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Opis metody pracy i gry pn. Urzedowy ambaras

Zalozenia metody pracy i gry

,Urzedowy ambaras” jest gra planszowa, ktora zostala wytworzona i przetestowana jako
innowacja spoteczna w ramach projektu pn. ,Inkubator dostgpnosci”’ realizowanego przez

Regionalny Os$rodek Polityki Spotecznej w Krakowie.

Celem innowacji spotecznej byto stworzenie narzedzia, za pomocg ktérego doroste osoby z
niepelnosprawnoscig intelektualng (OzNI) zostang wyposazone w odpowiednie umiejetnosci
1 wiedz¢ niezb¢dng do korzystania z ustug urzedow, takich jak: Urzad Pracy, Urzad Miasta,

Centrum Pomocy Rodzinie i Urzad Pocztowy.

Gra planszowa o nazwie ,,Urzedowy ambaras” przeznaczona jest dla dorostych oséb
z niepelnosprawnos$cig intelektualng w stopniu lekkim 1 umiarkowanym, ktore sa uczestnikami
placowek takich jak Warsztat Terapii Zajeciowej, Srodowiskowy Dom Samopomocy, czy tez

innych placéwek prowadzonych przez m.in. organizacje pozarzadowe, fundacje, stowarzyszenia

itp.

Geneza pomystu

Opracowana innowacja jest odpowiedzig na problem zwigzany z brakiem odpowiednich
narze¢dzi dydaktycznych dla dorostych osob z niepetnosprawnoscia intelektualng (OzNI) stuzacych
do nabycia, udoskonalenia kompetencji, ktore sg konieczne do bycia samodzielnym odbiorcg ustug

publicznych i pelnosprawnym, kompetentnym cztonkiem spoteczenstwa.

Na rynku gier edukacyjnych nie ma tego typu narzedzia, ktére w peilni odpowiada na
potrzeby o0s6b z niepetnosprawnoscig intelektualng. Dzigki grze OzNI moga w poczuciu
bezpieczenstwa i uwaznos$ci nauczy¢ si¢ / udoskonali¢ te kompetencje, ktore sa konieczne do bycia

samodzielnym odbiorcg uslug publicznych. Innowacja w sposob tworczy (a nie odtwoérczy)

3 o

N\ MALOPOLSKA ROPS ) s, FiRR

A
rom sosen:. MALOPOLSKIEGO



Eﬂpgpu:j!siie Rzeczpospolita Unia Europejska -
wiedza Edukada Rozwd) - Polska Europejski Fundusz Spoteczny

angazuje procesy poznawcze, co prowadzi do bardziej efektywnego wiaczania nowych tresci
w istniejagce struktury poznawcze danej osoby, a takze szybszego zdobywania i rozwijania
umiejetnosci. Nabycie w/w umiejetnosci, a w pozniejszej perspektywie, samodzielne korzystanie
z urzedow znaczaco wplynie takze na spoteczny odbior dorostych osob z niepelnosprawnoscia
intelektualng. Umocni ich odrgbno$¢ i traktowanie zgodnie z postanowieniami Konwencji

o Prawach Oséb z Niepetnosprawno$ciami.

Warunki uzytkowania

Gra planszowa pn. Urzedowy ambaras dedykowana jest dla osdb z niepetnosprawnoscia
intelektualng w stopniu lekkim 1 umiarkowanym. Gr¢ moga wykorzystaé w codziennej pracy
podmioty prowadzace dziatalno$¢ na rzecz 0sob z niepetnosprawnoscig intelektualng, np. Warsztaty
Terapii Zajeciowej, Zaklady Aktywnosci Zawodowej, Srodowiskowe Domy Samopomocy,
Swietlice socjoterapeutyczne, Domy dla dzieci, placéwki specjalistyczno- terapeutyczne, fundacje
itp., a takze rodziny 1 bliskie otoczenie spoteczne os6b z niepetnosprawnoscia intelektualna. W/w
podmioty posiadajg srodki finansowe na zakup tego typu pomocy i narzgdzi stuzacych aktywizacji
spolecznej. Jednoczesnie, przygotowano elementy gry w wersji ,,do druku” umozliwiajace
samodzielne ,,wyprodukowanie” potrzebnych elementéw, jesli kto§ bedzie chciat skorzystaé
bezptatnie z gry ,,Urzgdowym ambaras”, jest to w pelni mozliwe.

Ponadto kazdy terapeuta/instruktor/nauczyciel moze moderowac¢ gr¢ pn. Urzedowy ambaras. Nie
wymaga to specjalnego przygotowania. Wystarczy doswiadczenie w pracy z osobami
z niepetnosprawnos$cig oraz znajomos$¢ specyfiki ich funkcjonowania spotecznego, emocjonalnego,

interpersonalnego itp.

Warto dodac¢, iz gra jako aktywna forma przyswajania wiedzy i umiejetnosci jest przede
wszystkim  bardziej efektywna od tradycyjnych rozwigzan. W  przypadku osoby
z niepelnosprawnos$cia intelektualng jest to kluczowe, ze wzgledu na trudnosci z pamigcig
1 koncentracjg uwagi. Utrudniajg one przyswajanie 1 zapamig¢tywanie. Gra silniej pobudza $lady
pamigciowe, poniewaz laczy je z pozytywnymi emocjami i wymaga aktywnego udziatu. Innowacja
w pelni dostepna dla 0s6b z niepelnosprawnoscig intelektualng zapewnia (poprzez procedurg ,,krok

po kroku”) mozliwos$¢ osiggania sukceséw. Wywotuje to tym samym wigcej pozytywnych emocji
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i skojarzen, wigc proces wdrazania w korzystanie z ustug urzgdow (urzad miasta, urzad pocztowy,

urzad pracy, centrum pomocy rodzinie) jest bardziej skuteczny i trwaly.

Warunki techniczne i lokalowe niezb¢dne do wdrozenia rozwigzania

Nie sg wymagane specjalne warunki lokalowe ani techniczne do wdrozenia rozwigzania.
W gre planszowa mozna zagra¢ wszedzie. Konieczne jest jedynie twarde podioze na ktorym

roztozona zostanie plansza do gry oraz elementy takie jak karty czy formularze.

Jesli w gre gra¢ beda osoby z trudno$ciami w poruszaniu si¢ nalezy wzig¢ pod uwage
miejsce/lokal pozbawione/y barier architektonicznych. Zaleca si¢ dostosowanie do o0sob

z niepetnosprawnosciami niezbednej przestrzeni, mebli i o§wietlenia.

Opis zrealizowanych dzialan

Wypracowane produkty

Opracowano projekt 1 wykonano narzedzie w postaci gry w wersji planszowej
umozliwiajacy osobom z niepetnosprawnoscia intelektualng w sposob aktywny przygotowac si¢ do

korzystania z przestrzeni publiczne;.

Dzi¢ki grze osoby grajace uczg si¢ m.in. przyswajac¢ czesto skomplikowang i rozbudowang
procedur¢ wykonania jakiej§ czynnosci, takiej jak np. ztozenie wniosku w Urzedzie Miasta. Gra
umozliwia roztozenie tego zadania na mniejsze kroki, tj. wpisanie w formularzu drugiego swojego
imienia, imion rodzicow, nr PESEL, panienskiego nazwiska matki, jak rowniez przyswojenie
wiedzy gdzie szuka¢ konkretnych danych osobowych, jesli ich nie zna si¢ na pamig¢, jak wyglada
dany formularz, w jaki sposéb go zdoby¢, co powiedzie¢ pracownikowi danego urzedu, jak
wypeti¢ ten formularz itp. Poza tym, przedstawione trudnos$ci sprawiaja, ze doroste osoby
z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu lekkim 1 umiarkowanym bardzo czesto nie potrafig
korzysta¢ z przestrzeni publicznej w takim samym wymiarze, jak osoby petnosprawne. Czg¢sto sg
petni obaw 1 leku, poniewaz nie posiadaja odpowiednich kompetencji, aby np. skorzystaé
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samodzielnie z ustug urzedu, czy transportu publicznego. Ow lek i niepewnosé to wynik braku na
rynku odpowiednich narzgdzi /pomocy edukacyjnych w trakcie owego procesu dydaktycznego.
Pozbycie si¢ emocjonalnych przeszkdéd jest mozliwe poprzez wzmocnienie poczucia wilasnej
skutecznosci, dzieki nabyciu odpowiednich umiejetnosci i zdobyciu wiedzy. Cze¢stym problemem
u OzNI jest takze dokonanie realnej samooceny, ktdéra w sytuacji wymagajacej samoopisu jest
niezgodna z faktycznymi umiejetno$ciami, nawykami i wiedza (np. ocena swoich umiej¢tnosci
korzystania z ustug poczty w opinii osoby z niepelnosprawnosciag bytaby wysoka, ale po
sprawdzeniu tych umiej¢tnosci w praktyce np. wysytania listu poleconego okazuje si¢, ze dana
osoba nie potrafi tego zrobi¢). Jest to duze wyzwanie w drodze do wdrazania rozwigzan stuzacych
zwigkszaniu dostepnosci. Nieadekwatna samoocena to wynik wielu niepowodzen podczas
wczesniejszych prob samodzielnego korzystania z rdéznego rodzaju ustug. Stanowi to swoisty
mechanizm obronny. Jak wiadomo, mechanizmy obronne stuza temu, aby jednostka nie ,,rozpadta

si¢” emocjonalnie.

