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Rozdziat 1: Podstawy projektowania
gier edukacyjnych

1.1 Zrozumienie odbiorcéw: dane demograficzne

mitodziezy i preferencje edukacyjne

Gry edukacyjne to narzedzie nauczania, ktére tqczy zabawe z efektami
edukacyjnymi. Zaangazowanie graczy sprawia, ze aspekt edukacyjny jest bardziej
skuteczny. Niezaleznie od tego, czy projektujesz gre o historii, naukach Scistych,
umiejetnosciach spotecznych czy wartosciach obywatelskich, zrozumienie
podstaw projektowania gier edukacyjnych pomoze Ci stworzy¢ doswiadczenia,
ktore naprawde przemawiajg do mtodych ludzi. Mamy nadzieje, ze ten
przewodnik pomoze Ci zrozumiec podstawowe zasady, dzieki ktérym gry

edukacyjne sq zaréwno skuteczne, jak i przyjemne.

Réznorodnosc¢ stylow uczenia sie

Mtodzi ludzie majqg rézne preferencje dotyczgce nauki. Niektoérzy sg wzrokowcami,
ktorzy potrzebujg informacji przedstawionych graficznie. Inni sg stuchowcami,
ktorym pomagajq narracja, efekty dzwiekowe i sygnaty muzyczne. Kinestetycy
poftrzebujq fizycznej interakciji — klikania, przeciggania, przesuwania — aby przyswoic
sobie pojecia. Najskuteczniejsze gry edukacyjne oferujg wiele sciezek
umozliwiajgcych przyswojenie wiedzy, dzieki czemu rdzni uczniowie mogg

opanowac te same pojecia w sposdb, ktéry najoardziej im odpowiada.




Wskazowki i porady: Nalezy wzigé pod uwage, ze zdolnosé koncentracii i

wzorce zaangazowania sq bardzo zréznicowane. Niektdrzy gracze uwielbiajg

odkrywac¢ kazdy zakgtek swiata gry, podczas gdy inni chcg jak najszybciej

przejs¢ przez gtownq fabute. Niektorzy lubig rywalizacje i tabele wynikow,

podczas gdy inni wolg wspotprace lub samodzielng rozgrywke. Zapewnienie
elastycznosci w projektowaniu gry — oferowanie réznych poziomoéw trudnosci,

stylow gry i opcjonalnych tresci — gwarantuje jej wiekszg atrakcyjnosc.

1.2 Wrazliwos¢ kulturowa i réznorodnos¢ europejska

Europa jest niezwykle zréznicowana, obejmuje dziesigtki jezykdw, kultur, religii i

doswiadczen historycznych. Projektowanie gry edukacyjnej dla europejskiej
publicznosci oznacza poruszanie sie po tym bogactwie ztozonosci z troskqg i

szacunkiem.

Réznorodnosé jezykowa

Jezyk jest najbardziej oczywistym czynnikiem, ktéry nalezy wzig¢ pod uwage. Sama
Unia Europejska ma 24 jezyki urzedowe, nie liczgc jezykdw regionalnych, takich jak
katalonski, walijski czy fryzyjski. Chociaz przettumaczenie gry na wszystkie jezyki moze
nie by¢ wykonalne, nalezy rozwazy¢ gtdwne rynki docelowe i odpowiednio ustali¢
priorytety. Co wazniejsze, nalezy zaprojektowaé gre tak, aby komunikacja wizualna
przenosita wiekszosé znaczenia. lkony, animacje i intuicyjne interfejsy mogq

przekraczac bariery jezykowe.

Wskazowki i porady: Unikaj idioméw, kalamburéw lub odniesief
kulturowych, ktére trudno przettumaczy¢. To, co jest zabawne lub znaczgce w
jednym jezyku, moze by¢ mylgce, a nawet obrazliwe w innym. Jesli tekst jest
konieczny, powinien by¢ jasny i prosty, bez zbednie skomplikowanego

stownictwa.



Wrazliwos¢ historyczna

Historia Europy jest skomplikowana, naznaczona zaréwno osiggnieciami, jak i
tragediami. Jesli Twoja gra nawigzuje do wydarzen historycznych, doktadnie zbadqj
temat i tam, gdzie to mozliwe, przedstaw rézne perspektywy. Zachowaj szczegding
ostroznos¢ w przypadku najnowszej historii — wydarzenia takie jak Il wojna Swiatowa,
zimna wojna i wojny w Jugostawii pozostajg drazliwymi tematami dla zyjgcych

ocalatych iich potomkdow.

Wskazowki i porady: Unikaj przedstawiania jakiegokolwiek kraju lub kultury

jako uniwersalnie dobrego lub ztego. Zamiast tego skup sie na uniwersalnych
doswiadczeniach ludzkich, wspdlnych wyzwaniach i wspdlnych wartosciach.
Jesli Twoja gra obejmuje konflikty historyczne, podkreslaj ludzkie koszty wojny

oraz warto$¢ pokoju i wspobtpracy.

Reprezentacja religijna i kulturowa

W Europie zyjg chrzescijanie, muzutmanie, zydzi, hinduisci, buddysci, Swieccy
humanisci i wyznawcy wielu innych systemow wierzen. Przedstawiajgc religie lub
praktyki kulturowe, nalezy robi¢ to z szacunkiem i precyzjq. W miare mozliwosci
nalezy konsultowac sie z osobami nalezgcymi do tych spotecznosci. Nalezy unikac

stereotypdw i karykatur.

Reprezentacja ma ogromne znaczenie dla mtodych ludzi. Chcqg oni widziec siebie i
swoje spotecznosci w mediach, z ktérych korzystajg. Promowanie integraciji i
dostepnosci w grach edukacyjnych moze wspiera¢ akceptacije, zrozumienie

kulturowe i otwartos¢ wsrdd graczy.

Wskazowki i porady: Nalezy uwzgledniaé réznorodne postacie pod
wzgledem przynaleznosci etnicznej, zdolnosci, struktury rodziny i pochodzenia -
ale nalezy to robi¢ w sposob przemyslany, tak aby postacie te byty w petni

zrealizowanymi osobami, a nie symbolicznymi reprezentacjami.



Réznice regionalne

Nalezy pamietad, ze kraje europejskie znacznie rézniq sie pod wzgledem norm
spotecznych, systemow edukacyjnych i infrastruktury technologicznej. To, co
sprawdza sie w dobrze wyposazonej szkole w Amsterdamie, moze nie sprawdzi¢ sie

w wigjskiej szkole w Rumunii.

Wskazowki i porady: Wez pod uwage dostepnoéé pod kgtem wymagan

sprzetowych, tgcznosci internetowej i kontekstu kulturowego.

1.3 Psychologia uczenia sie poprzez zabawe

Zabawa nie jest czyms niepowaznym — to naturalny sposdb, w jaki ludzie,

szczegolnie mtodzi, poznajqg Swiat. Zrozumienie psychologii uczenia sie poprzez

zabawe pomoze Ci zaprojektowac gry, ktére naprawde edukujg, a nie tylko bawiq.

Stan ,,przeptywu”

~Przepltyw” (ang. flow) to stan psychiczny, w ktérym ludzie sq catkowicie
pochtonieci dang czynnosciq, tracqc poczucie czasu i samoswiadomosci. Przeptyw
wystepuje, gdy wyzwanie i umiejetnosci sq idealnie zrGwnowazone — zadanie nie
jest ani zbyt tatwe (co prowadzi do nudy), ani zbyt tfrudne (co prowadzi do

niepokoju) (Csikszentmihalyi, 2008).

Doskonate gry edukacyjne konsekwentnie utrzymujg te rbwnowage. Zaczynaqjq sie
od prostych wyzwan, ktére budujg pewnos¢ siebie, a nastepnie stopniowo
zwiekszajg poziom trudnosci w miare rozwoju umiejetnosci graczy. Zapewniajg
jasne cele i natychmiastowq informacje zwrotnq, dzieki czemu gracze zawsze
wiedzqg, co probujg osiggngc i jak dobrze im to wychodszi. Kiedy gracze znajdujq sie
w stanie przeptywu, nauka przebiega niemal bez wysitku, poniewaz sg catkowicie

zaangazowani.

Potega porazki

W tradycyjnej edukacii porazka czesto niesie ze sobg negatywne konsekwencje -

zte oceny, rozczarowanie rodzicow lub wstyd spoteczny. Gry odwracajqg ten




schemat. W grze porazka jest oczekiwana, a nawet konieczna. Gracze probujg

Cczegos, ponoszq porazke, uczg sie na niej i probujg ponownie, korzystajgc z nowej

wiedzy.

Tworzy to bezpiecznq przestrzen do eksperymentowania i podejmowania ryzyka.
Gracze mogq testowac hipotezy, badac konsekwencje i uczy¢ sie metodq prob i
bteddw, bez ryzyka w prawdziwym swiecie. Kluczem jest sprawienie, aby porazka
byta zrédtem wiedzy, a nie karg. Kiedy gracz ponosi porazke, gra powinna
poinformowac¢ go, co poszto nie tak, i podpowiedziec, co moze dziatac lepiej,

zachecajgc do ponownej proby zamiast poddania sie.

Aktywne uczenie sie a pasywne przyswajanie
Ludzie zapamietujg okoto 10% tego, co przeczytali, 20% tego, co ustyszeli, ale 90%

tego, co sami zrobili i doswiadczyli.

m DoSwiadczenie = Stuch Czytanie

Gry sg poteznymi narzedziomi edukacyjnymi, poniewaz wymagajg aktywnego
udziatu. Gracze nie odbierajg informaciji biernie — podejmujg decyzje, rozwigzujg

problemy i widzg konsekwencje swoich dziatan.

Wskazowki i porady: Zaprojekiuj gre tak, aby tresci edukacyjne byty

odkrywane poprzez rozgrywke, a nie przedstawiane w formie wyktadu.
Zamiast opowiadac¢ graczom o przyczynach i skutkach, pozwol im tego
doswiadczy¢. Zamiast wyjasniac perspektywe historyczng, pozwdl im rozegrac

scenariusz, ktory ujawnia jg w naturalny sposob.




Zaangazowanie emocjonalne

Lepiej zapamietujemy informacije, ktére sg powigzane z emocjami. Gry, ktére
wywolujg u graczy emocje - ekscytacje, ciekawosé, empatie, poczucie spetnienia
- zapewniajq lepsze wyniki w nauce niz gry, ktére pozostajg neutralne

emocjonalnie.

Fabuta jest jednym z poteznych sposobdw na wywotanie zaangazowania
emocjonalnego. Kiedy gracze przejmujqg sie losami bohateréw lub angazujq sie w
narracje, zwracajq wiekszg uwage i zapamietujg wiecej. Wyzwania rowniez
wywolujg zaangazowanie emocjonalne — pokonanie tfrudnej przeszkody daje

prawdziwg satysfakcje.

1.4 Systemy motywacyjne: nagrody wewnetrzne a

zewnetrzne

Motywacja jest motorem napedzajgcym zaangazowanie graczy i proces uczenia
sie. Zrozumienie roznicy miedzy motywacjg wewnetrzng a zewnetrzng ma kluczowe
znaczenie dla projektowania gier edukacyjnych, ktére sprzyjajq prawdziwemu

uczeniu sie, a nie tylko dostosowywaniu sie do zachowan.

Motywacja zewnetrzna: nagrody zewnetrzne

Motywacja zewnetrzna pochodzi spoza samej aktywnosci — punkty, odznaki, tabele
wynikow, odblokowywane tresci lub pochwaly od innych. Nagrody te sqg
najbardziej oczywistymi mechanizmmami gry i mogq by¢ bardzo skuteczne w
pobudzaniu krotkotrwatego zaangazowania. Mtodzi ludzie cieszg sie, gdy

zdobywajqg ztotq gwiazdke lub ich posta¢ awansuje na kolejny poziom.

Jednak nagrody zewnetrzne majq swoje ograniczenia. Badania pokazujq, ze
nadmierne poleganie na nagrodach zewnetrznych moze w rzeczywistosci ostabic
wewnetrzne zainteresowanie. Jesli gracze grajg w gre gtdwnie po to, aby
zdobywac punkty lub odblokowywac osiggniecia, mogg przestac grac, gdy
nagrody te zostang usuniete lub stang sie rutyng. Co gorsza, mogqg oni wybierac
skroty, ktére maksymalizujg nagrody bez maksymalizacji nauki — przechodzgc

szybko przez tre$¢, aby zebra¢ gwiazdki, zamiast gteboko angazowac sie w

materiaty edukacyjne.




Wskazowki i porady: Strategicznie wykorzystuj zewnetrzne nagrody.

Sprawdzajqg sie one dobrze jako wskazniki postepodw i poczgtkowe zachety do
zaangazowania graczy. Jednak projektuj je tak, aby wspieraty gtebsze
zaangazowanie, a nie zastepowaly je. Upewnij sie, ze droga do nagroéd
wymaga prawdziwego zaangazowania w tresci edukacyjne, a nie tylko

powtarzalnego klikania lub inwestowania czasu.

Motywacja wewnetrzna: wewnetrzna satysfakcja

Motywacja wewnetrzna wynika z samej czynnosci — przyjemnosci z rozwigzywania
zagadki, satysfakcji z opanowania umiejetnosci, ciekawosci co do dalszego
rozwoju wydarzen lub radosci z kreatywnej ekspresji. Jest to ztoty standard dla gier

edukacyjnych, poniewaz zapewnia trwate zaangazowanie i gtebszg nauke.

