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I. Uzasadnienie
1.1 Opis probleméw grupy docelowej

Rodzina spelnia fundamentalng role w zakresie zaspokajania potrzeb biologicznych, emocjonalnych
i spotecznych na kazdym etapie rozwoju. Konieczno$¢ zabrania dziecka z domu rodzinnego i umieszczenia
w placowce opiekunczej jest dla niego ogromnym dramatem, ktory rzutuje na jego psychike i dalsze zycie.
Ponad 98% wychowankow doméw dziecka ma przynajmniej jedno z rodzicow (Osrodek Rodzinnej Opieki
Zastepczej Towarzystwa NASZ DOM; Wroctaw 2003) Kazde dziecko w placowce przezywa poczucie straty
i odrzucenia przez najblizsze mu osoby. Osamotnienie rozbudowuje nieufno$¢ do otaczajgcego $wiata i ludzi,
ktora powoduje niemozno$é nawigzania glgbokich pozytywnych relacji takich jak przyjazn czy mitos¢. Niska
pozycja spoteczna wsérod rowiesnikow spowodowane sg takze stabymi wynikami w nauce, zaburzeniami
zachowania. Maciarz, Kompensacja sieroctwa dzieci poprzez ich wiez emocjonalna z wychowawcami w matym
domu dziecka. [W:] Sieroctwo spoteczne...2006 Wielu sposrod wychowankéw napotykajac na klopoty
w dorostym Zyciu, nie wierzy w szans¢ ich pokonania i w konsekwencji przegrywa. Wigkszo$¢ z nich ma
problemy z nawigzywaniem wilasciwych relacji emocjonalnych i spolecznych. Brak pozytywnych wzorcéw ojca
i matki utrudnia im pelnienie tych rél kobiet i mgzczyzn w dorostym zyciu oraz wejscie w role rodzica.
Przezywaja trudnosci w szkole, brakuje im dyscypliny, sa agresywni i zaburzeni emocjonalnie (F. Kulpinski,
Krytyka i obrona doméw dziecka. [W:] Sieroctwo spoteczne i jego kompensacja,(red.) M. Heine, G. Gajewska,
Zielona Gora 1999) Z raportu M. Sajkowskiej — ,,Wiktymizacja wychowankéw doméw dziecka 2006 ISNS
i FDzN ” wynika, ze co trzeci wychowanek w ciagu ostatniego roku zostal uderzony przez osoby doroste
z rodziny- 51 % . Przemoc roéwiesnicza jest rowniez bardzo duzym problemem w placéwkach wychowawczych.
- 41% doswiadczylo przemocy ze strony kolegow i kolezanek z placowki. Na co dzien wychowankowie domu
dziecka maja poczucie funkcjonowania w ,trybach maszyny”, gdzie czuja si¢ bezwolni, nie majacy wptywu na
siebie 1 swoje zycie. Zwigksza to w nich poczucie zewnatrzsterownosci i niesamodzielnos$ci. Przejawia si¢ ono
nie tylko jako problem z decyzyjnoscia, ale takze z prezentowaniem postawy roszczeniowej w relacjach
z innymi ludZmi. Dzieci przejawiajace takg postawe nie biorg za siebie i swoje decyzje odpowiedzialnosci,
obarczajac nimi innych. Postawa roszczeniowa, brak umiejetnosci podejmowania decyzji i brak poczucia
wplywu na wlasne zycie narasta wraz z latami przebywania w placowce. Wszystkie te czynniki wzmagaja
strach przed odejsciem w samodzielne, doroste zycie.( M. Tyszkowa, Potrzeby rozwojowe dziecinstwa
a warunki wychowania w $§rodowisku zaktadowym, ,,Problemy Opiekunczo-Wychowawcze” - 1992)

Z przeprowadzonych przez nas badan w fazie analiz wynika, ze wychowawcy placowek widza 5 gtownych
kategorii problemow. W grupie 6-9 lat najwickszym problemem przytaczanym przez wigkszos$¢ ankietowanych
wychowawcow sa: a) zachowania agresywne (kiotnie, napady ztosci, zachowania buntownicze, niszczenie
przedmiotow) b) problemy emocjonalne (obrazanie, histerie, niska samoocena, nieradzenie sobie w sytuacjach
konfliktowych),c) brak motywacji dzieci do zmiany i niska potrzeba sprawczosci (brak checi
do uczestniczenia w zajeciach), d) upor i nieposluszenstwo — to poczatek tego typu zjawisk zwigzanych
oczywiscie z dojrzewaniem, ale w glownej mierze ze ztym wplywem starszych wychowankéw a czgsto
srodowiska rodzinnego. Jako problem zasygnalizowano tez pojawiajace si¢ juz w tej grupie wickowej
kradzieze.

W grupie dzieci 10-13 lat problemy zaostrzajg si¢, tu mozna wyrézni¢ takze 5 glownych kategorii problemow:
a) agresja (bojki, przemoc, rozboje, przeklinanie, wulgaryzmy, lekcewazenie, grozby, zastraszanie innych),
b) imponowanie innym za wszelka cene, ¢) zmniejszone zainteresowanie obowiazkami szkolnymi, bunt,
demoralizacja, d) brak samodzielno$ci. Wychowawcy nie wspominaja o innych problemach emocjonalnych
dzieci w tej grupie wiekowej. Wydaje si¢, ze nasilenie agresji powoduje, Ze staje si¢ ona dominujacym wzorcem
zachowania i trudno pod taka maska odnalez¢ pozostate emocje.

1.2 Przyczyny, konsekwencje i skala wystepowania opisanych probleméw

Glownym i niemal jedynym powodem umieszczania dzieci i mltodziezy w placowkach jest spoleczna
i wychowawcza dysfunkcjonalno$¢ rodzin biologicznych (choroba alkoholowa, przemoc domowa, choroby
psychiczne i inne). Brak wystarczajacych narzedzi do zapewnienia wychowankom pelnego rozwoju
emocjonalnego skutkuje nierozwigzywaniem opisanych problemoéw. Palcowki zapewniajg zajgcia sportowe,
edukacyjne itp. Zajecia terapeutyczne czgsto odbywaja w formie tradycyjnej poprzez rozmowe psychologa
z podopiecznym.

Dla uszczegétowienia przyczyn, konsekwencji i skali wystgpowania Ww. problemoéw przeprowadzilismy
badania:

= Kwestionariuszowe Umiejgtnoséci Spotecznych Dziecka 10-13 lat i 6-9 lat
= Kwestionariuszowe samooceny dzieci starszych
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= Wywiady strukturyzowane z dzie¢mi wykorzystujace pytania zamknigte, techniki projekcyjne
(niedokonczonych zdan, koloréw), rysunki sytuacji trudnych i pytania otwarte.

= Wywiady z Wychowawcami i Pedagogami ustrukturalizowane, zawierajace pytania otwarte i zamknigte
oraz wykorzystujacy skalg Likerta.

Najwazniejsze wnioski z badan

Deficyty dla grup wiekowych wg. wychowawcow:

Grupa dzieci mtodszych 6-9 lat Grupa dzieci starszych 10-13 lat

= 100% ma ktopot z akceptacja przegranej bez *  96% nie potrafi konstruktywnie radzi¢ sobie z
wpadania w gniew lub zamartwiania si¢ presja grupy

*  92% ma klopot z konstruktywnym wyrazaniem = 92% w niedostatecznym stopniu rozpoznaje
ztosci swoje obawy i leki oraz robi cos, aby si¢ ich

= 92% nie zwraca uwagi ha mowe ciata i innych pozby¢
0s0b = 92% ma klopot z wyznaczaniem priorytetow

*  90% dzieci ma klopot z ignorowaniem gdy jest to wsrdd problemow
pozadane = 88% nieadekwatnie reaguje na niepowodzenie

= 85% nie radzi sobie w konstruktywny sposob z = 88% ma klopoty z radzeniem sobie z czyim$
dokuczaniem gniewem

= 85% rezygnuje z wykonania zadania jesli pojawia | =  84% nieadekwatnie reaguje na zaczepke 80% nie
si¢ trudnosci zawsze rozumie cudze uczucia

= 77% nietrafnie rozpoznaje swoje uczucia = 80% ma ktopot z samokontrolg

= 54% nie potrafi wyrazi¢ swojego niezadowolenia | =  56% angazuje si¢ w bojki
stowami = 56% nie rozpoznaje trafnie swoich uczué

Whioski do projektu:

Obie grupy dzieci majg klopot z rozumieniem stanéw emocjonalnych innych oséb. W domach rodzinnych,
w  ktorych spotykaty ich trudno$ci oraz w  toku wczesniejszych rdznych do§wiadczen nauczyly
si¢ prawdopodobnie, ze §wiat emocji to $wiat niebezpieczny i czesto emocje oznaczaja klopoty. Projekt
W przyjazny sposob powinien opowiada¢ o emocjach i tym, ze wszystkie sa potrzebne, tylko niektore
nieprzyjemne. Dziecko powinno uwrazliwi¢ si¢ na subtelne przejawy emocji oraz przyjrze¢ temu co si¢ dzieje
W nim podczas przezywania réznych emocji.

