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1. Wprowadzenie

1.1. Kontekst

Inicjatywa GaGEN — Wykorzystanie powaznych gier do zaangazowania roznych pokolen
w zjawisko zmian klimatycznych — ma na celu zwiekszenie swiadomosci wsrdéd dzieci i oséb
starszych wptywu zmian klimatycznych na codzienne zycie, w szczegdlnosci wprowadzenie
koncepcji gospodarki obiegu zamknietego, a takze zwiekszenie samoswiadomosci na temat
potencjalnej roli dzieci i 0s6b starszych na zmiany klimatyczne. W tym kontekscie inicjatywa
przyczynia sie do ochrony Srodowiska, jednoczesnie uznajgc warto$¢ miedzypokoleniowego
uczenia sie jako kluczowego czynnika w europejskiej wartosci solidarnos$ci, dazac do
docenienia roli, jakg osoby starsze odgrywajg w spofeczenstwie, faczac je z dziemi
i zapewniajgc im kreatywng zabawe i swobodng atmosfere wspétpracy i nauki (GaGEN, 2022).

Szczegotowe cele inicjatywy obejmujg: a) Zbadanie i opracowanie ram koncepcyjnych
i metodologicznych w celu potgczenia wykorzystania powaznych gier w formacie cyfrowym
i miedzypokoleniowym w celu podniesienia Swiadomosci na temat zmian klimatu i gospodarki
obiegu zamknietego; b) Zaprojektowanie, opracowanie i stworzenie cyfrowej
i miedzypokoleniowej gry opartej na edukacji ekologicznej i zwiekszaniu swiadomosci,
wykorzystujgc model gier, w tym szczegétowe instrukcje; c) Opracowanie i wdrozenie
krétkiego kursu "train-the-trainers" (szkolenie na poziomie trenerskim) skierowanego do
edukatorow, praktykdw spotecznych w zakresie aktualizacji tematéw miedzypokoleniowego
uczenia sie, zintegrowanego z wykorzystaniem gier cyfrowych i edukacji ekologicznej, za
posrednictwem  przestrzeni spotecznosciowych; d) Zaprojektowanie, opracowanie
i pilotowanie miedzypokoleniowego podejscia do korzystania z opracowanej gry,
skierowanego do dzieci ponizej 12 roku zycia i senioréw, z wykorzystaniem przestrzeni
spotecznosciowych; e) Wykorzystanie zasobdéw stworzonych w catej Europie, poprzez serie
webinaridw w krajach spoza partnerstwa, z wykorzystaniem studiéw przypadku i zapisow
doswiadczen (GaGEN, 2022).

Propozycje zawarte w niniejszym dokumencie dotyczace stworzenia gry sg wynikiem
informacji i danych zebranych w ramach dotychczasowych dziatan inicjatywy. Partnerstwo
zdecydowato sie na podejscie oparte na wielu metodach, aby stworzy¢ ramy metodologiczne,
ktore beda stanowié¢ podstawe powaznej gry cyfrowej na temat edukacji i Swiadomosci
ekologicznej w kontekscie miedzypokoleniowym. Opierato sie ono najpierw na przegladzie
literatury, krajowych dziataniach w zakresie wspottworzenia i ponadnarodowym
wspottworzeniu miedzy partnerami
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1.2. Cele podstawowe: Co? Dlaczego? Dla kogo?

Inicjatywa GaGEN ma na celu zaoferowanie miedzypokoleniowego podejscia do edukacji
ekologicznej poprzez wykorzystanie powaznych gier w formacie cyfrowym oraz zwiekszenie
samoswiadomosci potencjalnej roli dzieci i 0séb starszych jako czynnikdéw zmian klimatycznych
(GaGEN, 2022).

