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Streszczenie

Nauka przez zabawe to chyba najlepsza forma edukacji. Jednym z przyktadéw inno-
wacyjnych metod dydaktycznych sg gry. Celem artykutu jest podkreslenie roli i znaczenia
gier jako narzedzia w nowoczesnym procesie edukacji oraz przedstawienie ekonomiczne;j
gry planszowej inspirowanej historig przedsiebiorczych rzemieslnikow z XVIII-wiecz-
nego osrodka andrychowskiego. Gra jest prosta symulacja dziatalno$ci gospodarczej dla
12-30 uczestnikow. ,,Chlopska Szkota Biznesu” w atrakcyjny sposob ukazuje mechanizmy
funkcjonowania gospodarki wolnorynkowej, promuje postawe przedsigbiorcza, rozwija
kompetencje spoteczne graczy i §wietnie integruje grupg.

Stowa kluczowe: gra, edukacja, kreatywnosé

Wprowadzenie

W dazeniu do realizacji idei spoteczenstwa opartego na wiedzy wazng role
przypisuje si¢ edukacji. Stata si¢ ona wartoscia, ktora przynosi konkretng korzysc¢
jednostce, a w szerszym znaczeniu — organizacji i gospodarce. Powinna wiec od-
powiadac nie tylko aktualnym potrzebom rynku, ale nawet wybiega¢ w przyszto$¢,
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aby ksztatci¢ ludzi konkurencyjnych, z duzymi mozliwosciami odnalezienia si¢
w strukturach zatrudnienia.

Amerykanskie organizacje: Partnerstwo na rzecz Umiejetnosci XXI Wieku
i Narodowa Rada ds. Studiéw Spotecznych, przygotowaty mape kompetencji spo-
tecznych, na miar¢ wyzwan XXI wieku. Mapa zawiera katalog umiejetnosci spo-
tecznych, ktore zostaly uznane za niezbedne do petnego funkcjonowania w spote-
czenstwach XXI wieku. Ujeto w niej nastepujace obszary kompetencji:

— kreatywnos¢ 1 innowacyjnos$c,

krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemow,
— komunikowanie,
— wspolpraca w ramach grupy spotecznosci,
— sprawnos¢ postugiwania si¢ narzedziami technologii informacyjno-komu-
nikacyjnej,
— elastyczno$¢ i1 adaptacyjno$¢ (umiejetnos¢ dostosowywania si¢ do zmienia-
jacych sie¢ warunkow),
— inicjatywa i samodecydowanie o swoim zyciu,
— umiejetno$¢ funkcjonowania w zréznicowanym i wielokulturowym $rodo-
wisku,
— produktywnosg,
— umiejetnosci liderskie i odpowiedzialnos¢ (Mapa umiejetnosci XXI wieku).
Chcgce sprosta¢ konkurencyjnosci na rynku pracy, nalezy inwestowac¢ w wie-
dze, jako$¢ kompetencji i umiejgtnosci zawodowych. Wyksztatcenie stato sie obec-
nie pozadang wartos$cia i jest taczone z kariera zawodowa i zyciowa cztowieka, moz-
liwoscig zdobycia interesujacej i dobrze ptatnej pracy oraz z rozwojem potencjatu
osobistego. Dostatecznie wczesne i trafne rozpoznanie potencjatu jednostki to nie
tylko wazna kwestia osobista, ale przede wszystkim zagadnienie o doniostym zna-
czeniu spotecznym. Juz bowiem klasycy ekonomii podkreslali, ze bogactwo naro-
dow wynika nie tylko z ogdlnych zasad rynkowego gospodarowania, ale réwniez
z tego, w jaki sposob wykorzystywane sa indywidualne zdolnosci, talenty i moty-
wacja do dziatan tworczych. Jednym z podstawowych celéw systemu edukacji na
dowolnym poziomie powinno by¢ wczesne rozpoznawanie zdolnosci i talentow oraz
ksztatcenie ich dla sprawnej oraz tworczej dziatalno$ci (Bajcar, Borkowska, Czerw,
Gasiorowska, Nosal, 2006, s. 5-6).
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Celem artykutu jest podkreslenie roli i znaczenia gier jako narzedzia w no-
woczesnym procesie edukacji oraz przedstawienie ekonomicznej gry planszowej
inspirowanej historig przedsigbiorczych rzemies$lnikow z XVIII-wiecznego osrod-
ka andrychowskiego. Gra jest prosta symulacja dzialalno$ci gospodarczej dla 12—
30 uczestnikow. ,,Chtopska Szkota Biznesu” w atrakcyjny sposob ukazuje mechani-
zmy funkcjonowania gospodarki wolnorynkowej, promuje postawe przedsigbiorcza,
rozwija kompetencje spoteczne graczy i §wietnie integruje grupe.

