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1.Wstep

1.1. Ttoi kontekst

,GaGEN — stosowanie gier w celu zaangazowania miedzypokoleniowego w budowanie swiadomosci
dotyczacej zmian klimatycznych” to projekt, ktdrego celem jest zwiekszenie Swiadomosci na temat
wptywu zmian klimatycznych na codzienne zycie ws$réd dzieci i seniordow, w szczegdlnosci
wprowadzenie koncepcji gospodarki o obiegu zamknietym w zyciu codziennym, a takze zwiekszenie
samoswiadomosci w zakresie potencjalnej roli, jakg dzieci i seniorzy mogg odegrac jako czynniki
zmiany klimatu.

Motywacja GaGEN opiera sie na wizji i checi przyczynienia sie do ochrony sSrodowiska, przy
jednoczesnym uznaniu wartosci uczenia sie miedzypokoleniowego jako kluczowego czynnika
europejskiej wartosci solidarnosci. Celem partnerdow jest docenienie roli, jakg odgrywajg seniorzy
w spoteczenstwie, zblizajgc ich do dzieci, zapewniajgc im kreatywng zabawe oraz swobodng atmosfere
wspotpracy i nauki.

Edukacja ekologiczna skierowana jest gtdwnie do mtodszych pokolen, pomijajgc starsze (Liu i Kaplan,
Essays in Urban Environmental Education 2016). Nie tylko ksztatcenie senioréw moze by¢ poteznym
narzedziem zmiany zachowan i wiekszego wptywu na zmiane klimatu, ale takze wydaje sie, ze
interakcja miedzy dzie¢mi i seniorami zyskuje wiekszg wartos¢ dodang w poréwnaniu z samodzielnymi
interwencjami.

,ldealny program miedzypokoleniowy stwarza osobom z rdinych grup wiekowych mozliwosci
wzajemnego poznania swojej wiedzy, doswiadczen, umiejetnosci i spostrzezen. W miare jak uczestnicy
dowiadujg sie o wptywie Srodowiska na zycie innych, zyskujg swiadomos$¢ wspdlnych obaw. Przyczynia
sie to do zrozumienia wzajemnych powigzan miedzy ludZmi i Srodowiskiem oraz poczucia, jak
wspotpracowad, aby wptynac na polityke i praktyki Srodowiskowe”.

Zgodnie z istniejgcymi teoriami rozwoju dtugosci zycia, osoby w wieku 50+ mogg przejs¢ przez okres
,generatywnosci”, w ktdrym nabywajg prokreacyjnos¢ i odnoszg sie do generowania nowych idei
i koncepcji. Dlatego seniorzy zostang zaangazowani i wigczeni w inicjatywy skupiajgce sie na zmianach
klimatycznych, odnoszgce sie jednoczesnie do zdrowego starzenia sie. Uzyta zostanie narracja
o osobach starszych jako ambasadorach zmian, liderach spotecznosci i wptywie na dziatania
klimatyczne.

Projekt ,,GaGEN — stosowanie gier do zaangazowania w budowanie $wiadomosci dotyczgcej zmian
klimatycznych” ma na celu zaoferowanie miedzypokoleniowego podejscia do edukacji ekologicznej
poprzez wykorzystanie gier w formacie cyfrowym. Celem jest zwiekszenie swiadomosci wptywu zmian
klimatycznych na zycie codzienne wsrdd dzieci i senioréw, w szczegdlnosci wprowadzenie koncepgji
gospodarki o obiegu zamknietym w zyciu codziennym, a takze zwiekszenie samoswiadomosci
w zakresie potencjalnej roli dzieci i seniorow jako ambasadoréw zmian w kwestiach klimatycznych.
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1.2. Cele

W tym raporcie zagtebiamy sie w znaczenie gier edukacyjnych i badamy ich potencjat w zakresie
oferowania miedzypokoleniowego podejscia do edukacji ekologicznej.

Celem tego raportu jest zbadanie obecnego stanu miedzypokoleniowych gier sSrodowiskowych, ocena
ich mocnych stron i ograniczen oraz identyfikacja obszarow wymagajgcych poprawy i dalszego rozwoju.
Naszym celem po analizie danych zastanych jest ustalenie krokdw niezbednych dla kolejnych
udoskonalen w projektowaniu i wdrazaniu GaGEN.

Tresci wygenerowane w ramach tego raportu postuzg jako cenne Zrédto w ciggtym rozwoju GaGEN.
Zapewni on kluczowy wglad w skuteczno$¢ obecnego formatu gier, jego wptyw na nauke
miedzypokoleniowg i ogdlne wrazenia uzytkownika. Analizujgc te ustalenia, mozemy zidentyfikowac
obszary, w ktorych GaGEN przoduje oraz obszary wymagajgce uwagi, co pozwoli nam zwiekszyé
efektywnos¢ projektu i zmaksymalizowac jego wptyw.

Znaczenie GaGEN polega na unikalnym podejsciu do edukacji ekologicznej. W obliczu szybkiego
postepu technologii i pilnej potrzeby stawienia czota globalnym wyzwaniom Srodowiskowym,
tradycyjne metody nauczania okazaty sie niewystarczajgce, aby angazowac i inspirowaé ucznidéw
w kazdym wieku. GaGEN wypetnia te luke, wykorzystujgc wciggajacy i interaktywny charakter gier
edukacyjnych, aby stworzy¢ dynamiczne Srodowisko uczenia sie, ktére bedzie atrakcyjne zarowno dla
mtodszych, jak i starszych pokolen.

Promujac uczenie sie miedzypokoleniowe, GaGEN zacheca do wymiany wiedzy, doswiadczen
i perspektyw pomiedzy réznymi grupami wiekowymi. Takie podejscie sprzyja wspdtpracy, empatii
i wspdlnemu poczuciu odpowiedzialnosci za Srodowisko. Dzieki formatowi cyfrowemu, GaGEN
zapewnia dostepnos¢, skalowalnos$é i mozliwosci adaptacji, co czyni go poteznym narzedziem
w docieraniu do szerszego grona odbiorcéw i tworzeniu trwatych pozytywnych zmian.

Podsumowujgc, najnowszy raport GaGEN stanowi wazny kamien milowy na drodze projektu do
transformacji edukacji ekologicznej. Krytycznie oceniajgc jego obecny stan, identyfikujgc obszary
wymagajgce poprawy i uznajgc jego znaczenie, ktadziemy podwaliny pod przyszty postep. Dzieki
miedzypokoleniowemu podejsciu do uczenia sie i grom w formacie cyfrowym, wyobrazamy sobie
Swiat, w ktérym edukacja ekologiczna stanie sie wciggajgca, wtgczajgca i majgca wptyw na ucznidw
w kazdym wieku.






2.Przeglad literatury

2.1. Gry powazne

2.1.1. Definicja gier powaznych

Gry charakteryzujg sie ustrukturyzowanymi ramami, w ktérych uczestnicy angazujg sie w symulowang
rywalizacje przestrzegajgc zestawu zasad, ktorej kulminacjg jest wymierny wynik, zgodnie
z konceptualizacjg Salena i Zimmermana (2004). Definicja gry jest jeszcze bardziej uszczegdtowiona,
gdy ma ona charakter cyfrowy, poniewaz wymaga integracji technologii z systemem gry (Mcclarty i in.,
2012). Definicja gier obejmuje symulacje, rzeczywistos¢ rozszerzong i tradycyjne gry wideo (Sarigoz,
2019).

Gry powazne tworzone sg w celu edukacyjnym, w przeciwienstwie do gier przeznaczonych dla rozrywki
(M. Nazry i Romano, 2017). Gry zmieniajgce postawy, gry perswazyjne i inne terminy sg czesto uzywane
w rownym stopniu w odniesieniu do gier powaznych (Antle i in., 2014). Gry powazne stuzg przede
wszystkim do nauki, ale mozna je réwniez wykorzystac¢ do innych celdw, takich jak zmiana zachowania
(Bogost, 2010). Z powyzszych informacji wynika, ze gry powazne to ,,gry, ktorych gtdwnym celem nie
jest rozrywka, przyjemnos¢ ani zabawa”. (Michael i Sande Chen, 2011). Jednoczesnie majg one rowniez
element rozrywkowy (Jantke, 2010).

Zgodnie z powyzszg definicjg, gtdwnym celem projektowania gier powaznych jest cos$ innego niz
rozrywka (Laamarti, Eid i El Saddik, 2014). Istnieje jednak problem z oparciem definicji gry powaznej
na jej celu projektowym (Jantke, 2010). Aby okresli¢, czy dana gra jest powazna, trzeba znac cele lub
plany projektanta gry podczas jej tworzenia (Laamarti, Eid i El Saddik, 2014).

Dzieki zaangazowaniu multimedidw, gry powazne mogg réwniez poprawic¢ doswiadczenia uzytkownika
(de Freitas i Liarokapis, 2011). Gry powazne wykorzystywane sg w réznych kontekstach, na przyktad
w obszarach komunikacji interpersonalnej, edukacji i szkolen (Dérneriin., 2016). Cyfrowe gry powazne
zawierajg roznorodne media, ktére mogg obejmowac tekst, elementy wizualne, animacje, dZwiek,
elementy dotykowe i inne (Caserman i in., 2020). Wyrazenie , powazne” odnosi sie do gier, ktérych
zadaniem jest nauka graczy lub przekazanie informacji (Ritterfeld, Cody i Vorderer, 2009). Oznacza to,
Ze gracz znajduje sie w Srodowisku prezentujgcym tresci wywodzace sie z wiedzy lub doswiadczenia
(Domingueziin., 2013). Zatem, jak pokazano na schemacie przedstawionym na rysunku 3, gry powazne
opisywane s3 jako aplikacja sktadajgca sie z trzech komponentéw: doswiadczenia, rozrywki
i multimediow (Laamartiiin., 2014).



Doswiadczenie

powazne

Multimedia Rozrywka

Rysunek 1. Komponenty gier powaznych (Laamarti et al., 2014).