W grupie dzieci mlodszych najwicksza wage w projekcie nalezy potozy¢ na grupy umiej¢tnosei: radzenia sobie
z emocjami, wykorzystywania alternatyw agresji oraz w radzeniu sobie ze stresem. Tak duza liczba zachowan
bedacych w deficycie pokazuje, ze oddzialywania terapeutyczne sg jak najbardziej potrzebne.

W grupie dzieci starszych duze deficyty umiejetnosci zdiagnozowano tez w obszarze radzenia sobie ze stresem
i umiejetnosci planowania. Oba obszary pokazujg duzg zalezno$¢ dzieci od placowek, procedur, catego systemy
wychowania. Swiadomosé¢ duzej zaleznosci dzieci powinna towarzyszyé tworcom projektu. Nalezy uwzglednié
w scenariuszach zajeé¢ trening umiejetnosci planowania.

Deficyty wg dzieci:
Gdzie: 1- prawie nigdy nie zachowuje¢ si¢ w ten sposob; 2 —rzadko, 3 — czasami, 4 — czesto, 5 - prawie zawsze

Zdaniem dzieci najwigkszym ich problemem jest: Wyrazanie swoich uczu¢ - mod=1, Rozumienie czyichs$ uczu¢
—mod=2, Samokontrola - mod=2, Radzenie sobie z pominigciem — mod=2

Istotna statystycznie ro6znica (na poziomie istotnosci co najmniej 0.05) pomigdzy wynikami uzyskanymi przez
grupe dziewczat, a chtopcéw dotyczy tylko jednego zachowania: wyrazania swoich uczué (sr. = 2,23 dla
dziewczynek i ér. = 3,33 dla chlopcow). Pyt. brzmiato: ,,Czy pokazuj¢ innym uczucia, ktére w danej chwili
przezywam?” Chlopcy w wigkszoséci odpowiedzieli, ze czgsto, dziewczynki, ze rzadko. Tendencja jest ciekawa,
inna niz intuicyjna. Moze pokazywac, ze samoocena dziewczat jest bardziej krytyczna niz chlopcow. Ale takze
moze oznaczal, ze chlopcy pozwalajg sobie na reagowanie pod wpltywem emocji czeSciej niz dziewczynki
i dotyczy to glownie ztosci.

Whioski do projektu:

= wyrobienie w dzieciach §wiadomosci, ze kontrola emocjonalna jest mozliwa i jest potrzebna.
» wypracowanie w dzieciach przekonania, ze emocje nie sg tozsame z reagowaniem oraz, ze emocjach mozna
rowniez mowic
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Deficyty w ocenie diagnosty (dane z wywiadéw ustrukturyzowanych):

e  Problemy zdiagnozowane u dzieci mtodszych 6-9 lat (M) i starszych 10-13 lat (S):

e 90%M i50%, dzieci nie wie, ze emocje nie rownaja si¢ zachowaniu

80%M 1 50%S dzieci ma problem z interpretacja poznawcza sytuacji trudnej (dzieci nie uswiadamia sobie
swoich mysli),

35%M 1 85%S dzieci zaczyna bdjke w sytuacji kiedy spotka go co$ nieprzyjemnego

95%M 140%S dzieci podaje ze najtrudniejsza dla nich sytuacja jest agresja innych

79%M i 85%S stosuje niekonstruktywne strategie w sytuacji dokuczania

95%M i 60%S nie potrafi samo nagradza¢ si¢ w sytuacji kiedy osiagnie sukces

100%M 1 93%S dzieci nie stosuje aktywnych strategii mierzenia si¢ z problemem

7%M 1 33%S u tylu dzieci zdiagnozowano wyrazng obawe¢ przed $wiatem zewngtrznym (dodatkowo u
11%S wystepuje zaniepokojenie tym, Ze na $wiecie dzieje si¢ tyle samo rzeczy dobrych co ztych)

e 15% S ma buntowniczy stosunek do przestrzegania zasad

e Wnhnioski do projektu:

e Projekt w réznych formach powinien by¢ skoncentrowany na nauce rozrozniania sytuacji, emocji i
zachowan. Stopniowo nalezy rozbija¢ automatyzm reagowania podczas odczuwanych emocji. U dzieci
mlodszych nalezy popracowa¢ nad umiejetnoscia trafnego dekodowania wlasnych emaocji.

e Konieczne jest rozwiniecie umiejetnosci mowienia o myslach podczas odczuwanych emaocji, rozrézniania
Sytuacji, wywotujacej mysli, emocje i zachowania. Nalezy to uja¢ zarowno W grach scenariuszach zajec.

e Nalezy uwzgledni¢ (w scenariuszach zajg¢) prace dzieci nad zmiang w zyciu nawet trudnych do§wiadczen,
podkreslajac pozytywy i korzysci, ktore z tego wynikaja.

e U starszych dzieci nalezy uwzgledni¢ autorytety (dorosli, zasady itp.)

Postrzeganie przez uzytkownikow metod pracy z dzieémi z wykorzystaniem psychoedukacyjnych gier
komputerowych? pod wzgledem (badanie przeprowadzone na grupie uzytkownikow, przy uzyciu
ustrukturyzowanego kwestionariusza wywiadu). 100% pytanych uzytkownikéw chciatloby mie¢ mozliwosé
wykorzystania w swojej pracy komputerowych gier przeznaczonych dla dzieci oraz dopasowanych do nich
scenariuszy zajec.

Wioski do projektu:

e Duza motywacja pedagogdéw do korzystania z gier psychoedukacyjnych w swojej pracy jest niezwykle
waznym elementem powodzenia projektu i podstawowym czynnikiem zaangazowania wychowawcow w
projekt.

Jakie elementy powinny uwzgledniaé¢ psychoedukacyjne gry komputerowe, aby rozwijaly kompetencje
spoleczne? (badanie przeprowadzone na grupie 14 uzytkownikdw, przy uzyciu ustrukturyzowanego
kwestionariusza wywiadu). Najciekawsza zdaniem pedagogow okazala sie by¢ propozycja opacia gry o zasady
$wiata realnego z elementami gry zreczno$ciowej, stworzenie bohatera ktorego dzieci bedg chcialy nasladowac,
gra oparta na kontynuacji, pozwalajaca na gratyfikacje pozadanych zachowan, wzmacnianie pozadanych
zachowan

Whioski do projektu:
e Propozycje pedagogdéw nalezy uwzgledni¢ w formie i merytoryce gier i scenariuszy

Z przeprowadzonych w pierwszej fazie projektu badan wynika, ze problemy grupy odbiorcéw zwigzane
z powaznymi dysfunkcjami w kontaktach spolecznych pojawiaja si¢ we wszystkich pieciu badanych
placowkach.

Wytonione grupy probleméw pokazuja skalg potrzeb. Niektére z nich, np.: zmniejszenie skali zachowan
agresywnych, branie odpowiedzialnosci za siebie, rozumienie emocji swoich i innych, empatia, adekwatna
samoocena, przestrzeganie zasad, b¢da przedmiotem prac podczas trwania projektu. Wylonione zagadnienia
stang si¢ podstawa do trafnego dopasowania zaré6wno merytoryki gier komputerowych jak i scenariuszy zajec.

Wyniki te potwierdzaja, ze pomyst polaczenia bajkoterapii z grami komputerowymi zapewnia bardziej
atrakcyjna i przystgpna dla wychowankow form¢ pomocy. Przelozy si¢ to na wigksza aktywnos$¢ odbiorcy
co zwigkszy efektywnos¢ pomocy psychologicznej. Ogromnym autem proponowanego przez nas rozwiazania
jest mozliwos$¢ indywidualnego podejscia do podopiecznych, poniewaz dziatania maja charakter indywidualnych
zaje¢ uzytkownika z odbiorca.
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I1. Cel wprowadzenia innowacji
2.1 Jaki bedzie pozadany stan docelowy po wprowadzeniu innowacji?

Celem ogolnym innowacji, zgodnie z zapisem we wniosku, jest stworzenie modelu programu
psychoedukacyjnego pozwalajacego na reintegracj¢ Spoleczng dzieci i miodziezy ze §rodowisk zagrozonych
wykluczeniem spotecznym opartego na interaktywnych grach komputerowych.