Znaczenie projektu GaGEN polega na jego unikalnym podejsciu do edukacji ekologicznej. Wraz
z szybkim rozwojem technologii i pilng potrzebg sprostania globalnym wyzwaniom
srodowiskowym, tradycyjne metody nauczania nadal wymagaja rewizji, aby zaangazowac
i zainspirowac osoby uczace sie w kazdym wieku. GaGEN wypetnia te luke, wykorzystujac
wciggajaca i interaktywna nature powaznych gier, aby stworzy¢ dynamiczne $rodowisko
uczenia sie, ktére moze spodobac sie mtodszym i starszym pokoleniom. Promujgc nauke
miedzypokoleniowg, GaGEN zacheca do wymiany wiedzy, doswiadczen i perspektyw miedzy
réznymi grupami wiekowymi. Takie podejscie sprzyja wspoétpracy, empatii i wspolnemu
poczuciu odpowiedzialnosci za srodowisko. Dzieki cyfrowemu formatowi GaGEN zapewnia
dostepnos¢, skalowalnos¢ i zdolno$¢ adaptacji, dzieki czemu jest poteznym narzedziem
docierania do szerszej grupy odbiorcéw i tworzenia trwatych pozytywnych zmian (GaGEN,
2022). Wybér powaznej gry wynikat z jej potencjatu i korzysci. W rzeczywistosci gry sa
ustrukturyzowanymi ramami, w ktérych uczestnicy angazujg sie w symulowang rywalizacje
pod kontrolg zestawu regut, ktérej kulminacjg jest wymierny wynik (Tekinbas & Zimmerman,
2003) integrujacy technologie z cyfrowym systemem gry (Mcclarty et al., 2012). Z drugiej
strony, powazne gry sg tworzone w celu edukacyjnym, a nie rozrywkowym, w przeciwienstwie
do gier nakierowanych na rozrywke (Nazry & Romano, 2017). Gry majgce na celu zmiane
zachowania, gry perswazyjne i inne podobne terminy sg czesto uzywane w odniesieniu do
powaznych gier (Antle i in., 2014). Powazne gry s3 wykorzystywane gtdwnie do nauki opartej
na graniu, ale moga by¢ réwniez wykorzystywane do innych celéw, takich jak zmiana
zachowania (Bogost, 2010).

Gra GaGEN zostata zaprojektowana do wykorzystania przez dzieci (do 12 lat) wraz ze starszymi
dorostymi (powyzej 65 r.z). W ramach gry zaplanowano konkretng role dla moderatora, tj.
profesjonalisty lub wolontariusza, ktéry moze zapewnic¢ wsparcie i pomdc obu pokoleniom
w zakresie ich interakgcji, uzytecznosci gry, ale takze wykorzystania gry GaGEN jako narzedzia
do nauki, instrumentu do dziatan z mtodszymi i starszymi pokoleniami.

1.3. Efekty gry
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Aktywne uczestnictwo w grze ma na celu zdobycie i rozwiniecie przez graczy w réznym wieku
konkretnej wiedzy na ten temat, a takze przyjecie i/lub zmiane pewnych zachowan
zwigzanych ze zrownowazonym rozwojem i uczeniem sie miedzypokoleniowym. W tym sensie
mozemy zobaczyé bardziej szczegdtowo na ponizszym obrazku (rysunek 1) oczekiwane wyniki
grania w te gre:

Podnoszenie swiadomoscio zmianach
klimatu i gospodarce obiegu zamknigtym

Uczenie graczy, by zyli w wiekszym
zrébwnowazeniu

L)l

Wspieranie wiezi miedzypokoleniowych

Tworzenie mozliwosci wymiany
(2] miedzypokoleniowej

A
0-0
Q $ Swiadomos$é wptywu ich dziatan
Nauka poprzez codzienne zadania

Rysunek 1. Oczekiwane efekty gry GaGEN

1.4. Wyzwania we wdrozeniu

W oparciu o zrobiony przez partneréw przeglad literatury i krajowe dziatania w zakresie
wspottworzenia powaznych gier, zdaliSmy sobie sprawe, ze mogg istnie¢ pewne wyzwania
zwigzane z wdrazaniem miedzypokoleniowej powaznej gry cyfrowej. Mozna je zobaczy¢ na
ponizszym rysunku 2:

Stereotypy iz -
: Przepasc¢ miedzy
dotyczace wieku et Analfabetyzm

Ageizm odnosi sie do teChnc'Iog'czny
stereotypow (tego, jak
myslimy), uprzedzen (tego, jak

Kazde pokolenia ma rézna
motywacje do wyboru w gry,
co sprawia, ze stworzenie
gry, ktéra przemawia do obu
pokolen, jest wyzwaniem.
Dzieci preferowaty petne

sie czujemy) i dyskryminaciji
(tego, jak sie zachowujemy)
skierowanych przeciwko
ludziom w oparciu o ich przygod i wyzwan gry
postrzegany wiek. Moze to cyfrowe, podczas gdy osoby
powodowac pewne tarcia w starsze wolaly bardziej
relacjach miedzyludzkich. tradycyjne gry planszowe.

Rysunek 2. Wyzwania zidentyfikowane podczas realizacji gry



(WHO, 2021; Eurostat, 2023; Brzozowska, 2023)

Wiemy jednak, Zze istnieja pewne czynniki, ktére wydajg sie przyczynia¢ do sukcesu

miedzypokoleniowych gier cyfrowych:

Znaczaca gra o Latwe. .
miedzy Odpowiednia zaczynanie i
zawartos¢ konczenie

pokoleniami

Oba ; :a‘m' ) / Rezne
Pozytywna Wspélne pokolenia ty poziomy

maja ten sam ) WL trudnosci

wspotzalezn
56 cel sterujace

ranie
0S¢ 9

Rysunek 3. Czynniki, ktore promujg sukces miedzypokoleniowych gier cyfrowych

(Hera et al., 2017; Loos, 2014; Othlinghaus et al., 2011 ; Zhang & Kaufman, 2016)

Biorgc pod uwage te czynniki i fakt, ze gra ma by¢ narzedziem edukacyjnym uzywanym przez
moderatora, spodziewamy sie, ze wyzwania te zostang ograniczone. Nalezy jednak o nich
pamietac, aby opracowac odpowiednig gre, ktéra zaspokoi potrzeby, gusta i preferencje obu
pokolen.
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2.Gra
2.1. Funkcje

W oparciu o przeglad literatury, wybor gier, ktdre sg przyktadami dobrych praktyk oraz
warsztaty z tworzenia gier, ktére umozliwity zebranie konkretnych informacji o gustach
i preferencjach kazdej z grup docelowych, proponuje sie, aby miedzypokoleniowa gra cyfrowa
GaGEN miata nastepujgce cechy:

= Struktura gry: gra cyfrowa, ktéra moze
by¢ uzywana takze w realnym zyciu.

= Prosty interfejs.

= Uczestnicy tworzg konto.

= Gra wieloosobowa — w ktdrej gracze
muszg wchodzi¢ w interakcje i wspdlnie
rozwigzywac problemy/wyzwania
(wspotzaleznosé miedzy grupami
wiekowymi). Wspdlna gra cyfrowa
z pozytywng wspotzaleznoscia miedzy
graczami z rdéznych pokoleA. Druzyny
mogg skfadac sie z co najmniej dwéch
graczy z roznych grup wiekowych.

=  Film wprowadzajgcy/animacja -
wstepne wyjasnienie gry, wprowadzenie
do $rodowiska gry i roli gracza.

= Kazdy gracz ma wybrang przez siebie posta¢ — wazne jest, aby wzig¢ pod uwage
reprezentacje, rozwazajgc kwestie rdéznorodnosci i integracji. Istotne jest rowniez
tworzenie postaci, z ktérymi gracze moga sie identyfikowac i postrzegac je jako wzér
do nasdladowania. S3 one czesto sugerowane, aby motywowac jednostki do
wyznaczania i osiggania ambitnych celéw (Morgenroth, 2015).

