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Wprowadzenie

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

Spotkanie w Aradzie byto czwartym krokiem w kierunku osiggniecia celéw projektu. Jego celem byto
umozliwienie uczestnikom organizacji wizytujgcych lepsze zrozumienie procesu wykorzystywania gier
planszowych w procesie edukacyjnym z perspektywy potrzeb edukacji specjalnej oraz zrozumienie
napotykanych trudnosSci, a takze specyfiki i proceséw instytucji wykorzystujgcych gry planszowe w
codziennych systemach szkoleniowych.

Celem niniejszego dokumentu jest zebranie odpowiedzi udzielonych kazdej organizacji przez uczestnikdéw
oraz sporzgdzenie raportu podsumowujgcego ustalenia i opinie uczestnikdw. W tym konkretnym
dokumencie skatalogowano najnowsze doSwiadczenia zwigzane z mobilnos$cig edukacyjng w ramach
projektu na temat potrzeb edukacji specjalnej.

Podczas mobilnoSci byto 5 gtéwnych punktéw zainteresowania:

Szkolenie o0s6b z niepetnosprawnoscig intelektualng

Dostosowania dla 0s6b z niepetnosprawnoscig intelektualng
Spotkania z profesjonalistami

Spotkania z osobami z niepetnosprawnoscig intelektualng
Integracja wyuczonego tematu z dziataniami organizacji uczestnikow

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

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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Gtéwne tematy i opinie uczestniczgcych organizacji

Podtemat 1: Szkolenie osdb z niepetnosprawnoscig intelektualng

Podczas pierwszego dnia szkolenia ShareEducation krétko przedstawito uczestnikom swojg organizacje;
przedstawili takze specyfike szkolenia 0s6b z niepetnosprawnoscig intelektualng i cele edukacyjne, gdy
ksztatcone sg osoby z r6Znymi niepetnosprawnoSciami, a takze historie i doSwiadczenie organizacji.

AR

Archon imcron sTuDIo
Gtéwnymi metodologiami, o ktdrych dowiedzieli sie uczestnicy, byto gtebsze zrozumienie réznych
niepetnosprawnosci intelektualnych. Ponadto, rzeczy takie jak profesjonalizm, uwaznos$¢ i bycie
bezposrednim, gdy jest to
wymagane. Posiadanie
solidnej wiedzy na temat
problemoéw i wyzwan, z jakimi
borykajg sie osoby z
niepetnosprawnoscig
intelektualng, jest
najwazniejszg cze$cig pracy z
nimi oraz bycia skutecznym i
petnym szacunku.

Praykladowe gry, ktdre moZna wykoraystac dla osab 2 (0

Dodatkowo uczestnicy stwierdzili, Ze bardzo interesujgcg czeScig teoretycznej czeSci mobilnosci byto
zrozumienie gtebszej metodologii i wiedzy stojgcej za mechanizmami wsparcia oséb z
niepetnosprawnoscig intelektualng; szczegdlnie interesujgcym tematem byta prezentacja i wyjasnienie
"podstawowych filarow".