Wskazowki i porady: Trzy kluczowe elementy sprzyjajg motywacii
wewnetrznej: autonomia, kompetencje i cel.
v" Dagj graczom znaczgce mozliwosci wyboru sposobu podejscia do wyzwan
(autonomial).
Laprojektuj krzywe trudnosci, ktére pozwolg graczom rozwing¢ prawdziwe
umiejetnosci i poczuc, ze robig postepy (kompetencje).
Potgcz rozgrywke z celami, na ktdérych zalezy graczom, niezaleznie od
tego, czy jest to pomoc postaciom, ktére lubig, odkrywanie

fascynujgcego Swiata, czy wyrazanie swojej kreatywnosci (cel).

Gry, ktére wykorzystujg motywacje wewnetrzng, czesto nie przypominajg gier w
tradycyjnym sensie — mogg nie miec¢ oczywistych systemow punktaciji lub
elementow rywalizaciji. Zamiast tego tworzg angazujgce Swiaty lub systemy, ktdre sg

z natury interesujgce do odkrywania i zrozumienia (Pink, 2011).

Znalezienie rownowagi

Najlepsze gry edukacyjne wykorzystujq oba rodzaje motywacji w sposob
komplementarny. Nagrody zewnetrzne zapewniajq strukture i pozytywne sprzezenie

zwrotne, szczegodlnie dla mtodszych dzieci, ktdre czerpiq korzysci z jasnej, zewnetrznej




walidacji. Motywacja wewnetrzna zapewnia gtebie i frwatosc, utrzymujgc

zaangazowanie graczy w dtuzszej perspektywie i sprzyjajgc prawdziwej ciekawosci.

Na przyktad: Rozwazmy gre uczgcg nauk o srodowisku.

> Nagrody zewnetrzne mogg obejmowac zdobywanie odznak za ukonczenie
lekciji lub odblokowywanie nowych zwierzgt w wirtualnym ekosystemie.

> Motywacja wewnetrzna wynika z fascynujgcej ztozonosci samego
ekosystemu — obserwowania, jak wprowadzenie drapieznika wptywa na
populacje ofiar, zobaczeniaq, jak zanieczyszczenie rozprzestrzenia sie w
tancuchu pokarmowym, oraz eksperymentowania z réznymi strategiami
ochrony Srodowiska.
Odznaki sg wyrazem uznania dla postepow, ale to symulacja ekosystemu

sprawia, ze gracze chcqg kontynuowac eksploracije.

1.5 Wartosci UE jako filary projektowania

Unia Europejska opiera sie na fundamentalnych wartosciach, ktére mogq stuzy¢
jako potezne zasady organizacyjne przy projektowaniu gier edukacyjnych.
Wartosci te nie sq tylko abstrakcyjnymi pojeciami — mozna je przetozyé¢ na
konkretne mechanizmy gry i wybory narracyjne, ktére ksztattujg sposdb myslenia i

interakcji graczy (Komisja Europejska, 2018).

Godnos¢ ludzka i szacunek

W swej istocie godnos¢ ludzka oznacza uznanie nieodtqcznej wartosci kazdej
jednostki. W projektowaniu gier przektada sie to na sposéb przedstawiania postaci i

zachecania graczy do interakcji z nimi.

Wskazowki i porady
v Projektuj gry, w ktérych postacie sq wielowymiarowymi osobami, a nie
stereotypami lub przeszkodami.

v' Pokazréine perspektywy i doswiadczenia joko wazne i warte rozwazenia.

v' Tworz mechanike rozgrywki, ktéra nagradza empatie i zrozumienie, a nie

dominacje lub wykorzystywanie.



Na przyktad: zamiast gry, w ktérej gracze ,,pokonujq” przeciwnikdw, rozwaz
gre, w ktérej negocjujg z réznymi interesariuszami, z ktérych kazdy ma
uzasadnione obawy i interesy. Pokaz konsekwencje traktowania ludzi z

szacunkiem w porownaniu z fraktowaniem ich jako srodka do osiggniecia celu.

Réwnosé i brak dyskryminaciji

ROwNOSE oznacza zapewnienie wszystkim rownego dostepu do mozliwosci,
niezaleznie od ich pochodzenia. W grach moze zostac¢ to odzwierciedlone poprzez
zroznicowane postacie, projektowanie sprzyjajgce integracji oraz rozgrywke opartg

na sprawiedliwosci.

Wskazowki i porady

v Przypisz postaciom o réznych tozsamosciach, ptciach, pochodzeniu
etnicznym, zdolnosciach i pochodzeniu znaczqgce role — bohaterdw,
liderow, ekspertow i decydentdow, a nie tylko symbolicznych postaci lub

pomocnikow.

ZLaprojektuj rozgrywke, ktéra eksploruje znaczenie rownosci w praktyce:

co sie dzieje, gdy zasoby sq rozdzielane sprawiedliwie, a co, gdy sg
rozdzielane niesprawiedliwie? W jaki sposdb rézne systemy tworzqg lub
zmniejszajg nierdwnoscie

Unikaj mechanizméw, ktére wzmacniajg uprzedzenia, nawet
nieumysinie. Na przyktad, jesli postacie o ciemniejszym kolorze skéry sq
zawsze ztoczyncami, a postacie kobiece sq zawsze pomocnikami, a nie
liderami, gracze przyswajajg te skojarzenia, nawet jesli nie sg one

wyraznie zaznaczone (Flanagan, 2009).

Demokracja i uczestnictwo

Demokracja polega na dawaniu ludziom gtosu i mozliwosci wptywania na decyzje,
ktore ich dotyczg. Wartos¢ ta moze byc gteboko zakorzeniona w mechanice gry

poprzez znaczqgce wybory, wspdlne podejmowanie decyzji i przejrzystosc.




Wskazéwki i porady

v Laprojektuj rozgrywke, ktéra bada, co w praktyce oznacza rownosé i
sprawiedliwosé: co sie dzieje, gdy zasoby lub prawa sq dostepne w sposdb
sprawiedliwy lub niesprawiedliwy?2 W jaki sposdb rozne systemy tworzg lub

zmniejszajg nierdbwnoscie

Tworz gry, w ktérych wybory graczy majq rzeczywiste znaczenie i w

ktérych mogq oni zobaczy¢ konsekwencje swoich decyzji. Uwzglednij
scenariusze obejmujgce gtosowanie, deliberacje lub budowanie
konsensusu. Pokaz, jak dziatajg procesy demokratyczne, w tym ich

wyzwania i nieefektywnosc.

Gry wieloosobowe mogg eksplorowac wartosci demokratyczne, dajgc graczom
mozliwos¢ samodzielnego rzgdzenia — tworzenia zasad, rozwigzywania konfliktow i

podejmowania wspdlnych decyzji dotyczgcych wspdlnych przestrzeni lub zasobdw.

Rzqdy prawa i sprawiedliwosé
Rzqdy prawa oznaczajg, ze wszyscy, w tym osoby sprawujgce wtadze, podlegajg
sprawiedliwym i przejrzystym zasadom. Gry sg z natury oparte na zasadach, co

czyni je idealnym narzedziem do zgtebiania znaczenia sprawiedliwosci.

Wskazéwki i porady

v" Opracuj systemy zasad, ktére sq przejrzyste i konsekwentnie stosowane.
Gdy gracze tamiqg zasady, konsekwencije powinny byc¢ przewidywalne i
proporcjonalne.

v Twérz scenariusze, ktére pozwalajqg zgtebiaé kwestie sprawiedliwosci: co
sie dzieje, gdy zasady sg stosowane w sposdéb nieréwny?e Jak wyglgda

sprawiedliwos$¢ naprawcza w porownaniu z karg?

Unikaj tworzenia gier, w ktérych sukces zalezy od oszukiwania lub w

ktorych tamanie zasad jest gloryfikowane i nie pocigga za sobq zadnych
konsekwenciji. Zamiast tego pokaz, ze systemy dziatajqg lepiej, gdy wszyscy
przestrzegajq sprawiedliwych zasad, a zasady, ktére sg niesprawiedliwe,

mozna zmieni¢ w ramach legalnych procesow.



Solidarnos¢ i wspoétpraca

Solidarnosé oznacza wzajemne wspieranie sie i wspolng prace nad osiggnieciem
wspolnych celéw. W dobie rosngcego indywidualizmu i konkurenciji gry, ktére

sprzyjajg wspotpracy i wzajemnemu wsparciu, sg szczegdlnie cenne.

Wskazowki i porady: Zaprojektuj mechanike, ktéra wymaga wspétpracy

lub ja nagradza, nie stawiajgc wylqgcznie na rywalizacje.

v' Tworz scenariusze, w ktérych gracze odnoszg wspdlny sukces lub ponoszg
wspolng porazke.
Pokaz, jak wspdlne dziatanie moze rozwigzac problemy, ktorych jednostki
nie sg w stanie rozwigzac¢ samodzielnie.
Rozwaz gry, w ktérych gracze majqg rézne umiejetnosci lub zasoby i muszg
wspotpracowad, kazdy wnoszgce swoj wktad.

Uczy to zarbwno wartosci réznorodnosci — rézni ludzie majg rézne mocne

strony — jak i znaczenia wspierania tych, ktérzy potrzebujg pomocy.

1.6 Uniwersalne archetypy w narracji

Opowiesci sq sposobem, w jaki ludzie nadajg sens Swiatu, a pewne typy postaci

lub archetypy pojawiajq sie w réznych kulturach i na przestrzeni dziejow.
Zrozumienie tych archetypow moze pomoc w tworzeniu fascynujgcych postaci i

narracji, ktére przemawiajg do graczy, jednoczesnie przekazujgc wazne lekcje.

Uczen (gracz)

Gracz jest bohaterem, postaciq, ktéra wyrusza w podréz, staje przed wyzwaniami i
rozwija sie dzieki zdobytym doswiadczeniom. W grach edukacyjnych gracz
ZOzwycCzaj wciela sie w role bohatera, co sprawiaq, ze jest to najwazniejszy archetyp,
warty zapamietania.

Bohaterowie nie rodzq sie idealni; rozwijajq sie poprzez zmagania. Rozpoczecie gry
od postaci, ktéra musi sie uczy¢ i rozwijac, stwarza naturalne mozliwosci

edukacyjne — gracz i postaé uczq sie razem.




Wskazowki i porady: Spraw, aby gracz stawat przed znaczgcymi

wyzwaniami, kiére wymagajqg konkretnej wiedzy lub umiejetnosci, ktérych
uczysz. Gracz uczqcy sie o wartosciach demokratycznych moze zmagac sie z

konfliktami politycznymi, uczgc sie rownowazy¢ rézne interesy.

Przewodnik

Przewodnik oferuje wskazdwki, nie dominujgc. Powinien inspirowaé do odkrywania, a
nie wygtaszac wyktady. Najlepsi przewodnicy zadajq pytania, zachecajqg do
poszukiwan i pozostajg w tle, aby gracz mégt samodzielnie dokonywaé odkry¢.
Podpowiadajqg, zamiast podawac gotowe rozwigzania, udzielajg wskazéwek, zamiast

kontrolowac.

Wyzwanie

Przeszkody powinny nadawacé nauce sens — zamieniaé abstrakcyjne problemy w
namacalne konflikty fabularne, wykorzystujgc ztoczyncow, antagonistéw lub

przeszkody, ktére gracz musi pokonac.

W grach edukacyjnych przeszkody mogg reprezentowac btedne przekonania, zte
nawyki lub szkodliwe ideologie. Gracz musi zrozumieé przeszkody, aby je
przeksztatci¢ lub znalezé sposéb na wspétistnienie z nimi. Jest to szczegdinie
skuteczne w grach dotyczgcych problemdw spotecznych — pokazujgcych, ze ludzie o
przeciwnych poglgdach nie sg potworami, ale ludzmi, do ktérych mozna dotrzec

poprzez zrozumienie i dialog.

Towarzysze

Towarzysze, przyjaciele i osoby wspierajgce pomagajg graczom w ich podrdzy.
Zapewniajg pomoc, rézne umiejetnosci, wsparcie emocjonalne lub roztadowujq
napiecie zartem. W grach edukacyjnych mogg oni reprezentowac réznorodnose,

wspotprace i wartos¢ roznych perspektyw.

Réznorodne postacie mogq stanowic wzoér integracji i wspotpracy. Pokaz, jak gracz
czerpie korzysci z réznorodnosci — problemy, ktére wydajqg sie nie do pokonania w

pojedynke, stajg sie mozliwe do rozwigzania, gdy ludzie wspobtpracujg.




Katalizator

Katalizator to osoba, ktéra wprowadza zmiany, pobudza kreatywnos¢ lub podwaza
zatozenia. Chociaz czasami jest antagonistyczna, katalizatory czesto pomagaijqg
graczom, zmuszajgc ich do zmiany sposobu myslenia. Postacie katalizatordow mogg
sprawic, ze gry edukacyjne bedqg bardziej angazujgce, dodajgc do nich humor i
nieprzewidywalnosé¢. Mogg one rowniez stanowi¢ wzdér kreatywnego rozwigzywania

problemdw i krytycznego myslenia — kwestionowania zatozen i znajdowania

innowacyjnych rozwigzan (Campbell, 2008).