1. Gry jako narzedzie edukacyjne

Zabawa jest glowng 1 podstawowa sferg dziatalnosci ludzkiej, dzigki niej zdo-
bywamy doswiadczenie przygotowujace do réoznych, nieraz trudnych zadan. Jest
swoistg pracg, formg aktywnosci. Zabawa, angazujaca zmysty, pozwala poznawac
i odkrywac otaczajacy §wiat i ma ogromne znaczenie dla prawidtowego rozwoju.
Ksztattuje charakter i wyrabia postawg wobec $wiata i ludzi (Okon, 1987, s. 34).

Wincenty Okon dokonuje nastepujacego podziatu zabaw (Okon, 1984, s. 278):

— nierozwinigte zabawy funkcjonalne,

— rozwinig¢te zabawy tematyczne i konstrukcyjne,

— gry.

Gry stanowig kategorie ludyczng odpowiadajacag wszystkim okresom zycia
ludzkiego z wyjatkiem wczesnego dziecinstwa. Wsrod wszystkich zabaw maja one
postaé najbardziej urozmaicong. W $wiadomosci ludzi pojecia gra, zabawa, kon-
kurs kojarzg si¢ z przyjemnym spedzeniem czasu. Sg one dla nich forma rozrywki,
ktora przeciwstawia si¢ obowigzkowej nauce. Poprzez wprowadzenie gier i zabaw
dydaktycznych mozna sprawi¢, ze nauka stanie si¢ ciekawsza. Uczenie si¢ przez
zabawe wyzwala ciekawo$¢ 1 zainteresowania poznawcze, wzbudza motywacj¢ do
wykonywania zadan i wplywa na rozwijanie tworczych postaw poznawczych. Roz-
norodne zadania i ¢wiczenia w formie gier i zabaw dydaktycznych moga sta¢ si¢
zrodtem sukcesow i pozadanych wynikow (Tkaczyk, 2012, s. 94).

W naukach spotecznych zarowno zabawy, jak i gry dydaktyczne, oparte na
dzialaniu prowadzacym do osiagnigcia ustalonych celow przy zachowaniu przyje-
tych prawidet, majg ogromne warto$ci wychowawcze i ksztatcace. Stuza doskonale-
niu réznych sprawno$ci umystowych: spostrzegawczosci, uwagi, pamigci, umiejet-
nosci analizy i syntezy wzrokowej i stuchowej, do porownywania, klasyfikowania
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i uogdlniania. Stwarzajg zatem okazj¢ do logicznego myslenia. Wyrabiajg takie
cechy charakteru, jak: systematyczno$¢, wytrwalo$¢, samodyscyplina i poczucie
sprawiedliwo$ci. Wdrazaja zarowno do samodzielnego podejmowania zadan, jak
i do zgodnego wspotzycia w grupie kolezenskiej, stajac si¢ tym samym swoistym
pomostem utatwiajagcym przejscie od dziecinstwa do dorostosci.

Gra spelnia wazne funkcje wychowawcze (Przetacznik-Gierowska, Tyszkowa,
2002, s. 98):

— uczy poszanowania przyjetych norm,

— umozliwia wspotdziatanie,

— sprzyja uspotecznieniu,

— uczy zardwno wygrywania, jak i przegrywania.

Kreatywno$¢ i innowacja odgrywaja kluczowa role we wspotczesnym ksztat-
ceniu. Nauka przez zabawe to chyba najlepsza forma edukacji. Jednym z przykta-
dow innowacyjnych metod dydaktycznych sa gry strategiczne i symulacyjne, ktore
spetnia¢ moga w edukacji bardzo wazne funkcje: stwarzajac mozliwo$¢ integracji
grupy otwierajg wiele nowych plaszczyzn wspoétdziatania, ucza wrazliwosci na in-
nych, przelamywania barier komunikacyjnych i wspierajg refleksje¢ nad wltasnym
miejscem w strukturze grupy. Ponadto umozliwiaja lepsze przyswojenie wybranych
tresci poprzez umieszczenie ich w kontekscie zabawy.

