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Niniejsze studium przypadku powstato na podstawie informacji dostarczonych w marcu 2011 r. przez

Biblioteke Publiczng A. i M. Miskiniai w Ucianie. Studium zostato opracowane przez EIFL-PLIP dla

potrzeb procesu powielania doswiadczen.



STRESZCZENIE

NOWATORSKI POMYSt

Bibliotekarze byli zaniepokojeni, ze niektére dzieci nie chodzg do szkoty. Czes$¢ z nich
zamiast do szkoty wolata za to przychodzi¢ do biblioteki, by gra¢ w gry komputerowe.
Postanowili wiec wykorzysta¢ nowoczesne technologie do stworzenia gry komputerowej,
ktora zachecitaby dzieci do ponownego zainteresowania sie szkotg.

PROJEKT

Znaczna liczba dzieci w okregu ucianskim nie chodzi do szkoly, ale chetnie przychodzi do
biblioteki. Dzieci nie uczeszczajgce do szkoly narazone sg na niebezpieczenstwo siegniecia
po narkotyki i popetniania przestepstw. Biblioteka wspolnie z nauczycielami i wiadzami
szkolnymi stworzyta gre komputerowg zachecajgcg dzieci do ponownego zainteresowania

szkota.

NAJWAZNIEJSZE OSIAGNIECIA

» Pomysine stworzenie gry edukacyjnej i przetestowanie jej z dzieémi.

» Przyciggniecie dzieci — w gre gra 983 dzieci i mtodziezy. Gra przyciggneta zaréwno
dzieci, ktore nie chodzg do szkoly, jak i te, ktére do niej uczeszczajg, ale chca

poprawi¢ swoje stopnie.

» Zdobycie zaufania nauczycieli. Miato to zasadnicze znaczenie, poniewaz nauczyciele
musieli uwierzy¢ w wartos¢ gry jako narzedzia do nauki, by moc zadecydowaé
o uwzglednieniu zdobywanych w niej punktéw w ocenie nauki szkolnej dzieci.

e Zmotywowanie 13 szko6t do wziecia udziatu w projekcie oraz 13 nauczycieli do

administrowania grg w charakterze wolontariuszy.

e Zwrocenie na siebie uwagi lokalnych i krajowych wiadz o$wiatowych — w tym

Ministerstwa Os$wiaty — ktore rowniez sg zainteresowane grg.
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STUDIUM PRZYPADKU — ,ZAGRAJ | UCZ SIE”

WPROWADZENIE

Okreg ucianski, potozony w poétnocno-wschodniej Litwie, liczy 47 611 mieszkancow.
Obstugiwany jest przez biblioteke publiczng majgcg 25 filii w miastach i wioskach. W 2008 r.
zostat otwarty nowy budynek gtdwnej biblioteki. Liczba os6b odwiedzajgcych biblioteke,
wtym dzieci, jest coraz wieksza. Przycigga je jasne otoczenie, atmosfera komfortu,
nowoczesne technologie i bezptatne ustugi.

W okregu ucianskim w 17 szkoftach uczy sie 6 368 dzieci. Jednak nie wszystkie dzieci
odnoszg sukcesy, a niepowodzenia sg jedng z gtéwnych przyczyn nieuczeszczania przez
dzieci do szkotly. Inne powody opuszczania szkoty to problemy w domu, gdzie rodzice nie
dbajg o swoje dzieci; tre$ci nauczania nie sg interesujgce, a niektére dzieci stwarzajg
problemy wychowawcze. Dzieci niechodzace do szkoty narazone sg na ryzyko uzaleznienia
sie od narkotykow czy alkoholu oraz zagrozenie przestepczoscia.

Internet i komputery stajg sie popularne wsrod dzieci i w bibliotekach ucianskich gwattownie
wzrasta liczba dzieci z nich korzystajgcych. Ich zainteresowanie jest rzeczg pozytywna,
jednak bibliotekarze sg zaniepokojeni faktem, ze wiele dzieci w czasie lekcji szkolnych gra
w bibliotece w gry komputerowe i moze klama¢, kiedy pyta sie je o szkote. Probowano
stosowac kary i zakazy, ale nie przyniosty one skutku. Bibliotekarze uznali, ze konieczne jest

wspolne dziatanie szkot i bibliotek.