Challedu challedu

inclusion | games | educatan

Uczestnicy z Challedu skomentowali, Ze interesujgcym faktem dotyczgcym rumunskich nauczycieli jest
to, ze sg oni bardzo zainteresowani wdrazaniem nowych technik i zdobywaniem najnowszych informacji
na temat nowoczesnej edukacji osob niepetnosprawnych, czesto uczestniczgc w ptatnych kursach.
Ponadto istnieje ruch prébujgcy zmniejszy¢ stereotypy i uprzedzenia wobec oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualng, a takze préba wigczenia ich do szkét i klas.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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Nasi uczestnicy stwierdzili rowniez, Ze istnieje wiele mozliwoSci poprawy doSwiadczen edukacyjnych
0s6b z niepetnosprawnoscig intelektualng. Dostosowanie programéw edukacyjnych do réznych styléw
uczenia sie zapewnia inkluzywno$¢€. Wigczenie technologii wspomagajgcej moze znaczgco pomaéc w
pokonywaniu barier poznawczych, sprzyjajgc bardziej dostepnemu Srodowisku uczenia sie. Mentoring i
programy wsparcia odgrywajg
kluczowg role w zapewnianiu
spersonalizowanych
wskazéwek, zwiekszaniu
rozwoju umiejetnosci i
wzmacnianiu pewnosSci siebie.
Co wiecej, specjalistyczne
i when szkolenia dla pracownikéw
by mogg umozliwi€ im tworzenie
e przestrzeni sprzyjajgcych
wlgczeniu spotecznemu,
wspierajgc atmosfere
sprzyjajacg rozwojowi oséb z
niepetnosprawno$cig
umystowq. Aktywne
uczestnictwo w dziataniach
1 365]a taoretycna spotecznych i
spotecznoSciowych
dodatkowo przyczynia sie do rozwoju umiejetnosci i integracji spoteczne;j.

Jednak w$rdd tych mozliwosci nadal istnieje wiele wyzwan. Stygmatyzacja i dyskryminacja stanowig
znaczgce przeszkody, utrudniajgc petng integracje osdb z niepetnosprawnoscig umystowg w sferze
edukacyjnej i spotecznej. Ograniczony dostep do zasobow edukacyjnych zaostrza te wyzwania,
wymagajgc wspolnych wysitkdw w celu wypetnienia luki. Wsparcie finansowe ma kluczowe znaczenie dla
zapewnienia réwnych szans, a potrzeby takiego wsparcia nie mozna przeceni€. Ponadto zajecie sie
ograniczong dostepnoscig zasobdw szkoleniowych dla personelu ma zasadnicze znaczenie dla
wspierania integracyjnego Srodowiska uczenia sie. Wreszcie, brakuje jasnosci co do mozliwosSci kariery
dla oséb z niepetnosprawno$cig umystowa, co podkresla potrzebe wspdlnych wysitkdw na rzecz
zniesienia barier i promowania réwnego udziatu w sile roboczej.

DraconRDS unﬂ[m{s’;

Zespot Dracona zglosit zainteresowanie roznymi prezentowanymi tematami, a strumien informacji zrodzit
chec wyrdznienia cech gier, ktére mozna wykorzysta¢ dla treneréw os6b z niepetnosprawnoscig
intelektualng. Intrygujgcym faktem jest to, Ze gry planszowe moZzna dostosowac i uproscic, chociaz
projektanci gier starajg sie tworzy¢ bardziej ztoZone i rozbudowane gry. Ten punkt widzenia, dotyczgcy
pozytywnego wplywu prostszych wersji gier planszowych na wiele oséb, wptyngt na wszystkich
uczestnikdw zespotu.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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Uczestnicy komentowali pozytywne rzeczy, ktére widzieli w praktykach stosowanych w odwiedzanych
szkotach, wraz ze zdobytg wiedzg teoretyczng. Szczegdlnie interesujgca byta szkota, w ktorej
obserwowali$my ucznidw uczgcych sie réznych jezykdw w kazdej klasie, w tym osoby z lekkg
niepetnosprawnoscig intelektualng. Jesli chodzi o zarzgdzanie projektami, zrozumienie przedstawionych
tematow ujawnito inny poziom kontroli jakoSci, ktéry zostanie zastosowany do wszystkich aspektdw ich
pracy nad odpowiednimi projektami edukacyjnymi, w tym pisania projektéw i tworzenia gier.

- -

Na koniec skomentowali, Ze ich
nowe zrozumienie edukacyjnej
czeSci pracy z osobami z
niepetnosprawnoscig
intelektualng jest ponadprzecietne

jako wysoce empatyczne, cierpliwe
i wspdtczujgce. llo$€ czasu
wymagana do pomocy konkretne;j
osobie w zrobieniu kroku jest
ogromna, nawet w przypadku
prostszych rzeczy, a poSwiecenie,
jakiego wymaga ten zawdd, jest
podobne. W porédwnaniu z Grecjg,
w Rumunii (zwtaszcza w lokalnym regionie Arad) integracja oséb niepetnosprawnych jest traktowana
powaznie, a psychologowie i pracownicy socjalni sg zatrudnieni w kazdej szkole.

