygodniowe byly jednocze$nie kwestionariuszami internetowymi, na ktére
odpowiadali mistrzowie gry lub wychowawcy odpowiedzialni za zarzgdzanie sesjami zabaw po
przeprowadzeniu jednej z nich.

3.5 Analiza danych

Dane iloSciowe przedstawiono w sposéb opisowy, prezentujgc Srednie lub procenty. Do
przeprowadzenia tych analiz wykorzystano program SPSS (v. 28).

Do analizy danych jakoSciowych przystgpiliSmy do analizy tresci, gdzie jednostkg byt temat
uzyskany po procesie kodowania i kategoryzacji. Do tych analiz wykorzystano program Atlas.ti.

3.6 Wzgledy etyczne

Wszystkie informacje zostaty zebrane za $wiadomg zgodg uczestnikow i za zgodg wilasciwej
administracji w zakresie ochrony dzieci. Przetwarzanie uzyskanych danych zostalo
przeprowadzone z zapewnieniem poufnoSci i anonimowosci uczestnikéw. Podobnie, badania
posiadajg pozytywng opinie Komitetu Etyki Badah i Bezpieczehstwa Biologicznego
Uniwersytetu w Gironie (kod CEBRU0027).
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4. WYNIKI

Wyniki zostaty przedstawione w trzech sekcjach po raportach stworzonych za pomocg
Microsoft Power BI, z ktérymi mozna zapoznaC sie online poprzez strone internetowg Liberi.
Dodatkowo, w sekcji zatgcznikéw niniejszego dokumentu znajdujg sie tabele, ktére utatwiajg
zagtebienie sie w wyniki.

Do prezentacji wynikow postanowiliSmy wykorzystaé oprogramowanie Microsoft Power B,
poniewaz pozwala ono konsultowa¢ dane w sposéb interaktywny, stosujgc jeden lub wiecej
filtrow w zalezno$ci od tego, co chcemy analizowaC. Domysinie filtry sg wylgczone, ale ich
wdrozenie pozwala na wybér jednej lub wiecej opcji. Dodatkowo, niektére slajdy w raportach
Microsoft Power Bl posiadajg wykresy kotowe. Wybierajgc okreSlone segmenty tych wykresow,
mozna poréwnaC wyniki w sposdb bardziej wizualny niz za pomocg filtrow. Czasami
interesujgce jest potgczenie stosowania filtréw z wyborem segmentu wykresu.

PoniZej znajdujg sie filtry, ktére zostaly wigczone do kazdej z prezentacji, nalezy z nich
korzystac, aby pozna¢ wyniki projektu.

Do kwestionariuszy pre- i post-testowych zastosowano nastepujgce filtry:

Pre / post Podmiot Kraj projektu Ptec Wiek
O PRE-TEST o WYCHOWAWCA o KATALONIA o MESKA 0l12-15
O POST-TEST o MLODZIEZ o NIEMCY o ROZNA 016-18
0O POLSKA o ZENSKA o19-30
o NIE WSKAZANO 0 31-49
050 - 65

Do kwestionariuszy ewaluacyjnych projektu pilotazowego:

Podmiot Kraj projektu Pte¢ Wiek Czestotliwos$¢
gry
o WYCHOWAWCY o KATALONIA 0 MESKA O 9 - 0 1.Rzadko
0 MLODZIEZ o NIEMCY 0 ROZNA 15(wigkszo$¢ 13- 0 2. Czesto
0 POLSKA 0 ZENSKA 15)
0 NIE WSKAZANO 0 16- 18
019 - 30
o31-49
050 - 65

W przypadku wynikéw raportéw tygodniowych:

Kraj projektu Miesigc projektu Czas trwania Miejsce
0 KATALONIA ol o P6t godziny o W o$rodku
o NIEMCY o2 O Godzina o Na zewnatrz
0 POLSKA o3 0 Péttorej godziny

o4 o Dwie godziny

o5 0 Dwie i p6t godziny

o6 0 Trzy godziny

o7 O Trzy i pét godziny
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Chociaz projekt pilotazowy trwat 8 miesiecy, filtrowanie trwato 9 miesiecy, poniewaz czes¢ z
nich rozpoczeta sie w pazdzierniku, a czeS¢ w listopadzie.

PoniZej przedstawiono najwaZniejsze wyniki iloSciowe (z odpowiedzi na pytania zamkniete)
oraz jakoSciowe (z pytan otwartych), przy czym w przypadku zaobserwowania istotnych réznic
dokonano bardziej szczegotowe] analizy wyzej wymienionych filtrow.

4.1 Wyniki pre-testu i post-testu

W tej cze$ci wyjasniono wyniki uzyskane za pomocg nastepujgcych kwestionariuszy:

*  PRE-TEST: Kwestionariusz dla mtodziezy przebywajgcej w placoéwkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej*

=  PRE-TEST: Kwestionariusz dla pracownikéw placéwek instytucjonalnej pieczy zastepczej

*  POST-TEST: Kwestionariusz dla mtodziezy przebywajacej w placdwkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej (cze$¢ pytan ewaluacyjnych zostata przedstawiona w rozdziale 4.2.)

*= POST-TEST: Kwestionariusz dla pracownikéw placéwek instytucjonalnej pieczy
zastepczej (cze$¢ pytan ewaluacyjnych zostata przedstawiona w rozdziale 4.2.)

m Nazwa formularza w Power BI; Pilot project results

4.1.1 O umiejetnosciach mlodziezy

Po pierwsze, mtodziez musiata odpowiedzieC, jak okresla siebie, w skali od 1 do 5 (gdzie 1
oznacza wcale, a 5 oznacza catkowicie), w odniesieniu do umiejetno$ci poznawczych,
emocjonalnych i spotecznych. Pracownicy miodziezowi kazdego z nastolatkdw, ktdrzy
odpowiedzieli na kwestionariusz pre-testowy, réwniez oceniali ich w odniesieniu do tych
umiejetnosci poprzez analogiczne pytania.

Réznice miedzy pre-testem a post-testem: ogdlnie nalezy zauwazy¢, Ze odpowiedzi mtodziezy
nie wykazujg wiekszych réznic miedzy wynikami pre-testu i post-testu. Natomiast oceny
dokonane przez wychowawcdw na temat umiejetnosci mtodziezy w analizach post-testowych
sg znacznie wyzsze niz w pre-testach.

Réznice pomiedzy mtodziezg a wychowawcami: w fazie pre-testu mtodziez wyraza wyzszg
samoocen€ swoich umiejetnosci niz wychowawcy. Pod koniec projektu pilotazowego
odpowiedzi pracownikéw miodziezowych i miodziezy sg bardziej podobne, poniewaz
specjalisci uzyskujg wyzsze wyniki niz ich odpowiedzi w teScie wstepnym.

* Préba pre-testu zebrana w tym raporcie rézni sie nieco od tej zamieszczonej w Microsoft Power B, poniewaz w
tym raporcie zamie$ciliSmy réwniez odpowiedzi pre-testowe 3 miodziezy i 2 wychowawcéw z Hiszpanii oraz 3
miodziezy i 1 wychowawcy z Niemiec, ktérzy odpowiedzieli na kwestionariusze nieco pdzniej. PowerBl z

odpowiedziami pre-testowymi byt juz wtedy wygenerowany.


https://www.udg.edu/ca/projectes/domus-ludens/resultats
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Réznice miedzy krajami: ogdlnie uczestnicy z Niemiec majg najwyzsze wyniki w zakresie
umiejetnosci, nastepni sg uczestnicy z Polski i Katalonii.

Réznice w zaleznosci od pfci: nie ma wigkszych réznic miedzy odpowiedziami uczestnikow w
zaleznosci od tego, czy sg mezczyznami czy kobietami. Natomiast wieksze réznice wystepujg
w odpowiedziach uczestnikdw, ktorzy wskazali inng pteé lub woleli jej nie wskazywa€, w tych
przypadkach ocena jest ogdlnie nizsza.

Réznice w zaleznosci od wieku: ogdlnie rzecz biorgc, mtodziez ponizej 15 roku Zycia uzyskuje
nieco nizsze wyniki niz mtodziez w wieku 16-18 lat.

Nazwa slajdu w raporcie: Cognitive skills

I Umiejetnosci poznawcze wedtug mtodziezy przed badaniem i po badaniu

Najpierw zapytaliSmy o ocene umiejetnoSci poznawczych przez miodziez, uzywajgc 10
réznych pozycji (Tabela 1, zatgczniki). MtodzieZ uzyskata wyzsze wyniki w zdolno$ci do uczenia
sie nowych rzeczy; w byciu osobami ciekawymi; w lubieniu dowiadywania sie, dlaczego rzeczy
sie dziejg; oraz w my$leniu, Ze jest zdolna do refleksji nad rzeczami, ktére robi. Z drugiej strony,
umiejetnosci, ktére zostaly nizej ocenione przez mtodziezy, to fakt posiadania pamieci
dtugotrwatej; zdolnoS¢ do myslenia o strategiach i technikach rozwigzywania problemdw;
tatwo$¢ w okreS$laniu, czego chcg w 2yciu codziennym.

Jesli chodzi o odpowiedzi przed i po testach, to mozna zauwazy¢, Ze sg one bardzo podobne,
cho¢ w wiekszosci aspektdw wyniki w post-teScie sg nieco wyzsze (szczegdty w tabeli 1 w
zatgcznikach). Wszystkie oceny mtodziezy sg wieksze lub réwne 3,5 w skali od 1 do 5.

Réznice w odpowiedziach wychowawcdw przed i po badaniu i poréwnanie ich z
odpowiedziami mtodziezy

Wychowawcy przypisujg mtodziezy poprawe umiejetnosci poznawczych w poréwnaniu z
ocenami podanymi w pre-teScie, jak wida¢ na wykresie 1, ktére byly niZzsze niz te podane przez
mtodziez (tabela 2 w zatgczniku). W tym sensie specjalidci w post-tescie podniesli swoje oceny,
osiggajgc $rednig 4 za umiejetno$¢ dobrego wyrazania sie podczas wypowiedzi oraz prawie 4
za umiejetnosS¢ koncentracji na konkretnym zadaniu, bycie osobami ciekawymi, ktdre lubig
wiedzie€, dlaczego cos sie dzieje, a takze za umiejetno$¢ posiadania pamieci dlugotrwatej.



Co-funded by the R
DomUS Erasmus+ Programme [l

LUdenS of the European Union ok

* % %

Wykres 1. Odpowiedzi wychowawcéw w pre- | post-teScie dotyczgce umiejetnoSci poznawczych
(Srednie)

| can express myself well when | speak

I know how to focus on a task or activity

I'm a curious person, | like to find out why things
happen

I am able to reflect on the things | do
| have a long memory
| like to learn new things

| can easily know what | want in my day to day life

I'm a creative person, it is easy for me to use my
imagination
| have good reflexes, | know how to react quickly
when needed
| am able to think of strategies and technigues to
solve a problem

Pre-test M Post-test 1 2 2 3 3 4 4 5 5
5-punktowa skala od 1 = wcale do 5 = catkowicie

I Rdznice miedzy oSrodkami w 3 krajach

Ogdlna Srednia (pre- i post-test) mtodziezy w oSrodkach w Niemczech na temat wiasnych
umiejetnoSci poznawczych jest najwyzsza, na kolejnych miejscach sg Polska i Katalonia (tabela
1, zatgcznik). Natomiast jesli chodzi o odpowiedzi wychowawcéw, to ci z oSrodkéw w Polsce
oceniajg umiejetnosci poznawcze najwyzej, a za nimi sg Niemcy; w Katalonii oceny dokonane
przez specjalistéw na temat umiejetno$ci miodziezy sg ogdlnie niZsze (tabela 2, zatgcznik).

| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Emotional skills

I Umiejetnosci emocjonalne wedtug mtodziezy przed i po badaniu

Po drugie, zapytano ich o ocene przez miodziez swoich umiejetnosci emocjonalnych,
wykorzystujgc 6 réznych pozycji (tabela 3, zatgczniki). Miodziez podkreslata przede wszystkim,
ze tatwo przychodzi im nawigzywanie relacji z innymi ludZmi, Ze uwazajg sie za osoby
przyzwyczajone do robienia rzeczy dobrze i umiejgce przegrywac, oraz Ze nie ztoszczg sie, gdy
inni wygrywajg.
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Natomiast pozycja o najnizszym wyniku zwigzana jest z posiadaniem cierpliwo$ci, a nastepnie
z umiejetno$cig radzenia sobie z emocjami i umiejetnos$cig dochodzenia do siebie, gdy majg
problem.