Formuta gry i jej elementy sg dostosowane do mozliwos$ci oséb z niepelnosprawno$ciami.
Gra jest oparta na realnych wydarzeniach z zycia, co utatwia odniesienie sytuacji zawartych w grze

do rzeczywistosci.

Potrzebne jest ,,zaczepienie” o realne zdarzenia, praca na zadaniach praktycznych, a nie
teoretycznych, dlatego konstrukcja gry przypomina jak najbardziej zblizone sytuacje do realiow
dnia codziennego. Materiat zostal przygotowany jak najbardziej konkretnie i obrazowo, poniewaz
osoby, dla ktérych dedykowana jest gra nie rozumiejg schematéw, wykreséw, symboli, nie potrafig
analizowa¢ danych przedstawianych na flipcharcie w postaci wzordow, figur itp. (np. schemat
koperty do zaadresowania, symbol znaczka pocztowego, kwestionariusz itp.). Potrzebne jest
,»zaczepienie” o realne zdarzenia, praca na zadaniach praktycznych, a nie teoretycznych, a w sytuacji
nauki i1 doskonalenia kompetencji zwigzanych z zatatwianiem spraw w urzedach konieczna jest
styczno$¢ z materiatem, jaki tam mozna napotka¢. Dlatego tez gra opracowana zostala w sposob
najbardziej realistyczny, a jej elementy dostosowane do potrzeb w/w grupy. Dzieki temu, doroste
osoby z niepelnosprawnoscig intelektualng w stopniu lekkim i umiarkowanym sa w stanie zdoby¢
wiedz¢ 1 umiejetnosci potrzebne do np. wystania listu, ztoZzenia podania o dofinansowanie do
komputera, znalezienia odpowiedniej pracy, czy optacenia podatku od nieruchomosci w urzgdzie

miasta, co generuje zwigkszenie dostepnosci konkretnego wycinka przestrzeni publicznej.
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Dzigki regularnemu korzystaniu z gry dostepnos¢ do w/w urzedéw bedzie bardziej dostgpna

dla tej grupy odbiorcéw. Beda sie¢ sprawniej w tej przestrzeni poruszac¢ co zwigkszy ich poczucie

skutecznosci.

Zgodnie z zalozeniami projektu zostaly wytworzone nast¢pujace elementy gry:

v
v

AN NNV N N NN

Plansza do gry
32 karty zadan (w dwoch stopniach trudnosci: tatwy i zaawansowany, stopien trudnosci
oznaczony gwiazdkami)
120 kart akcji, w tym:
e 30 kart , telefon z urzedu”
e 30 kart ,,weryfikacja”
e 30 kart ,,miejsce”
e 30 kart ,,komunikacja”
16 formularzy $cieralnych
Kostka do gry
200 zetondéw niebieskich
150 zetondw z6itych
4 pionki do gry
4 pisaki
Podrecznik gracza

Podrecznik moderatora

Gra przeznaczona jest od 2 do 4 oséb. Czas rozgrywki uzalezniony jest od mozliwosci grajacych

0sOb. Szacuje sie, 1z trwa od 60 do 120 minut.

PLANSZA

Na $rodku planszy znajduja si¢ cztery urzedy tj. Urzad Pracy, Urzad Miasta, Poczta, Centrum

Pomocy Rodzinie.

Do kazdego urzedu prowadzi $ciezka sktadajaca si¢ z 40 pol oraz pola START. Przed kazdym

urzedem znajduje si¢ pole o nazwie Biuro Obstugi Interesanta. Jest to ostatnie pole przed
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zakonczeniem gry. Stajac na nie, trzeba pobrac 4 rézne karty zadan i wykona¢ zadania, zgodnie z
poleceniem umieszczonym na karcie.

Na planszy znajduja si¢ rOwniez wyznaczone miejsca na karty, ktore nalezy ulozy¢ zgodnie z

grafikg umieszczong na karcie.

KARTY AKCJI

Karty akcji zawierajg mniej skomplikowane zadania do wykonania w poszczegdlnych urzedach.
Wyboru dokonuje si¢ biorgc pod uwage mozliwosci gracza.

Wykonano cztery rodzaje kart o nazwie ,telefon z urzgdu”, ,weryfikacja”, ,miejsce”,

,komunikacja”. Karty akcji sa3 w kolorze szarym.

Y (o
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e Karty o nazwie ,telefon z urzedu” maja grafike przedstawiajacg telefon, jest ich 30 sztuk.
Wystepuja w dwoch stopniach trudnosci — tatwy i zaawansowany. Poziom tatwy oznaczony
jedna gwiazdka, za$ poziom zaawansowany to dwie gwiazdki na froncie karty.

Karta ,,telefon z urzgdu” to zadanie do wykonania bez kontaktu bezposredniego z urzednikiem.
Gracz podaje informacje jakby musiat to zrobi¢ przez telefon. Na przyklad:

,Dzwoni do Ciebie pracownik z Urzedu Pracy. Na formularzu brakuje twojego numeru pesel. Podaj
go teraz lub napisz”.

»Dzwoni do ciebie pracownik Centrum Pomocy Rodzinie. Na wniosku brakuje nazwy gminy,
w ktorej mieszkasz. Podaj ja teraz lub napisz”.

,Dzwoni do Ciebie pracownik z Urzedu Miasta. Na formularzu brakuje serii dowodu osobistego.
Podaj ja teraz lub napisz”.

Za poprawnie wykonane zadanie gracz otrzymuje jeden zeton w kolorze niebieskim.

e Karty o nazwie ,,Weryfikacja” maja grafike przedstawiajacg formularz/dokument, jest ich
30 sztuk.
Karta ,,Weryfikacja” to karty majace na celu zweryfikowanie posiadanej wiedzy gracza.
Na karcie mozna znalez¢ takie pytania jak:
,,Ktory list dotrze szybciej do nadawcy — zwykty czy priorytetowy?”
,Czy oprocz dowodu osobistego jest inny dokument tozsamosci?”
»Wymien trzy ustugi oferowane przez poczte polska.”

Za poprawng odpowiedz gracz otrzymuje jeden niebieski zeton.
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e Karty o nazwie ,,Miejsce” oznaczone zostaly grafika w ksztalcie pinezki, jest ich 30 sztuk.
Karta ,,Miejsce” to pytanie dotyczace miejsca w ktorym mozna zatatwi¢ konkretng sprawe,
Na przyktad:
,,P0 twoim podworku btaka si¢ bezpanski pies. Do jakiego urzedu musisz to zglosic, aby pies trafit
do schroniska?”
,Jestes w Urzedzie Pracy. Na tablicy jest ciekawa oferta pracy. Czy musisz by¢ zarejestrowany w
urzedzie, zeby staraé si¢ o te prace?”
,,Chcesz wysta¢ ksigzke do swojej cioci. Gdzie mozesz to zrobic¢?”

Za udzielenie poprawnej odzpowiedzi gracz pobiera jeden niebieski Zeton.