Rozdzial 2: Tworzenie historii, ktore
uczq i inspirvjq
y __\

2.1 Dlaczego historie majg znaczenie w edukacji

Historie sq najczesciej postrzegane jako petnigce funkcje rozrywkowq, jednak jest to

btedne przekonanie. Mogqg one poszerza¢ wiedze, wyraza¢ emocje, dostarczacé
informacji kontekstowych i inspirowaé do dziatania. W edukacji obywatelskiej
historie pomagajg mtodym ludziom dostrzec siebie w procesach demokratycznych i

zrozumiec, ze instytucje sq tworzone przez ludzi dla ludzi, a nie przez odlegte sity.

Sita opowiadania historii w edukacji obywatelskiej:
€ Przyciqga uwage: mtodzi ludzie nawiqzujg emocjonalng wiez zanim nawigzg
relacje z danymi lub instytucjami. Jak zauwazajg Heath i Heath (2007), idee
»Zapadajg w pamiec”, gdy sg emocjonalne, konkretne i oparte na

opowiesciach — a wszystkie te cechy sg niezbedne w edukacji obywatelskie;.

€ Pomaga w zapamietywaniu: informacje umieszczone w strukturze opowiesci sg

zapamietywane znacznie lepiej niz w postaci zwyktego tekstu.

€ Wspiera empatie: kiedy uczniowie Sledzqg losy bohatera, doswiadczajg réznych

perspektyw — co jest niezbedng umiejetnoscig w demokracji (Nussbaum, 2010).

Tworzenie prawa UE jest jednym z proceséw obywatelskich, ktéry czasami wydaje
sie zbyt odlegty. Konstruktywne podejscie oparte na pracy zespotowej moze
przynies$c lepsze wyniki, silniejszg motywacje i trwalszy wptyw niz skupianie sie na

indywidualnym heroizmie.



Wskazowki i porady: Bqdz swiadomy ryzyka.

v Nadmierne upraszczanie: unikaj sprowadzania demokracji do podziatu na

~bohateréw i ztoczyncodw”. Prawdziwe zycie obywatelskie charakteryzuje sie

niuansami i negocjacjami.
Uprzedzenia i stereotypy: Postacie i sceneria powinny odzwierciedlac
roznorodnosc¢ kulturowq Europy i zachecac do krytycznego myslenia, a nie

do stereotypdw.

Na przyktad: Zachecanie do skutecznego opowiadania historii i pracy
zespotowej

Grupa ucznidw prowadzi kampanie na rzecz wprowadzenia butelek
wielokrotnego uzytku w swojej szkole. Poprzez dialog i proby rozwigzujg spory,
odzwierciedlajgc demokratyczne wartosci UE, takie jak wspotpracai
konsensus. Ta wspdlna praca odzwierciedla ducha uczestnictwa i wspdlne;j
odpowiedzialnosci opisanego w dokumencie Ramy odniesienia kompetencji

na rzecz kultury demokratycznej (Rada Europy, 2018).

Konstruktywny dialog i podejscie zespotowe mogqg prowadzi¢ do lepszych wynikow,
motywacji i ogdélnego tfrwatego wptywu, zamiast wywierac presje na indywidualne

wysitki.

2.2 Podréz bohatera, opracowana na potrzeby edukaciji
obywatelskiej

Kazda wielka opowiesc ma swoj rytm — wyzwanie, zmagania, odkrycie, zmiana.
Podréz bohatera (autorstwa Josepha Campbella) stanowi potezng rame dla
opowiadania historii obywatelskich. Pomaga uczniom zrozumiec, ze zmiana

zaczyna sie od wezwania do dziatania i rozwija sie dzieki wysitkom zespotowym.



https://www.coe.int/en/web/reference-framework-of-competences-for-democratic-culture
https://www.coe.int/en/web/reference-framework-of-competences-for-democratic-culture

Mapowanie drogi do zycia obywatelskiego (uproszczony model)

“ Odpowiednik obywatelski

Przyktad

Wezwanie ’ Lokalny problem
Mtoda osoba dostrzega wspaolny : :
do zanieczyszczenia

dzialania gedlsion srodowiska.

Grupa mtodziezy

Préby i

Dialog, spory, hauka kompromisu. debatuje nad

wyzwdnia sposobem

rozwigzania problemu.

Powrét z Realizacja projektu,

Wymiana doswiadczen,

nowq refleksja nad

podjecie dziatan.

wiedzqg procesem.

Wazne jest, aby zdawac sobie sprawe, ze obywatelstwo to ciggta podréz, a nie

jednorazowe lub indywidualne dziatanie.

Wskazowki i porady: Zacheé uczestnikéw, aby wczuli sie w historie. Nie sg
oni obserwatorami demokracji — sami stanowiq demokracije, sg aktywnymi
ludzmi, ktorzy sie angazujq. Realistyczne wyzwania sprawiajqg, ze podrdz staje
sie bardziej zrozumiata:

v' Dezinformacja w mediach spotecznosciowych

v Presja rowiesnikow, aby milczec

v' Poczucie, ze ,mdj gtos nie ma znaczenia”.

Realistyczne doswiadczenia stajg sie momentami edukacyjnymi, gdy sg
przedstawiane jako cze$¢ drogi obywatelskiej bohatera. Mityczni bohaterowie
pokonujqg potwory; bohaterowie demokracji pokonujg apatie, ignorancje i
niesprawiedliwosc. Historie powinny inspirowac, ale takze ugruntowywac uczniow w

realistycznym uczestnictwie (Nussbaum, 2010).




Wskazowki i porady

v' Pokaz mate zwyciestwa (przygotowanie petyciji, poprowadzenie dyskusji),
aby nauczy¢ prawdziwego wptywu: Podaj prawdziwe historie jako
przyktady zmian.

Pozwdl uczniom przepisac zakonhczenia historii (,,Co by byto, gdyby grupa

podjeta inng decyzje?2”): Pozwdl im mysleé nieszablonowo.

Zachecaj do krytycznej refleksji (,,Czego nasz bohater nauczyt sie o

demokracijie”): Popros o podanie rezultatow.

2.3 Archetypy demokratycznego opowiadania historii

Kazda historia potrzebuje rozpoznawalnych rél. Archetypy pomagajg uczniom

postrzegac siebie — i innych —jako istotne elementy funkcjonujgcej demokracii.
Ponizej znajduje sie skrocona wersja archetypow, ktdre zostaty szczegdtowo

opisane w rozdziale 1.6.

N
Bohater Uosabia warto$ci UE - godnos¢, rdwnose, solidarnose,
sprawiedliwosc. Czesto jest to mtoda osoba z misjg
obywatelskq.
P dnik ‘ i i N
rzewoani Mgdrzy mentorzy, nauczyciele, pracownicy
mtodziezowi, wiarygodne media — osoby prowadzgce
innych do faktéw i refleks;i.
' N

Towarzysz Budowniczy spotecznosci. Reprezentuje wspdtprace i
konsensus — pokazujgc, ze praca zespotowa prowadzi

do rozwigzan.

/_'

Rzucajacy Antagonista. Sity dezinformacji, wykluczenia lub apatii—-

wyzwanie nie po to, aby wywotywac strach, ale aby

k prowokowac dialog.




Konstruktywne wykorzystanie konfliktu

Konflikt powinien wyjasniac wartosci, a nie powodowac podziaty — jest to raczej

znaczqgca dyskusja, pozwalajgca na dzielenie sie roznymi perspektywami.

Na przyktad: grupa debatuje nad zakazem stosowania jednorazowych
tworzyw sztucznych. Konflikt nie dotyczy tego, co jest ,dobre, a co zte”, ale
tego, ,,jak osiggngc¢ rownowage miedzy ochrong srodowiska a wygodg dla

nas wszystkich”.

Wskazowki i porady

v Stworz karty postaci dla kazdego archetypu z krétkg historiq, skad
pochodzqg, jakie sq ich idee i jakg role petnig w opowiadaniu.
Wykorzystaj éwiczenia z odgrywaniem rél, w kitérych uczniowie odgrywajq
debaty UE, proponujgc karty jako punkt wyjscia.
Po zakohczeniu historii zadaj pytania: Co motywowato kazdqg z postaci?
Ktéra z wartosci UE zostata przedstawiona?2 W jaki sposdb mogliby
osiggngc lepszy kompromis?
Upewnij sie, ze cwiczenia sg zgodne z kompetencjami obywatelskimi
okreslonymi przez Rade Europy (2018): empatiq, wspoétpracq i

poszanowaniem réoznorodnosci.

2.4 Symbole i scenariusze Unii Europejskiej

Symbole niosg ze sobg emocje i tgczg abstrakcyjne idee (jednose, réznorodnosc,

pokdj) z pamieciq wizualng. Dziatajg one jednak tylko wtedy, gdy sg uzywane w
sposdb znaczgcy w kontekscie — nie mogg byc¢ jedynie dekoracjqg, muszg miec

konkretny cel zwigzany z danq ideq.

Skuteczne wykorzystanie symboli UE

Flaga, motto, hymn i Dzien Europy mogg naturalnie pojawiac sie w opowiadaniach,

aby wzmocni¢ poczucie jednosci i wspdlnej tozsamosci.




Na przyktad: w opowiadaniu, w ktérym mtodzi aktywisci z réznych krajow UE
0siggajqg porozumienie, flaga UE pojawia sie jako symbol Swietowania — nie jako

dekoracja, ale jako symbol jednosci.

Wskazéwki i porady

v" Lache¢ ucznidow do zadania pytania:
o Co oznacza ten symbol w tej historiie
o Dlaczego sie tu znajduje?
o W jaki sposéb odzwierciedla nasze wspdlne wartosci?
Takie pytania pomagajqg unikngé symbolicznych gestow i budujq

kompetencje emocjonalne.

v" Wykorzystuj symbole jako narzedzia edukacyjne, a nie elementy
dekoracyjne: symbole wspierajqg proces uczenia sie i nie powinny by¢
wykorzystywane do ,,narzucania” jednosfronnych komunikatow.
Uczniowie powinni odkrywaé, dlaczego dany symbol ma znaczenie w

danej sytuaciji, a nie tylko widzie¢ go wszedzie bez kontekstu.

Jak zaproponowacé scenariusze utatwiajgce zrozumienie

ztozonych tematéw?

Kluczowqg radqg bytoby stworzenie krétkiej fikcyjnej historii, ktéra odzwierciedla

proces legislacyjny UE, z konkretnymi postaciami i jasnym celem.

Na przyktad: Ustawa o ekologicznych tadowarkach: Lina, 17-letnia
uczennica, wynalazta matg tadowarke zasilang energiqg stoneczng.
Proponuje ustawe, ktéra wprowadzitaby obowigzek stosowania
ekologicznych tadowarek we wszystkich szkotach w UE w celu

oszczedzania energii.




Przebieg historii:

» Komisja: Eksperci pomagajq jej w przygotowaniu projektu wniosku.

» Parlament: Mtodziez i postowie do Parlamentu Europejskiego debatujqg
nad kosztami i wykonalnosciq.

» Rada: Kraje negocjujq, szukajgc rownowagi miedzy innowacyjnosciq a
ekonomiq.

» Przyjecie: Ustawa zostaje przyjeta — nie jest idealna, ale demokratyczna.

Uczniowie mogqg zapoznac sie z procesem krok po kroku i przesledzi¢ go, aby
zrozumied, w jaki sposéb rzeczywiste przepisy prawne powstajqg z pomystow. Proces
ten mozna nastepnie opracowac, omowic z potencjalnymi decydentami,

wynegocjowac i dostosowac do réznych kontekstow.

Wskazowki i porady

v Aby zapewni¢ trafnos¢, nalezy wykorzystac fikcyjne, ale realistyczne
przypadki obywatelskie.

Popros ucznidw, aby przyporzgdkowali wydarzenia z opowiadania do
etapow stanowienia prawa UE.

Pozwdl uczniom wcieli¢ sie w role: Komisji, Parlamentu, Rady, medidw,
obywateli.

Uzyj kart, aby okresli¢ cel kazdej postaci.

2.5 Praktyki i narzedzia stuzgce do opowiadania historii

Oproécz tworzenia opowiesci, osoby pracujgce z mtodziezg mogqg wzmochic swoj

wptyw poprzez techniki storytelling’v — ustrukturyzowane, kreatywne i integracyjne
metody, ktdére pomagajq przeksztatci¢ pomysty w angazujgce doswiadczenia
edukacyjne. Podejscia te czerpiqg z projektowania edukacyjnego, umiejetnosci
korzystania z medidw i kreatywnego pisania, dostosowanych specjalnie do

Srodowiska edukaciji obywatelskiej (Robin, 2011).




Ksiegi zasad i arkusze scenariusza z celami edukacyjnymi

Ksiega zasad to dokument referencyjny, opisujgcy bohateréw, tto i powtarzajgce
sie wartosci historii. W edukacji obywatelskiej zapewnia spdjnosé miedzy narracjg a
efektami uczenia sie. Podobnie, arkusz scenariusza dzieli historie na mniejsze sceny
lub ,jednostki akciji”, z ktorych kazdy opatrzony jest konkretnym celem

edukacyjnym.

Na przyktad:

> Czesé 1: Bohater identyfikuje lokalny problem.
Cel edukacyjny: Rozpoznawanie, w jaki sposéb pojawiajq sie kwestie
obywatelskie.