Odpowiedzi miodziezy w pre-teScie i po zakohczeniu pilotazu sg zblizone, a jedyng, ktdra
uzyskuje nieco wyzszy wynik na koniec pilotazu, jest odpowiedZ dotyczgca uwazZania siebie za
osobe, ktora dobrze sobie radzi. Wyniki te mozna zobaczy¢ w tabeli 4 w zatgcznikach.

RéZnice w odpowiedziach wychowawcow przed i po badaniu i poréwnanie ich z
odpowiedziami mtodziezy

Oceny post-testowe pracownikow miodziezowych dotyczgce tego, jak postrzegajg
umiejetnoSci emocjonalne miodziezy, sg wszystkie wyzsze od tych, ktérych dokonali w
pre-testach, a zatem kohczg sie odczuciem podobnym do ocen mtodziezy, ktére byly wyzsze w
pre-testach i nie zmienity si¢ w post-testach. Mimo to nie ma wyniku, ktéry osiggnatby $rednig
4, jak w przypadku umiejetno$ci poznawczych i spotecznych. Nalezy zauwazy€, Ze przypisujg
oni sobie duze trudno$ci w zarzgdzaniu emocjami (tabela 4, zatgcznik i wykres 2).

Wykres 2. Odpowiedzi pre- i post-testowe wychowawcéw dotyczgce umiejetno$ci emocjonalnych
(Srednie)

In general | am a person who does things well H 382

3.54
| know how to lose, | don't get angry when other M ik
people win 5.41
| am easy to get along with others %355;?9
1 am patient, | know how to wait and give time to M 3,39
cther people 3.07
I have the ability to bounce back when I have a M 3.38
problem 3.09
I know how to handle my emotions 93 H32
| | | i ' i
Pre-test Wposttest 1 2 2 3 3 4 4 5 5

5-punktowa skala od 1 = wcale do 5 = catkowicie

I Rdznice miedzy oSrodkami w 3 krajach

Je$li chodzi o Srednie globalne (pre- i post-test) zarébwno miodziezy, jak i wychowawcow w
zakresie umiejetno$ci emocjonalnych, najwyZsze sg te ze szkét niemieckich, a za nastepne z
Polski i Katalonii (zob. tabele 3 i 4 w zatgczniku).

| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Social skills
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I Umiejetnosci spoteczne wedtug miodziezy przed i po badaniu

Po trzecie, mtodziez zapytano o ocene swoich umiejetnosci spotecznych, wykorzystujgc 11
pozycji (tabela 5, zatgczniki). Mtodziez podkreslata przede wszystkim, Ze dobrze traktuje innych
ludzi, nawet jesli sie od nich réznig, Ze jest Zyczliwa dla innych i ma w zwyczaju im dziekowac,
oraz ze jest odpowiedzialna i wie, ze to, co robi, ma konsekwencje. Z kolei pozycje, ktérym
przypisujg nizsze wyniki to: zaufanie do innych ludzi, bycie bardzo konkurencyjnym oraz
umiejetnoS¢ pracy w zespole i wspdtpracy. Poréwnujgc odpowiedzi mtodziezy przed i po
badaniu mozna zauwazy€, Ze oceny sg podobne réwniez w odniesieniu do umiejetnosci
spotecznych.

Réznice w odpowiedziach wychowawcow przed i po badaniu i poréwnanie z
odpowiedziami mtodziezy

Ponownie, oceny post-testowe wychowawcdw dotyczgce umiejetnosci spotecznych miodziezy
w tym przypadku wszystkie sg wyzsze niz te, ktore podali w pre-teScie (tabela 6 w zatgcznikach
i wykres 3). Odpowiedzi specjalistéw w post-testach pokrywajg sie z dwoma pozycjami
najbardziej podkre$lanymi przez mtodziez, a mianowicie sposobem traktowania i Zyczliwoscia.
Z drugiej strony, na trzecim miejscu, podkres$lajg, ze mtodziez umie negocjowa¢ i akceptuje
sprawiedliwe zasady.

Wykres 3. Odpowiedzi 0séb pracujgcych z mtodziezg w pre- i post-teScie na temat umiejetnoSci
spofecznych (Srednie)

| treat others well even if they are different from 4.07
3.41
me

| am kind to other people and | often say thank
you

| can negotiate and accept fair rules

| listen to other people even if they think
differently
I am responsible, | know that what | do has
CONSequUences
I like to get to know other people, what they are
like, what they do, ete.

| am able to put myself in other people’s shoes, |
have empathy

It's easy for me to work in a team and cooperate

I trust other people

| am a very competitive person 2.99 3.37
| know what other people think by the gestures, 107
looks or postures they make | | | | | 3.04
Pre-test M Post-test
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5-punktowa skala od 1 = wcale do 5 = catkowicie

I Roznice miedzy oSrodkami w 3 krajach

Odpowiedzi mtodziezy z oSrodkéw opiekunficzych w Niemczech sg najwyzsze (jesli analizuje sie
wszystkie pozycje tgcznie), a nastepnie w Polsce i Katalonii (tabela 5, zatgcznik). Z drugiej
strony, jesli chodzi o wychowawcdw, wyniki oSrodkdéw w Niemczech i w Polsce jako cato$ci sg
bardzo podobne, podczas gdy wyniki Katalonii sg nieco nizsze (tabela 6, zatgcznik).

4.1.2 O tym, co mtodzi mys$lg o swoim zyciu

Miodziez zostata poproszona o ocene w skali od 0 do 10 (gdzie O oznacza catkowite
niezadowolenie, a 10 catkowite zadowolenie), w jakim stopniu sg zadowoleni z réznych
aspektéw swojego Zycia. Odpowiadali réwniez w jakim stopniu w ciggu ostatnich dwdch
tygodni odczuwali rézne stany, w skali od 0 do 10 (gdzie 0 oznacza wcale, a 10 bardzo mocno).

Osoby pracujgce z mtodziezg odpowiadaly na rGwnowazne pytania, oceniajgc, w jakim stopniu
ich zdaniem kazdy z miodych ludzi byt zadowolony z ré6znych aspektéw i jak sie czut w ciggu
ostatnich dwdch tygodni.

Ogdlnie rzecz biorgc, uczestnicy z Polski wskazujg najwyZsze oceny satysfakcji, a po nich
znajdujg sie uczestnicy z Katalonii i Niemiec.

Nazwa slajdu w raporcie: Life satisfaction

I Poziom zadowolenia mtodziezy przed i po badaniu

Zarébwno w wynikach pre-testu, jak i post-testu najwyzszy poziom zadowolenia ws$rod
mtodziezy dotyczy ich przyjacidt, wychowawcow w oSrodkach, w ktérych mieszkajg, rzeczy,
ktére posiadajg oraz rzeczy, ktérych sie uczg (tabela 7 w zatgczniku i wykres 4).

Ogdlnie rzecz biorgc, zadowolenie wyrazane z pozostatych aspektdw ich Zycia jest niskie, gdyz
zadna z 9 pozostatych pozycji nie osigga wyniku 7, co w skalach zadowolenia w populacji
dzieciecej uwaza sie za nietypowe. Ogdlna satysfakcja z zycia jest réwniez ponizej 7. Badani
wykazujg niskie zadowolenie z: wlasnego zycia, z Zycia jako uczniowie, z terendw, na ktérych
mieszkajg, z innych mitodych ludzi w szkotach, z tego, co bedzie w przysztoSci, z ich
bezpieczenstwa, z tego, jak dorosli ich stuchaja, z wykorzystania czasu i z wolnosci, jakg maja.

Nie ma praktycznie Zadnych istotnych réznic pomiedzy tym, co miodziez odpowiedziata przed
rozpoczeciem projektu pilotazowego w zakresie zadowolenia z réznych aspektéw swojego
zycia, z wyjatkiem zadowolenia z Zzycia w ogole i z posiadanej wolnosci, ktére, cho€ sg niskie,
wzrastajg w post-testach. Z kolei zadowolenie ze swojego zdrowia spada, by¢ moze z powodu
wplywu Covida.
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Wykres 4. Zadowolenie mtodziezy z réznych aspektéw Zycia (Srednie)

; 8.02
Your friends 8.22
The youth workers in your centre ;Eg
. 7{49
All the things you have 296
The things you have learned ;?3
5.93
Your health 743
. 6.71
How you use your time 6.92
6.63
The freedom you have 5|54
About how safe you feal .5.53';?2
How are you listened to by adults in general 34555
: 6.49
fouriiess o R R R
About what may happen to you later in your life é—?—fg
Other children in your centre 56'343
0.34
Your own body 6.25
Your life as a student 5 86.2::1
- 5.93
The area where you live | | | 6.03
0 2 4 & 8 10

Younsgsters Pre-test
W Vounsgsters Post-test

11-punktowa skala od 0 = zupetnie niezadowolony do 10 = catkowicie zadowolony

Poziom zadowolenia przypisywany mtodziezy przez wychowawcéwm przed i po
badaniu

NajwyZsze oceny, jakie wychowawcy przypisujg zadowoleniu mtodziezy, pokrywajg sie z tymi
wskazanymi przez samg miodziez: zadowolenie z przyjaciot i z wychowawcdéw w osrodkach.
Réwniez powyzej Sredniej 7 punktéw w post-tesScie, przypisywali mlodziezy zadowolenie z ich
zdrowia, z rzeczy, ktdérych sie nauczyli i ktore posiadajg, z wykorzystania czasu, z innych
mtodych ludzi w o$rodku i z tego, jak stuchajg ich dorosli; wyraZnie rézni sie to od postrzegania

tych aspektow przez samg mtodziez.

Z drugiej strony, w post-teScie réwniez nie osiggajg 7 punktdéw, choC sg wyZsze niz w
pre-tescie, po przypisaniu oceny temu, jak pewni sg mtodzi ludzie co do rzeczy, ktére mogg im
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sie przydarzyC w przysztosci, co do ich Zycia jako ucznidw, co do ich wolno$ci, co do okolicy, w
ktorej mieszkajg, oraz co do ich wtasnego Zycia, a takZe co do zadowolenia z Zycia jako catoSci.

Generalnie nalezy zauwazyC, Ze o ile w pre-testach satysfakcja przypisywana przez
wychowawcdédw kazdemu z miodych osdb byta réwniez niska, nawet nizsza niz satysfakcja
wyraZana przez samg miodziez, o tyle w post-testach byla ona generalnie wyZzsza, zaréwno w
poréwnaniu z satysfakcjg wyrazang przez samg miodziez w pre-testach, jak i w poréwnaniu z
niektérymi satysfakcjami wyrazanymi przez mtodziez w post-testach (tabela 8 zatgczniki i
wykres 5).

Wykres 5. Zadowolenie przypisywane mfodzieZy przez wychowawcéw dotyczgce réZnych aspektow jej
zycia (Srednie, wedfug wychowawcow)

Your friends 8.05

7.97
57

7.65

The youth workers in your centre
Your health
The things you have learned -$9
How you use your time
All the things you have
Other children in your centre
How are you listened to by adults in general
Your own body
The area where you live
Your life as a whole

The freedom you have

About how safe you feel

About what may happen to you later in your
life

Your life as a student

Youth workers Pre-test 0 ) 4 6 g 10
Bvouth workers Post-test

11-punktowa skala od 0 = zupetnie niezadowolony do 10 = catkowicie zadowolony
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I Roznice miedzy oSrodkami w 3 krajach

Jesli poréwnamy wyniki wedtug krajéw, uwzgledniajgc wszystkie pozycje, mozemy zauwazyC,
ze odpowiedzi wychowawcow z miodziezg w Polsce sg najwyZsze, a po nich sg odpowiedzi
wychowawcow w Katalonii i Niemiec (tabela 8, zatgcznik).