Podtemat 1 Wnioski égﬁa?oru

Uczestnikom zaprezentowano kompleksowe sesje wprowadzajgce na temat systemu edukacji w Rumunii i
jego zwigzku z osobami z niepetnosprawnoScig intelektualng. Przedstawiono im filary, na ktorych
psychologowie i pedagodzy specjalni opierajg swoje nauczanie w pracy z osobami z niepetnosprawno$cig
intelektualng, a takZe zapoznano ich z technikami i przyktadowymi grami, ktérych uzywaja.

tgcznie uczestnicy zrozumieli teoretyczng czeS$¢ prezentacji, ktora postuzyta jako wprowadzenie do
zaplanowanych spotkan praktycznych, i skomentowali swojg nowg perspektywe pracy pedagogow i
psychologdw w zakresie edukacji specjalnej i wsparcia osob z niepetnosprawnosciq intelektualng.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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Podtemat 2: Dostosowania dla 0séb z niepetnosprawnoscig intelektualng

Podczas seminarium ShareEducation przedstawito uczestnikom koncepcje wdrazania dostosowan do
specjalnych potrzeb edukacyjnych i trudnoS$ci w uczeniu sie przez treneréw pracujgcych w Srodowisku
integracyjnym. Ponadto uczestnicy wzieli udziat w dyskusji na temat opracowywania dostosowan dla
0s0b z niepetnosprawnoscig intelektualng i trudno$ciami w uczeniu sie.

Archon B

ARCHON STUDIO

Uczestnicy Archon skomentowali, Ze byli $wiadkami tego, jak szkoty wigczaty uczniéw do klas
koedukacyjnych w oparciu o réZzne poziomy niepetnosprawnosci i rézne grupy etniczne, i zrozumieli, w
i | jaki spos6b mozna dostosowac gre w

" takich warunkach, zaréwno pod
wzgledem jezykowym, jak i
wykorzystania komponentéw.

Zrozumieli rGwnieZ znaczenie wsparcia
psychologicznego poprzez
ustrukturyzowany system i przeszkolony
personel oraz sposdb, w jaki
wykorzystujg gry w swoich sesjach.
Adaptacja istniejgcych gier stafa sie
jasniejsza, a jej konieczno$¢ zrozumiata
podczas sesji na Zywo, a uczestnicy mogli
4 Spatkanie 2 asobami 2 niepelnosprawnoscig lI||.l.|l.|'.|.l.I\'Iﬂ §@s5ja pry zobaczyC fatwos$¢ i procesy szybkiego
|dostasowana gra rynkowa) myslenia, ktére byty niezbedne do uzyskania
uzytecznego wyniku przy kazdej dokonanej adaptacji.

Challedu

Cztonkowie Challedu wyrazili swoje zadowolenie z procesu brania udziatu w rzeczywistych przyktadach
dostosowywania popularnych gier planszowych, tak aby byly one wciggajgce, zabawne, przydatne i
edukacyjne dla oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng. Ich wniosek na ten temat jest taki, Ze
starozytna fraza "wiecej znaczy mniej" ma duze zastosowanie do tego tematu, poniewaz im prostsza jest
gra, tym wiekszy jest jej wptyw na uczestnikdw i tym tatwiej jest im zrozumieé, zaangaZzowac si€ i uczy€,
jednoczes$nie dobrze sie bawigc i czerpigc rados¢ z osiggniec, co jest trudniejsze dla osoby z
niepetnosprawnoscig intelektualng.