> Czesé 2: Grupa omawia propozycje.
Cel edukacyjny: Cwiczenie demokratycznego dialogu.

> Czesé 3: Spotecznos¢ gtosuje nad decyzjq.

Cel edukacyjny: Doswiadczenie uczestnictwa i konsensusu.

Wskazéwki i porady: Oznaczaj kolorami kazdy etap historii wedtug

kompetencji (np. empatia, rozwigzywanie problemow, uczestnictwo).

Laczenie formatéw interaktywnych i odgrywania rél
Opowiadanie historii staje sie fransformacyjne, gdy uczniowie mogq wcieli¢ sie w
bohaterow opowiesci. Formaty interaktywne i odgrywanie rél zachecajg do
aktywnego podejmowania decyzji i rozumowania moralnego — obydwa te

elementy sg niezbedne w nauczaniu obywatelskim (Smeda et al., 2014).

€ Rozgatezione narracje: Uczniowie dokonujg wybordw, ktére zmieniajg wyniki,
odzwierciedlajgc procesy demokratyczne.

€ Opowiesci o charakterze debaty: postacie przedstawiajg przeciwstawne
stanowiska obywatelskie, wspierajgc przyjmowanie réznych perspektyw.

€ Teatr forum: Uczestnicy odgrywajq historie i dostosowujqg je na podstawie opinii

arupy.




Na przyktad: W opowiesci o lokalnej reformie srodowiskowej uczestnicy
wcielajg sie w role obywateli, przedsiebiorcow i urzednikdw negocjujgcych

zrdbwnowazone rozwigzania.

Wskazowki i porady: Po odegraniu scenek zorganizuj krag refleksji: ,,Ktére

argumenty zmienity Twoje zdanie?” — krok ten pogtebia empatie obywatelskq.

Ocena formatywna w narracjach

Ocene formatywng mozna wtgczy< do opowiadania historii, aby utrzymaé
zaangazowanie uczniow i jednoczesnie zweryfikowaé ich zrozumienie. Pytania i
podpowiedzi umieszczone w opowiadaniu utrzymujg ptynnosc i pomagajg ocenic

zZrozumienie.

Dowody przedstawione przez Robina (2011) pokazujq, ze projekty opowiadania
historii cyfrowych, w ktérych uczniowie przewidujg wyniki lub zastanawiajq sie nad
motywami postaci, znacznie poprawiajq krytyczne myslenie i rozumowanie

obywatelskie.

Wskazéwki i porady
v" Przyktadowe pytania:
o Jakie prawa sq tutaj zagrozone?e
o Jakg decyzje podjatbys/-etabys, bedqgc w tej sytuaciie
o W jaki sposéb odzwierciedla to wartosci demokratyczne?
v" Wykorzystaj narzedzia cyfrowe (np. ankiety, oceny, refleksje, sprawdzanie
nastroju) do zbierania odpowiedzi na zywo - jest to podejscie, ktdre sprzyja

refleksji i poczuciu odpowiedzialnosci za nauke (Smeda et al., 2014).

Dostepnos¢ i inkluzywnosé w projektowaniu historii

Wigczajgce opowiadanie historii gwarantuje, ze kazdy uczen czuje sie
reprezentowany i moze w pelni uczestniczy¢ w zajeciach. Gonzaleziin. (2023)
podkreslajg, ze historie odzwierciedlajgce réznorodne glosy zwiekszajg

identyfikacje i zaangazowanie, zwtaszcza wiréd mtodziezy marginalizowane.
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Wskazowki i porady

Uzywaj prostego, jasnego jezyka.
Oferuj wiele formatéw (tekst, audio, wizualne).

Wiqcz postacie réznorodne pod wzgledem ptci, pochodzenia etnicznego i

statusu spoteczno-ekonomicznego.

Zapewnij napisy lub podpisy do wersji cyfrowych.
Tworz historie wspodlnie z uczniami. Zaangazowanie ich zapewnia
zaspokojenie ich potrzeb, buduje poczucie odpowiedzialnosci i

odzwierciedla rzeczywiste uczestnictwo obywatelskie.

Przeptyw pracy
Ustrukturyzowany przeptyw pracy sprawia, ze historie pozostajg skoncentrowane
na edukacji i sg integracyjne. Ponizej znajduje sie przyktad niektorych krokdw, kidre

mozna podjgc.

Wskazowki i porady: Przeptyw pracy podczas tworzenia historii:
Koncepcja: Okresl temat obywatelski i efekty uczenia sie.
Scenariusz: Opracuj sceny, postacie i decyzje.
Storyboard: Wizualizuj przebieg historii i okresl momenty refleksji.
Test uzytkownika: Wyprébuj opowiesc z matg grupg mtodziezy.
Poprawki: Uwzglednij opinie i popraw przejrzystosc.
Wersja ostateczna: Dodaj elementy wizualne, dostepnosc i uwagi dla

moderatora.



Rozdziat 3: Mechanika gry i

tamigtowki, kiore ksztahtujg

demokratyczne umysty
AR

3.1 Przedstawianie rzeczywistych wyzwan obywatelskich

Wtgczenie wyzwan obywatelskich do rozgrywki pozwala graczom doswiadczyC

obywatelstwa w praktyce, a nie tylko uczy¢ sie o nim. Niezaleznie od gatunku, czy
to przygodowego, logicznego, platformowego czy strategicznego, gry wideo mogqg
stuzyC edukacji obywatelskiej, gdy dziatania gracza odzwierciedlajg napiecia
prawdziwego zycia demokratycznego poprzez fabute, zadania, tamigtowki lub

mechanike.

Wykorzystanie rozgrywki jako metafory obywatelskiej

Fabuta i tamigtoéwki w grach mogqg przedstawiac kwestie obywatelskie w
symbolicznym lub fikcyjnym otoczeniu. Wszystkie rodzaje gier mogqg wykorzystywac
te mechanike, na przyktad gry fabularne lub typu ,,wskaz i kliknij”, a wiele
gatunkdw, takich jak fantasy lub science fiction, moze odzwierciedlac¢ tematy
obywatelskie, takie jak sprawiedliwose, rownosc, prywatnosc lub wolnos¢ stowa,
poprzez dystopijne lub hiperboliczne scenerie. Kluczem, niezaleznie od kategorii lub
kontekstu, jest to, aby wybory i konsekwencje odzwierciedlatly rzeczywiste sytuacje

i dylematy.

Na przyktad: kazdy rodzaj lub gatunek gry zawierajgcy tamigtdéwki, zadania
lub dialogi, w ktérych gracz musi dokonywac wyborow miedzy:

» Wolnoscig stowa a mowq nienawisci

Wydajnoscig a sprawiedliwoscig

Wolqg wiekszosci a prawami mniejszosci

Odpowiedzialnoscig a kulturg odrzucenia

YV V V V

Indywidualnymi wyborami a globalnymi konsekwencjami.




Fabuta moze obejmowac rézne cele, takie jak odbudowa spoteczenstwa

podzielonego po konflikcie, zarzgdzanie zréznicowanym miastem lub
moderowanie spotecznosci internetowej, aby zaangazowad¢ graczy w

scenariusz uzasadniajgcy takie podejmowanie decyzji.

Projektowanie bezpiecznych symulaciji

Mechanika gier moze by¢ tatwo wykorzystana jako bezpieczna symulacja
obywatelska, o ile angazuje graczy w scenariusze przedstawiajgce typowe
wyzwania demokratyczne i obywatelskie. Mechanizmy takie jak rozgatezione
dialogi, podejmowanie decyzji w okreslonym czasie lub systemy wybordw
moralnych, zachecajg graczy do eksperymentowania ze ztozonymi kwestiami

etycznymi, politycznymi i spotecznymi w przestrzeni wolnej od ryzyka.

Na przyktad: Gra oparta na dialogach moze stanowi¢ dla graczy wyzwanie
polegajgce na mediaciji miedzy protestujgcymi a wtadzami poprzez uznanie
problemow systemowych i praw podstawowych. Gra logiczna lub platformowa
moze polegac na organizowaniu i rbwnowazeniu ograniczonych zasobow w

celu zachowania sprawiedliwosci i stabilnosci dla grupy.

Zachecanie do refleksji poprzez informacje zwrotne

Krotkie podsumowania lub reakcje postaci mogqg podkreslaé zagrozone zasady
demokratyczne, takie jak odpowiedzialnosé, inkluzywnosé i empatia. Dodanie
dziennikéw i prasy, komentarzy NPC (postaci niezaleznych od gracza) lub raportéw
PO misjach pomaga graczom potgczy¢ wirtualne wybory z rzeczywistymi

konsekwencjami.

Wskazowki i porady: Aby utrzymaé zaangazowanie graczy, nalezy

powigzac kazdy wybdér moralny lub polityczny z namacalnymi wynikami w grze
(takimi jok zaufanie, zadowolenie spoteczne, wymierny sukces). Gracze
najlepiej uczqg sie, gdy ich dziatania spotykajqg sie z informacjg zwrotnaq, a

zrozumienie obywatelskie bezposrednio ksztattuje ich droge do zwyciestwa.




3.2 Doskonalenie umiejetnosci pracy zespotowej i

prowadzenia debat

Udziat obywatelski opiera sie na wspétpracy i wymaga umiejetnosci
interpersonalnych, aby odpowiednio komunikowac sie i rozumiec innych oraz aby
skutecznie reagowac w réznych sytuacjach spotecznych. Gry promujgce prace
zespotowq i argumentacije poprzez debate lub koordynacje uczg graczy
podstawowych kompetencji demokratycznych, takich jak komunikacja,
negocjacje i kompromis. Odpowiednia mechanika moze réwniez sprzyjac
rozwijaniu zbiorowej inteligenciji, empatii i innych umiejetnosci spotecznych, ktére

sq niezbedne do demokratycznego uczestnictwa.

Wspieranie wspotpracy wykraczajgcej poza tryby
wieloosobowe

Nawet w grach dla jednego gracza mechanika moze symulowac prace
zespotowq poprzez postacie niezalezne (NPC), ktdre petniq role sojusznikow,
doradcdw lub interesariuszy. Rozgatezione dialogi i zadania mogg wymagac od
graczy koordynacji perspektyw lub rownowazenia konkurencyjnych priorytetow,
takich jak pogodzenie potrzeb ekonomicznych ze sprawiedliwosciqg spoteczng.
Misje polegajqgce na wspolnym rozwigzywaniu problemoéw, takie jak odbudowa
miasta po kryzysie lub opracowanie wspodlnej polityki, mogg w przyjazny dla
uzytkownika i dynamiczny sposéb modelowac sposdb, w jaki dialog prowadzi do

konsensusu.

Wigczenie debaty do rozgrywki

Mechanika inspirowana strategiq kolejnych tur lub pojedynkami debatowymi
pozwala graczom budowaé, przedstawiaé i broni¢ argumentow, wykorzystujgc
logike, fakty i taktyki perswazji oraz mediacje w sporach lub w przypadku
polaryzujgcych punktow widzenia w celu osiggniecia konsensusu, ¢wiczgc w ten

sposOb umiejetnosci debatowania w bezpiecznym i rozrywkowym kontekscie.




Na przyktad: W grze opartej na dialogu lub symulacji gracz wcielajgcy sie w
role delegata do Parlamentu Europejskiego moze wykorzysta¢ dowody,
argumenty etyczne lub emocjonalne, aby przekonac innych do swojej
propozycji. Sukces nie zalezy od ,wygranej”, ale od zrozumienia punktu
widzenia drugiej strony i osiggniecia zrownowazonego wyniku, ktory

odpowiada potrzebom catej grupy.

Nauczanie mediacji i kompromisu

Systemy podejmowania decyzji, w ktorych wszystkie wybory majg wptyw na
zadowolenie grupy lub dltugoterminowe zaufanie, mogq ilustrowac¢ konsekwencije
ostatecznego wyboru. Wprowadzenie miernikdw reputacji, wspdlnych celdw lub
gtosowan w okreslonym czasie motywuje graczy do oceny réznych punktéow
widzenia i poszukiwania kompromisu. Gry mogg w ten sposdb odtwarzac rytm
prawdziwych debat politycznych, w ktérych stuchanie, empatia i zmiana
perspektywy sg rownie wazne jak wypowiedzi, ale konkretne decyzje kilku oséb

mogqg mie¢ diugotrwatly wptyw na duze grupy.

Wskazowki i porady: Po negocjacjach w grze wprowadz krétkie pytania do

refleksji lub dyskusje miedzy graczami, pomagajgc im zidentyfikowac, ktére

strategie komunikacyjne doprowadzity do sukcesu, a ktére do impasu.

3.3 Zrozumienie systemoéw gospodarczych i spotecznych

Demokratyczne uczestnictwo obejmuje rowniez zrozumienie funkcjonowania

spoteczenstw i gospodarek oraz ich wptywu na jednostki i spotecznosci. Gry wideo
stanowig potezne narzedzie do badania tych systemdw oraz rozwijania wiedzy
finansowej i Swiadomosci spoteczno-ekonomicznej poprzez eksperymentowanie i
nauke opartg na zasadzie przyczyny i skutku. Zarzgdzajgc budzetami, przydzielajgc
zasoby lub reagujgc na niedobory lub popyt konsumpcyjny, uznajgc korzysci
spoteczne i dynamike populacii, gracze mogg badac i analizowac rézne systemy
gospodarcze i finansowe, systemy spoteczne i normy spoteczne oraz doswiadczac

ztozonej wspotzaleznosci miedzy wyborami politycznymi a zyciem codziennym.
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Przeksztatcanie abstrakcyjnych systeméw w namacalne

doswiadczenia

Niezaleznie od tego, czy chodzi o gry platformowe, symulowane interfejsy czy gry
oparte na dialogach, mechanizmy takie jak zarzgdzanie zasobami, potentaci
rynkowi czy budowa miast mogqg sprawic, ze niewidoczne procesy, zwiqzane z
papierami wartosciowymi, podatkami, zadluzeniem czy opiekq spotecznq, stang

sie widoczne, interaktywne i dostepne dla réznych graczy.

