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l. Uzasadnienie
1.1 Opis probleméw grupy docelowej

Badania spofteczne prowadzone w ramach | etapu projektu realizowane byly
rébwnolegle przez Beneficjenta (w Polsce) i Partnera (w Niemczech). Narzedzia
badawcze zostaty uwspodlnione w ramach wspétpracy ponadnarodowej, co pozwolito
na opracowanie jednego raportu z badan.

W ocenie nauczycieli najwiekszym problemem w sytuacji szkolnej pozostaje agresja —
zwilaszcza w relacjach rowiesniczych. Dotyczy to w podobnym stopniu agresji stownej,
jak i fizycznej. Jako przyczyny nauczyciele postrzegajg przede wszystkim
niedostosowanie spoteczne, staby rozwdj emocjonalny — czesto wnikajgcy z trudnej
sytuacji rodzinnej, che¢ zwrdcenia na siebie uwagi, a takze niskg samoocene.
Powigzanym problemem jest obojetnosc¢ i brak wrazliwosci na krzywde innych.

Ws$&rdéd problemédw w nauce najczesciej pojawia sie brak koncentracji, trudnosci
Z pisaniem i czytaniem, w tym czytania ze zrozumieniem oraz brak motywacji
do nauki. Efektem sg dosc¢ stabe wyniki egzamindéw konczgcych szkote podstawows.

Osobng grupe probleméw postrzeganych przez nauczycieli stanowi postawa uczniow
wobec nauczyciela: brak szacunku, roszczeniowos¢, nie wykonywanie polecen.

Jako problem sygnalizowano tez problemy psychiczne dzieci (np. obnizenie nastroju,
leki, zaburzenia zachowania). Zaréwno nauczyciele jak i uczniowie szczegdélng uwage
zwracajg na trudnosci w rozpoznawaniu emocji i panowania nad nimi.

Przyczyn tych problemow wiekszo$¢ kadry upatruje w trudnosciach psychologicznych
uczniow bedgcych wynikiem sytuacji rodzinnej: braku wsparcia ze strony rodzicow,
stabej wspotpracy miedzy nimi a szkotg, czasem tez zaniedban wychowawczo-
opiekunczych.

Z badan Partnera ponadnarodowego wynika, iz wsrod polskich dzieci uczacych sie
w Niemczech na pierwszy plan wysunety sie trudnosci z akceptacjg w klasie, i ,ktopoty
wynikajgce z faktu, ze dziecko jest w obcym kraju”.

Rozwdj dzieci jest dla nauczycieli, wychowawcow i pedagogow bardzo wazny.
Z badan wynika jednak, iz przywigzujg zbyt matg uwage do miekkich umiejetnosci
ucznidéw: nie potrafig identyfikowa¢ i wzmacnia¢ ich mocnych stron, niedostatecznie
troszczg sie o samoocene dzieci, a takze zbyt rzadko zachecajg je do kreatywnosci,
stosowania nieszablonowych rozwigzan i samodzielnosci.

Jednoczesnie w obliczu sytuacji problemowych kadra szkolna postepuje dosc
szablonowo: dominujg dziatania wymagajgce najmniejszego zaangazowania,
a jednoczes$nie dajgce najmniej trwate rezultaty, jak rozmowa wychowawcza
Z uczniem czy préba kontaktu z rodzicami. Moze to swiadczyé o niedostatecznej
znajomosci howoczesnych metod pracy z dzie¢mi, braku wiary w swoje kompetencje,
ale takze braku wsparcia instytucjonalnego.

Pytani o przyczyny trudnosci z radzeniem sobie w sytuacjach problematycznych
nauczyciele wskazujg na kwestie systemowe i organizacyjne (nadmiar obowigzkow,
zbyt liczne klasy), kwestie metodyczne (brak odpowiednich narzedzi) oraz spoteczne
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(brak wspotpracy z rodzicami). Jednak najwieksza grupa badanych nie potrafita
okreslita przyczyn bezradnosci.

Wiekszos¢ nauczycieli deklaruje chec¢ korzystania z nowych metod dydaktycznych.
Wskazujg jednak na brak dostepu do dobrze przygotowanych i adekwatnych
do potrzeb materiatéw. Niewielu z nich podejmuje sie samodzielnego opracowywania
pomocy naukowych i autorskich programéw wsparcia potencjatu uczniow.
W niewielkim stopniu wykorzystujg multimedia.

Nauczyciele, wychowawcy i pedagodzy majg pewne informacje na temat metody
bajkoterapii: jest ona przez nich postrzegana pozytywnie. Doceniajg mozliwosci jakie
stwarzajg bajki w zakresie rozwoju emocjonalnego ucznidéw, wiekszej empatycznosci,
poszukiwania rozwigzan sytuacji problemowych, a takze podnoszenia samooceny.
Podkreslajg jednak brak nie tylko wiedzy metodycznej (nt. planowania i przebiegu
zajeC, stosowania konkretnych strategii terapeutycznych), ale rowniez informacji na
temat dostepnosci adekwatnych tekstéw ,bajkoterapeutycznych”.

Najwazniejsze wyniki z badan z uczniami:

e 97% przyznaje, ze byto Swiadkami sytuacji agresywnych w szkole

e 97% lubi ogladac bajki i gra¢ w gry komputerowe

e 84% doswiadcza probleméw interpersonalnych (wspotpraca w grupie,
komunikowanie sig)

72% nie zna sposobow tworczego rozwigzywania problemow

64% stwierdza, ze nudzi sie na lekcjach

66% przyznaje sie do uderzenia innego dziecka;

59 % ma problemy z nazwaniem swoich mocnych stron

48% czuje wsparcie wychowawcy w trudnych chwilach

46% dzieci polskich uczgcych sie w szkotach w Niemczech doswiadcza
odmiennosci

e 33% ma poczucie, ze nauczyciele chwalg ich nietypowe pomysty

e 23% ma poczucie odrzucenia wsréd uczniéw;

Najwazniejsze wnioski z badan z kadrg placowek oswiatowych:

e 80% przyznato, ze agresja uczniéw jest dla nich problemem

e 56% nie potrafi sobie radzi¢ z tego rodzaju zachowaniami uczniow

e najczestszg reakcjg jest rozmowa z uczniem i préba przeniesienia

odpowiedzialno$¢ na innych (np. rodzicéw, dyrektora szkoty, psychologa); jedynie

15% wprowadza zajecia interaktywne, warsztaty czy psychoedukacje jako sposéb

radzenia sobie z trudnosciami

60% zna metode bajkoterapii, ale regularnie korzysta z niej jedynie 34% z nich

55% korzysta z gotowych programéw i technik wspierania potencjatu uczniow

48 % stosuje techniki twdrczosci w procesie dydaktycznym

40% potrafi wskaza¢ mocne strony uczniéw

ponad 20% nie jest w stanie okresli¢ dziatan pozwalajgcych na poprawe sytuacji

bezradnosci nauczycieli wobec uczniéw trudnych

e istnieje zwigzek miedzy lubieniem swojej pracy a gotowoscig do wprowadzania
elementow multimedialnych, a takze checig poszukiwania nowych materiatow
dydaktycznych
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e wprowadzanie nowych metod prowadzenia zajec jest skorelowane z czestym
poszukiwaniem materiatow dydaktycznych i samodzielnym ich opracowywaniem

e istnieje odwrotny zwigzek miedzy subiektywng oceng nasilenia probleméw z
zachowaniami agresywnymi ucznidow a czestotliwoscig stosowania gotowych
technik i programow wspierania potencjatu uczniow

Whnioski i rekomendacje dot. produktu finalnego

e Bajki i gry komputerowe sg atrakcyjng i zrozumiatg formg przekazu dla dzieci.
Poszczegoblne elementy produktu warto budowac¢ w oparciu o schematy i techniki
znane dzieciom z gier komputerowych i filméw rysunkowych. Srodowisko Dbajek—
Grajek powinno wykorzystywa¢ wzorce fantastyczne, podrdznicze i przygodowe.

