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3 LTTA: Wigczanie

Wprowadzenie

Nasz projekt "I-GAME: Innovative GAming Methodologies in Education" ma na celu ulepszenie i
aktualizacje istniejgcych przestarzatych metod i poglagddw dotyczgcych wykorzystania profesjonalnych
gier w edukacji z korzy$cig dla réznych grup defaworyzowanych.

Spotkanie w Atenach byto trzecim krokiem w kierunku osiggniecia celdw projektu. Jego celem byto
umozliwienie uczestnikom wizytujgcych organizacji lepszego zrozumienia procesu wykorzystania gier
planszowych w procesie edukacyjnym z perspektywy wigczenia, réZznych Srodowisk wtgczajgcych, a
takze wykorzystania metodologii uczenia si€ opartej na grach.

Celem tego dokumentu jest zebranie odpowiedzi udzielonych kazdej organizacji przez uczestnikéw i
sporzgdzenie raportu podsumowujgcego ustalenia i opinie uczestnikéw. Ten konkretny dokument
kataloguje konkretne do$wiadczenia zwigzane z mobilnoscig edukacyjng w ramach projektu na temat
inkluzji.

Podczas sesji byto 5 gléwnych punktéw zainteresowania:

Wprowadzenie do integracji

Pozytywne efekty uczenia si€ poprzez GBL

Potrzeby grup szczegdlnie wrazliwych

Spotkania z profesjonalistami i grupami wrazliwymi

Powigzanie wyuczonego tematu z dziataniami organizacji uczestnikow

Kazdy z tych punktow zostat przedstawiony na kolejnych stronach w formie podsumowania opinii
poszczegdlnych organizacji, a na koficu ogdlnych wnioskéw dotyczgcych omawianego tematu.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZzone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i
opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie
odpowiedzialno$ci. Numer projektu: 2021-1-EL01-KA210-ADU-000035026



Finansowane przez @

H H Innowacyjne metodologie gier w edukacji
U n Ie E u ro pejs kq 2021-1-EL01-KA210-ADU-000035026 i'Enm

Gtéwne tematy i opinie uczestniczgcych organizacji

Podtemat 1: Wprowadzenie do inkluzji

Podczas pierwszego dnia Challedu przedstawito organizacje i jej historie oraz réZne aspekty witgczania,
wigczanie w réznych Srodowiskach, réZnice miedzy wigczaniem a réznorodnoscig i innymi, dodatkowo
informujgc uczestnikéw o swojej dotychczasowej pracy.

LR

ARCHON STUDIO

Archon

Warto byto zobaczy¢, czym zajmuje sie Challedu jako organizacja. Odwiedzajgc Challedu, uznaliSmy za
niezwykle cenne obserwowanie ich projektow, zwlaszcza tych zwigzanych z grami ID. Projekty
prezentowane podczas spotkan byly przyjemne, prezentujgce wspdlne wysitki réznych oséb, w tym
profesjonalistow, grup wrazliwych i projektantéw gier, w celu stworzenia wciggajgcych gier.

Dzieki temu doSwiadczeniu zyskaliSmy wglad w rézne aspekty i etapy projektowania gier, poczgwszy od
wstepnego pomystu, zdefiniowania grupy docelowej, stworzenia mechaniki gry i przeprowadzenia
testow. To doSwiadczenie pomogto nam lepiej zrozumie¢ skomplikowany proces tworzenia gry
planszowej.

Ponadto doSwiadczyliSmy znaczenia inkluzywnoS$ci w projektowaniu gier planszowych. Podczas procesu
tworzenia inkluzywnych gier planszowych wazne jest, aby przeanalizowa¢ grupe docelowg pod katem
jej specyficznych potrzeb. Dopiero po zrozumieniu konkretnych niedomagan i potrzeb grupy docelowej
jesteSmy w stanie stworzy€ gry integracyjne, ktére odpowiadajg ich potrzebom. Jako projektant
graficzny, jedna z nas byla szczegdlnia zainteresowana tworzeniem elementdéw wizualnych, ktére
zaspokajajg okreslone potrzeby, takie jak projektowanie kreatywnej gry, ktdra jest dostosowana do oséb
nie rozrézniajgcych koloréw.

Nasza wizyta w Challedu wzmocnita znaczenie wspdtpracy, integracji i innowacji w tworzeniu gier
planszowych, ktére przemawiajg do réznych odbiorcéw i zapewniajg przyjemne wrazenia z gry dla
wszystkich.