OJO

e Karty o nazwie ,,Komunikacja” posiadajg grafike dwoch ,,emotek”, jest ich 30 sztuk.
Karta , Komunikacja” to zmierzenie si¢ z rdéznymi sytuacjami, w ktorych doswiadczamy

bezposredniego kontaktu z drugim cztowiekiem na przyktad:
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,Chcesz dosta¢ pracg w firmie sprzatajacej Masz spotkanie z pracodawcg. Czy pracodawca moze
zapytac o twoja wage 1 wzrost?”

»Jestes$ w Urzedzie Miasta. Cheesz pozegnaé si¢ z urzednikiem. Podaj zwrot grzecznosciowy,
ktérego uzyjesz.”

,Jeste§ w Urzedzie Pracy. Czy z urzednikiem pozegnasz si¢ tak samo, jak z kolezanka?”

Za poprawng odpowiedz gracz pobiera jeden niebieski zeton.

KARTY ZADAN

Karty zadan sa to zadania do wykonania, w jednym z czterech Urzedéw. Zadania moga
wymagac uzycia $cieralnego formularza. Karty zadan podzielone sg na dwa stopnie trudnos$ci tatwy
1 zaawansowany (oznaczone gwiazdkami). Wyboru stopnia trudno$ci wybiera si¢ zgodnie
z mozliwos$ciami gracza.

Karty zadan wystepuja w czterech kolorach: czerwonym, fioletowym, niebieskim i zielonym -kazda
z kart ma inng grafike na froncie.

Przykladowe pytania z kart zadan to:

»Wysylasz wazne dokumenty. Chcesz mie¢ pewnos$¢, ze odbiorca odbierze je osobiscie
w nastepnym dniu roboczym. Jakg forme przesytki wybierzesz?”

,Chcesz zmieni¢ swoje nazwisko. Obecne Ci si¢ nie podoba. Chcesz nazywac si¢ Koch. Wypelnij
1 zt6Z wniosek do odpowiedniego urzgdu.”

»ldziesz na staz. Chcesz otrzymaé bon stazowy. Wypetnij i zt6z wniosek do odpowiedniego

urzedu.”
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,Zgubile§ orzeczenie o niepelnosprawno$ci. Musisz napisa¢ podanie o wydanie nowego
dokumentu. Z16z je w odpowiednim urzedzie. Postaw pionek na wybranym urzedzie.”

Za poprawnie wykonane zadanie gracz otrzymuje jeden zeton w kolorze pomaranczowym.
Karty zadan losuje si¢ po dotarciu do Biura Obstugi Interesanta. Po dotarciu do tego pola, trzeba
wykona¢ cztery zadania z kazdego urzedu. Po wykonaniu zadan gra dobiega konca. Gracze

sumuja punkty.

FORMULARZE

Formularze to $cieralne druki/formularze stosowane w Urzgdzie Pocztowym, Urzgdzie Miasta,
Urzedzie Pracy oraz Centrum Pomocy Rodzinie. Zadaniem gracza jest poprawne wypeknienie
odpowiedniego formularza zgodnie z poleceniem zapisanym na karcie.

Aby zaliczy¢ zadanie, gracz musi odpowiedzie¢ poprawnie na pytanie z karty oraz wybraé

1 wypeti¢ samodzielnie odpowiedni formularz/druk urzedowy.

Jest to trudne zadanie bowiem formularze wystepuja w formie rzeczywistej, nie ma zadnych

uproszczen w konstrukcji dokumentu. Chodzi o to, Zzeby OzNI trenowata na realnych formularzach
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aby naby¢ umiejetnosci ktore pozwola jej w przysztosci samodzielnie wypeli¢ odpowiedni

dokument. Gracze dzigki takim treningom po pierwsze oswoja si¢ z formularzami, ktore wygladaja

na bardzo skomplikowane i rodzg wylacznie Igk, po drugie w atmosferze bezpieczenstwa osoba

z niepelnosprawnoscig intelektualng bedzie mogla nauczy¢ si¢ go wypetnia¢ krok po kroku.

Gra posiada 16 formularzy $cieralnych, takich jak:

Wniosek o wydanie legitymacji dokumentujacej niepetnosprawnosé/legitymacii
dokumentujacej stopien niepelnosprawnosci/duplikatu  legitymacji dokumentujacej
niepetnosprawnos$¢/ duplikatu legitymacji dokumentujacej stopien niepetnosprawnosci
Whiosek o zmiang nazwiska/imienia

Curriculum vitae

Formularz odbioru dowodu osobistego

Formularz zgloszenia lub uszkodzenia dowodu osobistego

Blankiet do wysytki paczki pocztowe;j

Karta rejestracyjna bezrobotnego

Polecenie przelewu

Potwierdzenie nadania przesytki poleconej

Whiosek o sfinansowanie szkolenia w trybie indywidualnym

Whiosek osoby bezrobotnej do 30 roku zycia o przyznanie bonu stazowego

Whiosek o przyznanie dofinansowania ze §rodkéw PFRON do uczestnictwa w turnusie
rehabilitacyjnym

Whiosek o dofinansowanie zakupu urzadzen (wraz z montazem) lub wykonania ustug z
zakresu likwidacji barier w komunikowaniu si¢ w zwigzku z indywidualnymi potrzebami
osoby niepelnosprawne;j

Wiosek o dofinansowanie ze S$rodkow Panstwowego Funduszu Rehabilitacji Osob
Niepelosprawnych do zaopatrzenia w sprzet rehabilitacyjny dla osob fizycznych

Whniosek w sprawie wydania orzeczenia o stopniu niepetnosprawnosci

Whiosek o wydanie zaswiadczenia o stanie cywilnym

.,.
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WNIOSEK

Formularz odbioru dowodu osobistego

.l
| ©zmiang nazwiska (noszanega, radowega) ¥
1. Dane wnlosku | dowodu 1
Humer wniosku e | o zmiane imienia fimion)

Seria | numer dowadu xe - wdadcine zaznaczyé

2. Dane posiadacza wydanego dawadu 1. Dane wnioskodawcy:
Numer Pesel
Nazwisko L. Nazwiska
Lmig (imicna}

2. Imie (imiona) -
3. Dane wnloskodawcy
Nazwisko 3. Imig (imiena)
Imig (imiona)
4. Data urodzenia..

4. Patwierdzenie odbioru

Sprawd, czy dane s popravime. 5. Miajsea urodzenia
Jesh tak porpis? formuisrz. g

Dats odebranis dowoctu D] ]] D]]j 5. Stan cyuiny

ag-mm-r

7. 0l
Wiasnareczny czytelny 5. Adres zami ia i do 5
podpis osoby odbierajgee] i
duwéd osohisty
9. Nurmer PESEL
10, Telefon

11, Imig (imiona) / nazwiska, na jakie ma nasiagic zmiang

12, Akt urodzenia zostal sparzadzony w Urzedzie Stanu Cywilnega

w

13. Uzasadnienie

Swiadczenia dodatkowe Optata Odcinek dla adresata Starannie przechowywac
" ar Dowdd nadania przekazu
Nadawca (imie i nazwisko - nazwa) Nadawca (imie i nazwisko - nazwa) pocztowego {pokwitowanie}

Nadawca (imig i nazwisko - nazwa)

ulica, nr domu, nr mieszkania, miejscowosc ul., nr domu, nr mieszkania
ozn. kodowe poczta ul, nr domu, nr mieszkania

PRZEKAZ na zt ar ozn. kod. poczta
POCZTOWY ! ozn. kod. poczta

z gr
slownie z gr

ADRESAT:

groszy
jak wyzej - ’
imie i nazwisko - nazwa) Adresat (imig i nazwisko - nazwa)

Adresat {imie i nazwisko lub nazwa instytucji)

; . o " ul, nr demu, nr mieszkania
ulica, nr domu, nr mieszkania, miejscowosc

ozn. kodowe poczia ozn, kod poczta ozn, kod poczta
i K} ] ] Oplata Nr
Nr nadania Stempel okreg. g 2 : 4 nadania
-'E podpis przyjm. ."é E 2 gl e
g is kontr. K [}
o) podpis kontr a a8 podpis przyjm.