= Biorgc pod uwage literature i dziatania prowadzone przez partneréw, zdecydowalismy
sie na opracowanie "gry symulacyjnej", w ktdrej mogg poruszac sie awatary stworzone
przez uzytkownikdéw. Swiat, w ktérym sie znajduja, ma pie¢ réznych $rodowisk,
z ktérych kazde odpowiada okreslonej misji. W tym symulacyjnym Swiecie znajdg oni
zaréwno zadania do wykonania w $Srodowisku gry, jak i podpowiedzi do zadan do
wykonania w Swiecie offline (gtéwnie bedg one wymagaty kontaktu
miedzypokoleniowego).
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Gra GaGEN ma by¢ narzedziem wspierajagcym kontakt miedzypokoleniowy obejmujacy
osoby starsze i mtodsze wspoétpracujgce ze sobg w zadaniach, ktére zachecajg do
miedzypokoleniowej wiezi i wiekszego zrozumienia. Tak wiec, podobnie jak inne programy
miedzypokoleniowe, konieczne staje sie oparcie na teorii kontaktu miedzygrupowego (Allport,
1954), starajac sie zblizy¢ do siebie dwa pokolenia, aby promowaé i utatwia¢ zmiane postaw.
Teoria ta uznaje, ze kontakt miedzy dwoma pokoleniami zmniejsza uprzedzenia i zwieksza
otwartos¢ postrzegania drugiego pokolenia. Jednak, aby te wyniki bylty mozliwe, programy
muszg spetniac okreslone warunki, a w tym sensie gra musi zapewnia¢:

= |stnienie rdGwnych okolicznosci dla obu pokolen.

=  Musiistnieé wspdlny cel miedzy graczami.

= Zachecanie do wspétpracy miedzy dwoma pokoleniami, promowanie wzajemnej
pomocy i dzielenia sie.

(Allport, 1954; Marques, et al., 2015; Pettigrew, 1998; WHO, 2021)

Definicja misji, wyzwania, zadania

MISJE

kazda umieszczona w innym srodowisku

Misja jest nadrzednym zadaniem, skoncentrowanym na jednym srodowisku, z ktorym
wigzg sie rozne problemy srodowiskowe. Dziata jako parasol dla dziatan. Kazda misja sktada
sie z kilku wyzwan i zostaje osiggnieta, gdy wszystkie z nich zostang rozwigzane.

WYZWANIA

Wyzwanie to duzy cel, ktéry mozna osiggnac, wykonujac kilka krokéw (zadan).
Jest to co$, co chcemy osiggnac i kieruje dziataniem, ale nie samym dziataniem.
Kazde wyzwanie jest ukonczone tylko wtedy, gdy wszystkie zadania w jego ramach
zostang wykonane.

Zadanie to konkretna czynnosc, ktérg uzytkownik musi wykonac,
aby zdoby¢ punkty. Kumulacja wykonanych zadan prowadzi do
ukonczenia wyzwania. Musi to by¢ co$ konkretnego, co gracz musi
wykonaé, zarowno twarzg w twarz, jak i online.

(zaczerpniete z Dorner et al., 2016)
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Majgc na uwadze powyzsze, konieczne jest zaimplementowanie tych funkcji w grze.
Jednoczesnie zidentyfikowalismy inne cechy strukturalne dla tej gry, a mianowicie:

= Gra powinna opierac sie na przygodach i wyzwaniach.

= 4 misje + 1 misja specjalna (moze by¢ oceniana tylko wtedy, gdy uczestnik ukonczy
wszystkie pozostate —ta moze dotyczyé gospodarki o obiegu zamknietym). Kazda misja
jest umieszczona w innym s$rodowisku odnoszgcym sie do réznych problemdéw
zwigzanych ze zmianami klimatu.

