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Wprowadzenie a

Edukacja ekologiczna byta gtdwnie skierowana do mtodszych pokolen i pomijata osoby starsze
(Liu & Kaplan, 2016). Jednak edukacja starszych pokolenn moze by¢ poteznym narzedziem
zmiany zachowan i mie¢ wiekszy wptyw na zmiany klimatu. Interakcja miedzy dzieémi
a osobami starszymi wydaje sie réwniez zyskiwaé wiekszg wartos¢ dodang w poréwnaniu
z samodzielnymi interwencjami (Liu & Kaplan, 2016). W tym sensie dekonstrukcja
negatywnych stereotypéw dotyczacych starzenia sie jest wiec fundamentalnym krokiem
w kierunku promowania bardziej pozytywnego spoteczenstwa dla wszystkich grup wiekowych
(Margues i in., 2020). Promowanie dziatan miedzypokoleniowych jest mozliwg drogg do
osiggniecia tego celu (WHO, 2021). Badania pokazuja, ze zabawa miedzypokoleniowa zmienia
sposoby komunikacji oraz standardowe role mtodych i starszych, dajgc tym samym mozliwosé
nawigzania kontaktu miedzy tymi dwoma grupami wiekowymi (Zhang & Kaufman, 2016).

Uczenie sie miedzypokoleniowe to proces, w ktérym wiedza jest wymieniana miedzy
dwiema lub wiecej osobami z réznych pokolen, co sprzyja gtebszemu zrozumieniu tematu,
koncepcji lub aspektu kultury dla wszystkich zaangazowanych stron. Ten rodzaj nauki

czesto polega na dwukierunkowym przekazywaniu informacji, umiejetnosci, postaw i

nawykow, gdy mtodsi i starsi cztonkowie wchodzg ze sobg w interakcje. W trakcie tego
procesu jednostki reflektujg nad witasng wiedzg i przekonaniami, uczac sie od

Dziatania miedzypokoleniowe to te organizowane w celu wspierania wiezi i zaangazowania
miedzy réznymi pokoleniami. Réznica miedzy naukg miedzypokoleniowg a innymi rodzajami
nauki (np. wielopokoleniowg) polega na skupieniu sie na indywidualnych uczestnikach
z réznych pokolen, ktdrzy aktywnie uczestniczg w procesie uczenia sie. To proces dwustronny
, W ktéorym wiedza, umiejetnosci i doswiadczenia sg dzielone miedzy réznymi pokoleniami
(Rabusicovd i in., 2015). Tego typu dziatania musza zapewnia¢ wzajemnos¢, promowacd
wzajemne uczenie sie i korzysci dla wszystkich grup docelowych oraz wspieraé uczestnictwo i
wspotprace na rzecz wspolnego celu (Coull, n.d.; Schmidt-Hertha i in., 2014). Nie chodzi wiec
tylko o grupowanie osdéb w réznym wieku, ale o wdrazanie interaktywnych dziatan i
aktywnosci, ktére motywuja uczestnikéw do wzajemnego nawigzywania kontaktow.

= Raport State-of-the-art of games — Transnational report (Brzozowska i in., 2023)
IIII oraz ramy Methodological framework of the GaGEN game (Gongalvesiin., 2024) juz
.
= ktada nacisk na znaczenie gier miedzypokoleniowych oraz najbardziej istotne

definicje. Ponadto dostepny jest Pakiet Szkoleniowy dla Prowadzacych Gry, jako dokument

tylko do czytania, zawierajgcy konkretne tresci szkoleniowe, majgce na celu budowanie
zdolnosci edukatorow dorostych do wdrazania miedzypokoleniowych dziatarn potgczonych z
edukacjg ekologiczng i korzystaniem z gry, a takze seria webinaréw na kluczowe tematy. Mimo

to istnieje potrzeba wprowadzenia bardziej praktycznego podejscia, ktédre moze wspieraé
skuteczng implementacje.
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https://gagen.eu/wp-content/uploads/2025/10/State-of-the-art-of-games_transnational-report_ENG_final.pdf
https://gagen.eu/wp-content/uploads/2025/10/State-of-the-art-of-games_transnational-report_ENG_final.pdf
https://gagen.eu/wp-content/uploads/2025/10/GaGEN-WP2-A4-Framework.pdf
https://gagen.eu/results/
https://gagen.eu/webinars/

Niniejszy dokument przedstawia Podrecznik inicjatywy GaGEN, w sensie "instrukcji" lub ksigzki 0
zawierajgcej praktyczne informacje dotyczace prowadzenia miedzypokoleniowego podejscia

do edukacji ekologicznej, z wykorzystaniem gry GaGEN. Podrecznik ten zostat opracowany w
ramach inicjatywy GaGEN, finansowanej przez Erasmus+ KA220-ADU - Partnerstwa
wspotpracy w edukacji dorostych. Aby uzyska¢ wiecej informacji o rozwoju projektu oraz
dostep do konkretnych rezultatéw i zasobdéw, mozna odwiedzi¢ oficjalng strone internetowa:
https://gagen.eu/.

GaGEN - "Woykorzystanie gier powainych do angowania miedzypokoleniowego
w zwiekszanie swiadomos¢ dot. zmian klimatu" to projekt, ktérego celem jest zwiekszenie
sSwiadomosci na temat wpfywu zmian klimatu na codzienne Zycie dzieci i osob starszych, ze
szczegolnym uwzglednieniem koncepcji gospodarki o obiegu zamknietym w codziennym
Zyciu, a takie zwiekszenie samoswiadomosci na temat potencjalnej roli dzieci i osob
starszych jako czynnikéw zmian w zmianach klimatu.

Ell W tym Podreczniku czytelnicy znajdg informacje o gtéwnych koncepcjach

wspierajacych stosowane podejscie oraz o] programie rozwoju
miedzypokoleniowych dziatan edukacyjnych, w tym rozpowszechnianiu, rekrutacji, sesjach
i ewaluacji z wykorzystaniem powaznej gry cyfrowej GaGEN. Zawiera takze doswiadczenia
z zycia grupy docelowej w formie studidow przypadkdw, przygotowanych przez partneréw, aby
zaprezentowacd konkretne cechy realizacji dziatan. Na koniec czytelnicy moga znalez¢ kluczowe
rekomendacje oparte na raportach pilotazowych z réznych krajow, wspierajgcych replikacje
podejscia miedzypokoleniowego do edukacji ekologicznej z wykorzystaniem GaGEN Game.

i" Ten Podrecznik jest skierowany do edukatoréw dorostych oraz praktykdw
miedzypokoleniowych, ktdérzy chcg stosowa¢ rdéine metody w swojej praktyce
edukacyjnej, w tym nauke miedzypokoleniowg i edukacje srodowiskowq. Edukatorzy
dorostych sg tutaj definiowani jako profesjonalisci lub wolontariusze, ktérzy prowadzg "nauke
dorostych" jako "zakres formalnych i nieformalnych aktywnosci edukacyjnych, zaréwno
ogodlnych, jak i zawodowych, realizowanych przez dorostych po ukoriczeniu edukacji i szkolenia
wstepnego" (Komisja Europejska, s.d.!). Poprzez wprowadzenie modelu uczenia sie
miedzypokoleniowego, podejscie GaGEN otwiera grupy docelowe na inne osoby poza
dorostymi; w tym przypadku do dzieci ponizej 12 roku zycia.

L https://education.ec.europa.eu/education-levels/adult-learning
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Zdjecie 1. Grupa prowadzacych szkolenie

Cele

Podrecznik koncentruje sie na instrukcjach i wytycznych dotyczacych miedzypokoleniowego
podejscia do edukacji sSrodowiskowej. Sktada sie z zaprojektowanego miedzypokoleniowego
programu nauczania oraz struktury interwencji. Celem jest zwiekszenie $wiadomosci
uczestnikdw na temat wptywu, jaki mogg mieé¢ jako czynniki zmian w zachowaniach
i postawach wobec zmian klimatu oraz gospodarki obiegowej o obiegu zamknietym. Stawka
drugorzedng, choc jedng z najwazniejszych, jest miedzypokoleniowa wiez i relacja nawigzana.

Podrecznik zostat zaprojektowany, aby zapewnié skuteczng realizacje gry GaGEN
w miedzypokoleniowym $rodowisku edukacyjnym, promujgc Swiadomos¢ ekologiczng
i zmiany zachowan. Oczekiwane konkretne wyniki to:

e Zwiekszone zaangazowanie miedzypokoleniowe: Ustanawianie wartosciowe;j
interakcji miedzy dzie¢mi (ponizej 12 roku zycia) a starszymi, wspierajac wzajemne
uczenie sie, empatie i wspoélne wartosci poprzez wspdlng edukacje ekologiczng opartg
na grach.

e Sesje interwencyjne ustrukturyzowane: Zapewnij jasne i elastyczne ramy sesji dla
edukatoréw i prowadzgcych do realizacji programu interwencji, w tym terminy, role,
materiaty oraz  wskazowki  dotyczgce facylitacji  wspierajgce  dynamike
miedzypokoleniowa.

e Skuteczne wykorzystanie gry GaGEN: Zadbaj, aby gra byta wykorzystywana jako
centralne narzedzie pedagogiczne do stymulowania dyskusji, refleksji i nauki
ukierunkowanej na dziatanie na temat zmian klimatu i gospodarki obiegowej w réznych
grupach wiekowych.

e Zwiekszenie wiedzy ekologicznej: Poprawa swiadomosci uczestnikow na temat zasad
zmian klimatu, zrownowazonego rozwoju i gospodarki o obiegu zamknietym poprzez
aktywne, partycypacyjne i wtgczajgce do wieku metody edukacyjne.
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e Skalowalnos¢ i potencjat replikacji: Oferujemy replikowalny model, ktéry mozna °
dostosowac do réznych kontekstow i spotecznosci w catej Europie, wspierajac szersze
rozpowszechnianie i dtugoterminowy wptyw metodologii edukacyjnej GaGEN.