. SHARE
ShareEducation EDUCg?ON

Uczestnicy z Share Education byli pod wrazeniem réznorodno$ci narzedzi i wrazliwych grup, z ktérymi
pracuje Challedu. Siedem filaréw inkluzji to model dobrych praktyk, ktéry daje im mozliwos¢
ponownego przemyslenia strategii Share Education pod kgtem bycia bardziej inkluzywnym i dostepnym
dla réznych grup.
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ktora w prosty, ale wyczerpujacy sposob wyjasnita podstawowe zasady integracji. Dracon jako
organizacja, ktéra statutowo oferuje pomoc i zasoby (takie jak korzystanie z instalacji) réznym grupom
zwigzanym z korzystaniem z gier planszowych, bez wyjgtkéw i uprzedzen. Oprécz Stowarzyszenia
Przyjaciét Gier Planszowych Karditsa, ktore ma statg przestrzeh w siedzibie organizacji, Dracon jest czesto
odwiedzany przez organizacje dla 0s6b z niepetnosprawnoscig umystowg i umozliwia bezptatny wstep
osobom o nizszych dochodach. Ponadto jeden z uczestnikdw jest nauczycielem, ktéry codziennie spotyka
sie z kwestiami dyskryminacji i wykluczenia, i zgtosit, Ze sposdb, w jaki informacje zostaty przekazane
podczas seminarium, pomdgt mu znalez¢ lepsze sposoby wyjasniania innym kwestii integraciji.

1. Warsztat - Testowanie gier pod kgtem integracji (Pizza Chef)

. challedu
Podtemat 1 Whioski Ao g

Podczas pierwszego dnia uczestnicy mieli okazje pogtebi¢ swojg wiedze na temat pracy Challedu w
obszarach integracji i rownego uczestnictwa. Dzieki szczegdtowym prezentacjom projektéw, narzedzi i
technik stosowanych przez organizacje mogli lepiej zrozumieC sposoby promowania wtgczenia. Ponadto
cztonkowie grupy przedstawili bardziej szczegétowo cechy wtgczania (réznorodno$é, szacunek,
sprawiedliwo$¢, wzmocnienie pozycji, wspotpraca, elastycznosc, ciggte doskonalenie) i jego filary w
organizacji, dajgc w ten sposéb mozliwoS¢ refleksji i informacji zwrotnej na temat sposobu ich dziatania.

Proces wymagany do stworzenia inkluzywnych gier planszowych zostat wyjasniony, a uczestnicy mieli
okazje nie tylko wyprébowac gre skierowang do wrazliwych grup, ale takZe przeprowadzi¢ burze
modzgow na temat tego, co nalezy wzigé pod uwage, rozpoczynajgc projektowanie gier planszowych. Ta
wymiana dobrych praktyk zostata zauwaZona przez wszystkie uczestniczgce organizacje jako bardzo
wazna zaréwno dla uczestnikéw, jak i ich grup docelowych.
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2. Prezentacja na temat wigczania
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Podtemat 2: Pozytywne efekty uczenia sie poprzez GBL

Podczas seminarium grupa zostata zapoznana z koncepcjg profesjonalnych gier i uczenia sie opartego na
grach oraz z ograniczeniami i mozliwoSciami zwigzanymi z wykorzystaniem powaznych gier i GBL
podczas szkolenia grup o mniejszych szansach. Ponadto grupa miata okazje przetestowac serie gier
zaprojektowanych dla grup szczegdlnie wrazliwych.

AR

Archon S2cHON STUDIO
Podczas LTTA zaprezentowano nam gry planszowe i komputerowe zaprojektowane z myslg o wtgczeniu
spotecznym. Byfa to naprawde dobra okazja do sprawdzenia gier zaprojektowanych z my$lg o
inkluzywnosci. Dla wielu z nas bylo to inspirujgce. Nauka oparta na grach jest jednym ze sposobdw
nauczania, ktdry czesto promujemy. A gry, ktdre zaspokajajg potrzeby konkretnych grup ludzi,
zapewniajgc im wsparcie w unikalny sposob, sg naprawde dobrym przyktadem potencjatu
Profesjonalnych Gier. WSrdd gier, ktdre sprawdziliSmy, "Periegesis" wyrdZniata sie jako faworyt,
poniewaz oferowata zabawne i interaktywne podejScie do nauki jezyka migowego. To do$wiadczenie
rzucito Swiatto na wyzwania stojgce przed osobami préobujgcymi nauczy¢€ sie jezyka migowego i
zrozumieC jego zawitoSci. | zdecydowanie poszerzyto naszg wiedze na temat integracji i 0s6b z
niepetnosprawnoscig stuchu.