= W ramach kazdej misji uczestnicy majg do wykonania 4 wyzwania.

= W ramach kazdego wyzwania uczestnicy muszg wykonaé rézne zadania, za ktdre moga
zdoby¢ rézing liczbe punktéw — niektdre zadania mogg by¢ tylko wirtualne, a inne
wymagajg rzeczywistych dziatan.

= Kazda misja ma rézne poziomy trudnosci, podobnie jak wyzwania i zadania, dzieki
czemu gracze mogg doswiadczac¢ postepdw w grze i czué sie spetnieni.

= W miare postepdw w grze pojawia sie kilka pytan (aby wzmocnié i usystematyzowad
wiedze).

= |nterakcja miedzy starszymi i mtodszymi graczami — dziatania powinny by¢
zaprojektowane w taki sposdb, aby ukoniczenie wyzwania wymagato od graczy
interakcji i wspolnego wykonywania dziatan (kazdy z umiejetnosciami, na ktore
pozwala mu jego posta¢ — tj. starsza lub mitfodsza. Np. znajdowanie ukrytych
przedmiotdw, starsi gracze siegajg wyzej, a mtodsi nizej).

Struktura gry GaGEN opiera sie na nastepujgcych zasadach:

Redukcja,
Dokonaj P : ponowne
lepszego uzycle,

wyboru Naprawa,
zakupow recykling

Zachowac
zrownowazone > naturalne
zycie Srodowisko
codzienne

"\

Rysunek 4. Pie¢ misji i ich otoczenie
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Tabela 1. Dostosowane wyzwania dla kazdej misji w réznych srodowiskach

Obszar Las (lub duz
SRODOWISKA  Rynek uliczny Dom miejski/mate Nid Garaz
- park)/plaza
budynki/ulice
Zwracaj uwage Kuchnia to Zréwnowazona Czysty park, Wréémy do
na to, co centrum domu: mobilnos¢: czysty umyst:  tematu: korzysci
kupujesz! jak moze by¢ poruszaj sie ze zrébmy to! z gospodarki o
bardziej stylem i obiegu
zrownowazona? §Wi3d0m0§Cia Zamknietym
Nie marnuj, nie Zabierz gtos: Nie Chron dzika Nigdy nie jest za
pozadaj: madrze jestes sam na przyrode! pozno na druga
wy.b|'e'raj _ Ciepto i zimno: Swiecie §zans§:
sktadniki i kupuj . . uzywanie,
- nie zapominaj o
mnie;j. o : ponowne
energii i wodzie . .
uzywanie i
naprawa
gospodarki
WYZWANIA Myslisz o Zmniejsz swoj Nie zostawiaj Mitosnik drugiej
Dtugi dzien? ¢ Jaddwl 3
produktach do slad weglowy Sladow! reki:
domu, ale niedo  CZas narelaks, zmniejsz iloé¢
ogrodu? ] ale w odpadéw i
Zastanow sie Zrownowazony powieksz swoj
dwa razy! sposob portfel!
Dziataj lokalnie: Co ostatnio Wszyscy Myslates kiedys
wspieraj zmienito sie w uwielbiaja 0 nowym
. - . . 5
producentéw Przetwarzaj TWOjejl . chodzi¢ na plaze hobby. C(E),
odpady! spotecznosciw - ale czy mozna znalezé w
) ostatnim czasie?  traktujemyjgz garazu, aby to
Czy mozesz mitoscia? zrobié?

w tym pomoc?