[=]
Uwaga: Czeici zakreslone tlusta linia wypetnia nadawca atramentem,
diugopisem, drukiem, maszyna do pisania lub za pomocg
tuszowego odcisku stempla,

KOSTKA DO GRY

Na kostce do gry widniejg cztery symbole, takie same jak na kartach akcji.
Po wyrzuceniu kostkg gracz pobiera takg samg karte, ktora widnieje na kostce do gry. Dwa boki

kostki sg bez symbolu — co oznacza dla gracza brak zadania i brak mozliwos$ci otrzymania punktow

(zetonu)

Y=
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Aby stworzy¢ powyzsza kostke nalezy kupi¢ kostke bez oczek 1 naklei¢ cztery symbole. Symbole
na kostke sa w wersji do wydruku. Najlepiej wydrukowa¢ je na papierze do drukowania naklejek

tzw. papier samoprzylepny.
PIONKI DO GRY

Gracze maja do wyboru pionki w czterech kolorach. Kazdy gracz wybiera 1 zapamigtuje kolor

swojego pionka.
ZETONY

Gra zawiera 200 Zetondw niebieskich i 150 z6ltych. Zeton niebieski przyznaje sie po udzieleniu
prawidlowej odpowiedzi z karty akcji natomiast Zzeton z6lty za zadanie z karty zadan.

Zetony przelicza sie w nastepujacy sposob:

e Jeden Zeton z6tty daje 5 punktow
e Jednej zeton niebieski to 1 punkt
Do obliczen osoba z niepetnosprawnoscig intelektualng mozna uzy¢ kalkulatora lub pomocy innej

osoby. Wygrywa gracz z najwigkszg liczbg punktow.
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PODRECZNIK MODERATORA

Podrecznik moderatora zawiera wszystkie informacje nt. fabuty, konstrukcji gry, jej elementow,

mozliwosci 1 celach.

Urz¢edowy

Feenk - Ambaras!

PODRECZNIK GRACZA

Podrecznik gracza tak jak podrecznik dla moderatora zawiera wszystkie informacje nt. fabuty,
konstrukcji gry, jej elementéw, mozliwosci 1 celow. Podrecznik przygotowany zostal tak, aby
umozliwi¢ korzystanie z narzedzia osobom z ro6znym stopniem niepelnosprawnosci intelektualne;,

bez zbednego angazowania moderatora, gdy to nie jest konieczne.
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Proces typowania placowek

Do testowania gry wytypowano dwie pr¢znie dziatajace placowki w ramach Polskiego
Stowarzyszenia na Rzecz Osob z Niepetnosprawnoscia Intelektualna, ktére kieruja swoje dziatania
do dorostych 0sob z niepetnosprawnoscia intelektualng. Sa to:

1. Zaktad Aktywno$ci Zawodowej w Ostrodzie

2. Warsztat Terapii Zajeciowej w Ostrodzie
Uzytkownicy zadeklarowali ch¢¢ wzigcia udzialu w testowaniu bowiem brakuje w placowkach

narzedzi wlaczajacych w przestrzen publiczng osoby z niepelnosprawnoscig intelektualng.
Proces typowania 0sob 7 niepelnosprawnosciami
Grupeg odbiorcow stanowilty doroste osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu

lekkim 1 umiarkowanym, ktére sa uczestnikami Zakladu Aktywno$ci Zawodowej 1 Warsztatu

Terapii Zajgciowe;.

.,.
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Kierownicy w/w placéwek wskazali osoby mogace wzia¢ udziat w testowaniu innowacji,
a wiec testujacych gre planszowa ,,Urzedowy ambaras”. W Zaktadzie Aktywnosci Zawodowej byta
to grupa 4 o0sob, tak jak w Warsztacie Terapii Zajeciowej co dalo taczng liczbe testujacych - 8 0sob.

W rozgrywkach wzigli takze udziat terapeuci/instruktorzy, ktérzy nadzorowali przebieg gry.

Gra ,,Urzedowy ambaras” byla testowana przez 8 osob w dwodch placowkach Polskiego

Stowarzyszenia na Rzecz Osob z Niepelnosprawnoscig Intelektualng Koto w Ostrodzie.

O$miu graczy w ciggu okresu testowania byto niezmiennych, po to aby mdc zaobserwowac
zalagzek zmian kompetencji w obszarze korzystania z ustug urzgdow. Przed rozpoczeciem gry
w pierwszym dniu instruktor/ terapeuta dopilnowat aby kazdy gracz wypehit arkusz wiedzy
1 kompetencji. Na koniec okresu testowania kazdy z graczy ponownie wypehit arkusz wiedzy
1 kompetencji aby zweryfikowa¢ skutecznos$¢ gry. Ponadto, moderator jak 1 gracz wypehili ankiety

satysfakcji.
Testowanie

Zorganizowano 1 przeprowadzono 16 spotkan grupowych, tzw. rozgrywek. Moderator gry
sprawdzil na ile zasady gry sa zrozumiate dla graczy i odpowiadajg na ich potrzeby. Podczas
rozgrywek obserwowal jakie zachodzg interakcje pomiedzy graczami 1 w jaki sposob koncepcja gry
wspotgra z mozliwosciami graczy. Moderator dokonatl weryfikacji, czy uczestnicy po spotkaniu sg
w stanie samodzielnie zagra¢ w gre.

W spotkaniach wzigto udziat 4 graczy 1 jeden moderator/obserwator. Byty to dwie grupy
grajacych. Jedni rozgrywali rozgrywki w Zaktadzie Aktywnosci Zawodowej w Ostrodzie, drudzy
w Warsztacie Terapii Zajeciowe] w Ostrodzie. Etap testowania trwat 8 tygodni. Osoby testujace
graty w gre $rednio dwa razy w tygodniu. W ostatnim tygodniu rozgrywek gracze otrzymali zadanie
do wykonania w jednym z urzedow. Zadanie zwigzane bylo z zalatwieniem konkretnej sprawy
w jednym z urzedow, aby mie¢ peing analizg skutecznos$ci narzedzia.

Testowanie gry odbywato sie podczas zaje¢ spotecznych w ktérych osoby
z niepetnosprawnosciami biorg udziat. Zajecia te, maja za zadanie kompleksowe przygotowanie
0s0b z niepelnosprawnosciami do petnego, aktywnego i maksymalnie niezaleznego uczestnictwa w
zyciu spolecznym poprzez ksztaltowanie spotecznej zaradnos$ci 1 samodzielnosci.

Podczas gry ,Urzedowy ambaras” na =zajeciach umiejetnosci spotecznych

instruktorzy/terapeuci zwrécili uwage na dodatkowe aspekty zastosowania tego narzedzia.
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Uczestnicy ZAZ i WTZ:

« aktywnie pracowali w grupie,

* rozwijali wlasng spostrzegawczos¢,

* nabyli/udoskonalili wiedz¢ nt. swoich danych osobowych,

* nabyli umiejetno$¢ wypetniania prostych formularzy,

* poczucie rywalizacji pozytywnie wptyneto na zaangazowanie w gre,

* chetnie uczestniczyli w nowej formie zdobywania/poszerzania wiedzy,

* czuli si¢ wyjatkowi bowiem powierzono im testowanie nowego narzedzia.

Testy w praktyce

Po zakonczonych rozgrywkach, moderator wyznaczyt kazdemu graczowi zadanie do
wykonania w wybranym urze¢dzie. Podczas wykonywania zadania przez gracza, moderator uwaznie
go obserwowal. Kazdy gracz otrzymat jedno zadanie w wybranym przez moderatora urzedzie.

Do zadania przystapito osmiu graczy. Kazdy z testujacych mial zadanie do wykonania w jednym
z urzedow. Byly to m.in.:

-pobranie 1 wypelienie formularza odpowiedniego do danej sprawy (zmiana nazwiska, wydanie
legitymacji OzN)

- samodzielne wystanie listu poleconego priorytetowego

-uzyskanie informacji nt. dofinansowan ze srodkow PFRON do zakupu komputera

- uzyskanie informacji nt. konkretnej oferty pracy

- pobranie wniosku na bon stazowy

- pobranie 1 wypelnienie przekazu pocztowego

- pobranie 1 wypelnienie wniosku o wydanie zaswiadczenia o stanie cywilnym

- uzyskanie informacji co trzeba zrobi¢ w przypadku zgubienia dowodu osobistego

Wszyscy uczestnicy testow podeszli do wykonania zadan praktycznych. W trakcie testow
jedna osoba wycofata si¢ i odmowita wykonania zadania. Jak twierdzi moderator nie byla w stanie
przezwycigzy¢ swojej nieSmiatosci, co moze wynika¢ z zaburzen mowy.