Na przyktad: Gracze mogg by¢ odpowiedzialni za system gospodarczy
miasta i stangc¢ przed wyzwaniem rozdzielenia ograniczonych srodkow
miedzy konkurencyjne poftrzeby, takie jak opieka zdrowotna, edukacja,
mieszkalnictwo, energia odnawialna i infrastruktura. Kazda decyzja wptywa
na zadowolenie obywateli, stabilnos¢ gospodarczg i dtugoterminowqg
zrownowazong gospodarke, ilustrujgc rownowage miedzy sprawiedliwoscig a

efektywnosciqg.

Wiqgczanie swiadomosci spotecznej poprzez narracje

Misje oparte na fabule mogqg ujawnié wptyw decyzji finansowych na ludzi.
Przyktadem sq rozwigzania skupione na spotecznosciach znajdujgcych sie w
trudnej sytuacji, kwestiach srodowiskowych lub dziedzictwie kulturowym. Postacie
niezalezne lub grupy spoteczne mogqg reagowac réznie w zaleznosci od tego, jak
infegracyjna lub krétkowzroczna jest polityka gracza. Takie petle sprzezenia
zwrotnego wzmacniajq empatie i odpowiedzialnosé, pokazujgc, ze liczby
reprezentujg prawdziwych ludzi i ich zycie, a systemy kapitalistyczne mogg byc¢

stosowane w rézny sposdb i miec rézny wptyw na spoteczenstwa.

Wspieranie myslenia systemowego

R&zne rodzaje gier mogg symulowac szersze modele gospodarcze, od
panstw opiekunczych po gospodarki rynkowe, zachecajgc graczy do
porownywania wynikow. tamigtowki, zadania i dialogi mogg dotyczyc¢
reformy systemow podatkowych, zarzgdzania inflacjg lub zapewnienia
sprawiedliwego podziatu zasobdw. Sukces zalezy nie tylko od zysku, ale

takze od sprawiedliwosci, zaufania i spojnosci spotecznej, przenoszgc nacisk




z konkurenciji na wspotprace i dostrzegajgc wplyw pieniedzy na dobrobyt

jednostek i postep spoteczny.

Wskazowki i porady: W grach symulacyjnych nalezy wykorzystywaé

pulpity nawigacyjne lub wskazniki wizualne (poziom zadowolenia obywateli,
wskaznik nierdbwnosci, wskaznik zadtuzenia), aby pomdoc graczom Sledzic¢

spoteczne konsekwencije ich strategii gospodarczych.

3.4 Symulowanie proceséw demokratycznych

Demokracije najlepiej zrozumiec, doswiadczajgc jej jako dynamicznego systemu

gltosowania, proporcjonalnej reprezentacji, debat politycznych, tworzenia
polityki, zatwierdzania ustaw i odpowiedzialnosci. R6zne rodzaje gier wideo
mogg uczy¢ o wyborach, tworzeniu polityki, kompromisach i budowaniu
koalicji, pozwalajgc graczom dziata¢ w symulowanych srodowiskach
politycznych poprzez organizowanie kampanii, opracowywanie polityki,
debatowanie nad ustawami, wspodtprace z innymi przedstawicielami lub
zarzgdzanie réznorodnymi okregami wyborczymi. Niezaleznie od tego, czy
chodz o gry platformowe, oparte na dialogach czy eksploracyjne, gracze
mogq doswiadczac i zrozumied, w jaki sposdb zbiorowe decyzje ksztattujq
spoteczenstwa oraz w jaki sposéb opinie i potrzeby spoteczne powinny znalezé

odzwierciedlenie w decyzjach przywoédcéw, aby zapewni¢ dobrobyt.

Na przyktad: Mechanika turowa, fabularmna lub strategiczna moze

symulowac¢ debate parlamentarng, cykle wyborcze i tworzenie koalicji. W

ramach zestawu zasad gracze otrzymujq role reprezentujqce partie

polityczne, grupy rzecznicze lub rady obywatelskie i muszqg:

> Broni¢ swojej kampanii i celdéw za pomocg wiarygodnych dowodow i
solidnych argumentow, aby uzyskac wiecej gtosdw niz przeciwnicy.

» Negocjowac sojusze miedzy wybranymi urzednikami poprzez kompromisy i

wspolne interesy.




> Proponowac ustawodawstwo i debatowac z innymi przedstawicielami w
celu uchwalenia przepiséw i polityk zgodnych z ich pierwotnymi celami.

> Zapewnic przejrzystosc, sprawiedliwosc i zrownowazony charakter swoich
decyzji i polityk.

Kazde gtosowanie lub wybor polityki ma wptyw na zaufanie publiczne, reakcje

medidw oraz dobrobyt spoteczny, gospodarczy i kulturowy w dalszej

perspektywie, pokazujgc zwigzek miedzy dziataniami obywatelskimi a wynikan

spotecznosci oraz ilustrujgc fakt, ze to kompromis, a nie dominacja, ma

kluczowe znaczenie dla demokracji i postepu spotecznego.

Wskazowki i porady: Projektujgc mechanike gry, upewnij sie, ze gracze

mogqg obserwowaé natychmiastowe skutki (wskazniki poparcia, zmiany
gospodarcze, opinia publiczna lub ruchy spoteczne) oraz opéznione
konsekwencje (nierbwnosci, migracja, skutki srodowiskowe), wzmacniajgc

zwigzek miedzy udziatem obywatelskim a zmianami w Swiecie rzeczywistym.

Kontrastujgce systemy polityczne

Symulacje mogqg rowniez ujawniac¢ krucho$¢ wartosci demokratycznych,

umozliwiagjgc graczom eksperymentowanie z innymi modelami rzqdéw. Mogg oni
badac rézne rodzaje rezimdw iich wptyw, aby pokazaé znaczenie przejrzystosci,
réownego przedstawicielstwa i sprawiedliwosci oraz uzasadni¢ zasady demokracii i

to, co ona chroni: godnos¢, réznorodnosc, wolnosSc i rownosc.

Na przyktad:

> W symulacji socjalistycznej gracze zarzqdzajqg spotdzielnig, w ktdrej zasoby
sq dzielone sprawiedliwie. Muszg utrzymac wysoki poziom opieki
spotecznej i solidarnosci, rownowazqgc jednoczesnie produktywnosc,

wydajnosc¢, wtasnos¢ indywidualng, ambicje i zZrbwnowazony rozwdj

gospodarczy.




» W symulaciji federalistycznej gracze wcielajq sie w role przedstawiciel
réznych regiondw w ramach unii i muszg negocjowac wspodlne polityki,
takie jak przepisy dotyczgce ochrony srodowiska lub kwoty migracyjne.
Gracze muszg zrownowazyC lokalne interesy i potrzeby z jednoscig
regionalng i federalng, uznajgc, ze wielopoziomowe zarzgdzanie
wymaga Negocjacji, pomocniczosci i wzajemnego szacunku.

> W symulacji autorytarnej gracze kontrolujg gubernatora, ktory
samodzielnie kieruje krajem i egzekwuje cenzure, nadzor i ograniczenia
wolnosci. Muszg oni zauwazac i radzi¢ sobie z problemem grup ludzi,
ktérzy nie sg uznawani za obywateli, ftumieniem protestéw i ruchdw
opozycyjnych oraz naduzyciami, a takze powaznymi nierdbwnosciami
miedzy klasami spotecznymi, naruszajgcymi podstawowe prawa
cztowieka i postep spoteczny.

» W symulaciji kapitalizmu ekstremalnego gracze zarzgdzajg prywatnym
przedsiebiorstwem konkurujgcym na brutalnym rynku i muszg dokonywac
wyboréw, ktére albo priorytetowo traktujg zysk, albo odpowiedzialno$c
etycznq, wptywajgc na dostep spoteczenstwa do ustug i podstawowych
potrzeb (opieka zdrowotna i edukacja) poprzez prywatyzacje. Szybki
wzrost prowadzi do prestizu i bogactwa, ale zaniedbywanie obowigzkow
spotecznych prowadzi do protestow, nierdwnosci i zatamania

ekologicznego.

Wskazowki i porady: Aby pogtebi¢ nauke, wigcz do gry ,punkty
kontrolne refleksji”, w ktérych gracze muszg uzasadnic swoje gtosy lub bronic
swoich polityk lub gtosdw, zanim przejdqg dalej. Przeksztatca to pasywnqg gre
w obywatelskie rozumowanie i sprawia, ze kazde zadanie lub misja stajq sie

bardziej znaczgce.



3.5 Odrdéznianie faktéw od dezinformaciji

Kompetencje obywatelskie zalezg nie tylko od umiejetnosci gtosowania lub
prowadzenia debaty, ale takze od umiejetnosci odrézniania prawdy od
manipulacji, aby podejmowac w petni Swiadome decyzje. Gry mogqg szkoli¢
umiejetnosci korzystania z mediow i weryfikacji faktéw poprzez zanurzenie graczy
w ztozonych ekosystemach, w ktérych przeplatajg sie fakty, opinie, fatszywe
wiadomosci, stronnicze zrédta, teorie spiskowe, btednie interpretowane dane,
satyra i propaganda. W ten sposdb rézne rodzaje gier mogg pozwoli¢ graczom
zrozumieC obiektywnosc¢ i subiektywnos$¢ oraz doswiadczy¢ rzeczywistego wptywu

dezinformacji na spotecznosci i systemy demokratyczne.

Rozwijanie krytycznego myslenia poprzez rozgrywke

W grach sledczych lub symulowanych interfejsach mechanizmy takie jok zadania
zwigzane z weryfikacjg informaciji lub wyzwania oparte na dowodach zachecajg
graczy do analizowania, sprawdzania i kwestionowania danych przed podjeciem
decyzji. Gry strategiczne lub spotecznosciowe mogqg rowniez przedstawiac sposob,
w jaki plotki, kampanie oszczerstw i propaganda rozprzestrzeniajg sie w sieciach,
oraz wptyw, jaki mogg one wywierac. Narzedzia wykorzystywane w projektowaniu
gier mogg pomaoc graczom w identyfikowaniu wiarygodnych lub recenzowanych

zrédel oraz w nauce podstaw badan naukowych.

Na przyktad:

> Gracze, wcielajgc sie w role dziennikarzy lub doradcoéw politycznych,
otrzymujqg sprzeczne raporty. Muszg wykorzystac dostepne narzedzia, takie
jak wyszukiwarki lub skanery autentycznosci, aby wykry¢ sfatszowane obrazy,
wprowadzajgce w btgd dane oraz stronnicze lub podejrzane zrédta. Sukces
wymaga poréwnania wielu perspektyw, zidentyfikowania bteddw
logicznych lub podejrzanych twierdzen oraz oceny wiarygodnosci zrodet.

» Gracze zarzqdzajg mediami, platformg spotecznosciowq lub kampaniqg
polityczng, rGwnowazgc zaangazowanie i ambicje z odpowiedzialnoscig
etyczng i uczciwoscig. Publikowanie sensacyjnych lub niezweryfikowanych
treSci moze na krotko zwiekszyC popularnosc, ale w dtuzszej perspektywie
podwaza zaufanie i stabilno$¢ demokratyczng, co mozna zobrazowac za
pomocqg wskaznikdw wptywu lub popularnosci, indeksow zaufania i ankiet.




Zachecanie do refleksiji i poszukiwania faktow

Wtgczenie mini gier lub mechanizmow weryfikacji faktow do réznych form rozgrywki
pomaga graczom rozpoznaé techniki manipulacji i zrozumiec potrzebe
odpowiedniego zbadania i cytowania wiarygodnych zrodet przed podjeciem
dziatan w oparciu o postrzegane fakty lub zatozenia. Systemy nagréd mogqg
wzmacniac¢ analityczne zachowania, zapewniajgc bezposrednie pozytywne
reakcje, gdy gracze konsultujq sie z recenzowanymi zrodtami, weryfikujg dane lub

cytujg dowody.

Wskazowki i porady: Zapoznaj sie z analizg zrédet, czytaniem lateralnym

i strategiami weryfikacji poprzez rozgrywke i przebieg gry

v" Wykorzystaj proste sekwencje informacji zwrotnych, aby pomdc graczom
zidentyfikowac, na czym nalezy sie skupi¢ podczas wyszukiwania
wiarygodnych informacji, oraz wyjasni¢, dlaczego niektére zrodta lub
dane sqg niewiarygodne, niedoktadne lub wprowadzajgce w btqgd.
Podkresl roznice miedzy obiektywnym przekazem a emocjonalnym
ujeciem, aby uswiadomi¢ graczom istnienie bteddw poznawczych.
Spraw, aby weryfikacja byta dziataniem mozliwym do wykonania w grze:
pozwol graczom analizowac¢ dane lub zrédta, sprawdzajgc autora,
poréownujgc z innymi zrédtami na ten sam temat i Sledzqgc twierdzenia az
do pierwotnego zrodta. Dodaj narzedzia, takie jak przetgczanie sie
miedzy zaktadkami lub zrédtami, sprawdzanie podobnych informacii,
wyszukiwarki obrazéw i analiza kontekstu.
Pokaz konsekwencje zarzgdzania danymi opartymi na dowodach: Dodaj
wskaznik wiarygodnosci lub zaufania, aby pokazac, ze weryfikacja zroédet
zwieksza zaufanie, podczas gdy udostepnianie niezweryfikowanych tresci
zwieksza krotkoterminowy zasieg, ale powoduje dtugoterminowe szkody

(rozpowszechnianie dezinformaciji i szkodliwych btednych przekonan).