Interwencja jest organizowana tak, by gra GaGEN byta narzedziem i zasobem edukacyjnym,
a nie celem. Pomimo tego metodologicznego wyboru, gra jest dostepna do darmowej
rozgrywki, bez uporzagdkowanego i formalnego podejscia.
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Metodologia 0

Metodologia to udokumentowany i zorganizowany proces, dzieki ktéremu interesariusze
mogaq realizowacd szereg krokdw i instrukcji, aby osiggnac¢ okreslone cele. Metodologia GaGEN
wywodzi sie z przedstawionych powyzej ram koncepcyjnych. Szczegétowe wskazania i
wytyczne dotyczgce wdrazania sesji sg zawarte w tej metodologii i powinny byé przestrzegane
przez facylitatoréw w fazie realizacji.

Metodologia GaGEN jest przeznaczona dla wszystkich, ktérzy pracujg nad stworzeniem Swiata
dla wszystkich grup wiekowych poprzez edukacje i nauke nieformalng, aby zwiekszyc
Swiadomos¢ zmian klimatu za pomocg powaznej gry cyfrowej. Specjalisci pracujacy z ta
metodologig mogg by¢ przypisani do réznych roél:

e Facylitatorzy

e Edukatorzy dorostych

Materiaty do rozpowszechniania promocji gry

Rozpowszechnianie programu jest punktem wyjscia do uznania jego znaczenia dla
spotecznosci. Rozpowszechnianie moze odbywac sie na réznych poziomach, jesli dopiero
zaczynasz swojg przygode z metodologia GaGEN, moze byé pomocne przekona¢ najwyzsze
kierownictwo, prezentujac korzysci ptyngce z nauki w spotecznosci i miedzypokoleniowej
wspotpracy oraz uzyskanie ich zgody i zaangazowania w wdrozenie. Inne poziomy
rozpowszechniania obejmujg skierowanie do konkretnych grup odbiorcéw, takich jak
interesariusze zainteresowani wynikami programu, w tym szkoty, organizacje spoteczne
pracujgce zarowno z mtodymi, jak i starszymi osobami, a takze sami uzytkownicy bezposredni.

Strategie rozpowszechniania sg powszechnym pojeciem (Rocha i in., 2016) i zaczynajg sie od
prostych ulotek po ogtoszenia w mediach spotecznosciowych (patrz zdjecie 2). Oto kilka
pomystéw, ktdre warto wykorzystac przy uruchamianiu programu:

e Organizowacd i publikowac kluczowe informacje na stronie internetowe;j Inicjatywy.
Uwzglednij cele, grupy docelowe, kalendarz i ramy czasowe;

e Uzywaj i/lub dostosuj szablony GaGEN do lokalnego kontekstu, jasno okre$lajac
oczekiwania (co dostang na koncu) oraz zaangazowanie czasowe (na jak dtugo);

e Udostepnij ponownie posty GaGEN lub, jesli publikujesz jakikolwiek post
w mediach spotecznos$ciowych, uzyj hashtagéw #GaGEN;

e Wysytaj e-maile bezposrednio do docelowych grup, ktére uznasz za stosowne,
korzystajac z banera e-mailowego.

Dodatkowo, po rozpoczeciu programu, konieczne jest dalsze komunikowanie postepdéw
wdrozenia, zbierania opinii uzytkownikéw, konkretnych osiggnie¢ lub kamieni milowych do

v

=
T
il
- o . virtualcampus

EURD-MED /\f 11 roures Les vies % — K - G E M ﬁ
YOUTH e I ' i
i AL J ONT LA MEME VALEUR p oximar

> Ve
A . = S|
KADIN VE GENG GIRISIM MERKEZI PCG POLSKA

Co-funded by " 2
the European Union NS

cooethama



2
A =
y EURO-MED r ) == ‘ |
Co-funded by % YOUTH e | TOUTES LES VIES . GE H“ |
i 1 | ONT LA MEME VALEUR "ﬂ
the European Union TN | FeeRATION AL ‘.\‘\"O)ﬂ a / PCG POLSKA

Swietowania. Prowadzacy powinni by¢ zaangazowani w te dziatania, aby zapewni¢ szerokiej
publicznosci poznanie programu.

GaGEN Facilitator

Each partner organization will host their own sessions!
to each partner's social media and website to learn more.

Zdjecie 2. Przyktad posta w mediach spofecznosciowych do
rozpowszechniania

Faza rekrutacji

Metodologia GaGEN to aktywny i angazujgcy program, ktoéry mobilizuje facylitatordw, dzieci
ponizej 12 roku zycia oraz starszych dorostych. Rekrutacja tych grup docelowych rozpoczyna
sie od dziatan informacyjnych juz przy rozpoczeciu programu. W przysztosci konieczne jest
przyjecie dopasowanej strategii, aby dotrze¢ do kazdej konkretnej grupy docelowej.

1. Facylitatorzy

Gra GaGEN uwzglednia model facylitacji, w ktérym dwéch facylitatoréow jest razem podczas
realizacji gry. Takimi facylitatorami moga by¢ edukatorzy dorostych,
profesorowie/nauczyciele, pracownicy spotecznosci oraz inni profesjonalisci zainteresowani
promowaniem miedzypokoleniowych dziatan majgcych na celu podnoszenie swiadomosci
ekologicznej. Zestaw kompetencji cyfrowych na s$rednim poziomie definiuje profil
facylitatoréw, aby zapewnié niezbedne wsparcie beneficjentom gry — starszym osobom
i dzieciom.
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Umiejetnosci obejmujg, ale nie sg wytgczne: rozpoznawaniem stereotypéw wiekowych miedzy
pokoleniami; identyfikowaniem strategii zwalczania stereotypow interpersonalnych;
rozpoznawaniem strategii przezwyciezania osobistych postaw wiekowych; znajomoscig ram
i koncepcji uczenia sie miedzypokoleniowego; rozpoznawaniem i stosowaniem koncepcji
uczenia sie miedzypokoleniowego; znajomoscig metodologii i programu GaGEN?.

2. Dzieci ponizej 12 roku zycia

Zaangazowanie dzieci ponizej 12. roku zycia jest kluczowe dla miedzypokoleniowego
doswiadczenia edukacyjnego GaGEN, poniewaz sg one jedng z gtéwnych grup docelowych tej
inicjatywy. Dziatania rekrutacyjne do tej grupy powinny by¢ prowadzone we Scistej wspotpracy
z lokalnymi szkotami, programami pozalekcyjnymi, centrami edukacyjnymi oraz organizacjami
spotecznymi pracujgcymi z dzie¢mi.

Strategia rekrutacji powinna zapewnic, ze uczestniczgce dzieci s3:

e Zaangazowanie w nieformalne lub formalne srodowiska nauki otwarte na nauke
pozalekcyjng lub opartg na projektach.

e Wspierani przez opiekundéw lub opiekundw, ktérzy rozumiejq i akceptujg ich udziat w
miedzypokoleniowych sesjach.

e Dostepny do regularnego uczestnictwa przez caty planowany czas trwania programu
interwencyjnego.

Kluczowe jest komunikowanie edukacyjnej wartosci aktywnosci zaréwno nauczycielom, jak
i rodzicom, podkreslajgc, jak gra GaGEN rozwija Swiadomos¢ ekologiczng, krytyczne myslenie,
empatie i umiejetnosci wspotpracy. Materiaty takie jak przyjazne dzieciom ulotki informacyjne
lub krotkie prezentacje moga by¢ wykorzystywane do wprowadzenia tego pojecia w klasach
lub w grupach.

Zajecia powinny by¢ inkluzywne dla dzieci o réznorodnym pochodzeniu i potrzebach
edukacyjnych, promujgc rowny dostep do doswiadczenia edukacyjnego oraz wspierajgc
inkluzje miedzypokoleniowg jako kluczowg warto$é metodologii.

3. Osoby starsze

Osoby starsze sg kluczowymi uczestnikami podejscia GaGEN, wnoszgc do procesu uczenia sie
doswiadczenia zyciowe i réznorodne perspektywy. Ich aktywne zaangazowanie wzmacnia
wiezi miedzypokoleniowe i promuje inkluzje spoteczng, jednoczes$nie wzmacniajgc ich jako
uczestnikdw edukacji ekologiczne;.

Rekrutacja starszych powinna stawia¢ na réznorodnos¢ i dostepnosc, docierajgc do centréow
spotecznosciowych, klubdw senioréw, lokalnych rad, programéw edukacji dorostych, sieci
wolontariatu oraz inicjatyw miedzypokoleniowych, ktére juz istniejg. Partnerstwa
z organizacjami dziatajgcymi w dziedzinach starzenia sie, uczenia sie przez cate zycie i ustug

2 Te umiejetnosci sa celem programu szkoleniowego oferowanego w ramach inicjatywy GaGen.
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spotecznych moga wspierac¢ zaréwno dziatania informacyjne, jak i budowanie zaufania z tg °
grupg docelowa.

Kluczowe kwestie przy rekrutacji oséb starszych to:

e Dbamy o to, by proponowane aktywnosci byty dostepne, przyjemne i prezentowane w
sposéb dostosowany do grupy wiekowe;.

e Komunikowanie korzysci ptyngcych z udziatu, takich jak wiezi spoteczne, poczucie celu
oraz mozliwos¢ nauki i dzielenia sie z mtodszymi pokoleniami.

e Dostosowanie sie do ewentualnych ograniczen fizycznych, poznawczych lub
technologicznych przy odpowiednim wsparciu ze strony facylitatorow.

Komunikaty rekrutacyjne powinny réwniez podkresla¢ wartos$¢ starszych oséb jako posiadaczy
wiedzy i aktywnych uczestnikéw dziatan na rzecz klimatu, jednoczesnie bedgc wrazliwymi na
potencjalne obawy zwigzane z technologia lub nowymi sSrodowiskami edukacyjnymi.
Zachecanie do ducha wzajemnego uczenia sie, a nie nauczania jednokierunkowego, jest
kluczem do skutecznego zaangazowania.
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Realizacja programu

CELE

Celem tej aktywnosci jest stworzenie momentu/przestrzeni do miedzypokoleniowego

dzielenia sie, w ktérej kazdy moze sie uczyé, uczyé i gra¢ w powazng cyfrowg gre.