Bohaterowie powinni by¢ kolorowi, interesujacy i nieszablonowi.

e Uczniowie borykajg sie z problemem agresji réwiesniczej, doswiadczajg
probleméw interpersonalnych, nie potrafig twérczo rozwigzywaé probleméw. W
Niemczech duza cze$¢ ucznidéw boryka sie z poczuciem odmiennosci. Problemy te
przektadajg sie takze na trudnosci w procesie uczenia sie: brak koncentraciji,

poczucie znudzenia, nieche¢ do wykonywania polecen i zadan.

Kwestie te powinny znalezé odzwierciedlenie w scenariuszach Dbajek-Grajek,
ukazujgc powigzanie pomiedzy problemami oraz ztozonos¢ sytuacji szkolnej —

nakfadanie sie zachowan réznych uczniow.

Réwnoczesnie Dbajki-Grajki powinny budowaé przekaz pozytywny: rozwijania
zaréwno konkretnych umiejetnosci bardziej efektywnego uczenia sie, jak i miekkich
kompetenciji: empatia, nastawienie na szukanie rozwigzan, umiejetno$¢ budowania

satysfakcjonujgcych relacji z innymi dzieémi.

e Konieczne jest uwypuklenie w programie roli pozytywnej samooceny dzieci,
zasobdw  sprzyjajacych  rozwojowi  osobistemu, a takze pogtebionej

samoswiadomosci (np. dotyczgcej swoich mocnych stron).

e Nauczyciele  poszukujg  gotowych, kompleksowych  nowych narzedzi
dydaktycznych, sg takze zainteresowani podnoszeniem kwalifikacji. Produkt finalny
powinien zakfadaé takze komponent szkolenia dla nauczycieli, obejmujgcy nie tylko
poznanie metody czy poznanie réznych sposobow pracy z jej wykorzystaniem, ,
ale takze rozwdj umiejetnosci jej kreatywnego wykorzystania i rozwijania. Produkt
powinien zawieraC tez zestawy gotowych d¢wiczen i zajeC towarzyszgcych

narzedziom multimedialnym

e Schematyczne podejscie do rozwigzywania problemoéw trudnego ucznia czesto
powoduje krotkotrwatos¢ efektdw. Dbajki-Grajki powinny budowac¢ narzedzie

wspierajgce diugofalowg prace z dzieckiem.

o Bariere zgtaszang przez nauczycieli stanowi mata indywidualizacja pracy. Dbajki-
Grajki rozwijajgc umiejetnosci pracy grupowej powinny tez umozliwiaé lepsze

poznanie pojedynczego ucznia i tworzy¢ narzedzia pracy zindywidualizowanej.

e Nauczyciele o krotszym stazu sg bardziej otwarci na nowatorskie rozwigzania.
Nalezy zadba¢ o upowszechnienie produktu do kadry o dluzszym stazu
zawodowym i wiekszej wstrzemiezliwosci we wprowadzaniu nowych narzedzi

i form pracy.
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Il. Cel wprowadzenia innowacji

2.1 Jaki bedzie pozadany stan docelowy po wprowadzeniu innowac;ji?

Celem jest wypracowanie i wdrozenie innowacyjnego narzedzia wspierania procesu
dydaktycznego ukierunkowanego na efekty uczenia sie, w tym ksztattowania
kompetenciji tworczego myslenia, innowacyjnosci i pracy zespotowej wsrod uczniow.

Pozadany stan po wprowadzeniu innowaciji to:

zwiekszenie umiejetnosci psychospotecznych ucznidéw

zwiekszenie umiejetnosci kreatywnego i tworczego myslenia jako sposobu
rozwigzywania problemow

wzrost umiejetnosci wspotpracy i korzystania z pomocy innych oraz wspolnego
tworzenia czego$

zwiekszenie poczucia wtasnej wartosci i umiejetnosci uczniéw oraz zwigzane z tym
odwazniejsze podejmowanie przez nich nowych, nieznanych zadan i problemoéw
zmniejszanie zachowan agresywnych.

Wzrost umiejetnosci kadry pedagogicznej wykorzystywania twérczych i aktywnych
metod pracy dydaktycznej ze szczegdélnym uwzglednieniem ucznia trudnego

Z punktu widzenia odbiorcow produktu 60 polskich odbiorcow, w tym 50%dz. i

50%cht. oraz 20 niemieckich odbiorcow:

bedzie miato dostep do narzedzia wspierajgcego ich rozwdj psychoedukacyjny.
zostanie objetych pomocg w rozwijaniu kompetencji kluczowych w tym:
komunikacji, tworczego rozwigzywania problemow oraz podwyzszania samooceny
i zmniejszania zachowan agresywnych

Z punktu widzenia uzytkownikow produktu 20 uzytkownikéw polskich 18K i 2M oraz 10
uzytkownikow niemieckich :

wigczy produkt do swojej pracy dydaktycznej,

zdobedzie umiejetnosci pracy z narzedziem psychoedukacyjnym,

zwiekszy swoje kompetencje zawodowe w zakresie wykorzystywania
innowacyjnych metod pracy z uczniem trudnym.

Od strony produktu finalnego stworzony zostanie:

Film animowany DVD, 2) Gra komputerowa—CD/DVD, 3) Materiaty dla Kadry—CD,
4) Ksigzka dla ucznia/rodzica

2.2 Wskazniki, jakie okreslajg osiggniecie celu to:

Dzieci:

% potrafigcych wskazac wiasciwe rozwigzania trudnych sytuacji spotecznych;
% potrafigcych nazwac wtasne stany emocjonalne oraz bohaterow historyjki;
% u ktérych wzrosta samoocena;

% ktore potrafig twdrczo rozwigzywac problemy

% umiejgcych wiasciwie rozpoznac przejawy przemocy

% ktore wiedzg do kogo mogg sie zwroci¢ w trudnej sytuacji domowey;

% nauczycieli, ktérzy nauczyli sie wykorzystywaé metode bajkoterapii w swojej
pracy dydaktycznej
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% nauczycieli ktorzy siegneli po techniki tworczosci w procesie dydaktycznym

% nauczycieli, ktérzy zastosowali program multimedialny Dbajki — Grajki w pracy
dydaktycznej ze szczegdlnym uwzglednieniem ucznia trudnego;

znajomosc¢ zasad prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem narzedzia