Pozadany stan po wprowadzeniu innowacji to:

zwigkszenie umiej¢tnosci zmniejszania i opanowywania wlasnego leku, napieé i zachowan agresywnych.
zwigkszenie zdolnosci interperson., umozliwiajagcych budowanie i podtrzymywanie otwartych, bliskich
i zadawalajacych kontaktéw z innym ludzmi (w tym z najblizsza rodzing, réwiesnikami, dorostymi).

wzrost umiejetnosci konstruktywnego rozwigzywania probleméw osobistych.

wzrost poczucia wlasnej warto$ci.

Z punktu widzenia odbiorcéw produktu:

40 odbiorcéw projektu, w tym 20%  dziewczat oraz 20% chtopcow bedzie miato dostep do
wyspecjalizowanego narzgdzia wspierajacego ich rozwoj psychospoteczny

40 odbiorcow projektu, w tym 20% dziewczat oraz 20% chtopcdéw zostanie objetych indywidualng pomoca
w usuwaniu ich barier i ograniczen stojacych na przeszkodzie w integracji spotecznej,

Z punktu widzenia uzytkownikow produktu:

10 uzytkownikow (5 instytucji) wiaczy produkt do swojej oferty wsparcia,

10 uzytkownikow zdobedzie wiedz¢ w zakresie pracy z podopiecznym nowa metoda dzigki udziatowi
w szkoleniu,

10 uzytkownikow zwigkszy swoje kompetencje w pracy wychowawczej z dzie¢mi i mltodzieza, dzigki
mozliwosci wykorzystania scenariuszy zajgé do realizacji.

Od strony produktu finalnego:

stworzone 2 gry terapeutyczne podzielone na moduty zawierajace roézne umiejetnosci psychospoteczne,
platforma podawcza dla gier.

scenariusze zaje¢ dla uzytkownikéw i program szkolenia pracownikow placéwek opiekunczo-
wychowawczych w zakresie stosowania metody.

2.2 Wskazniki, jakie okres$lajg osiagniecie celu to:

%Liczby dzieci majacych pozytywne przekonania na temat siebie, innych i §wiata dzieci 6-9 lat: wzrost
z 20% (obecnie) do 40% (docelowo); dzieci 10-13 lat: wzrost z 20% (obecnie) do 40% (docelowo)
%Liczby dzieci, ktére potrafia rozroznié¢ co jest trudna sytuacja, co mysla automatyczna, co emocja,
a co zachowaniem dzieci 6-9 lat: wzrost z 10% (obecnie) do 40% (docelowo); dzieci 10-13 lat: wzrost z
50% (obecnie) do 60% (docelowo)

%Liczby dzieci, ktore potrafia poda¢ swojq interpretacje poznawczg sytuacji trudnej w ktorej
sie znalazly (zdajg sobie sprawe ze swoich mysli w tej sytuacji) dzieci 6-9 lat: wzrost z 20% (obecnie) do
40% (docelowo); dzieci 10-13 lat: wzrost z 50% (obecnie) do 60 % (docelowo)

%Liczby dzieci §wiadomych istnienia aktywnych metod radzenia sobie z problemem dzieci 6-9 lat:
wzrost z 0% do 40%,; dzieci 10-13 lat: wzrost z 7% do 40%

Czestos¢ poszczegolnych zachowan spolecznych dziecka (w ocenie wychowawcy)

Czestos¢ poszczegolnych zachowan dziecka (samoocena)

Czestos¢ zachowan spolecznych dzieci w ocenie ich szkolnych nauczycieli

Oczekiwane efekt- wzrost zachowan deficytowych (tam gdzie modalna bedzie < 2 (rzadko przejawiane
zachowanie) do co najmniej 3 punktéw (czasami przejawiane zachowanie)

*Szczegotowa informacja ktorych zachowan dotyczq oczekiwane zmiany (w grupach wiekowych) znajduje
sig w,, Raporcie z badan”

Poziom satysfakcji odbiorcéw z udzialu w projekcie

Oczekiwany efekt to pozytywna ocena 75% odbiorcéw w obu grupach wiekowych.

,» Grajki — pomagajki” —innowacyjna metoda pomocy psyychoedukacyjnej dla dzieci i mlodziezy zagrozonej wykluczeniem”
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I11. Opis innowacji, w tym produktu finalnego
3.1 Na czym polega innowacja?

Innowacyjnosé rozwiqzania polega na wprowadzeniu do pracy wychowawczej atrakcyjnego z punktu widzenia
odbiorcow narzedzia psychoedukacyjnego, ktore w sposob profesjonalny od strony psychologicznej bedzie
wspomagalo usuwanie barier i ograniczen emocjonalnych stojgcych na przeszkodzie reintegracji spolecznej
i wejsciu na rynek pracy dzieci i mlodziezy.

Innowacyjnos¢ ta przejawia si¢ w 3 wymiarach, tj. uczestnika, formy wsparcia i produktu finalnego.

Innowacyjnos¢ na poziomie uczestnika to grupa beneficjentow, dla ktorej nie istnieje wyspecjalizowana pod ich
katem oferta wsparcia. Koncepcja psychoedukacyjnych gier jest rozwigzaniem nowatorskim, dotychczas
niestosowanym nigdzie na §wiecie, a jednoczes$nie opartym na dwoch sprawdzonych modelach pracy z mtodymi
ludzmi: bajkoterapii i grach komputerowych oraz adekwatnym do grupy docelowej, zainteresowan
i preferowanych form pracy i zabawy osob miodych.

Innowacyjnos¢ na poziomie formy wsparcia przejawia si¢ w potaczeniu pracy psychologiczno-pedagogicznej
z grami komputerowymi opartymi o sprawdzong i przynoszaca znakomite efekty metodg terapii - tzw.
Bajkoterapia. Innowacyjne na tym poziomie jest takze potozenie szczegdlnego nacisku na zindywidualizowane
podejscie do odbiorcy oraz kompleksowo$¢ oddziatywan, ktora przejawia si¢ w stosowaniu gier oraz
odpowiednio dobranych scenariuszy zajec.

Innowacyjnos$¢ na poziomie produktu finalnego polega na tym, ze gry maja charakter narracyjny. Scenariusz
pomaga dziecku uporac si¢ z problemami emocjonalnymi (Igk, niesmiatos¢, ztos¢ itp.). Przechodzac przez etapy
gry uczy si¢ radzi¢ sobie z emocjami wiasnymi lub innych postaci, poszukiwaé¢ rozwigzan itp. Koncepcja takiej
gry opiera si¢ na ,przeniesieniu” opowiesci ze $wiata realnego do $wiata wirtualnego,
w ktorym odbiorca bezposrednio uczestniczy, niejako ,,wchodzi w §wiat gry — jest jedng z postaci”. Przezywajac
fabule gry, przezywa rézne emocje swojego bohatera, pokonuje trudnosci, zmaga si¢ ze swoimi stabosciami.

Wg M.Molickiej (,,Bajki Terapeutyczne” Media Rodzina 2003) bajkoterapia polega tym, ze dziecko, poznajac
histori¢ bohatera, ktory znajduje si¢ w podobnej do niego sytuacji, ma mozliwos¢ lepszego zrozumienia SW0jego
polozenia i tego, co si¢ z nim dzieje. Bajka, historia daje tez informacje, jak mozna poradzi¢ sobie z konkretnym
problemem lub tym, co dzieje si¢ w jego sercu. Bajki terapeutyczne pokazuja inny sposoéb myslenia, odczuwania
i reagowania. Dziecko stuchajac tych bajek nie czuje si¢ zagrozone ani o$mieszone. Opisywanie standow
emocjonalnych w bajkach sprzyja ksztaltowaniu empatii, rozumieniu siebie i innych, utatwianiu komunikacji.
Dziecko oswaja si¢, zatem z sytuacjami lgkowymi z miejsca dla niego bezpiecznego, nie przezywa ich w $wiecie
realnym, czyli nie powoduje wzmozenia tego lgku.

3.2 Komu sluzy ta innowacja?

W realizowanym projekcie innowacja skierowana jest do dwoch grup docelowych:

»  uzytkownikéw produktu — kadry placowek opiekunczo-wychowawczych 10 osob (6K i 4M)

=  wychowankow placowek opiekunczo- wychowawczych od 6 do 13 roku zycia Na etapie testowania
obejmiemy 40 podopiecznych ( 20 K/20 M) z placowek opiekunczo-wychowawczych, ktorzy zostang
objeci indywidualng pomoca z zastosowaniem ,,Grajek-pomagajek” w usuwaniu barier i ograniczen
w mozliwosci integracji spotecznej.