Skomentowali oni kluczowy aspekt roli edukatorow jako osob utatwiajgcych uczenie sie. Trenerzy w
Srodowisku integracyjnym powinni by¢ wyposaZeni w wiedz€ i umiejetnosci pozwalajgce na
identyfikacje i rozwigzywanie specyficznych wyzwan, przed ktérymi stojg osoby z niepetnosprawnos$cig
intelektualng i trudnoSciami w uczeniu si€. Ich zestaw umiejetnosci obejmowatby modyfikacje metod
nauczania, dostosowanie programu nauczania, spersonalizowany mentoring, wykorzystanie technologii
wspomagajgcych i inne.

Doszli do wniosku, Ze dostosowania powinny by¢ dynamiczne, dostosowujgc si¢ do zmieniajgcych sie
potrzeb ucznidw o réznych profilach uczenia sie.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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DraconRDS
Jako projektanci zasad, cztonkowie Dracon, mocno komentowali swoje zrozumienie potrzeby prostoty w
zasadach gry i Ze mogg postrzegac to jako praktyke nie tylko dostosowywania gier planszowych do
tatwiejszych / nizszych standarddw, ale takze tworzenia specjalnych gier do tego celu.

Dostosowanie programéw edukacyjnych, dostosowanie zasad gier planszowych poprzez ich
uproszczenie, uzycie konkretnych i prostych stéw oraz wspieranie mentoringu moze zwiekszyé
integracje. Jednak stygmatyzacja, ograniczone zasoby i niejasne Sciezki kariery stanowig trwate
przeszkody. Przezwyci€Zenie tych wyzwarhh wymaga wspdlnych wysitkéw w tworzeniu przestrzeni
sprzyjajacych wiaczeniu spotecznemu, wypetnianiu luk w zasobach i usuwaniu barier dla réwnego
udziatu sity robocze;j.

Uczestnicy stwierdzili, Zze szkolenie jest spersonalizowane i wymaga uwagi trenera, aby dostosowac sie
na miejscu, aby zapewni¢ wszystkim osobom edukacje, na ktérg zastugujg. DbatoS¢ o szczegdty i, w
przypadku zawodu cztonkéw Dracon, adaptacje, prowadzg do zrozumienia, Ze prostszy zestaw zasad, z
dbatoscig o bardziej wyszukang grafike i kolorystyke oraz skupienie sie na doktadnych uczuciach podczas
gry, pomijajgc faktyczng wygrang, jest tym, czego najbardziej potrzeba.

SHARE Y,
EDUCATION

Podtemat 2 Whnioski

W trakcie zajec uczestnicy zostali zapoznani z tematem dostosowywania i modyfikowania gier do
konkretnych potrzeb. ZaangaZowali sie w dyskusje i przedstawiono im przyktady, a takZze mieli okazje
przetestowaC ten efekt na Zywo podczas spotkan zorganizowanych przez ShareEducation i byli w stanie
zrozumieC znaczenie edukatora w tym procesie.

Uczestnicy wspomnieli o swoim zrozumieniu potrzeb grupy docelowej i potwierdzili, Ze modyfikacje dla
0s6b z niepefnosprawnoScig intelektualng mozna wykorzysta¢ we wszystkich aspektach jej spektrum;
zrozumieli, Ze prostota jest kluczem, a radoS¢ i zabawa w aktywnoSci, a takze rzeczywista interakcja
spoteczna i komunikacja odgrywajg bardzo wazng role w Zyciu danej osoby i pomagajq jej tatwiej
zrozumiec lekcje.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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Podtemat 3: Spotkania z profesjonalistami

Podczas seminarium uczestnicy spotkali sie z profesjonalistami pracujgcymi z osobami z
niepetnosprawnoscig intelektualng i mieli okazje przedyskutowa¢ z nimi, jak zaangazowac sie w bardziej
integracyjne procedury.