2.2. Sposob zaprezentowania gry

Inicjatywa GaGEN proponuje miedzypokoleniowg powazng gre cyfrowq. Gra powinna by¢
dostepna w formie cyfrowej online i aplikacji (dla réznych systemdéw operacyjnych)
i dostepna do grania na komputerze. Poniewaz od graczy oczekuje sie wykonywania zadan
w "prawdziwym" zyciu, gra powinna rowniez umozliwia¢ tego typu interakcje. Z tego
powodu gra w formie aplikacji utatwia zasilanie gry informacjami, poniewaz jest to opcja
bardziej mobilna, prowadzaca graczy do realizacji i rozliczania tych osiggnie¢ w danym
momencie (tj. jest bardziej interaktywna). Gra pozwoli graczom na interakcje
i komunikacje z innymi graczami tylko w ramach ich zespotéw, aby mogli wspétpracowad
i pokonywaé proponowane wyzwania. Powinna by¢ dostepna opcja wyskakujacych
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komunikatéw z informacjami/instrukcjami; jest to dobre dla oséb, ktére nie sg zbyt
zaznajomione z grami cyfrowymi. Gra powinna byé réwniez dostepna, gdy rdzni gracze sg
razem, co pozwoli moderatorowi wykorzystac jg jako narzedzie dydaktyczne. Opcje te
pomoga zmniejszy¢ lub nawet unikngé leku przed technologia (Khalili-Mahani i in., 2020;
Zhang & Kaufman, 2016); poniewaz starsze pokolenie nie dorastato z technologiami
komputerowymi, moze to stanowi¢ bariere w graniu w gre (Zhang & Kaufman, 2016),
a ponadto gra, ktérej zrozumienie moze wigzaé sie z koniecznos$cig wsparcia starszego
gracza, moze byc¢ jednoczesnie zbyt prosta dla dziecka (Hera i in., 2017). Wreszcie, projekt
gry powinien opierac sie na tatwych do opanowania dotykowych / fizycznych elementach
sterujacych, ktére oferujg réznorodne mozliwosci zabawnej interakcji, wywotujgc wysoki
stopien zaangazowania dla obu pokolen (Hera i in., 2017) (patrz rysunek 4, prezentujgcy
schemat gry).

/ Gracze N
|( tworzg I
|
I |
I |
Gra cyfrowa | |
I |
| !
|
Aplikacja dla réznych | [
systemow operacyjnych : [
i , |
i na komputer. | Wspolpraca I
: miedzy |
i |
\ graczami /
N %

N —— ——— — — —— — — — — — — — — —— — —

Rysunek 4. Schematyczne uzasadnienie dla kanatu gry

2.3. System nagréd

Gdy zespoty ukonczg misje w grze, uzyskajg dostep do nagrdd-niespodzianek. Beda to
rézne symboliczne nagrody:

= Kazde ukonczone zadanie pozwala graczom zbiera¢ punkty, aby ukonczy¢ kazde
wyzwanie — za pomocg paska postepu - pozwala uzytkownikowi umiejscowic sie w
grze. Pokazuje postep uzytkownika w ukonczeniu zadania, wyzwania i misji.

= Za kazdg ukoriczong misje gracze otrzymujg nagrode.
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% Odznaki za rzeczywiste zadania

Za wykonywanie zadan offline gracze moga zdobywaé specjalne odznaki (identyfikujgce
konkretne umiejetnosci uzytkownika). Ma to wptyw na cata opowies¢ zawarta w grze oraz daje
poczucie uznania za ukonczenie dziatan kooperacyjnych z osobami w réznym wieku. W kazde;j
z 5 misji znajdzie sie jedno zadanie offline. Kazda z nich zapewni dostep do okreslonej odznaki:

Misja #1: Dokonuj lepszych wyboréw zakupowych.
Misja #2: Prowadz zréwnowazone zycie codzienne.
Misja #3: Zbuduj zréwnowazong spotecznosc.
Misja #4: Chron $rodowisko naturalne.

Misja #5: Ograniczaj, uzywaj ponownie, naprawiaj i poddawaj recyklingowi.