W lipcu 2012 roku w Stanach Zjednoczonych, w Biatym Domu, powstato Aka-
demickie Konsorcjum do Spraw Gier. Zrzesza ono 19 uniwersytetow, przedstawi-
cieli przemystu gier oraz rzadu, ktérych wspolnym celem jest intensyfikacja badan
nad grami i wykorzystanie ich potencjatu w mozliwie wielu dziedzinach. Powstaja
szkoty, w ktorych edukacja w catosci lub cze$ciowo jest oparta na grach: Nowojor-
ska Quest 2 Learn — projekt badawczy Institute of Play, czy Play Maker School In-
stytutu GameDesk, sa wspierane przez takie instytucje, jak fundacja MacArthurow
czy fundacja Gatesow (Bilska, 2013).

Wedtug raportu NMC Horizon Report K-12 z 2012 roku na temat technologii,
ktore wprowadza zmiany w edukacji w najblizszej przysztosci, edukacja oparta na
grach znajdzie powszechne zastosowanie.
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2. Gry strategiczne i symulacyjne

Symulacja to metoda aktywnego nauczania i uczenia si¢, w ktorej nasladuje si¢
rzeczywistos¢ w celu zdobycia doswiadczen zblizonych do tych, jakie realizujemy
w $wiecie realnym. Symulacja jest specyficzng sytuacja, w ktorej role sg odgrywane
zgodnie z ich obrazem w $wiecie realnym. Celem symulacji jest pokazanie pewnego
procesu od poczatku do konca. Symulacje moga by¢ zatem ujmowane jako zminia-
turyzowany obraz (reprezentacja) rzeczywistosci lub model procesu spotecznego,
politycznego czy ekonomicznego. Gra symulacyjna jest specyficznym potaczeniem
trzech elementow: gry (rozumianej jako zbidr regut), roli (przypisanej kazdemu
z uczestnikow) oraz symulacji (Rizzi, Wozniakiewicz, 2008, s. 58).

F. Szlosek (2013, s. 214) tak charakteryzuje gry symulacyjne:

— odnoszg si¢ do konkretnej rzeczywistosci,

— podejmuja probe odtworzenia tej rzeczywistosci prowadzaca do ustalenia
modelu symulacyjnego o charakterze stownym, matematycznym, przed-
miotowym lub technicznym,

— zmuszaja do rozpatrywania modelu symulacyjnego, cech, zwigzkow, relacji,
zdarzen w nim zawartych w oderwaniu od rzeczywistego kontekstu.

Zalety gier symulacyjnych:

— aktywizujg i angazujg wszystkich uczestnikéw tak, jak czynig to dobre gry;

— zwickszajg poziom ciekawos$ci uczestnikéw poprzez zagadki i wyzwania,
ktore zawierajg gry i symulacje,

— zwickszajg efektywnos$¢ uczenia sie, gdyz gra pozwala wypracowac i zapa-
micta¢ zasady oraz postawy, ktérymi nalezy si¢ kierowaé, aby wygrywac.

Podstawowe zadania prowadzacego gry symulacyjne to kontrola czasu ustalo-
nego dla gry, obserwacja przebiegu akcji, udzielanie dodatkowych wskazowek, lecz
tylko wtedy, gdy zachodzi istotna potrzeba, dbatos$¢ o przestrzeganie regut, utatwie-
nie uczestnikom zrozumienia symulacji, zach¢canie ich do uczestniczenia i pomoc
w radzeniu sobie z niepewno$cig. Prowadzacy ma tu raczej za zadanie doradzaé
i obserwowac, niz kierowac. Nie oznacza to jednak utraty autorytetu prowadzace-
go. Kontroluje on przebieg gry, jego waznym zadaniem jest podtrzymywanie w jej
wszystkich fazach bezpiecznej atmosfery wsérdd uczestnikow — zarowno w sensie
fizycznym, jak i psychicznym. Rolg prowadzacego jest przede wszystkim pomoc
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w analizowaniu i ocenianiu wlasnych zachowan, decyzji i zachodzacego procesu
oraz w u§wiadomieniu sobie reakcji na nie pozostatych uczestnikow.