Archon AQ

ARCHON STUDIO

Cztonkowie Archon skomentowali, Ze byli pod wrazeniem trudno$ci, jakie na co dzien pokonujg
specjalisci w Rumunii, jesli chodzi o osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng, zwtaszcza Ze nadal
istnieje wiele uprzedzenia wokét tego tematu,
jak najwyrazniej w wielu spoteczenstwach.
Uznali réwniez za interesujgcy fakt, ze wielu
psychologéw musi réwniez ciezko pracowac z
cztonkami rodzin i opiekunami oséb z
niepetnosprawnoscig intelektualna, aby
oming¢ przeszkody na poziomie powierzchni.

Jako cztonkowie duzej firmy produkcyjnej
skomentowali prostote gier rynkowych
uzywanych w handlu oraz fakt, ze produkcja
takich specjalistycznych gier bytaby tania i

- przystepna cenowo, zwlaszcza gdyby byly
 Spotkanie ¢ profesjonalistam wspierane przez dziatania rzgdowe.

challedo

inehysion | games | education

Challedu

Uczestnicy stwierdzili, Zze ich zdaniem wspdtpraca z profesjonalistami, takimi jak logopedzi, doradcy i
pracownicy organizacji zajmujgcych sie wspieraniem oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng, ma
kluczowe znaczenie dla stworzenia bardziej integracyjnego Srodowiska, w ktérym profesjonalisci
przyczyniajg sie do opracowywania i wdraZania zindywidualizowanych planéw wsparcia. Uczestnicy
wyrazili rbwniez zainteresowanie przykltadami przedstawionymi przez prelegentéw, w ktorych byli
zafascynowani sposobem, w jaki osoby biorgce udziat w sesji terapeutycznej reagowaty na zastosowane
gry.

Tematem, na ktéry zwrdcili uwage uczestnicy, byto znaczenie zajmowania si€ nie tylko potrzebami
akademickimi, ale takze szerszym spektrum umiejetnosci, a zwtaszcza umiejetnoSciami codziennego
zycia, takimi jak gotowanie, higiena osobista i zarzgdzanie pieniedzmi, poniewaz nie jest to ani
oczywiste, ani tatwe dla oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng, a rodzina moze mie¢ trudnosci z
przekazaniem im tej wiedzy.

DraconRDS !]n[![[iﬂg;%

Cztonkowie Dracon skomentowali, Ze specyfikacje techniczne treneréw byly interesujgce z punktu
widzenia projektowania zasad, poniewaz réznity sie¢ od normalnej klasy pod wzgledem uczestnikéw;
podczas gdy w klasie ogélnodostepnej bytoby 10-30 ucznidéw, w przypadku oséb z niepetnosprawnoscig

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone 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 odpowiedzialnoSci.
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intelektualng i procesem uczenia si€ liczba ta rézni sie i zwykle nie osigga minimum poprzedniej liczby.
Jest to zwigzane z faktem, Ze wiekszoSC gier planszowych jest przeznaczona dla 4-6 graczy, a zatem
trener mégtby skorzystaé z réznorodnych gier planszowych dostepnych na rynku i dostosowac je do
swoich potrzeb, jesli miatby odpowiednig wiedze.

Ponadto uczestnicy skomentowali aspekty towarzyszgce, ktére mogg mieC osoby z niepetnosprawnoscig
intelektualng, takie jak zaburzenia mowy, zaburzenia widzenia i inne. Otwiera to nowy punkt widzenia w
zakresie projektowania zasad, w ktorym dla uczestnikow Dracon stato si€ jasne, Ze gry mogg by¢ nie
tylko prostsze, ale mogg rowniez koncentrowac¢ sie na konkretnych kwestiach, takich jak gry z
budowaniem stéw i wydawaniem dzwiekdow.

SHARE P

Podtemat 3 Wnioski EDUCATION

W trakcie dziatania uczestnicy mogli angaZowac sie w spotkania i dyskusje z roZnymi specjalistami z
réznych dziedzin, takich jak psychologowie, logopedzi, pedagodzy specjalni. Uczestnicy zrozumieli
znaczenie pedagogow w systemie i ich prace na rzecz osob z niepetnosprawno$cig intelektualng.
Niepetnosprawno$¢ intelektualna wymaga szeregu technologii wspomagajgcych i pomocy, a narzedzia
takie jak gry sg nieocenione w tym procesie.