Charakterystyka gier powaznych

Aktywnos¢

Celem aktywnosci jest wykonanie jej przez gracza jako odpowiedz lub wktad do gry (Laamarti i in.,
2014). Rodzaje aktywnosci mogg obejmowac aktywnosc¢ fizyczng, np. gry poprawiajgce samopoczucie
(Buttussi i Chittaro, 2010) lub gry zdrowotne pomagajgce w walce z otytoscig u mtodych oséb (Scarle
i in., 2011). Rodzaj ¢wiczen moze by¢ rowniez fizjologiczny, na przyktad gry, ktére pomagajg ludziom
poczuc sie lepiej lub ktére szukajg konkretnych probleméw zdrowotnych (McKanna i in., 2009). Moze
miec takze charakter intelektualny, jak w grach, ktére uczg (Shin i in., 2011) lub pomagajg ludziom
rozmawiac (Hill i in., 2006).

Modalnosc¢

Sposdb, w jaki informacje docierajg z komputera do osdb grajgcych w gre, nazywany jest modalnoscia
(Laamarti i in., 2014). Tryby sensoryczne gracza w grze charakteryzujg sie takimi modalnosciami, jak
wzrokowa, stuchowa i dotykowa (Laamarti i in., 2014). Kluczowe znaczenie ma wykorzystanie metod
w celu osiggniecia celu gry (Laamarti i in., 2014). Dodatkowo istotne jest zastosowanie odpowiednich
metod, ktdre poprawig doswiadczenie uzytkownika, a co za tym idzie, sprawig, ze gra bedzie bardziej
skuteczna (Laamartiiin., 2014).

Styl interakgji

Styl interakcji okresla, czy gracz wchodzi w interakcje z grg przy uzyciu konwencjonalnych elementéw
sterujgcych, takich jak komputer, mysz lub joystick, czy tez bardziej zaawansowanych, takich jak
interfejs mdzgowy, Sledzenie wzroku, Sledzenie ruchu i namacalne interfejsy. Na sukces gry moze miec
wptyw wyboér odpowiedniego interfejsu podczas procesu tworzenia gry powaznej (Laamartiiin., 2014).
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Srodowisko

Kryterium to, ktére moze tgczyc kilka innych, opisuje oprawe gry komputerowe;j.

e W powaznej grze mozna znalez¢é Srodowisko 2D (dwuwymiarowe) lub 3D (tréjwymiarowe) lub
mieszanke tych dwéch.

e Srodowiska wirtualne lub rzeczywistoéci mieszanej sa catkowicie sztuczne. Komputery
opracowaty wciggajaca scenerie, ktéra moze pokazywac swiat rzeczywisty lub by¢ catkowicie
wymyslona. W waznych tytutach powszechne jest wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej
(Sporrel i in., 2019). Wedtug Almurashiego i in. (2022) rzeczywisto$¢ mieszana obejmuje
rzeczywistosc rozszerzong i ulepszong wirtualno$é. Obrazuje sytuacje, w ktorej komponenty ze
Swiata fizycznego i cyfrowego mogg komunikowac sie i wspdtpracowaé w czasie rzeczywistym.

e Swiadomos¢ lokalizacji zalezy od gry, w ktérej gracz moze nie by¢ w stanie okresli¢ swojej
aktualnej lokalizacji (Licoppe i Inada, 2006).

e Mobilnos¢ okresla przenosnosc gry.

e Tryb online okresla, czy w gre mozna grac¢ w sieci komputerowej, zazwyczaj w Internecie.

e Obecnos¢ spoteczna okresla, czy gra jest przeznaczona dla jednej osoby, czy dla wiecej liczby
o0s6b. Cwiczenie wspomagane komputerowo (2008) pokazuje, ze gry z wiecej niz jednym
graczem sg bardziej motywujgce i interesujgce niz gry z jedng osoba.

2.1.2. Czynniki sukcesu gier powaznych

Wykazano, ze gry cyfrowe rozwijajg réznorodne umiejetnosci i kompetencje osobiste i spoteczne
(Wiemeyer i Hardy, 2013). Zatem wedtug Cortiego (2006) gry powazne ,wykorzystujg moc gier
komputerowych, aby przyciggnac¢ i zaangazowac uzytkownikow koricowych w okreslonym celu, takim
jak zdobycie nowej wiedzy i umiejetnosci”. Chociaz gry powazine sg najczesciej wykorzystywane
w edukacji i szkoleniach, mogg one rowniez stuzy¢ innym celom, jak szczegétowo opisano w taksonomii
Sawyera i Smitha (2008). W szczegdlnosci mozna je takze wykorzysta¢ do zmiany zachowan,
podnoszenia $wiadomosci na temat zagadnien spotecznych, politycznych czy zdrowotnych,
promowania marek, produktow czy zdrowych nawykow itp.

Sukces gry powaznej zalezy od kilku czynnikdéw, ktére wptywajg na jej skutecznosé¢ w osigganiu
zamierzonych wynikow:

e Adekwatnos$¢: powazna gra musi by¢ odpowiednia dla docelowej grupy odbiorcow
i odpowiadac jej konkretnym potrzebom, wyzwaniom lub celom edukacyjnym. Osadzone tresci
powinny by¢ doktadne, aktualne i zgodne z celami gry.

e Zaangazowanie: gra musi by¢ wciggajaca, aby utrzymaé motywacje i zainteresowanie graczy.
Powinna mie¢ atrakcyjng fabute, atrakcyjng grafike i interaktywng rozgrywke, aby gracze byli
zanurzeni w grze (Boyleiin., 2012).

e Informacje zwrotne i ocena: gra edukacyjna powinna zapewnia¢ graczom natychmiastowg
informacje zwrotng i ocene, aby pomdc im uczy¢ sie na btedach i poprawiaé¢ swoje wyniki.
Informacje zwrotne powinny by¢ dostosowane do indywidualnych potrzeb i postepéw gracza
(Sitzmann, 2011).

e Mozliwos¢ dostosowania: gre nalezy dostosowac do réznych styléw uczenia sie, preferencji
i poziomow umiejetnosci graczy. Powinien oferowac wiele $ciezek osiggniecia celéw nauczania
i pozwalac graczom wybra¢ wtasne tempo i poziom wyzwania.
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e Motywacja: gra powinna motywowac graczy do zastosowania wiedzy lub umiejetnosci,
ktérych uczg sie w grze, w rzeczywistych sytuacjach. Powinno takze stwarzaé poczucie
osiggniec i postepu, aby zachecié¢ graczy do dalszej gry i nauki (Rigby i Ryan, 2011).

e QOcena: gra powinna by¢ regularnie oceniana w celu pomiaru jej skutecznosci w osigganiu
zamierzonych rezultatow. Ocena ta powinna opierac sie na waznych i wiarygodnych miarach
uczenia sie, zmianie zachowania lub innych wynikach zwigzanych z celem gry (Garris, Ahlers
i Driskell, 2002)

Istniejg inne specyficzne czynniki sukcesu, ktdre mogg przyczynié sie do skutecznosci gier powaznych:

e Interaktywnos$c¢: gra powinna oferowac graczom mozliwosci interakcji z zawartoscig, innymi
graczami lub Srodowiskiem, aby zwiekszy¢ zaangazowanie i ostatecznie interakcje rowiesnicza.

e Immersja: gra powinna stwarza¢ wrazenie obecnosci i zanurzenia w srodowisku wirtualnym,
aby zwiekszy¢ zaangazowanie emocjonalne graczy i przetwarzanie poznawcze.

e  Wspodtpraca: gra powinna promowac wspotprace i prace zespotowg, aby utatwié dzielenie sie
wiedzg i rozwdj umiejetnosci.

e  Personalizacja: gra powinna oferowac spersonalizowane doswiadczenia, ktore dostosowujg sie
do indywidualnych potrzeb, preferencji i postepow graczy.

e  Mozliwosé przenoszenia: gra powinna wspierac transfer wiedzy lub umiejetnosci ze srodowiska
wirtualnego do sytuacji w Swiecie rzeczywistym. Moze to zwiekszy¢é praktyczng wartosc
i znaczenie gry.

e Dostepnos$¢: gra powinna by¢ dostepna dla rdéznorodnych ucznidw, w tym oséb
niepetnosprawnych, o réznym pochodzeniu kulturowym lub o ograniczonych zasobach. Moze
to zwiekszy¢ rownos¢, witgczenie spoteczne i wptyw spoteczny.

Czynniki te nie wykluczajg sie wzajemnie i mogg oddziatywac na siebie, wptywajgc na sukces gry.
2.1.3. Gry o zmianach klimatu: gtéwne cechy

Nie ma powszechnie przyjetej typologii gier klimatycznych. Badanie przeprowadzone w 2021 r. (Gerber
iin., 2021) stanowi ramy koncepcji , gier klimatycznych”: gier poruszajgcych tematy zwigzane ze zmiang
klimatu (od samej zmiany klimatu po ustugi wodne, sektor energetyczny czy transport). Inne badania
koncentrujg sie na tematach srodowiskowych, ktére mogg nie zosta¢ uwzglednione w typologii ,gry
klimatycznej”, poniewaz koncentrujg sie na innych kwestiach: na przyktad ochronie przyrody
(Sandbrook i in., 2014). Badania dotyczace gier klimatycznych przeprowadzone w 2021 r. pozostajg
jednak najnowszym i wyczerpujgcym badaniem dotyczgcym edukacyjnych gier srodowiskowych.

Cele gry klimatycznej

Wedtug tego badania, deklarowanym celem wiekszosci (75%) tych gier jest nauka. Celem tych gier jest
poznanie przez graczy zmian klimatycznych, ich przyczyn, skutkdw i potencjalnych rozwigzan. Pozostate
25% gier ma na celu wspieranie dyskusji miedzy uczestnikami lub wywarcie bezposredniego wptywu
na zmiany klimatyczne.