% nauczycieli ktérzy poszerzg metodologie pracy z uczniem w tym z uczniem
trudnym

Poziom satysfakcji z uczestnictwa w programie
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[ll. Opis innowacji, w tym produktu finalnego
3.1 Na czym polega innowacja?
Innowacyjnos$¢ rozwigzania polega na wprowadzeniu do pracy dydaktycznej
nowoczesnego i powszechnego wsrod ucznidw narzedzia multimedialnego
pofaczonego ze sprawdzong i przynoszgcg znakomite efekty metodg pracy
opartej na bajkoterapii.
Innowacyjnos$¢ ta przejawia sie w 3 wymiarach, tj. uczestnika, formy wsparcia i
produktu finalnego.
Innowacyjno$¢ na poziomie uczestnika obejmuje dziataniem ucznia tzw. trudnego,
ktéry dotychczas w niewielkim stopniu korzystat z pomocy. Koncepcja
psychoedukacyjnego multimedialnego narzedzia jest rozwigzaniem nowatorskim,
dotychczas niestosowanym, a jednoczesnie opartym na dwoéch sprawdzonych
modelach pracy: bajkoterapii i multimediach (gry i filmy) oraz adekwatnym do grupy
docelowej i jej zainteresowan.
Innowacyjnos¢ na poziomie formy wsparcia przejawia sie w potgczeniu pracy
psychologiczno-pedagogicznej z filmami i grami komputerowymi opartymi o
sprawdzong i przynoszgcg znakomite efekty metodg terapii - tzw. Bajkoterapia.
Innowacyjne na tym poziomie jest takze potozenie szczegdlnego nacisku na
ksztattowanie kompetencji twérczego mys$lenia, innowacyjnosci i pracy zespotowej
wsrod uczniow
Innowacyjno$¢ na poziomie produktu finalnego polega na tym, Zze obejmuje
oddziatywaniem cate sSrodowisko szkolne (ucznia, nauczyciela, rodzica). Zawiera
aktywne multimedialne metody wigczajgce odb. i uzyt. Nauczanie i przyswajanie
wiedzy odbywa sie w sposéb niekonwencjonalny. Zajecia z uzyciem produktu
motywujg ucznia do dziat, twoércz. myslenia i kreatywn. rozwigz. prob. Poprzez
multimedialne narzedzie uczen przezywajgc fabute i narracje przezywa rézne emocje
bohaterow. Pozwala mu to identyfikowaé sie z postaciami i razem z nimi nabywac
umiejetnosci psychospoteczne.
Wg M.Molickiej (,Bajki Terapeutyczne” Media Rodzina 2003) bajkoterapia polega tym,
ze dziecko, poznajgc historie bohatera, ktéry znajduje sie w podobnej do niego
sytuacji, ma mozliwos¢ lepszego zrozumienia swojego potozenia i tego, co sie z nim
dzieje. Bajka, historia daje tez informacje, jak mozna poradzi¢ sobie z konkretnym
problemem lub tym, co dzieje sie w jego sercu. Bajki terapeutyczne pokazujg inny
sposbéb myslenia, odczuwania i reagowania. Dziecko stuchajgc tych bajek nie czuje sie
zagrozone ani o$mieszone. Opisywanie standw emocjonalnych w bajkach sprzyja
ksztattowaniu empatii, rozumieniu siebie i innych, utatwianiu komunikacji. Dziecko
oswaja sie, zatem z sytuacjami lekowymi z miejsca dla niego bezpiecznego, nie
przezywa ich w swiecie realnym, czyli nie powoduje wzmozenia tego leku.
3.2 Komu stuzy ta innowacja?
W realizowanym projekcie innowacja skierowana jest do dwdch grup docelowych:
= uzytkownikow produktu — polska kadry pedagogiczna 20 oséb (18K i 2M) oraz
niemiecka kadra — 10 osob
= Ucznidéw Szkot Podstawowych. Na etapie testowania obejmiemy 60 oséb z Polski (
50% K i 50%M) oraz 20 osob z Niemiec, ze szczegdlnym uwzglednieniem ucznia
tzw. trudnego (majgcego problemy emocjonalne i trudnosci w nauce).
Po etapie testowania, wersja finalna produktu zostanie upubliczniona i bedzie
dostepna dla wszystkich SP oraz placowek oswiat., poradni psych-pedag. z terenu
catego kraju oraz dla dzieci polonijnych w Niemczech. Wypracowany wspolnie z

»DBAJKI GRAJKI multimedialny program psychoedukacyjny dla szk6l podstawowych”
Projekt wspélfinansowany ze Srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego



fundocio
KAPITAL LUDZKI : Verein fiir
5 NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI d rlo b O |nterKu"ure"e O UNIA EUROPEJSKA

EUROPEJSKI
Kompetenzen eV. FUNDUSZ SPOLECZNY

el =]
c

I
!

Partnerem model przyczyni sie do uzupetnienia oferty szkot i placowek oswiatowych,

wzbogacajgc jg o dziatania do tej pory nie proponowane.

W szerokim rozumieniu innowacja jest skierowana do podopiecznych i pracownikow

Osrodkow Szkolno-Wychowawczych i Socjoterapeutycznych. Sg to placowki, ktore

skupiajg dzieci i mtodziez z podobnymi trudnosciami jak grupa odbiorcow wytoniona

do testowania. Bazujgc na narzedziach wypracowanych i przetestowanych w ramach
projektu mozliwe bedzie zaadaptowanie formuty narzedzia do réznych grup
docelowych i probleméw, ktérych rozwigzanie majg wspierac.

3.3 Jakie warunki muszg by¢ spetnione, by innowacja dziatata wiasciwie?

Warunkiem wtasciwego wypracowania innowaciji jest:

= akceptacja metody przez uzytkownikbw. W tym celu do biezgcych prac nad
koncepcjg i formutg narzedzia zostali zaproszeni przedstawiciele placowek
oswiatowych wytonionych do udziatu w projekcie.

= prawidiowy dobdr ekspertéw, posiadajgcych wiedze i doswiadczenie z zakresu
bajkoterapii, pracy z uczniem trudnym i psychologii. Zespét autorski skorzysta
zarowno z profesjonalnej wiedzy, jak i doswiadczenia niezbednego przy tworzeniu
produktéw finalnych.

= rekrutacja odbiorcow, od ktorej zalezy, czy osoby korzystajgce ze wsparcia to te,
do ktérych, zgodnie z zatozeniami instrumentu finalnego, takie wsparcie powinno
trafic. Kluczowa bedzie $cista wspotpraca z uzytkownikami, ktérzy podczas
superwizji bedg omawiali trudnosci i efekty stosowania narzedzia. Prawidtowa
diagnoza i analiza pozwolg w jak najwiekszym stopniu zaspokoi¢ potrzeby i
niwelowac deficyty odbiorcy, czyli zapewni¢ wtasciwe dziatalnie innowac;ji.