3.6 Propozycje scenariuszy: Promowanie demokraciji i

praw cztowieka

Scenariusz 1: Gtosy obywateli

Rzgd kraju upadt. Gracze zostajg powotani do tymczasowej rady
obywatelskiej odpowiedzialnej za utrzymanie stabilnosci do czasu
przeprowadzenia nowych wyboréw. Muszg oni opracowac i wynegocjowac
nadzwyczajne ustawy i polityki, ktére bedq zgodne z wartosciami UE
(wolnose, rdwnosce i poszanowanie godnosci ludzkiej oraz réznorodnosci),
jednoczesnie zajmujgc sie wadami istniejgcych systemow i stawiajgc czota
presji populistow, kampaniom dezinformacyjnym oraz rosngcym wptywom

arup ekstremistycznych i ruchdéw konserwatywnych.

a Mechanika: systemy debat i gtosowan; wspodtpraca, negocjacje i

kompromisy; dialogi dotyczgce wyborow moralnych i zadania zwigzane

Z monitorowaniem medidw.

N

Wyzwanie: ROwnowazenie zgdan wiekszosci z prawami mniejszosci;
zarzgdzanie zaufaniem publicznym w obliczu dezinformacji; zapewnienie

rownosci i sprawiedliwosci pomimo presji.

\
-

Ze. Efekty uczenia sie: Zrozumienie, w jaki sposdb demokratyczne

4

N

sprawowanie rzqddw zalezy od kompromisu, podejmowania decyzji
opartych na faktach i zasadach etycznych oraz uwzgledniania gtoséw

marginalizowanych grup, aby zapewni¢ poszanowanie praw

podstawowych.

AN




Scenariusz 2: Dla mojej spotecznosci

Gracze sq liderami matej spotecznosci, ktéra wymaga odbudowy po
powaznym kryzysie. Muszg oni uwzgledniac poftrzeby i gtosy obywateli,
przydziela¢ ograniczone zasoby do okreslonych sektorow i podejmowac
decyzje zapewniajgce wszystkim cztonkom spotecznosci mozliwosc
odpowiedniego przyczynienia sie do dobrobytu grupy. Gracze powinni
zdac sobie sprawe, ze wszystkie osoby muszg miec¢ rowny dostep do
edukaciji, opieki zdrowotnej, mieszkan i mozliwosci uczestnictwa, aby w petni
funkcjonowac; muszg zapewni¢ demokracje, integracije, dostepnose,
rownosc¢ i sprawiedliwos¢ oraz monitorowac zadowolenie obywateli,

rownowazgc jednoczesnie ograniczone zasoby.

N
a Mechanika: symulacja budzetu; wskazniki dobrobytu i zaufania; zagadki
dotyczqce dylematéw etycznych.
Wyzwanie: Rownowazenie efektywnosci i sprawiedliwosci; priorytetowe
traktowanie polityk, ktére wspierajqg zbiorowy dobrobyt.
N

fe. Efekty uczenia sie: Rozwijanie myslenia systemowego, empatii i

Swiadomosci tego, w jaki sposdb rownosc i uczestnictwo obywatelskie

wspierajg stabilno$s¢ demokratyczng i spoteczno-gospodarczg.

N\




Rozdziat 4: Projektowanie wigczajgce

i dostepnosé
y—\

4.1 Cel i znaczenie

Projektowanie sprzyjajgce wtgczeniu spotecznemu i dostepnosc to podstawowe

zasady tworzenia gier edukacyjnych, ktére odzwierciedlajg rownosc¢, uczestnictwo i
godnos¢ ludzkg. Nie sg one jedynie dodatkowymi elementami technicznymi, ale
majq kluczowe znaczenie dla budowania doswiadczen edukacyjnych, ktére
wzmacniajq pozycje wszystkich mtodych ludzi, niezaleznie od ich pochodzeniaq,

zdolnosci czy tozsamosci.

W kontekscie europejskich wartosci demokratycznych projektowanie sprzyjajgce

wtgczeniu spotecznemu tgczy sie bezposrednio z kluczowymi ramami, takimi jak:
@ Europejska ustawa o dostepnosci (2023)
€ Zasady uniwersalnego projektowania dla nauki (UDL)

€ Wytyczne dotyczqgce dostepnosci tresci internetowych (WCAG 2.2)

W praktyce: Integracyjne gry edukacyjne moga:

Eliminowac bariery ograniczajgce uczestnictwo.

W sposdb autenytyczny przedstawiac réznorodne doswiadczenia i
perspektywy.

Zachecac graczy do empatii, zrozumienia i wspotpracy.

Wzmacniac¢ pozycje mtodziezy, aby stata sie aktywnym uczestnikiem

zycia spotecznosci.

Projektowanie infegracyjne nie jest zatem tylko kwestiq techniczng - jest to

demokratyczne narzedzie promujgce zaangazowanie, rownosc i uczestnictwo.




4.2 Przedstawianie réznorodnosci: unikanie stereotypéw

i celebrowanie roznic

Reprezentacja w grach wptywa na to, jak mtodzi ludzie postrzegajq siebie i innych.
Nieostrozne podejscie do tej kwestii moze wzmacniac stereotypy i nierdbwnosci.
Przemyslane podejscie pozwala natomiast celebrowac réznorodnosé i wzmacniac

spOjnose spoteczng.

Typowe stereotypy, ktérych nalezy unikaé:

€ Uproszczone przedstawienia kulturowe lub stereotypy.
Role ptciowe, ktére ograniczajg ekspresje lub uczestnictwo.
Brak lub btedne przedstawianie osdb niepetnosprawnych.

Pomijanie roznorodnosci klasowej, wiejskiej lub migracyjne;j.

® & 0 o

Btedne przedstawianie roznic etnicznych i tozsamosci LGBTIQ+.

Wskazowki i porady

v" Wspotpraca z mtodziezq: Zaangazuj mtodych ludzi w tworzenie postaci,
dialogdw i fabuty, aby zapewni¢ autentycznosé.
Badanie lokalnych realiéw: Odzwierciedlaj roznorodnos¢ kontekstow
europejskiej mtodziezy, w tym doswiadczenia miejskie, wiejskie i
migracyjne.
Uzywaj jezyka inkluzywnego: Unikaj wyrazenh nacechowanych ptciq,
dyskryminujgcych osoby niepetnosprawne lub nacechowanych kulturowo.
Tworz wielowymiarowe postacie: Pokazuj zarbwno mocne strony, jak i
stabosci, aby unikng¢ jednowymiarowych przedstawien.
Przeprowadz ,audyt reprezentacji”. Zadaj pytania: Kogo brakuje? Kto

moze byc¢ stereotypowo przedstawiony?

Zaangazuj réznorodne gtosy w testowanie i recenzowanie prototypdw.

Unikaj symbolicznych gestow: Integracja powinna by¢ naturalna i

zakorzeniona, a nie dekoracyjna lub symboliczna.



Reprezentacja
infegracyjna

Wptyw spoteczny

Warstwa systemowa: zasady
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gry, nagrody i interakcje @~ )

Wybory projektowe
Warstwa reprezentacyjna:
postacie, grafika, jezyk,

gtosy/akcenty, odniesienia

Doswiadczenie @

gracza
Warstwa narracyjna: dialogi,

watki fabularne, wybory

moralne

Na przyktad:

> Celeste (2018): Metaforyczna opowiesc o pokonywaniu leku i zwagtpienia.
Gra pokazuje, jak wytrwatos$c i samoswiadomosc mogq przetozy¢ sie na
odpornos¢ emocjonalng, pokazujgc graczom, ze wewnetrzne zmagania
sg czesciq rozwoju.

> Before | Forget (2020): peten wspotczucia obraz utraty pamieci. Gra
zacheca do empadatii, pozwalajgc graczom doswiadczy¢ Swiata z
perspektywy osoby cierpigcej na demencje, podkreslajgc znaczenie
zrozumienia i troski.

» My Child Lebensborn (2018): Gra eksploruje empatie i wykluczenie
spoteczne poprzez znaczgce decyzje moralne, zmuszajgc graczy do
konfrontacji z uprzedzeniami i refleksji nad tym, jak spoteczne osqdy

wptywajg na tozsamose i samopoczucie jednostki.




Wskazowki i porady: Kroki, ktére nalezy wykonaé:

v' Lapoznaqj graczy z podstawowymi zasadami demokratycznej wspotpracy:
przed rozpoczeciem gry krotko wyjasnij wartosci takie jak integracja,
sprawiedliwos¢ i wspdlna odpowiedzialnose, aby nadac ton rozgrywce.
Utatwiaj rozgrywke w matych, mieszanych grupach, aby zapewni¢
réznorodny udziat: Sktad grupy powinien odzwierciedlac rézne
perspektywy, zachecajgc do dialogu i wspotpracy miedzy graczami o
réznym pochodzeniu lub umiejetnosciach.

v Wywolaj refleksje, zadajgc pytania podsumowujgce, takie jak ,,Czyjego
gtosu brakowato?” lub ,Jak integracja wptyneta na wyniki?”: Ten ostatni
krok pomaga uczestnikom potgczy¢ decyzje podjete w grze z rzeczywistymi

procesami demokratycznymi i osobistg naukg.

4.3 Dostepnos¢ i uczestnictwo

Dostepnosé oznacza zapewnienie, ze wszyscy — w tym gracze z ograniczeniami

fizycznymi, poznawczymi, jezykowymi lub ekonomicznymi — mogqg w petni
zaangazowac sie w gre i czerpac z niej rados¢. Dostepnose i uczestnictwo idg w
parze: im bardzie] gra jest dostepna, tym bardziej demokratyczny staje sie jej

potencjat edukacyjny.

Mtodzi ludzie mogg napotykac bariery fizyczne (ograniczenia ruchowe,
sensoryczne lub poznawcze), bariery cyfrowe (brak urzgdzen, staba tgcznose) lub
bariery spoteczno-ekonomiczne (koszty, czas lub dostep do technologii).
Rozpoznanie tych wyzwan i podjecie odpowiednich dziatan pomaga osobom
pracujgcym z mtodziezg w projektowaniu sprawiedliwych i angazujgcych

doswiadczen edukacyjnych.

Typowe bariery utrudniajgce uczestnictwo:

€ tozona nawigacja lub niejasne instrukcje

€ Brak kontroli, mozliwosci dostosowania, maty tekst lub niski kontfrast wizualny
€ Wysokie wymagania technologiczne lub ptatne oprogramowanie

€ Bariery jezykowe i ograniczona lokalizacja

€ Zatozenia dotyczgce zdolnosci poznawczych lub zdolnosci koncentraciji graczy
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Wskazéwki i porady

v Projektuj z myslg o dostepnosci od samego poczgtku, a nie jako dodatek.

v' Korzystaj z narzedzi niewymagajgcych lub wymagajgcych minimum
kodowania, takich jak Scratch, GDevelop, Construct lub Bitsy, aby
tworzenie byto integracyjne i przystepne cenowo. Platformy te obnizajg
bariery techniczne i pozwalajg mtodym ludziom oraz osobom pracujgcym
z mtodziezq stac sie tworcami, a nie tylko konsumentami, sprzyjajgc
integraciji cyfrowej i budowaniu kreatywnej pewnosci siebie.
Stosuj zasady uniwersalnego projektowania dla nauki (UDL): Oferuj wiele
sposobOw angazowania sie, przedstawiania i wyrazania pomystow.
Doddaj funkcje, ktére mozna dostosowaé: Skalowanie czcionek, kontrast
koloréw, napisy, sterowanie dzwiekiem i zmiana przypisania klawiszy.
Upewnij sie, ze gry dziatajg na urzgdzeniach o niskiej specyfikaciji i, jesli to
mozliwe, w frybie offline: Aby byty dostepne dla mtodziezy z ograniczonym
dostepem do Internetu lub starszym sprzetem.
Przeprowadz testy z réznymi grupami uzytkownikow, w tym z mtodymi
ludzmi niepetnosprawnymi lub o ograniczonej umiejetnosci korzystania z
technologii cyfrowych.
Stworz integracyjne praktyki dajgce wszystkim poczucie, ze sg wystuchani:
Wykorzystaj pomoce wizualne, mentoring rowiesniczy i dyskusje, aby
zaangazowac mtodziez z réznych srodowisk.
Zachecaj do organizowania warsztatow wspotprojektowania, podczas
ktérych mtodziez moze wnie$¢ swoj wktad w pomysty dotyczgce rozgrywki
i rozwigzania w zakresie dostepnosci. Proces ten promuje prace

zespotowq i wspdlng odpowiedzialnose.