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest wykorzystanie technologii pozwalajgcej dzieciom na poprawe wynikow w
nauce i zapobieganie opuszczaniu przez nie szkoly. Obejmuje to angazowanie dzieci
stwarzajgcych problemy w dziatania, ktére motywujg je do nauki, szukania akceptacji,
doceniania szkoty i uczeszczania na lekcje. Wigze sie to ze zmiang podejscia do roli, jakg

odgrywajg biblioteki w procesach formalnej edukaciji, oraz wspotpraca ze strony szkoét.

Gtéwnym celem projektu jest stworzenie gry edukacyjnej, w ktdorg mozna gra¢ na
komputerze, pozwalajacej dzieciom na zdobywanie nowej wiedzy i umiejetnosci zwigzanych
z realizowanym dla nich programem szkolnym oraz zdobywanie w trakcie gry punktow

uwzglednianych w formalnej ocenie szkolne;.

4/EIFL Studium przypadku — Litwa



Osoby uczestniczgce w projekcie to dzieci, ktére opuszczajg zajecia szkolne, nauczyciele,
pracownicy instytucji oSwiaty zaangazowani w programy zapobiegania problemom wsrod

dzieci, bibliotekarze oraz rodzice, ktérzy sg odpowiedzialni za zachowanie swoich dzieci.

e Zadania stawiane w ramach gry zwigzane sg z programem szkolnym realizowanym
dla uczniéw klas V-VII. Poziomy w grze odpowiadajg klasom. Jest pie¢ gier
zwigzanych z przedmiotami: matematyka, jezykiem litewskim, historig, naukami
przyrodniczymi i wiedza praktyczng. Jezyk angielski zostat wigczony do innych
przedmiotéw. Na kazdym poziomie gry dzieci uczestniczg w turnieju, ktéry dotyczy

wszystkich przedmiotéw.

« Gra wymaga szybkosci i wspotzawodnictwa. Dzieci mogg poréwnywac wyniki

i uzyskane punkty z innymi graczami. Motywuje je to do wkladania wiekszego wysitku

wgre.

» Zawartos¢ gry ma charakter dynamiczny. Niektore zadania zawsze sie zmieniajg i to
wywotuje u dzieci ciekawosC. Inne zadania powtarzajg sie i pomagajg dzieciom

w zapamigtywaniu.

e StworzyliSmy szerokg game zadan (1 900 zadan), dzieki czemu dzieci nie znudzag
sie.

*  WiaczyliSmy specjalne elementy zachecajgce dzieci do uczeszczania na lekcje
i komunikowania sie z nauczycielami. Dzieci mogg znajdowaé rozwigzania i

wypetniaé niektore zadania tylko z pomocg nauczycieli.

* Punkty uzyskane podczas gry sg dodawane do formalnych ocen szkolnych. Aby moc
to zrealizowac, stworzylismy metode porozumiewania sie pomiedzy nauczycielami
i uczniami na zasadzie zabawy. Dzieci za uzyskane punkty dostajg naklejki, ktore
wklejajg do specjalnych ,dzienniczkdéw”. Pokazujg one nauczycielom dzienniczki jako

dowadd osiggnietych wynikow.

W projekcie bierze udziat trzynascie szkot, ktore opracowaty sposob uwzgledniania wynikow
osigganych w grze w systemie ocen szkolnych. W kazdej szkole pracujgcy na zasadzie
wolontariatu koordynator gry (nauczyciel) kieruje graczami za posrednictwem procesu
zdalnego administrowania. Koordynator komunikuje sie z dzieémi i dziala jako posrednik

pomiedzy nimi a nauczycielami przedmiotow.
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,Nauczytem si e wielu wa znych rzeczy z biologii i poprawita si e troch e moja wiedza z
jezyka litewskiego. Wspaniate bylo to, ze moglem sprawdzi é swojg wiedze. Ta gra
pomaga mi w latwiejszym zapami etywaniu! Dzi eki niej poprawitem wyniki w

trymestrze — uczymy si e przez zabaw e!”