Inny gracz pobrat nieodpowiedni formularz, trzech graczy miato trudnos$ci z poprawnym

wypetieniem wniosku. Pozostali gracze wykonali swoje zadania.
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W celu zbadania osiggnigtych rezultatow wytworzonej innowacji zastosowano:
e Ankiete satysfakcji dla gracza
e Ankiete satysfakcji dla specjalisty

e Arkusz wiedzy i kompetencji

Wyznacznikiem poprawno$ci merytorycznej i jej skutecznosci jest ankieta satysfakcji dla
specjalisty 1 ankieta satysfakcji dla gracza, ktora zostala wypelniona w ostatnim dniu po okresie
testowania.

Ankiety satysfakcji dla obu grup réznig si¢ od siebie pod wzgledem zar6wno merytorycznym, jak

1 graficznym.
e Ankieta satysfakcji dla gracza

Ankieta satysfakcji dla gracza zawierata pytania m.in. o stabe i mocne strony, atrakcyjnos$c
graficzng 1 edukacyjng gry oraz sprawdzenie czy uzytkownik deklaruje che¢ ponownego zagrania
w ,,Urzedowy ambaras”.

Ankieta powstata w tekscie ,,easy to read” (latwym do czytania) tj. tekst zostal powigkszony,

czcionka szeryfowa, przy krotkich zdaniach zostala umieszczona odpowiednia grafika itp.

e Ankieta satysfakcji dla specjalisty

Ankieta miata na celu sprawdzenie, czy testowana gra jest przydatnym narz¢dziem
edukacyjnym wyposazajacym OzNI w konkretne umiejetnosci i zasob wiedzy potrzebny do
skorzystania z ustug czterech urzedow. Czy jest atrakcyjna z punktu widzenia specjalistow
pracujacych z osobami z niepelnosprawnoscig intelektualng. Zawarto w niej pytania o kwestie
merytoryczne, konstrukcyjne, graficzne jak tez dostosowanie gry do potrzeb i mozliwo$ci

odbiorcow.
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e Arkusz wiedzy i kompetencji

Arkusz wiedzy 1 kompetencji to zestaw 9 pytan dotyczacych wiedzy i umiejetnosci dotyczacych
zatatwiania spraw w urzedach. Bada on takie umiejetnosci jak: zatatwienie danej sprawy
w wybranym urzedzie, dokonanie wyboru i wypehienie odpowiedniego formularza, podanie
swoich danych osobowych, danych kontaktowych, znajomo$¢ zwrotdw grzecznosciowych,

kompletowanie dokumentdéw, komunikacja w urzedzie, uzyskanie informacji w urzedzie.

Profil potencjalnego uzytkownika

Gra dedykowana jest osobom z niepetnosprawnoscig intelektualng, poniewaz osoby te maja
trudnos$ci poznawcze, ktore polegaja na problemach z dlugotrwata koncentracjg uwagi na zadaniu,
trudno$ciami z pamigcia, ktopotach w dokonywaniu ocen i podejmowania decyzji, przewidywania
skutkéw podjetych dzialan (mys$lenie ,przyczyna- skutek”), a takze trudnosci z mysSleniem

abstrakcyjnym (np. wyobrazanie sobie, wyjasnianie pojec itp.).

W zwiazku z powyzszymi trudno$ciami wynikajacymi z niepetnosprawnosci tradycyjne
metody 1 rozwigzania stuzace edukacji, wzmacnianiu kompetencji, czy wdrazaniu w nowe otoczenie
/ role sg nieskuteczne w pracy z tg grupa odbiorcéw. Osoby te potrzebuja rozwigzan, ktore po
pierwsze beda bazowaty na aktywnych metodach zdobywania wiedzy i umiejetnosci, aby pobudzié¢
procesy poznawcze. Po drugie, beda mogty by¢ wykorzystywane regularnie i systematycznie, aby
wzmacnia¢ $lady pamigciowe. Po trzecie, beda opracowane w mysl ,,zasady matych krokow”.

Opracowana gra ,,Urzedowy ambaras” w wersji planszowe] pozwala na rozwijanie

kompetencji w w/w obszarze.

Gra ,,Urzgdowy ambaras” jest innowacyjna, gdyz jej formula i tresci sg dedykowane stricte
grupie odbiorcoéw, dla ktorych nie stworzono dotychczas tego typu narzedzia. Odpowiada ona
bowiem na potrzeby i mozliwosci 0s6b z niepelnosprawno$ciami, a takze rozwija kompetencje

w obszarze, w ktorym do tej pory brakuje adekwatnych srodkow ksztatcenia.
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Analiza wynikow testow

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Ponizej przedstawiono wyniki badan pozyskane z arkusza wiedzy 1 kompetencji, ktory

zostal wypetiony przez odbiorcéw innowacji przed i po rozgrywkach.

Tab.1. Wyniki uzyskane z arkusza wiedzy i kompetencji.

Umiejetnosci Wynik przed testami Wynik po
testach

Uczestnik potrafi okresli¢ w jakim urzg¢dzie zatatwi dang sprawe 37,5% 75%
Uczestnik potrafi wybra¢ odpowiedni do zatatwianej sprawy formularz/ 12,5% 37,5%
wniosek
Uczestnik potrafi wypelni¢ odpowiedni do zalatwianej sprawy formularz/ 0% 12,5%
wniosek
Uczestnik potrafi poda¢ swoje dane osobowe (imi¢, nazwisko, adres, PESEL, 37,5% 75%
stopien i rodzaj niepetnosprawnosci)
Uczestnik potrafi poda¢ swoje dane kontaktowe (nr telefonu, adres email) 50% 87,5%
Uczestnik zna i stosuje zwroty grzecznosciowe obowigzujace w formalnych 62,5% 100%
kontaktach.
Uczestnik potrafi skompletowa¢ dokumenty potrzebne do zatatwienia danej 0% 0%
sprawy.
Uczestnik potrafi przedstawi¢ urzednikowi sprawe, ktorg chee zatatwié w 1% 87,5%
danym urzedzie
Uczestnik potrafi skorzysta¢ z informacji w urzgdzie, w sytuacji, gdy ma 12,5% 87,5%

pytania/ watpliwosci.

Jak przedstawiono w powyzszej tabeli, najwigksza trudno$¢ dla graczy stanowity formularze
do wypekienia. Przed rozpoczgciem rozgrywek 100% grajacych odpowiedziato, iz nie potrafi
samodzielnie wypethi¢ odpowiedniego formularza/wniosku do zatatwianej sprawy. Po 8 tygodniach
regularnych rozgrywek umiejetnosci graczy w tym zakresie wzrosty do 12,5% co daje nadal niski
wynik. Jednakze nalezy wzig¢ pod uwage fakt, ze formularze dostepne w grze niczym nie rdznig
si¢ od formularzy znajdujacych si¢ w urzedach. Podczas testOw moderatorzy zaobserwowali, ze

OzNI nie zawsze mialy przy sobie dokumenty z ktorych mogly by spisa¢ swoje dane. Czesto
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zapominali swoich danych osobowych, ale wiedzieli gdzie moga je znalez¢. Umiejetnose
wypekniania formularzy jest bardzo trudna do opanowania, zdaniem moderatorow wymaga ciaglego
powtarzania w celu jej utrwalenia.

Niewatpliwa trudno$cig okazata si¢ umiejetno$¢ skompletowania dokumentdéw potrzebnych
do zatatwienia danej sprawy. Wyniki badan wskazuja, iz w tej sferze nie nastgpita zadna zmiana.
Wynikac to moze z zbyt krotkiego testowania innowacji lub indywidualnych mozliwosci grajacych.

Dobry wynik uzyskano, w obszarze znajomosci savoir vivre w kontaktach oficjalnych. Po
zakonczeniu testow, 100% grajacych zna 1 potrafi zastosowaé zwroty grzecznosciowe bgdac w
urzedzie. 87,5 % grajacych potrafi poda¢ swoje dane osobowe i kontaktowe. Natomiast az 75%

0s6Ob po rozegranych rozgrywkach twierdzi, ze wie gdzie zatatwi¢ dang sprawe.
Ocena uiytecznosci i atrakcyjnosci gry w opinii moderatora i grajgcych

Moderatorzy bioracy udziat w badaniu pozytywnie ocenili gre ,,Urzedowy ambaras”.
Osiagnieto zaktadang warto$¢ docelowa, ktora wynosita minimum 3 pkt od jednego moderatora w
ankiecie satysfakcji na skali.