=  Grupe te charakteryzuja problemy emocjonalne, zaburzenia zachowania w tym zachowania agresywne,
niska samoocena, brak motywacji do dziatania itp.

Po etapie testowania, wersja finalna produktu zostanie upubliczniona i bedzie dostepna dla wszystkich placowek
opiekunczo-wychowawczych z terenu calego kraju poprzez powstatg platform¢ podawczg, co umozliwi
szerokiej grupie placowek dostep do wypracowanego narzedzia. Stworzony model przyczyni sie do uzupetnienia
oferty placowek opiekunczo-wychowawczych, wzbogacajac ja o dziatania do tej pory nie proponowane, a takze
zwiekszy liczbe wychowankow placowek korzystajacych ze wsparcia psychologicznego.

W szerokim rozumieniu innowacja jest skierowana do podopiecznych i pracownikow Swietlic
Socjoterapeutycznych, Rodzin Zastgpczych oraz Rodzinnych Domoéow Dziecka. Sa to placowki, ktore skupiaja
dzieci i mlodziez z podobnymi trudnosciami emocjonalnymi jak grupa odbiorcow wyloniona do testowania.
Bazujac na narzedziach wypracowanych i przetestowanych w ramach projektu mozliwe bedzie zaadaptowanie
formuly gier psychoedukacyjnych, poprzez odpowiednie scenariusze, do r6znych grup docelowych i problemow,
ktérych rozwigzanie maja wspierac.
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3.3 Jakie warunki musza by¢ spelnione, by innowacja dzialala wlasciwie?

Warunkiem wtasciwego wypracowania innowacji jest:

= akceptacja metody przez uzytkownikow. W tym celu do biezacych prac nad koncepcja i formuta gier zostali
zaproszeni przedstawiciele instytucji wytonionych do udziatu w projekcie.

»  prawidtowy dobér ekspertow, posiadajacych wiedze i doswiadczenie z zakresu bajkoterapii, pedagogiki
i psychologii. Zespot autorski skorzysta zarowno z profesjonalnej wiedzy, jak i doswiadczenia niezbgdnego
przy tworzeniu produktéw finalnych.

» rekrutacja odbiorcow, od ktorej zalezy, czy osoby korzystajace ze wsparcia to te, do ktérych, zgodnie
z zatozeniami instrumentu finalnego, takie wsparcie powinno trafi¢. Kluczowa bedzie $cista wspolpraca
z uzytkownikami. Uzytkownicy wraz z Koordynatorem Projektu oraz Zespotem projektowym beda
decydowali z jakich elementéw wsparcia powinien skorzysta¢ odbiorca. Uzytkownik bedzie dokonywat
wstepnej oceny odbiorcy i analizy jego potrzeb. Prawidtowa diagnoza i analiza pozwolg w jak najwiekszym
stopniu zaspokoi¢ potrzeby i niwelowa¢ deficyty odbiorcy, czyli zapewni¢ wiasciwe dziatalnie innowacji.

Warunkiem wilasciwego dziatania innowacji jest:
e Odbiorcy musza zosta¢ przeszkoleni ze stosowania metody i obshugi gier komputerowych on-line i
zapoznani z materiatami wypracowanymi w projekcie
e  Grajki-Pomagajki musza zostaé¢ umieszczone na platformie podawczej do pobrania .

Warunki techniczne i informatyczne $rodowiska sprzetowego i oprogramowania gier komputerowych oraz
platformy podawczej on-line wraz z referencjami:
o Srodowisko programowania (jezyk programowania) - silnik gier powinien by¢ napisany w jezyku
C++, aplikacja powinna by¢ wielowatkowa, 32 bitowa.
o Techniczne wymagania sprzetowe ( min.) : komputer klasy PC lub laptop: procesor 1,5GHh, 1GB
RAM, 350 MB wolnego miejsca na dysku twardym, karta dzwigkowa, karta graficzna zgodna z
DX7, DVD ROM, karta sieciowa 10/100/1000 mb, monitor pracujacy w rozdzielczosci 1024x768
lub wigkszej; urzadzenia obstugujace — myszka; tacze internetowe o przepustowosci 1MB.
o V. Platforma podawcza on-line: serwer FTP, 300MB wolnej przestrzeni dyskowej, transfer MB —
bez limitu, nielimitowana liczba uzytkownikow,
3.4 Efekty zastosowania.

Efekty projektu mozna podzieli¢ na kilka kategorii:
a) w odniesieniu do odbiorcéw
b) w odniesieniu do uzytkownikow
€) w odniesieniu do interesariuszy (pozostatych osob kontaktujacych si¢ z dzie¢mi)

Ad a) Korzysci dla odbiorcow koncentrujg si¢ na zmianie sposobu myslenia dzieci. Dziecko ma zobaczy¢ wiele
optymistycznych, a jednoczesnie psychologicznie wiarygodnych sytuacji, ktore, dzieki dziataniom bohaterow,
mialy pozytywne zakonczenie, mimo nieprzyjemnego poczatku.

Dzieci spotkajg si¢ z inng niz dotychczasowa wizja $wiata, tzn. takg w ktorej wigkszy i silniejszy nie ma zawsze
racji. W ten sposdb bedzie mozna wptynaé na system wartosci dzieci, a takze pokaza¢ wzorce sprawiedliwego
rozwigzywania sytuacji spornych i konfliktowych i wyrazania wlasnego zdania. (szczegotowe efekty
zamieszczono w raporcie z badan)

Ad b) Korzysci dla uzytkownikow:

e uzyskanie mozliwosci wdrozenia instrumentu wsparcia dla grupy odbiorcow, dla ktorej nie istnieje
wyspecjalizowana oferta,

o zwickszenie skutecznosci podejmowanych przez nich dziatan,

e zwigkszenie potencjatu pracownikow (rozwoj zawodowy),

Ad c) Korzysci dla osob kontaktujacych si¢ z odbiorcami:

*  zZmiana postrzegania postaw wychowankow placéwek opiekunczo-wychowawczych przez spoteczenstwo.
* Zmniejszenie problemow z nawigzywaniem wiasciwych relacji emocjonalnych i spotecznych z odbiorcami

3.5 Elementy objete przez innowacje, w tym produkt finalny.

1) Opracowanie wstepnej wersji produktu finalnego, ktory sktada¢ si¢ bedzie z:
= prototypu 2 gier (dla dzieci mtodszych i starszych),
»  Scenariuszy zaj¢¢ dla uzytkownikow,
= programu szkolenia dla uzytkownikow produktu,

,» Grajki — pomagajki” —innowacyjna metoda pomocy psyychoedukacyjnej dla dzieci i mlodziezy zagrozonej wykluczeniem”
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= platformy podawczej do gier.

2) Testowanie wstepnej wersji produktu w wybranych placéwkach
3) Opracowanie finalnej wersji produktu,
4) Upowszechnienie produktu finalnego.

Produkt finalny bedzie si¢ skladal z elementow:

1.

GRY_PSYCHOEDUKACYJNE ,.SIEDEM WYZWAN EMBO ” przygotowane w dwoch wersjach,
adresowanych do dwoch grup wickowych: 6-9 lat (,,mali”) i 10-13 lat (,,duzi”). Kazda wersja sktada
si¢ z 7 krain, pozwalajacych ksztalci¢ konkretne umiejgtnosci.

Poszczegodlne krainy to:

Kraina Optymiki (mali)/ Strefa Optymiki (duzi)

Celem jest wzmocnienie pozytywnego myslenia i pokazanie, ze trudne sytuacje moga mie¢ niejedno dobre
rozwigzanie. Odbiorca uczy si¢, ze kazdy jest wazny niezaleznie od tego kim jest i co robi w zyciu,
Pustynna Kraina (mali)/ Jalowa Strefa (duzi)

Celem jest ¢wiczenie rozpoznawania uczu¢, po objawach zewngtrznych i w kontekscie sytuacyjnym.
Odbiorcy ucza si¢ rozpoznawania wlasnych emocji (rado$¢, smutek, wstyd, ztos¢ itp.)

Kraina Regut (mali)/Strefa Regul (duzi)

Celem jest rozumienie sensu istnienia regul. Umiejetno$¢ dobrania reguly adekwatnej do sytuacji oraz
racjonalne podejscie do réznych zasad.

Osrodek Szkolenia Embo (mali)/Strefa Szkolenia (duzi)

Celem jest pokazanie, ze aby osiaggnac sukces trzeba systematycznie dba¢ o rozmaite aspekty zycia: ciato,
umysl, porzadek, finanse i odpoczynek oraz o rdwnowagg migdzy nimi. Ten segment ma na celu wzmacnia¢
poczucie sprawczosci i sensu bycia aktywnym/aktywna.