Wiekszosc¢ gier klimatycznych opiera sie na grze, a nie na zabawie. ,,Oparte na grze” oznacza, ze te gry
majg cele, ktére muszg zostaé osiggniete. W ten sposéb gry te dostarczajg graczom informacji
zwrotnych na temat ich wynikéw i mozna je wygrac lub przegrac. Z kolei gry ,,oparte na zabawie” nie
majg celéw i nie mozna ich wygrac ani przegrac.

11



Role graczy

Wiekszosc¢ gier klimatycznych, zwtaszcza tych nastawionych na nauke, przypisuje role graczowi. Role te
réznig sie znacznie w zaleznosci od ,poziomu systemu” gry: skali, w jakiej rozgrywa sie gra
(indywidualna, gospodarstwo domowe, spotecznos¢, miasto, kraj, wiele krajow i poziom globalny).

Zwykle im wyzszy poziom systemu, tym wazniejsza politycznie i spotecznie jest dana rola: od
obywatela/konsumenta po doradcow, burmistrzdéw, gubernatoréw i innych waznych interesariuszy
prywatnych lub publicznych. Okoto jedna trzecia gier klimatycznych rozgrywa sie na poziomie
globalnym, a nastepnie na poziomie miast i wielu krajow.

Tematy

Niezaleznie od tego, czy akcja rozgrywa sie na poziomie indywidualnym, czy bardziej globalnym,
zdecydowana wiekszos$¢ gier skupia sie na tagodzeniu zmian klimatycznych (a nie na adaptacji).
Oznacza to, ze wiekszos$¢ gier skupia sie na rozwigzaniach majgcych na celu ograniczenie zmian
klimatycznych, a nie zycie z nimi. Jesli chodzi o konkretng tematyke, gry sg zréznicowane, ale najczesciej
reprezentowanym sektorem jest energia (36% badanych gier), nastepnie transport (13%), a inne, takie
jak zdrowie czy sektor finansowy, sg rzadko wymieniane.

Gry rdéinig sie takze pod wzgledem rodzaju aktoréw, ktérych przedstawiajg jako tych, ktérzy majg
wtadze zmiany stanu rzeczy i tagodzenia zmiany klimatu. Najczesciej w grach klimatycznych pojawiajg
sie instytucje publiczne, stawiajgc gracza w roli np. burmistrza. Kolejnym waznym aktorem gier
klimatycznych jest jednostka. Rzeczywiscie znaczna liczba gier klimatycznych skupia sie na
indywidualnych zachowaniach, ktére mogg pomdc w tagodzeniu zmiany klimatu. Z drugiej strony
najrzadziej wspomina sie o prywatnych firmach i technologii. Badanie wskazuje réwniez, ze istniejgce
gry klimatyczne rzadko t3czg rézne poziomy systemu i aktoréw. W badaniu zaleca sie, aby przyszte gry
klimatyczne tgczyty ,réine poziomy wyzwan zwigzanych z klimatem, np. poprzez umieszczanie
indywidualnych decyzji w kontekscie globalnym”. (Gerber i in., 2021)

Grupy docelowe

Grupa docelowa gier klimatycznych sg najczesciej: ogdt spoteczeristwa !, nastepnie studenci,
a nastepnie profesjonalisci. Inne badania (Rossano i in., 2018) podajg wiecej szczegdtéw na temat
dzieci ponizej 12. roku zycia jako grupy wiekowej, do ktérej skierowane sg gry ekologiczne. Literatura
akademicka nie zajmuje sie jednak osobami dorostymi powyzej 55. roku zycia ani potencjalnymi
miedzypokoleniowymi aspektami gier sSrodowiskowych.

Interakcje miedzy graczami

Jesli chodzi o interakcje graczy, wiekszos$¢ gier klimatycznych to gry wieloosobowe. Stosunkowo wiele
gier obejmuje aspekty zaréwno rywalizacji, jak i wspotpracy. Moze to odzwierciedla¢ charakter
tagodzenia zmiany klimatu, ktory obejmuje wspdlny cel wymagajgcy wspdlnych dziatan, ale

1 Dwie grupy docelowe GaGEN: dzieci ponizej 12. r.z. i dorosli powyzej 55. r.z. zaliczaja sie do kategorii ,,0g6t spoteczeristwa”
objetej badaniem. W badaniu nie wprowadzono wiecej szczegétéw dla tej kategorii, co uniemozliwia ocene czestosci
wystepowania tych dwdch przedziatéw wiekowych.
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jednoczesnie musi by¢ realizowany przy uwzglednieniu czesciowych informacji i czesto sprzecznych
interesow.

Medium

Jesli chodzi o medium, wsréd edukacyjnych gier cyfrowych, w prawie potowe gier mozna grac
wyltgcznie na komputerze. W pozostatg potowe mozna gra¢ zaréwno na urzgdzeniach mobilnych, jak
i na komputerze, co zapewnia wiekszy dostep do gier.

Srodowisko gier

Wreszcie, dodatkowa lektura przeprowadzona w tej czesci podkresla znaczenie srodowiska gry: jesli
cechy powaznej gry s wazne, wazne sg takze warunki, w jakich sie w nig gra. Naukowcy zalecaja
przeprowadzenie fazy podsumowania po grze. To podsumowanie pozwala graczowi, z pomoca
moderatora, przeksztatci¢ ,spontaniczne koncepcje” zdobyte podczas gry w ,wiedze naukowg”
poprzez dyskusje i dzielenie sie gtebszymi informacjami na temat gry. (Harteveld i Drachen, 2015)

2.2. Miedzypokoleniowe gry cyfrowe

2.2.1. Charakterystyka dzieci i seniorow jako potencjalnych
graczy — motywacje do gry, potrzeby, preferencje, wyzwania

Tworzgc gre miedzypokoleniowg, twdércy muszg mie¢ wglagd w motywacje zaréowno mtodszych, jak
i starszych uzytkownikdéw, aby zapewnic jej atrakcyjnosé dla graczy. Ogdlnie rzecz biorgc, gra musi miec
dla nich znaczenie (Loos, 2014).

Z literatury wynika, ze osoby starsze dostrzegajg potencjalng wartos¢ gier w zakresie stymulacji
psychicznej, zatem korzysci zdrowotne wydajg sie silng motywacjg do zainteresowania grami
cyfrowymi wsréd starszych oséb. Jednak doswiadczenia zwigzane z podjeciem znaczgcego,
estetycznego i przyjemnego wyzwania odgrywajg bardziej krytyczng role przy wyborze gry zamiast
wykonywania innych czynnosci (Khalili-Mahani i in., 2020). Niektdre motywacje prezentowane przez
osoby starsze sg zwigzane z radoscig z interakcji i komunikacji z cztonkami rodziny (Zhang i Kaufman,
2016). Inne czesto wymieniane aspekty satysfakcjonujgce to relaks, zabawa, odwrdcenie
uwagi/ucieczka od rzeczywistosci, stymulacja, potencjat potgczenia miedzypokoleniowego i wyzwanie
(Khalili-Mahani i in., 2020; Loos, 2014). Mozliwos$¢ interakcji spotecznych wydaje sie najwazniejszym
predyktorem czasu poswieconego na granie w gry cyfrowe. Z drugiej strony osoby starsze majg
negatywne odczucia w stosunku do przemocy w grach cyfrowych (Loos, 2014).
W literaturze stwierdza sie, ze aby gry cyfrowe miaty znaczenie dla 0sdéb starszych, powinny obejmowac
tematy zwigzane z zyciem oséb starszych, ale takze wzmacnia¢ wiezi, wnosi¢ wktad w spoteczenstwo
oraz wspierac kultywowanie siebie i innych (Loos, 2014). Osoby starsze zauwazyty réwniez potencjalng
przydatnos¢ gier dla osdb izolowanych spotecznie (Khalili-Mahani i in., 2020). Starsi gracze majg
tendencje do odrzucania gier zorientowanych na refleks, takich jak walki, wyscigi, gry akcji
i gry brutalne, poniewaz uwazajg takie gry za bardziej ztozone, mniej interesujgce, a zatem mniej
przyjemne w graniu ze wzgledu na problemy fizyczne lub niepetnosprawnos¢ zwigzane z wiekiem.
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Jednak starsi dorosli wydajg sie bardziej elastyczni niz mtodsi gracze, dlatego sugeruje sie, aby przy
projektowaniu gier miedzypokoleniowych priorytetowo traktowac preferencje dzieci (Heraiin., 2017).
Z drugiej strony pobudzenie, wyzwanie, rywalizacja, odwrdcenie uwagi, fantazja i interakcja spoteczna
wydajg sie gtéwnymi czynnikami motywujgcymi mtodych dorostych do grania w gry wideo (Loos,
2014).

Hera i in. (2017) zidentyfikowali trzy mozliwe wzorce motywacji do grania w gry cyfrowe wspdlne dla
mtodszych i starszych dorostych: (a) interakcja spoteczna i potgczenie; (b) zabawa i relaks; oraz (c)
ucieczka od rzeczywistosci. Autorzy ocenili, ze starsze osoby, ktore grajg w gry dla zabawy, przyjemnosci
i relaksu, zazwyczaj cenig gry strategiczne o prostszych zasadach, w ktére mozna grac
w krétkich sesjach, co jest podobne do motywacji mtodych graczy do grania w gry. Co wiecej, wydaje
sie, ze osoby starsze grajg w gry, aby uciec od rzeczywistosSci zycia codziennego (Hera i in., 2017);
podobnie jak u mtodszych graczy motywacja do zabawy i rozrywki, ucieczka od rzeczywistosci jest
bliska fantazji i zanurzeniu sie w wyobraznie (Loos, 2014).