Wyniki uzyskanych odpowiedzi przedstawiono ponize;j.

Tab. 2 Ocena satysfakcji uzytkownikow

Pytanie Punkty % Opis

Dostosowanie kart 7 70 Wedlug badanych instruktorow/terapeutow karty
w 70% (7 pkt.) sg dostosowane do mozliwosci

0s0b z niepelnosprawnosciami.

Przejrzystos¢ i 6 60 Przejrzysto$¢ i1 czytelno$¢ elementéw gry badani
czytelnos¢ ocenili na 60%, przyznajac tacznie 6 pkt.
Realizm w grze 9 90 Zdaniem instruktorow w duzym stopniu (90%)

gra jest zblizona do realnych sytuacji zwigzanych

z zatatwianiem spraw w urzg¢dach.

Uzytkowanie gry 10 100 Terapeucti 1 instruktorzy w 100 % (10 punktéw)

deklaruja che¢ korzystania z gry w codziennej

pracy
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Zaspokojenie 6
potrzeb OzNI

60

Na 6 pkt (60%) oceniono wykorzystanie gry do
potrzeb o0s6b niepelnosprawnych w zakresie

zalatwiania spraw w urzedach.

Zaspokojenie 9

potrzeb specjalistow

90

Na 9 pkt (90%) oceniono zapotrzebowanie na gre
,Urzedowy ambaras” przez specjalistow

pracujacych z osobami z niepetnosprawnosciami.

Karta ,Telefon 2z |9

urzedu”

90

Specjalisci  pracujacy z osobami z
niepetnosprawnosciami ocenili dostosowanie
kart pn. ,,telefon z urzedu” przyznajac im 15 pkt
(90%)

Karta ,,Miejsce” 8

80

Terapeuci 1 instruktorzy pracujacy z osobami z
niepetnosprawnosciami ocenili dostosowanie

kart pn. ,,Miejsce” przyznajac im 15 pkt (80%)

Karta ,,Weryfikacja” | 9

90

Specjalisci  pracujacy z  osobami =z
niepetnosprawnosciami ocenili dostosowanie

kart pn. ,,Weryfikacja” przyznajac im 9 pkt (90%)

Karta ,,komunikacja” | 9

90

SpecjaliSci  pracujacy  z osobami z
niepetnosprawnos$ciami ocenili dostosowanie
kart pn. ,komunikacja” przyznajac im 9 pkt
(90%)

Karty zadan 8

80

Specjalisci  pracujacy z  osobami  z
niepetnosprawnos$ciami ocenili dostosowanie

karty zadan przyznajac im 8 pkt (80%)

Plansza 10

100

Badani ocenili maksymalnie (10 pkt.)
dostosowanie czytelnos$ci i1 przejrzystosci planszy

dla o0s6b z niepetnosprawnosciami

Promowanie gry 9

90

Terapeuci 1 instruktorzy polecili by gre innym
specjalistom  pracujagcym osobami  z

niepetnosprawnosciami (90%).

Atrakcyjno$¢ gry 8

80

Za  atrakcyjnos¢ gry dla  oséb  z

niepetnosprawnosciami przyznano 8 pkt (80%).
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Kompetencje OzNI | 8 80 Regularne korzystanie z gry moze zwigkszac

kompetencje 0sob z niepelnosprawnos$ciami w

zakresie zatatwiania spraw urz¢gdowych (80%)

Rozgrywki 8 80 Rozegranie gry w podziale na tygodnie
umozliwia korzystanie z gry w pracy z osobami z
réznym stopniem niepetnosprawnosci
intelektualnej oraz poziomem ich

funkcjonowania (80%)

Poziom motywacji graczy do rozwijania kompetencji

Na podstawie analizy wynikow badan widoczny jest wzrost motywacji do rozwijania

kompetencji przez osoby z niepetnosprawnosciami.

Poziom satysfakcji graczy

Gra ,,Urzedowy ambaras” uzyskala pozytywna oceng od oséb z niepelnosprawnosciami

(graczy). Szczegdtowe wyniki zebrane z ankiety satysfakcji dla odbiorcy przedstawiono w ponizszej

tabeli.

Tabela nr 3. Ocena gry wedlug osob testujacych (graczy)

Lp. Pytanie Odpowiedzi
tak Nie Nie wiem Trudno
powiedzie¢
L % |L |% |L % L %
1. Czy zagrasz ponownie w gre? 6 75 |0 0 1 12,5 |1 12,5
2. Czy gra jest dobrze wykonana? 7 87,510 |0 1 12,5 |0 0
3. Czy informacje zawarte w kartach sa 5 62,51 12,51 12,5 | 1 12,5
Zrozumiate?
4. Czy podrecznik do gry jest zrozumiaty? 4 50 |1 12,52 25 1 12,5
5. Czy poruszanie po planszy sprawia | 2 25 |5 62,510 0 1 12,5
trudno$¢?

.,.
N\ MALOPOLSKA 25 ROPS )" e, FiRR

A
rom sosen:. MALOPOLSKIEGO



Fundusze :
i Europejskie Rzeczpospolita

wiedza Edukacja Rozwd] - Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

6. Czy zasady gry sg jasne? 6 75 |0 |0 1 12,5 12,5

7. Czy formularze sg odpowiedniej 8 100 {0 |0 0 0 0
wielkosci?

8. Czy polecitbys gre ,,Urzedowy ambaras” | 7 87,510 |0 1 12,5 0
znajomym?

0. Czy podobaja Ci si¢ kolory i obrazki 8 100 (O | O 0 0 0
zamieszczone na kartach?

10. | Czy podobaja Ci si¢ kolory i obrazki 8 100 [0 |O 0 0 0
zamieszczone na planszy?

11 Czy podobaja Ci si¢ kolory i1 obrazki 8 100 {0 |0 0 0 0
zamieszczone na pudetku?

Jak wskazuja powyzsze wyniki badan satysfakcja z udziatlu w grze plasuje si¢ na wysokim

poziomie bowiem az 75% testujacych graczy deklaruje che¢ ponownego udziatu w rozgrywkach.

Ponadto osoby z niepelnosprawnoscig intelektualng ocenily pozytywnie wyglad gry, czytelnosé¢

planszy i komponentow podczas rozgrywki.

Wady i zalety gry

Do zalet gry pn. ,,Urzedowy ambaras” zalicza si¢ to, ze:

v
v

AN N N N N

Jest to aktywna metoda zdobywania wiedzy 1 umiejetnosci,

w bardzo atrakcyjny dla gracza sposob, wyposaza w konkretne umiejetnosci 1 zasoéb wiedzy

potrzebny do jak najbardziej samodzielnego i pelnego uczestnictwa w Zyciu publicznym

poprzez korzystanie z przestrzeni publiczne;,

dostosowana jest do mozliwosci 0s6b z niepetnosprawnoscia intelektualna,,

pozwala przezwyciezy¢ treme oraz wiasn

likwiduje bariery,

e stabosci,

uczy przestrzegac zasad aby odnies$¢ sukces,

uczy rywalizacji,

uczy samodzielnego podejmowania decyzji,

poprawia sprawno$¢ manualna,
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v’ szata graficzna uwzglednia potrzeby poznawcze 0sob z niepetnosprawnoscig intelektualng,
tzn. gra od strony graficznej zostata przygotowana w sposdb nie rozpraszajacy uwagi,
pomini¢te zostang wszelkiego rodzaju dystraktory,

v’ elementy innowacji zostaty opracowane w tek$cie fatwym do czytania,

v’ elementy gry takie jak formularze, mozna wykorzysta¢ do innych zaje¢ umiejetnosci
spolecznych,

v formularze sg wielokrotnego uzytku,

v' wysoka jako$¢ i precyzja wykonania gry,

v’ gra zostala przygotowana w wersji umozliwiajgcej wydruk kazdej osobie.

