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WPROWADZENIE

Niniejszy dokument jest kompleksowym przewodnikiem po grze ,Podréz w Twojg
Przysztos¢” stworzonym dla ekspertéw: edukatoréw, doradcow zawodowych i oséb
pracujacych z mtodzieza.

Gtownym celem gry ,,Podréz w Twojq Przysztosc¢” jest wczesna identyfikacja - poprzez
przyjazne Srodowisko gry - osob (w wieku 14-18 lat) zagrozonych zjawiskiem
przedwczesnego zakoriczenia nauki oraz wskazanie ekspertom obszardw, na ktorych
powinni sie skupic, by wspierac rozwdj i samodzielnos¢ tych osdb.

Unia Europejska definiuje osoby przedwczesnie koriczace nauke jako mtfodziez w wieku
18-24 lat, ktora uzyskata najwyzej wyksztatcenie srednie pierwszego stopnia; i juz nie
ksztafci sie ani nie szkoli sie. . Dlatego w fazie projektowania projektu stwierdzono, ze
istnieje luka miedzy wczesnym okresem dojrzewania a dorostoscig (14-18). To wtasnie ta
grupa potrzebuje szczegdlnego wsparcia, by zapobiec ryzyku wystgpienia zjawiska ESL, a
tym samym jest ona jedng z gtéwnych grup docelowych naszego projektu i pakietu dla
ekspertow.

W prezentowanej grze, uzytkownik moze wybra¢ z dostepnych opcji, jak konkretna
historia powinna sie rozwing¢. Zgodnie z wyborami uzytkownika platforma jest w stanie
okresli¢ normy oraz predyspozycje uzytkownika. Po zakonczeniu gry platforma generuje
raport opisujgcy wyniki uzyskane w pieciu obszarach badanych tym narzedziem:

e Motywacja / zaangazowanie w szkole

e Udziat w zyciu spotecznym

e Postrzeganie organizacji szkoty

e Wiara we wiasne mozliwosci

e Poczucie wtasnej wartosci

W oparciu o wyniki raportu, eksperci (nauczyciele, doradcy zawodowi, wychowawcy
pracujgcy z mtodziezg itd.) majg mozliwos¢ zidentyfikowania oséb zagrozonych
wczesniejszym porzuceniem nauki oraz zapewnié¢ ukierunkowane wsparcie korzystajac
z ,Pakietu dla ekspertéw” motivatEyoUth. Pakiet zawiera doktadnie przygotowane

materiaty i ¢wiczenia w zakresie dziatan prewencyjnych skierowanych do oséb mtodych
z grup podwyzszonego ryzyka oraz dziatan interwencyjnych na wypadek wystgpienia tego
zjawiska.

! Eurydice. Ograniczenie zjawiska wczesnego korczenia nauki w Europie. 2017. Dostepne na stronie:
Ograniczanie zjawiska wczesnego korczenia nauki w Europie - Publications Office of the EU (europa.eu)
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OPIS GRY

Mtodziez zagrozona zjawiskiem ESL zazwyczaj wysyta sygnaty przed podjeciem decyzji o
przerwaniu nauki w szkole. Te znaki to m.in.: wyczerpanie emocjonalne — ktére ciezko
zauwazy¢, wykluczenie spoteczne, niskie wyniki w nauce, destrukcyjnie zachowanie
w klasie itp. (na podstawie pakietu dla nauczycieli ksztatcenia i szkolenia zawodowego na
temat przedwczesnego koriczenia szkoty, Cedefop).? Niestety ,wiekszo$¢ systeméw
wczesnego ostrzegania skupia sie na wykrywaniu bardziej wyrainych sygnatéow od
ucznidw, np. ich ocen, wagarowania lub niewfasciwych zachowan. Niewielka liczba
systemOw zwraca uwage réwniez na samopoczucie emocjonalne ucznidw” (na podstawie

School-based Prevention and Intervention Measures, 2016).

Z tego wzgledu Gra ma za zadanie umozliwi¢ wczesne wykrycie ucznidw zagrozonych
wypadnieciem z systemu szkolnego na podstawie predyktoréw majacych wptyw na
prawdopodobienstwo wczesnego konczenia nauki. Sg nimi:

e Motywacja / zaangazowanie w szkole — udziat ucznia w zyciu szkoty. Im bardziej
uczen jest zmotywowany i ambitny, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze
zdobedzie wyzsze kwalifikacje.

e Udziat w zyciu spotecznym jest okresleniem zbiorczym dotyczagcym wielu
aspektow. W Grze skupimy sie na nastepujgcych: relacje z réwiesnikami, poczucie

akceptacji _lub osamotnienia. Uczniowie konfczacy edukacje na poziomie co

najwyzej gimnazjalnym, czesto majg poczucie osamotnienia i izolacji spotecznej
oraz czujg brak przynaleznosci do grupy zanim zdecydujg sie na przerwanie nauki w
szkole. Uczniowie, ktdrzy nie uczestniczg w zyciu szkoty, s zagrozeni utratg
zainteresowania szkotg i w konsekwencji zaczynajg mysle¢ o przedwczesnym
zakonczeniu edukacji.