Réwniez jesli chodzi o odpowiedzi mtodziezy, w oSrodkach w Polsce prawie wszystkie Srednie
oceny satysfakcji sg wyzsze, a dwoma najwyzej ocenianymi aspektami pozostajg przyjaciele ze
szkoty i wychowawcy. W Katalonii miodzi ludzie réwniez najwyzZej oceniajg zadowolenie ze
swoich przyjacidt, a nastepnie zadowolenie ze swojego zdrowia. W Niemczech mtodzi ludzie sg
réwnieZ najbardziej zadowoleni ze swoich przyjacidt, ale w tym przypadku po nich nastepuje
zadowolenie ze wszystkiego, co majg. W przeciwiehstwie do wynikéw przedstawionych
powyzej, Srednia satysfakcja miodziezy w Niemczech jest ogdlnie nizsza (tabela 7, zatgcznik).

| ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Feel

Kiedy mtodzi ludzie sg pytani o to, jak sie czuli w ciggu ostatnich dwdch tygodni, ogdlinie,
poréwnujgc wyniki przed i po badaniu, czujg sie bardziej energiczni, zadowoleni i spokojni, a
mniej zestresowani i znudzeni, co jest zgodne z tendencjg wyrazong przez wychowawcow w
przypisywanych im cechach (tabele 9 i 10 w zatgcznikach oraz wykres 6).

W odpowiedziach po badaniu wida¢, ze osoby pracujgce z miodziezg przypisujg sobie wiecej
szczescia i mniej stresu, nudy i smutku, natomiast mtodzieZ nie jest tak optymistyczna.

Wykres 6. Uczucia w ciggu ostatnich dwdch tygodni (Srednia)

Full of energy INEG—_—_—————S—G— .
_ 6.78

Happy 6.34

calm —éﬁgg

Stressed 4'535 07

Bored 335 179

sad o

1 1 .

0 2 4 B 8 10
Youngsters Post-test M youth workers Post-test

11-punktowa skala od 0 = wcale do 10 = bardzo mocno
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Poréwnujgc wedtug krajow, mtodziez z oSrodkdéw w Polsce jest tg, ktéra czuta sie bardziej
energiczna, szcze$liwa i spokojna, jednocze$nie bedgc ta, ktéra czuta sie mniej zestresowana,
znudzona i smutna (ogdlnie).

4.1.3 O wykorzystywaniu czasu

Nazwa slajdu w raporcie: Activities

I Aktywnosci wedtug mtodziezy przed i po badaniu

Gdy mtodziez jest pytana o zajecia organizowane w ich o$rodku mieszkalnym (tabela 11,
zatgcznik), zaréwno przed, jak i po badaniu, wskazuje gtéwnie na codzienne zajecia sportowe,
cotygodniowe granie w gry planszowe (ze wzgledu na wplyw projektu pilotazowego) oraz
rzadkie, jesli w ogdle, wyjScia kulturalne.

RéZnice w odpowiedziach wychowawcéw przed i po badaniu i poréwnanie ich z
odpowiedziami mtodziezy

Jesli zadamy to samo pytanie wychowawcom (tabela 12, zalgcznik), obserwujemy wiecej
réznic miedzy odpowiedziami przed i po badaniu, w tej samej linii co w poprzednich cze$ciach,
wzrasta odsetek zaje¢ sportowych i manualnych, grania w gry planszowe i inne gry.

Ponadto w kwestionariuszach znalazto sie miejsce na inne dziatania. W tym sensie niektore z
innych dziatan, ktére zostaty wyszczegdlnione przez miodziez i wychowawcy, to dziatania
organizowane w s3gsiedztwie, warsztaty kulinarne, spacery z kotami, konkursy talentéw,
jedzenie na mieScie, chodzenie do kina, zakupy, zajecia z przyjacidtmi, warsztaty na temat
emocji, ogrodnictwo itp.

Réznice miedzy krajami mozna sprawdzi¢ w tabelach 11 i 12 w zatgczniku.

Nazwa slajdu w raporcie: Get out leisure

W ankietach post-testowych miodzieZ stwierdza, Ze ich hobby lub zainteresowania dostarczajg
im gtéwnie rozrywki, zabawy i nowej nauki i nie uwazajg, Ze sg one stratg czasu.

Wychowawcy w kwestionariuszach post-testowych podkres$lajg réwniez, Ze hobby zapewnia
mtodym ludziom rozrywke, Ze sg to momenty, ktére dzielg z innymi ludzmi i Ze dobrze sie przy
tym bawig. Wyniki te mozna sprawdzi¢ bardziej szczegétowo w tabelach 13 i 14 w
zatgcznikach, w podziale na kraje. Ogdlnie mozna zauwazyC, ze w kwestionariuszach
post-testowych mtodzieZz z Polski ocenia Srednio wyZej otrzymywane korzySci, a nastepnie jest
miodziez z Katalonii i Niemiec. Z drugiej strony, analizujgc odpowiedzi post-testowe
wychowawcow, Niemcy sg tymi, ktérzy ogdlnie oceniajg korzysSci ptyngce z zajeé z wyZszymi

Srednimi, w tym przypadku za nimi plasujg sie¢ wychowawcy z Polski i Katalonii.
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4.1.4 Relacje z innymi osobami w o$rodku, w ktérym mieszkajg
| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Relationships
Przecietnie mtodziez jest bardziej zadowolona ze swoich relacji z wychowawcami, a znacznie

mniej z relacji z innymi mtodymi ludZmi w o$rodku mieszkalnym, co bylo zbieZne w pre-teScie i
post-teScie (wykres 7).

Wykres 7. Relacje (mtodziez, Srednia)

The youth workers 4.05

The other children in the residential centre

Pre-test B Post-test

4 3 3 = = A A C C

5-punktowa skala od 1 = bardzo zte do 5 = bardzo dobre

Wychowawcy réwniez wyzej oceniajg relacje, jakie mtodziez ma z nimi, a nizej relacje miedzy
miodziezg, ale w przeciwienstwie do odpowiedzi mtodziezy, oceniajg je lepiej niz przed
rozpoczeciem projektu pilotazowego (wykres 8).

Wykres 8. Relacje (wychowawcy, Srednia)

The youth workers

The other children in the residential centre

Pre-test u Post-test 1 2 2 3 3 4 4 5 5

5-punktowa skala od 1 = bardzo zte do 5 = bardzo dobre

Jesli chodzi o kontrast pomiedzy o$rodkami w réznych krajach, mozna zauwazyC, ze to
miodziez z Polski wyraza najwyzsze zadowolenie, zaréwno przed badaniem, jak i po badaniu
(tabela 15, zatgcznik). Wychowawcy z Polski sg réwniez tymi, ktdrzy zgtaszajg najwyzszy Sredni
poziom satysfakcji w zakresie relacji (tabela 16, zatgcznik).

| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Challenges
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4.1.5 Spodziewane wyzwania przed rozpoczeciem projektu

W kwestionariuszach pre-testowych wychowawcy zostali zapytani o wyzwania, jakie dostrzegli
podczas wdrazania projektu gier planszowych przed rozpoczeciem pilotazu. Przedstawiono im
rézne aspekty, ktére musieli oceniC na skali od 1=Bardzo trudne do 5=Brak trudnosci.

Jesli chodzi o wyzwania zwigzane z mlodziezg (tabela 17, zatgcznik), wychowawcy zauwazyli,
ze najtrudniejszym wyzwaniem jest znalezienie odpowiednich godzin na zabawe. Jesli chodzi o
wyzwania zwigzane z wychowawcami (tabela 18, zatgcznik), stwierdzajg oni, Ze najwiekszym
wyzwaniem bytaby liczba wychowawcow przypisana do kazdej grupy miodziezy.

Poréwnujac miedzy krajami, mozna zauwazyé, ze wychowawcy, ktdrzy uwazajg wyzwania
zwigzane z mtodziezg za najtatwiejsze, sg to wychowawcami z Katalonii, a nastepnie z Polski i
Niemiec. Z drugiej strony, ci, ktdérzy uwazajg wyzwania zwigzane z wychowawcami za
najtatwiejsze to wychowawcy z Polski, nastepni sg wychowawcy z Niemiec i Katalonii.

Kwestionariusze oferowaty réwniez wychowawcom mozliwo$¢ napisania innych pytan, ktére
nie zostaly wyszczegdlnione w tabelach. W tym sensie, niektére z wyzwan, ktére zostaly
wymienione przez wychowawcoéw to:

- Fakt, Zze jest to projekt innowacyjny (1 wychowawca z Katalonii).

- Organizowanie turniejéw gier (2 wychowawcéw z Polski).

- Zwolnienia lekarskie pracownikéw mtodziezowych (1 wychowawca z Polski).
- Ograniczenia zwigzane z pandemig Covid (1 wychowawca z Polski).

- Pojawienie si€ przyttaczajgcych sytuacji (1 wychowaweca z Niemiec).

- Brak motywacji u mtodziezy (1 wychowawca z Niemiec).

- Problemy w relacjach miedzy mtodziezg (1 wychowawca z Niemiec).

- Problemy z zachowaniem niektérych uczestnikéw (1 wychowawca z Niemiec).

Podobnie w kwestionariuszach pre-testowych znalazto sie kohcowe miejsce na komentarze,
wsrdd ktérych warto wyrdznic:

- -To dobry projekt (1 nauczyciel, Polska).

- - Chce wiedzie¢, jak przebiega realizacja projektu (mtoda dziewczyna, 17 lat, Niemcy).

- - Mysle, Ze ta ankieta w czym$ mi pomoze (mtody chtopak, 13 lat, Polska).

JakoSciowe odpowiedzi na kwestionariusze post-testowe zostaly przeanalizowane bardziej
szczegdtowo w czesci 4.2.3 raportu.

4.2 Wyniki oceny projektu

Ponizej przedstawiono wyniki ewaluacji projektu pilotazowego zebrane przy uzyciu dwdch
instrumentow:

= W kwestionariuszu post-testowym ostatnia czeSC byta poSwiecona ocenie projektu
pilotazowego. Ta czeSC znalazta sie zaréwno w kwestionariuszu dla mtodziezy, jak i
wychowawcow. Nalezy pamietaé, Ze ci miodzi ludzie, ktérzy grali podczas



o4

Co-funded by the Rt
Domus Erasmus+ Programme [

LUdenS of the European Union ok

opracowywania sesji, ale nie odpowiedzieli na pytania pre-testowe, poniewaz nie
zostali poczgtkowo wigczeni do projektu pilotazowego (ze wzgledu na wiek lub
dlatego, ze weszli do oS$rodka podzniej), mogli rowniez odpowiedzie¢ na pytania
ewaluacyjne projektu pilotazowego.

W raportach cotygodniowych - kwestionariusz, ktéry wychowawcy wypetniajg po
kazdej sesji.

4.2.1 lloSciowe wyniki ocen uzyskanych po badaniu

Ponizsze bloki wynikéw stanowig podsumowanie oceny projektu pilotazowego:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
8)
h)
i)

Czestotliwos$¢ grania

Zadowolenie z projektu pilotazowego

Opinia na temat gier planszowych

Preferencje dotyczgce rodzajow gier planszowych

Rola wychowawcéw w grach planszowych

Rola pozostatej mtodziezy, ktéra grata w gry planszowe

Aspekty sesji gier planszowych: mocne i stabe strony

Spojrzenie w przyszto$¢: czestotliwos€ i czas trwania sesji
Spojrzenie w przyszto$¢: aspekty, ktére nalezy wzigé pod uwage

Nazwa formularza w Power Bl; Opinion about the Domus Ludens

"" Project

a) CzestotliwoS¢ grania

W odniesieniu do czestotliwosci grania uczestnikdw (tabela 19 w zatgcznikach), okoto jedna
trzecia mtodziezy i wychowawcdéw twierdzi, Ze grata co tydzien, kolejni sg ci, ktorzy twierdzg,
ze grajg co dwa tygodnie. Odsetek osob, ktdre graly co miesigc lub rzadziej jest niZszy. Polska
jest krajem o najwiekszej liczbie uczestnikow (mtodziez i wychowawcy), ktérzy grali co tydzieh
(wykres 9).


https://www.udg.edu/ca/projectes/domus-ludens/resultats
https://www.udg.edu/ca/projectes/domus-ludens/resultats
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* %

Wykres 9. Odsetek uczestnikéw wskazujgcych, Ze grajg co tydzieri, wedtug kraju

I :7.5%

Catalonia 75 9%

— 55(6%
Poland 42.79%
Germany i 235%
rotal *342%31%

L | |

0% 20% A0% B0% 80% 100%
Youngsters W Youth workers

Nalezy zauwazyC, Ze w raporcie Power BI filtr czestotliwoSci grania zostat utworzony poprzez
zgrupowanie z jednej strony odpowiedzi zbieranych co tydzien i co dwa tygodnie
(wskazujgcych, ze grano czesto), a z drugiej strony zostaty zgrupowane odpowiedzi oséb, ktore
wskazaly, ze graty raz w miesigcu lub rzadziej (co odpowiada opcji, Ze graty rzadko). Stosujgc
ten filtr, mozna zauwazyC, Ze generalnie osoby, ktére graly czeSciej, bardziej pozytywnie
oceniajg projekt pilotazowy.

| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Satisfaction

b) Zadowolenie z projektu pilotazowego

Ogdlnie rzecz biorgc, zadowolenie z udziatu w projekcie pilotazowym jest wysokie (tabela 20 w
zatgcznikach i wykres 10). Warto zauwazyC, ze zadowolenie wychowawcdw jest we wszystkich
pytaniach wyZsze niz zadowolenie miodziezy, chociaz sg utoZone w tej samej kolejno$ci od
najwyzszej do najnizszej ocenianego. Najwyzsze Srednie zadowolenie dotyczy postawy
pracownikéw socjalnych podczas sesji zabaw. Natomiast najnizsze Srednie zadowolenie dotyczy
postawy mtodziezy podczas sesji zabaw.