Jesli chodzi o preferencje oséb starszych, wydaje sie, ze lubig gra¢ w zwykte gry, ktére pozwalajg im sie
ksztatci¢, wnosi¢ wktad w spoteczenstwo i tgczy¢ sie z innymi. W tym sensie sport, ogrodnictwo
i muzyka sg czestymi tematami zawartymi w koncepcjach gier. W rzeczywistosci ,gry wellness”
przeznaczone do treningu ciata i umystu sg najczesciej wybierane przez osoby starsze (Othlinghausi in.,
2011). Poza tym w tej grupie wiekowej preferowane sg rozwigzywanie problemdéw, opowiadanie
historii, uczenie sie i rozwdj umiejetnosci, nauczanie historii oraz tworzenie gier ozywiajgcych
interakcje spoteczne (Khalili-Mahani i in., 2020). Inne badania wskazujg na duzg preferencje dla gier
stymulujgcych poznawczo, relaksacyjnych i éwiczen fizycznych (Khalili-Mahani i in., 2020). W badaniu
Havukainena (2020) osoby starsze zidentyfikowaty siedem elementéw gier niezbednych, aby te
sprawiaty im przyjemnosé: 1) wyglad i estetyka, 2) rywalizacja, 3) tatwos$¢ zarzadzania rozgrywka, 4)
wptyw spoteczny, 5) znajomos$¢, 6) nieprzewidywalnos¢ i 7) rozgrywka miedzypokoleniowa
(Havukainen, 2020). Preferencje dzieci dotyczgce gier pokazujg szerokg game gier, w ktore grajg, od
gier logicznych i zrecznoSciowych, gier wyscigowych i pitki noznej, po ztozone symulacje, a takze gry
akcji i strategiczne. NajczesSciej wybieranymi grami sg FIFA, Super Mario, The Sims, Singstar, Mariokart,
Pokémon, Harry Potter i Wii Sports (Othlinghaus i in., 2011).

Przy projektowaniu gier miedzypokoleniowych, oprécz procesu starzenia nalezy wzig¢ pod uwage
pewne ograniczenia zwigzane z wiekiem wynikajgce z pogorszenia wzroku, stuchu, funkcji
poznawczych i motorycznych (Loos, 2014). Zwigzane z wiekiem pogorszenie wzroku moze prowadzic¢
do trudnosci w ogladaniu i przetwarzaniu krzykliwych tresci online, a nawet w czytaniu tekstu na
ekranie. Ograniczenie funkcji motorycznych moze prowadzi¢ do problemdéw z uzywaniem klawiatury
i myszy, wybieraniem tgczy i przewijaniem stron, zwtaszcza gdy cele sg mate. Co wiecej, oba pokolenia
majg gtdéwnie ograniczong pojemnos¢ pamieci i wykazujg pewne problemy ze skupieniem uwagi
(Othlinghaus i in., 2011). Gerling i in. (2012) ustalili, ze tradycyjne metody projektowania gier nie
uwzgledniajg potrzeb osdb starszych zwigzanych ze starzeniem sie (Gerling i in. 2012). Tabela 1
podsumowuje niektdre wyzwania i proponowane rozwigzania (na podstawie Gerling
iin.2012).
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Tabela 1. Wyzwania zwiqzane z projektowaniem gier dla 0sob starszych i odpowiadajgce im rozwigzania.

Wyzwanie Rozwigzanie
Zakres uwagi i pamiec Proste i intuicyjne ekrany zmniejszajgce obcigzenie pamieci.
Przetwarzanie stuchowe Wyrazna informacja dZzwiekowa; uzywanie tonéw o nizszej

czestotliwosci i dostarczanie informacji wieloma sposobami.

Zdobycie i utrzymanie zainteresowania | Dostarczanie tresci, ktére sy celowe i interesujgce dla
uzytkownikéw; uzywanie odpowiedniej odmiany gry.

Zdolnosci motoryczne (np. czas reakcji, = Unikanie matych celédw i ruchomych interfejsow;

koordynacja, réwnowaga) dostosowanie gry do zmniejszonej ostrosci zmystéw
i wolniejszych  reakcji; zapewnienie alternatywnych
mechanizmoéw kontroli; prosta i intuicyjna interakcja.

Rozwigzywanie problemdw Regulowane, odpowiednie wyzwania poznawcze.

Nieznajomos¢ gier Jasne informacje na temat ograniczen, wymagan i celéw gry;
umozliwienie uzytkownikowi eksperymentowania z systemem

8gry.

Nieznajomos¢ technologii Zapewnienie natychmiastowej, zachecajgcej i pozytywnej
informacji zwrotnej na temat celéw uczenia sie; zapewnienie
wystarczajacej ilosci czasu na nauke podstawowych
umiejetnosci.

Przetwarzanie wizualne Duze i dobrze zdefiniowane symbole wizualne; pozwolenie
uzytkownikowi na kontrole czcionki, koloru i kontrastu.

Khalili-Mahani i in. (2020) wspomnieli, ze oprdcz dostepnosci fizycznej nalezy zajgé sie takze barierami
miedzypokoleniowymi wynikajgcymi z kulturowej niedostepnosci gier.

Rozwazajgc istniejgce gry, osoby starsze odnoszg sie do kilku stresujgcych czynnikdw, a mianowicie
ryzyka uzaleznienia, krzywej uczenia sie, luki pokoleniowej w zakresie zainteresowan i umiejetnosci
korzystania z technologii, ale takze braku spersonalizowane] estetyki (Khalili-Mahani i in., 2020).
Niektore badania sugerujg, ze kultura graczy nie obejmuje osdb starszych i wymaga wiedzy na temat
korzystania z kontrolera lub klawiatury (Khalili-Mahani i in., 2020).

Badania sugeruja, ze jesli chodzi o wyzwania stojgce przed obiema grupami docelowymi, nie majg one
umiejetnosci ani cierpliwosci, aby radzié¢ sobie z diugimi instrukcjami i potrzebujg w jaki$ sposdb
struktury i wskazéwek. W tym samym duchu grupy te potrzebujg prostszego interfejsu, tatwego
dostepu, rozgrywki i prostszych instrukcji (Khalili-Mahani i in., 2020; Othlinghaus i in., 2011). Istnieje
rowniez potrzeba dostosowania gier i Swiata cyfrowego, aby uwzgledni¢ niepetnosprawnosci fizyczne,
poznawcze i sensoryczne, zwiekszajgc w ten sposdb dostepnosc¢ ustug (Havukainen, 2020). Wydaje sie,
ze te grupy wiekowe potrzebujg krotkich sesji, do ktérych mozna tatwo wejsc i wyjs¢, z elementem
edukacyjnym, wspierajgcym rézne role obu grup wiekowych oraz uwzgledniajgcymi rézne czynniki
motywacyjne i kontekstowe (Zhang i Kaufman, 2016). Jednoczesnie miedzypokoleniowe gry cyfrowe
muszg by¢ tatwe w obstudze i zrozumiate dla oséb starszych, poniewaz obawa przed technologig jest
jednym z powododw, dla ktorych starsze osoby unikajg korzystania z nowych technologii (Zhang

15



i Kaufman, 2016). Obecne starsze pokolenie dorostych nie dorastato w otoczeniu technologii
komputerowych. Dlatego mogg nie by¢ tak zaznajomieni z technologig i nie czuc sie tak komfortowo
jak dzieci. Dlatego gra cyfrowa, ktdrej starszy gracz moze nie zrozumie¢, moze by¢ zdecydowanie zbyt
prosta dla dziecka (Hera i in., 2017). Wazne jest wprowadzenie do gry mechanizmdw zachecajgcych do
wzajemnej wymiany informacji i/lub pomystow (Hera i in., 2017).

2.2.2. Czynniki sukcesu dla miedzypokoleniowych gier cyfrowych

Wydaje sie, ze skuteczne gry miedzypokoleniowe to przestrzen, w ktdrej pojawia sie sensowna zabawa,
ktéra jednoczy dzieci i osoby starsze. Zazwyczaj oba pokolenia preferujg gry, ktédre majg sensowng
i trafng tres¢, nawigzujacg do codziennych sytuacji i zainteresowan zwigzanych z wiekiem. Obie grupy
wiekowe lubig gry oparte na wspotpracy, a szczegdlnie spoteczne aspekty gier (Othlinghausiin., 2011).
Aby jednak zaprojektowaé udane miedzypokoleniowe gry cyfrowe, musimy wzigé pod uwage wspdlne
motywacje dzieci i osdb starszych i czynniki zwigzane z wiekiem (Loos, 2014).

Gry oparte na losowosci i tatwe do opanowania sterowanie dotykowe/fizyczne oferujg réznorodne
mozliwosci zabawnej interakcji, wywotujgc wysoki stopien zaangazowania obu pokolen. W tym samym
duchu krdtsze gry (szczegdlnie atrakcyjne dla starszych graczy) zawierajgce wesote motywy i postacie
(szczegdlnie atrakcyjne dla mtodszych graczy) cieszg sie wiekszym powodzeniem wsréd grup
docelowych (Hera i in., 2017). W literaturze stwierdza sie, ze dla powodzenia miedzypokoleniowych
gier cyfrowych pozytywna wspotzaleznosé znaczgco utatwia interakcje spoteczne pomiedzy réznymi
pokoleniami. Stwierdzono, ze cyfrowe gry oparte na wspdtpracy majg solidny potencjat utatwiania
pozytywnej wspodtzaleznosci. W zwigzku z tym gra kooperacyjna, w ktérej oba pokolenia majg ten sam
cel, jest odpowiednig dla miedzypokoleniowych gier cyfrowych. Prototyp techniczny gry cyfrowej
opartej na tradycyjnej grze w chowanego jest przyktadem wykorzystania zabawy zamiast rywalizacji
w celu sprzyjania interakcji (Hera i in., 2017). Aby zapewni¢ sukces, nalezy skupic¢ sie na tym, jak gry
zostang zaprojektowane i wykorzystane do osiggniecia ustalonych celéw (np. budowania relacji,
wzajemnego zrozumienia i dzielenia sie wiedzg). Konieczne jest jednak zrownowazenie réznych
potrzeb i kompetencji obu grup wiekowych (Zhang i Kaufman, 2016). Projektanci gier powinni
zrozumieé, w jaki sposéb rdznice wiekowe mozna wykorzystaé jako interaktywny element gry

i rozwazy¢, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ wiedze kazdej grupy, aby utrzymac zaangazowanie w gre,
umozliwiajgc obu grupom wzajemne wspieranie sie (Zhang i Kaufman, 2016).