Kraina Piesci (mali)/ Strefa Piesci (duzi)

Celem jest uswiadomienie sobie wlasnych potrzeb w danej sytuacji i dazenie do ich realizacji - ale nie
kosztem innych. Sprawiedliwo$¢ zamiast prawa silniejszego. Rozrdznianie miedzy sprawiedliwym,
a niesprawiedliwym rozstrzyganiem sporow.

Mroczna Kraina (mali)/ Mroczna Strefa (duzi)

Celem jest nabycie umiejetnosci radzenia sobie z agresja innych i wiasna. Cwiczenie zachowan
i wypowiedzi asertywnych. Pokazanie rozmaitych sposobdéw reagowania na rézne formy agresji — otwartej,
skrytej, nieSwiadomej itp..

Siédma Kraina (mali)/ Siédma Strefa (duzi)

W tej krainie osoba grajaca napotka zadania z wszystkich szesciu poprzedzajacych jg krain — ten poziom jest
testem zdobytych umiejetnoscei.

W tej czesci dzieci majg mozliwos¢ odwotywania si¢ do poznanych wcze$niej umiejetnosci i wiedzy.
Zasadniczo begdzie to powtdrzenie sytuacji znanych z poprzednich segmentéw (nieliczne dodane nowosci)
jednak skomponowane tak by tworzyty nowg jakos¢

MATERIALY DLA WYCHOWAWCOW do gier dolaczone zostang materiaty dla kadry pomagajace
W przygotowaniu i przeprowadzeniu zaj¢é¢ dotyczacych kwestii poruszanych w grach. Materiaty podzielone
sg na segmenty/ scenariusze tematyczne. Mogg by¢ wykorzystane zarowno w pracy indywidualnej jak
i grupowej. (wiecej w zatgczniku do Strategii)

,» Grajki — pomagajki” —innowacyjna metoda pomocy psyychoedukacyjnej dla dzieci i mlodziezy zagrozonej wykluczeniem”
Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego



fundoxj *
E KAPITAL LUDZKI g T |b . UNIA EUROPEISK IR
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI r O n O

[ FUNDUSZ SPOLECZNY [N
rozwoju

IV. Plan dzialan w procesie testowania produktu finalnego

Testowanie produktu finalnego zaplanowane jest na okres: 11.2011 — 06.2012. Celem testow jest zbadanie
skuteczno$ci wstepnej wersji Grajek-Pomagajek w postaci gier komputerowych i scenariuszy zajeé, tj.
weryfikacja, czy - i w jakim zakresie — Grajki-Pomagajki przyczynig si¢ do rozwigzania problemoéw grupy
odbiorcow. Za caly proces testowania, w tym rowniez monitorowania, odpowiedzialny bedzie Specjalista
merytoryczny we wspotpracy z Koordynatorem projektu.

4.1 Dobér grup uzytkownikow i odbiorcow, ktérzy wezma udzial w testowaniu.

Dobor grup uzytkownikéw i odbiorcow programu psychoedukacyjnego na potrzeby przeprowadzenia testow
poprzedzone jest nawigzaniem wspotpracy z 5 zachodniopomorskimi placowkami opiekuniczo-wychowawczymi,
w ktorych beda odbywac sie testy Grajek-Pomagajek.

Na potrzeby przeprowadzenia testow Projektodawca pozyska 10 uzytkownikéw i 40 odbiorcow. Nabor bedzie
prowadzony metoda bezposrednia przez Specjalist¢ merytorycznego i Koordynatora projektu, ktorzy wylonia
uzytkownikow z placéwek opiekunczo-wychowawczych, w ktorych przebywaja odbiorcy opisani w pkt. 3.2
Strategii. Nastgpnie uzytkownicy wskaza odbiorcow z najwigkszymi deficytami umiejetnosci
psychospotecznych, ktérzy wezma udzial w testowaniu. Ze wzgledu na konieczno$¢ zapewnienia optymalnych
warunkow umozliwiajacych obserwacje dziatania produktu, Projektodawca okreslit wielkos$¢ grupy testowanych
odbiorcow na poziomie 40 (w tym 50% dziewczat i 50% chlopcow) z woj. zachodniopomorskiego. Dobor tej
grupy dopasowano do specyfiki rozwigzywanych problemow (emocjonalne, zachowania agresywne, brak
motywacji do zmiany, demoralizacja, niska samoocena itp.)

Udzial i zbieranie opinii uzytkownikéw w trakcie przeprowadzania testow bedzie zagwarantowany poprzez
podpisanie umoéw uczestnictwa w projekcie gwarantujacych ich aktywnos¢ do konca testow.

4.2 Przebieg testowania.

Testowanie Grajek-Pomagajek  oznacza przejécie wszystkich krokéw opisanych w ramach programu
psychoedukacyjnego. Proces testowania sktada¢ si¢ bedzie z nastepujacych etapow:

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

=  Testowania wlasciwego — analizy efektywnos$ci stosowania Grajek-Pomagajek w trakcie testow;

= Zakonczenia z ewaluacja koncowa i agregowaniem wynikow, ktore beda upowszechnianie w dalszej czesci
projektu.

Udzial uzytkownikow w testach polegaé bedzie na przej$ciu kompleksowej $ciezki:

= Szkolenie (2 spotkania po 8 godzin ) przygotowujace do pracy z dzie¢mi i milodzieza zagrozong
wykluczeniem spolecznym w tym wyktady z biblio i bajkoterapii, zajgcia warsztatowe z obshugi gier on-
line, scenariuszy zaje¢ i prowadzenia zaje¢ z ich uzyciem;

= Superwizje (4 spotkania po 8 godzin) w trakcie ktorych bedzie omawiane przez uzytkownikow testowanie
oraz pojawiajace si¢ trudnosci, uwagi dotyczace ewentualnych zmian.

=  Biezace testowanie produktéw finalnych uzytkownika z odbiorca

Udziat odbiorcéw w testach:

= Uczestniczenie w zajeciach z uzyciem Grajek-Pomagajek (2h/tygodniowo)

=  Wypelnienie ankiet satysfakcji korzystania z gry komputerowej (po kazdorazowym korzystaniu
z gier)

= spotkania i rozmowy z Koordynatorem projektu

Proces testowania przez odbiorcow bedzie prowadzony pod nadzorem uzytkownikéw. Potgczony bedzie
z biezacym monitorowaniem uzytecznosci i skutecznosci produktu zaréwno pod wzgledem metodycznym,
psychoedukacyjnym i technicznym

4.3 Materialy, jakie otrzymajq uczestnicy.

W trakcie testow uzytkownicy otrzymaja umowe uczestnictwa w projekcie, scenariusze zaje¢ dotyczacych
Grajek-Pomagajek, materiaty szkoleniowe oraz dostep do gier.
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4.4 Sposob monitorowania przebiegu testowania.

Monitoring w projekcie obejmuje zbieranie biezacych

informacji o przebiegu testowania od uzytkownikow jak

i od odbiorcow projektu. Obie grupy beda wypetnia¢ specjalnie przygotowane formularze monitoringowe ,,Karty
monitoringu” — uzytkownicy, skale satysfakcji — odbiorcy. Dodatkowo przedstawiciel zespotu projektowego
bedzie realizowal cykl spotkan z uzytkownikami i z odbiorcami niezaleznie (w czgstotliwosci co najmniej
co dwa miesigce). Spotkania beda owocowaly raportami nt. tego co zdaniem grupy jest mocng strona projektu

a co jeszcze wymaga korekty.

Dopuszczalny zakres korekty obejmuje zmiany metodyczne w scenariuszach zaje¢, wydluzenie/skrocenie

poszczegolnych moduldow, modyfikacje merytoryczne

oraz techniczne. O wprowadzeniu zmian zawsze bedzie

decydowat zespot projektowy. Dodatkowo potencjalne zmiany merytoryczne i techniczne dot. komputerowych
gier psychoedukacyjnych kazdorazowo b¢da wymagaty opinii eksperta z zakresu IT.

Monitoring opinii uzytkownikow - metody

Monitoring opinii odbiorcéw- metody

= Karta monitoringu” — raz w miesiacu
(forma: ankieta pisemna, telefoniczna lub
spotkanie bezposrednie).