W tym sensie cele konkretne to:

Zagraj w gre GaGEN;

Stworzy¢ okazje dla 0s6b z réznych pokolen do poznania zmian klimatu;

Utatwiac¢ nauke i szacunek miedzy pokoleniami poprzez wspotprace;

0s6b z réznych pokolen.

Stworzy¢ okazje, by ludzie mogli uswiadomic sobie, ze ludzie réznych pokolen majg rézng

wiedze i mogg razem wywiera¢ wiekszy wptyw.

WYNIKI

Efekt krétkoterminowy: ta aktywnos¢ pozwala uczestnikom w réznym wieku poznaé dziatania
na rzecz klimatu, zmiany klimatu i gospodarke o obiegu zamknietym poprzez powazng gre

cyfrowa.
PRE-TEST
9
SESJE WSTEPNE
[
Odzielne spotkania obu grup
MIEDZYPOKOLENIOWE
KROK DZIA’LANIﬁ
03 1. spotkanie wprowadzajgce
KONTYNUACJA DZIALAN
MIEDZYPOKOLENIOWYCH KROK
¢ " 04
+5 grupowych sesji
KROK POST-TEST o
05
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Dtugoterminowe rezultaty: ta aktywnos¢ stworzy sytuacje z perspektywa, ktéra pozwoli na °
pozytywne postrzeganie, ze wszystkie pokolenia majg wiedze i mogg sie od siebie uczyg,
a takze zwiekszong empatie i zrozumienie miedzy pokoleniami.

STRUKTURA

Program GaGEN jest organizowany w serii sesji stacjonarnych, realizowanych wedtug
uporzgdkowanego procesu realizacji proponowanych celéw.

Proponowana struktura catosci:
e Przed testem
e 2 sesje edukacyjne (po jednej dla kazdej grupy docelowej osobno)
e 4 sesje miedzypokoleniowe
o 1 godzina na kazdg sesje
o 1 misja na sesje

e Potescie

Cel: Tworzy¢ grupy miedzypokoleniowe, najlepiej jeden na
jednego. Kazda sesja ma nadrzedny motyw, ktory grupy beda

eksplorowaé, grajgc miedzypokoleniowo.

Struktura zaprojektowana dla skutecznego wdrozenia jest celowo zaprojektowana w bardziej
zdefiniowanym i spdéjnym formacie. Stosujac takie podejscie, mozna zapewnic¢ wiarygodne
zbieranie danych ewaluacyjnych oraz realizacje celéw zatozen projektu GaGEN.

Powyzsza struktura — obejmujaca testy przed- i po-testowe, cztery sesje miedzypokoleniowe
z konkretnymi misjami — zostata ustanowiona i przetestowana przez partnerow GaGEN
(w roku 2025) i umozliwita znaczace poréwnania oraz ocene w réznych kontekstach.
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Wazne jest, aby zauwazyc, ze gra i metodologia GaGEN zostaty opracowane z elastycznoscia.
Prowadzgcy i wykonawcy dziatan projektowych sg zachecani do dostosowywania struktury,
dtugosci sesji i sposobu realizacji do lokalnych realidéw, potrzeb i profili uczestnikéw,
zachowujac jednoczesnie miedzypokoleniowe i sSrodowiskowe podejscie.

Zdjecie 3. Wdrozenie programu w Portugalii
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Zdjecie 4. Realizacja programu we
Francji
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1. studium przypadku Polska - PCG

Wprowadzenie

Opis sprawy /
Kontekst

Doswiadczenia
uczestnikow

Obserwacje od
facylitatoréow /
edukatoréw

Zakres tematyczny studium przypadku
v Interakcje miedzy uczestnikami
v Relacja rozwijajgca sie w trakcie pilotazowego odcinka

Sesje odbywaty sie w centrum spotecznosci w Warszawie. Babcia,
emerytowana nauczycielka, miata ograniczone doswiadczenie z
narzedziami cyfrowymi, ale silne zainteresowanie przyrodq i
ogrodnictwem. Jej wnuczka byfa uczennicq szkoty podstawowej,
ktora lubita gry wideo i interesowata sie kwestiami srodowiskowymi,
posiadata pewng podstawowq wiedze.

Poczgtkowo starszy uczestnik byt ostrozny w korzystaniu z
technologii, podczas gdy dziecko odgrywato aktywngq, wspierajgcg
role. Z czasem rozwineli wzajemne zaufanie i rados¢ ze wspdfpracy.
Babcia zaczeta wykazywac wiecej inicjatywy, podczas gdy
dziewczynka byta dumna z rosngcych umiejetnosci babci. Stopniowo
wypracowali rytm — omawiali misje w grze, gtosno czytali wyzwania
Srodowiskowe i wspdlnie decydowali, ktdre trwate dziatania podjgc.
Scenariusz gry, w ktdry grali, koncentrowat sie na oszczedzaniu wody
i redukcji odpadow.

Przez caty mecz obaj zawodhnicy dzielili sie swoimi perspektywami.
Babcia opowiadata historie o tym, jak w mtodosci uzywano wody
rzadziej, podczas gdy dziewczynka rozmyslata o tym, jak jej szkota
promuje recykling. Te wymiany stworzyty wartosciowe chwile
edukacyjne dla obu stron.

Interakcja byta ciepta i naturalna, naznaczona Smiechem,
ciekawosciq i poczuciem odkrywania. Prowadzqgcy zauwazyt, jak
medium cyfrowe zacheca do dialogu, a przepasc pokoleniowa znika,
gdy wspotpracowali przy rozwigzywaniu misji wirtualnych.

e Babcia: "Bytam zaskoczona, ile moge sie nauczyc¢ od mojej
wnuczki. Gra uswiadomita mi, jak bardzo proste czynnosci, jak
recykling, naprawde majqg znaczenie."

o Whnuczka: "Byto fajnie! Lubitam ttumaczyc babci rzeczy o
komputerze i stuchac jej opowiesci o tym, jak ludzie zyli, gdy byta
mata."

Prowadzgcy zauwazyt, ze para szybko nawigzata pozytywng
dynamike. Dziecko petnito role przewodniczg w obstudze urzadzenia,
podczas gdy babcia wnosita doswiadczenia zyciowe i refleksje. Ich
wspotpraca pogtebiata sie w miare postepéw w grze. Prowadzacy
zauwazyt wzajemny szacunek i rosngcy entuzjazm.

Jednym z kluczowych sukceséw byto to, jak gra wspierata naturalng
rozmowe o zrownowazonym rozwoju. Wyzwania cyfrowe zachecaty
obu graczy do dzielenia sie prawdziwymi przyktadami oszczedzania



zasobow. Gtéwna trudnosc pojawita sie na poczatku, gdy starszy
uczestnik nie byt pewien nawigacji na ekranie dotykowym, ale tatwo ‘
ja pokonat dzieki pomocy dziecka.
Ogdlnie rzecz biorgc, para pokazata, jak gra GaGEN moze skutecznie
zniwelowac réznice technologiczne i pokoleniowe, promujac
jednoczesnie edukacje ekologiczna.
e Miedzypokoleniowa zabawa promuje empatie i wspdlne
uczenie sie.
e Proste, prowadzone narzedzia cyfrowe mogg wzmocnic
osoby starsze.
Facylitatorzy powinni dawac czas na poczatkowgq adaptacje
do technologii.
e Opowiadanie historii i doswiadczenia z zycia codziennego
pogtebiajg zrozumienie sSrodowiska.

Whioski / Kluczowe
whioski

Zdjecie 5. Realizacja programu w Polsce



2. studium przypadku Polska - PCG .

Zakres tematyczny studium przypadku.
e Dziatalnos¢ miedzypokoleniowa w ogdle
e Interakcje miedzy uczestnikami
e Relacja rozwijajgca sie w trakcie pilotaZzowego odcinka
e Rekrutacja uczestnikow
o Sesje edukacyjne z oddzielnymi grupami
e Facilitatorzy prespective

Wprowadzenie

Pilotaz byt prowadzony w bibliotece, w ktdrej pracuje prowadzgcy.
Dziadek, emerytowany inzynier, byt ciekawy nowych technologii, ale
miat ograniczone doswiadczenie w grach. Chtopak, zapalony gracz,
zgtosit sie na ochotnika do gry po zobaczeniu plakatu o sesjach
GaGEN.

Na poczqtku obaj wydawali sie nieco powsciggliwi. Prowadzqgcy
zachecat ich do pracy jako "zespdt badaczy srodowiskowych".
Wybrana misja gry koncentrowata sie na efektywnosci energetycznej
w codziennym Zyciu, ograniczaniu zuzycia energii elektrycznej oraz
promowaniu odnawialnych Zrddet.

Podczas rozgrywki chfopiec naturalnie przejmowat role nawigatora,
obstugujgcego interakcje cyfrowe, podczas gdy dziadek prowadzit
przemyslanqg analize scenariuszy, czesto tgczqc je z rzeczywistymi
problemami energetycznymi. Na przyktad wyjasnit, jak starsze
systemy grzewcze marnujqg energie i podzielit sie spostrzezeniami ze
swojej wczesniejszej pracy inzynierskiej.

W miare trwania sesji para zaczeta dyskutowac o tym, jak ich budynek
mozZe oszczedzac energie, na przyktad wymieniajqgc zaréwki na diody
LED lub poprawiajqgc izolacje. To praktyczne zastosowanie sprawito, ze
proces nauki stat sie znaczqcy i wzmacniajgcy. Interakcja ta
przeksztatcita sie z ostroznej wspotpracy w entuzjastyczne
partnerstwo.

To miejsce sprzyjato nieformalnej rozmowie i humorowi, pomagajgc
obu uczestnikom przetamac stereotypy zwigzane z wiekiem i odkryc
wzajemny szacunek.

Opis sprawy /
Kontekst

Dziadek: "To byto inspirujgce zobaczyc, jak szybko chtopiec
zrozumiat logike gry. Zrozumiatem, ze mtodzi ludzie mogg nas
nauczyc tyle, ile my ich nauczymy."

Chfopiec: "Lubitem stuchac historii o tym, jak dziatata energia
wczesniej. Nie pomyslatam, jak wiele sie zmienito."

Dziadek: "Gra sktonita mnie do myslenia o tym, co jeszcze moge
zrobic, by chronic planete."