3.Przyktady gier edukacyjnych z krajow
partnerskich i spoza nich

3.1. Francja

We Francji, podobnie jak w catym swiecie, rynek gier powaznych sie rozwija. Ten rodzaj gier spetnia wiele
celow: reklame, komunikacje, rekrutacje, szkolenie i nauke. Wartos¢ francuskiego krajowego rynku gier
powaznych szacuje sie na 200 milionéw dolaréw (2019), a w latach 2009-2014 wzrosta siedmiokrotnie.

Gry powazne byfy tworzone gtéwnie przez wyspecjalizowane firmy zajmujqce sie e-learningiem lub opiekq
zdrowotngq. Obecnie coraz wiecej gier jest rozwijanych przez duze firmy z branzy rozrywkowych gier wideo
(Ubisoft, Sony, Nintendo itp.).

Kilka przyktadéw gtédwnych francuskich twércéw gier powaznych:

- My Serious Game: zatozona w 2014 roku firma specjalizuje sie w cyfrowym nauczaniu
dostosowanym do indywidualnych potrzeb i jest liderem francuskiego rynku gier powaznych.

- Genious healthcare: specjalizujgca sie w terapeutycznych grach wideo i innych cyfrowych
urzgdzeniach medycznych pozwalajgcych wykrywac lub zapobiegaé niektérym chorobom.

- Daesign: specjalizuje sie w cyfrowym uczeniu sie dla firm, aby pomdc im zarzadzaé
personelem.

Powazne gry na tematy srodowiskowe rozwijajg sie we Francji od konca 2000 roku. Niektére gry tego
typu stworzone w tym okresie, jak Ecoville, gra o budowaniu miasta wydana w 2009 roku, sg nadal
uzywane przez niektdrych nauczycieli w gimnazjum i liceum.

Espéride et la Forét de Demain (Espéride i las jutra)

Espéride to powazna gra strategiczna z 2021 roku, opublikowana przez Office National des Foréts
(Krajowy urzad ds. laséw) i region Nouvelle-Aquitaine. Tematykg gry jest wptyw zmian klimatycznych
na lasy oraz mozliwosci przeciwdziatania im lub przystosowania sie do nich.

Gra potrafi wigczy¢ do swojej rozgrywki elementy uwrazliwiajgce/informacyjne, zapewniajgc wieksze
zaangazowanie gracza niz zwykty quiz lub sekcja informacyjna w menu. Gra moze stanowic¢ wyzwanie,
zbyt czeste porazki mogg zniechecaé graczy do zaangazowania, ale zbyt tatwe wygrywanie moze
réwniez ich znudzi¢ (Ravyse i in. 2016). Ta gra porusza wytgcznie kwestie sSrodowiskowe zwigzane
z lasami, ale jej mechanike mozna tatwo dostosowaé do innych tematéw srodowiskowych.

Jesli chodzi o sukces, z oficjalnego dokumentu z regionu Nowej Akwitanii wynika, ze do czerwca 2022
r. w te gre zagrato ponad 2500 osdb i ogdlnie opinie byty bardzo pozytywne. Wedtug stanu na marzec
2023 r. Google Play wskazuje ponad 500 pobran i ocene 4,8/5 (cho¢ tylko na 13 recenzji). Jednak Apple
Store nie podaje liczby pobran ani oceny gry. Wersja przegladarkowa nie posiada takze licznika graczy
ani sekcji z recenzjami, co utrudnia ocene sukcesu gry.
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Tabela 2. Espéride — gtdwne cechy.

Temat Wptyw zmian klimatycznych na lasy.

Sceneria Lasy: gra sktada sie z 8 poziomdéw wraz z samouczkiem. W zaleznosci od poziomu gra
toczy sie w lasach graniczacych z miastami, lasach gérskich, lasach przybrzeznych, kazdy
ma swojg specyfike.

Role graczy Gracz wciela sie w zarzadce posiadtosci lesne;j.

Cele gry Pod koniec gry gracz stworzy ,Llas jutra”: przystosowany do zmian klimatycznych,
obejmujacy dziatalnos¢ cztowieka szanujaca réznorodnosc biologiczng i niezagrazajaca
lasowi.

Rozgrywka Kazdy poziom ma swoje szczegétowe cele, ale ogdlnie polegajg one na osiggnieciu

okreslonego procentu w jednym lub kilku z ponizszych kryteriéw reprezentowanych
przez mierniki.

1. Odbidr publiczny
2. Réznorodnos¢ biologiczna
3. Produkcja drewna

Oprécz wypetniania paska celdw, gracz zagrywa okreslone karty. Gracz musi takze
zwracac¢ uwage na czynnik zarzgdzania ryzykiem, ktory, jesli nie bedzie kontrolowany,
moze zwiekszy¢ ryzyko wystgpienia negatywnych zdarzen majgcych wptyw na las.

Gracz ma okreslony czas (w latach) na osiggniecie celéw poziomu. Gra w karty kosztuje
czas. Jesli graczowi skonczg sie zasoby czasu, a nie zrealizowat celdw gry, przegrywa.

Gra skfada sie z trzech gtéwnych elementéw:
Wskazniki: nalezy je wypetnic¢ zgodnie z celami poziomu.

Karty: Na poczatku gry gracz otrzymuje pewng liczbe kart (w zaleznosci od poziomu),
a za kazdym razem, gdy gracz zagrywa karte, otrzymuje nowe. Kazda karta moze
zwiekszac i/lub zmniejszaé¢ poziomy rdoznych wskaznikéw. Na przyktad zagranie karty
,Stwoérz operacje pozyskiwania drewna” zwiekszy produkcje drewna, ale zmniejszy
réznorodnosc biologiczng. Kazda karta wymaga czasu na gre. Koszt rézni sie w zaleznosci
od karty.

Plansza: Niektére karty majg globalny wptyw na las i zagranie nimi nie wymaga
dodatkowego udziatu gracza. Jednakze inne karty wymagajg od gracza wybrania jednej
lub kilku czesci lasu reprezentowanych przez plansze. Karty te modyfikujg czesc¢ lasu,
w ktérej zostang zagrane, i mogg pozwoli¢ lub uniemozliwi¢ graczowi podjecie
okreslonych dziatan w tej czesci lasu w dalszej czesci. Na przyktad karta moze wycigé
chore lub zagrozone drzewa w czesci lasu, aby zwiekszy¢ zarzadzanie ryzykiem. Jednak
podobne czynnosci zwigzane z wycinkg mogg nie byc¢ juz dostepne w tym obszarze lasu.

Ogolnie rzecz biorgc, Espéride to gra polegajgca na rownowadze: zazwyczaj nalezy
spetni¢ wymagania dotyczgce odbioru publicznego i produkcji drewna, jednoczesnie
zarzadzajgc ryzykiem i chronigc réznorodnos¢ biologiczng, stosujgc wiarygodne (choé
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uproszczone w grze) strategie. Czas gra tu kluczowg role, dlatego w celu optymalizacji
gospodarki lesnej konieczne jest dobre planowanie.

Interakcje WSspotpraca

Estetyka Styl gry planszowej, recznie rysowana grafika 2D. Muzyka (jeden utwor) i rézne efekty
dzwiekowe w zaleznosci od sygnatu odtwarzacza.

Grupa docelowa | Od 9 do 11 r.z. (wg informacji w Apple Store)

Liczba graczy Tryb dla jednego gracza z opcja kooperacji dla wielu graczy (tylko na PC).
Poza innymi wymaganiami Od lewej do prawej: odbidr publiczny,

poziomu nalezy osiggna¢ zarzadzanie ryzykiem, réznorodnos¢

wskaznik celu, zagrywajac biologiczna i wskaznik produkcji drewna. Na

specjalne karty oznaczone tym poziomie wskaznik produkcji drewna musi

gwiazdka. osiggnac¢ wartos$¢ 50 (oznaczony listkiem)

e o LS
v SHYI 1E LA RESERERATION "

“ulli £7 PLANTAT REDENERATION NATWRELLE 2

ey e

Kazde koto na planszy reprezentuje obszar lasu. Karty gracza Pozostaty czas
(w latach).

Koto z drzewem to standardowa cze$¢ lasu z dorostymi

drzewami.

Kota z pedami reprezentujg obszary, w ktérych niedawno
wycieto drzewa. Gracz musi poczekaé, az drzewa odrosna, aby
maéc ponownie zagra¢ okreslonymi kartami w tych obszarach.
Inne karty moga inaczej zmieniac obszary.
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Ta karta kosztuje
gracza 4 lata.

Zagranie tg kartg zmniejszy odbidr
publiczny i bioréznorodnos¢ o 1
(poniewaz drzewa zostana
wyciete), ale zwiekszy produkcje

drewna o 4. \\
ol -

RECOLTE ET REGENERATION NATURELLE 2

PRODUCTION DE BOIS

Laisser la forét se renouveler naturellement
aprés une récolte.

Wszystkie zrzuty ekranu zostaty zaczerpniete ze strony internetowej: https://esperide.app/

Linki do gry:

Wersja na komputer: https://esperide.app/

Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onf.Esperide&hl=fr&gl=FR

|0S: https://apps.apple.com/fr/app/esp%C3%A9ride-la-forC3%AAt-de-
demain/id1595820960

Bibliografia:

COPTEC Factsheet (2022). Serious Game “Espéride et la forét de demain » (in French)

Ravyse, W., Seugnet Blignau, A., Leendertz, V., & Woolner, A. (2016). Success factors for
serious games to enhance learning: A systematic review. Virtual Reality,21, 31-58.
DO0I:10.1007/s10055-016-0298-4

Ypsilanti, A., Vivas, A. B., Raisdnen, T., Viitala ,M., ljas ,T., & Ropes,D. (2014). Are serious video
games something more than a game? A review on the effectiveness of serious games to
facilitate intergenerational learning, Education and Information Technologies, 19, 515-529.
https://doi.org/10.1007/s10639-014-9325-9
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e  Website with information on serious games companies in France (in French):
https://seriousgamer.fr/entreprises-secteur-des-serious-games-en-france/

Cleanopolis VR

Cleanopolis to gra zorientowana na akcje, oparta na minigrach, wydana przez Electricité de France
(EDF, krajowa firma zajmujgca sie produkcjg i dystrybucjg energii elektrycznej) w 2015 roku. Celem gry
jest przekazanie wiedzy na temat przyczyn emisji gazéw cieplarnianych w skali indywidualnej oraz
potencjalnych rozwigzan w celu ich zmniejszenia.