Ogdlnie rzecz biorgc, stwierdziliSmy, Ze to naprawde inspirujgce, jak te gry integrujg aspekty nauczania i
zabawy z wtgczeniem grup defaworyzowanych. Jeden z nas wspomniat nawet, Ze jego zdaniem mito jest
przypominaé ludziom o osiggnieciach i potencjale grup defaworyzowanych. Z pewnoscig skupienie sie
na nauce opartej na grach rezonowato z nami, poniewaz jest to preferowana metoda poszerzania naszej
wiedzy. Szczegdlnie, gdy graliSmy z innymi, podobat nam sie aspekt rywalizacji w zdobywaniu i
testowaniu naszej wiedzy w przyjemny i angazujgcy sposéb. Podsumowujgc, nasze spotkanie z tymi
integracyjnymi grami poszerzyto nasze horyzonty na temat integracji i doSwiadczen oséb o réznych
zdolno$ciach.

. SHARE P
ShareEducation EDUCATION

Gry mogg by¢ doskonatym narzedziem w dziedzinie pracy organizacji - edukacji - w tym takze dla os6b o
specjalnych potrzebach. Uczestnicy rumunskiej delegacji mieli okazje zobaczyC, jak (pozornie) proste gry
planszowe mogg byC wykorzystywane do celdw integracyjnych i tworzone specjalnie dla grup szczegdlnie
wrazliwych. Co wiecej, osoby o typowych i specjalnych potrzebach mogg cieszyC sie grami przy tym
samym stole. Uczestnicy ShareEdu byli pod wrazeniem gry dla oséb niedostyszgcych, Periegesis. Byta nie
tylko edukacyjna, ale takze zabawna i wciggajgca, dzieki czemu podstawowa nauka jezyka migowego
byta atrakcyjna dla uczestnikow.
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3. Warsztat - Testowanie gier pod kgtem integracji (Periegisis)

DraconRDS !]ﬁ[![[iﬂ;\

s
Sposdb, w jaki Challedu wykorzystuje nauczanie oparte na grach do promowania integracji, byt niezwykle
interesujgcy dla cztonkéw Dracon. MieliSmy okazje zagra€ w rézne gry, w tym niektére, ktére
widzieliSmy lub uzywaliSmy wcze$niej (takie jak Pizza Chef, z ktdrej korzystaliSmy juz jako darmowy
zaséb z jednego z zakonczonych projektéw Challedu w ramach programu Erasmus +), jednak gra, ktéra
naprawde nas wyrdzniafa, byta FemSTEAM Mysteries, gra, w ktdrej gracz rozwigzywat zagadke w formie
"Escape Rooms", jednocze$nie zbierajgc informacje o kobietach, ktére miaty wielkie osiggniecia,
zmniejszajgc w ten sposéb nieréwnos¢ pici poprzez pozytywne przedstawienie wynikéw ich pracy.

Podtemat 2 Wnioski

Podczas seminarium uczestnicy zapoznali si€ z profesjonalnymi grami i nauczaniem opartym na grach
(GBL), a takze mieli okazje przetestowaC gry zaprojektowane dla grup wrazliwych. Gry integracyjne
pokazaty potencjat potgczenia edukacji i zabawy, dostarczajgc uczestnikom inspiracji. W szczegoélnoSci gra
"Periegesis" byfa przyktadem tego, jak nauka jezyka migowego moze by¢ przyjemna i atrakcyjna oraz
wyrdzniata sie zdolnoscig do angazowania uczestnikow w interaktywny i przyjemny sposadb,
jednoczesnie poszerzajgc ich wiedze na temat integracji.

Uczestnicy uznali warto$¢ gier jako narzedzia integracji, szczegdlnie dla os6b o specjalnych potrzebach.
Proste gry planszowe zaprojektowane z myslg o wrazliwo$ci okazaty sie utatwiaé integracyjne
doswiadczenia, w ktérych osoby o réznych umiejetnosciach mogly gra¢ razem. Rézni cztonkowie uznali,
ze wykorzystanie przez Challedu uczenia sie opartego na grach w celu promowania integracji jest
intrygujgce. Grali w réZne gry, takie jak "Pizza Chef", z ktérymi - niektérzy z nich - mieli juz do czynienia.
Jednak to "Tajemnice FemSTEAM" wywarly na nich trwate wraZenie. Ta gra, zawierajgca elementy
"Escape Rooms", nie tylko bawita graczy, ale takZe rzucata Swiatto na osiggniecia kobiet, pozytywnie
przedstawiajgc wyniki ich pracy i przyczyniajac sie do réwnouprawnienia ptci.