Ogodlnie rzecz biorgc, Srednie zadowolenie w Polsce jest najwyZsze, a nastepne sg Niemcy i
Katalonia (zaréwno w odpowiedziach mtodziezy, jak i wychowawcéw).
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Wykres 10. W jakim stopniu jeste$ zadowolony/a z...? (Srednie)

The youth worker attitudes during the game
sessions

The atmosphere of the game sessions

The games you played

The things you learned while playing in the game
sessions

Your participation in the game sessions

The other youngsters’ attitudes during the game
sessions

Youngsters WY outh workers

11-punktowa skala od 0 = zupetnie niezadowolony do 10 = catkowicie zadowolony

| ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Like play board games

c) Opinia na temat gier planszowych

Tabela 21 w zatgcznikach i wykres 11 pokazujg, Zze wiekszoS$¢ oséb pracujacych z miodziezg we
wszystkich trzech krajach wskazuje, Ze lubi graC w gry planszowe. Jesli chodzi o mtodziez, % z
nich réwniez tak twierdzi, gtdwnie w Polsce, a nastepnie w Niemczech i Katalonii.

Wykres 11. Czy ogdlnie rzecz biorgc, lubisz gra¢ w gry planszowe (tak, %)

98.40%
[ like to play board games
72.30%
| | | 1 |
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Youngsters By outh workers
| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Games like

d) Preferencje dotyczace rodzajéw gier planszowych

Tabela 22 w zatgczniku przedstawia 15 gier, ktére najwiecej oséb ocenito jako gre, ktdra
najbardziej im sie podobata oraz 15 gier, ktdre najwigcej osob ocenito jako drugg w kolejnosSci.
WS$rdd tych gier wyrdzniajg sie Dobble (Spot It), Virus, Sushi Go, Dixit Odyssey i Codenames
Pictures. W sekcji 4.2.2 mozna sprawdzi¢ czestotliwosSc, z jakg kazda z tych gier byta grana.
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Analizujgc wedtug krajéw najpopularniejsze gry to:

= W Katalonii - Incan Gold i Ghost Blitz.

= W Polsce - Spot it.

= W Niemczech Ticket to ride Europa. W Niemczech gra ta cieszy sie¢ szczegdlng
popularno$cig, zresztg w cotygodniowych raportach pojawialy sie informacje, Ze
nawet sama mitodziez tworzyla jej adaptacje.

Nazwa slajdu w raporcie: Games didn’t like

Tabela 23 w zatgczniku przedstawia 15 gier, ktére wiekszo$¢ oséb ocenita jako gre, ktdra
podobata im sie najmniej oraz 15 gier, ktére wigkszo$¢ os6b ocenita jako drugg najmniej
lubiang. Ws$rdd tych gier wyrdzniajg sie Dixit Odyssey, Catan, Carcassonne, Codi Secret
Imatges (Codenames Pictures) i Adventurers on the Train (Ticket to Ride Europa).

Analizujgc wedtug krajow, najmniej popularnymi grami okazaty sie:

= W Katalonii byty to Catan i Carcassonne, wymieniane gtdwnie przez wychowawcow.
= W Polsce byl to Dixit Odyssey, ktéry w tym przypadku byt wymieniany przede
wszystkim przez mtodziez.

= W Niemczech byt to Love Letter, ogdlnie nie wyrdznia sie on, odpowiedzi sg bardziej
zrézZnicowane.

Nazwa slajdu w raporcie: Professionals role

e) Rola wychowawcéw w grach planszowych

Na pytanie o role wychowawcéw, ktdrzy prowadzili sesje zabaw (tabela 24 w zatgcznikach i
wykres 12), mtodziez podkre$lata gtownie, Ze ufata prowadzgacym je wychowawcom, Ze
organizowali dobre sesje zabaw i Ze sprawiali, Ze czuli sie¢ swobodnie.

Z drugiej strony, profesjonalisci podkreS$lali gltéwnie, ze pomagali, kiedy podczas zabawy
pojawialy sie problemy miedzy miodziezg lub miedzy mtodziezg a wychowawcami. Podobnie,
przywigzywali szczegdlng wage do faktu, Ze pomagali mtodziezy nauczyC sie nowych
sposobow radzenia sobie z emocjami.

Poréwnujgc wyniki wedtug krajéow, miodziez z Polski wyraza najwyZsze Srednie w tych
pozycjach (ogdlnie), a nastepnie sg osoby z Niemiec i Katalonii. Z drugiej strony, najwyzsze
odpowiedzi wychowawcdéw pochodzg z Katalonii, a nastepnie z Polski i Niemiec.
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Wykres 12. Ogdlnie rzecz biorgc, pracownicy mtodzieZowi, ktorzy sie z nami bawili... (Srednie)

The youth worker who leaded the game session
were reliable when we played

J‘I
1=
E=Y

e
= -

*‘ L‘
= -'-h
=

IS = r

A

Organized good game sessions

=
T

Made me feel comfortable

Gave advice and support to me when | had a
problem with the other youngsters when | play

iy
o
| ¥

Made me rely on my own capabilities to play

|

&

Aroused my curiosity towards new games

w
=
=]

|

Helped me to learn new ways of how to handle
my emotions when | played

4.42

[#%]
=
Pl

|

The game sessions made improve my

relationship with the youth workers 3.53
Gives advice and support when youngsters had

a problem with the youth workers who played
(just professionals)

.32

4.45

=

2 2 3 3 4 4 5 3
Youngsters BWYouth workers

5-punktowa skala od 1 = wcale do 5 = catkowicie

| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Other players

f) Rola pozostatej mlodziezy, ktéra grata w gry planszowe

Jesli chodzi o role innych mtodych ludzi podczas sesji zabaw (tabela 25 w zatgcznikach i wykres
13), mtodziez i wychowawcy podkreslajg gtoéwnie, Ze mtodziez uczyta sie nawzajem rzeczy
zwigzanych z grami.

Warto podkresli€, ze po raz kolejny wszystkie Srednie specjalistéw sg wyzsze niz mtodziezy.
Wychowawcy wskazujg takze, Ze miodziez pozytywnie ocenia swéj udziat w sesjach zabaw. Na
to pytanie odpowiedzieli tylko wychowawcy.

Mozna zauwazy€, Ze miodziez z Polski odpowiada z najwyzszymi wynikami, a nastepnie sg
osoby z Katalonii i Niemiec. Najwyzsze odpowiedzi wychowawcéw pochodzg z Katalonii, a
nastepnie z Polski i Niemiec.
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Wykres 13. Ogdlnie rzecz biorgc, pozostata mfodziez, ktéra gra... (Srednia)

I ¢ 1)

They taught me things about the game

3.6
They helped me during the game session, “ 3.97
when | need it 3.48
% 4.01

Made me feel comfortable

3.35
The game sessions made improve my % 377
relationship with the other youngsters 33
They highly valued participating in play 3.69

sessions (just professionals)

1 2 2 3 3 4 4 5 5
Youngsters ®youth workers

5-punktowa skala od 1 = wcale do 5 = catkowicie

| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Things that have happened (1 and 2)

g) Aspekty sesji gier planszowych: mocne i stabe strony

Jesli chodzi o rzeczy, ktére dzialy sie podczas sesji zabaw (Tabela 26 w zatgcznikach oraz
Wykresy 14 i 15), mtodziez i wychowawcy miodziezy podkreslali gtéwnie to, ze wychowawcy
byli zmotywowani do zabawy. Podkreslajg réwniez, Zze to wychowawcy zazwyczaj inicjowali
sesje zabaw.
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* 4 %

Wykres 14. Jak czesto zdarzaty sie nastepujgce sytuacje? ( Srednia)

| think that the youth worker was motivated to ﬁ 4.34

p|a}r 4.23
it - M 4.p2
The youth worker initiated the games sessions 414

We found appropriate spaces to play
We learned very good the rules of the games
Youngsters like the games we played
| had time to play
I was motivated to play

When | played, youngsters chose the games

| think that the other youngsters were
motivated to play (just youngsters)

Youngsters B Youth workers 1

5-punktowa skala od 1 = nigdy do 5 = codziennie lub prawie codziennie

Z kolei (rysunek 15) miodziez i wychowawcy zgadzajqg sie, Ze rzadziej zdarzato sie, Ze mtodziez
inicjowata sesje gry.

Wykres 15. Jak czesto zdarzaty sie nastepujgce sytuacje? ( Srednia)
We found a good time to play “

3

3

The youth werker chose the games

Game sessions helped to get to know youth
workers better

3.65

Game sessions helped to know other 3l77
youngsters better 3.16

Game sessions made increase my self-
knowledge

| initiated the games sessions

1 2 2 3 3 4 4 5 3
Youngsters ®youth workers

5-punktowa skala od 1 = nigdy do 5 = codziennie lub prawie codziennie
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Byly pytania, ktére byly skierowane tylko do wychowawcéw. Na przyktad, wskazywali oni, ze
podobaty im sie gry, w ktére grali, Ze byto wiecej lub mniej czasu na wyjasnienie zasad gier, Ze
byto to mniej lub bardziej fatwe, ale Ze czasami mtodziez miata takze inne preferencje, gdy
nadszedt czas na gre. W odniesieniu do tej ostatniej pozycji, wychowawcy z Katalonii wskazujg,
Ze zdarza si€ to najczesciej, kolejni sg wychowawcy z Niemiec i Polski.

Miodziez z Polski stwierdza, ze wspomniane sytuacje zdarzajg sie czesSciej, niz méwi to
mtodziez z Niemiec i Katalonii.

Jak w wiekszo$ci wynikéw ewaluacji projektu, generalnie odpowiedzi wychowawcéw wskazujg
wiekszg czestotliwos¢ niz wynika to z odpowiedzi mtodziezy (w tym przypadku wychowawcy
wskazujg, ze wymienione dziatania miaty miejsce czes$ciej niz mowi mtodziez).

Nazwa slajdu w raporcie: Looking ahead

h) Spojrzenie w przyszto$é: czestotliwo$¢ i czas trwania sesji

Jak widaC w tabeli 27 w zalgcznikach i na wykresie 16, okoto potowa wychowawcow i
mtodziezy uwaza, Ze w przysztoSci powinni nadal graC tak, jak to robig, a jedna trzecia uwaza,
ze powinni graC czesciej.

W podziale na kraje, potowa wychowawcéw w Katalonii chciataby gra¢ czes$ciej, podczas gdy w
Polsce wiekszo$¢ wychowawcow chciataby nadal graé tak czesto jak w pilotazu. W Niemczech
potowa wychowawcow réwniez chciataby nadal gra¢ co tydzien, podobnie do tego jak mowi to
miodziez we wszystkich trzech krajach, chociaz w Katalonii jedna trzecia twierdzi, Ze grataby
rzadziej.

Wykres 16. PowinniSmy grac... (%)

Youngsters 22.90% 46.40% 30.70%
Youth workers 40% 61.00% 35.60%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Less often Just as we are doing More often

Nalezy zaznaczy€, Ze kazdy uczestnik, kazdy oSrodek i kazdy kraj miat nieco inng czestotliwo$¢
grania (ten aspekt zostat oméwiony bardziej szczegétowo w dalszej czes$ci rozdziatu). W tym
sensie raport Power Bl pokazuje, Ze uczestnicy, ktdrzy grajg rzadziej, wskazuja, Ze powinni gra¢
czeSciej z wiekszym odsetkiem. Z drugiej strony ci, ktérzy zazwyczaj grajg czeSciej,
odpowiedzieli, Ze nadal bedg gra¢ tak czesto, jak graja.