Uczestnicy byli zgodni co do tego, Ze specjalisci dostosowujg gry planszowe do swoich mozliwo$ci lub
uzywajg gier planszowych zaprojektowanych specjalnie dla okre$lonego tematu (takich jak gry
logopedyczne lub gry dysleksyjne), a takze, Ze wiecej gier i metod edukacyjnych wigczajgcych gry w
proces znacznie pomaga w pracy specjalisty, poniewaZ jest to mechanizm wiezi z osobq z
niepefnosprawnoScig intelektualng i pozwala na akceptacje i pozytywng komunikacje.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie
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Podtemat 4: Spotkania z osobami z niepetnosprawnoscig intelektualng

Podczas szkolenia uczestnicy mieli okazje zagra€ w gry planszowe z osobami z niepetnosprawnoscig
intelektualng oraz zaangaZowac sie w dyskusje i interakcje spoteczne z nimi, doSwiadczajgc z pierwszej
reki efektow takiej interakgji.

Archon AQ

Najprzyjemniejszg cz€Scig mobilnosci, jesli nie catego projektu, byto doSwiadczenie z osobami z
mepe’mosprawnosua intelektualng, co potwierdzili wszyscy uczestnicy. Stwierdzili oni, ze faktyczny

\ fhr” proces siadania i spedzania czasu z tg
grupg ludzi byt doswiadczeniem
otwierajgcym oczy, nie tylko ze wzgledu
na wyciggniete wnioski praktyczne, ale
przede wszystkim dlatego, Ze praca
wymaga duzej inteligencji
emocjonalnej; zauwazyli, ze wielkg
wiezZ i szacunek wobec oséb z
niepetnosprawnoscig intelektualng
mozna faktycznie osiggnac, gdy osoba
zrozumie ich sposdb postrzegania
Swiata i jak wazne jest, aby pozwoli¢ im
odkryC siebie w niejednoznacznosci i
abstrakcyjnosSci gier planszowych.

Challedu
Niektdrzy cztonkowie Challedu majg ograniczone do$wiadczenie w angaZowaniu oséb z lekkg ™
niepetnosprawnoscig intelektualng, ale wszyscy skomentowali, Ze wizyta w INTEGRA oraz szersza i dtuga
sesja z dyskusjami i grami z obecnymi osobami (w tym rodzicami i opiekunami) byta rozgrzewajgca i
niezapomniana. Widzieli pozytywne efekty, takie jak promowanie dobrego samopoczucia spotecznego,
poznawczego i emocjonalnego.

Skomentowali réwniez, ze zrozumieli znaczenie wigkszej liczby metod komunikacji poza mowg (takich
jak znaczenie gestow i wskazéwek) i potwierdzili, ze czuli wiezi tworzone z uczestnikami podczas
procesu. Ogolnie rzecz biorgc, uwazajg, ze byto to doskonate doSwiadczenie prawdziwej wigzi
spotecznej i znaczgcego zaangazowania miedzy réznymi ludzmi, ktére udowodnito, ze jezyk, wiek lub
poziom intelektualny nie powinny by¢ przeszkodg.

i‘GAM
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DraconRDS

Wszyscy cztonkowie Dracon potwierdzili, Ze z catego tygodnia czas spedzony na zabawie z osobami
niepetnosprawnymi intelektualnie byt ich ulubionym czasem, nieporéwnywalnym z niczym innym.
Cieszyli sie zaréwno cieptym przyjeciem jako przyjaciele, jak i zrozumieniem, Ze praca Dracon moze
przynie$¢ rados¢ tej konkretnej grupie docelowej, oprocz korzy$ci edukacyjnych, jakie mogg zapewni¢
wszelkie produkty.