Facylitacja integracyjna oznacza tworzenie bezpiecznych, partycypacyjnych
przestrzeni, w ktoérych liczy sie doswiadczenie kazdego gracza. Nie chodzi tylko o
projektowanie gier dla mtodych ludzi, ale z nimi — zapewnienie, ze dostepnosc

stanie sie wspdlng wartoscig, a nie technicznym punktem do odhaczenia.

Wiecej informacji na tfemat tych narzedzi mozna znalez¢ w przewodniku

technicznym.



https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1407
https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1407

Na przyktad:

> Mlodziezowy game jam z wykorzystaniem GDevelop: Uczestnicy z réznych

Srodowisk projektujg mini-gry obywatelskie, dotyczgce swoich
spotecznosci. Zespoty stosujg funkcje utatwien dostepu, takie jak napisy,
kolory o wysokim konfrascie i uproszczong nawigacije, zapewniqjgc
wszystkim mozliwos¢ wspdlnej zabawy i tworzenia.

Gra mobilna na rzecz lokalnych dziatan obywatelskich: stworzona w
Construct, wykorzystuje czytelne czcionki, proste sterowanie i wielojezyczny
tekst, aby zaangazowac mtodziez z obszardw wiejskich i migrantéw w
uczestnictwo cyfrowe.

Adaptacja projektéw Scratch do wykorzystania w klasie: uczniowie
remiksujq swoje gry, dodajgc napisy i powiekszajgc tekst, uczqgc sie

empatii i infegracji poprzez wybory projektowe.

Tworzenie gier oparte na uczestnictwie to nie tylko aktywnos¢ edukacyjna — to akt

zaangazowania obywatelskiego, ktory umozliiwia mtodym ludziom ksztattowanie

narracji odzwierciedlajgcych ich doswiadczenia i wartosci.

Wskazowki i porady: Kroki, ktére nalezy wykonaé:

v" Wczesnie okresl potrzeby w zakresie dostepnosci: przed rozpoczeciem

projektowania skonsultuj sie z mtodziezqg, aby zrozumiec fizyczne, cyfrowe i
jezykowe bariery, ktére mogq ograniczac uczestnictwo.

Zintegruj funkcje dostepnosci podczas tworzenia: dodaj opcje, takie jak
regulowany poziom trudnosci, fryby kontrastu, napisy lub elastyczne
sterowanie jako funkcje domysine, a nie specjalne dodatki.

Utatwianie integracyjnego testowania gier i refleksji: po zakonczeniu

rozgrywki poprowadz dyskusje na temat tego, co sie sprawdzito, co zostato

pominiete i w jaki sposdb przyszte wersje mogtyby zwiekszy< sprawiedliwose

i integracje.




4.4 Wytyczne dotyczgce dostepnosci: zapewnienie

integracyjnego i przyjaznego dla uzytkownika projektu

Tworzenie gier dostepnych dla wszystkich wymaga czegos wiecej niz tylko
dostosowania kilku ustawien technicznych. Oznacza to projektowanie od samego
poczgtku z uwzglednieniem potrzeb réznorodnych mtodych ludzi — w tym oséb z
ograniczeniami wzrokowymi, stuchowymi, poznawczymi, jezykowymi lub
motorycznymi. Ponizsze wytyczne zawierajq praktyczne wskazoéwki, ktére pomogqg
zapewnic, ze gry i doswiadczenia edukacyjne pozostang integracyjne, czytelne i

przyjazne dla wszystkich uzytkownikow.

Wskazowki i porady: Podstawowe zasady dostepnosci, ktérych nalezy

przestrzegac:

v" Uzywadj jasnych, czytelnych czcionek: Preferuj czcionki bezszeryfowe (np.
Arial, Verdana, OpenDyslexic) i zapewnij minimalny rozmiar czytelny na
wszystkich urzgdzeniach.

Zapewnij wystarczajgcy kontrast koloréw: Stosuj wspdtczynniki kontrastu
zgodne z wytycznymi WCAG, aby tekst i elementy interfejsu byty widoczne
dla graczy z wadami wzroku lub dysleksjq.

Unikaj kursywy i podkreslen: Zmniejszajq one czytelno$¢; zamiast tego
uzywaj pogrubienia dla podkreslenia.

Uzywaj prostych, spéjnych struktur uktadu: Dziel fres¢ na krotkie akapity,
uzywaj punktorow i unikaj gestych blokow tekstu.

Zapewnij napisy i/lub lektora: Pomaga to graczom z wadami stuchu lub
wzroku, barierami jezykowymi lub ograniczonym poziomem umiejetnosci
czytania i pisania.

Oferuj alternatywny tekst i opisy: Dodaj opisy pisemne lub audio dla
istotnych elementéw wizualnych, ikon lub scen narracyjnych.

Umozliwiaj dostosowywanie interfejsu: Opcje takie jak skalowanie
czcionek, motywy kontrastowe, tryby kolorow i sterowanie dzwiekiem

znacznie zwiekszajq uzytecznose.




v' Lapewnij przejrzystq i intuicyjng nawigacje: Unikaj bataganu, zapewnij
przewidywalng strukture menu i w razie potrzeby dodaj wskazdwki krok po

kroku.

v Lastosuj wiele trybéw prezentaciji: Postepuj zgodnie z zasadami

uniwersalnego projektowania dla nauki (UDL), tgczgc elementy wizualne,
tekstowe, dzwiekowe i interaktywne.

v Testuj dostepnos¢ wczesnie i czesto: Wigcz mtodych ludzi z
niepetnosprawnosciami i réznym poziomem umiejetnosci cyfrowych do ses;ji
testowania gier. Ich opinie powinny stanowi¢ wskazowki do wprowadzania

kolejnych ulepszen.

Dostepnosé wzmacnia uczestnictwo i rownos¢. Gdy gracze mogqg tatwo czytaé
tekst, postepowaé zgodnie z instrukcjami i wchodzié¢ w interakcje z tresciq,
niezaleznie od swoich umiejetnosci lub urzqdzen, mogqg swobodnie skupi¢ sie na
kreatywnosci, wspotpracy i zaangazowaniu obywatelskim. Wbudowanie
dostepnosci w caty projekt — a nie dodanie jej na koncu — zapewnia bardziej

sprawiedliwe wyniki nauczania i bardziej integracyjne doswiadczenia dla wszystkich.

4.5 Propozycja scenariusza: Tworcy demokracji

Praktycznq ilustracjg omowionych tu zasad jest scenariusz ,,Tworcy demokraciji”,

pokazujgcy, w jaki sposdb mozna wigczy< udziat miodziezy i dostepnosé do
projektowania gier edukacyjnych. Dostarcza on osobom pracujgcym z mtodziezg

praktyczny model utatwiajgcy nauke o demokracii, wspotpracy i integracji w

angazujgcey i elastyczny sposob.




Temat: Demokracja uczestniczgca Uczestnicy wcielajq sie w
Grupa docelowa: Mtodziez w wieku cztonkow Rady

15-25 lat Mtodziezowej, ktdrej
Platforma: Przeglgdarka internetowa zadaniem jest poprawa
/urzgdzenie mobilne (lub offline z sytuaciji w fikcyjnym
drukowanymi kartami) europejskim miescie, uczqc
Czas trwania: 90-120 minut sie rownowazyc rézne
Wielko$é grupy: 1025 uczestnikdw perspektywy i dokonywac
Gatunek: Symulacja oparta na sprawiedliwych,

wspdétpracy/narracyjna tamigtéowka integracyjnych wyboréw.

(CJ) Cel: Pomoc mtodym ludziom w doswiadczeniu, jak integracja, dialog i

wspolna odpowiedzialnosc¢ ksztattujg demokratyczne podejmowanie

decyzji.
AN

:4b A
- Cele edukacyjne:

+ Zrozumienie zasad demokracji uczestniczgcej i wspotpracy integracyjne;.

+ Cwiczenie pracy zespotowej, negocjaciji i empatii poprzez
podejmowanie decyzji oparte na rolach.

+ Uznanie dostepnosci i integracji za wartosci obywatelskie i

demokratyczne.

N\

Przeglqad warsztatéow

Mtodziez zostaje podzielona na mate grupy Rady Mtodziezowej, z ktérych kazda
reprezentuje rozne perspektywy spotecznosci (np. mtodziez wiejska, mtodziez ze
srodowisk migracyjnych, mtodziez niepetnosprawna). Wspdlnie muszg one rozdzieli¢
ograniczone zasoby, aby sprostac wyzwaniom miasta (na przyktad: dostep do
kultury, transportu publicznego lub integracji cyfrowej). Poprzez debate, gtosowanie
i kompromis doswiadczajg ztozonosci zbiorowego podejmowania decyzji oraz

znaczenia integraciji.




Poszczegolne kroki dla utatwienia

1. Wprowadzenie: Przedstaw cel cwiczenia i przydziel role, aby zapewnic
réznorodnose punktdéw widzenia.

2. Faza gry: Grupy korzystajqg z cyfrowej lub papierowej wersji Tworcow
demokraciji, aby omowic i zdecydowac o priorytetach spotecznosci.

3. Refleksja: Po zakonczeniu gry poprowadz dyskusje grupowq na temat
sprawiedliwosci, integraciji i podobienstw do rzeczywistych sytuacii (,,Czyj
gtos zostat pominiety?2” ,,Jakie byty odczucia zwigzane z kompromisem?e”)

4. Powiqzanie z rzeczywistosciq: Przedstaw lokalne lub unijne inicjatywy na

AN

rzecz udziatu mtodziezy (np. Europejski Portal Mtodziezy, Korpus Solidarnosci).

N

Najwazniejsze cechy

+ Konfigurowalny interfejs (kontrast, napisy, skalowanie czcionki).

+ Fabuta przedstawiajgca rézne punkty widzenia i negocjacje.

+ Nagrody za integracyjne i oparte na wspotpracy podejmowanie decyzji.
+

Opcjonalna adaptacja offline z wykorzystaniem drukowanych kart lub

\ odgrywania rél w grupie.

Oczekiwane wyniki

+ Lepsze zrozumienie demokratycznej wspotpracy i wspolnej
odpowiedzialnosci.

+ Wieksza empatia i docenianie réznorodnych doswiadczen.

+ Wieksza Swiadomosc rzeczywistych mozliwosci zaangazowania
obywatelskiego.

+ Wzmocnienie pozycji, umozliwiajgce podejmowanie dziatan

infegracyjnych we wtasnych spotecznosciach.

Jako model edukacyjny, ,,Tworcy demokraciji” pokazujq, ze projektowanie gier
sprzyjajgcych integracji moze stac sie poteznym narzedziem edukacji obywatelskie;.
tgczy ono kreatywnosc¢ cyfrowq z zaangazowaniem demokratycznym,

wzmachiajgc znaczenie dostepnosci i rownosci w uczestnictwie mtodziezy.




Rozdziat 5: Od zabawy do

uczestnictwa: projektowanie gier o

demokratycznym oddziatywaniu
AR

5.1 Potega zabawy

Gry edukacyjne sqg coraz czesciej uznawane za potezne narzedzia

demokratycznego uczestnictwa i zaangazowania obywatelskiego, zwtaszcza wsrdd
mtodych ludzi. W przeciwienstwie do fradycyjnych metod nauczania, gry
zapewniajq interaktywne, oparte na doswiadczeniu srodowiska, w ktérych gracze
mogg zgtebiac ztozone idee, eksperymentowac z podejmowaniem decyzji i
obserwowac konsekwencje swoich dziatahn w bezpiecznej, ustrukturyzowanej

przestrzeni.

W kontekscie wartosci europejskich, demokraciji i aktywnego obywatelstwa dobrze
zaprojektowane gry mogg znacznie wiecej niz tylko dostarczac¢ informacji. Mogqg

one:

€ Zanurzyé graczy w wazinych scenariuszach, ktére odzwierciedlajq rzeczywiste
wyzwania spoteczne.

@ Zachecaé do krytycznej refleksji nad wyborami indywidualnymi i zoiorowymi.

€ Wspieraé wspotprace i dialog, kluczowe elementy zycia demokratycznego.

€ Rozwijaé uniwersalne umiejetnosci, takie jak rozwigzywanie problemow,

krytyczne myslenie, empatia i umiejetnos¢ korzystania z technologii cyfrowych.

Dla oséb pracujgcych z mtodziezq i nauczycieli gry edukacyjne stanowig
wyjatkowq okazje do uczynienia edukacji obywatelskiej namacalng i angazujgcgqg.
Umieszczajgc graczy w sytuacjach, w ktérych muszg poruszac sie po procesach
demokratycznych, negocjowac z innymi lub zarzgdzac zasobami w sposdb etyczny,
gry mogq przeksztatci¢ abstrakcyjne pojecia, takie jak wolnos¢ wypowiedzi, prawa

cyfrowe czy odpowiedzialno$¢ za srodowisko, w zywe doswiadczenia.




Ponadto pojawienie sie dostepnych narzedzi do tworzenia gier bez koniecznosci
kodowania pozwala osobom pracujgcym z mtodziezg, nauczycielom i samym
mtodym ludziom stac sie tworcami, a nie tylko konsumentami. Takie podejscie
oparte na uczestnictwie doskonale wpisuje sie w wartosci demokratyczne: daje

mtodym ludziom mozliwosé dziatania, gtos i role w ksztattowaniu narraciji.