Doswiadczenia
uczestnikow

Obserwacje od Prowadzgcy zaobserwowat statg poprawe wspotpracy, zwtaszcza
facylitatoréow / podczas pozniejszych sesji. Poczatkowo starszy uczestnik wahat sie
edukatoréow przed uzywaniem narzedzi cyfrowych, ale cierpliwos¢ i entuzjazm



Whioski / Kluczowe
whioski

chtopca go zachecaty. Obaj uczestnicy prowadzili rozmowy o
rozwigzywaniu probleméw i wyrazali dume z wykonania kazdej misji.
Gra pobudzita dialog miedzypokoleniowy na temat zrownowazonego
rozwoju i technologii. Prowadzacy podkreslit warto$¢ taczenia
uczestnikdw z uzupetniajgcymi sie mocnymi stronami — wiedzg
techniczng z jednej strony i biegtos$cig cyfrowg z drugie;j.

Gtéwnym wyzwaniem byto utrzymanie rownego udziatu, poniewaz
mtodszy gracz dominowat w interakcji. Jednak delikatne wskazowki
prowadzacego pomogty zrownowazyc ich wkiad.

Dopasowywanie uczestnikdw o réznych mocnych stronach
zwieksza wspotprace.

Zachecanie do dialogu zapobiega dominacji jednego partnera.
Tematy srodowiskowe zyskujg gtebie dzieki przyktadom z zycia
codziennego.

GaGEN wspiera zaréwno inkluzje cyfrowa, jak i edukacje
klimatyczna.
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ZASADY MIEDZYPOKOLENIOWE e

Ramy programu opierajg sie na teoriach uczenia sie miedzypokoleniowego, ktére sugeruja, ze
przy planowaniu programu miedzypokoleniowego nalezy uwzgledni¢ pewne warunki, aby
zapewnic jego skutecznos$é (WHO, 2021):

WYROWNANE WARUNKI

Wybér tematu zmian klimatycznych, ktéry
jest istotny i znany obu grupom
wiekowym, ma kluczowe znaczenie dla
relacji rownosci miedzy tymi osobami.

WSPOLNY CEL

Celem aktywnosci jest promowanie pozytywnych
kontaktéw miedzy dzie¢mi a osobami starszymi,
umozliwiajac zdobywanie wiedzy o zmianach
klimatycznych przy wspélnym celu, jakim jest
granie w powazna cyfrowa gre.

WSPOLPRACA

Mtodsze dzieci i osoby starsze sa zaproszone
do wspotpracy miedzypokoleniowej w celu
ukornczenia roznych misji w grze poprzez
dzielenie sie wiedza i doswiadczeniami oraz
odkrywanie wspélnych punktéw.

STRUKTURA SESJI

Ponizsza sekcja przedstawia strukture, cele i tres¢ przygotowawczych sesji edukacyjnych
prowadzonych oddzielnie dla mtodszych i starszych uczestnikow przed rozpoczeciem dziatan
miedzypokoleniowych. Sesje te miaty na celu obalenie stereotypdéw, wprowadzenie gry
GaGEN oraz potozenie fundamentéw pod pozytywng, znaczgcy interakcje
miedzypokoleniows.

A) Sesje edukacyjne dla mtodszych uczestnikéow

: 0 Metody
Czas trwania sesji :
pedagogiczne
e Poznawanie grupy 45 minut do 1 Aktywnosc
e Stworzenie przestrzen, by godziny
zaangazowani mogli czuc sie ze sobg
swobodnie

e \Wprowadzenie gry i tworzenie profili
e Przefamywanie stereotypdw

2

SKA '

o virtualcampus

e
- *e /\ % ==
o \fe)l s }fgoxi nar T K-GEM  Tilll

Hauts-de-Fran KADIN VE GENG GiRISIM MERKEZT C

Co-funded by _' 2
the European Union NS

L

PO

Co0PURATIA S8 SOLBASEOADE



Godzina Dziatania Zasob.y :
materiaty
10 min. Prezentacja gry PC, gra GaGEN
15 min. Pre-test PC, gra GaGEN
10 min. Aktywnos¢: Zgadywanie wieku na podstawie | PPT z opisami

stereotypowego opisu

Celem jest zapoznanie uczestnikdw z informacjami
przeciwstereotypowymi.

Przeczytaj lub pokaz krotki opis danej osoby (nie
wspominaj o wieku) i uwzglednij kilka stereotypdw.
Zapytaj uczestnika o wiek i pte¢ bohatera i sprawdz,
czy stereotypy kierujg jego odpowiedziami.

5-10 minut. | Dyskusja grupowa na temat przyktadéw oséb
starszych w sposdéb kontrstereotypowy.
Przetamywanie stereotypodw.

5 min. Krotkie przedstawienie planu programu GaGEN.

B) Sesje edukacyjne dla starszych uczestnikow

Czas trwania sesji

e Poznawanie grupy 45 minut do 1 godziny

e Stworzenie przestrzen, by
zaangazowani mogli czu€ sie ze sobg
swobodnie

e \Wprowadzenie gry i tworzenie profili

Przetamywanie stereotypodw

Godzina Dziatania

10 min. Prezentacja gry

Metody
pedagogiczne
Aktywnos¢

Zasoby i

materiaty
PC, gra GaGEN

15 min. Pre-test

PC, gra GaGEN

10 min. Aktywnos¢: Zgadywanie wieku na podstawie
stereotypowego opisu

Celem jest zapoznanie uczestnikow z informacjami
przeciwstereotypowymi.

Przeczytaj lub pokaz krotki opis danej osoby (nie
wspominaj o wieku) i uwzglednij kilka stereotypow.
Zapytaj uczestnika o wiek i pte¢ bohatera i sprawdz,
czy stereotypy kierujg jego odpowiedziami.

PPT z opisami

5-10 minut. | Dyskusja grupowa na temat przyktadow
kontrstereotypowych mtodych osob.
Przetamywanie stereotypow.

5 min. Krotkie przedstawienie planu programu GaGEN.
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Wprowadzenie

Opis przypadku /
Kontekst

1. studium przypadku Francji - AFEJI

v Dziatalnos¢ miedzypokoleniowa w ogdle
v Interakcje miedzy uczestnikami
v Perspektywa facylitatora

Pierwsza sesja pilotazowa gry Gagen odbyta sie w rezydencji ustugowej
dla 0s6b starszych w pdtnocnej Francji. Aktywnosc¢ byta koordynowana
przez profesjonalnego facylitatora, ktéry wspotpracowat z lokalnym
CCAS (Centrum Spotecznosci Dziatan Spotecznych), tworzqc
miedzypokoleniowq grupe sktadajqcq sie z 18 seniordw i 6 dzieci ponizej
12 roku zycia.

W ramach przygotowan facylitator zorganizowat wstepne spotkanie z
osobami starszymi, aby przedstawic projekt i omowic ich obawy
dotyczqce korzystania z narzedzi cyfrowych. Wielu uczestnikow
wyrazato silne obawy dotyczgce technologicznego aspektu gry,
poniewaz mieli niewielkie lub Zadne doswiadczenie z komputerami.
Niektorzy nawet wczesniej szukali pomocy u swoich rodzin i drukowali
podstawowe przewodniki wyjasniajgce, jak uzywac myszy lub
klawiatury. Pomimo tych obaw nie podtrzymali zaangazowania,
motywowani mozliwosciq dzielenia sie doswiadczeniem z lokalnymi
dzie¢mi.

Prowadzqcy przeprowadzit takze sesje wprowadzajgcq dzieci z CCAS,
aby wzbudzic ciekawosc i zaangazowanie przed gtdwnym wydarzeniem.

Podczas sesji gry uczestnicy zostali powitani razem i otrzymali krotkq
demonstracje. Nastepnie podzielono je na dwie czesci:

o Pokoj komputerowy, w ktérym z grq zainstalowano piec
laptopow, a pary starszych dorostych i dzieci graty obok siebie,
wspierane przez dwdch prowadzgcych.

o Sala projekcyjna, w ktdrej uczestnicy mniej pewni obstugi
komputerdw wspdlnie uczestniczyli w dyskusjach i
podejmowaniu decyzji, podczas gdy prowadzqgcy nawigowat gre
na duzym ekranie.

Na poczqtku dzieci naturalnie przejmowaty kontrole nad myszkq i
cyfrowg nawigacjq ze wzgledu na swojg znajomosc technologii, podczas
gdy starsi dorosli obserwowali bardziej biernie. Jednak po delikatnych
przypomnieniach ze strony facylitatorow, by zapewnic zrownowazong
wspotprace, pary dostosowaty sie. Dzieci zaczety bardziej aktywnie
ttumaczyc, prowadzi¢ i angazowac starszych partnerow. Ta dynamika



sprzyjata prawdziwemu duchowi wspdtpracy, wzajemnemu uczeniu sie i
empatii.

Starsza osoba: "Bytam zdenerwowana korzystaniem z komputera, ale
dzieci byty bardzo cierpliwe i zyczliwe."

Dziecko: "Na poczqtku chciatam robic¢ wszystko sama, ale potem
okazato sie, ze fajnie byto pomagac B, mojej kolezance z druzyny
(naprawde sie meczyta, ale jest okej!)"

Doswiadczenia
uczestnikow

Prowadzgcy zauwazyt poczqtkowq réznice w zaufaniu miedzy
pokoleniami, gdzie dzieci wykazywaty tatwosc¢ w obstudze technologii, a
starsi wykazywali wahanie. Dzieki uporzgdkowanemu wsparciu i jasnym
wskazowkom obie grupy stopniowo wypracowaty rytm wspotpracy.
Naturalny entuzjazm dzieci przeksztafcit sie w aktywny mentoring,
podczas gdy starsi dorosli przyczyniali sie poprzez dyskusje,
rozumowanie i podejmowanie decyzji.

Obserwacje od
facylitatorow /
edukatorow

Zaangazowanie emocjonalne byto szczegdlnie silne: czesto pojawiat sie
Smiech i wzajemne wsparcie, a obie grupy wyrazaty dume ze wspdlnych
osiggniec. Starsze osoby wykazaty widoczny postep w pewnosci siebie
podczas korzystania z komputera, a dzieci zyskaty cierpliwos¢ i
Swiadomos¢ rdznic miedzypokoleniowych.