Warunkiem wtasciwego dziatania innowacji jest:

e Odbiorcy muszg zostac przeszkoleni ze stosowania metody i obstugi narzedzia
multimedialnego oraz zapoznani z materiatami wypracowanymi w projekcie

3.4 Efekty zastosowania.

Efekty projektu mozna podzieli¢ na kilka kategorii:

a) w odniesieniu do odbiorcéw Korzysci dla odbiorcow koncentrujg sie na wzroscie
kompetencji kluczowych (spot. i obywat.), umiejetno$ci porozumiewania sie,
kreatywnosci i tworczego rozwigzywania probleméw. Uczen poprzez narzedzie
zobaczy wiele psychologicznie wiarygodnych sytuacji, ktére nauczg go
rozpoznawac i nazywac uczucia, emocje. Pokazg jak i gdzie szuka¢ wsparcia,
uswiadomig zrédta zachowanh agresywnych i pokazg metody radzenia sobie z nimi.
Uczen bedzie potrafit oceni¢ swoje mocne strony (szczegotowe efekty
zamieszczono w raporcie z badan)

w odniesieniu do uzytkownikow Korzysci dla uzytkownikow: uzyskanie mozliwosci

wdrozenia innowacyjnego sposobu przekazywania uczniom wiedzy i umiejetnosci,

zwiekszenie skutecznosci procesu nauczania, zwigekszenie potencjatu pracownikow

(rozwoj zawodowy),

b) w odniesieniu do interesariuszy (pozostatych oséb kontaktujgcych sie z dzie¢mi)

Korzy$ci: zmiana postrzegania postaw ucznia trudnego przez spoteczenstwo,

Zmniejszenie  problemow z nawigzywaniem wiasciwych relacji emocjonalnych i

spotecznych z odbiorcami w szczegdlnos$ci z tzw. uczniem trudnym

3.5 Elementy objete przez innowacje, w tym produkt finalny.

1) Opracowanie wersji produktu finalnego, ktéry sktadaé sie bedzie z produktow:

FILMY Ptyta DVD (praca indywidualna lub grupowa)
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Film 1 ,WIELOGLOWY POTWOR” przedstawia logike i dynamike grupowego
procesu przesladowania oraz pokazuje typowe role tego procesu: ofiary, gtdwnego
przesSladowcy, jego poplecznikow i milczgcej wiekszosci. Porusza takze problem
odmiennosci — zarowno spowodowanej cechami indywidualnymi, jak i wynikajgcej z
przynaleznosci do mniejszosci kulturowej (problem imigrantéw). Film 2 ,,PRACA
DOMOWA” opowiada o wptywie sytuacji domowej dzieci na ich funkcjonowanie w
szkole i grupie oraz wyniki w nauce. Pokazany jest wptyw biedy i obcigzenia dziecka
obowigzkami domowymi, a takze destrukcyjny wptyw na psychike dziecka konfliktéw
rodzinnych i nie liczenie sie z jego zdaniem. Film ostrzega przed etykietowaniem osob
na podstawie odgrywanych rol czy masek, ktére noszg bez znajomosci ich sytuaciji i
uczu¢. Pokazuje konsekwencje braku otwartej komunikacji. Film 3 LWYSCIG”
przedstawia problem zréznicowania mozliwosci intelektualnych dzieci i konsekwencje
tego w Srodowisku szkolnym. Pokazane jest dziecko o nizszych niz przecietna
mozliwosciach intelektualnych, ktére nie ma w domu wsparcia w nauce oraz dziecko
bardzo zdolne i pracowite, ale obcigzone nadmiernymi oczekiwaniami rodzicow, co
powoduje u niego perfekcjonizm. Kazde z nich jest wyobcowane i potrzebuje
pomocy.

Gier: GRY pierwsza ,,KRYJOWKA” uczy, ze tatwiej radzié¢ sobie z trudnosciami, gdy
mamy przyjaciot, ale trzeba ich umiejetnie dobierac—waznym kryterium jest to, jak nas
traktuje dana osoba. Gra druga ,TAJEMNICE” pokazuje, ze tajemnica
nieuswiadomiona utrudnia zycie, tajemnica uswiadomiona, ale dzwigana samotnie
cigzy, a tajemnica dzielona z zaufang osobg staje sie czym$, co nas tagczy. Gra
trzecia ,WYGRANA” pokazuje, ze kazda osoba ma jakies zdolnosci i dobrze jest
zna¢ swoje mocne strony. Aby praca zespotowa przynosita jak najlepsze efekty
zadania muszg by¢ rozdzielone zgodnie z umiejetnosciami poszczegdlnych cztonkow
w zespotu, a atmosfera i model wspdtpracy byé przyjazna dla wszystkich
zaangazowanych osob.

KSIAZKA ,INNE HISTORIE Z PLANETY TAKTALI” podzielona na 6 czesci, z ktérych
kazda skupia sie na 1 pierwszoplanowej postaci z filmu. Kazda niesie z sobg
konkretny problem, ktéry poznajemy w krotkich tekstach. Sg to zaréwno krotkie
opowiadanka, listy, fragmenty pamietnikow, sny, ogtoszenia, scenki, dialogi itp. Dzieki
temu mozemy mie¢ wglad w uczucia, przemyslenia i przezycia gitdwnego bohatera, a
takze spojrze¢ na niego oczami innych oséb. Niektdre teksty trzeba bedzie uzupetnié —
wymysli¢ zakonczenie, rozmowe bohaterow, uzupetni¢ opis uczuc itp.

CD materialy dla Kadry zawierajacy informacje jak korzysta¢ z filmu, gry. Tresc
potgczona z fabutg filméw, ktére bedg okreslaty zakres problematyki zawartej w danej
czedci zajeC. Przyktady atrakcyjnych form prowadzenia zaje¢, jak uzywac
personifikacji, sposoby ,przetozenia” informacji, wiedzy o procesach na opowiesci,
gdyz wg koncepcji harracyjnej struktury ludzkiego umystu sg one tatwiej przyswajane i
zapamietywane. Co to jest bajkoterapia, profil psychologiczny ucznia o specjalnych
potrzebach edukacyjnych typowe przyczyny, najczestsze btedy dorostych (np.
niewtasciwe odczytanie nieSwiadomych komunikatéw dziecka), dziatania
konstruktywne i narzedzia do bezposredniej pracy z uczniem (grupa i indywidualnie).
2) Testowanie wstepnej wersji produktu w wybranych placowkach oswiatowych w
Polsce i w Niemczech

3) Opracowanie finalnej wersji produktu

4)Upowszechnienie produktu finalnego w Polsce i w Niemczech.
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IV. Plan dziatan w procesie testowania produktu finalnego

Testowanie produktu finalnego zaplanowane jest na okres: 12.2011 — 07.2012. Celem
testow jest zbadanie skutecznosci wstepnej wersji produktu, czy - i w jakim zakresie —
przyczyni sie do rozwigzania problemow grupy odbiorcow. Za caty proces testowania,
w tym réwniez monitorowania, odpowiedzialny bedzie Specjalista merytoryczny we
wspotpracy z Koordynatorem projektu.