Eksperci na og6t zgodnie twierdza, iz w grze symulacyjnej najwazniejsza jest
faza koncowa, czyli podsumowanie. Wowczas uczestnicy, na podstawie wlasnych
doswiadczen nabytych w czasie symulacji oraz zachowania si¢ innych, majg mozli-
wos$¢ porownan i analizy tego, co si¢ zdarzylo.

Natomiast gry strategiczne bywaja rowniez nazywane grami decyzyjnymi,
kierowniczymi lub ekonomicznymi. Gry decyzyjne sa kategoria gier dydaktycz-
nych, czyli metod ksztalcenia nalezacych do aktywnych metod nauczania, ktoére
organizuja tre$¢ ksztalcenia w modele zjawisk, sytuacji i procesow identycznych
z tymi, ktdre wystepuja w rzeczywistosci. W czasie gry zespoty podlegaja ocenie
nie tylko wedtlug kryteriow powodzenia, takich jak: plan, budzet, przychody, obrot,
ale takze efektywnosci zarzadzania zespotem, komunikacji wewnetrznej, pracy ze-
spotowej. Wynik koncowy gry zalezy gléwnie od umiejetnosci i wiedzy uczestni-
kow szkolenia, co dodatkowo aktywuje u ludzi silny instynkt do gry i rywalizacji
z innymi zespotami (Treco). Uczestnicy gry powinni wyciagna¢ wiasne wnioski
z doswiadczenia, w ktorym wzigli udziat (Stadsklev, 1973, s. 6).

3. Gra ekonomiczna ,,Chtopska Szkota Biznesu”

Wszystko zaczeto sie w X VIII wieku w Malopolsce, w niewielkiej miejscowo-
sci Andrychdw i sasiadujacych z nig wsiach: Roczynach, Inwatdzie, Sutkowicach,
Targanicach, Wieprzu i Zagérniku. Mieszkajacy tam panszczyzniani chtopi wpadli
na sprytny pomyst, jak sobie dorobi¢. Oprocz uprawy roli zaczgli produkowac Inia-
ne plotna nazywane drelichami, ktore byly pozniej sprzedawane przez handlarzy.
Tym ostatnim udato si¢ stworzy¢ rozlegle sieci powigzan i kontaktoéw handlowych.
Docierali oni do najdalszych miast Europy. Wedlug zrodet z tamtego okresu ponad
80% produkowanych w osrodku andrychowskim ptdcien eksportowano m.in. do
Barcelony, Marsylii, Stambutu czy Moskwy. W tym czasie nie byto w Polsce innego
os$rodka o tak rozlegtych kontaktach handlowych. Wielka skala produkcji i migdzy-
narodowy zasi¢g handlu byty mozliwe dzigki wspotpracy pomiedzy okolicznymi
chlopami-rzemieslnikami oraz bardzo nowatorskiej postawie owczesnych wiasci-
cieli tych ziem — rodziny Czernych-Schwarzenbergow (MIKRON).
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Z czas6éw rozkwitu andrychowskiego osrodka tkackiego w XVIII wieku po-
chodzi popularne powiedzenie: ,,Nasz Andrychéw, chociaz lichy, przyodziewa
swiat w drelichy!”

Gra zostala opracowana przez Malopolski Instytut Kultury w Krakowie jako
narzedzie edukacyjne, szkoleniowe lub integracyjne, stuzace do pracy z grupa. Gra
jest prosta symulacja mechanizméw wolnego rynku, na ktorym mozna obserwowac
takie zjawiska, jak podaz, popyt, spotka handlowa, cena, koszty produkcji, negocja-
cje handlowe i wiele innych. Nawigzuje ona do dziatalno$ci produkcyjnej i handlo-
wej rzemie$lnikow z tkackiego osrodka andrychowskiego w XVIII wieku.

Niewatpliwa zaleta gry ,,Chlopska Szkota Biznesu” jest to, ze rozgrywa si¢
ja w czasie rzeczywistym, co umozliwia bezposrednie interakcje uczestnikoéw roz-
grywki i wywoluje u nich silne emocje i zaangazowanie. Atmosfere panujaca w cza-
sie rozgrywki bardzo trafnie opisata jedna z uczestniczek rozgrywki przeprowadzo-
nej w dniu 27 stycznia 2017 roku w Szczecinie, zorganizowanej przez Malopolski
Instytut Kultury: ,,pod koniec gry wszyscy przekrzykiwali si¢, oferujac znizki na
towar, ktorego nikt juz nie byl w stanie kupi¢. Gra dla niektorych zakonczyla sig
zwycigstwem, dla innych porazka. Jednak wszystkich nauczyla jednej, waznej rze-
czy: bez wzgledu na to, co robisz, mysl|”.