=  Ankieta ewaluacyjna po szkoleniach

= Superwizje -dyskusje grupowe (wnioski
koordynatora)

= cykliczne spotkania z uzytkownikami
(krotkie sprawozdaniem specjalisty
merytorycznego projektu)

= swobodne uwagi i informacje mailowe
sptywajace na adres koordynatora —
wszystkim uzytkownikom zostanie podany
kontakt telefoniczny i mailowy

= koncowa ankieta opinii o projekcie

= skala mierzaca satysfakcje dziecka z
korzystania z gry komputerowej (po
kazdorazowym korzystaniu z gier)

= skala mierzaca satysfakcj¢ dziecka z udziatu
w zaje¢ciach z wychowawca

= spotkania i rozmowy z koordynatorem
projektu lub specjalista merytorycznym
(raport koordynatora)

=  koncowa ankieta opinii 0 projekcie
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V. Sposob sprawdzenia, czy innowacja dziala

5.1 Jakie efekty zastosowania innowacji wystarczajaco uzasadniajq jej stosowanie?

Projekt mozna okresli¢ poprzez 3 niezalezne wymiary: atrakcyjno$¢, skutecznosc i efektywnose.

Atrakeyjnos$é projektu bedzie oceniona przez uzytkownikow i odbiorcow. Ich pozytywna rekomendacja bedzie
jednym z wymaganych warunkow do uznania sukcesu projektu.

Jesli okaze sie, ze projekt podnidst w oczekiwanym stopniu samoswiadomos$é dzieci w zakresie zarzadzania
wlasnymi emocjami i relacjami z innymi osiaggniemy sukces na polu skutecznosci. Efektywno$¢ zmierzymy
porownujac zmiany w funkcjonowaniu spotecznym wychowankéw placowek objetych odziatywaniem, do zmian
w funkcjonowaniu grupy kontrolnej objetej takim samym badaniem (zaréwno pretestem jak i posttestem) - 10-
cioro dzieci w wieku 6-13 lat z innych placéwek wojewodztwa zachodniopomorskiego. Z poréwnania tych grup
bedziemy wnioskowaé, czy projekt daje jednoznacznie lepsze efekty, bedzie to warunkiem dostatecznym jako
uzasadnienie stosowania projektu na szersza skalg. Badania beda metodologicznie tak zaprojektowane, aby
kontrolowa¢ wazne zmienne niezalezne (czas OKres testowania, wiek dzieci, pochodzenie, pte¢, miejsce
zamieszkania).

5.2 Sposoby oceny wynikéw testowania.

Lp. Metoda Badane wskazniki
1 Analiza kart monitoringu— raz w Latwo$¢ uzytkowania scenariuszy zajeé i gier, szczegdtowo$é
miesigcu (uzytkownicy) opisow, dostepnos¢ pomocy, pomystowos¢ , adekwatno$é i
efektywnos¢ gier, zajeé: metod , pomocy, konwencji
2 Analiza ankiet ewaluacyjnych po Przydatno$¢ tresci w pracy wychowawczej, atrakcyjnos¢ form pracy
szkoleniach uzytkownikow pokazanych na szkoleniu, kompetencje trenera
3. Analiza Superwizji z uzytkownikami | Liczba uzytkownikow uczestniczacych w superrewizjach
Whioski jakosciowe koordynatora
4 Analiza informacji mailowych Liczba wnioskow racjonalizatorskich
sptywajacych do koordynatora
5 Analiza skali satysfakcji dziecka z gry | Poziom satysfakcji dzieci z gry
komputerowej (po kazdorazowym
korzystaniu z gier)
6 Analiza skali satysfakcji dziecka z Poziom satysfakcji dzieci z udziatu w zajgciach
udzialu w zajgciach z wychowawca
7 Analiza spotkan i rozméw odbiorcow | Liczba dzieci uczestniczacych w spotkaniach
z koordynatorem projektu Whioski jakosciowe koordynatora
8 Analiza wynikow ,, Kwestionariusza Liczba ocenianych dzieci przez wychowawcow i nauczycieli
umiejetnosci spotecznych dziecka Czestos¢ zachowan akceptowalnych spotecznie w ocenie
wypelnianego przez opiekuna” wychowawcow i hauczycieli
(pretest i posttest) Roznica miedzy wynikami pretestu i posttestu dla poszczegdlnych
zachowan (niezaleznie dla ocen wychowawcdow i nauczycieli)
8 Analiza wynikoéw ,,Kwestionariusza Liczba dzieci biorgcych udziat w badaniu
samooceny dzieci starszych” Czestos¢ zachowan akceptowalnych spotecznie
pretest i posttest Roéznica miedzy wynikami pretestu i posttestu dla poszczegolnych
zachowan
9 Analiza indywidualnych, Liczba przebadanych dzieci
ustrukturyzowanych wywiadow z Liczba dzieci majacych pozytywne przekonania nt. siebie, innych i
odbiorcami na koniec fazy testowania | $wiata, potrafigcych rozrdznia¢ emocje od zachowan i mysli,
uswiadomi¢ sobie swoje mys$li w sytuacji trudnej, swiadomych
istnienia aktywnych metod radzenia sobie z problemem
10 Analiza koncowych ankiet opinii o Skuteczno$é,efektywnosc¢ ,atrakcyjnoscei, tatwosci korzystania
projekcie - badanie uzytkownikéw i z produktu
odbiorcow (starsza grupa) Adekwatno$¢ zalecanej czestosci zajec¢, dlugosci gier
komputerowych,
Stopien dopasowania scenariuszy zaje¢ do gier komputerowych,
Jako$¢ wsparcia w projekcie, bilans mocnych stron w stosunku
do obszarow do zmiany
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5.3 Ewaluacja — ocena efektywnosci produktu

Podczas realizacji projektu zaplanowano przeprowadzenie zewngtrznej ewaluacji — oceny efektywnosci
produktu

Ewaluator zewngtrzny (niezalezna firma badawcza) zostanie wyloniony z zachowaniem zasady rozpoznania
rynku. Preferowane bedzie, aby ewaluator zewnetrzny posiadal- doswiadczenie w przeprowadzaniu ewaluacji,
szczegblnie w projektach POKL.

W ramach ewaluacji zewngtrznej ostateczne efekty projektu beda oceniane na poziomach:

merytorycznym (zgodno$¢ z celem i zdiagnozowanymi potrzebami grupy odbiorcow i uzytkownikoéw),
metodycznym (skutecznosci, efektywnosci, atrakcyjnosci i innowacyjnosci zaproponowanych produktow
i metod pracy),

technicznym (poprawnego dziatania aplikacji, mozliwosci zastosowania przez uzytkownikow
i stwierdzonej dobrej jakosci wszystkich wykorzystywanych materialow)

komunikacyjnym (jasno$¢ przekazu w scenariuszach zaje¢, bezposredniodci i przyjaznosci komunikacji
w spotkaniach superwizyjnych, na szkoleniach, dost¢pnosci komunikacji z ekspertami w projekcie
i mozliwosci zgltaszania uwag)

Podmiot zewngtrzny przeprowadzi badanie wszystkich uczestnikow etapu testowania tj. odbiorcow,
uzytkownikow i ekspertow. Wyniki ewaluacji zostang przedstawione w formie raportu.

Wykorzystywane metody ewaluacji to:

Wywiady ustrukturyzowane z odbiorcami dopasowane do grup wiekowych odbiorcéw (techniki
w wywiadach: pytania otwarte i zamkniete, niedokonczone zdania, skalowanie, rysunki)

Kwestionariusze umiejetnosci spotecznych dzieci wypelniane przez uzytkownikow oraz nauczycieli
szkolnych (narzgdzia dopasowane do grup wiekowych odbiorcow, technika skalowania natgzenia
ocenianych umiejetnosci- 5 stopniowa skala Likerta)

Kwestionariusze samooceny odbiorcow (tylko grupa starszych dzieci 10-13 lat - technika skalowania
natezenia ocenianych umiejetnosci - 5 stopniowa skala Likerta)

Ankiety ewaluacyjne uzytkownikéw (ankiety po szkoleniowe — technika: pytania otwarte i zamknigte oraz
skalowanie ocenianych aspektow szkolenia)

Karty monitoringu pracy ze scenariuszami wypelniane prze uzytkownikow (technika: pytania otwarte
i zamknigte oraz skalowanie ocenianych elementéw szkolenia)

Skale satysfakcji odbiorcow z korzystania z gier komputerowych (skala 3-stopniowa- ,,tzw. buzki”)

Skale satysfakcji odbiorcow z udzialu w zajeciach (skala 3-stopniowa — oceny zbierane do specjalnych
pojemnikéw — zapewnia anonimowosc¢)

Koncowa ankieta opinii o projekcie wypetniana przez uzytkownikoéw (skalowane pytania na 5-stopniowej
skali Likerta, pytnia otwarte)

Koncowa ankieta opinii o projekcie wypetniana przez odbiorcéw- tylko dzieci starsze 10-13 lat (skalowane
pytania na 5-stopniowej skali Likerta, pytnia otwarte)

Raporty koordynatora po cyklicznych spotkaniach z uzytkownikami (wnioski opisowe)

Raport koordynatora po cyklicznych spotkaniach z odbiorcami (wnioski opisowe)

Whioski uzytkownikoéw przesytane na skrzynke projektowa
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V1. Strategia upowszechniania

6.1 Jaki jest cel dzialan upowszechniajacych?

Strategia upowszechniania projektu zostala opracowana i jest konsekwentnie realizowana od poczatku projektu.