- Tautvydas, VI klasa

PROBLEMY | WYZWANIA ZWIAZANE Z WDRAZANIEM

Przed rozpoczeciem wdrazania trudno byto zorientowaé sie, jak gra bedzie ostatecznie
wygladaé. Opracowalismy jg, konsultujgc sie z nauczycielami, psychologami i specjalistami
w dziedzinie o$wiaty oraz prowadzgc dyskusje podczas fazy wdrazania. Stwierdzilismy, ze:

» Potrzebujemy stworzy¢ wiecej zadan niz byto to pierwotnie planowane, aby dzieci nie
znudzity sie podczas gry. Postanowilismy stworzy¢ wiecej zadan i wprowadzi¢ je na
réznych etapach.

» Po zasiegnieciu porady u ekspertow w dziedzinie szkolen i psychologéw zmienilismy
strukture gry. Poradzono nam zorganizowanie zadan w nietradycyjny sposéb - jako
gier dotyczgcych danego przedmiotu, gier typowych dla danego poziomu oraz
turniejow - aby gra byla bardziej ambitna. Zadania dotyczgce jezyka angielskiego
wigczyliSmy do gier dotyczacych innych przedmiotéw, poniewaz doswiadczenia
nauczycieli pokazaly, ze dzieci majgce trudnosci z naukg fatwiej przyswajajg sobie
jezyki obce w potgczeniu z innymi przedmiotami i zadaniami praktycznymi. Aby
potgczy¢ nauke z prawdziwym zyciem, dodalismy jeszcze jeden przedmiot
pozwalajgcy na praktyczne zastosowanie zdobywanej wiedzy.

STRATEGIE, TAKTYKI | NARZEDZIA

Zasadnicze znaczenie miaty efektywne relacje ze wsz  ystkimi partnerami — szczegOlnie
z Ucianskim Centrum Edukaciji, ktére odpowiada za wdrazanie nowatorskich rozwigzan w
szkotach i podnoszenie kwalifikacji nauczycieli. Przy wdrazaniu nowatorskiego rozwigzania
z udziatem nauczycieli wazne jest wsparcie ze strony instytucji, ktérej oni ufajg. Ucianskie
Centrum Edukacji pomogto objasni¢ gre nauczycielom, a bez ich poparcia wdrozenie bytoby
skomplikowane, a nawet niemozliwe. Aby projekt mégt odniesé sukces, nauczyciele musieli

przekona¢ sie do korzysci ptyngcych z nowatorskiego rozwigzania.
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Praca zespotowa - bibliotekarze, pedagodzy, psychologowie, pracownicy opieki spotecznej
i programisci pracowali wspolnie. tgczac wiedze i doswiadczenie, byliSmy w stanie stworzy¢
gre, ktora miata mie¢ charakter edukacyjny, miata motywowac¢ dzieci i pomagac

w rozwigzywaniu problemow wychowawczych.

Inicjatywa nauczycieli i ich praca na zasadzie wolo  ntariatu — w projekcie uczestniczy 13
szkot znajdujgcych sie w miastach i wioskach. W kazdej ze szkét nauczyciele petnig role

koordynatoréw na zasadzie wolontariatu.

Elastyczno §¢ gry — zadania wystepujace w grze mozna w dowolnym czasie odswiezac,
zmienia¢ lub usuwac. Ponadto istnieje system zdalnego administrowania, ktéry pomaga

nauczycielom sledzi¢ udziat dzieci w grze.