4.1 Dobér grup uzytkownikéw i odbiorcéw, ktorzy wezma udziat w testowaniu.

Dobor grup uzytkownikéw i odbiorcow na potrzeby przeprowadzenia testow
poprzedzone jest nawigzaniem wspétpracy z placowkami oswiatowymi, w ktorych
bedg odbywaé¢ sie testy narzedzia. Na potrzeby przeprowadzenia testow
Projektodawca pozyska 20 uzytkownikéw i 60 odbiorcow, a Partner 10 uzytkownikow i
20 odbiorcéw. Nabor bedzie prowadzony metodg bezposrednig przez wytypowane
osoby ze strony Projektodawcy i Partnera, ktorzy wytonig uzytkownikéw z placéwek
oswiatowych, ktérzy wskazg odbiorcow opisanych w pkt. 3.2 Strategii. Dobér tej grupy
dopasowano do specyfiki rozwigzywanych probleméw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ucznia tzw. trudnego. Udziat i zbieranie opinii uzytkownikow w trakcie
przeprowadzania testow bedzie zagwarantowany poprzez podpisanie uméw
uczestnictwa w projekcie gwarantujgcych ich aktywnos¢ do konca testow.

4.2 Przebieg testowania.

Testowanie narzedzia oznacza przejscie wszystkich krokéw opisanych w ramach
programu psychoedukacyjnego. Proces testowania sktada¢ sie bedzie =z
nastepujgcych etapdéw:

= Oceny stanu poczatkowego wiedzy, umiejetnosci i kompetencji psychospotecznych
przeprowadzana na etapie rekrutacji i selekcji kazdego uczestnika testow
(uzytkownika i odbiorcy)

= Testowania witasciwego — analizy efektywnosci stosowania Dbajek-Grajek w
trakcie testow;

= Zakonczenia z ewaluacjg koncowg i agregowaniem wynikéw, ktore bedag
upowszechnianie w dalszej czesci projektu.

Udziat uzytkownikéw w testach polegac¢ bedzie na przejsciu kompleksowej Sciezki:

= Szkolenie - 10h przygotowujgce do pracy z uczniem w tym: techniki tworczosci w
procesie dydaktycznym, wyktady z bajkoterapii, zajecia warsztatowe z obstugi
narzedzia multimedialnego, scenariuszy zaje¢ i prowadzenia zaje¢ z ich uzyciem;

= Superwizje — 60h w trakcie ktérych bedzie omawiane przez uzytkownikéw
testowanie oraz pojawiajgce sie trudnosci, uwagi dotyczgce ewentualnych zmian.

= Biezgce testowanie produktéw finalnych uzytkownika z odbiorcg

Udziat odbiorcéw w testach:

= Uczestniczenie w zajeciach z uzyciem narzedzia (1h/tygodniowo)

=  Wypetnienie ankiet satysfakcji korzystania z narzedzi multimedialnych (filmy i gra)
po zakonczeniu zajeé

= gpotkania i rozmowy z Koordynatorem projektu i przedstawicielem Partnera
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Proces testowania przez odbiorcow bedzie prowadzony pod nadzorem uzytkownikow.
Potgczony bedzie z biezgcym monitorowaniem uzytecznosci i skutecznosci produktu
zarowno pod wzgledem metodycznym, psychoedukacyjnym i technicznym.

4.3 Materiaty, jakie otrzymajg uczestnicy.

W trakcie testow uzytkownicy otrzymajg umowe uczestnictwa w projekcie, poradnik
wydany na ptycie CD i materiaty szkoleniowe oraz filmy i gry.

4.4 Sposéb monitorowania przebiegu testowania.

Monitoring w projekcie obejmuje zbieranie biezgcych informacji o przebiegu
testowania od uzytkownikow i od odbiorcow z Polski i Niemiec. Obie grupy bedg
wypetnia¢ specjalnie przygotowane formularze monitoringowe ,Karty monitoringu” —
uzytkownicy, skale satysfakcji — odbiorcy. Dodatkowo przedstawiciel zespotu
projektowego bedzie realizowat cykl spotkan z uzytkownikami i z odbiorcami
niezaleznie (w czestotliwosci co najmniej co dwa miesigce). Spotkania postuzg
zebraniu informacji nt. tego co zdaniem grupy jest mocng strong projektu a co jeszcze
wymaga korekty. Dopuszczalny zakres korekty obejmuje zmiany metodyczne
w scenariuszach zajec, wydtuzenie/skrécenie poszczegodlinych modutéw, modyfikacje
merytoryczne oraz techniczne. O wprowadzeniu zmian zawsze bedzie decydowat
zespot projektowy.

Monitoring opinii uzytkownikéw - metody | Monitoring opinii odbiorcow- metody

= Karta monitoringu” —raz w = skala mierzgca satysfakcje
miesigcu (forma: ankieta pisemna, dziecka z korzystania z produktow
telefoniczna lub spotkanie (po kazdorazowym korzystaniu)
bezposrednie). = skala mierzgca satysfakcje

» Ankieta ewaluacyjna po dziecka z udziatu w zajeciach
szkoleniach = gpotkania i rozmowy z cztonkiem

= Superwizje -dyskusje grupowe zespotu projektowego (raport)
(wnioski) = kohcowa ankieta opinii o projekcie

= cykliczne spotkania z
uzytkownikami (krétkie
sprawozdania specjalisty
merytorycznego projektu)

= swobodne uwagi i informacje
mailowe sptywajgce na adres
przedstawiciela zespotu
projektowego — wszystkim
uzytkownikom zostanie podany
kontakt telefoniczny i mailowy

= kohcowa ankieta opinii o projekcie
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V. Sposéb sprawdzenia, czy innowacja dziata
5.1 Jakie efekty zastosowania innowac;ji
stosowanie?

Projekt mozna okresli¢ poprzez 3 niezalezne wymiary: atrakcyjnosc¢, skutecznos¢ i
efektywnosé. Atrakcyjnosé projektu bedzie oceniona przez Polskich i Niemieckich
uzytkownikow i odbiorcow. Ich pozytywna rekomendacja bedzie jednym z
wymaganych warunkéw do uznania sukcesu projektu. Jesli okaze sie, ze w
odniesieniu_do uczniéw projekt: a) podniést w oczekiwanym stopniu umiejetnosci
porozumiewania sie, kreatywnosci i tworczego rozwigzywania problemow , b) wzrosto
U uczniow poczucie wiasnej wartosci i umiejetnosci a co za tym idzie chetniej
podejmujg sie oni nowych zadan, c) zmalata liczba zachowan agresywnych, d)
zmalato poczucie odmiennosci wynikajgce z przynaleznosci do mniejszosci kulturowej
W __ odniesieniu _do nauczycieli: wzrosng umiejetnosci kadry pedagogicznej
wykorzystywania tworczych i aktywnych metod pracy dydaktycznej ze szczegdlnym
uwzglednieniem ucznia trudnego osiggniemy sukces na polu skutecznosci.
Efektywnos¢é zmierzymy poréwnujgc zmiany w funkcjonowaniu spotecznym uczniéw
objetych oddziatywaniem, do zmian w funkcjonowaniu grupy kontrolnej objetej takim
samym badaniem (zaréwno pretestem jak i posttestem) - 10-cioro dzieci w wieku
szkoty podstawowej z innych szkét. Z porownania tych grup bedziemy wnioskowac,
czy projekt daje jednoznacznie lepsze efekty. Bedzie to warunkiem dostatecznym jako
uzasadnienie stosowania projektu na szerszg skale. Badania bedg metodologicznie
tak zaprojektowane, aby kontrolowa¢é wazne zmienne niezalezne (czas okres
testowania, wiek dzieci, pochodzenie, ptec, miejsce zamieszkania).