Do wad innowacji zaliczy¢ mozna:

v’ zlecenie produkcji firmie specjalizujgcej sie produkcjg gier jest bardzo kosztowne

v samodzielny wydruk w warunkach domowych jest mozliwy ale jako$¢ otrzymanych
elementow nie bedzie tak atrakcyjna jak w przypadku profesjonalnej produkcji,

v’ formularze sg identyczne jak w urzedach. Osoby stabo widzace lub z dysfunkcjami
manualnymi mogg mie¢ trudnos$ci z ich wypehieniem. Formularze urzgdowe nie sa
dostosowane do petentow z w/w niepelnosprawnosciami,

v Na planszy znajduje si¢ duzo po6l do pokonania przez gracza. U 0sdb z zaburzeniami
koncentracji moze powodowac zniechgcenie do dalszej gry. Podczas testow skrocono
czas gry (o potowe) poprzez stawianie pionka tylko na polach ciemniejszych. Informacja

taka powinna znalez¢ si¢ w podrecznikach dla gracza i moderatora.

Rekomendacje i zalecenia dla przyszlych uzytkownikow gry

Wytworzone narzedzie zgodnie z zatozeniem powinno by¢ zastosowane w procesie
doskonalenia 1 nabywania umiejetnosci zatatwiania spraw urzedowych przez doroste osoby
z niepelnosprawnoscig intelektualng. Gra ,,Urzgdowy Ambaras” adresowana jest przede wszystkim
do o0sob z niepelnosprawnoscig intelektualng oraz ich otoczenia tj. rodziny, przyjaciot,
terapeutoOw/instruktorow.

Gra jest $wietnym narz¢dziem pracy dla terapeutéw zajeciowych, instruktorow placowek

wspierajacych doroste osoby z niepelnosprawnoscia intelektualna.
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Proces upowszechniania gry powinien by¢ realizowany poprzez:

e promowanie narzedzia podczas szkolen terapeutow/instruktorow/kierownikéw placowek

e prezentacj¢ gry podczas konferencji, debat dotyczacych osob z niepelnosprawnosciami

e prezentacj¢ mozliwosci zastosowania gry u osob z r6znymi dysfunkcjami, zaburzeniami, stopniem
niepetnosprawnosci itp. wsrod studentow oligofrenopedagogiki, ucznidow szkoét policealnych
ksztatcacych w zawodzie terapeuty zajeciowego itp.

e promowanie gry ,,Urzedowy ambaras” na stronie internetowej placowek, w ktorych odbywaty sie

testy.

Wskazane byloby wyposazanie w gre wszystkich instytucji pracujacych z osobami
z niepelnosprawnos$ciami bowiem gra planszowa jest takim $rodkiem, ktory aktywizuje procesy

poznawcze OzN, a tym samym rozw¢j kompetencji jest bardziej skuteczny, trwaty i twérczy.

Jest to rozwigzanie, ktére przyczyni si¢ do rozwoju wiedzy i umiejetnosci OzNI

w zatatwianiu spraw urzedowych oraz dostgpnosci do tych miejsc.

Stworzona gra przyniesie korzys$ci w/w grupom uzytkownikow, ktoérzy beda mieli narzedzia
do pracy z ta grupa odbiorcow. Wowczas dziatania uzytkownikdéw przyniosa realne zmiany
w procesie wsparcia 1 aktywizacji 0sob z niepelnosprawno$ciami oraz zapobiegng ich wykluczeniu
spotecznemu. Praca z narzedziem jakim jest gra planszowa przyczyni si¢ do wigkszej dostgpnosci

miejsc uzytecznosci publicznej dla OzNI.

Stanowi to wyzwanie, gdyz osoby z w/w rodzajami niepetnosprawnosci majg m.in. trudnosci
z pamigcig, dlatego tym bardziej niezbedne w procesie doskonalenia i nabywania nowych
umiejetnosci przez OzNI jest wykorzystanie metod i srodkow, ktore angazuja wszystkie procesy
poznawcze. Zatem, stworzenie takich innowacyjnych s$rodkéw/pomocy dla dorostych os6b
z niepetnosprawnosciami wydaje si¢ niezbgdne, aby proces ksztatcenia byl skuteczny, efektywny,

wnosil trwalg zmiang w zakresie wiedzy 1 umiejgtnosci.
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Podsumowanie

Swiat 0sob petnosprawnych jest utozony w sposob, ktory nie zawsze sprzyja osobom
z niepetnosprawnos$ciami. Wiele dzialan i rozwigzan jest wdrozonych/wdrazanych na rzecz
lepszego, bardziej dostepnego zorganizowania szeroko pojetej rzeczywistosci. Przygotowywana
jest przestrzen od strony architektonicznej, szkoleni pracownicy np. urzedu pracy, czy urzedu
pocztowego, w zakresie obstugi osoby z niepelnosprawnoscia z okres§lonym rodzajem tejze
niepetnosprawnosci. Owa dostepnos¢ jest coraz wigksza. Nasza praca wskazuje, iz sama osoba
z niepelnosprawnos$cia nie posiada wystarczajacej wiedzy 1 umiejetnosci. W przypadku dorostych
0osOb z niepelnosprawnos$cig intelektualng, pomimo korzystania przez nich z oferty rdznych
placéwek, wiele z nich ma ogromne trudnos$ci w zatatwianiu spraw urzedowych. Wdrazanie w ten
wymiar przestrzeni publicznej jest niezwykle pracochlonne, ze wzglgdu na trudnosci tych osob
wynikajace z posiadanej niepetnosprawnosci. Z drugiej strony brakuje narzedzi, ktore pozwalatyby
na efektywne wdrazanie dorostych osob z niepetnosprawnoscia intelektualng na korzystanie z ustug
otaczajacych nas urzedow. Osoby z niepelnosprawnoscia intelektualng doznajac wielokrotnych
porazek w tym obszarze czujg wiele obaw 1 Igku przed samodzielnym skorzystaniem z ustug np.
urzedu miasta. Nawet doskonale przygotowana kadra urzgdu nie sprawi, ze osoba

z niepetnosprawnoscia intelektualng bedzie czuta si¢ kompetentna w przestrzeni tej instytucji.

Dlatego tez stworzyly$Smy gre planszowg ,Urzedowy ambaras”, ktora wyposaza osoby
z niepelnosprawnoscig intelektualng w odpowiednie umiejetnosci i wiedz¢ niezbedng do
korzystania z ushug Urzedu Pracy, Urzedu Miasta, Centrum Pomocy Rodzinie i1 Urzgdu
Pocztowego. Gra jest w pelni dostosowana do potrzeb oséb z niepetnosprawnoscia intelektualng.
Karty 1 pozostate elementy przygotowane sg w odpowiednio duzym, wyraznym formacie. Kazdy
urzad jest oznaczony odpowiednim kolorem, aby umozliwi¢ identyfikacj¢ go na planszy. Karty
zostaty opracowane w tek$cie fatwym do czytania (tekst dla 0s6b majacych trudnos$ci z czytaniem)
dzigki czemu gracze moga bardziej efektywnie realizowaé zadania, przyswaja¢ wiedze
1 umiejetnosci, a takze pozby¢ si¢ lgku 1 poczucia braku kompetencji.

Karty akcji to zadania na kartach odzwierciedlajace poszczegolne kroki potrzebne do wykonania
wigkszego zadania. Poprzez podawanie swoich danych osobowych, odpowiedzi na pytania dot.
kwestii formalnych, czy komunikowania swoich oczekiwan gracze nabywaja caty zasob wiedzy
1 umiejetnosci. Karty odzwierciedlajg procedure ,,matych krokéw”, konieczng w pracy z osobami

z niepetnosprawnoscig intelektualng. Na rynku nie ma tego typu narzedzia, ktore w pelni odpowiada
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na potrzeby osob z niepelnosprawnoscig intelektualng. Innowacja zawiera rzeczywiste druki
formularzy (pokryte specjalng folig, dzigki czemu mozna je wielokrotnie wypetnia¢ $cieralnym
pisakiem). Druki te potrzebne sa do wykonania zadania w kazdym z czterech urzedow, np. druk
potrzebny do wystania listu poleconego. Gracze dzigki temu po pierwsze oswajajg si¢
z formularzami, ktéore wygladaja na bardzo skomplikowane i rodza wylacznie Iek, po drugie
w atmosferze bezpieczenstwa osoba z niepelnosprawnos$cig intelektualng moze nauczy¢ si¢ go
wypetnia¢ krok po kroku.