NAJWAZNIEJSZE KORZYSCI

Wybrang przez nas grupe docelowg stanowity dzieci, ktérym nauka nie szta dobrze, ktére
sprawiaty trudnosci wychowawcze i opuszczaty szkote. W dziatajgcych na terenie okregu
szkotach jest okoto 1 590 ucznidow V, VI i VII klasy i tylko niektorzy z nich stwarzajg
problemy. W zwigzku z tym zaplanowalismy, ze z gry skorzysta okoto 300-400
uzytkownikéw. Jednakze statystyki prowadzone w ramach systemu administrowania gra
pokazuja, ze obecnie mamy 983 uzytkownikow: 309 uczniéw V klasy, 228 uczniéw VI klasy
i 263 uczniow VIl klasy (183 uzytkownikéw nie podato, w ktérej sg klasie). Osiggniete przez

nas rezultaty pokazujg, ze gra przycigga rézne dzieci w roznym wieku.
Co mowi g dzieci
Dzieci, zapytane, dlaczego grajg w te gre, dajg wiele ré6znych odpowiedzi:
,Gra ustrzegta mnie przed otrzymaniem zlego stopnia w

trymestrze. Dzigki niej méj nauczyciel jezyka litewskiego postawit
mi 10, a na koniec dostatem 4”.

- Gwidas, V klasa.

.10 ciekawe. Jednoczesnie ucze sie i gram. W klasie probujemy ze
sobg wspétzawodniczy¢ i sprawdzamy, kto wie wiecej. Na koniec
trymestru udato mi sie dostac lepsze stopnie. Teraz gram wiecej,
aby miec¢ jeszcze lepsze stopnie. Kiedy powiedziatem o grze
kolegom i kolezankom z klasy, to wszyscy sie zainteresowali.

Teraz razem z przyjaciétmi chodzimy do biblioteki, aby zagrad.
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Czasem idziemy na konsultacje z nauczycielami”.

- Devidas, VIl klasa.

.Historial Ta gra mi pomogta. Mam lepszy stopienn na koniec

trymestrul!

- Gytis, VIl klasa.

,O [grze] Rywal dowiedzialam sie od mojej mtodszej siostry, ktéra
ustyszata o niej w szkole od nauczyciela i grajgc w nig zaczeta
poprawia¢ swoje stopnie. Jestem juz w X klasie, ale bylam
ciekawa, jak sie w nig gra, poniewaz bylo to cos nowego —
wczesniej nie mielisSmy czegos takiego. To jest tatwa do nauczenia
sie zabawa. Czlowiek nigdy sie nie nudzi, poniewaz caly czas
dostaje nowe zadania i okreslony limit czasu, wiec trzeba dziata¢
szybko. Najbardziej podoba mi sie turniej, poniewaz sg tam
zadania ze wszystkich przedmiotow i zawsze jest co$, czego nie
wiem, wiec ciggle gram. Chociaz zadania przeznaczone sg dla
uczniow miodszych klas, to i ja réwniez nauczytam sie kilku rzeczy.
Gra pomaga mi w latwiejszym zapamietywaniu — w koricu
zapamietatam wszystkie kolory teczy, wiem, jak wyglgdajg
wojownicy rzymscy i wiem jeszcze ciekawsze rzeczy! Niektorzy z
moich przyjaciot takze zaczeli grac i czasami rywalizujemy miedzy
sobg o to, kto zdobedzie wiecej punktow. Nie mam ztych stopni w
szkole, ale czasem brakuje mi tylko jednego lub pét punktu, aby
dostac lepszy stopierr. Dobrze bytoby miec¢ troche dodatkowych
punktow tak jak moja siostra, ale gram bez zarejestrowania sie,
poniewaz gra przeznaczona jest wytgcznie dla mtodszych uczniow
i moi nauczyciele nie uznajg jej wynikbw. Mam nadzieje, ze

wkrotce powstanie rowniez nowa wersja dla starszych uczniéw!”

- Julija, X klasa

Na tym etapie nie jesteSmy pewni, ile dzieci grajgcych w gre stanowi grupe stwarzajgcg

problemy, z dwoch powodow: (i) przeprowadzanie ankiet wsrdéd dzieci jest niezgodne
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Z prawem, oraz (ii) dzieciom nie mowi sie, jakie sg cele gry. Z czasem znajdziemy jednak

sposoOb na wyjasnienie tego z nauczycielami i innymi osobami.