Ogdlnie rzecz biorgc, seminarium dostarczyto cennych informacji na temat potencjatu profesjonalnych
gier i uczenia sie opartego na grach w edukacji wkgczajgcej, obejmujacej wyjgtkowo$¢ i mozliwosci
réznych grup ludzi.
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Podtemat 3: Potrzeby grup szczegdlnie wrazliwych

Podczas drugiego dnia grupa zostata zapoznana z metodq tworzenia gier, uwzgledniajgcg specjalne
potrzeby grupy i umozliwiajgcg jej udziat w procesie projektowania. Prowadzgcy przedstawit metode
"warsztatu wspéttworzenia", a grupa miata okazje aktywnie uczestniczyC w szybkiej wersji, aby
zrozumie€ korzySci i wyzwania zwigzane z gromadzeniem ludzi z ré6Znych Srodowisk w tym samym
pomieszczeniu i jednoczeniem ich w jednym celu.

AR

Archon AacHoN STUDIO
Wspdttworzenie warsztatow byto naprawde pomocnym doSwiadczeniem. Wspdtpraca w grupie
pozwolita nam dogtebnie zbada¢ temat i wspdlnie generowaC pomysty. Pracujgc razem jako zespdt,
staramy sie tworzyC gry, ktore sg przyjemne, znaczgce i przeznaczone dla réznych grup ludzi. A
tworzenie gier dla 0s6b ze specjalnymi potrzebami, podczas gdy sg one czescig grupy tworzgcej te gre,
jest naprawde dobrym sposobem na rzucenie Swiatfa na ich perspektywe w bardzo naturalny sposéb.
Pozwala to na znacznie tatwiejszy dostep do ich potrzeb, pragnien, a takze ogdlnych opinii - co$, co w
przeciwnym razie nie jest takie tatwe.

DowiedzieliSmy sig, jak trudno jest tworzy€ gry z ciekawostkami, ktére majg socjalizowa¢ grupy ludzi z
réznych Srodowisk, jednoczeS$nie zapewniajgc, Ze gry pozostang przyjemne. UwazZamy, Ze istnieje
bardzo cienka granica miedzy sprawianiem, Ze wszyscy czujg si€ zwyci€zcami, a odbieraniem znaczenia
osiggnieciom. Osiggniecie tej delikatnej rownowagi miedzy sprawianiem, Ze wszyscy czujg sie wigczeni,
a docenianiem indywidualnych osiggnie¢ jest kluczowe dla naprawde dobrej gry. Poniewaz naszym
zdaniem szczegdlnie wazne jest, aby osoby znajdujgce si€ w niekorzystnej sytuacji czuty sie spetnione.

. SHARE ¥,
ShareEducation EDUCA?ON

Dla mniej do$wiadczonych uczestnikéw Share Education, ktdrzy wczes$niej nie brali bezpo$redniego
udziatu w tworzeniu jakiejkolwiek gry planszowej, warsztaty wspottworzenia przypominaty poczgtkowo
burze moézgow. Jeden z uczestnikdw uznat te sesje za "najbardziej intensywng" z catego LTTA.
Jednocze$nie przyznajg, Ze dzieki tej praktyce znajg podstawowe kroki w planowaniu gry planszowej
skierowanej do wrazliwych grup lub delikatnych tematow.

..
DraconRDS !]ﬁﬂ..ﬁﬂm

Temat warsztatéw wspottworzenia jest bardzo interesujgcy dla Dracon. Jako Studio Projektowania Zasad
jesteSmy ekspertami w tworzeniu zasad, wykorzystujgc strukture i "naukowe" (jesli mozna tak
powiedzie€) podejScie, w tym matematyke, ztoZone obliczenia wzgledno$ci i zmienne psychologiczne.
Mozliwo$¢ zobaczenia tej odmiennej perspektywy w praktyce byta bardzo korzystna; kiedy grupa
otrzymata parametry i zostata poproszona o stworzenie gry, cztonkowie Dracon byli w stanie
teoretyzowaé zasady i komponenty w ciggu kilku minut. Jednak dynamika grupy i r6Zne punkty widzenia
wprowadzone przez uczestnikow z innych dziedzin zapewnily uproszczenia i sugerowane pomysty na
sugerowanej podstawie, ktore byty wystarczajgco nieodparte, aby je rozwazyg, i jesteSmy prawie pewni,
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ze gra stworzona w tym krétkim procesie testowym ma rzeczywistg wartosS¢, aby staC sie prawdziwg grg
"rynkowg"!