5.2 Sposoby oceny wynikéw testowania w Polsce i w Niemczech.

wystarczajgco uzasadniajg jej

Lp. | Metoda Badane wskazniki

1 | Analiza kart monitoringu— tatwos¢ uzytkowania scenariuszy zajec, filmow i
raz w miesigcu gier, szczegotowosc opiséw, dostepnosc pomocy,
(uzytkownicy) pomystowos¢ , adekwatnos¢ i efektywnosc

narzedzia

2 | Analiza ankiet Przydatnosc tresci w pracy dydaktycznej,
ewaluacyjnych po atrakcyjnosc¢ form pracy pokazanych na szkoleniu,
szkoleniach uzytkownikéw kompetencje trenera

3 | Analiza Superwizji z Liczba uzytkownikéw uczestniczgcych w
uzytkownikami superrewizjach

Whioski specjalisty merytorycznego

4 | Analiza informacji mailowych | Liczba wnioskéw racjonalizatorskich
sptywajgcych do
przedstawiciela zespotu
projektowego

5 | Analiza skali satysfakciji Poziom satysfakcji
ucznia po zajeciach

6 | Analiza spotkan i rozmow Liczba ucznidéw uczestniczgcych w spotkaniach
odbiorcow z Whnioski specjalisty merytorycznego
przedstawicielem zespotu
projektowego

7 | Analiza wynikow Liczba ocenianych dzieci przez kadre pedagogiczng
~-Kwestionariusza Zmiany w zakresie kompetencji psychospotecznych,
kompetencji tworczego rozwigzywania sytuacji trudnych (w tym
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psychospotecznych dziecka | zwigzanych z konfliktami z rowiesnikami, agresja,
ktopotami domowymi, a takze odmiennosciag).
Roéznica miedzy wynikami pretestu i posttestu dla
poszczegolnych kompetencii

8 | Analiza wynikéw Liczba nauczycieli ktorym wzrosty umiejetnosci w
kwestionariusza dla zakresie zastosowania innowacyjnych metod
uzytkownikow dydaktycznych, radzenia sobie z agresjg wsrod

uczniow, ktérzy siegneli po techniki tworczosci w
procesie dydaktycznym i nabyli umiejetnosci pracy z
uczniem trudnym

9 | Analiza koncowych ankiet Skutecznosé,efektywnosé ,atrakcyjnosci, tatwosci
opinii o0 projekcie - badanie | korzystania z produktu, adekwatnosc zalecanej
uzytkownikow i odbiorcow czestosci zajec, stopien dopasowania scenariuszy

zaje¢ do elementow multimedialnych, jakos¢
wsparcia w projekcie, bilans mocnych stron w
stosunku do obszaréw do zmiany

5.3 Ewaluacja

5.3.1. Ewaluacja wewnetrzna - obserwacje w trakcie szkolenia i superwizji dla
uzytkownikow prowadzone przez treneréw, Spec. merytorycznego i Koordynatora.
Zostang opisane w raporcie koncowym. Zebrania Grupy Zarzadzajgcej 1 raz w
miesigcu podczas ktérych omawiane sg biezgce sprawy, realizacja dziatan, postep
finansowy w odniesieniu do dziatah merytorycznych, efektywnosé upowszechniania.
5.3.2. Ewaluacja zewnetrzna - niezalezna firma zostanie wytoniona z zachowaniem
zasady konkurencyjnosci. Kluczowym kryteriow wyboru bedzie zaproponowana
metodologia, jej dostosowanie do projektu innowacyjnego. Preferowane bedzie
doswiadczenie w przeprowadzaniu ewaluacji programow spotecznych i/lub
edukacyjnych, szczegdlnie w projektach POKL. Efekty projektu bedg oceniane na
poziomach: a) merytorycznym (zgodnos¢ z celem i zdiagnozowanymi potrzebami
grupy odbiorcéw i uzytkownikéw), b) metodycznym (skutecznos¢, efektywnosé,
atrakcyjno$c i innowacyjnos$¢ produktéw i metod pracy), c) technicznym (dziatania
narzedzi, aplikacji i filméw, jakosci materiatéw), d) komunikacyjnym (jasnos$é
przekazu w scenariuszach zaje¢, bezposredniosci i przyjaznosci komunikacji w
spotkaniach superwizyjnych, na szkoleniach, dostepnosci komunikacji z ekspertami w
projekcie i mozliwosci zgtaszania uwag).

Podstawowe kryteria ujete w ewaluacji obejmg: a) Adekwatnos¢, zgodnosé przyjetych
celow projektu ze zidentyfikowanym problemami i potrzebami beneficijentow, b)
Efektywnos¢ poniesionych naktadow do uzyskanych wynikéw, ¢) Skutecznosé, stopien
osiggniecia celow projektu innowacyjnego, d) Oddziatywanie/wptyw na ile
upowszechnienie i wigczenie produktu finalnego bedzie sprzyjato osigganiu celéw PO
KL, e) Trwatos¢ efektdéw skutecznos¢ dziatan upowszechniajgcych i wigczajgcych,
szanse dalszego funkcjonowania produktu finalnego. Badaniem objeci bedg wszyscy
uczestnicy testowania. Wyniki zostang przedstawione w raporcie.

Metody ewaluacji a) analiza dokumentéw i danych, w tym z monitoringu i superwizji, b)
wywiady z odbiorcami, c) wywiady z uzytkownikami, d) ankiety ewaluacyjne
uzytkownikow, e) badanie satysfakcji korzystania z narzedzi multimedialnych, udziatu
w zajeciach, f) ankiety koncowe opinii uzytkownikéw i odbiorcow, g) raporty
koordynatora po cyklicznych spotkaniach z uzytkownikami i z odbiorcami (wnioski
opisowe)
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VI. Strategia upowszechniania

6.1 Jaki jest cel dziatan upowszechniajacych?

Strategia upowszechniania projektu zostata opracowana
realizowana od poczatku projektu. Zgodnie z nig przyjeto ponizsze cele dziatan

upowszechniajgcych:

= dotarcie ze szczegdétowg informacjg o produktach finalnych projektu do jego
potencjalnych uzytkownikow, odbiorcow i pozostatych interesariuszy z terenu woj.

EUROPEJSKI
Kompetenzen eV. FUNDUSZ SPOLECZNY
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i jest konsekwentnie

Wielkopolskiego oraz Niemiec zainteresowanych jego wykorzystaniem,

= zwiekszenie poziomu wiedzy potencjalnych uzytkownikéw i odbiorcéw na terenie
Poldki i Niemiec oraz pozostatych

wypracowanymi w trakcie realizacji projektu.