Najwiekszym sukcesem byfto przeksztatcenie poczgtkowego niepokoju w
radosc i ciekawosc¢. Gtéwnym wyzwaniem pozostata ograniczona
cyfrowa znajomosc¢ starszych osob, wymagajgca dodatkowego wsparcia
i czasu na wyjasnienia.

Motywacja miedzypokoleniowa byta silnym motorem
uczestnictwa, pokonujgc cyfrowy lek.

e Zrownowazona facylitacja jest niezbedna, aby oba pokolenia
mogfty wnosic¢ rowny wktad.

Whnioski /

Kluczowe whnioski . . .. .
e Organizowanie sesji przygotowawczych pomagato budowac

pewnos¢ siebie wsrdd osob starszych.

e Przyszte dziatania mogtyby zawierac jeszcze wiecej "cyfrowych
rozgrzewek" krok po kroku przed sesjami, aby zmniejszy¢
zréznicowanie techniczne.

Podsumowanie studium przypadku:
W rezydencji na pétnocy Francji facylitator uruchomit pierwszy pilotaz gry Gagen.

Osiemnascie starszych mieszkancéw, wiekszos¢ z ograniczonym doswiadczeniem
komputerowym, zostato zaproszonych do udziatu wraz z szesciorgiem dzieci z lokalnego



centrum spotecznosci spotecznej. Pomimo entuzjazmu do poznania dzieci, wielu starszych
ludzi czuto sie oniesmielonych samg myslg o korzystaniu z komputeréw.

Przed sesjg prowadzacy zorganizowat kroétkie spotkanie przygotowawcze, aby wyjasnié
projekt i umozliwi¢ mieszkancom wyrazenie swoich obaw. Niektérzy uczestnicy nawet
drukowali poradniki "jak korzysta¢ z komputera" i szukali pomocy u cztonkédw rodziny.

W dniu rozpoczecia grania pierwsze momenty ujawnity wyrazng nierdwnowage: dzieci
instynktownie przejmowaty kontrole nad myszka i nawigacjg, podczas gdy starsi dorosli
obserwowali to z uwaga. Facylitator szybko
interweniowat, delikatnie przypominajagc parom o
dzieleniu sie zadaniami, zachecajac starszych do
samodzielnego korzystania z myszki. Stopniowo
atmosfera sie zmieniata, a Smiech, wspotpraca i wspdlna
ciekawosc zastgpity poczagtkowe obawy. Pod koniec sesji
obie grupy byty zaangazowane i dumne z tego, co razem

osiggnety.

Ten przypadek podkresla podwéjne wyzwanie uczenia
sie:

e Cyfrowy lek i wzmocnienie wsrdd oséb starszych
o Utatwianie zrownowazonej wspotpracy
miedzypokoleniowej

Prowadzgcy musiat poruszac sie miedzy zapewnianiem i
zapewnieniem rownosci w udziale. Punkt zwrotny
nastapit, gdy wytyczne zostaty zmienione z "pomagania

starszym dorostym" na "wspdlne granie jako zespot".

Zdjecie 7. Realizacja programu we

Francji

Cwiczenie refleksyjne (Pomagajgce facylitatorom analizowaé, jak zarzqdzaé cyfrowymi lub
pewnymi siebie lukami w dziataniach miedzypokoleniowych.)

o Jakie emocje twoim zdaniem odczuwali starsi dorosli przed i w trakcie sesji? Jak
mogtabys uznac i potwierdzi¢ te emocje jako facylitator?

o Jakie techniki utatwiajgce mogg zapobiec dominacji jednej grupy (np. dzieci) w
interakcji?

o Jak projekt przestrzeni fizycznej i spotecznej (pomieszczenia, role, czas) moze wspierac
inkluzje i budowanie pewnosci siebie?

o Wyobraz sobie, ze przygotowujesz te samg sesje: jakg aktywnos¢ przedaktywng
stworzytbys, aby zapoznac starszych dorostych z technologia, jednoczesnie utrzymujac
motywacje?




C) Sesje miedzypokoleniowe °

Struktura sesji
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Studium przypadku Portugalia -

Aproximar

Wprowadzenie

Opis sprawy /
Kontekst

Doswiadczenia
uczestnikow

v’ Dziatalnos¢ miedzypokoleniowa w szerszym ujeciu
v Interakcje miedzy uczestnikami

To studium przypadku przedstawia portugalskie doswiadczenia
pilotazowe miedzypokoleniowej gry GaGEN w Centro Paroquial de Séo
Brds.

Pilotaz odbyt sie w Amadorze w Portugalii, w Centro Paroquial de Sdo
Brds. Aktywnosc¢ obejmowata dwie grupy: okoto 17 dzieci i 13 0s6b
starszych. Gtownym celem sesji byto zgtebianie tematéw
Srodowiskowych poprzez zabawne i zespotowe misje z wykorzystaniem
cyfrowej gry GaGEN.

Uczestnicy zostali zrekrutowani z dwdch istniejgcych grup w centrum:
dzieci uczestniczgcych w letnich zajeciach oraz starszych z centrum
dziennego. Te grupy zazwyczaj dziatajqg oddzielnie i rzadko ze sobg
wspdtistniejq, poniewaz majg nawet osobne budynki.

Przed sesjami miedzypokoleniowymi kazda grupa uczestniczyta w jednej
sesji edukacyjnej, aby obali¢ potencjalne stereotypy i zapoznac sie z
celem dziatan. Nastepnie zorganizowano cztery sesje
miedzypokoleniowe, podczas ktorych uczestnicy wspdlnie grali w gre,
omawiali wyzwania srodowiskowe i prowadZzili dyskusje prowadzone
przez facylitatorow. Prowadzgcy obserwowali ewoluujgce relacje,
rozwoj wzajemnego wsparcia oraz naturalng wymiane wiedzy miedzy
pokoleniami.

Sesje miaty na celu promowanie pracy zespotowej i dialogu miedzy
pokoleniami. Poczatkowo dzieci wykazywaty ogromny entuzjazm do
gry, podczas gdy starsze osoby byty bardziej zmotywowane mozliwoscia
interakcji z mtodszymi uczestnikami. W miare postepu sesji miedzy
obiema grupami pojawity sie widoczne wiezi, naznaczone rosnacg
pewnoscig siebie, uczuciem i ciekawoscig.

Jednym z pamietnych przyktaddw byto wprowadzenie do pierwszej
miedzypokoleniowej aktywnosci, gdy zapytano uczestnikow, kto
kiedykolwiek sadzit drzewo. Starszy mezczyzna zgftosit sie na ochotnika,
by szczegdtowo wyjasnic¢ proces, dzielgc sie swoim doswiadczeniem i
praktycznqg wiedzq z dzie¢mi. Podobnie podczas gry dzieci czesto
pomagaty starszym osobom poruszac sie po komputerze — ktadgc dfonie
na ich, pokazujqgc, jak porusza¢ myszkg — lub czytaty instrukcje na gtos,
podczas gdy starsi wspierali dzieci, ttumaczgc nieznane przedmioty.

Te interakcje ujawnity prawdziwg istote nauki miedzypokoleniowe;:
wspadlny cel, wspdtprace i wymiane wiedzy, gdzie oba pokolenia stawaty
sie nauczycielami i uczgcymi sie.

Sesje miedzypokoleniowe wywotaty pozytywne reakcje zaréwno u
dzieci, jak i starszych dorostych, ktorzy czesto podkreslali radosc ze



Obserwacje od
facylitatorow /
edukatorow

Whnioski /
Kluczowe whnioski

wspotpracy, uczenia sie od siebie nawzajem oraz mozliwosci wspélnego
spedzania czasu.

Dzieci opisywaty to doswiadczenie jako zabawne i inne niz ich zwykte
zajecia. Wielu podkreslato, jak bardzo lubig grac z starszymi
uczestnikami, jak pomagajq im poruszac sie w grze i jak uczq sie nowych
rzeczy. Starsze osoby zgtaszaty, ze przebywanie z dzie¢mi byto
najbardziej satysfakcjonujgcg czesciq pilotazu. Chociaz niektdrzy
poczqgtkowo czuli sie oniesmieleni komponentem cyfrowym, wsparcie i
zacheta ze strony mtodszych uczestnikow pomogty im zyskac¢ pewnos¢
siebie i poczuc sie bardziej zaangazowanymi.

e Dziecko: "Lubitem grac, bo byta inna i nie bylismy jedynymi, ktorzy
grali.”

o Dziecko: "Nie wiedziatem, ze moja babcia jest taka bystra."

e Starsza osoba: "To byto cudowne. Uwazam, Ze tego typu inicjatywy
powinny trwac dalej i powinnismy miec wiecej okazji do
prowadzenia tego typu dziatan."

Te refleksje pokazujq, jak pilot sprzyjat znaczqcej wymianie
miedzypokoleniowej, wzmacniat relacje i zachecat do wzajemnej nauki
znacznie wykraczajgcej poza samq rozgrywke.

Podczas czterech sesji miedzypokoleniowych prowadzqgcy obserwowali
postep w zakresie wspofpracy, pewnosci siebie i wzajemnego komfortu
wsrdd uczestnikow. Na poczgtku dzieci wyraZznie nie mogty sie doczekac,
podczas gdy starsi dorosli wykazywali pewne wahanie wobec
komponentu cyfrowego. Jednak po potqgczeniu oba pokolenia szybko
wyksztafcity naturalny rytm wspodtpracy. Dzieci czesto wspieraty starsze
osoby, prowadzgc ich rece po myszy, czytajgc na gfos instrukcje lub
tftumaczqc kroki w grze. W zamian starsi dorosli dzielili sie praktyczng
wiedzq, opowiesciami i kontekstowymi wyjasnieniami — szczegdlnie
gdy tematy srodowiskowe byty powigzane z ich Zyciowymi
doswiadczeniami.

Prowadzgcy zauwazyli, Ze uczestnicy prowadzili spontaniczne rozmowy i
wykazywali rosngce zainteresowanie perspektywami innych. Interakcja
stawata sie coraz bardziej ptynna z kazdq sesjq, pokazujgc autentyczne
zaangazowanie miedzypokoleniowe.