Zgodnie z nig przyjeto ponizsze cele dziatan upowszechniajacych:

= dotarcie ze szczegétowa informacja o produkcie finalnym projektu do jego potencjalnych uzytkownikow,
odbiorcéw i pozostatych interesariuszy z terenu woj. zachodniopomorskiego zainteresowanych jego

wykorzystaniem,

= zwickszenie poziomu wiedzy potencjalnych uzytkownikoéw i odbiorcoOw oraz pozostatych interesariuszy

produktami czastkowymi wypracowanymi w trakcie realizacji projektu.

6.2 grupy docelowe i plan dzialania

Przedmiotem upowszechniania bgdzie program psychoedukacyjny pozwalajacy na reintegracjg¢ spoteczng dzieci
i miodziezy ze $rodowisk zagrozonych wykluczeniem spotecznym, oparty na interaktywnych grach
komputerowych, metodologia wykorzystania takich gier w pracy z wychowankami, a takze metodologia

opracowywania i budowy takiego narzedzia.

Grupy, do ktérych bedg skierowane dzialania upowszechniajace:

Lp Grupa uzasadnienie skala
1 Uzytkownicy — bezposredni realizatorzy dzialan powinni postrzegaé ok. 2000
pracownicy placowek | program psychoedukacyjny jako wsparcie w swojej pracy | osob
opiekunczo- zawodowej, a nie utrudnienie i dodatkowa komplikacje i
wychowawczych przeszkode w pracy
2 Organy zarzadzajace | osoby decydujgce o organizacji pracy w placéwkach, min. 50
placéwkami wykorzystanie Grajek-Pomagajek zalezy od ich decyzji
opiekunczo-
wychowawczymi
3 Dziennikarze zainteresowani tematyka pomocy spotecznej. Artykuty min. 14
publikowane przez nich pozwolg dotrze¢ z informacja o
Grajkach-Pomagajkach do szerokiego grona interesariuszy
4 Strony i fora pozwola dotrze¢ do szerokiego grona interesariuszy i min. 10
internetowe spopularyzujg Grajki-PomagajKki
5 Organizacje ich udziat pozwoli dotrze¢ do odbiorcéw Grajek- min. 10
dziatajgce na rzecz Pomagajek jednostek
dzieci z trudnych
srodowisk
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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 rezultatdéw wsrod potencjalnych uzytkownikow

Dziatania zrealizuje Specjalista merytoryczny oraz administrator forum i strony merytorycznej serwisu www.
Do ich zadan nalezy:

Uruchomienie, moderowanie oraz promocja portalu internetowego projektu — bedacego podstawowym
zrddtem informacji o postgpie prac i powstatych rezultatach

Media relations —przygotowanie komunikatow prasowych. Biezace kontakty z mediami regionalnymi
w celu lobbingu na rzecz upowszechniania Grajek-Pomagajek

Promocja Grajek-Pomagajek w Internecie za pomocg 3 baneréow, reklam, pozycjonowanie strony
internetowej projektu

Publikacja w prasie regionalnej lub tematycznej 14 artykutdow sponsorowanych na temat istoty stosowania
Grajek-Pomagajek.

Wydruk 2000 egzemplarzy broszury o programie psychoedukacyjnym Grajki-Pomagajki i jej
upowszechnienie (prezentacje w trakcie spotkan)

Organizacja 3 prezentacji nt. Grajek-Pomagajek dla tacznie 90 uzytkownikow, ktorych zacheci do
stosowania metody mozliwos¢ podniesienia kwalifikacji i zdobycia wiedzy, ktore przetoza si¢ na efekty

pracy

,» Grajki — pomagajki” —innowacyjna metoda pomocy psyychoedukacyjnej dla dzieci i mlodziezy zagrozonej wykluczeniem”
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VII. Strategia wlaczania do gléwnego nurtu polityki
7.1. Cel dzialan wlaczajacych

Celem dziatan wiaczajacych do glownego nurtu jest doprowadzenie do szerszego wykorzystania i stosowania
w praktyce produktu finalnego projektu, tj. modelu programu psychoedukacyjnego Grajki-Pomagajki.
Rozwigzanie koncentruje si¢ na dziataniach praktycznych, bezposrednio angazujac odbiorcow i uzytkownikow.
Nie wymaga uregulowan na drodze administracyjnej. O sukcesie stanowi¢ bgdzie che¢é stosowania go przez
kolejne organizacje i instytucje. W zwiazku z tym prowadzone beda dziatania majace na celu wlaczenie
do glownego nurtu praktyki — mainstreaming horyzontalny.

7.2. Grupy docelowe
Dziatania wiaczajace skierowane bede do:

= pracownikow placowek opickunczo-wychowawczych: wypracowane rozwigzanie stanowi bezposrednie
narzgdzie, jakie moga wykorzystywacé w pracy z podopiecznymi - dzie¢mi i mlodzieza

* instytucji zarzadzajacych placowkami opiekunczo-wychowawczymi: organy te maja m.in. wplyw na
wdrazanie nowych programéw w placowkach, doboér kadry i jej szkolenia, organizacj¢ pracy, budzety
placoéwek, a takze wymiane¢ informacji i doswiadczen (gtéwnie na poziomie lokalnym i regionalnym)

* inne organizacje i placowki dzialajace na rzecz dzieci i mlodziezy zagrozonych wykluczeniem spolecznym:
cho¢ nie jest to pierwotna grupa docelowa uzytkownikéw wypracowanego rozwigzania innowacyjnego,
srodowiska te moga korzysta¢ z niego w pracy psychoedukacyjnej z podopiecznymi; wlaczenie Grajek-
Pomagajek do ich praktyki moze zaowocowaé adaptacjg metody do réznych grup docelowych.

7.3. Plan dzialan i ich charakterystyka

Nadawca dzialan wiaczajacych bedzie beneficjent, Fundacja Drabina Rozwoju, wraz z zespolem eksperckim
i autorskim zaangazowanym w wypracowanie produktu finalnego, oraz uzytkownicy bioracy udziat w procesie
testowania.

Ze wzgledu na charakter rozwigzania przekaz bedzie dotyczyé kwestii praktycznych: poczawszy od kwestii
technicznych i struktury produktu, przez proces szkolenia i przygotowania do uzytkowania, po wytyczne
dotyczace wdrazania, stosowania i ewaluacji efektow.

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

* budowanie bazy danych podmiotow 1 o0s6b wyrazajacych
zainteresowanie zastosowaniem wypracowywanego rozwigzania

Upowszechnianie i wiaczanie do = 3 prezentacje dla lgcznie 90 osdb: w trakcie spotkan nastapi

gldwnego nurtu demonstracja produktéw, przedstawione zostang rdézne 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 o0sOb zainteresowanych jego
zastosowaniem — osobiste, telefoniczne i przez e-mail

= wersja  demonstracyjna  produktu  finalnego  udostgpniana
potencjalnym uzytkownikom zainteresowanych zastosowaniem
rozwigzania

» indywidualne konsultacje - na etapie wdrozenia innowacji,
dla uzytkownikow modelu
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VIII. Kamienie milowe Il etapu projektu

Lp. | Kamienie milowe Termin realizacji
(mm-rr)
1 Nawigzana wspoltpraca z nie mniej niz 5 zachodniopomorskimi placowkami 10-2011
opiekunczo-wychowawczymi, w ktorych odbedzie si¢ testowanie Grajek-
Pomagajek
2 Rozpoczety nabdr 10 uzytkownikow i 40 odbiorcow do udziatu w testach 11-2011
Grajek - Pomagajek.
3 Rozpoczete testy Grajek-Pomagajek. 11-2011
4 Zakonczony nabor 10 uzytkownikoéw i 40 odbiorcoéw do udzialu w testach 12-2011
Grajek - Pomagajek
5 Zakonczone testy Grajek-Pomagajek 06-2012
6 Przeprowadzona ewaluacja zewnetrzna skuteczno$ci programu 06-2012
psychoedukacyjnego Grajki-Pomagajki
7 Ostateczna wersja produktu finalnego oraz opracowane scenariusze zajec. 06-2012
8 Szkolenia i superwizje uzytkownikow 11-2011 do 06-2012
9 Upowszechnianie rezultatow projektu: spotkania, kontakty z uzytkownikami 09-2012
oraz media-relation.
10 | Mainstreaming horyzontalny. 09-2012
11 | Zakonczona realizacja projektu. 12-2012
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IX. Analiza ryzyka

= oszacowanie prawdopodobienstwa wystapienia ryzyka w skali od 1 do 3, gdzie 1 oznacza niskie
prawdopodobienstwo, a 3 — wysokie prawdopodobienstwo,

= oszacowanie wptywu ryzyka na realizacj¢ projektu w skali od 1 do 3, gdzie 1 oznacza bardzo maty wpltyw
na realizacj¢ projektu, a 3 — wplyw bardzo duzy,

= zidentyfikowanie najwazniejszych zagrozen: przemnozenie punktow za ,,prawdopodobienstwo” i ,,wplyw
ryzyka”; za istotne uznane sg zagrozenia, ktore uzyskaty co najmniej 4 punkty.