6.2 grupy docelowe i plan dziatania

Przedmiotem upowszechniania bedzie multimedialny program psychoedukacyjny
wspierajgcy proces dydaktyczny ukierunkowany na efekty uczenia sie, w tym
ksztattowania kompetencji twérczego mys$lenia, innowacyjnosci i pracy zespotowej

wsrod uczniow Szkét Podstawowych.

Grupy, do ktérych beda skierowane dzialania upowszechniajace na terenie

Polski i Niemiec:

interesariuszy produktami

czgstkowymi

L Grupa uzasadnienie skala
Y
1 Uzytkownicy — bezposredni realizatorzy dziatah powinni ok.
pracownicy postrzega¢ multimedialny program 2000
placowek psychoedukacyjny jako wsparcie w swojej oséb
oswiatowych pracy zawodowej, a nie utrudnienie i
dodatkowg komplikacje i przeszkode w
pracy
2 Organy osoby decydujgce o organizacji pracy w min. 50
zarzadzajgce placowkach oswiatowych, wykorzystanie
placowkami Dbajek-Grajek zalezy od ich decyzji
oswiatowymi
3 Dziennikarze zainteresowani tematykg edukacji. Artykuty | min. 10
publikowane przez nich pozwolg dotrze¢ z
informacjg o Dbajkach-Grajkach do
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szerokiego grona interesariuszy

4 Strony i fora pozwolg dotrze¢ do szerokiego grona min. 10
internetowe interesariuszy i spopularyzujg Dbajki-Grajki

5 Instytucje ich udziat pozwoli dotrze¢ do odbiorcow min. 5
wspierajgce Dbajek-Grajek jednoste
rozwoj tzw. Kk

ucznia trudnego

6.3 Plan dzialan i ich charakterystyka.

Upowszechnianie bedzie realizowane w okresie trwania catego projektu tj. od 03.2011
r.do 12.2012r.

Cel: wzbudzenie zainteresowania projektem i upowszechnienie rezultatéw wsréod
potencjalnych uzytkownikéw na terenie Polski i Niemiec

Dziatania zrealizuje Pracownik projektu zajmujgcy sie promocjg i upowszechnianiem,
administrator strony www oraz przedstawiciel Partnera. Do ich zadan nalezy:

= Uruchomienie, moderowanie oraz promocja strony internetowej projektu — bedace;j
podstawowym zrodtem informacji o postepie prac i powstatych rezultatach

= Media relations —przygotowanie komunikatow prasowych. Biezgce kontakty z
mediami w celu lobbingu na rzecz upowszechniania Dbajek-Grajek

= Promocja Dbajek-Grajek w Internecie za pomocg baneréw, reklam umieszczonych
w minimum 10 portalach, pozycjonowanie strony internetowej projektu

= Publikacja w prasie 2 artykutdw sponsorowanych na temat istoty stosowania
Dbajek-Grajek.

= Wydruk 2000 egzemplarzy broszury o programie psychoedukacyjnym Dbajek-
Grajek i jej upowszechnienie (prezentacje w trakcie spotkan)

= Wspdlna z Partnerem Organizacja 1 konferencji nt. Dbajek-Grajek dla tgcznie 100
uzytkownikow, ktérych zacheci do stosowania metody i podniesienia kwalifikaciji,
ktére przetozg sie na efekty pracy
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VII. Strategia witaczania do gilébwnego nurtu polityki

7.1. Cel dzialan wiaczajacych

Celem dziatan witgczajgcych do gtébwnego nurtu jest doprowadzenie do szerszego
wykorzystania i stosowania w praktyce produktu finalnego projektu, tj. multimedialnego
programu psychoedukacyjnego Dbajki-Grajek zaréwno w Polsce jak i w Niemczech.

Rozwigzanie koncentruje sie na dziataniach praktycznych, bezposrednio angazujgc
odbiorcow i uzytkownikdw. Nie wymaga uregulowan na drodze administracyjnej.
O sukcesie stanowi¢ bedzie che¢ stosowania go przez kolejne placéowki oswiatowe. W
zwigzku z tym prowadzone bedg dziatania majgce na celu wigczenie do gtdwnego
nurtu praktyki — mainstreaming horyzontalny.

7.2. Grupy docelowe

Dziatania wtgczajgce skierowane bede do:

= pracownikow placéwek oswiatowych z Polski i Niemiec: wypracowane wspoélnie
rozwigzanie stanowi bezposrednie narzedzie, jakie mogg wykorzystywac¢ w pracy z
uczniami

= zarzagdzajgcych placowkami oswiatowymi z Polski i Niemiec: organy te majg m.in.
wptyw na wdrazanie nowych programow w placowkach, dobér kadry i jej szkolenia,
organizacje pracy, budzety placowek, a takze wymiane informacji i doswiadczen
(gtébwnie na poziomie lokalnym i regionalnym)

* inne instytucje i placowki z Polski i Niemiec dziatajgce na rzecz uczniow w tym tzw.
trudnych: cho¢ nie jest to pierwotna grupa docelowa uzytkownikow
wypracowanego rozwigzania innowacyjnego, srodowiska te mogg korzysta¢ z
niego w pracy psychoedukacyjnej; wigczenie Dbajek-Grajek do ich praktyki moze
zaowocowac adaptacjg metody do réznych grup docelowych.

7.3. Plan dzialan i ich charakterystyka

Nadawcg dziatah witgczajgcych bedzie beneficjent, Fundacja Drabina Rozwoju oraz
Partner projektu, wraz z zespotem eksperckim i autorskim zaangazowanym w
wypracowanie produktu finalnego, oraz uzytkownicy biorgcy udziat w procesie
testowania.
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Ze wzgledu na charakter rozwigzania przekaz bedzie dotyczy¢ kwestii praktycznych:
poczgwszy od kwestii technicznych i struktury produktu, przez proces szkolenia i
przygotowania do uzytkowania, po wytyczne dotyczgce wdrazania, stosowania i
ewaluacji efektéw.

etap gléwne narzedzia
testowanie produktu i = zaangazowanie uzytkownikow w proces testowania,
opracowanie produktu w tym przez uwzglednianie otrzymywanych od nich
finalnego informacji zwrotnych
= budowanie bazy danych podmiotow i o0so6b

wyrazajgcych  zainteresowanie  zastosowaniem
wypracowywanego rozwigzania

Upowszechnianie i = 1 Konferencja dla tgcznie 100 osob: w trakcie ktorej
wigczanie do gtbwnego nastgpi demonstracja produktow, przedstawione
nurtu zostang rézne aspekty stosowania rozwigzania

metodologiczne i techniczne, a takze warunki jego
pozyskania i wdrozenia; bedzie to takze okazja
do rozmowy z tworcami modelu

= doradztwo dot. rozwigzania dla 0soOb
zainteresowanych jego zastosowaniem — osobiste,
telefoniczne i przez e-mail

= wersja demonstracyjna  produktu  finalnego
udostepniana potencjalnym uzytkownikom
zainteresowanych zastosowaniem rozwigzania