Tworzac gre, przewidywalismy, ze moze ona zainteresowa¢ réwniez dobrych uczniow. Nie
spodziewalismy sie jednak, ze tak wielu zacznie w nig graé. Innym niespodziewanym

rezultatem byto to, ze zainteresowata ona mtodziez (starszych nastolatkow).
Co mowi g nauczyciele

Pracownicy instytucji oswiaty i nauczyciele w Ucianie uczestniczyli w réznych aspektach
projektu. Opracowali koncepcje gry, scenariusz i zadania, system administrowania i oceny.
Oprécz 13 nauczycieli, ktorzy jako wolontariusze koordynujg gre, w projekcie uczestniczy 53
nauczycieli matematyki, historii, jezyka litewskiego, nauk przyrodniczych i jezyka

angielskiego, akceptujgc wyniki gry i zachecajg dzieci do grania w nig.

Rola nauczycieli jest bardzo wazna, poniewaz motywacja dzieci zalezy od tego, czy
nauczyciele akceptujg wyniki. Wiekszos¢ nauczycieli przekazala pozytywng informacje

zZwrotng na temat gry, ale jest kilku, ktérzy nie zgadzajg sie na akceptowanie wynikow.

Aby lepiej zrozumie¢ postawy nauczycieli, przeprowadziliSmy badanie ankietowe w szkole

podstawowej w Vyturiai. Oto podsumowanie jego wynikow:

W szkole podstawowej w Vyturiai jest 611 uczniow i 49 nauczycieli. Dziesieciu nauczycieli
uczacych klasy V, VI i VII wigczyto gre do swoich przedmiotéw: matematyki (3 nauczycieli),
nauk przyrodniczych (1 nauczyciel), historii (1 nauczyciel), jezyka litewskiego (3 nauczycieli)
i jezyka angielskiego (2 nauczycieli). Pozostali nauczyciele nie biorg w tym udziatu, poniewaz
uczg inne grupy wiekowe lub uczg przedmiotéw, ktére nie zostaly uwzglednione w grze.
Wiekszos¢ sposrod nauczycieli nie uczestniczgcych w projekcie (23) deklaruje, ze
przytaczyliby sie do niego, gdyby mieli takg mozliwos¢. Pozostatych 16 nauczycieli bardziej

sie wahato.
W naszej ankiecie zapytalisSmy:
1. Jakie sg sukcesy zwigzane z grg?
2. Jakie sg stabe strony gry?
3. Jakiego typu dzieci sg najbardziej aktywnymi uczestnikami i dlaczego?
4. W jaki sposob projekt pomdgt nauczycielom?
5. Jak oceniali oni dzieci?

6. Jakie sg sugestie na przysztos¢?
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Sukcesy

Nauczyciele stwierdzili, ze wiele dzieci zaczeto graé, co dalo nowe mozliwosci oceniania
dzieci majgcych trudnosci z nauka. Nauczyciele uznali réwniez za sukces wspoiprace
z biblioteka.

Nauczycielom podobat sie majgcy charakter zabawy system zbierania naklejek. Ich zdaniem
wazne jest to, ze zadania sg zrOznicowane w zaleznosci od wieku oraz ze obszary

dotyczgce réznych przedmiotow sg ze sobg potagczone.

Slabe strony

Nauczyciele uznali za stabg strone ograniczony dostep nauczycieli do systemu
administrowania grg (dostep majg tylko koordynatorzy-wolontariusze — jeden nauczyciel
w kazdej szkole). Wiekszos¢ nauczycieli stwierdzita, ze chcieliby méc $ledzi¢ starania

i postepy swoich uczniow.

Najbardziej aktywne dzieci

Nauczyciele stwierdzili, ze w gre zaangazowane sg dzieci majace rézne zdolnosci. Chociaz
celem bylo przyciggniecie dzieci z problemami, to gra¢ mogg wszystkie, ktore tego chca.
Zdaniem nauczycieli wiekszos¢ grajgcych i najbardziej aktywnych graczy to chetni do nauki
i dobrzy uczniowie (70% ucznidéw chetnych do nauki i dobrych uczniéw). Mniej gra dzieci

opornych lub dzieci z problemami (60% uczniéw z problemami i uczniéw opornych).