Skomentowali réwniez, ze praktyczne do$wiadczenie pozwolito im lepiej zrozumie€ mozliwosci i
potrzeby oséb z niepetnosprawno$cig intelektualng, a takze cztonkdw ich rodzin i opiekundw, z
powodzeniem uzupetniajgc czes$c¢ teoretyczng.

SHARE ¥
EDUCATION

Podtemat 4 Wnioski

Uczestnicy spotkali sie z osobami z niepetnosprawnoS$cig intelektualng objetymi systemem szkolnym (w
stopniu lekkim/tagodnym), a takze z osobami z upo$ledzeniem w stopniu znacznym. Podczas spotkan
mogli dyskutowac, a takZe graC w gry i praktycznie testowaC czeSci teoretyczne oraz wczeSniejsze
dyskusje i stanowiska. Byli w stanie modyfikowac istniejgce gry rynkowe i jednocze$nie korzystacC z gier
specjalnych.

Uczestnicy jednogtoSnie potwierdzili, Ze zajecia miaty na nich osobisty wplyw, czy to w postaci rozwoju
osobistego, zniesienia barier, radoSci i wiezi, emocjonalnego spetnienia, czy tez wszystkich razem. Osoby
Z niepetfnosprawnoscig intelektualng sg z natury Zyczliwe i lubig komunikacje i interakcje spotfeczne, a
gry sg Srodkiem, w ktéry mogg sie swobodnie angaZowaC i stuzy¢ jako kule do niszczenia

przedstawionych barier.
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Podtemat 5: Integracja wyuczonego tematu z dziataniami organizacji uczestnikéw
Uczestnicy zostali poproszeni o skomentowanie mozliwosSci i korzy$ci, jakie dostrzegli w wykorzystaniu
cze$ci lub catosci swojego doSwiadczenia w dziataniach swojej organizacji. Dodatkowo poproszono ich o

AR

Archon AncHON STUDIO
Cztonkowie Archon podkreslili, Ze cate doSwiadczenie wywarto na nich gteboki wptyw, poniewaz giebiej
zrozumieli potrzeby i emocje 0sdb z niepetnosprawnoscig intelektualng. Skomentowali, Ze na poziomie
osobistym uwazajg, Ze byt to moment transformacji, zwtaszcza dlatego, Ze wierzg, Ze kiedy bedg mieli
okazje pracowac nad projektami
obejmujgcymi osoby o specjalnych
potrzebach, bedg mieli znacznie
jasniejsze wyobrazenie o tym, co
robi¢ i na czym sie skupic.

swobodne przekazanie informacji na temat tematu, wydarzenia lub do$wiadczenia, ktére ich
zainspirowato lub wywarto na nich wrazenie.

Jako firma, wymagania specjalnie
wprowadzonych gier dla 0séb z
niepetnosprawnoscig intelektualng
wplywajg na poziom szczegotowosci
rozwoju i produkcji gier. Czcionki
znakdw, uzyte ksztatty i kolory,
stowa kluczowe i symbolika -
wszystko to nalezy do kategorii
upraszczania i ujednolicania gry.

challedy

inclusion | games | education

Challedu

Czlonkowie Challedu skomentowali pozytywne skutki tego doSwiadczenia edukacyjnego; jako organizacja
zajmujgca sie grupami wykluczonymi i posiadajgca pewne doSwiadczenie w pracy z osobami z
niepetnosprawnoscig intelektualng, to szczegdlne praktyczne do$wiadczenie dato im mozliwos¢
zrozumienia, w jaki sposéb wykorzystaC gry rynkowe i dostosowac je do uzytku z grupg docelowa.
Zasada "zachowaj prostote" zostanie przeniesiona na dziatania jako pozytywny atrybut i miara sukcesu
wydarzeh poswieconych temu tematowi. Potrzeba zachowania prostoty rozcigga sie rowniez na
tworzenie grafiki i inne procesy, takie jak tworzenie komponentéw i uzywane materiaty.