2.4, Facylitator

Gra GaGEN, bedaca narzedziem edukacyjnym do wykorzystania w dziataniach
miedzypokoleniowych, bedzie najlepiej wykorzystywana przez facylitatora. Facylitatorzy to
giéwnie edukatorzy dorostych, edukatorzy spotfeczni, pracownicy socjalni i wielu innych
praktykdéw spotecznych, a takze wolontariusze, z doswiadczeniem, checig i zainteresowaniem
przeprowadzeniem i wdrozeniem dzialan miedzypokoleniowych w celu zwiekszenia
Swiadomosci na temat zmian klimatu za pomoca gry cyfrowej. Aby zosta¢ moderatorem gry
GaGEN, osoby musza:

e Byc¢ osobg dorosta w wieku powyzej 18 lat;

e Podpisa¢ zobowigzanie do poszanowania i ochrony praw i godnosci uczestnikow,
miodszych i starszych;

e Uczestniczy¢ i pomysinie ukonczy¢ szkolenie dla facylitatorow GaGEN.

Szkolenie dla moderatorow GaGEN obejmuje zarzadzanie grupa, uczenie sie
miedzypokoleniowe, wiedze o zmianach klimatu i znajomosci struktury gry. Dynamiczna forma
szkolenia pozwoli im lepiej zrozumiec ich role jako moderatoréw gry, zapewniajgc kluczowa
wiedze / informacje i zasoby, jednoczesnie zwiekszajgc ich pewnos¢ siebie we wdrazaniu tego
rodzaju inicjatyw ze starszymi dorostymi i dzie¢mi.

Facylitatorzy otrzymaja instrukcje gry / wytyczne, ktére pomoga im wdrozy¢ gre w Srodowisku
zawodowym lub wolontariackim. Moderatorzy bedg musieli w petni zrozumie¢ swojg role;
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w przeciwnym razie nie bedg w stanie zapewni¢ niezbednego wsparcia uczestnikom gry, a cele
edukacyjne gry GaGEN — promowanie swiadomosci na temat zmian klimatu i gospodarki
o obiegu zamknietym wsréd oséb starszych i dzieci — nie zostang osiggniete. Moderatorzy
dowiedzg sie réwniez o korzysciach ptyngcych z powaznych gier, dobrych praktykach
i instrukcjach dotyczacych wdrazania gry.

Moderatorzy muszg jednak posiadac podstawowy lub $redni poziom kompetencji cyfrowych,
aby zapewni¢ niezbedne wsparcie uczestnikom gry — osobom starszym i dzieciom. Moderator
powinien poméc zmniejszy¢ lub nawet uniknac¢ leku przed technologia (Khalili-Mahani et al.,
2020; Zhang & Kaufman, 2016) dla starszych i mtodszych graczy. Wazne jest, aby podkreslic,
ze mogg wystepowad stereotypy dotyczgce wieku, co staje sie wazne dla moderatoréow, aby
o tym pamieta¢ i nie pozwoli¢, aby wptywaty one na ich dziatania. Facylitatorzy zostana
poddani testowi przed i po szkoleniu, aby wykry¢ ich stereotypy wiekowe, a takze ich wiedze
i pewnosc siebie w wykonywaniu swojej roli.

Facylitatorzy bedg musieli spetnic¢ nastepujace warunki wstepne, aby mdéc stosowac i korzystac
z gry GaGEN:

e Posiadanie jak najwiekszej liczby urzadzen cyfrowych; jesli to mozliwe, smartfonéw do
korzystania z aplikacji do gier.

e Nalezy zapewni¢ dostep do Internetu, w miare mozliwosci szerokopasmowego.

e Duzy pokdj/sala ze stotami i krzestami dla uczestnikéw.

e Posiadaé¢ zgode przedstawicieli prawnych dzieci (rodzicéw, opiekundéw) na ich
uczestnictwo.

e Uzyskaé zgode lokalnej placéwki, w ktdrej realizowana jest interwencja (np. szkoty,
osrodka opieki dziennej, laboratorium srodowiskowego, osrodka rekreacyjnego itp.)