» indywidualne konsultacje - na etapie wdrozenia
innowacji, dla uzytkownikow modelu
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Lp | Kamienie milowe Termin realizaciji
(mm-rr)
1 | Rozpoczete testy Dbajek-Grajek w Polsce i w Niemczech. 01-2012
2 | Zakohczony w Polsce nabor 20 uzytkownikow i 60 01-2012
odbiorcow oraz w Niemczech 10 uzytkownikow i 20
odbiorcow do udziatu w testach Dbajek-Grajek
3 | Zakonczone testy Dbajek-Grajek w Polsce i w Niemczech 07-2012
4 | Przeprowadzona ewaluacja zewnetrzna skutecznosci 07-2012
programu psychoedukacyjnego Dbajek-Grajek
5 | Ostateczna wersja produktu finalnego. 07-2012
6 | Szkolenia i superwizje uzytkownikow 01-2012 do 06-
2012
7 | Upowszechnianie rezultatéw projektu w Polsce i w 09-2012
Niemczech: spotkania, kontakty z uzytkownikami oraz
media-relation.
8 | Mainstreaming horyzontalny w Polsce i w Niemczech. 09-2012
9 | Zakonczona realizacja projektu. 12-2012
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IX. Analiza ryzyka

oszacowanie prawdopodobienstwa wystgpienia ryzyka w skali od 1 do 3, gdzie 1
oznacza niskie prawdopodobienstwo, a 3 — wysokie prawdopodobienstwo,
oszacowanie wptywu ryzyka na realizacje projektu w skali od 1 do 3, gdzie 1
oznacza bardzo maty wptyw na realizacje projektu, a 3 — wptyw bardzo duzy,
zidentyfikowanie = najwazniejszych  zagrozen: przemnozenie punktéw za
.prawdopodobienstwo” i ,wptyw ryzyka”; za istotne uznane sg zagrozenia, ktére
uzyskaty co najmniej 4 punkty.

Zidentyf
Prawd Wpty | ikowani
opodo w ha e
bienst | realiz | najwazn . .
Nazwa ryzyka e acje iej- Zarzadzanie ryzykiem
wysta | projek szych
pienia tu zagroze

n

Zagrozenia istotne

Ryzyko 2 2 4 W przygotowanie produktu finalnego i procesu
zwigzane z jego implementacji, o poczatku realizacji
nieprawidtowg projektu, zaangazowani sg eksperci oraz
implementacjg przedstawiciele uzytkown. Majg realny wptyw
wypracowanych na ostateczny ksztalt, w tym warunkow
rozwigzan wdrazania i implementacji. Elementem

produktu jest szkolenie dla uzytkownikow,
ktére w kompleksowy sposob przygotuje ich do
uzytkowania rozwigzania. Powstanie
instrukcja, w ktoérej opisany zostanie produkt
finalny. Na wszystkich etapach realizacji
monitorowany bedzie sposob uzytkowania
produktu i identyfikowane punkty krytyczne
wdrazania, co pozwoli na natychmiastowg
reakcje na poziomie uzytkownikoéw lub

produktu.

Niedopasowani 2 2 4 Ryzyko zidentyfikowane zostalo w | etapie
e systemu realizacji. Zespot ekspercki i projektowy
wdrazania wypracowat elastyczne rozwigzania stopnia
produktu do zaangazowania uzytkownika, umozliwiajgce
mozliwosci indywidualne podejscie. Bedzie to
uzytkownikow — uwzglednione w fazie testowania narzedzi i w
poziom razie potrzeby podjete bedg dalsze dziatania.
zaangazowania Wazng role odgrywa tu informacja zwrotna od
czasu, warunki uzytkownikow

prowadzenia
wdrozenia

Zagrozenia srednie
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Niedopasowani 1 3 3 W projekt zaangazowani sg specjalisci od
e produktu do bajkoterapii, pracy z uczniem trudnym i
potrzeb psychologii. Podjeto wspOtprace z
odbiorcow. wykonawcami majgcymi doswiadczenie w
dziedzinie bajek terapeutycznych i pracy z tzw.
uczniem trudnym.
Negatywny 1 3 3 Na kazdym etapie realizacja produktow i
wynik oceny osigganie rezultatdw podlega monitorowaniu i
efektywnosci ocenie przez specjaliste ds. merytorycznych.
produktu Dzieki temu mozliwe jest wprowadzenie
(ewaluacji) dziatan zaradczych w sytuacji zagrozenia.
Zagrozenia niskie
Konflikty w 2 1 2 Zdefiniowanie rol, zakresu odpowiedzialnosci i
zespole i z obowigzkow poszczegolnych cztonkdéw
Partnerem zespotu. Okreslony zostat jednoznaczny
proces decyzyjny, W | etapie wypracowano
sprawny system komunikacji w zespole.
Niedopasowani 1 2 2 Zaangazowano wykonawcow o doswiad-
e parametrow czeniu w realizacji ustug o podobnych
instrumentu charakterze: bajkoterapeutéow, wykonawcéw
wsparcia technicznych filmoéw, gier, materiatbw CD.
(produktu) do Koncepcja produktu, od strony atrakcyjnosci,
oczekiwan podlega weryfikacji przez przedstawicieli
odbiorcow - odbiorcow na etapie tworzenia i finalizacji
nieatrakcyjnos¢ produktu.
Nieterminowe 1 2 2 Umowy z wykonawcami okreslajg
wykonanie harmonogram prac. Nad terminowoscig czuwa
zadan przez Koordynator, ktory w przypadku opdznien
wykonawcéw podejmuje dziatania  weryfikujgce  zrédto
poszczegodinych opoznienia i umozliwiajgce ich niwelowane lub
zadan wprowadza dziatania zaradcze.
Brak 1 1 1 Kontakt ze szkotami nawigzany zostat w
odpowiedniegj poczatkowym etapie projektu. Znane sg takze
liczby Szkoty, ktore mozna wigczyc¢
uczestnikow w przypadku wycofania sie wczesnigj
wytypowanych uczestnikow.
Trudnosci z 1 1 1 Zatozenia produktu  finalnego  zostaty
wypracowaniem przemyslane i opisane na etapie
produktu przygotowywania wniosku o dofinansowanie,
finalnego. natomiast w | etapie realizacji poszczegolne
narzedzia zostaty opracowane. W kolejnym
etapie produkt bedzie podlegat testowaniu, co
umozliwi wykrycie [ skorygowanie
ewentualnych niedostatkéw.
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X. Lista zatagcznikow:

I. Zalgcznik nr 1 — Filmy - wstepna wersja produktu finalnego
II.  Zatgcznik nr 2 — Gry - wstepna wersja produktu finalnego
lll.  Zatgcznik nr 3 — Skrécone opisy Gry 1,2,3
IV.  Zatgcznik nr 4 — Skrocony opis ksigzki
V.  Zatgcznik nr 5 — Skrocony opis filmow 1,2,3
VI.  Zatgcznik nr 6 - Skrocony opis materiatéw dla nauczycieli na CD
VII.  Zatgcznik nr 7 — Charakterystyka postaci
VIIl.  Zatgcznik nr 8 — Instrukcja pobierania produktow finalnych

IX.  Zalgcznik nr 9 — Raport z badan
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