Teoretycznie Dracon spotkat sie z procesem wspéttworzenia (w ten sam sposdb/projekt, ktory
znalezliSmy w Pizza Chef) i juz podejmujemy kroki w celu zorganizowania takich warsztatéw w ramach
naszego wkiadu w lokalng spotecznos$¢. Poniewaz jednak nie zostaty one jeszcze wdrozone, ta
prezentacja i uczestnictwo zwi€kszyty nasze umiejetnosci i przygotowaty nas do whasnych.

4. Prezentacja metodologii wspottworzenia

. challadu
POd temat 3 Wni OSk | AR et

Warsztaty wspottworzenia okazaly sie nieocenionym dosSwiadczeniem dla uczestnikdw. Wspdlna praca
pozwolita na dogtebng eksploracje tematu i generowanie pomystéw jako kolektyw. Proces tworzenia gry
wraz z osobami o specjalnych potrzebach zapewnit naturalng i wnikliwg perspektywe, utatwiajgc dostep
do ich potrzeb, pragnien i ogdlnych opinii. PodejScie to rzucito Swiatto na znaczenie znalezienia
réwnowagi miedzy inkluzywnos$cig a docenianiem indywidualnych osiggnie¢ w tworzeniu znaczgcych i
przyjemnych gier dla réznych grup ludzi.

Dla niektorych uczestnikow warsztaty wspéttworzenia byly kluczowg okazjg do nauki, szczegdlnie dla
tych, ktérzy nie mieli wczeSniejszego doSwiadczenia w tworzeniu gier planszowych. Warsztaty
przypominaty intensywng sesje burzy mdzgow, zapewniajgc uczestnikom zrozumienie podstawowych
krokéw zwigzanych z planowaniem gry planszowej dostosowanej do wrazliwych lub delikatnych
tematdw. Uczestnicy organizacji partnerskiej, ktéra miata wczeSniejsze doSwiadczenie w projektowaniu
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gier planszowych, poczgtkowo podeszli do warsztatow wspdttworzenia z ustrukturyzowane;j i
matematycznej perspektywy. Jednak wigczenie punktéw widzenia uczestnikéw z innych dyscyplin
wprowadzito inng perspektywe dziatania, ktéra okazata sie bardzo korzystna dla ich przysztych dziatah.
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Podtemat 4: Spotkania z profesjonalistami i grupami wymagajgcymi szczegdlnego
traktowania

Podczas seminarium grupa spotkata sie z profesjonalistami pracujgcymi z osobami wykluczonymi i miata
okazje przedyskutowac z nimi, w jaki sposéb mogg zaangazowac sie w bardziej inkluzywne procedury.
Ponadto grupa miata okazje odwiedzi¢ liderow spoteczno$ci i profesjonalistéw zwigzanych z branzg gier
i zapoznaC sie z ich Swiadectwami na temat ich punktu widzenia, a takze praktyk w zakresie integracji w
ich dziedzinie.

5. Integracja w praktyce - w Myrtillo Café (zatrudnia osoby z niepetnosprawnoscig)

AR

Archon s3cHoN STUDIo
Nasze spotkanie w Myrtillo Cafe wywarto na nas gtebokie wrazenie, stanowigc doskonate zrédio
inspiracji. Obserwowanie, jak osoby z réznymi niepetnosprawnoSciami sg aktywnie zaangazowane w
funkcjonowanie kawiarni i mozliwo$¢ wystuchania tego, co ma do powiedzenia sam personel, pokazato
nam site integracji w dziataniu. Jeden z wtascicieli kawiarni opowiedziat nam o trudnosciach, z jakimi sie
borykajg. Podzielit sie z nami wyzwaniami zwigzanymi zaréwno z pracg z osobami niepetnosprawnymi,
jak i wtgczaniem ich do spoteczenstwa, podkre$lajgc znaczenie wsparcia dla takich organizacji.

Bardzo interesujgce bylo réwniez to, Ze wigczajg oni sztuke do swoich dziatan. W tym miejscu sztuka
stafa sie poteznym kanatem dla oséb, ktére majg trudnosci z wyrazaniem swoich emocji, pozwalajgc im
komunikowa¢ sie i tgczy¢ w inny sposob.
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Jedna z nas po spotkaniu powiedziata, Ze jest zdeterminowana, aby szuka¢ podobnych miejsc w Polsce,

gdzie wszyscy mozemy stuzyC wsparciem.