Cleanopolis mozna uznac za udang: Google Play zgtasza ponad 50 000 pobran ze $rednig oceng 4,4/5
(na podstawie 634 recenzji). Apple Store nie podaje liczby pobran, ale pokazuje srednig ocene 4,1/5
(na podstawie 36 recenzji). Sukces gry moze wynikac z jej estetyki (grafika 3D, wiele $ciezek muzycznych
i roznorodnosc efektow dzwiekowych).

Co wiecej, gra jest kompatybilna z VR, ale nie na wyfgcznosé. VR sprzyja bardziej immersyjnym
doswiadczeniom, bardziej intuicyjnej obstudze gry, a niektére badania wykazaty, ze prowadzi to
réwniez do wiekszego zadowolenia uzytkownikéw niz powazne gry 2D (Checa 2020). Jednakze VR moze
dezorientowaé/wywotywaé nudnosci u uzytkownikow, ktorzy korzystajg z niej po raz pierwszy.

Tabela 3. Cleanopolis VR — gtdwne cechy.

Temat Emisja gazow cieplarnianych
Sceneria Fikcyjne miasto Cleanopolis
Role graczy Gracz pomaga Kapitanowi Cleanowi i Tobby’emu, superbohaterowi i jego psu, w zadaniu

ocalenia Cleanopolis przed emisjg gazéw cieplarnianych.

Cele gry Pod koniec gry gracz ocali Cleanopolis przed ,,chmurg” CO2 unoszaca sie nad miastem.

Rozgrywka Gra skfada sie z 8 minigier o charakterze akcji, z ktérych kazda dotyczy mozliwych
rozwigzan majgcych na celu ograniczenie emisji gazéw cieplarnianych.

Na Cleanopolis sktadajg sie takze quizy o kwestiach srodowiskowych oraz krétki film
animowany 3D na temat zmian klimatycznych.

Minigry zazwyczaj opierajg sie na precyzyjnej/odruchowe] akcji, ktérg gracz musi
wykonac¢ (na przyktad podjechanie ciezaréwka do domoéw w celu dostarczenia pomp
ciepfa lub uzycie specjalnego narzedzia na domach w celu ich zaizolowania). Minigry
opieraja sie na czasie, szybkos$¢ gracza jest wazna, aby osiggnac jak najwyzszy wynik
W ograniczonym czasie, jaki zapewnia gra. Niektére akcje moga zakoriczy¢ sie
niepowodzeniem, na przyktad jedna minigra polega na zniszczeniu urzadzen
gospodarstwa domowego, ktére nadmiernie zanieczyszczajg Srodowisko, gracz moze
popetniaé¢ btedy, niszczac te, ktére nie zanieczyszczajg s$rodowiska lub s3 mniej
zanieczyszczajgce, co zmniejsza jego wynik.
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W zaleznosci od wyniku, gracz konczgc minigry uzyskuje do trzech gwiazdek, ktére mozna
wykorzysta¢ do odblokowania kosmetycznych modyfikacji miasta.

Gra oferuje takze zabawe ,sledczg”, w ktdrej pytamy gracza, czy on sam lub cztonkowie
jego rodziny wdrozyli w swoim domu rozwigzania ekologiczne (energooszczedne
zaréwki, pompa ciepta itp.) oraz dobre praktyki (wygaszanie Swiatta po wyjsciu z pokoju)

itp.)
Interakcje Brak
Estetyka Grafika 3D, punkt widzenia zalezy od minigry (zwykle 1. lub 3. osoba). Muzyka (rézne

utwory), wiele efektow dzwiekowych w zaleznosci od wktadu gracza i reakcji gry.

Grupa docelowa | 4+ (wg Apple Store), ogot spoteczenstwa

Liczba graczy 1
Gracz musi jezdzi¢ do zielonych
Wynik gracza (liczba okregdéw (takich jak ten), Kapitan
dostarczonych pomp Clean dostarczy wéwczas pompe
ciepta) ciepta do domu.

Pozostaty czas

Bonus unoszacy sig lekko nad Ciezaréwka Kapitana Clean’a,
ziemia daje graczowi wiecej czasu. kontrolowana przez gracza za

pomocg joysticka (zétte kétko)
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Liczba btedéw popetnionych przez gracza.
Gracz moze pomyli¢ mniej zanieczyszczajace
Srodowisko urzadzenia domowe
z urzadzeniami nadmiernie
zanieczyszczajgcymi (celami gry). Kazdy btgd
Wynik gracza zmniejsza wynik gracza o 5 punktéw. Pozostaty czas

712322

22222335 ))

Gracz niszczy lodéwke, ktérg uwaza za nadmiernie
zanieczyszczajgcg Srodowisko (gracz otrzymuje liste
mniej i bardziej zanieczyszczajacych urzadzen
domowych przed rozpoczeciem minigry).

Czerwone kotko to siatka celownicza, zielone
wypetnia sie, gdy lodéwka zostanie trafiona, gdy
cate stanie sie zielone, lodéwka znika.

Zrzuty ekranu pochodzg z trailera gry: https://www.youtube.com/watch?v=HRLM|jGIM3I

Linki do gier:

e  Android:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bulkypix.cleanopolis&hl=fr&gl
=US

e |OS: https://apps.apple.com/fr/app/cleanopolis-vr/id1045463085

Bibliografia:

e Checa, D., Bustillo, A. (2020) A review of immersive virtual reality serious games to enhance
learning and training, Multimedia Tools and Applications, 79, 5501-5527.
https://doi.org/10.1007/s11042-019-08348-9
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Khalili-Mahani ,N., De Schutter ,B., Mirgholami, M., Holowka, E. M., Goodine ,R., Delong, S.,
McGaw, R., Meyer, S., & Sawchuk, K. (2020). For Whom the Games Toll: A Qualitative and
Intergenerational Evaluation of What is Serious in Games for Older Adults, The Computer

Games Journal, 9, 221-244, https://doi.org/10.1007/s40869-020-00103-7

Zhang, F., Kaufman, D. (2016) A review of intergenerational play for facilitating interactions
and learning, Gerontechnology, 14 (3), 127-138. D0OI:10.4017/GT.2016.14.3.002.00

The short 3D animated movie on climate change included in the game can be accessed on
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=If6XQVFjLro

Whioski

Obie gry poruszajg kwestie srodowiskowe i majg na celu przekazanie odbiorcom wiedzy na temat
skutkéw zmian klimatycznych oraz mozliwych sposobdéw ich ograniczenia lub przystosowania sie do
nich. Obie gry sg dos¢ tatwo dostepne pod wzgledem wymagan technicznych: Epéride jest dostepne
jako gra przegladarkowa na PC oraz jako aplikacja na 10S i Android, Cleanopolis jest dostepne na I0S
i Android. Gry nie majg wysokich wymagan, mozna je uruchomi¢ na prawie kazdym smartfonie lub
komputerze PC.

Wiedza, ktdra gry chca przekazaé, jest zintegrowana z rozgrywka. Inne powazne gry napotkane podczas
badan przeprowadzonych na potrzeby tej czesci raportu czesto posiadajg zewnetrzne dokumenty
informacyjne szczegétowo opisujgce koncepcje, ktérymi gra stara sie podzieli¢ z odbiorcami. Choc¢ sg
one bardziej szczegétowe, tego rodzaju informacje sg oderwane od rozgrywki, co moze utrudniaé
zaangazowanie graczy i jakos¢ nauki (Ravyse i in. 2016).

Kolejnym kluczowym punktem wspdlnym tych dwadch gier jest rodzaj wydawcy, ktéry zaangazowat sie
w projekty. Obydwa sg powigzane z panstwem francuskim. ONF jest agencjg rzgdowg, a EDF spotka
panstwowa. Przestanie srodowiskowe, ktérym chcg sie podzielic te gry, moze zatem zostac ograniczone
przez polityke krajowa. Na przyktad jedna z minigier Cleanopolis prosi gracza o przeksztatcenie
samochodu z silnikiem spalinowym w samochdd elektryczny, nie wspominajac o ewentualnych
problemach ekologicznych z tym zwigzanych ani alternatywnych rozwigzaniach. Podkresla to potrzebe
starannego wyboru, ktére informacje powinny by¢ przesytane w ramach powaznych gier. Nalezy
znalez¢ réwnowage pomiedzy szczegétowymi, kompletnymi, rzeczowymi i aktualnymi informacjami
a prostotg zrozumienia dla grup docelowych.

Jesli chodzi o rdzinice, Cleanopolis jest prostsze pod wzgledem rozgrywki niz Espéride i moze byc
bardziej estetyczne: srodowiska 3D, kompatybilnos¢ z VR, wiele Sciezek muzycznych i wieksza
réznorodnosé efektow dzwiekowych zapewniajg zywsze wrazenia. (Ravyse et al. 2016, Ypsilanti 2014)
Prostota rozgrywki w Cleanopolis, a takze fakt, ze wiekszo$¢ minigier ma charakter dynamiczny
i nastawiony na akcje, moze réwniez sprawié, ze gra bedzie bardziej (lub przynajmniej szybciej)
wciggajgca dla graczy. Rozgrywka jest szybsza, bardziej dynamiczna i wymaga mniej czytania. To
mogtoby przynajmniej czesciowo wyjasniac sukces gry (ponad 50 000 pobran w Google Play i wysokie
oceny).