Zalety gry najczesciej podkreslane przez uzytkownikow:

— wykorzystana na zajeciach pozwala zrealizowa¢ cele nowej podstawy pro-

gramowej,

— jestuzytecznym narzedziem do wprowadzenia podstawowych poje¢ ekono-

micznych,

— pozwala na uatrakcyjnienie zaje¢ dla uczniow,

— stanowi $wietne narze¢dzie do integracji grupy,

— ksztaltuje postawy przedsiebiorcze wsrod graczy,

— kreuje pozytywny wizerunek przedsigbiorcy,

— fabuta gry moze by¢ impulsem do zainteresowania graczy lokalna historia,

— uczy prowadzenia negocjacji, podejmowania ryzyka, wspotpracy w gru-

pie, umiejetnosci nawigzywania kontaktow handlowych, samodzielnosci
w dziataniu,

— rozwija kreatywnos$¢, innowacyjno$¢ w dziataniu, che¢ podejmowania ini-

cjatyw (MIKRON)).
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,,Chtopska Szkota Biznesu” to cieckawe potaczenie gry planszowej z gra symu-
lacyjna, edukacji historycznej z edukacja ekonomiczna, matematyczng i geograficz-
ng. Glowne zastosowanie gry to praktyczna edukacja na rzecz przedsigbiorczosci
oraz rozwijanie kompetencji spolecznych graczy. Angazuje emocje uczestnikow
rozgrywki, sktania ich do wspotpracy oraz pozwala na samodzielne realizowanie
wlasnych planow. W grze prowadzonej przez moderatora (np. nauczyciela, szko-
leniowca, trenera, animatora) moze uczestniczy¢ od 12 do 30 oséb od 12. roku zy-
cia. Do przeprowadzenia rozgrywki wystarczy 45 minut. Kazdy gracz weciela si¢
w role jednego z andrychowskich rzemies$lnikow: kowala, piekarza lub tkacza, ktory
produkuje i sprzedaje bryki handlowe, chleby lub Iniane ptoétna. Rola gracza jest
oznaczana wizytowka — identyfikatorem rzemie$lnika zawieszanym na szyi. Celem
graczy jest zebranie jak najwigkszego majatku liczonego w ztotych gorskich (walu-
ta gry) dzigki transakcjom z innymi graczami i realizowaniu wypraw handlowych
na planszy (mapie Europy). W ciagu rozgrywki gracze réwnocze$nie produkuja,
handluja miedzy sobg i biorg udziat w wyprawach handlowych. Rozgrywka opiera
sie na interakcjach i decyzjach uczestnikéw grajacych samodzielnie lub w dwuoso-
bowych spotkach handlowych. Sala, w ktorej odbywa sie rozgrywka, zamienia si¢
w wielki jarmark. Gracze dyskutuja i zawzigcie ze soba negocjuja. Zwyciezca gry
zostaje gracz lub spotka, ktora zebrata najwigkszy majatek (zaczerpnigte z opisu
gry).

Istnieje mozliwo$¢ przeprowadzenia rozgrywek w dwoch wariantach — pod-
stawowym i zaawansowanym, co pozwala zorganizowac rozgrywki dla szerokiego
wachlarza odbiorcow. Gra sprawdzita si¢ zar6wno w szkotach, na uczelniach wyz-
szych, w bibliotekach, domach kultury, muzeach, jak i w firmach komercyjnych
oraz instytucjach rynku pracy.

Doswiadczenia uczniow lub 0sob dorostych wyniesione z rozgrywki moga po-
stuzy¢ za punkt wyjscia do wyjasnienia zjawisk wystgpujacych w realnej gospodar-
ce (np. podaz, popyt, spotka, klaster gospodarczy), jak rowniez do analizy dziatania
graczy (np. sposobu prowadzenia negocjacji handlowych czy oceny realizowanej
strategii biznesowej). Niezaleznie od waloréw edukacyjnych, gra §wietnie integruje
grupe, podnosi poziom energii i pobudza do wspolnego dziatania, a przede wszyst-
kim pozwala na dobrg zabawe.