W ostatnim rozdziale omdwiono, jak projektowac gry edukacyjne, ktére majg
wplyw na demokracje. Skupiono sie w nim na czterech powigzanych ze sobqg

wymiarach:

¢ Réwnowaga miedzy naukq a zaangazowaniem, aby gry byty zarbwno znaczgce,
jak i przyjemne.

& Etyka i odpowiedzialnosé, w tym prywatnosé, integracja i prawa cyfrowe.

@ Lgczenie wirtualnych doswiadczen z dziataniami w swiecie rzeczywistym, tak aby
nauka wykraczata poza rozgrywke.

€ Ocena wplywu, aby mierzy¢ i poprawiac wyniki edukacyjne i obywatelskie w

miare uptywu czasu.

Dzieki potgczeniu tych zasad osoby pracujgce z mtodziezg mogq projektowac lub
utatwiac tworzenie gier, ktére nie tylko edukujq, ale takze wzmacniajq pozycje
mtodych ludzi, zmienigjgc rozgrywke w narzedzie aktywnego, swiadomego i

partycypacyjnego obywatelstwa.

5.2 Réwnowaga miedzy naukq a zaangazowaniem

Stworzenie gry, ktéra jest zaréwno wartosciowa pod wzgledem edukacyjnym, jok i
przyjemna w graniv, jest jednym z najwiekszych wyzwan w projektowaniu gier
obywatelskich. Jedli tres¢ edukacyjna dominuje, gracze moggq straci¢
zainteresowanie. Jesli gra jest tylko rozrywkowa, cele edukacyjne mogqg zostac

utracone. Osiggniecie tej rownowagi wymaga swiadomych wyborow

projektowych.




W praktyce: Kluczowe zasady:

> Od samego poczatku nalezy jasno okresli¢ cele edukacyjne: jakie pojecia
lub umiejetnosci zwigzane z demokracjg powinni zdoby¢ gracze?
Zintegruj nauke z mechanikq gry, a nie tylko z narracjq lub tekstem. Na
przyktad gra o cyfrowym obywatelstwie moze wymagac¢ od graczy
identyfikowania fatszywych informaciji poprzez rozgrywke, a nie quiz na
koncu.
Dopasuj mechanike gry do celéw edukacyjnych: gra polegajgca na
debacie powinna wykorzystywac mechanike opartg na wyborach lub
odgrywaniu rél; gra dotyczgca zrGwnowazonego rozwoju moze

wykorzystywac zarzgdzanie zasobami.

Wskazowki i porady

v" Wykorzystaj narracje, aby abstrakcyjne pojecia (takie jak wartosci UE) staty
sie emocjonalnie zrozumiate.
Nalezy przeplataé dziatanie z refleksjq: po kluczowych momentach nalezy
przewidzie¢ czas na dyskusje, zapisywanie wrazen lub przeglgd decyzji.
Projektuj z myslq o ,przeptywie”: stopniowo zwiekszaj poziom trudnosci, aby
utrzymac motywacje graczy.
Wczesnie stworz prototyp i czesto testuj go z grupami mtodziezy, aby

sprawdzic, czy gra jest przyjemna i edukacyjna.

Na przyktad: gra dotyczgca procesu decyzyjnego w UE moze umiescic
graczy w rolach postéw do Parlamentu Europejskiego, ktdrzy muszg
negocjowac przepisy. Tresci edukacyjne (jak uchwalane sq przepisy UE) sg
wbudowane w mechanike gry (debaty, tworzenie koalicji), a nie tylko

wyjasnione w tekscie.

Aby uzyskac efekt demokratyczny, tresci edukacyjne powinny ptynqé przez
rozgrywke, a nie pozostawac na jej obrzezach. Dobrze zintegrowany projekt

utrzymuje zaangazowanie graczy i zamienia nauke w aktywne do$wiadczenie.




Ponizsza ilustracja poréwnuje dwa rézne podejscia do tgczenia nauki i rozgrywki. Po
lewej stronie (,Co robi¢”) nauka jest naturalnie wbudowana w mechanike gry;
gracze zdobywajg wiedze poprzez gre, dokonywanie wybordw i rozwigzywanie
zadan. Po prawej stronie (,,Czego nie robi¢”) nauka jest oddzielona od rozgrywki i

czesto przekazywana w formie statycznych informaciji przed lub po grze.

«/ CO ROBIC Y CZEGO NIE ROBIC

@ )

/m

Rozgrywka + nauka Rozgrywka - nauka

5.3 Etyka i odpowiedzialnos¢ w projektowaniu gier

Projektowanie gier edukacyjnych i spotecznych wigze sie z kwestiami etycznymi,
zwtaszcza w przypadku pracy z mtodziezg. Obejmuje to sposdb postepowania z
danymi, stopien inkluzywnosci projektu oraz poszanowanie praw i fozsamosci graczy

w fresci gry.

Wskazowki i porady: Gromadzenie danych i prywatnosé:

v" Gromadz tylko niezbedne dane (np. anonimowe postepy w grze) i unikaj
danych osobowych, gdy tylko jest to mozliwe.
Nalezy zachowad przejrzystos¢ w zakresie tego, jakie dane sg gromadzone i
dlaczego.
Scisle przestrzegaj wytycznych RODO dotyczgcych przechowywania i

udostepniania danych.

Unikaj zewnetrznych wtyczek lub narzedszi sledzgcych stron trzecich, ktére

mogg naruszac prywatnosc.



Zasady projektowania sprzyjajgcego wiqczeniu spotecznemu

€ Reprezentacja ma znaczenie: Uwzglednij roznorodne postacie, imiona i

perspektywy, aby odzwierciedli¢ rzeczywiste spoteczenstwa UE.
@ Dostepnosé powinna by¢ zapewniona od samego poczgtku:

+ Wysokokontrastowe elementy wizualne i czytelne czcionki.
+ Napisy lub alternatywne wersje audio.
+ Regulowane poziomy frudnosci.

+ Jasne instrukcje i spojny interfejs uzytkownika.

Wiecej informacji na temat projektowania wtgczajgcego mozna znalez¢é w

Rozdziale 4.

Poszanowanie praw cyfrowych

Modeluj etyczne zachowania w grze: na przyktad poprzez nagradzanie petnej

szacunku komunikaciji online lub zgtaszanie szkodliwych dziatan.

Na przyktad: Mozliwe dylematy etyczne lub scenariusze edukacyjne:

> Wolnosé stowa a mowa nienawisci: Gracz moderujgcy fikcyjng sie¢
spotecznosciowg musi zdecydowac, czy usungc kontrowersyjny post.
Wybdr ten wptywa na zaufanie publiczne i dialog obywatelski,
podkreslajgc rownowage miedzy wolnoscig wypowiedzi a dobrostanem
spotecznosci.

> Dezinformacja i odpowiedzialnosé: W symulaciji wiadomosci gracze mogqg
zdecydowac sie na sprawdzenie faktow lub udostepnienie popularnych
artykutow. Wybdr doktadnosci zamiast popularnosci buduje wiarygodnose
i pokazuje obywatelskie znaczenie prawdomodwnosci w cyfrowym
uczestnictwie.

> Prywatnosé i etyka danych: Gracze wcielajgcy sie w role ,,cyfrowych
obywateli” mogg stangc¢ przed decyzjg o wykorzystaniu danych
osobowych w celu poprawy ustug miejskich, ale kosztem prywatnosci
obywateli. Takie scenariusze promujq swiadomos¢ zasad RODO i ochrony

danych jako demokratycznych zabezpieczen.




> Stronniczosé i integracja: Gra moze zawierac réznorodne postacie i stawiac
przed graczami wyzwania zwigzane z dokonywaniem integracyjnych
wyborow w zakresie przywodziwa, reprezentaciji w mediach lub
ksztattowania polityki. Zwieksza to Swiadomos¢ stronniczosci algorytmow,

stereotypow i sprawiedliwego uczestnictwa w zyciu online.

Wskazowki i porady

v' Przed rozpoczeciem gromadzenia danych nalezy zapoznac sie z
krajowymi/unijnymi wytycznymi dotyczgcymi prywatnosci.
Wykorzystaj zasady UNESCO dotyczgce umiejetnosci cyfrowych, aby uczyc¢
odpowiedzialnego uczestnictwa.
Wspottworz postacie lub scenariusze z mtodziezq, aby zapewnic
autentycznos¢ przedstawionych postaci.
Przetestuj swojg gre z réznorodnymi grupami, w tym mtodziezqg z

niepetnosprawnosciami lub z réznych srodowisk kulturowych.

Zasady etycznego projektowania gier

VN .
. ‘ Wiqgczenie

Prywatnosé

’v:/ OAGAON®

5.4 Od wirtualnych swiatéw do dziatan

w Swiecie rzeczywistym

Gry edukacyjne nie powinny istnie¢ w izolacji. Ich prawdziwy demokratyczny wptyw
pojawia sie, gdy inspirujq graczy do dziatania w prawdziwym zyciu, do gtosowania,
uczestniczenia w inicjatywach obywatelskich, ochrony srodowiska lub krytycznej

oceny informaciji.




Wskazowki i porady: tagczenie rozgrywki z rzeczywistosciq:

v" Po kluczowych wydarzeniach w grze nalezy przewidzie¢ czas na
podsumowanie, aby zastanowic sie nad podobienstwami do
rzeczywistego Swiata.

Zaproponuj pytania do dyskusji lub éwiczenia dla nauczycieli i oséb
pracujgcych z mtodziezg do wykorzystania po zakonhczeniu gry.

Podaqj linki do rzeczywistych inicjatyw, platform UE lub mozliwosci (np.
Europejski Korpus Solidarnosci, Portal Mtodziezowy).

Zachecaj do przeniesienia rol: jesli gracze wcielili sie w role decydentdw,
popros ich, aby zaproponowali rzeczywiste dziatania w swojej
spotecznosci.

Na koncu gry zamies¢ sekcje ,,1dz dalej” z prawdziwymi mozliwosciami
dziatania obywatelskiego.

Zachecaj osoby pracujgce z mtodziezg do organizowania warsztatow po
zakonczeniu gry, tgczgcych rozgrywke z rzeczywistosciqg demokratyczng.
Wykorzystaj wyniki gry jako punkt wyjscia do projektow, kampanii lub
dyskusiji.

Na przyktad:

> W przypadku cyfrowego obywatelstwa gra mogtaby symulowac¢ debaty w
mediach spotecznosciowych, a nastepnie zacheci¢ graczy do analizy
rzeczywistych fresci internetowych i stworzenia kodeksu postepowania.

> W przypadku odpowiedzialnosci srodowiskowej i spotecznej gra
polegajgca na zarzgdzaniu zasobami mogtaby zakonczy¢ sie wyzwaniem

opracowania planu dziatan ekologicznych w szkole lub spotecznosci.




5.5 Ocena i poprawa skutecznosci

Aby zapewnic skutecznos$¢ gier edukacyjnych, projektanci i osoby pracujgce z
mtodziezg muszg od samego poczgtku mysle¢ o pomiarze wptywu. Ocena nie

polega tylko na udowodnieniu sukcesu, ale takze na poprawie doswiadczen.

Dlaczego ocena ma znaczenie

¢ Gwarantuje osiggniecie celow edukacyjnych.
€ Pomaga dostosowac gry do roéznych kontekstow.

€ Dostarcza dowoddw na poparcie finansowania i przysztego wykorzystania.

Praktyczne metody oceny

€ Ankiety przed i po zajeciach w celu pomiaru wiedzy, postaw lub umiejetnosci.
¢ Obserwacja podczas gry w celu oceny zaangazowaniad i wspotpracy.

€ Dzienniki refleksji lub dyskusje grupowe po sesjach gry.
L 4

Panele analityczne (w stosownych przypadkach) do Sledzenia wybordw lub

postepdw w grze, z poszanowaniem prywatnosci.

Na przyktad: W oparciu o karty tresci, opracowane przez naszych
partnerdw, mozna zaprojektowac scenariusz hybrydowy, tgczgcy cyfrowe
obywatelstwo i odpowiedzialnos¢ srodowiskowq/spoteczng:

» Gracze poruszajqg sie po fikcyjnym miescie, w ktérym muszg zajgc sie
kampaniami dezinformacyjnymi dotyczgcymi polityki ekologiczne;.

» Dyskutujg, opracowujg kampanie i wdrazajg dziatania ekologiczne,
uczgc sie zarowno odpowiedzialnego zachowania w sieci, jak i wptywu
na srodowisko.

» Gra konczy sie warsztatami dotyczgcymi planu dziatania w prawdziwym

Zyciu, prowadzonymi przez osoby pracujgce z mtodziezq.



https://eu-videogames.eu/pl/karty-tresci/

Wskazowki i porady: Wykorzystanie opinii graczy:

v/ Regularnie zbieraj opinie za pomocqg krétkich, przystepnych formularzy lub
dyskusiji.
Wtgcz opinie do cyklicznych proceséw projektowania.
Zaangazuj mtodych graczy jako wspohtworcéw, a nie tylko testerow.
Oceny powinny by¢ krétkie i przyjazne dla mtodziezy.
Wykorzystaj wyniki oceny do udoskonalenia zaréwno tresci (doktadnosé,
trafnosc), jak i mechaniki (zaangazowanie).
Podziel sie wynikami oceny ze wszystkimi uczestnikami, aby stworzy¢ kulture

wzajemnego uczenia sie i doskonalenia.
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