Z drugiej strony ztozonos$¢ Espéride moze oznaczaé, ze gracze bedg musieli poswieci¢ wiecej czasu na
przyswojenie mechaniki gry, ale daje im to wiekszg swobode w ustalaniu strategii i bawieniu sie


https://www.youtube.com/watch?v=If6XQVFjLro

koncepcjami zwigzanymi z kwestiami Srodowiskowymi, dzieki czemu nauka wydaje sie mniej
ograniczona pod wzgledem wybordéw gracza.

Jesli chodzi o zabawe miedzypokoleniowg, niektdre aspekty obu gier nadajg sie do takiej praktyki, inne
zas mogg jg utrudnia¢. Badanie przeprowadzone w 2020 r. (Khalili-Mahani i in. 2020) wykazato rézne
potencjalne czynniki stresujgce u o0sob starszych (60+) podczas grania w gry edukacyjne.
Powtarzajgcym sie czynnikiem jest miedzy innymi krzywa uczenia sie gry. Wiekszos¢ uczestnikow
badania obawiata sie, ze nie bedzie w stanie nauczyc sie gry. Nie oznacza to jednak, ze trudnos¢ gry
powinna by¢ banalna. Znaczna czes¢ uczestnikbw uwazata rdowniez, ze wyzwanie jest
satysfakcjonujgcym elementem gry edukacyjnej. Oznacza to, ze gra powinna by¢ ,tatwa do nauczenia,
trudna do opanowania”. Mozna tego dokonac¢ poprzez wdrozenie samouczka i stopniowe zwiekszanie
trudnosci w trakcie gry. Espéride ma jedno i drugie. Gracze muszg ukonczy¢ pierwszy poziom, zanim
uzyskajg dostep do pozostatych. Jednakze poziom trudnosci mozna wyrazniej wskaza¢ w ich opisie, na
przyktad za pomoca systemu oceny trudnosci. Cleanopolis wyjasnia kazdg minigre, ale wyjasnienie jest
szybkie i ma tylko forme pisemnga: gracz nie moze zagra¢ w uproszczong wersje z wyskakujgcymi
okienkami z objasnieniami, aby nauczy¢ sie minigry. Z drugiej strony minigry sg na tyle proste, ze nie
wymagaja dalszych wyjasnien.

Wreszcie, jednym z pytan poruszonych w trakcie badania byto pytanie o trwato$é/zrownowazony
rozwaj gier edukacyjnych. Rzeczywiscie, wiele gier, ktore mogty zosta¢ wybrane do analizy, nie byto juz
dostepnych. Strony internetowe niektérych gier byty po prostu niedostepne, a niektére wymagaty
uzycia wtyczek do przegladarek (zwykle Adobe Flash Player), ktére réwniez nie sg juz dostepne.
Samego Cleanopolis nie mozna pobra¢ na telefony komdrkowe z najnowszg wersjg systemu
operacyjnego Android. Co wiecej, nawet jesli nadal mozna w nie grac, niektore funkcjonalnosci
powaznych gier mogg po pewnym czasie sta¢ sie niedostepne dla graczy. Na przyktad podczas prob
w potowie marca 2023 r. tryb wspotpracy dla wielu graczy w Espéride nie dziatat.

3.2. Niemcy

Gry komputerowe i wideo sq bardzo popularne w Niemczech. Wedfug Stowarzyszenia Niemieckiego Przemystu
Gier okofo szescdziesigt procent mieszkaricow Niemiec przynajmniej czasami gra w gry.

Wedftug raportu ,,Branza gier w Niemczech 2021” opublikowanego przez Game — Niemieckie Stowarzyszenie
Przemystu Gier, niemiecki rynek gier wygenerowat w 2020 roku przychody w wysokosci 8,5 miliarda euro,
z okofo 34 milionami aktywnych graczy w kraju. Oczekuje sie, ze do 2023 roku wielkos¢ rynku w Niemczech
osiggnie 370 milionéw dolarow amerykariskich. Chociaz wiekszos¢ przychodéw generujq gry rozrywkowe,
w raporcie podkreslono, ze w Niemczech popularne stajq sie gry powazne, szczegdlnie w obszarach zdrowia
i zréwnowazonego rozwoju.

Niemcy cechuja sie rozwijajgcym sie przemystem gier, a w kraju opracowano kilka gier, ktére dotyczg
zmian klimatycznych. Niemiecka Federalna Agencja Srodowiska opracowata kilka gier i aplikacji
internetowych, ktorych celem jest edukacja i angazowanie spoteczeristwa w kwestie ochrony
Srodowiska, w tym zmiany klimatyczne.




EnerCities

,Projekt EnerCities” oferuje gre e-learningowg online, w ktérej mtodzi ludzie mogg doswiadczy¢

konsekwencji zwigzanych z energia. Celem gry jest tworzenie i rozbudowa wirtualnych miast
zmagajacych sie z zanieczyszczeniami, niedoborami energii, energig odnawialng itp. Gra jest sieciowa
i nadaje sie do grania na niskobudzetowych komputerach.

Tabela 4. EnerCities — gtdwne cechy.

Temat Symulacja zarzadzania Srodowiskiem i energig

Sceneria Fikcyjne miasto

Role graczy Gracz zaczyna z matg wioska i kawatkiem ziemi, a nastepnie rozwija wtasne miasto
do metropolii (poziom 5).

Cel gry Celem gry jest tworzenie i rozbudowa wirtualnych miast zmagajacych sie
z zanieczyszczeniami, niedoborami energii, energig odnawialng itp.

Rozgrywka Gra ma cztery poziomy. Kazdy poziom odblokowuje nowe budynki. Zaczyna sie od
prostych dziatek podmiejskich, lekkich budynkéw przemystowych i wyboru miedzy
wiatrakami a matg elektrownig weglowa. Kolejne poziomy wprowadzajg przemyst
ciezki, dzielnice handlowg, lasy, dzielnice miejskg i nowe budynki energetyczne.
Ostatni poziom odblokowuje potezne superstruktury, takie jak elektrownia
syntezy jadrowe;j.

Interakcja Kooperacyjno-rywalizacyjna

Estetyka Gra jest w pefni internetowa, perspektywiczna 3D (poprzez wtyczke Unity3D)
i nadaje sie do grania na niskobudzetowych komputerach. Gra oferuje
potrealistyczng symulacje ze stylami wizualnymi przypominajgcymi kreskowke
i niskimi barierami wejscia (tatwe do zrozumienia; wiele pozioméw w celu
zwiekszenia ztozonosci).

Grupa docelowa Osoby powyzej 15 r.z.

Liczba graczy 1
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Bibliografia:

. ENERCITIES (inforse.org)

° Enercities - Paladin Studios

° EnerCities - Serious Games Society

Keep Cool Mobil

W KEEP COOL Mobil mtodzi ludzie kierujg losami globalnych metropolii: decydujg o sciezce swojej
gospodarki, strategiach ochrony klimatu oraz wywierajg wptyw polityczny na arenie miedzynarodowe;.

Wymagana jest umiejetna dyplomacji, poczucie odpowiedzialnosci i zaangazowana komunikacja, ktére
zadecydujg o zwyciestwie i przysztosci globalnego klimatu.

Tabela 5. Keep Cool Mobil - gtdwne cechy.

Temat Klimat, Srodowisko, zrbwnowazony rozwdj
Sceneria Wirtualna planeta
Role graczy Gracze wecielajg sie w obywatela prébujacego zmniejszy¢ swoj slad weglowy

i walczy¢ ze zmianami klimatycznymi.
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https://www.inforse.org/europe/schools/Projects_EU_enercities.htm
https://paladinstudios.com/enercities/
https://seriousgamessociety.org/2016/09/21/enercities/

Cel gry

Gtownym celem KEEP COOL jest nauczenie graczy, jak radzi¢ sobie z problemami
Srodowiskowymi na rézng skale i podnoszenie Swiadomosci na temat zmian
klimatycznych, globalnego ocieplenia, znaczenia zréwnowazonego rozwoju itp.

Rozgrywka

Jako burmistrz duzej metropolii gracze ustalajg strategie rozwoju gospodarczego
i zbierajg przy tym punkty zwyciestwa. Przed waznymi konferencjami
klimatycznymi gracze wptywajg na swoje rzady, a tym samym na miedzynarodowa
polityke klimatyczng. Ale badz ostrozny: niezaleznie od tego, jak skuteczna jest
dana gospodarka, kazdy musi zwraca¢ uwage na zmiany klimatyczne. Jesli globalne
ocieplenie wzrosnie o 2°C, wszyscy przegrajg!

Interakcje

Kooperacyjno-rywalizacyjna

Estetyka

Grafika (2D/3D), muzyka

Grupa docelowa

14+

Liczba graczy

Multi-player (do 50 graczy)

NEWS +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP

Zrodto: Keep Cool mobil - das erste mobile Multiplayer-Spiel zur Klimapolitik | Deutsche UNESCO-
Kommission

Bibliografia:

KEEP COOL mobile - FAQ (lehrer-online.de)
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https://www.unesco.de/bildung/bne-akteure/keep-cool-mobil-das-erste-mobile-multiplayer-spiel-zur-klimapolitik
https://www.unesco.de/bildung/bne-akteure/keep-cool-mobil-das-erste-mobile-multiplayer-spiel-zur-klimapolitik
https://www.lehrer-online.de/fokusthemen/global-und-interkulturell/fokusthemendossierdokeep-cool-mobilfaq/

Whnioski

Zarowno w EnerCities, jak i KEEP COOL gracze stajg przed problemami srodowiskowymi, ktére musza
rozwigzac, zachowujac jednoczesnie rownowage ekonomiczng i miejska. Jednak w EnerCities gracze
od poczatku stajg przed problemem zmian klimatycznych i powinni na nie zareagowac, aby rozwijac
i rozbudowywad swoje wirtualne miasta. Natomiast w KEEP COOL gracze ustalajg swoje strategie
gospodarcze i przedstawiajg je swoim rzagdom, majgc na uwadze kwestie globalnego ocieplenia.