Metoda diagnostyczna: Zadania w Grze

e Postrzeganie organizacji szkoty, kontaktéw w szkole, dyrekcji i nauczycieli mogg
mie¢ wptyw na decyzje ucznia na temat pozostania w szkole lub zakonczenia nauki.
Wiasciwe relacje ucznidw z pracownikami szkoty sg bardzo wazne w ograniczaniu
zjawiska ESL. Uwaza sie, ze wsparcie otrzymane od nauczycieli jest czynnikiem
wptywajgcym na utrate (lub zwiekszenie) zainteresowania szkotg.

? https://www.cedefop.europa.eu/en/toolkits/vet-toolkit-tackling-early-leaving/intervention-
approaches/identification-learners-risk-early-leaving
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e Wiara we wiasne mozliwosci — odnosi sie do odczu¢ ucznia wobec wtasnych
umiejetnosci, w celu podejmowania inicjatyw i radzenia sobie z réinymi
sytuacjami.

e Poczucie wilasnej wartosci — subiektywna ocena wiasnej wartosci.

Metoda diagnostyczna: Skala Likerta — Twierdzenia

Gra sktada sie z dwdch czesci:

1) Czesc pierwsza (Zadania w Grze) jest oparta na historyjce i skupia sie na ocenie
motywacji /zaangazowania w szkole oraz udziale w zyciu spotecznym.

2) Cze$¢ druga (Skala Likerta) dotyczy postrzegania przez uzytkownika organizacji
szkoty, kontaktéw w szkole, dyrekcji i nauczycieli; wiary we wtasne mozliwosci oraz
poczucia wtasnej wartosci.

Srodowisko gry: uzytkownik nie czuje sie oceniany ani wartosciowany.
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INSTRUKCJA GRY ONLINE

Strona gtéwna

Gra online jest dostepna TUTAJ w szesciu jezykach: angielskim, polskim, portugalskim,
greckim, wtoskim i hiszpanskim. Na poczatku uzytkownik proszony jest o wybranie jezyka
i uzupetnienie podstawowych danych w formularzu. Nalezy wpisa¢:

e Imie i nazwisko (opcjonalnie)

o Ptel
o Wiek
o Kraj

Po uzupetnieniu informacji, mozna przejs¢ do Gry.
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Zadania w Grze

Po uzupetnieniu danych uzytkownik dostaje unikalny kod — Token — widoczny w dolnej
czesci ekranu. Dzieki tokenowi uzytkownik bedzie miat dostep do swoich wynikéw po
ukonczeniu Gry. Na poczatku gracz zostaje przeniesiony do pierwszej czesci gry — Zadan.
Przedstawione zostang rézne scenariusze, a uzytkownik bedzie miat za zadanie wybrac
swojg reakcje w konkretnych sytuacjach ukazanych w zadaniach.

Zacznij grel
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Skala Likerta - Twierdzenia

Po ukonczeniu Zadan w Grze uzytkownik zostanie przeniesiony do Oceny Stwierdzen,
gdzie powinien odnies¢ sie do kazdego stwierdzenia.

Zecydowanie
z Niezgodzom Roczejsignie  Rocze sie maiq | Z00cydowanie
o lg‘ =) siq 2godzam 2g0dzom Zoodzom sig 2g0dz0m sig

Podréz w Twojg przysztosd

Raport z Gry

Gdy uczen ukonczy wszystkie zadania w grze i kliknie przycisk ,,Wyslij” znajdujacy sie
w ostatniej sekcji Gry, odpowiedzi zostang zapisane, a uczen przejdzie do strony z

raportem.
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Journey to your Future Game Report

Nazwa uzytkownika/ Imig i nazwisko:
Dota ukoficzenia gry: July 14, 2021
Zakonczytes/as gre Podrdz w Twojg przysztosc, diagnozujgeq kluczowe cechy, ktdre sq zwigzane z ryzykiem wczesnego koriczenio nauki. Ten rapert pomoze Ci i specjalistom w Twojej szkole

zidentyfikowac obszary wymagajqce poprawy, wskazad dlo Ciebie odpowiednie sciezki rozwoju | razem zopobiegat przedwezesnemu koriczeniu nauki szkolnej. Ponizsze wnioski bozujq na odpowiedziach,
ktérych udzielites/od i sq na tyle wiarygodne, no ile szczerze odpowiadates/as. No podstawie udzielonych przez Ciebie odpowiedzi w grze, zostat oceniony poziom Twoich poszczegdinych cech:

Motywacja / zoangazowanie w szkole Przecigtny poziom

Postrzeganie organizacji szkoty Przecigtny poziom

PoCzUCIE WiOsne] wortosci Przecigtny poziom

Na podstawie udzielonych odpowiedzi moina powiedzied, ze charakteryzuje Cie wysoki poziom nastepujqgeych cech:

Udziat w Zyciu spotecznym

Potrafisz budowad 1 podtrzymywad przyjacielskie relacje z réwieénikami ze szkoty. Cechuje Cie poczucie przynaleznosci oraz akceptacji ze strony swoich kolegéw i kolezanek. Aktywnie uczestniczysz w
spotecznym Zyciu w Srodowisku szkolnym

Uzytkownik moze takze pobraé raport z wynikami lub przesta¢ go na swdj adres email,
gdzie zostanie wystany mail z linkiem do strony z wynikami raportu.

Pobierz swéj raport

Wyslij swdj raport

Email: | | [y |

Preventing Early School Leaving phenomenon in the EU through practical ond innovative solutions
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