Nauczyciele sg przekonani, ze poziom aktywnosci dzieci w grze zalezy od ich motywacji do
nauki. Dzieci, ktorym zalezy na ocenie i uczeniu sie, bedg najbardziej aktywne, a te, ktérym
brakuje motywacji i wiekszej pewnosci siebie, bedg potrzebowaly wiekszej zachety.
Nauczyciele zauwazyli, ze dla dziecka z problemami najwazniejszg rzeczg jest rozpoczecie
gry. Jezeli dziecko zacznie grac i zostanie do tego zachecone, to szybko zrozumie, ze gra

moze mu pomac.

W jaki sposéb gra pomaga nauczycielom? Co moéwig rodzice?

Wszyscy nauczyciele chcieli zobaczy¢, w jaki sposob gra poprawi wyniki dzieci. Nauczyciele
zaprezentowali rowniez gre rodzicom. Nauczyciele stwierdzili, ze rodzice generalnie s3g
pozytywnie nastawieni, ale niektorzy martwig sie o to, ze ich dzieci spedzajg przed
komputerem wiele godzin. Jednakze z uwagi na to, ze gra zachecita dzieci do odwiedzania
bibliotek, a nauczyciele oceniajg ich postepy, mieli oni poczucie, ze dzieci w wartosciowy

sposOb spedzajg czas w sieci.
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Ocena

Nauczyciele odpowiadali, ze ocena oparta na punktacji i system zbierania naklejek sg dla
nich do zaakceptowania. Podobato im sie to, ze nadal uwzgledniane sg osobiste oceny

dokonywane przez nauczycieli i ich opinie.

Przysziosé

Nauczyciele sugerowali, ze gra wymaga wiekszej liczby zadan i ich wiekszego
zroznicowania. Stwierdzili rowniez, ze uczniowie klas VIII, IX i X chcieliby mie¢ podobng gre.

Wszyscy uwazali, ze gra powinna znajdowacé sie w bibliotekach szkolnych.

»+Anna, uczennica V klasy, dowiedziata sie o grze od bibliotekarki.
Gra tak bardzo jg zainteresowala, zZe biega do biblioteki
codziennie, takze w soboty. Za kazdym razem, kiedy gra,
dowiaduje sie wiecej i wiecej zapamietuje. Bardziej uwaza na
lekcjach, aby fatwiej bylo jej gra¢. Historia i matematyka to
przedmioty, z ktérymi ma najwieksze problemy. Gdy udaje jej sie
odnies¢ w grze sukces w tych przedmiotach, jest szczesliwa i
dumna. Gra naprawde przydaje sie dziewczynce: pomaga jej w
koncentracji i zacheca do dalszego zdobywania wiedzy. Anna jest
rozkojarzona, niekonsekwentna, a kiedy gra, koncentruje sie lepiej
na tym, co robi. Dziewczynka cieszy sie z kazdego osiggniecia, a

ja ciesze sie, Ze moge oceniac jej starania”.

- Nauczycielka (imie dziewczynki zostalo zmienione w celu

ochrony jej tozsamosci)

Co mowi g bibliotekarze

Biblioteka w Ucianie ma trzy filie w miescie i 22 w wioskach i fgcznie zatrudnia 65
bibliotekarzy. Dzieci — szczeg6lnie mieszkajgce w wioskach — sg najczestszymi bywalcami
bibliotek. W 2010 r. w bibliotekach okregu zarejestrowanych byto 3 048 dzieci, ktore tacznie
odwiedzity je 89 849 razy. Duza liczba dzieci w bibliotekach stanowi czasem problem dla
bibliotekarzy, poniewaz w ich odczuciu nie ma wystarczajgcej liczby zaje¢ pozwalajgcych

nastolatkom na wiasne srodki wyrazu.