Tabela 28 w zalgczniku i wykres 17 pokazujg, Ze wiekszoS¢ wychowawcéw i potowa mtodziezy
uwaza, Ze sesje gry w przysztoSci powinny trwac podobnie dtugo, jak te, ktére miaty miejsce
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* % %

podczas projektu. Trzy kraje wskazujg na podobne odpowiedzi w tym aspekcie, chociaz
mitodzieZ z Polski wskazuje, Ze chciataby, aby sesje byly w przysztoSci dtuzsze.

Wykres 17. Sesje powinny trwac... (%)

Youngsters 18.10% 39.70% 22.10%
Youth worker3 . 40% 75.90% 20.70%
0% 20% 40% 60% B0% 100%
Shorter Just as we are doing Longer
| | ‘ Nazwa slajdu w raporcie: Regarding game sessions

i) Spojrzenie w przyszto$¢: aspekty, ktére nalezy wzig¢ pod uwage

Ogdlnie rzecz biorgc, osoby pracujgce z mtodziezg w wigkszo$ci majg wieksze oczekiwania co
do rozwoju projektu w przysztosci, a takZe zgadzajg sie z % mtodziezy, zwtaszcza w odniesieniu
do tego, co chcieliby robi¢: kontynuowal nauke nowych gier; poleciliby do$wiadczenie
uczestnictwa w projekcie innym mtodym ludziom lub oSrodkom; chcieliby kontynuowa¢ sesje
gier planszowych; chcieliby réwniez kontynuowaé granie w te same gry, jak rowniez mie¢
mozliwo$¢ wyboru gier (tabela 29 w zatgcznikach i wykres 18).

Wykres 18. Czy wraz z zakoficzeniem projektu dotyczgcego sesji gier... (% Tak)

I'would like to continue playing
with the same youth workers 80.4%
I'would like to learn new
| will re@8figPend the
experience of participate in the 90.0%
game sessions to other
Voyhgrieneifd e BidaRtialoRe
the game sessions

3.4%

93.4%

I would like to continue playing
the same games 53 B%

| would like to choose the

games we play 63 6%
There is a lack of staff to

continue the project (just 45.9%

professionals)
I have doubts about the project 23.3%

outcomes [just professionals)
Youngsters WYoutfayorkers  opg

91.7%

80% 100%
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Nalezy zauwazyC, Ze wiekszo$¢ mitodziezy wskazata, Ze chciataby kontynuowac gre z tymi
samymi wychowawcami. Podobnie 45,9% wychowawcoéw twierdzi, ze brakuje kadry do
kontynuowania projektu, a tylko 23,3% wychowawcdw twierdzi, ze ma watpliwosci co do
wynikow projektu.

Jesli przeanalizujemy wyniki wedtug poszczegélnych krajéw, to w Polsce wiecej jest
uczestnikdw opowiadajgcych sie za promocjg projektu, nastepnie sg uczestnicy z Niemiec i
Katalonii.

4.2.2 Wyniki iloSciowe z cotygodniowych raportéw

m Nazwa formularza w Power Bl: Results of the weekly reports

Ponizej przedstawiono analiz€ odpowiedzi na raporty, ktére wychowawcy wypetniali po kazdej
sesji zabaw. Tabela 30 w zatgcznikach przedstawia liczbe raportéw nadestanych przez
poszczegolne o$rodki. Warto pamietaC, ze z Katalonii analizowane sg odpowiedzi nadestane
przez 9 oSrodkdw mieszkalnych, z Polski z 6 oSrodkdéw, a z Niemiec z 10 oSrodkow.

Nazwa slajdu w raporcie: Board Games 1 i Board Games 2

Tabele 31 i 32 w zalgcznikach pokazujg gry, w ktdére grano podczas sesji. Najpierw pokazane sg
gry specjalnie wybrane do projektu pilotazowego, a nastepnie gry, w ktére grano podczas
projektu pilotazowego, mimo Ze nie zostaly uwzglednione w przewodniku po grach
planszowych.

Mozna zauwazyC, Ze trzy najczesciej grane gry w przewodniku to Spot it (102 zgtoszone gry),
Sushi Go (84 gry) i Virus (83 gry). Jesli przeanalizujemy wyniki wedtug krajéw, mozemy
zauwazyc, Ze:

= W Katalonii najcze$ciej grang grq jest Virus, a nastepne sg Jungle Speed i Ghost Blitz.
* W Polsce najcze$ciej grang grg jest Spot it, a nastepne sg 6 Nimt i Sushi Go.
= W Niemczech jest to rdwniez Spot it, a za nim Ticket to Ride i Ghost Blitz.

Nalezy pamietaé, ze zaden z oSrodkéw nie dysponowat wszystkimi grami przewidzianymi w
projekcie, wiec zdarzaty sie oSrodki, ktore nie graty w niektdre gry. Aby zapewnié wszystkim
o$rodkom jak najwiecej gier, oSrodki w kazdym kraju dzielity sie nimi, gdy tylko bylo to
mozliwe. Ponadto w Niemczech nie mozna bylo zdoby¢ niektérych gier z listy, gdyZ nie byly
one dostepne w tym kraju, wiec jako alternatywe zalecano gre Piraten Kapern. W zwigzku z
tym warto zauwazy€, Ze z Niemiec zgtoszono 34 rozgrywki w te gre; tym samym w Niemczech
byla to druga najczesciej grana gra, mimo Ze nie zostata uwzgledniona w przewodniku.

W odniesieniu do gier, ktére réwniez zostaly zgtoszone, choé nie sg uwzglednione w
przewodniku, warto wspomnie¢ o 22 grach UNO (i 19 UNO Flip), 15 rozgrywkach Parxis i 13 -
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Mikado. WSrdd granych gier, ktére nie znalazly sie w zestawieniu, sg zaréwno te nowoczesne,
jak Arna Tramposa, jak i inne, bardziej klasyczne, jak Monopol.

Warto wspomnieC, Ze w niektdrych sesjach grano w wiecej niz jedng gre, tak wiec w raportach
tygodniowych oceniali$my gtdwnie zadowolenie z sesji w ogdle, a nie tak bardzo z kazdej gry w
szczegblnosci. Jednak niektérzy wychowawcy dostarczyli informaciji na temat oceny réznych
gier.

Wiecej informacji o grach mozna znalezC w przewodniku po grach planszowych. Znajdziesz tam
szczegotowe informacje o autorze kazdej gry, oryginalnym wydawcy, dtugosSci rozgrywki, liczbie graczy,
odpowiednim wieku, wielkoSci pudetka, dynamice gry, ztoZonoSci zasad i stosowanych
umiejetnosciach. Dodatkowo znajduje sie tam zdjecie gry, krotkie podsumowanie rozgrywki oraz kilka
dodatkowych spostrzezen.

Jesli chodzi o miesigce realizacji projektu pilotazowego (tabela 33, patrz zatgczniki), to
miesigcami, w ktdrych rozegrano najwiecej gier, byty marzec (107 gier), listopad (106 gier, jest
to miesigc, w ktdérym projekt pilotazowy rozpoczagt sie w wiekszosci szkot) i styczen (104 gry).

Jesli chodzi o czas trwania gier (tabela 34, patrz zatgczniki), 41,4% trwato godzine, 24,5% pot
godziny, a 21,6% pottorej godziny. Gry trwajgce dwie godziny lub diuzej byly nieliczne, ale
zgodnie z raportem Power Bi mozZna zauwazyC, ze diluzsze gry majg tendencje do
otrzymywania wyzszej oceny nizZ te, ktére sg krétsze.

94,6% ses;ji gier planszowych odbylo sie w o$rodkach mieszkalnych (tabela 35, patrz zatgczniki).
Najwiecej gier poza oSrodkami rozegrano w Niemczech (9,3% gier). Z raportu Power Bl wynika
rowniez, Ze gry rozgrywane poza oSrodkami sg wyZej oceniane niZ te rozgrywane wewngtrz
oSrodkdw, zaréwno przez mtodziez, jak i przez wychowawcow.

Nazwa slajdu w raporcie: Game sessions

Liczba osdb, ktore graty w kazdg gre byta zréZznicowana (tabele 36 i 37, patrz zatgczniki), przy
czym w 24,8% gier uczestniczyto 2 nastolatkow, a w 20,2% - 3 nastolatkéw. Jesli chodzi o liczbe
uczestniczgcych w grze wychowawcdéw, to w ponad potowie gier (57,3%) grat jeden
wychowawca, a w 36,9% gier - dwoch. Nalezy zauwazyC, Ze wsrdod miodziezy czesto zdarzato
sie, ze jedni byli objeci projektem pilotazowym, a inni nie. W trakcie trwania projektu
pilotazowego zwykle rozgrywano gry ze zmniejszong liczbg miodziezy.

Zadowolenie mtodziezy i wychowawcéw z sesji zabaw bylo ogdlnie wysokie we wszystkich
trzech krajach. Wszystkie Srednie mieszczg sie w przedziale od 8 do 9 (tabela 38 w zatgcznikach
i wykres 19).
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Wykres 19. Zadowolenie z sesji gier (Srednia)

Catalonia
Poland
Germany

Total

Youngsters
Byouth workers

0 2 4 6 8 10

11-punktowa skala od 0 = zupefnie niezadowolony do 10 = catkowicie zadowolony

W ponizszej cze$ci przeanalizowano odpowiedzi jakoSciowe, jakich mtodzieZz i wychowawcy
udzielili do raportéow cotygodniowych.

4.2.3 Jako$ciowe wyniki kwestionariuszy i raportéw cotygodniowych

Jako gtéwne nagtdéwki wynikéw jakoSciowych mozna stwierdzic, ze:

* Pozytywne przestanki przewazajg nad negatywnymi i istnieje spojnosSC z danymi
iloSciowymi.

= Gry planszowe majg pozytywny wplyw na miodziez: samopoczucie, relacje
miedzyludzkie itp.

*  Gry planszowe wymagajg specyficznego Srodowiska: zidentyfikowano pewne warunki,
ktore nalezy wzig€ pod uwage przy opracowywaniu sesji gry.

a) Pozytywne aspekty

Analizujgc odpowiedzi jakoSciowe dotyczgce tego, co uczestnikom najbardziej podobato sie w
projekcie, czy poleciliby innym osobom udziat w nim oraz ogélne komentarze dotyczgce sesji
gier, wyniki pogrupowano w nastepujgce bloki i) Dobra zabawa przy grach planszowych, ii)
Spéjnos¢ grupy, atmosfera i dobre relacje, iii) Nauka, ktéra odbywa sie podczas gier, iv)
Dziatania spofeczno-edukacyjne, ktére sg pochodng gier. PoniZzej przedstawiamy gtéwne
tematy w ramach kazdego bloku kategorii:

Dobra zabawa przy grach planszowych Spdjnos¢ grupy, atmosfera i dobre

v/ Dobra zabawa FREELL
v Relacje miedzy mtodziezg / z
v/ Aktywno$¢ w walce z nudq
twoimi wychowawcami

v/ Wykonywanie innej lub nowej ¢’ Blisko$¢ wychowawcéw/ Lepsze

czynnosci poznanie miodziezy
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v’ Wspdblne zycie

v/ Pozytywne aspekty grania w gry v/ Wspoétpraca

v/ Odtaczenie sie od technologii v/ Pozytywna atmosfera

Nauka

v/ Myslenie i uczenie sie

ZaangaZowanie
Kreatywno$¢

Motywacja

ST N |

Nauka nowych gier

Posiadanie czasu na zrozumienie

¢ Czas na relaks

Dziatania spoteczno-edukacyjne

v/ Strategie edukacyjne

v/ Propagowanie dobrego

samopoczucia
¢/ Strategie zarzgdzania konfliktem w
relacji
Lepsza zabawa z rodzing

ANAN

Stosowane w tutoringu

Ponizej kilka przyktadéw cytatow tekstowych wedtug tych czterech blokéw pozytywnych
aspektéw:

v

v

i) Dobra zabawa przy
grach planszowych

Dobra zabawa

Aktywno$¢ w walce z
nudg
Wykonywanie innej lub

nowej czynnoSci

v JakoSciowy czas

v/ Pozytywne aspekty

grania w gry

Odtaczenie sie od

technologii

Cytat wypowiedzi

Byfo fajnie. Szybka i zajmujgca gra. Wszyscy byli
zmotywowani. WidaC, Ze grali juz wcze$niej i Ze im sie to
podoba. (Wychowawca)