e Okreslenie polityki ochrony miedzypokoleniowej, obejmujgcej ochrone obu pokolen
w ramach interwencji.
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3.Rozwazania dot. gry

3.1. Wskazowki, o ktérych nalezy pamietad

W literaturze wspomina sie, ze uczenie sie jest najbardziej efektywne, gdy jest aktywne,
oparte na doswiadczeniu, umiejscowione, oparte na problemach i zapewnia natychmiastowg
informacje zwrotng (Boyle i in., 2011). Oprdcz kwestii omoéwionych powyzej, istnieje réwniez
kilka kwestii, ktére nalezy rozwazy¢ w zakresie metodologii gry:

Uwzglednianie zwigzkéw

przyczynowo-skutkowych Réznice kulturowe

Moze poméc w zapewnieniu Niektore praktyki/dziatania w
natychmiastowej informacji zakresie Zrownowazonego
zwrotnej i oceny rozwoju moga by¢

znane/dostepne dla
niektorych, a dla innych nie

Wigczanie wiedzy do Samouczki lub stopniowy Dostep do Internetu
rozgrywki wzrost poziomu trudnosci
Zamiast polegac¢ na Odniesienie sie do zasady o{J:;:n?a:azvlvrﬂZl:m%?em
zewnetrznych "tatwe do nauczenia, rzoiqe 1o Stanowié barier'
dokumentach trudne do opanowania” dostepnosci ¢
informacyjnych &P
3.2 Rozwazania etyczne

Jesli chodzi o tworzenie i rozwdj gry cyfrowej GaGEN, ktéra bedzie wymagata od
uzytkownikdw utworzenia konta w celu uzyskania dostepu do gry, wigze sie to z kilkoma
kwestiami etycznymi, ktére nalezy rozwazy¢, szczegdlnie biorgc pod uwage grupe docelows,
o ktérej mowa (tj. niepetnoletnie dzieci — konieczne bedzie uzyskanie zgody osoby
odpowiedzialnej prawnej na utworzenie konta). W tym celu zostanie opracowana polityka
prywatnosci, ktora bedzie obejmowac:
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<°OLITYKA PRYWATNO§CI>

Osoba odpowiedzialna za przetwarzanie danych
osobowych

Zasady ochrony danych osobowych

Jakie dane osobowe gromadzimy

Cele, dla ktérych dane sg przetwarzane, dlaczego i jak
dtugo

Wysytanie powiadomien

Bezpieczenstwo danych osobowych osoby, ktérej dane
dotycza

Udostepnianie danych osobowych osoby, ktérej dane
dotycza

Prawa uzytkownika w zakresie ochrony danych

Jak korzystac ze swoich praw

Polityka COOKIES

Jesli chodzi o gromadzenie danych, nalezy zauwazy¢, ze dane mogg byé gromadzone w celu
oceny gry i jej skutecznosci w celu okredlenia odpowiednich wskaznikéw uczenia sie
(Catalano, 2014).

Niemniej jednak, przedstawienie swiadomej zgody jest niezbedne — zapewnienie jasnych
i zwieztych informacji dotyczacych gromadzenia danych, prywatnosci uzytkownikow
i wszelkich potencjalnych zagrozen, ktére mogg by¢ zwigzane z graniem w gre. Przejrzysta
komunikacja zwieksza zaufanie, umozliwiajgc graczom podejmowanie $wiadomych decyzji
dotyczacych ich zaangazowania i uczestnictwa.

Jesli chodzi o przemoc oraz kwestie seksualne i wrazliwe, moze istniec¢ system raportowania.
Aby jednak unikng¢ tego typu kwestii, gracze mogg wchodzi¢ w interakcje tylko z innymi
graczami w swoich druzynach, ktére sami definiujg i zaleca sie im dodawanie do swoich
druzyn tylko oséb, ktére znaja.
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