Bibliotekarze stwierdzili, ze projekt i gra pomogty im rozwigzaé ten problem, poniewaz:
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1. Mogg oni zaproponowaé gre dzieciom, ktére nie sg w stanie znalez¢ dla siebie
w bibliotekach alternatywnych zajec. Grajgc w gre, mniej hatasujg i nie przeszkadzajg

innym.

2. Przyczyniajgc sie do zapobiegania opuszczaniu szkoty, gra oznacza dla bibliotekarzy
mozliwos¢ unikniecia podejmowania ekstremalnych dziatan, ktére w ich przekonaniu

nie sg dobre ani wtasciwe — takich jak wyrzucanie dzieci z bibliotek.

3. Gra zacheca do lepszej komunikacji pomiedzy bibliotekarzami i nauczycielami,
pokazujgc nauczycielom, ze biblioteka moze odgrywa¢ wazng role w procesie

nauczania i zdobywania wiedzy.

4. Gra jest cenna i stanowi alternatywe dla innych - mniej wartosciowych - gier

komputerowych.

Aby dowiedzie¢ sie, jakg rdéznice stanowi ta gra dla bibliotekarzy, przeprowadzilismy badanie
ankietowe wsrod 17 bibliotekarzy (7 pracujgcych w miescie i 10 na wsi). Oto podsumowanie

odpowiedzi:

Mocne i stabe strony projektu i gry

Wszyscy bibliotekarze uznali za sukces to, ze gra przyciggneta do bibliotek jeszcze wiecej
dzieci. 12 bibliotekarzy stwierdzito, ze najwiekszym problemem jest brak komputeréw, na
ktorych dzieci moglyby w nig gra¢, szczegoélnie w wioskach, gdzie biblioteki majg tylko 2-4
komputery. Wiele dzieci zapisato sie na listy oczekujgcych na miejsce w grze. Bibliotekarze
wiejscy informowali rowniez, ze wiadomosci o grze dotarty do wiosek pézniej, przez co byty

tam opdznienia w jej uruchomieniu.

Dzieci, ktére graja

Zdaniem bibliotekarzy dobrzy uczniowie sg bardziej aktywni niz ci, ktdrzy majg problemy.
W wiekszych bibliotekach bibliotekarze mowili, ze trudno jest ustalic doktadnie wsréd
grajgcych dzieci liczbe dobrych wuczniow i tych, ktérzy majg problemy. Jednakze
w bibliotekach wiejskich, ktére znajg dzieci osobiscie, bibliotekarze méwili, ze wiekszos¢
graczy to dobrzy uczniowie. Ich zdaniem, aby zacheci¢ dzieci majgce problemy lub dzieci

oporne, potrzebne jest podjecie specjalnych dziatan.

Dodatkowa praca dla bibliotekarzy

Bibliotekarze stwierdzili, ze nie muszg wkilada¢ dodatkowego wysitku w zainteresowanie
dzieci grg. Wiele dzieci dowiedziatlo sie o niej od kolegdéw i nauczycieli. W bibliotekach
wiejskich, do ktérych gra dotarta pdzniej, dzieci opowiadaty nawet o niej bibliotekarzom

i zachecaly ich do jej wprowadzenia.
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Rozumienie zasad gry

Wszyscy bibliotekarze wskazywali, ze dzieci szybko i tatwo pojmujg zasady gry; bibliotekarze
nie musieli im zbyt wiele wyjasnia¢ ani pomaga¢. Jednakze zar6éwno dla dzieci, jak i dla
bibliotekarzy trudnosc¢ stanowito zrozumienie systemu punktacji oraz sposobu dokonywania

oceny.

Korzystanie z ksigzek

Bibliotekarze stwierdzili, ze dzieci nie korzystajg z ksigzek, aby znalez¢ odpowiedzi
i rozwigza¢ problemy pojawiajgce sie podczas gry, lecz zgadujg lub uczg sie, aby
zapamieta¢ whasciwe odpowiedzi. Ponadto dzieci rozmawiajg ze sobg, pomagajg sobie
nawzajem, a prowadzgc poszukiwania korzystajg z Internetu — zazwyczaj wyszukiwarki
Google.