Kluczowym sukcesem byta organiczna wymiana wiedzy — kazdy
uczestnik stat sie zarowno uczniem, jak i nauczycielem. Wyzwania
obejmowaty chwile frustracji mechanikg gry lub trudnosci z czytaniem,
ale zawsze byty one pokonywane dzieki wsparciu rowiesnicom. Ogdlnie
rzecz biorgc, prowadzqcy zaobserwowali wzrost swiadomosci na temat
problemdw srodowiskowych, wzmocnienie miedzypokoleniowego
zrozumienia oraz pozytywne, inkluzywne srodowisko nauki.

e Pilotaz wykazat, ze dziatania miedzypokoleniowe rozwijajq sie, gdy
uczestnicy dzielg wspdlny cel i gdy srodowisko sprzyja wspotpracy.
Jedng z kluczowych lekcji byto to, ze znaczqca interakcja pojawia sie
naturalnie, gdy zadania wymagajq pracy zespofowej: dzieci
wspieraty starszych w poruszaniu sie po cyfrowych elementach,



podczas gdy starsi wzbogacali doswiadczenie o praktyczng wiedze i
historie zyciowe. Ta wzajemna wymiana wzmocnita pewnosc siebie
i wiez miedzy pokoleniami.

W przysztych implementacjach poprawa przejrzystosci i
uzytecznosci niektdrych elementdw gry — takich jak widocznosc
przedmiotdow czy nawigacja — moze pomaoc zmniejszyc frustracje i
utrzymac uczestnikow bardziej skupionymi na wspdtpracy. Mimo to
wcigz uwazamy, ze gra jest narzedziem, a nie celem samym w
sobie, i ze przyszte interwencje powinny jq tak postrzegac. To cenne
i angazujgce narzedzie, ktore facylitatorzy mogq wykorzystac do
tworzenia miedzypokoleniowych dziatar dotyczqcych problemow
srodowiskowych.

Dla prowadzqcych przygotowanie kazdej grupy indywidualnie przed
sesjami miedzypokoleniowymi okazato sie kluczowe dla stworzenia
komfortowego i petnego szacunku srodowiska. Prowadzgcy powinni
pozostac uwazni na indywidualne potrzeby, zachecac do
zrownowazonego udziatu i dawac czas na nieformalng interakcje,
poniewaz takie momenty czesto generujq najbardziej znaczgce
wymiany miedzypokoleniowe.

—;\‘m
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Zdjecie 8. Wdrozenie programu w
Portugalii



Zalecenia

REKOMENDACIJE/WSKAZOWKI

Utatwiaj z elastycznoscia i
empatiag

Zwracaj uwage na réznorodne umiejetnosci, biegtosé i
style uczenia sie zaréwno dzieci, jak i starszych
dorostych. Wspieraj uczestnikdw cierpliwie, oferujac
pomoc w razie potrzeby oraz dostosowujgc tempo lub
format aktywnosci, aby kazdy czut sie wtgczony i
komfortowo.

Promuj rowny udziat

Zachecaj do indywidualnych interakcji i upewnij sie, ze
kazdy uczestnik ma wystarczajgco duzo czasu na
wypowiedzi, zabawe i wniesienie wktadu. Uwazaj, by nie
pozwoli¢ jednej osobie zdominowac rozmowy.

Uzywaj jasnych i prostych
instrukcji

Uzywaj jezyka tatwego do zrozumienia dla dzieci i
inkluzywnego dla oséb starszych. Sprawdz zrozumienie
przed kazda misja.

Zachecaj do refleksji i
dzielenia sie

Wykorzystaj wbudowang aktywnos$é zamykajgca na
koncu kazdej sesji, aby pomdc uczestnikom wyrazic to,
co odkryli, co im sie podobato lub co zaskoczyto podczas
gry. Zachecaj do krétkiego dzielenia sie miedzy parami
miedzypokoleniowymi lub w obrebie grupy, aby
wzmocni¢ wiezi i podkreslié¢ kluczowe przestania
srodowiskowe w naturalny i angazujgcy sposéb.

Przygotuj sie na problemy
techniczne

Przetestowaj gre cyfrowg na dostepnych urzgdzeniach z
wyprzedzeniem. Upewnij sie, ze urzadzenia s3
natadowane, a dostep do internetu (jesli jest potrzebny)
jest stabilny. Miej plan awaryjny (np. zrzuty ekranu lub

materiaty drukowane) na wypadek awarii techniczne;.

Zdjecie 9. Uczestnicy gry
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2. studium przypadku we Franc;ji -

AFEJI

Wprowadzenie

Opis sprawy /
Kontekst

Doswiadczenia
uczestnikow

Obserwacje od
facylitatoréow /
edukatorow

v Interakcje miedzy uczestnikami
v Relacja rozwijajgca sie w trakcie pilotazowego odcinka
v Perspektywa facylitatora

Drugi pilotaz we Francji odbyt sie w Dunkierce, w placowce pracujgcej z
mtodziezq doswiadczajgcq braku zaangazowania w szkote.
Profesjonalny punkt kontaktowy w tej strukturze wczesniej ukoriczyt
szkolenie dla facylitatorow i koordynowat sesje lokalnie.

Aby stworzy¢ autentyczne doswiadczenie miedzypokoleniowe, mtodzi
uczestnicy byli zachecani do zapraszania cztonkéw rodziny lub starszych
krewnych, a organizacja zapraszata takze pracownikdw zblizajgcych sie
do wieku emerytalnego. W sumie w pilotazu wzieto udziat 4 mfodych
uczestnikow i 10 starszych osob.

Prowadzgcy wprowadzit sesje, wyjasniajqgc cel projektu Gagen.
Nastepnie tworzono pary (lub mate trio) i prowadzono je przez
podstawy rozgrywki. Aby zwiekszy¢ zaangazowanie, prowadzgcy
zaproponowali przyjacielskg rywalizacje: para zdobywajgca najwiecej
gwiazdek na koniec sesji otrzymywata matq symboliczng nagrode. To
proste wzmocnienie natychmiast wzmocnifo energie i wspotprace grupy.
Oba pokolenia staty sie bardziej skupione i interaktywne.

Przez okoto dwie godziny uczestnicy eksplorowali gre. Smiech i drobne
rywalizacje ozywiaty sale, tworzgc atmosfere wspdlnej radosci i
ciekawosci. Dwdch facylitatorow krqzyto, aby zapewnic wsparcie i
zapewnic zrownowazonq wspofprace.

Sesja zakoriczyta sie zbiorowym podsumowaniem, podczas ktorego
uczestnicy zastanawiali sie nad tym, czego nauczyli sie o zmianach
klimatu i jak wspdtpraca miedzypokoleniowa pomogta im osiggngc
sukces w grze.

Starsza osoba: "Jestem pod wrazeniem, jak szybko dzieci radzq sobie z
komputerem, a ogdlnie zabawa byta swietna dla nas jako zespot”
Dziecko: "Podobato mi sie, Ze bylismy we dwoje, bo niektore pytania w
quizie byty naprawde trudne!"

Przyjazna rywalizacja okazata sie silnym motywatorem. Zachecata do
pracy zespotowej, komunikacji i wzajemnego uczenia sie. Uczestnicy
wykazywali silne zaangazowanie, czesto swietujgc drobne sukcesy.
Mieszanka miedzypokoleniowa stworzyta mozliwosci dzielenia sie
wiedzq i humorem, przy czym mftodsi uczestnicy wspierali starszych w



nawigacji, podczas gdy starsi dorosli wiecej wnosili wktad w tematy
srodowiskowe.

Facylitatorzy zauwazyli, ze struktura gry sprzyjata naturalnej
wspotpracy: mtodzi uczestnicy petnili role "technicznej", podczas gdy
starsi dzielili sie bardziej wiedzq teoretycznq. Atmosfera przez caty czas
panowata pozytywnie po obu stronach.

e Lekka konkurencja moze skutecznie wzmacnia¢ wspotprace i

Whioski / motywacje miedzypokoleniowq.
Kluczowe wnioski e Rola facylitatora byta kluczowa w réwnowazeniu zabawy z
naukgq.

Podsumowanie studium przypadku:

W Dunkierce organizacja spoteczna pracujgca z mtodziezg zagrozong wycofaniem sie ze
szkoty zrealizowata drugi pilotaz gry Gagen.

Wzieto w nim udziat czterech mtodych uczestnikow i dziesieciu starszych oséb, w tym
emerytowani pracownicy i krewni. Prowadzacy wprowadzit te aktywnos¢ i zaproponowat
lekki konkurs: para z najwiekszg liczbg gwiazdek zdobytaby matg symboliczng nagrode.

Ten drobny szczegét zmienit dynamike. Grupy natychmiast ozywity sie, a w sali rozlegty sie
Smiechy, dyskusje o strategii i wzajemne zachety. Mtodzi gracze prowadzili swoich starszych
partnerow przez mechanike gry, podczas gdy starsi dorosli wnosili refleksje i doswiadczenia
zyciowe podczas napotykania wyzwan srodowiskowych w fabule.
Pod koniec sesji mozna byto dostrzec prawdziwg miedzypokoleniowg wspotprace: "wyscig"
o gwiazdki stworzyt wiez, a nie rywalizacje. Nagrodg byta ostatecznie pudetko z cukierkami,
ktore dzielono miedzy wszystkich uczestnikow.
Cwiczenie refleksyjne:
e Jak facylitatorzy moga zapewnié, ze rywalizacja pozostanie pozytywna i inkluzywna
dla wszystkich temp nauki?
o Jakie rodzaje nagréd lub systemoéw uznania najlepiej wspierajg osiggniecia zbiorowe,
a nie indywidualne?
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Zdjecie 10. Realizacja programu we Frangji



KWESTIE BEZPIECZENSTWA
Upewnij sie, ze facylitatorzy znajq lokalizacje wyjsc¢

Przygotowanie na
wypadek kryzysowych

awaryjnych i gasnic. Miej tatwo dostepnq liste numerdw
kontaktowych do sytuacji awaryjnych (np. lokalne stuzby
ratunkowe, koordynator obiektu).