Gra zdobyta wiele nagrod i rekomendacji, w 2015 roku zostala laureatka kra-
jowego etapu konkursu Europejskie Nagrody Promocji Przedsiebiorczosci oraz
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otrzymala wyréznienie od ministra gospodarki RP. W 2012 roku powstal dodatek
do gry pod nazwa ,,Chtopska Ekonomia Spoteczna”, ktéry wprowadzit do rozgryw-
ki watek spoteczny.

Podsumowanie

Gry wykorzystywane w procesie ksztalcenia spotykajg si¢ z coraz wigkszym
zainteresowaniem i uznaniem. Do ich niewatpliwych zalet nalezy zaliczy¢ to, ze:

— podnosza efektywnos$¢ procesu ksztatcenia,

— zwigkszajg trwalos¢ 1 operatywnos¢ zdobytych wiadomosci,

— majg znaczacy wplyw na ksztattowanie odpowiednich postaw,

— skuteczniej przygotowuja do praktycznej dziatalnosci,

— udoskonalajg operacje intelektualne poprzez rozwijanie spostrzegawczosci,

wyobrazni i koncentracji uwagi,

— umozliwiajg wykorzystanie w praktyce zdobytych wiadomos$ci oraz umie-

jetnosci,

— sg niezwykle atrakcyjng formg nauczania, przez co dostarczajg przyjem-

nych doswiadczen i budza pozytywna motywacje (Okon, 1987, s. 135).

Popularna metoda pracy grupowej zwana burza mozgow doczekata si¢ roznych
odmian. Jedna z nich to gamestorming (Gray, Brown, Macanufo, 2013, s. 76), czyli
zestaw technik 1 narzedzi pobudzajacych pracownikow do kreatywnego myslenia
poprzez udziat w grach biznesowych. Wiele gier, wykorzystywanych w gamestor-
mingu, powstalo juz w latach 70. XX wieku w Dolinie Krzemowe;.

Gry logiczne sg cennym narzedziem rozwijajacym wsrdd dzieci i mtodzie-
zy wiele uniwersalnych umiejetnosci, poglebiaja wiedz¢ na temat bedacy osnowa
danej gry. W tym przypadku zazwyczaj zaciekawiajg danym tematem i inspirujg.
Gry ucza wreszcie waznych w zyciu postaw. Moga wigc wzbogaca¢ warsztat pra-
cy nauczyciela, a takze sprawié, ze zajecia bedg bardziej urozmaicone. Wigkszo$¢
dostepnych na rynku gier moze by¢ rozgrywana jednak tylko przez kilku graczy.
Chtopska Szkota Biznesu jest pod tym wzgledem wyjatkowa, gdyz moze gra¢ w nig
jednoczesnie cala grupa czy klasa, a jej zasady sg tatwe do wyjasnienia.

Gry strategiczne i symulacyjne jawig si¢ jako bardzo wszechstronne i ela-
styczne narzedzie rozwoju umiejetnosci, szczeg6lnie tych zwigzanych z mysle-
niem caloSciowym i strategicznym. Jako technika edukacyjna wymagaja duzego
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zaangazowania zar6wno ze strony uczestnika, jak i prowadzacego, dzigki czemu
proces nauki jest tworczy i oparty na wiasnych odkryciach i refleks;ji.
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GRAZYNA LESNIEWSKA
GRY JAKO NARZEDZIA WSPIERAJACE PROCES EDUKACJI

GAME AS TOOLS SUPPORTING THE EDUCATION PROCESS BUSINESS SCHOOL CHAMPS
- INNOVATIVE TOOL TO WORK WITH GROUPS

Abstract

Learning through play is probably the best form of education. One example of innova-
tive teaching methods is games. The aim of the article is to highlight the role and importance
of games as a tool in the modern educational process and to present an economic board
game inspired by the history of entreprencurial craftsmen from the 18th century Andry-
chow center. The game is a simple business simulation for 12-30 participants. The Peasant
Business School is an attractive way of showing the mechanisms of free market economy,
promotes entrepreneurial attitude, develops the social competences of players and integrates
well into the group.
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