SHARE 39
ShareEducation EDUCATION

Dla uczestnikdéw Share Education spotkanie z profesjonalistami i grupami szczegdlnie narazonymi byto
ulubiong czescig. Sposdb, w jaki grupy wrazliwe sg wtgczane do matych lokalnych firm w autentyczny i
funkcjonalny sposdb, jest inspirujgcy. Jak stwierdzili, kawiarnia Myrtillo "byta najlepszym miejscem", aby
zobaczyC, jak pracujg profesjonalici i jak zapewniajg wsparcie osobom zagrozonym wykluczeniem. Fakt,
Ze osoby niepetnosprawne sg nie tylko zatrudnione, ale takZze w petni upodmiotowione we wszystkich
procesach biznesowych, od przeptywu pracy po podejmowanie decyzji, pokazat nam znaczenie
zrownowazonych praktyk zarzgdzania i poSwiecenia.

6. Wigczenie w sztuke - W Michael Kontraros Collectibles, Warsztat rzezbiarski

DraconRDS !]ﬂ[![ﬁﬂ;;%

Temat wigczenia spotecznego, zwtaszcza grup szczegdlnie wrazliwych, takich jak osoby niepetnosprawne,
jest bardzo bliski firmie Dracon. Organizacja uczestniczy w akcjach i dziataniach pro-bono w tym zakresie,
a mozliwos$¢ dyskus;ji z profesjonalistami i osobami niepetnosprawnymi w ich miejscu pracy,
jednoczesnie widzgc efekty pracy i stuchajgc historii powstania przedsiebiorstwa, byta co najmniej
kuszgca. W zwigzku z tym kawiarnia Myrtillo, kawiarnia spoteczna w Atenach, prowadzona przez
psychologdw i osoby niepetnosprawne (w tym z lekkg niepetnosprawnoscig intelektualng), byta
“diamentem” i wzbudzita w nas pomysty na to, jak lepiej przyczyni€ sie do rozwoju lokalnej spotecznosci,
a takze usprawnié naszg dziatalno$¢; dowiedzieliSmy sie, ze mozemy ztozy¢ wniosek do lokalnego
centrum zatrudnienia (OAED w Gregcji) i poprosiC o stazystow z niepetnosprawnoscig intelektualng lub
innymi niepetnosprawnosciami, co jest tematem, ktéry w dyskusji z kierownictwem bedziemy
kontynuowac.
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Ponadto mieliSmy okazje odwiedzi¢ Michael Kontraros Collectibles, Swiatowej stawy studio

projektowania modeli, ktére ma studentow wszystkich ptci, wieku, przekonan i cech. Jak zauwazyt pan

Kontraros: "W naszym warsztacie mieliSmy studentéw w wieku od czternastu do siedemdziesieciu

czterech lat, a czasami w tej samej grupie; nawigzali wiez i dobrze sie bawili rzezbigc razem. MieliSmy

studentow, ktérzy przychodzili do nas w ramach ¢wiczen z powodu schorzen (takich jak uszkodzenie

nerwow) i wszystkich ptci; w naszej pracy liczy sie twoja pasja". MieliSmy rowniez okazje odwiedzi¢ "The

Cell" (To Keli), najbardziej oficjalny i byé moze najstarszy zachowany klub gier planszowych w Atenach,

ktory co tydziehh ma dedykowany dzien, nazwany "Play Free", z bezptatnym dostepem dla wszystkich.

Wiodacy cztonek klubu, pan John Vidalis, skomentowat: "Przez lata nigdy nie myS$leliSmy o integracji jako

o problemie w naszym hobby; ludzie przychodzg tutaj, aby graC i cieszyC sie. Wielokrotnie

organizowalidmy sesje gier w jezyku angielskim, poniewaZz powstawaty grupy wielokulturowe. W grach

wszyscy sg mile widziani".

= challedp
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7. W towarzyskim klubie gier planszowych "The Cell"