Zmiany zachowan

Bibliotekarze zaobserwowali, ze mniej dzieci gra w wojenne gry komputerowe i inne gry

dostepne w sieci.

Czeqgo bibliotekarze nauczyli sie dzieki projektowi

Odpowiadajgc na pytania o to, czego sami sie nauczyli, bibliotekarze deklarowali, ze
najwazniejsza zdobyta przez nich wiedza dotyczy wspOtpracy ze szkotami i innymi

partnerami.
Wieksze korzystanie z komputerow

Po szkole dzieci biegng gra¢ w gre. Czesto muszg czekac, poniewaz nie dla kazdego z nich
wystarcza komputera. Popularnos¢, jakg cieszy sie gra, pokazuje wzrost liczby dzieci

korzystajacych z komputerow od czasu jej uruchomienia (listopad 2010).

Jak dotad, rezultaty projektu przekroczyly nasze oczekiwania — w grze uczestniczy o wiele

wiecej dzieci, niz zaktadalismy.

WNIOSKI

Gra Rywal stata sie wyzwaniem nie tylko dla dzieci, lecz takze dla bibliotekarzy. Grajac

razem z nimi, nauczyliSmy sie i zrozumielismy, ze:

W tego rodzaju projekcie niezb edne jest silne partnerstwo . Szczegdblnie dobrze jest
wtedy, gdy wsrdd partneréw sg wiarygodne dla wszystkich instytucje — tj. takie, ktére cieszg
sie zaufaniem i dysponujg fachowg wiedzg. W naszym przypadku byto to wazne, poniewaz

projekt miat charakter nowatorski, a my mieliSmy mato czasu. Wielu nauczycieli trzeba byto
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przekonaé, ze gra przyniesie cenne rezultaty, warte zaakceptowania przez szkote. Udziat i
opinia instytucji, ktéra w s$rodowisku nauczycielskim odgrywa wazng role, mialy dla

przekonania nauczycieli zasadnicze znaczenie.

W projekcie takim jak ten, gdy tworzenie i opracowywanie technologii jest kosztowne, a

budzet ograniczony, bardzo wiele zale zy od inicjatywy i entuzjazmu uczestnikow

W przypadku projektéw, ktorych wdrozenie nie jest mozliwe bez doktadnego wyjasnienia
oraz komunikacji z dzie¢mi i nauczycielami, trzeba mie ¢ wiecej czasu. Tworzenie
koncepcji, zadan i systemu zajeto siedem miesiecy. Gra zostata wdrozona w gtownej
bibliotece miejskiej i jej filiach znajdujgcych sie w wioskach, a dotarcie z nig do wszystkich
dzieci zajeto troche czasu. Potrzebujemy wiecej czasu na wdrozenie, aby wlasciwie ocenié
oddziatywanie tej gry. Prace prowadzone byly bardzo intensywnie i musieliSmy sie spieszyé¢.
A w projekcie, ktory ma na mie¢ wptyw na zycie dzieci, niezbedne jest przemyslenie kazdego
kroku. Nawet na tym wczesnym etapie widzimy, ze konieczne jest wprowadzenie zmian, ale
z radoscig mozemy powiedzie¢, ze pierwsze rezultaty wskazujg na to, iz nie zostaly

popetnione powazne btedy.

TRWALOSC PROJEKTU

Gra cieszy sie duzym zainteresowaniem. Zaréwno grg, jak i jej metodologig zainteresowaty
sie instytucje oswiaty i ksztalcenia nie tylko na szczeblu lokalnym, ale i krajowym oraz
Ministerstwo OsSwiaty i Nauki. Prezentujgc ten projekt, zawsze poszukujemy nowych

partneréw oraz sposobow na udoskonalenie i rozwini ecie gry. Prezentowanie gry
wladzom oraz profesjonalnym instytucjom oswiatowym stanowi centralny punkt naszej

strategii zapewnienia trwatosci projektu.
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