Zidentyfiko
Prawdopodob er: ng Wan%e
Nazwa ryzyka ieristi'vo_ s najwazniej- Zarzgdzanie ryzykiem
wystgpienia - szych
A zagrozen
Zagrozenia istotne
Ryzyko zwigzane z 2 2 4 W przygotowanie produktu finalnego i procesu jego
nieprawidlowa implementacji, o poczatku realizacji  projektu,
implementacjg zaangazowani sg eksperci oraz przedstawiciele
wypracowanych uzytkownikow. Maja zatem realny wplyw na jego
rozwigzan ostateczny ksztalt, w tym w zakresie warunkow
wdrazania i implementacji. Elementem produktu jest
szkolenie dla uzytkownikéw, ktore w kompleksowy
sposob przygotuje ich do uzytkowania rozwigzania.
Przygotowana  zostanie  takze  instrukcja  dla
uzytkownikéw, w ktorej szczegétowo opisany zostanie
produkt finalny. Ponadto, na wszystkich etapach
realizacji projektu monitorowany bedzie sposob
uzytkowania produktu i identyfikowane punkty
krytyczne wdrazania rozwigzania, co pozwoli na
natychmiastowa reakcj¢ na poziomie uzytkownikow lub
produktu.
Niedopasowanie 2 2 4 Ryzyko zidentyfikowane zostalo w pierwszym etapie
systemu wdrazania realizacji projektu (w trakcie badan poglgbiajacych).
produktu do Zespot ekspercki i projektowy podjat prace nad
mozliwosci wypracowaniem rozwigzan wprowadzajacych elastyczny
uZy‘Fkownik(')wf stopien biezacego zaangazowania uzytkownika, dajacy
poziom mozliwo$¢ indywidualizacji procesu. Na tg kwesti¢
zaangaZowani? zwrOcona zostanie szczegdlna uwaga w fazie testowania
Czasu, Warl_mkl narzgdzi i w razie potrzeby podjete beda dalsze
prowadzenia dziatania. Wazng role w tym procesie odgrywa
wdrozenia informacja zwrotna od uzytkownikow
Zagrozenia $rednie
Niedopasowanie 1 3 3 W  realizacje¢ projektu zaangazowany jest zespot
instrumentu wsparcia ekspertow — specjalistow w obszarach kluczowych dla
(produktu) do produktu: bajkoterapii, pedagogiki i psychologii, ktorzy
potrzeb odbiorcow - uczestniczg we wszystkich etapach prac nad produktem,
niespetnienie roli w tym bgda monitorowaé proces testowania i oceniaé
psychoedukacyjnej efektywnos$¢ narzedzi. Ponadto, od strony wykonawcow
(autoré6w), podjeto wspdlprace z osobami majacymi
doswiadczenie w dziedzinie bajek terapeutycznych
i pracy z dzie¢mi i mlodziezg.
Negatywny wynik 1 3 3 Na kazdym etapie projektu realizacja produktow
oceny efektywno$ci 1 osigganie rezultatéw podlega monitorowaniu i ocenie
produktu (ewaluacji) przez specjaliste ds. merytorycznych. Maja one charakter
usprawniajacy 1 wskazujacy kierunki ewentualnych
zmian i modyfikacji produktu finalnego. Dzigki
bezposredniemu zaangazowaniu mozliwe jest szybkie
reagowanie oraz wprowadzenie dziatan zaradczych
w sytuacji zagrozenia.
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Problemy z 1 3 3 Wykonanie produktu poprzedzono analiza techniczna
zastosowaniem okreslajaca m.in. parametry informatyczne krytyczne dla
rozwigzan rzeczywistych ~ mozliwo$ci  wdrazania  produktu
informatycznych w  instytucjach  tj.  placowkach  opiekunczo-
wychowawczych. Wykonawcy zobowigzani sa do
uwzglednienia ich w budowaniu narzedzi. W kolejnym
etapie testowane beda takze zastosowane rozwigzania
informatyczne — uwagi uzytkownikow i odbiorcéw beda
uwzglednione przy tworzeniu wersji finalnej narzedzi.
Zagrozenia niskie
Konflikty w zespole 2 1 2 Zagrozenie = minimalizowane jest przez  jashe
(eksperci-autorzy- zdefiniowanie  rol, zakresu  odpowiedzialno$ci
zarzadzanie i obowigzkdw poszczegodlnych uczestnikow procesu
projektem) tworzenia produktu. Okre$lony zostal jednoznaczny
proces decyzyjny, eliminujacy  podejmowanie
sprzecznych dziatan. W pierwszym etapie wypracowano
takze sprawny system komunikacji w zespole.
Niedopasowanie 1 2 2 Do realizacji produktu zaangazowano wykonawcow
parametrow o udokumentowanym do§wiadczeniu w kreatywnej
instrumentu wsparcia realizacji ustug o podobnych charakterze: autorow —
(produktu) do tworcow bajek terapeutycznych, wykonawcow warstwy
oczekiwan technicznej — z doswiadczeniem w produkeji gier
odbiorcow - komputerowych, w tym o charakterze edukacyjnym.
nicatrakcyjno$c gry Koncepcja produktu, od strony atrakcyjnosci, podlega
weryfikacji przez przedstawicieli odbiorcow (w dwoch
grupach wiekowych, zgodnie z zalozeniami produktu) —
na etapie tworzenia i finalizacji produktu.
Nieterminowe 1 2 2 Umowa z kazdym z wykonawcoéw okresla harmonogram
wykonanie zadan prac. Nad ich terminowos$cig czuwa Zespot projektowy,
przez wykonawcow ktéry na biezaco monitoruje postepy prac. W przypadku
poszczegolnych jakichkolwiek opoznien podejmuje dziatania
zadan weryfikujace zrodto opdznienia i umozliwiajace ich
niwelowane lub wprowadza dziatania zaradcze.
Brak odpowiedniej 1 1 1 Kontakt z potencjalnymi uczestnikami nawigzany zostat
liczby uczestnikow juz w poczatkowym etapie projektu. Zidentyfikowano
takze o$rodki, z ktéore mozna wiaczy¢ do projektu
w przypadku wycofania si¢ wczes$niej wytypowanych /
zaangazowanych uczestnikow.
Trudnosci z 1 1 1 Zatozenia produktu finalnego zostaly przemyslane
wypracowaniem i opisane na etapie przygotowywania wniosku
produktu finalnego. o dofinansowanie, natomiast w pierwszym etapie
realizacji projektu poszczegdlne narzedzia zostaty
szczegblowo dopracowane i skonsultowane na poziomie
ekspertow, uzytkownikow i odbiorcow. W kolejnym
etapie produkt finalny bedzie podlegat kompleksowemu
testowaniu, co umozliwi wykrycie i skorygowanie
ewentualnych niedostatkow.
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X. Lista zalacznikow:
I Zatacznik nr 1 — wstgpna wersja produktu finalnego
a) Skrdcone scenariusze poszczegdlnych krain gier komputerowych w dwéch przedziatach
wiekowych
b) Charakterystyka postaci gier w dwoch przedziatach wiekowych
¢) Opis materiatow dla uzytkownikow
d) Przyktadowe grafiki tet oraz postaci gier komputerowych
1. Zatacznik nr 2 — Raport z badania grupy docelowej wraz z metodologia
Ill.  Zalgcznik nr 3 — Instrukcja pobrania gier komputerowych z platformy podawczej
V. Zatacznik nr 4 - Opinia eksperta w dziedzinie bajkoterapii na temat wstgpnego produktu finalnego
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