Zdrowie i pierwsza pomoc

Apteczka powinna by¢ dostepna na miejscu przez caty

czas. Wskaz osobe odpowiedzialnq za podstawowq
pierwszqg pomoc, jesli zajdzie taka potrzeba. W przypadku
sesji zwigzanych z ruchem upewnij sie, Zze przestrzen
fizyczna jest wolna od przeszkod i zagrozen potykajgcych
sie.

Dostepnosc

Upewnij sie, Ze przestrzen jest dostepna dla uczestnikow
Z trudnosciami w poruszaniu sie (rampy, krzesta z
podparciem itp.). Zapewnij odpowiednie opcje do udziatu

na miejscu.

Zgoda i ochrona

Zbieraj zgody na udziat w projekcie od dorostych oraz
zgode rodzicow nieletnich. Bqdz swiadomy obowigzkdéw
zwigzanych z ochrong, szczegdlnie podczas pracy z

osobami wrazliwymi. Zachowaj profesjonalne granice i

poufnosc.
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Bank aktywnosci

Odegrajcie to!

Nazwa Opis
"Eko- Motyw: Przetamywanie lodéw we wszystkich tematach
Kalambury" (szczegdlnie dobry na Dzien 1)

Cel: Wywotac¢ smiech i interakcje, wprowadzajgc dziatania i
koncepcje zréwnowazonego rozwoju.

Jak to dziata:

e Przygotuj karty z ekologicznymi dziataniami lub tematami

nn nmn

(np. "sadzenie drzewa", "zakrecenie kranu", "recykling",
"chodzenie w powodzi", "naprawa zabawki", "zbieranie
Smieci").

e Kazda druzyna na zmiane odgrywa scenke z wylosowanej
karty, podczas gdy inni zgaduja.

e Po kazdej scence zadaj szybkie pytanie: "Dlaczego ta
czynnosc¢ jest pomocna?"

Materiaty: Karty z dziataniami/tematami

"Co bys

sortowania
scenariuszy

zrobit?" — Gra

Temat: Zrownowazony rozwdj i tagodzenie skutkow — zmiana
zachowarn dla dobra wspdlnego

Cel: Pomdc uczestnikom zastanowic sie nad codziennymi
dziataniami, ktére pomagajg lub szkodzg srodowisku.

Jak to dziata:

e Przygotuj zestaw kart z krétkimi scenariuszami (np. "jazda

n n

rowerem do szkoty", "kupowanie butelkowanej wody",

"ponowne uzycie torby", "zostawienie sSwiatet").

e Popros uczestnikdw, aby w parach miedzypokoleniowych lub
matych grupach posortowali karty na dwa stosy: "Dobre dla
planety" i "Nie za dobrze".

e Zachecaj do krétkiego podzielenia sie: "Czy kiedykolwiek to
robites? Jak sie z tym czujesz?"

Wdrozenie: Karty scenariuszy (z prostym tekstem i wizualizacj3)
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Adaptacja: stworz linie (spektrum) miedzy "Dobre dla planety"” i "Nie
tak dobrze" i zamiast przedstawiac karte ze scenariuszami, przeczytaj

je na gtos i popros uczestnika, by ustawit sie na spektrum.

"Wtedy i Temat: Adaptacja — Nauka radzenia sobie ze zmianami lokalnymi
teraz" - Cel: Odkryj, jak sSrodowiska i nawyki zmieniaty sie na przestrzeni lat i
Dopasuj i dlaczego adaptacja jest wazna.
porozmawiaj Jak to dziafa:
e Pokaz pary obrazow lub przedmiotdéw z przesztosci vs. teraz
(np. zakupy na targu ulicznym vs. supermarket, ponowne
uzycie pojemnikoéw vs. opakowanie jednorazowe, rzeki
wtedy vs. teraz).
e W matych grupach miedzypokoleniowych zapytaj: "Jakie sq
réznice? Dlaczego myslisz, ze sie zmienito?"
e Pytanie: "Jak dostosowalismy sie do zmian w naszej okolicy
lub zmian pogodowych?"
Materiaty: Drukowane pary zdje¢ lub rysunki (dawne/obecne)
Wdrozenie: zadawaj pytania na gtos, aby grupa mogta je omowic.
" zycie Temat: Gospodarka o obiegu zamknietym
banana" — Cel: Wprowadzenie gospodarki o obiegu zamknietym poprzez
Zagad ka Sledzenie podrdzy obiektu i poszukiwanie sposobdw na redukcje
L odpadow.
myslenia
koIowego Jak to dziata:

e Daj kazdej grupie prosty przedmiot (np. banan, plastikowa
butelka, koszulka).

e Razem rysujg lub omawiajg jego cykl zycia: skad pochodzi?
Co sie dzieje po jego uzyciu? Czy mozemy go ponownie
wykorzystac, kompostowaé lub poddaé recyklingowi?

e Zadaj: "Co moglibysmy zrobic inaczej, Zeby mniej
marnowac?"

Materiaty: Obrazki przedmiotéw lub rekwizyty, papier i kredki

Wdrozenie: zréb to razem z catg grupg, aby zarzadzac¢ czasem i
upewnic sie, ze zajmie to tylko 10 minut.
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"Zielone
obietnice" —
Rysuj i dziel
sie zmiang,
ktorg mozesz

Motyw: Indywidualne dziatanie

Cel: Inspirowanie uczestnikow do myslenia o osobistych dziataniach,
ktore pomagajg srodowisku i budowaé wspdlne poczucie
odpowiedzialnosci.

Jak to dziata:

wprowadzié e Zapewnij mate karteczki lub papier i markery.
e Popros kazdg osobe, by narysowata lub napisata jednag
drobng czynnos¢, ktérg moze podjac, by pomédc srodowisku
(np. "przynies butelke na wode wielokrotnego uzytku", "jedz
mniej miesa", "recyklinguj papier", "sadz kwiaty dla
pszczot").
e Potaczyé starszych dorostych z dzie¢mi, aby podzielili sie
swoj3a obietnicg i wyjasnili, dlaczego jg wybrali.
e Opcjonalnie stwérz "Zielong Sciane", ktéra pokaze wszystkie
obietnice podczas aktywnosci.
Materiaty: markery, mate karteczki lub kartki, tasma lub przestrzen na
Scianach
"gniadanie — Temat: Produkty lokalne zamiast importowanych
najwazniejszy | Cel: Uswiadomienie, ktére produkty mogg by¢ wymieniane na
posiIek" _ produkty od lokalnych producentéw oraz poszukiwac sposobdéw
. . wspierania lokalnych rolnikéw i zdrowego jedzenia.
Spozywanie
A Jak to dziata:
pokarmoéw

e Kazda grupa przygotowuje menu na $niadanie i sprawdza,
ktore produkty sg importowane, a ktore lokalne

e Razem zastanawiajg sie, skad pochodzg produkty sniadania i
probujg znalezé kraj na mapie

e Nastepnie rozmawiajg o lokalnych i sezonowych produktach
na $niadanie oraz zaletach wyboru tych produktéw na
Swiecie i dla lokalnych rolnikéw.

e Zapytaj: "Co zjesz jutro na sniadanie?"
Materiaty: Obrazki przedmiotow lub rekwizyty, papier i kredki

Wdrozenie: zréb to razem z catg grupg, aby zarzagdzaé czasem i
upewnic sie, ze zajmie to tylko 10 minut.
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Wprowadzenie

Opis sprawy /
Kontekst

Doswiadczenia
uczestnikow

v Dziatalnos¢ miedzypokoleniowa w szerokim ujeciu
v Interakcje miedzy uczestnikami
v Relacja rozwijajqca sie w trakcie pilotazowych dziatan

Miedzypokoleniowe sesje Gagen odbyty sie na Uniwersytecie Bilim w
Ankarze w Turcji, w sumie 50 uczestnikow. Podczas tych sesji dzieci i
starsi dorosli wspdlnie grali w gre Gagen w pieciu czesciach. Starsze
osoby i dzieci bardzo cieszyty sie wspdlng gra. Starsze osoby dzielity
sie swoimi doswiadczeniami z dzie¢mi na temat zréwnowazonego
rozwoju i zmian klimatu. W sekcji wewnetrznej uczestnicy poznawali
efektywno$é energetyczng, tworzenie zréwnowazonych Srodkéw
czystosci, zapobieganie marnotrawstwu zywnosci poprzez praktyki
zero-waste, oszczedzanie wody oraz tworzenie zdrowych positkow.
W garazu uczyli sie o recyklingu i naprawianiu przedmiotow, ktére
moga przyczynic sie do gospodarki o obiegu zamknietym, rozwijali
zrownowazone hobby oraz wprowadzali system kompostowania.
Podczas miedzypokoleniowych sesji uczestnicy poznawali potrzebe
walki ze zmianami klimatu oraz, poprzez angazujace dziatania, jakie
mogg podjgé, aby zapewni¢ swiat przyjazny do zycia dla przysztych
pokolen.
Dzieci:
= D.S. "Byto Swietnie gra¢ z ciocig Naciye. PrzechodziliSmy razem
przez kolejne poziomy. Mysle, ze tworzyliSmy dobrg pare."

= S.A.T. "Najbardziej podobaty mi sie te czesci wewnatrz domu.
Gratem z wujkiem Leventem. Nauczytem sie kilku dobrych rzeczy.
Sprébuje w domu."

= 0.0. "Bawitem sie z Afet. Podobata mi sie cze$¢ ze stawem w
parku. Posprzagtam sSmieci w parku, zeby uratowac ptaki."

= D.Y.: "Uwazam, ze to bardzo mite. Pomogtem cioci Giler z
czesciami gry, ktore trzeba byto odblokowaé."

= M.S.G. "Wujek Armagan to bardzo dobry cztowiek, wiec z
przyjemnoscig sie z nim bawitem."

= U.Y. "Ciocia Serap jest dobrg osobg, ale nie potrafita obstugiwac
komputerédw. Pomogtem jej z gra."

Dorosli:

= S.A. "To byta Swietna zabawa. UczyliSmy sie razem z dzieémi i nie
moge sie doczekac, by wyprébowac to, czego nauczyliSmy sie w
tej grze."

Studium przypadku Turcja — K-GEM .