Wole sie bawi€ niz nudzic¢ (Nastolatek)

Chec poznania nowych gier. (Nastolatek)
MozliwoS$¢ spedzenia czasu w inny sposéb (Wychowawca)

Czas z wychowawcami (Nastolatek)
WartoSciowy czas z mfodziezg (Wychowawca)

Gry oczyszczajg umyst i pozwalajg nam zapomnie€ o
codziennych sprawach (Nastolatek)

Poniewaz jest to sposéb na odfgczenie sie od innych rzeczy,
takich jak technologia, i byt to sposéb na nawigzanie relacji
(Wychowawca)
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ii) Nauka

Myslenie i uczenie sie

Zaangazowanie

Kreatywno$¢

Motywacja

Posiadanie czasu na

Zrozumienie

Nauka nowych gier

iii) SpéjnoscC grupy,
atmosfera i dobre relacje

Relacje miedzy

miodziezg/ z
wychowawcami

Blisko$¢ wychowaw-

c6w/ Lepsze poznanie
miodziezy

Wspélne zycie
Wspétpraca

Pozytywna atmosfera

Co-funded by the Rt
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Cytat wypowiedzi

Rozwdj strategii, mySlenia, integracji grupy, logicznego
mySlenia (Wychowawca)

Poniewaz rozwijajg mojg pamie¢ i logike (Nastolatek)
Oferowanie mozliwoSci mySlenia o grze, nauka znajdowania
wyj$cia z sytuacji i mySlenia na biezgco (Wychowawca)

To, co najbardziej podobato mi sie w sesjach gry, to
zaangazowanie. (Nastolatek)

Lubie gra¢ w gry planszowe, bo rozwijajg mojg wyobraznie,
uczg kreatywnoSci i czasami jest to Swietna zabawa.
(Nastolatek)

Mtodziez byta bardzo zmotywowana, wyrazifa, Ze gra byta
dynamiczna (Wychowawca)

Sesja gry przebiega dobrze, choC na poczgtku trudno jest jg
zrozumiecC. Kiedy grupa zrozumie juz dynamike gry, cieszg sie
nig i tworzy sie bardzo przyjemna atmosfera (Wychowawca)
Zasady nowej gry zostaly mi wyttumaczone, wiec bytem w
stanie gracC. (Nastolatek)

Gry, ktére mieliSmy sq bardzo ciekawe i dzieki temu
graliSmy w nowe gry (Wychowawca)

Cytat wypowiedzi

Podobato mi sie, Ze doro$li grali z nami i to byfo fajne
(Nastolatek)

Mozesz spedzi€ czas razem, Zeby pozna€ innych ludzi
(Nastolatek)

Przebywanie z mfodziezg, poznawanie nowych gier,
przebywanie z mfodziezg w innym Srodowisku
(Wychowawca)

Sposéb na relaks, lepsze poznanie miodzieZy (Wychowawca)

Wspdlne zycie i dobry humor (Wychowawca)
Wspdipraca, motywacja i uczestnictwo (Nastolatek)

Atmosfera wzajemnej pomocy uczestnikéw (Wychowawca)
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Sposdb na relaks, rozluZnienie sie (Nastolatek)
¢/ Czas na relaks Wspdlny czas z dzieCmi i mfodziezg, stworzenie luZznej
atmosfery, ktora pozwolita nam sie poznac. (Wychowawca)

iv) Dziatania Cytat wypowiedzi
spoteczno-edukacyjne
W deszczowe dni zabawa jest zawsze najlepszym
v/ Strategie edukacyjne rozwigzaniem, aby unikna¢ ekrandéw i konfrontacji! To
popotudnie byfo Swietng zabawg (Wychowawca)
Poniewaz obecnie zyjemy w Swiecie, w ktérym codzienne
obowigzki pochfaniajg coraz wiecej naszego czasu, granie w
¢/ Propagowanie dobrego | gry planszowe oznacza dla mnie zrobienie sobie przerwy,
samopoczucia odlgczenie sie, Swiadome spedzenie czasu z drugim
czfowiekiem, odstawienie ekranéw na bok, skupienie sie na "tu
i teraz" (Wychowawca)
Ogdlnie dobra atmosfera, ale generowata rywalizacje i rola
wychowawcy byfta konieczna, aby zarzadzaé tymi
. . momentami. Nalezy rowniez zauwaZzyc, Ze kazdy musi
v/ Strategie zarzadzania L. . .. .
zrozumieC zasady i rozwaj gry, aby dobrze funkcjonowafta.
konfliktem w relacji Mimo to, wszyscy bardzo pozytywnie jg ocenili, uczestnicy z
niecierpliwo$cig czekajg na kolejng gre. Popotudnie
rekreacyjne mineto szybko i byto przyjemne (Wychowawca)
Bo kiedy gram z mojg rodzing, mam z nimi przyjemniejszy czas
(Nastolatek)
rodzing Gra towarzyszy wizytom rodzinnym (Wychowawca)

v/ Lepsza zabawa z

. Gra jest wykorzystywana w ramach dynamiki tutoringu
v/ Stosowane w tutoringu
(Wychowawca)

b) Negatywne aspekty

Analizujgc odpowiedzi jakoSciowe dotyczgce najmniej lubianych aspektéw projektu oraz
ogdlne komentarze dotyczgce sesji gier, obserwujemy nastepujgce bloki wynikéw
pogrupowane w nastepujgce kategorie: i) relacje i konflikty, ktére sie pojawity, ii) negatywne
cechy gier, iii) pojawienie si€ negatywnych emocji, iv) inne aspekty. Ponizej mozZna zobaczyé
gléwne watki w ramach kazdego bloku kategorii:

Relacje i konflikty Cechy gier
v/ Kto$, kto narusza dynamike v/ Nie lubig gier planszowych
v Kidtnie i konflikty v’ Nieche¢ do grania w okreslong gre
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v/ Zbytnio sie ekscytujg, maja v/ Malo gier
L RIS 2 R v/ Gracze, ktérzy nie wiedzg jak graé
emocji
¢ Uzywane w celu v/ Trudnosci w uczeniu sie zasad
zaszkodzenia drugiej osobie ¢ Ograniczony czas
v/ Gdy jest to grupa v/ Dostosowanie sie do rytmu innych ludzi
heterogeniczna
v/ Nie pasujace do celu
v/ Ciggle proszenie o
v’ Brak wystarczajgcej liczby graczy do danej
pozostawienie telefonéw ary
S v’ Problemy z jezykiem (migranci)
Negatywne emocje Inne aspekty
v/ Kiedy przegrywajg/ Nie wiedzg jak v/ Brak czasu na zabawe
przegrac

v/ Nieprzeszkoleni wychowawcy
v/ Nie lubig dawa¢€ rad

v/ Trzeba motywowaé mlodziez do gry

v/ Bycie zmuszonym do gry

¢’ Zpowodu zaje¢ obowigzkowych

& Podczas gry jest duzo hatasu

Ponizej przedstawiono kilka przykltadow cytatéow tekstowych wedtug tych czterech blokéw
negatywnych aspektow:

i) Relacje, konflikty Cytat wypowiedzi

v Ktos, kto narusza ) . ,
Kolega, ktéry tamie dynamike (Nastolatek)

dynamike
v/ Kiétnie i konflikty Czasami obrazajg innych uczestnikéw (Wychowawca)

L. . Bardziej aktywne gry, takie jak Jungle Speed, powodujg, Ze

v/ Zbytnio sie ekscytuja, o, ) ) , . -
niektdrzy mtodzi ludzie tatwo sie ekscytujg i majg trudnoSci z

majg trudnosci z opanowaniem emocji, ktore odczuwajg podczas gry w spéjny i

opanowaniem emocji. | zréwnowazony sposéb (Wychowawca)
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v/ Uzywane w celu

zaszkodzenia drugiej
osobie

v Gdy jest to grupa

heterogeniczna

v/ Ciagle proszenie o

pozostawienie
telefonow
komoérkowych

ii) Negatywne emocje

¢ Kiedy przegrywaja/

Nie wiedzg jak
przegraC

¢/ Nie lubig dawa¢ rad

v/ Trzeba motywowaé

mtodziez do gry

¢/ Bycie zmuszonym do

gry
¢’ Zpowodu zajec
obowigzkowych

v/ Podczas gry jest duzo

hatasu
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Jeden z chfopcéw uwaza, Ze w tej grze wykorzystuje sie
remont, aby zaszkodzi¢ oponentowi (Nastolatek)

Kiedy sg bardzo niejednorodne grupy, czasami dynamika gry
jest trudna. - Kiedy niektorzy mtodzi ludzie przegrywajg lub
stracili runde, sg sfrustrowani i chcg zrezygnowac z gry
(Wychowawca)

Najmniej podobato mi sie to, Ze wychowawca musiat odebra¢
telefon z oSrodka i musieliSmy na chwile przerwa¢ zabawe
(Nastolatek)

Cytat wypowiedzi

Gdy kto$ odszedt bo przegrywat (Nastolatek)
Mftodzi ludzie bawili sie, gdy wszystko szto dobrze. Po stracie
"Zycia" zniechecali sie i zdenerwowali (Wychowawca)

Dawanie rad (Nastolatek)

Byty momenty, kiedy mfodziez nie byta zmotywowana i trudno
byto zaangaZzowac jg w gre (Wychowawca)

Poczucie, Ze musze graC przynajmniej raz w tygodniu i
zacheca¢ lub wrecz namawiaé mtodziez do gry
(Wychowawca)

Presja zwigzana z koniecznoScig regularnej gry
(Wychowawca)

Nie wiedziatem jak graC, hatas i harmider (Nastolatek)
Haftas i niepotrzebne rozmowy (Wychowawca)



o4

Domus
Ludens

iii) Cechy gier

v

v

Nie lubig gier
planszowych
Nieche¢ do graniaw
okreslong gre

Malo gier

Gracze, ktorzy nie
wiedzg jak graé
Trudnosci w uczeniu

sie zasad

¢/ Ograniczony czas

Dostosowanie sie do
rytmu innych ludzi
Nudna aktywno$¢

Brak wystarczajgcej
liczby graczy do danej

gry
Problemy z jezykiem

(migranci)

iv) Inne aspekty

v

v

Brak czasu na zabawe

Nieprzeszkoleni

wychowawcy

Co-funded by the Rt
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Cytat wypowiedzi
Ogdlnie nie lubie gier planszowych (Nastolatek)

Nie podoba mi sie gra planszowa (Nastolatek)
Gdy mfodzieZy nie podobata sie gra i miata zty humor,
wptywata tym na innych (Wychowawca)

Malo gier (Nastolatek)
Maluchy czesto nie wiedzialy jak gra¢ (Nastolatek)

Nie rozumiatam zasad i dzieci byty niezadowolone
(Wychowawca)

Brak czasu na poSwiecenie sie tylko grze planszowej
(Wychowawca)

Mtody cztowiek byt powolny w czasie uczenia sie zasad lub
podejmowania decyzji (Wychowawca)

Bo wydaje mi sie to nudne i nie znajduje sensu (Nastolatek)
Wiele gier byto tylko dla czterech osob (Wychowawca)

Czasami nie byfo czasu na ttumaczenie i poznawanie nowych
gier (Wychowawca)

Cytat wypowiedzi

Brak czasu na gry, obowiazki szkolne (Wychowawca)
Niestety, w tym tygodniu sesja gier nie mogfa sie odbyc,
poniewaZz mtodzieZ miata inne plany lub nie zrobita jeszcze
nic do szkoty (Wychowawca)

Wychowawca nie jest przeszkolony (jako mistrz gry)
(Wychowawca)
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5. WNIOSKI | REKOMENDACIJE

Podsumowujgc, nalezy po pierwsze wspomnie¢ o kontek$cie, w ktérym przeprowadzono
ewaluacje projektu pilotazowego, a takze o zastosowanej konstrukcji ewaluacji, aby zrozumie¢
uzyskane wyniki. Po drugie i trzecie, odpowiednio, gtéwne wnioski sg podkre$lone w oparciu z
jednej strony o wyniki uzyskane w pre-testach i post-testach , a z drugiej strony, w oparciu o
oceny, ktéorych miodzi ludzie i wychowawcy dokonali na temat sesji gier. Na koniec
sformutowano zalecenia majgce na celu promowanie kontynuacji projektu, zaréwno w Swietle
satysfakcji uzyskanej z niego przez wychowawcow i miodziez, jak i potencjatu projektu w
zakresie generowania pozytywnych zmian w zyciu mtodych ludzi w o$rodkach mieszkalnych,
ktore trzeba bedzie obserwowaC w perspektywie Srednioterminowej, je$li gra bedzie
kontynuowana.