Skomentowali rowniez, Ze jeden z ich kolejnych projektéw wymaga zaprojektowania i wdroZenia
warsztatow artystycznych dla oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng, dzieki czemu wiedza zdobyta
podczas tego szkolenia zostanie wkrétce wigczona do ich pracy i metodologii. Bedg rozpowszechniaC
informacje i doSwiadczenia wsrdd cztonkdw swojej organizacii.

Ponadto skomentowali, Ze szkolenie w ramach europejskiego programu byfo niezwykle wzbogacajgcym i
satysfakcjonujgcym doSwiadczeniem. Wigczenie wizyt kulturalnych dodato fascynujgcego wymiaru do
programu, pozwalajgc na zanurzenie sie w réznorodnej historii i tradycjach miasta Arad. Wspomnieli

Sfinansowane ze Srodkéw UE. WyraZone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie
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réwniez, Ze jedng z najwazniejszych atrakcji programu byta mozliwo$¢ nawigzania kontaktu z ludzmi z
Rumunii, Polski i Grecji. Wymiana kulturowa i nawigzywanie kontaktéw z osobami z réZznych Srodowisk
otworzyto nowe horyzonty i wzbogacito uczestnikdw, tworzgc poczucie jednosci i kolezenstwa, ktére
wykracza poza granice geograficzne.

OEE
DraconRDS '

Cztonkowie Dracon skomentowali rézne aspekty, z ktérymi zostali zapoznani w ramach zagadnien
towarzyszgcych niepetnosprawnosci intelektualnej, takich jak terapia mowy. Komentowali oni horyzonty,
jakie otwierajg sie w tworzeniu gier, ktére odbiegajg od ogdlnego tematu niepetnosprawnosci
intelektualnej i mogg by¢ specyficzne, skierowane do konkretnych podgrup.

Jako organizacja, Dracon organizowat lub uczestniczyt w spotkaniach z osobami z niepetnosprawnos$cig
intelektualng w przeszto$ci. Poniewaz jednak celem statutowym Dracon jest promowanie gier jako
narzedzi edukacyjnych i wspieranie podobnie myslgcych grup lub organizacji, potwierdzili, ze planujg
ustanowi€ to jako norme, w ktérej bedg oferowac wiecej réwniez tej czeSci spoteczenstwa.

Dodatkowo skomentowali fakt, Ze czerpali wielkg przyjemnoSc z tego procesu, zwlaszcza podczas
interakcji i grania z osobami niepetnosprawnymi intelektualnie, i zadeklarowali, Ze bedzie to temat, ktéry
bedzie kontynuowany na poziomie osobistym, oprdcz dziatan organizacji. Skomentowali, Ze "Soup
Game" stworzona jako dodatkowy rezultat podczas tego projektu byfa satysfakcjonujgcym
doSwiadczeniem.

SHARE P,

Podtemat 5 Wnioski EDUCATION

Na cztonkow kaZdej organizacji doSwiadczenie to wpfynefo w mniej lub bardziej bezpoSredni sposob;
praktyczne wprowadzenie tych tematow rozni sie w kazdej organizacji, jednak wszystkie organizacje
majg swoje zastosowania, a cztonkowie zadeklarowali gotowo$¢ do praktycznego wigczenia oséb z
niepetnosprawnoscig intelektualng w taki czy inny sposéb do swoich grup docelowych i dziatan.

I

Wiekszo$¢ komentarzy dotyczyta
dziatan z osobami z
niepetnosprawno$cig
intelektualng, ktdre zapewnity
uczestnikom zaréwno mozliwo$¢
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challody AR OMAEY

praktycznego przetestowania
przedstawionych teorii, jak i
nawigzania wiezi z cztonkami
grup docelowych i zobaczenia z
pierwszej reki efektow, jakie ich
praca moze mie€ na grupe
docelowg, ich grupy wspierajgce i
rodziny.
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