Podtemat 4 Whnioski

Podczas seminarium grupa miata mozliwo$¢ interakcji z profesjonalistami i liderami spoteczno$ci, ktorzy
pracujg z osobami marginalizowanymi i dyskutowali o praktykach wtgczajgcych. Niezapomniane
doS$wiadczenie miato miejsce w Myrtillo Cafe, gdzie grupa byta Swiadkiem sity inkluzywnosci w dziataniu.
Aktywne zaangaZowanie 0s0b z réznymi niepetnosprawnos$ciami w funkcjonowanie kawiarni i
wystuchanie perspektyw pracownikéw podkreslito znaczenie wsparcia dla takich organizacji. Wgczenie
sztuki jako $rodka komunikacji i ekspresji dla 0séb, ktére majg trudno$ci z wyrazaniem swoich emocji,
réwniez pozostawito niezatarte wrazenie. Zainspirowany tg wizyta, jeden z uczestnikoéw wyrazit
determinacje, aby szuka¢ podobnych miejsc w Polsce w celu rozszerzenia wsparcia.
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Uczestnicy mieli réwniez okazje odwiedzi¢ Michael Kontraros Collectibles, renomowane studio
projektowania modeli znane z réznorodnosSci studentéw. Byli Swiadkami integracyjnego podejScia
studia, ktore uwzgledniato réZznorodnosc pod wzgledem wieku, pfci, przekonan i cech. Ponadto grupa
odwiedzita "The Cell" (To Keli), najstarszy zachowany klub gier planszowych w Atenach. Zaangazowanie
klubu w integracje byto widoczne dzieki cotygodniowemu wydarzeniu o nazwie "Play Free", ktore
zapewniato bezptatny dostep dla wszystkich oséb.

Wizyty i interakcje z profesjonalistami i placéwkami integracyjnymi wywarty gteboki wptyw na
uczestnikéw, sktaniajgc ich do zastanowienia sie nad sposobami, w jakie mogliby przyczynic sie do
rozwoju lokalnej spotecznoSci i poprawy wiasnych dziatan. Uzyskane spostrzezenia potwierdzity
znaczenie promowania inkluzywno$ci i angaZowania si€ w swojg prace oséb ze wszystkich Srodowisk.
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Podtemat 5: Integracja wyuczonego tematu z dziataniami organizacji uczestnikéw i

dodatkowe komentarze

Uczestnicy zostali poproszeni o skomentowanie mozliwosci i korzySci, jakie dostrzegli w wykorzystaniu
czeci lub catosci swojego doSwiadczenia w dziataniach swojej organizacji. Dodatkowo poproszono ich o
swobodne przekazanie informacji na temat specyfikacji, wydarzenia lub doSwiadczenia, ktdre ich
zainspirowato lub wywarfo na nich wrazenie.

Archon B

ARCHON STUDIO

Dzieki doswiadczeniu, ktére zdobyliSmy podczas naszego pobytu tutaj, jesteSmy gteboko zmotywowani
do wigczenia wigkszej liczby oséb do naszej firmy produkujgcej gry planszowe. Celem naszej firmy jest
tworzenie gier, ktdre rezonujg w ludziach i stanowig po prostu dobrg rozrywke, ale mozemy sprébowaé
wigczyC€ wiecej oséb ze specjalnymi potrzebami. Na przyktad mozemy testowaé nasze gry w réznych
spotecznosciach, szukajgc informacji zwrotnych, ktére pomogg nam udoskonali¢ nasze projekty i uczyni¢
je bardziej inkluzywnymi.

Wazne jest, aby zapewni¢ kaZzdemu mozliwo$¢ uczestnictwa, jednoczeSnie uznajgc znaczenie wysitku i
umiejetnosci. Dla nas wazne jest, aby zacheca¢ jednostki do dawania z siebie wszystkiego i sprawdzania
swoich umiejetno$ci, nie odbierajgc im do tego prawa. Dzieki temu niektdrzy z nas stali sie bardziej
Swiadomi oséb ze specjalnymi potrzebami i zachwyceni pieknym sposobem, w jaki postrzegajg Swiat.

Czas spedzony w Atenach byt niesamowity. Byt peten niezapomnianych wrazen, pysznego jedzenia i
serdecznych ludzi. Ludzie byli po prostu bardzo mili. Mozliwo$¢ poznania greckiej kultury byta wspaniata
i pozwolita nam poszerzy¢ nasze horyzonty. Nie wspominajgc o wszystkich kontaktach, ktére
nawigzaliSmy z nowymi znajomymi. Praca w wielokulturowej grupie dostarczyta nam nieocenionych
lekcji, pozwalajgc nam poprawiC nasze umiejetnosci wspétpracy i komunikacji.

Jeste$my zainspirowani tym, co zobaczyliSmy w Myrtillo Cafe. Ale widzimy rowniez, Ze jest to miejsce, w
ktérym obcigzenie finansowe moze stanowi¢ wyzwanie. Mamy nadzieje, Ze rzgd uzna ich znaczenie i
rozszerzy pomoc finansowa, poniewaz mogg mie¢ trudno$ci z samodzielnym prowadzeniem
dziatalno$ci. Wierzymy jednak, Ze takie miejsca odgrywajg istotng role we wspieraniu integracji i
zapewnianiu mozliwosci osobom o réznym pochodzeniu i umiejetnosciach. Nie sg to wiec "tylko firmy".