Obserwacje od
facylitatorow /
edukatorow

Whioski / Kluczowe
whnioski

» T.C. "Dzieci byty bardzo chetne do nauki i dzielilismy sie naszymi
doswiadczeniami. Mam nadzieje, ze to im pomoze i wykorzystajg
to, czego sie nauczyli w tej grze."

= P.C. "Mysle, ze byto to zaréwno pouczajgce, jak i przyjemne.
Zmiany klimatu to bardzo wazny problem. Granie w taka gre z
dzie¢mi na ten temat réwniez nas uksztattowato. Uswiadomilismy
sobie wiele rzeczy."

= H.U."Oczywiécie, ze gra w te gre z dzie¢mi. Nie sadzitem, ze nowe
pokolenie jest az tak kompetentne. Po tym meczu mysle, ze
mozemy powierzy¢ im naszg przysztosc."

= B.B. "Dzielilismy sie tym, co wiedzielismy o zmianach klimatu, z
dzie¢mi, a dzieci pomagaty nam w technologii. To byfo ciekawe i
piekne doswiadczenie.

Czy zaobserwowates zmiany w $wiadomosci, ciekawosci lub

interakcji na przestrzeni czasu?

Uczestnicy brali udziat w sesjach edukacyjnych organizowanych

przed sesjami miedzypokoleniowymi, ale mieli wiecej frajdy

wspodlpracujgc z dzie¢mi, a ich swiadomos$é wzrosta podczas tych
sesji. Nauka przez zabawe byta szczegdlnie skuteczna dla dzieci.

Dzieki wiekszej interakcji dorosli réwniez bardziej zanurzali sie w

grze, tworzac niesamowitg synergie. Mtodzi ludzie prezentowali

swoje umiejetnosci technologiczne, a dorosli wspdlnie w grze w

zakresie zmian klimatu i rozwigzywania problemow.

Jakie wyzwania lub sukcesy byty dostrzegalne?
Chociaz starsi uczestnicy byli nieco zdenerwowani przed sesjami
miedzypokoleniowymi, gdy dzieci rozpoczety gre i zobaczyty ich
postepy, poczuty sie bardziej komfortowo, pomagajgc im. Utatwito to
ptynniejszy transfer wiedzy i pozwolito im dzieli¢ sie wiekszg wiedzg
na temat zmian klimatu z dzie¢mi. Na przyktad, grajagc razem z
dzieckiem, starszy uczestnik omawiat badania NASA nad zmianami
klimatu oraz zastosowania TUBITAK (tureckiej organizacji zajmujacej
sie nauka szkolnictwa wyzszego), a takze informacje o paliwach
kopalnych poruszong w grze. To doprowadzito do wymiany
informacji wykraczajgcych poza zakres gry.

o Wspdfpraca miedzy pokoleniami stworzyta potezng synergie.
Uczestnicy z ogromnq przyjemnosciq uczestniczyli w sesjach
gry. Wspdlne pokonywanie trudnosci zblizyto ich do siebie i,
mimo mozliwych réznic miedzy pokoleniami, sprzyjato wspdlnej
ptaszczyznie.

e Chociaz istniaty istotne rdznice miedzy dziecmi a starszymi
uczestnikami, wielu miato uprzedzenia, zostaty przezwyciezone
dzieki miedzypokoleniowym sesjom, a poczqgtkowe sesje
edukacyjne pomogfy stopniowo przetamac stereotypy. Dlatego



wiedza zdobyta z tego projektu moze byc dzielona w przysztych ‘
projektach miedzypokoleniowych.

o Jako prowadzqcy mielismy trudnosci ze zblizeniem starszych i
mftodszych uczestnikow, ale finalnie mieli swietnq zabawe.
Facylitatorzy prowadzqgcy podobne projekty powinni zapewnic
szkolenia dla facylitatorow (tak jak w inicjatywie GaGEN), a
takze dla starszych uczestnikow w zakresie technologii, co
pomaga im czuc sie bardziej komfortowo.

Zdjecie 11. Realizacja programu w Turcji
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Porady dotyczace replikacji projektu w przysztosci

Podrecznik zawiera wytyczne strukturalne dla wdrazania miedzypokoleniowego programu
nauczania w edukacji ekologicznej z wykorzystaniem gry GaGEN. Prototyp byt testowany
w programach pilotazowych w 5 krajach europejskich: Niemczech, Francji, Polsce, Portugalii i
Turcji (jak przedstawiono w Podreczniku wraz ze studiami przypadkdw).

Pilotazowe wdrozenia GaGEN w krajach partnerskich wykazaty, ze miedzypokoleniowe
dziatania edukacyjne cyfrowe moga by¢ skutecznie powielane w réznorodnych kontekstach,
wspierane przez przemyslane przygotowanie, jasng komunikacje i uporzgdkowang fylitacje.
Na podstawie krajowych raportéw pilotazowych WP5 oraz wynikéw wczesniejszych pakietéw
roboczych, kilka rekomendacji powinno kierowac przyszta replikacja.

":l Inwestowanie w program szkoleniowy dla facylitatorow jest niezbedne;
ﬂ&/&& facylitatorzy muszg znac¢ nie tylko mechanike gry (opracowang w WP3), ale takze
zasady nauki miedzypokoleniowej (opisane w WP2). Raporty WP4 i krajowe konsekwentnie
podkreslajg, ze szkolenia prowadzgcych sesje miedzypokoleniowe byty istotne, ze uczestnicy
szczegolnie cenili mozliwosé przetestowania gry GaGEN przed jej prezentacja w sekcjach
miedzypokoleniowych, a tres¢ szkoleniowa byta przydatna w ich codziennych kontekstach

zawodowych.

Zapewnienie oddzielnych sesji edukacyjnych dla mtodszych i starszych uczestnikdw pomogto

budowa¢ pewnos¢ siebie, obala¢ stereotypy i zmniejszy¢ poczatkowe obawy zwigzane
z angazowaniem sie w rdézne grupy. Sesje te ustanawiajg emocjonalne i poznawcze
fundamenty dla warto$ciowej interakcji podczas miedzypokoleniowych aktywnosci.

g Dziatania replikacyjne najlepiej dziafajg, gdy partnerstwa z lokalnymi organizacjami
0-6 (szkotami, centrami dziennego pobutu, grupami spotecznymi) sg nawigzywane
wczesnie. Raporty krajowe podkreslajg, ze silna wspodtpraca z lokalnymi interesariuszami
zapewnia ptynniejszg rekrutacje, lepsze harmonogramy oraz poprawe utrzymania
uczestnikdw na réznych sesjach.

Facylitatorzy powinni planowaé elastycznos¢ w zakresie technologii i wymagan
przestrzeniowych. Raporty pilotazowe programu wskazujg na typowe wyzwania zwigzane z

dostepnoscig sprzetu i dostepem do internetu — kwestie, ktére mozna ztagodzi¢ za pomoca

urzadzen zapasowych, mniejszych grup lub dostepu offline.
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Przed przeprowadzeniem dziatan prowadzgcy powinni mie¢ na uwadze réznice w
wiedzy i umiejetnosciach technologicznych miedzy uczestnikami. Celem jest, aby
ludzie wspotpracowali i uczyli sie od siebie nawzajem, a nie utrwalali mozliwe stereotypy
dotyczace jakiegokolwiek pokolenia. W razie potrzeby gre i jej strukture mozna wczesniej

zaprezentowac grupom.

Przyszte implementacje powinny zawieraé dziatania wykraczajace poza rozgrywke, takie jak
ustrukturyzowane refleksje, zadania srodowiskowe czy kreatywne efekty. W réznych krajach

najsilniejsze rezultaty pojawiaty sie, gdy gra stata sie katalizatorem rozmowy, wspdélnej nauki i

zmiany zachowan w rzeczywistym Swiecie.
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Konkluzja

Podrecznik GaGEN tgczy podstawy koncepcyjne, metodologie pedagogiczng, praktyczne kroki
wdrozenia oraz rzeczywiste doswiadczenia, ktore uksztattowaty rozwéj miedzypokoleniowego
podejscia do edukacji ekologicznej. W réznych sekcjach — od rekrutacji i organizacji sesji po
studia przypadkow i porady dotyczgce replikacji — projekt pokazuje, ze powazne gry moga
stanowi¢ skuteczny most miedzy pokoleniami, wspierajgc znaczacg interakcje, wzajemne
uczenie sie i wzrost swiadomosci ekologiczne;.

Krajowe pilotazowe projekty przedstawione w tym podreczniku pokazujg, ze osoby starsze
korzystajg ze strukturalnego, miedzypokoleniowego zaangazowania z dzieémi, zwtaszcza gdy
sg wspierane przez odpowiednio przygotowanych facylitatoréow i jasny projekt programu.
Studia przypadkéw podkreslajg réznorodne konteksty wdrozenia, jednak spdéjne wyniki
wynikajg z wzmocnienia wiezi miedzypokoleniowych, zwiekszanego zrozumienia problemoéw
klimatycznych oraz zwiekszonej motywacji do przyjmowania bardziej zréwnowazonych
zachowan.

Inicjatywa GaGEN przyczynia sie rowniez do europejskiej edukacji dorostych, oferujgc model
powtarzalny oparty na dowodach z wczesniejszych pakietdw prac, wzbogacony o obserwacje
terenowe i opinie uczestnikdw. Zalecenia zawarte tutaj wspierajg przysztych facylitatoréw,
edukatordéw i organizacji chcgcych wdrozyé podobne programy, zapewniajgc, ze uczenie sie
miedzypokoleniowe pozostaje celowe, inkluzywne i skuteczne.

Ostatecznie ten podrecznik stuzy jako praktyczne i dostepne Zrédto dla tych, ktérzy chca
zintegrowaé edukacje ekologiczng, narzedzia cyfrowe oraz praktyke miedzypokoleniowa.
taczac teoretyczne spostrzezenia z praktycznym wsparciem, GaGEN wspiera spotecznosci i
edukatorow w promowaniu dialogu, wspodtpracy i wspdlnej odpowiedzialnosci miedzy
pokoleniami — to kluczowy krok w kierunku wspdlnego przeciwdziatania zmianom klimatu i
pokazania, jak oba pokolenia mogg odgrywac aktywna role, uczgc sie od siebie nawzajem.
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