5.1. Uwagi dotyczace metody i kontekstu pilotazu
Aby zrozumie¢ wyniki, nalezy zwréci€ uwage na nastepujgce aspekty:

- Praca z réznymi krajami i organizacjami, jezyki i aspekty kulturowe stanowig ogromne
wyzwania dla procesu ewaluacji.

- Ponadto praca z systemami pieczy jest zawsze skomplikowana ze wzgledu na sytuacje
osobiste i rodzinne miodziezy, w tym przypadku w placéwkach opiekunczych, ale takze ze
wzgledu na niestabilnoS¢ personelu, specjalistéw pracujgcych pod presjg, obcigzenie
pracg i proporcje.

- Nalezy wspomnie¢, ze badanie odbywalo sie czeSciowo w okresie Covid19 i miato to
wplyw na ograniczenia mobilnosci, izolacje, brak personelu, poczucie niepewnosci.

- Zdrugiej strony, zgodnie z wynikami, nie wszystkie placowki mieszkalne byly zaangazowane
w ten sam sposdb. Zaobserwowano, Ze niektére oSrodki czuty sie mniej zaangazowane ze
wzgledu na brak motywacji, zaangaZzowania lub trudnoSci w organizacji sesji gier
planszowych.

- Dylemat poréwnywania miedzy krajami versus analizowania danych jako catoSci nie jest
tatwy do rozwigzania, kazda opcja ma ograniczenia i mocne strony. Jesli analizujemy dane
w podziale na kraje, przyblizamy sie do sytuacji w kazdym z nich, ale tracimy na wielkoSci
proby. Jesli analizujemy dane jako cato$¢, préba jest wigksza, ale jednocze$nie zwieksza sie
jej réznorodnosScE.

- Nalezy réwniez wyjasni¢ ograniczenie modelu pre- i post-testbw w postaci braku
mozliwosci przypisania uzyskanych wynikow wytgcznie programowi.

- Wreszcie musimy mie€ Swiadomos¢, Ze niektore skutki mogg by¢ widoczne w $rednim lub
dtugim okresie, wiec jest zbyt wczednie na wycigganie wnioskow.

5.2 Wnioski dotyczgace wynikow pre-testu i post-testu

Jesli chodzi o wyniki pre-testu i post-testu, pierwszym pytaniem, ktore nalezy zada¢ zgodnie z
celami projektu jest: Czy w ramach pilotazu udato sie poprawiC umiejetnosci mtodziezy,
subiektywne samopoczucie i relacje w oSrodkach mieszkalnych? Odpowiedz jest trojaka:
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- Zdaniem wychowawcoéw odpowiedZ jest twierdzgca i wskazuje na poprawe we
wszystkich dziedzinach: umiejetnoSci poznawczych, emocjonalnych i spotecznych
mtodych ludzi, ich subiektywnego samopoczucia oraz poprawe relacji miedzy
mtodziezy z réwiesSnikami oraz wychowawcami.

- Zdaniem mtodziezy nie wida¢ zmian, odpowiadali tak samo przed rozpoczeciem
pilotazu i 8 miesiecy po jego zakonczeniu.

- Jednak w pre-te$cie mtodziez wykazata sie wyzszymi wynikami w odniesieniu do siebie
samych w poréwnaniu do atrybucji dokonanych przez wychowawcéw. Poprawa ocen
wychowawcow w teScie kohcowym sprawita, ze wyniki zréwnaly sie z wynikami
miodziezy.

Nalezy podkreslic pozytywne aspekty tych wynikéw w zakresie znaczenia dzielenia
przestrzeni zabawy z miodziezg, co doprowadzito do tego, Ze wychowawcy i) lepiej ich poznali i
ii) poznali ich w pozytywnym konteks$cie, co zwiekszyto ich oczekiwania i pozytywne opinie na
ich temat. Poprawa postrzegania, jakie majg o mtodych ludziach, jest sama w sobie waznym
pozytywnym rezultatem.

Z drugiej strony, wysoka ocena relacji miedzy wychowawcami a miodziezg, zaréwno przez
jednych jak i drugich w zakresie satysfakcji i oceny, jest réwniez pozytywnym wynikiem.
Uznanie wiezi i roli wychowawcdw pracujgcych z dzieCmi w pieczy nie zawsze jest doceniane.
W tym projekcie tak byto ono docenione.

Pokazano réwniez dajgce do myslenia wyniki:

- Umiejetno$ci emocjonalne sg najstabiej oceniane w poréwnaniu z poznawczymi i
spotecznymi.

- Satysfakcja zyciowa wyrazana przez mtodziez z réznych dziedzin Zycia jest ogdlnie
bardzo niska i to musi budzi¢ niepokdj poza projektem.

- Relacje miedzy rowieSnikami w oSrodkach mieszkalnych sg czesto problematyczne.

Rozpoznanie tych kwestii jest juz pierwszym krokiem do rozpoczecia poprawy i wziecia pod
uwage kluczowych punktéw w praktyce zawodowej. W ostatniej czeSci, dotyczgcej zalecen,
aspekty te zostaly uwzglednione.

5.3. Whnioski dotyczgce oceny i zadowolenia z projektu

W dalszej czesci formutowane sg rézne wnioski szczegdtowe, ktére wspdlnie uzasadniajg
pozytywny wptyw realizacji prawa mtodziezy do zabawy. Wskazuje sie takze na pewne kierunki
dziatania w celu dalszego promowania i podtrzymywania kultury zabawy w oS$rodkach
mieszkalnych. Wszystkie te wnioski sg pogrupowane wedtug tematdw, z ktdrych wszystkie sg ze
sobg powigzane.
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5.2.1 Zabawa jako zasob rekreacyjny, ktéry generuje satysfakcje

Zaroéwno mtodziez, jak i zespoty wychowawcze wyrazily zadowolenie z sesji gier. Nalezy zwrdéci¢
uwage zaréwno na przewage ocen pozytywnych nad negatywnymi, jak i na spéjno$¢ wynikow
iloSciowych i jako$ciowych w tym kierunku.

Jednocze$nie w kwestii zadowolenia z tego pilotazu wystepuje zbieznoS¢, poniewaz osoby,
ktore najczeSciej graty - zarowno dorosli, jak i mtodziez - to osoby, ktdre bardziej pozytywnie
oceniajg to do$wiadczenie. Istotne jest réwniez to, Ze mlodziez chciata odpowiedzie¢ na
zawarte w kwestionariuszach pytania otwarte.

Nalezy zauwazyC, Ze sesje gry odbywaly sie w réznych kontekstach, ale miaty wspdlne
elementy: odbywaly sie z pewng czestotliwoscig - co tydzieh lub co dwa tygodnie - i z
pozytywnym i przychylnym nastawieniem ze strony zespotéw wychowawczych, co zostato
nastepnie uznane przez miodziez. W istocie, wspdélnym aspektem wsréd mtodziezy byto
podkreslenie zaufania, jakim obdarzyta ona wychowawcéw, jeSli chodzi o ozywianie sesji i
radzenie sobie z wieloma zaistniatymi sytuacjami.

To planowanie i zaangazowanie umozliwito rozpoznanie zabawowego wymiaru gier, w ktérych
zidentyfikowano artykulacje elementdéw "przestrzeni" i "czasu". Mtodzi ludzie pozytywnie
oceniajg gry, poniewaz odkryli, Ze sg one uzytecznym zasobem dla ich teraZniejszoSci ("tu i
teraz"), w ktérym zabawowa aktywnoS$S¢ wygenerowata pozytywne zawtaszczenie ich fizycznej i
zyciowej przestrzeni. W ten sposéb wytworzyty sie pozytywne doSwiadczenia zwigzane z
czasem, poniewaz zabawa pozwolifa im na spedzenie warto$ciowego czasu. Wreszcie, warto
podkresli€, ze atrybut jakoSci jest ilustrowany przez wszystkie wyniki w réznych momentach,
wszystkie kojarzg zabawe z rezultatami, ktére generujg satysfakcje i korzySci u mtodych ludzi:
zabawa jest fajna; pozwala im przeciwstawi¢ inne do$wiadczenia czasu, czesto postrzeganego
jako powolny, zmarnowany lub obarczony ryzykiem - oznacza to czas niezauwazony. Zabawa
ma zdolno$¢ i zastuge zapewnienia - w czesto frenetycznym kontekscie spotecznym - czasu na
myslenie, na relacje z rdwieSnikami i zespotami edukacyjnymi oraz na dobre samopoczucie.

5.2.3 Zabawa jako $rodek socjalizacji w oSrodkach mieszkalnych

Realizacja gier stata sie waznym Srodkiem socjalizacji dla mtodziezy i zespotéw edukacyjnych.
Wyniki pokazujg, ze sesje gier wigzaly sie z wymiarem relacyjnym, zaréwno wsrdod mtodziezy,
jak i miedzy nig a zespotem edukacyjnym, co ufatwito powstanie nowych jezykéw i scenariuszy
relacji. Mozna zatem stwierdziC, Ze gra byta narzedziem, ktére oferowato mozliwos$ci poznania
tej samej osoby - mtodej lub dorostej - ale w innym kontekscie i z réznych rejestrow. W
rzeczywisto$ci sesje gier wzbogacity relacie miedzy mtodziezg i jej pracownikami
mtodziezowymi. Gry przyczynily sie wiec do osiggniecia jednego z gtéwnych celdw kazdej
dziatalno$ci edukacyjnej w kontekscie mieszkalnym, jakim jest rozwdj pozytywnych czynnikéw
socjalizacji wsrdd cztonkdw tej samej grupy.

Wyniki tej socjalizacji w wymiarze relacyjnym pozwolity okresliC przyswojenie pewnych
podstawowych aspektow jako Zyjgcej wspdlnie grupy: spdjnosci, jakosci relacji i znaczenia dla
projektu zbiorowego. Co wiecej, wytworzonym pozytywnym relacjom towarzyszyly aspekty,
ktéore sg niezbedne do konfiguracji Srodowisk grupowych sprzyjajgcych uczeniu sie:
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wspotpraca, aktywne stuchanie, empatia i wspdtZzycie miedzy uczestnikami. Zatem wszystkie te
elementy razem tworzg warunki mozliwoSci ksztatcenia, poniewaz poprzez sesje gry staty sie
czynnikami utatwiajgcymi uczenie sie.

Wraz z tym komponentem relacyjnym za istotny uznaje si€ spoteczny wymiar procesu uczenia
sie: mtodziez nauczyta sie gra¢ w grupie - nie indywidualnie lub podigczona do ekranu - i w
rownych warunkach. Oznacza to, Ze wszyscy uczestnicy sesji nauczyli sie graC, poniewaz
wczesSniej nie wiedzieli jak to robi€. Dlatego waZne jest, Ze proces uczenia si€ przed grg, w
wielu przypadkach, utatwit wspétzaleznos$¢ i uznanie wsrdd uczestnikow.

5.3.4 Zabawa jako wielofunkcyjny zaséb edukacyjny

Realizacja gier ujawnita réZzne mozliwo$ci edukacyjne, zgodne z procesami edukacyjnymi i
rozwojowymi uczestniczgcej w nich miodziezy. Analiza wynikéw pozwolita wiec usytuowac te
mozliwosci dostosowania w kilku kierunkach. Po pierwsze, z mozliwo$cig, Ze granie w gry
planszowe ufatwia ujawnienie si€ i wyrazenie utajonych potrzeb, zdolnoSci, zainteresowan,
obaw czy emocji miodziezy. Mozna zatem stwierdzi€, Ze gry planszowe petnig funkcje
diagnostyczne, bedgc narzedziem katalizujgcym, gdyz petnig funkcje wypatrywania innych
waznych dla mtodziezy spraw i sg podatne na analize i dziatania edukacyjne wychowawcéw. Po
drugie, gry klasowe sg doskonatym Srodkiem edukacyjnym, jesli sg skontekstualizowane do
momentu i potrzeb uczestnikdw. Innymi stowy, sg one zasobem bardziej sprzyjajgcym
generowaniu zadowalajgcych rezultatow, jesli zespoty edukacyjne tworzg spdjne trio zgodnie z
charakterystykg lub potrzebami grupy. Istnieje kilka przyktadow, ktére uwypuklity pojemnos¢
gier klasowych jako tgcznikéw z dziataniem spofeczno-edukacyjnym. Na przyktad zespoty
wychowawcze, ktdére potrafity wzmocni¢ lub wzbogaci¢ konkretne aspekty procesu
edukacyjnego miodego czlowieka. TakZe sytuacje, w ktérych gra stata sie uzytecznym,
zabawowym i socjalizujgcym narzedziem dla miodziezy i jej rodzin. W tych ostatnich
przypadkach istotny jest proces zaangaZowania miodziezy w gre, rozumiany jako pozytywne
zawlaszczenie, jakiego miodziez dokonuje w procesie uczenia sig, poniewaz uSwiadomita sobie
funkcje edukacyjne samej gry w klasie.