Elementy gry odzwierciedlajg w mozliwie najwiekszym stopniu realne sytuacje. Zawieraja
wylacznie symbole znane dorostym osobom z niepelnosprawnoscig intelektualng i zostaly
pozbawione wymiaru abstrakcyjnosci. Wszystkie elementy innowacji i strategia gry to potaczenie
oczekiwan 1 potrzeb dorostych oséb z niepelnosprawnoscig intelektualng, z zastosowaniem wiedzy
nt. efektywnosci przyswajania wiedzy. W zwigzku z tym, Zze odbiorcami be¢da doroste osoby
z niepelnosprawnoscig intelektualng w stopniu lekkim badz umiarkowanym karty z zadaniami oraz
cztery rodzaje kart akcji sg opracowane w dwoch stopniach trudno$ci. Strategia gry nie jest
skomplikowana, OzNI moga samodzielnie w nig graé. Po wyrzuceniu kostki pobieraja karte
z symbolem, ktory widnieje na kostce. Za prawidlowo wykonane zadanie czastkowe otrzymuja
jeden zeton. Gracz, ktory jako pierwszy dotrze do Biura obstugi interesanta wykonuje 4 zadania
z kart zadan. Na koniec wszyscy gracze zliczaja zetony. Wygrywa gracz z najwyzsza liczbg
zetonow. W przypadku graczy o umiarkowanym stopniu niepelnosprawnosci intelektualnej gra

prowadzona powinna by¢ przez moderatora gry.
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Zalaczniki

Narzedzia do weryfikacji i skutecznoSci i atrakcyjnos$ci innowacji

1. Ankieta satysfakcji dla specjalisty

Ankieta satysfakcji dla specjalisty

Ankieta ma na celu sprawdzenie, czy testowana gra jest atrakcyjna z punktu widzenia specjalistow
pracujacych z osobami z niepelnosprawnoscig intelektualng. Prosimy o szczere odpowiedzi, ktore
w przysztosci pozwolg na dopracowanie tego typu narzedzi do pracy. Prosimy o zaznaczenie
odpowiedniej cyfry na skali, gdzie 1 oznacza »W ogole/wcale”,
a 5 ,,w maksymalnym stopniu/ wymiarze”

1. W jakim stopniu karty do gry sa dostosowane do mozliwosci 0sob
z niepelnosprawno$ciami?

] — 2 - 3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

2. W jakim stopniu elementy gry sa przejrzyste 1 czytelne dla 0osob
z niepelnosprawnoscig intelektualng?

1 — 2 — 3 - 4 -5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

3. W jakim stopniu gra jest zblizona do realnych sytuacji zwigzanych
z zatatwianiem spraw w urzedach?

1l - 2 — 3 — 4 -5
w ogoble/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze
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4. Na ile prawdopodobne jest, ze bedzie korzystat/a Pan/ 1 z gry
w codziennej pracy?

] - 2 — 3 — 4 - 5
w ogoble/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

5. W jakim stopniu gra odpowiada na potrzeby 0séb z niepetnosprawnoscia
intelektualng w zakresie zatatwiania spraw w wymienionych urzg¢dach?

] — 2 - 3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

6. W jakim stopniu gra odpowiada na potrzeby specjalistow pracujacych z
osobami z niepelnosprawnoscig intelektualng?

1 — 2 — 3 - 4 -5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

7. W jakim stopniu karty ,,Weryfikacja” sg odpowiednio przygotowane dla os6b
z niepelnosprawnoscig intelektualng w konteks$cie zatatwiania spraw w
wymienionych urzedach?

1 — 2 — 3 - 4 -5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

8. W jakim stopniu karty ,,Telefon z urzedu” sg odpowiednio przygotowane dla
0sOb z niepelnosprawnoscia intelektualng w kontekscie zatatwiania spraw w
wymienionych urzedach?

| - 2 -3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze
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9. W jakim stopniu karty ,,Komunikacja” sa odpowiednio przygotowane dla
0sOb z niepelnosprawnoscia intelektualng w kontekscie zatatwiania spraw w
wymienionych urzedach?

] — 2 -3 — 4 - 5
w ogoble/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

10. W jakim stopniu karty ,,Miejsce” sg odpowiednio przygotowane dla 0sob z
niepelnosprawnoscig intelektualng w kontekscie zalatwiania spraw w
wymienionych urzedach?

1 — 2 — 3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

11.W jakim stopniu karty zadan sg odpowiednio przygotowane dla osob z
niepelnosprawnoscig intelektualng w kontekscie zalatwiania spraw w
wymienionych urzedach?\

1 - 2 -3 — 4 - 5
w ogoble/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze
12. W jakim stopniu plansza do gry jest przejrzysta, a oznaczenia zawarte na niej
czytelne 1 zrozumiate dla osob z niepelnosprawnoscig intelektualng?

] — 2 - 3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

13. Na ile prawdopodobne jest, ze polecitby/polecitaby Pan/i gr¢ innym
specjalistom pracujgcym z osobami z danym rodzajem niepetnosprawnosci?

1 — 2 — 3 — 4 - 5
w ogoble/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze
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14.W jakim stopniu gra jest atrakcyjna dla oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualng?

] - 2 — 3 — 4 - 5
w ogoble/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze

15.W jakim stopniu regularne korzystanie z gry moze zwigksza¢ kompetencje
0sOb z niepelnosprawnoscig w zakresie zatatwiania spraw w wymienionych
urzedach?

1 - 2 - 3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze
16. W jakim stopniu mozliwo$¢ rozegrania gry w podziale na stopnie trudnosci
umozliwia korzystanie z gry w pracy z osobami z réznym stopniem
niepelnosprawnosci intelektualnej 1 roznym poziomem ich funkcjonowania?

] — 2 - 3 — 4 - 5
w ogole/wcale w maksymalnym stopniu/
wymiarze
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2. Ankieta satysfakcji dla gracza

Ankieta satysfakcji dla gracza

Chcemy si¢ dowiedzie¢, czy gra ,,Urzedowy ambaras™ jest dla Ciebie atrakcyjna.
Odpowiedz na ponizsze pytania zgodnie z prawda. Podkresl wybrang odpowiedz.

Czy zagrasz w tg gre jeszcze raz?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy gra jest dobrze wykonana?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy karty do gry sg zrozumiate?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy podrecznik do gry jest zrozumiaty?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy poruszanie si¢ po planszy sprawia trudnos$¢?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy zasady gry sa dla Ciebie jasne?
Tak
Nie
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Nie wiem
Trudno powiedzie¢

Czy formularze sg odpowiedniej wielko$ci?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy polecitbys gre ,,Urzedowy ambaras” znajomym?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy podobajg Ci si¢ kolory 1 obrazki zamieszczone na kartach?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy podobaja Ci si¢ kolory 1 obrazki zamieszczone na planszy?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢

Czy podobajg Ci si¢ kolory 1 obrazki zamieszczone na pudetku?
Tak

Nie

Nie wiem

Trudno powiedzie¢
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3. Arkusz wiedzy i kompetencji

Arkusz wiedzy 1 kompetencji

Umiejetnosé Poziom opanowania umiej¢tnosci

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Uczestnik potrafi okresli¢ w jakim urzg¢dzie zatatwi dang sprawe

Uczestnik potrafi wybra¢ odpowiedni do zatatwianej sprawy
formularz/ wniosek

Uczestnik potrafi wypetni¢ odpowiedni do zatatwianej sprawy
formularz/ wniosek

Uczestnik potrafi poda¢ swoje dane osobowe (imi¢, nazwisko,
adres, PESEL, stopien i rodzaj niepelnosprawnosci)

Uczestnik potrafi podac¢ swoje dane kontaktowe (nr telefonu, adres
email)

Uczestnik zna i stosuje zwroty grzeczno$ciowe obowigzujace w
formalnych kontaktach.

Uczestnik potrafi skompletowa¢ dokumenty potrzebne do
zatatwienia danej sprawy.

Uczestnik potrafi przedstawi¢ urzednikowi sprawe, ktora chce
zatatwi¢ w danym urzedzie

Uczestnik potrafi skorzysta¢ z informacji w urz¢dzie, w sytuacji,
gdy ma pytania/ watpliwosci.
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5. Projekt graficzny gry zalaczone w osobnych plikach, w sklad ktérego wchodzi:
e plansza,
e pudelko,
¢ naklejki na kostke,
e formularze,
e Kkarty zadan,
e Kkarty akcji,
e podrecznik gracza,
e podrecznik moderatora.
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