. SHARE Y
ShareEducation EDUCATION

Uczestnicy z Rumunii zgodzili sie, Ze doSwiadczenie zdobyte podczas LTTA organizowanego przez
Challedu znacznie wplyneto na ich poglad na dziatania z wkasnymi grupami docelowymi. Wspomnieli, Ze
wykorzystajg zdobytg wiedze, aby stac sie bardziej kreatywnymi i sprébowac stworzy€ narzedzia
edukacyjne dotyczgce wtgczenia spotecznego. Zgtosili kilka planéw wdroZenia nowych dziatan w
Srodowisku lokalnym dedykowanych osobom ze Srodowisk defaworyzowanych z wysoce wtgczajgcym
podejSciem.
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Jeden z uczestnikéw z Share Education szczerze i uczciwie zauwazyl, Ze to do$wiadczenie byto jednym z

najlepszych dziatah w ramach projektu Erasmus: "niesamowita dynamika grupy, Swietne zajecia i
odpowiednie spotkania zawodowe".

DraconRDS !]n[![[m}‘ S

Niewgtpliwie Dracon jako organizacja odniesie korzy$ci z treSci niniejszej LTTA. W szczegdlnoSci écieilr(&a: '
do przyjmowania 0s6b niepetnosprawnych w szeregi organizacji jako stazystéw i / lub przysztych
pracownikéw jest jedng z tych, ktére beda realizowane. Ponadto, poniewaz Dracon jest juz
zainteresowany wykorzystaniem metodologii wspottworzenia i przygotowuje wydarzenia w swojej
lokalnej spotecznos$ci, jest lepiej przygotowany do ich wdrozenia po raz pierwszy. Sami uczestnicy
stwierdzili, Ze szczegdly przedstawione w niniejszym dokumencie daty im wiele do myslenia, a zwtaszcza
w zadaniach zwigzanych z edukacjg, filary integracji byly bardzo pomocne w oferowaniu $ciezki do
dzielenia sig filozofig z uczniami i przyczyniania sie do realizacji spotecznego celu integraciji.

Obaj uczestnicy stwierdzili, ze to, co najbardziej podoba im sie w tym projekcie, to fakt, ze dzieki niemu
ludzie z r6znych organizacji, dziedzin, kultur i krajéw zostali potgczeni, a uczestnicy, ktérzy w wiekszosci
sie nie znali, zdotali stworzy€ silng i zwigzang grupe. Jednym z najwazniejszych momentdéw tego
do$wiadczenia, wedtug jednego z naszych cztonkdw, byto pisanie indywidualnych raportéw do tego
dokumentu, ktére odbywato sie we wspdlnym pokoju; jeden z uczestnikdéw nucit "Strawberries,
cherries...", a pozostali (ze wszystkich organizacji) natychmiast to podchwycili i w pokoju za$piewano
"Summer Wine". Jest to dowdd na to, Ze Erasmus tworzy co$ wiecej niz tylko wspdlng wiedze; jesli jest
dobrze zrobiony, tworzy wielokulturowg rodzine.
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Dokumentowanie opinii uczestnikdw na temat doSwiadczen z LTTA

Podtemat 5 Wnioski

Uczestnicy zastanawiali si¢ nad mozliwoSciami i korzySciami ptyngcymi z wtgczenia swoich doSwiadczen
do dziatan organizacji i uznali znaczenie zapewnienia wszystkim mozliwoSci uczestnictwa, jednoczeSnie
doceniajgc wysitek i umiejetnoSci.

Wszyscy zgodzili sig, ze wielokulturowa dynamika projektu wydaje sie by¢ wzbogacajgca, wspierajgc
silne wiezi miedzy uczestnikami z réznych organizacji, kultur i krajow. Docenili poczucie jednoSci i
kolezenstwa, ktére powstato w grupie.
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Ogdlnie rzecz biorgc, doswiadczenie to wywarto gleboki wptyw na uczestnikdw i ich organizacje.
Zainspirowato ich do wigczenia praktyk wigczajacych do swoich dziatan i zwiekszyto ich Swiadomos¢
znaczenia promowania wlgczenia w edukacji i spoteczenstwie. Projekt nie tylko zapewnit im cenne
profesjonalne spotkania i dziatania, ale takze stworzyt trwate wiezi i podwaliny pod "wielokulturowg
rodzing".
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