Po trzecie, nalezy zauwazyC, Ze uczenie sie gry bylo dla miodziezy takze Srodkiem
edukacyjnym. Chociaz poczgtkowo uczenie si€ to zaczeto sie od narzucenia lub obowigzku,
motywacja i inicjatywa wychowawcéw do gry, a takze ich praca nad zachowaniem zabawowego
i socjalizujgcego wymiaru gry, byly czynnikami, ktére pozwolity na wyartykutowanie trzech
podstawowych elementéw uczenia sie. Konkretnie, znaczenie: znajdowanie sensu w tym, czego
si€ uczy; motywacja: cheC uczenia sie; oraz pewnosc siebie: dostrzeganie, Ze mozna si€ uczyC,
poniewaz kontekst to utatwia. Dzieki aktywacji tych elementéw w wielu sytuacjach, mozliwe
bylo przejcie od scenariusza narzuconego uczenia sie do scenariusza opartego na checi, dzieki
czemu sesje gry rozwijaty sie w atmosferze motywacji, pewnoS$ci siebie i odnajdywania
znaczenia. Ponadto zaréwno mtodziez, jak i osoby pracujgce z mtodziezg zgodnie podkreSlaty
praktyke wzajemnej pomocy i uczenia sie miedzy mtodziezg podczas sesji, co jest dowodem na
to, ze w tego typu kontekstach edukacyjnych uczenie sie spoteczne i dialogowe jest korzystnym
podejsciem, poniewaz tgczy sie z miodziezg jako aktywnymi podmiotami w ich wtasnym
procesie wzrostu i uczenia si€.
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Na koniec warto wspomnie€ o istnieniu wynikdw, ktére pokazujg znaczenie przeprowadzenia
réznych rodzajéw uczenia sie: proceduralnego, instrumentalnego czy metakognitywnego. Na
przyktad miodziez uczyta sie w zakresie zwinnoSci, strategii, zapamietywania, logicznego
rozumowania, kreatywnosci lub wyobrazni, w wielu przypadkach niszczgc, jakie byty najlepsze
strategie postepowania i jakie decyzje musiata podejmowac¢ podczas gry.

5.4 Rekomendacje

Pierwszym aspektem, na ktory nalezy zwréci¢ uwage, jest konieczno$é zachowania
specyficznych warunkéw do gry.

Kiedy wychowawcy lub miodziez nie oceniali pozytywnie sesji gier planszowych, dziato sie tak
dlatego, ze niektdére aspekty przedstawione do tej pory w tej czeSci wnioskéw nie mogly by¢
zachowane. W tym wzgledzie jeden wniosek, ktory jest oczywisty, to ten, Ze rozwijanie sesji
gier planszowych zdolnych przyczyni¢ sie do dobrego samopoczucia mtodziezy w kontekscie
mieszkalnym wymaga szeregu szczegdlnych warunkdw. Ich zachowanie wymaga sprzyjajgcego
kontekstu, opartego na aktywnej roli zespotéw wychowawczych. Zostaty one pogrupowane
ponizej wedtug wymiaru rekreacyjnego, socjalizacyjnego i edukacyjnego gier.

Po pierwsze, czynnik czasu jest kluczowy, poniewaz czas jest wartoSciowy, jeSli ma miejsce w
okreslonych warunkach. Dlatego sesje zabaw muszg mieC z gory zaplanowany czas, aby byty
pozytywnym doSwiadczeniem. Z drugiej strony, te sesje zabaw, ktére sg organizowane bez
wystarczajgcej iloSci czasu, majg negatywny wplyw na pozytywng atmosfere i nauke. Ponadto,
szkolenie zespotow edukacyjnych jest kluczowym warunkiem, ktéry nalezy zagwarantowag,
poniewaz zespot przeszkolony w tej dziedzinie ma wiecej narzedzi, aby zachowa¢ zabawowy i
relaksujgcy wymiar kazdej gry, zgodnie z jej charakterystykg i momentem, w ktérym znajduje
sie grupa.

Po drugie, zagwarantowanie wymiaru socjalizacyjnego i jego pozytywnych efektéw wsrod
uczestnikdw wymaga od zespotéw edukacyjnych wysokiego poziomu kontroli nad sytuacjami w
grze oraz zdolno$ci do zwinnego i strategicznego reagowania. Oznacza to, Ze w obliczu sytuacji
zaktécajacych, takich jak zaktocenie dynamiki gry przez mtodg osobe, pojawienie sie konfliktéw
interpersonalnych lub wykorzystanie gry do atakéw osobistych, wymaga to reakcji osdéb
pracujgcych z mtodziezg albo w trakcie tej samej sytuacji, albo po jej zakohczeniu i jako Srodka
edukacyjnego zorientowanego na proces wzrostu miodziezy lub grupy. Jednocze$nie, biorgc
pod uwage pojawienie sie pewnych emocji, ktére w praktyce zagrazajg rozwojowi sesji gry,
wymagajg one aktywnej roli wychowawcdw, aby nie skupiaé sie tylko na tym, co widoczne -
czyli na emocjach i pozycji mtodej osoby - ale takze na tym, co je wywotuje; na potrzebach lub
zainteresowaniach, ktére je aktywujg. W tym wzgledzie wyniki pokazaly, ze wychowawcy
przywigzujg wage do pomagania mtodziezy w uczeniu si€ nowych sposobow zarzgdzania
emocjami. W rzeczywistoSci zachowanie pozytywnych warunkéw zabawy jest waznym
aspektem dla miodziezy, poniewaz pojawienie sie konfliktdw lub stworzenie pewnego
negatywnego klimatu uznali za jeden z gldwnych negatywnych aspektéw sesji. W tych
przypadkach najnizszy S$redni poziom zadowolenia zwigzany byt z postawami miodziezy
podczas sesji gier. Tego typu wizje wskazujg réwniez na istnienie procesu agresji mtodziezy
wobec grania i dajg zespotom edukacyjnym pole do dziatan wychowawczych. Trzeba jednak
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réwniez powiedzie€, ze choC konieczne jest aktywne dziatanie zespotéw wychowawczych w
celu zagwarantowania wszystkich tych warunkéw, to wydaje sie oczywiste, ze takie
postepowanie nie gwarantuje ani nie ma na celu zapobiegania pojawianiu sie konfliktow czy
przelewaniu emocji. W kazdym razie utatwia zespotom wychowawczym pojmowanie tego typu
sytuacji zaktdcajgcych jako kontekstualnych mozliwos$ci w procesach rozwojowych miodziezy.

Wreszcie, w ramach edukacyjnego wymiaru gier, mozna stwierdzi¢, ze aby go zagwarantowac,
priorytetem jest uwzglednienie dwodch rodzajéw uczenia sie. Pierwszy, o charakterze
proceduralnym, wigze sie z faktem, ze mtodziez musi nauczy€ sie grac. Jesli tak sie nie stanie,
istnieje ryzyko, ze koncentracja i motywacja pozostatych spadnie. Drugi ma zwigzek ze
"spofecznym ja", poniewaz zespoty wychowawcze mogg na przyktad pracowa¢ z mtodziezg nad
znaczeniem akceptacji r6znorodnos$ci rytméw w obrebie tej samej grupy lub faktu przegrania
meczu, poniewaz nieumiejetno$¢ zaakceptowania tego faktu moze negatywnie wptyngC na
relacje z réwiesnikami.

Wreszcie, ponizej sg wskazowki dotyczace praktyki zabaw w o$rodkach mieszkalnych.

Podstawg ponizszych wskazéwek nie jest zwykta hipoteza przewidujgca pozytywne rezultaty
gier, lecz sg one zatwierdzone w Swietle uzyskanych wynikéw, ktére wyraZajg powszechne
pragnienie mtodziezy i wychowawcdow, aby kontynuowa¢ granie.

Zaufanie mtodziezy do pracy wychowawcdw jest znaczgce, gdyZ wiekszoS¢ z nich wskazuje, Ze
chciataby nadal gra¢ z tymi samymi wychowawcami. Ponadto stwierdzono, ze ci uczestnicy,
ktorzy grali rzadziej, uwazajg, ze powinni gra¢ wiecej. Podobnie miodziez wyraza, ze
zachecitaby innych mtodych ludzi, aby réwniez tam grali. Wspdlnie mtodzi ludzie chcg sie dalej
uczyC z gier i cenig sobie jako pozytywny element niespodzianke, jakg daje im ewentualna
nowa gra. Jednocze$nie zaobserwowano pewne réznice w zachowaniu w réznych kontekstach
geograficznych i prawdopodobnie istnieje czynnik kulturowy, w ktérym posSredniczy klimat,
poniewaz w najbardziej wysunietych na pétnoc krajach Europy warunki klimatyczne sg bardziej
nieprzyjazne i mozliwe, Ze sktaniajg ludzi do interakcji w zamknietych pomieszczeniach, a gra
jest czeScig ich czasu wolnego. Z kolei w klimacie $rédziemnomorskim jest to mniej
prawdopodobne.

Zgodnie z tymi rozwazaniami sformutowano ponizsze wytyczne, ktérych celem jest nakre$lenie
przysztego scenariusza obecnosSci gier planszowych w oSrodkach mieszkalnych.

Dalsze wzmacnianie procesu angaZowania si@¢ milodziezy w zabawe.
Zawtlaszczenie zabawy przez mtodziez jest strategig zapobiegawczg dla trwatoSci
zabawy w codziennym zyciu o$rodkéw mieszkalnych. Chodzi zaréwno o to, by
wychowawcy nie byli tymi, ktérzy zwykle inicjujg sesje zabaw, jak i Zzeby mtodziez
nie miata innych preferencji podczas sesji zabaw.
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Promowanie kontekstualizacji gier, biorgc pod uwage, ze nie wszyscy mtodzi
ludzie muszg gra¢ we wszystkie gry. Nalezy kontynuowa¢ postepy w tgczeniu
niektorych gier z niektéorymi mtodymi ludzmi, tgczgc interesy - edukacyjne i
miodziezy - z celami wynegocjowanymi przez mtodziez i wychowawcow. Na
przyktad dla niektérych oséb nauka pewnych zasad poprzez gre moze byC
odpowiedzig na wczesniejszg strategie zespotu edukacyjnego, ale nauka tych
samych zasad moze przynie$¢ efekt przeciwny do zamierzonego dla innej miode;j
osoby.

Zagwarantowanie specjalistycznego szkolenia zespotéw wychowawczych. Jest to
podstawowy warunek jakoSci sesji zabaw i ich skutkéw rekreacyjnych,
edukacyjnych i socjalizacyjnych.

Zagwarantowanie zaangaZowania wychowawcéw. Celem jest zapewnienie, Ze
rozwoj sesji gier odbywa sie w ramach parametrow jakoSci i trwatoSci.

Zwro¢ szczeg6lng uwage na zarzgdzanie emocjami nastolatkéw i poprawe
relacji miedzy nimi. Stan emocjonalny mtodziezy jest jednym z obszaréw, ktory
jest najbardziej widoczny poprzez zabawe i musi byé zawsze traktowany
priorytetowo.

Ulatwienie zrozumienia, zaufania i wzajemnych oczekiwan z milodzieza.
Zagwarantowanie ich oznacza promowanie warunkéw do nauki umiejetnoSci
poprzez zabawe.

Promowanie przestrzeni dobrego samopoczucia i satysfakcji, tak aby mtodzi
ludzie utrwalali doSwiadczenie zabawy jako przestrzeni odniesienia.

Oceniaj wyniki w perspektywie Srednio- i dlugoterminowej. Konieczne jest
regularne mierzenie wptywu i rzeczywistych efektdéw sesji gry, zorientowane na
takie aspekty jak satysfakcja, umiejetnosci, atmosfera czy relacje miedzy
mtodziezg.
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