Czynnikiem sukcesu tych dwoch gier jest przede wszystkim ich dostepnosé; W obie gry mozna
z fatwoscig grac¢ na dowolnej przegladarce lub telefonie komdérkowym. Po drugie, gry poruszajg kwestie
sSrodowiskowe, takie jak zmiany klimatyczne, globalne ocieplenie, wylesianie i inne, w wysoce
konkurencyjnych ramach, przy jednoczesnym zachowaniu realistycznych liczb i wynikow dziatan
Srodowiskowych. Pomaga to graczom fatwo zidentyfikowaé problemy, przed ktérymi stojg ich
najblizsze regiony lub miasta i zacheca ich do znalezienia odpowiednich rozwigzan.

Wreszcie, w obie gry mozna gra¢ w grupach i sg one przeznaczone dla 0séb w kazdym wieku, poczagwszy
od 14. roku zycia, co sprawia, ze doskonale nadajg sie do zabawy miedzypokoleniowe;j.

3.3. Polska

Obecnie na polskim rynku dostepnych jest kilka rodzajow gier edukacyjnych dotyczqcych zmian klimatycznych.
Rosngcq popularnosciq cieszq sie gry planszowe, ktére mozna traktowac jako miedzypokoleniowe, poniewaz
gra¢ moze kazdy, kto ukoriczyt 4. r.z. Z drugiej strony jest niewiele gier cyfrowych. Gry cyfrowe nie sq jednak
na tyle miedzypokoleniowe, gdyz czesto sq zbyt tatwe lub zbyt skomplikowane zaréwno dla dzieci, jak
i senioréw. Gry dla senioréw powinny byc¢ dosc¢ tatwe do zrozumienia i dawa¢ szanse na tatwg koordynacje.
Powinny to by¢ gry intelektualne, wieloosobowe, wymagajqce wiedzy. Z kolei dla dzieci bardziej odpowiednie
sq gry zrecznosciowe, ktore nie powodujg szybkiego znudzenia dzieci. Potfgczenie tych dwéch oczekiwan
okazuje sie w praktyce wyzwaniem.

EkoEksperymentarium

EkoEksperymentarium to gra cyfrowa bedgca czescig projektu dotyczgcego ekoedukacji. Oprocz gry
dostepne s3 takze inne materiaty i wystawa, ktdre zaprojektowali inicjatorzy projektu. Gra jest
darmowa. Pozwala na zabawe w domu, ale takze w szkole. Moze by¢ wykorzystywana przez nauczycieli
na lekcjach, gdyz wyposaza ich w materiaty i scenariusze zaje¢. Przewidziane sg konkursy
i certyfikaty uczestnictwa dla nauczycieli i klas. Gra przeznaczona jest dla dzieci, jednak ze wzgledu na
tatwos¢ koordynowania mogg w nig grac takze seniorzy.
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Tabela 6. EkoEksperymentarium - gtdwne cechy.

Temat

Gtéwnym motywem gry sg nawyki i zachowania rodziny, ktére wptywajg na
otaczajace jg sSrodowisko naturalne.

Sceneria

Akcja gry toczy sie w domu rodziny taskotki, gdzie wchodzgc do poszczegdlnych
pomieszczen poznajemy kolejnych cztonkdw rodziny i ich codzienne zycie. Jest
jeszcze dodatkowa sceneria — las.

Role graczy

Kazdy pokdj to odrebna postac. Jest mama Karolina, ojciec Karol i dzieci: Romek
i Roza.
Mama poprzez swoje nawyki w salonie pokazuje, co mozemy zrobié, aby chronic

Srodowisko — pokazuje, jak madrze korzystac z pradu i ciepta.

Ojciec pokazuje, jak wyglada kuchnia i jak powinnismy sie zachowywac, zeby by¢
bardziej eko.

Romek pokazuje tazienke i udziela kilku rad, jak oszczedza¢ wode, a Rdza bawi sie
w swoim pokoju i daje dobry przyktad, jak ogranicza¢ odpady i je segregowac, a to
skutkuje zmniejszeniem Sladu weglowego.

Cel gry

Kazde ustawienie to pokdj zagadek, w ktérym zbierane sg punkty poprzez
rozwigzywanie zadan. Kazde zadanie daje pewng liczbe punktéw, ktére nalezy
zapisac na tablicy wynikow.

Rozgrywka

W kazdym z pomieszczen znajduje sie przewodnik, czyli osoba, ktdra opowiada
o kolejnych zagadkach. Rozwigzujgc zagadki gracz zdobywa punkty. Pokazuje takze,
jak decyzja podjeta przez gracza wptyneta na otoczenie. Na przyktad w pokoju Rézy
musimy pomoc jej posegregowac rzeczy, wyrzuci¢ te, ktére byly uzywane, ale
pamieta¢ o zasadach segregacji smieci. Cze$¢ materiatdbw mozna ponownie
wykorzysta¢ do wykonania eko-zeszytu. Po kazdym zadaniu zbieramy punkty,
dzieki ktérym zmniejszamy $lad weglowy. Punkty nalezy wpisywac na tablice
wynikow, aby fatwo je zapamietac.

Interakcje

Brak

Estetyka

Grafika 2D. Jest lektor, ktdry czyta to, co pojawia sie takze w komentarzach na
ekranie.

Grupa docelowa

Gra zostata przygotowana dla dzieci w wieku 5-11 lat.

Liczba graczy
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‘ Graj w Pokoju Dziecka

Graj w tazience

ZA DUZO RZECZY

Staram sie kupowaé i wyrzucaé mniej,
bo wyprodukowanie kazdego
przedmiotu zwieksza nasz $lad weglowy.
W mojej szafie nazbierato sie sporo
rzeczy - czas je posegregowac
Pomozesz mi?
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Bibliografia

° Strona internetowa projektu: https://ekoeksperymentarium.pl/

Gra Z Klimatem 2.0

Gra z Klimatem 2.0 to gra sieciowa przeznaczona dla grup graczy. W tej grze najpierw musisz
moderowac grupe, a potem mozesz zaczgc¢ grac. Zabawa polega na wchodzeniu w interakcje z innymi
graczami, ktérzy wspéttworzg spoteczenstwo zamieszkujace wyspe. Aby zagraé¢ w te gre potrzebnych
jest co najmniej 5 oséb oraz osoba, ktdra bedzie moderowac gre w grupie. Gracze mogg do zabawy
uzywac¢ komputerow lub tabletdw. Gra jest bezptatna. Zostata przygotowana z myslg o dzieciach,
jednak dorosli tez mogg w nig grac.
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Tabela 7. Gra z Klimatem 2.0 - gtdwne cechy.

Temat

Mieszkancy wyspy muszg mierzyc sie z problemami zwigzanymi z rozwojem wyspy
i wycinaniem lasow pod te zabudowe. Wazing kwestia s3 decyzje
wspotmieszkancow, ktore wptywajg na losy catej wyspy i wszystkich jej
mieszkancow. Gra nie oddaje rzeczywistych proceséw zmieniajgcych klimat, ale
pokazuje analogie, dzieki czemu pozwala zrozumiec ich przyczyny.

Sceneria

Akcja rozgrywa sie na wyspie, na ktorej mieszkancy budowali spoteczenstwo
i wycinali lasy dla rozwoju cywilizacji.

Role graczy

Potrzebny jest moderator, ktéry ustawia gre i grupa graczy, co najmniej 5. Kazdy
gracz jest mieszkaricem dbajgcym o swoje zycie i sprawy.

Cel gry

Celem jest jak najdtuzsze przetrwanie na wyspie, ktéra w przysztosci nadal bedzie
zrédtem dochodu mieszkancow. Kazdy z mieszkancow moze budowaé budynki,
zbierac¢ plony i wycinaé las. Cata grupa powinna ze sobg rozmawiac, aby unikngé
klesk zywiotowych spowodowanych zmianami w Srodowisku.

Rozgrywka

Mieszkancy dostajg w posiadanie zalesiong wyspe, na ktdrej zaczynajg budowac
cywilizacje. Bogacg sie poprzez kolejne dziatania, ale jednoczesnie przynosi to
efekty spoteczne, gospodarcze, przyrodnicze i indywidualne, m.in. dziatalno$¢
gospodarcza moze powodowac czestsze huragany i powodzie. Niezbedne jest
zrbwnowazone zarzadzanie wyspg, przy jednoczesnym uwzglednieniu intereséw
mieszkancow. Wazng kwestia sg relacje z sgsiadami w celu osiggniecia
kompromisu pomiedzy bogactwem mieszkarncéw a dobrostanem srodowiska.

Interakcje

Wspdtpraca, konflikt, przywddztwo, rywalizacja

Estetyka

Grafika w 2D, bardzo prosta (moze nawet za bardzo)

Grupa docelowa

10+, uczniowie

Liczba gracy

Tryb wieloosobowy — co najmniej 5 graczy daje najlepsze efekty
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Bibliografia:

° Strona internetowa projektu: https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

Whnioski

Obie gry s grami online i dotyczg tego samego tematu, czyli wiekszej swiadomosci procesow
ekologicznych. Pierwsza gra (EkoEksperymentarium) to gra jednoosobowa z fatwym dostepem. Gracz
moze rozpoczac gre w dowolnym momencie. Gra ma bardzo proste zasady, a gracz jest na biezgco
prowadzony przez lektora przez to, co nalezy zrobic, aby czynic¢ postepy w grze. Na koniec gracz moze
zaobserwowac, jakie dziatania prowadzg do poprawy sytuacji w otoczeniu. Druga gra (Gra
z Klimatem 2.0) jest grg wieloosobowg i potrzebny jest takze moderator, ktory poprowadzi gre catej
grupy. Na koniec gry grupa moze omoéwic podjete dziatania i ich skutki. Podczas gry dostepny jest czat,
na ktorym grupa moze sie komunikowaé, a moderator moze udziela¢ porad.

Pierwsza gra jest prostsza i bardziej odpowiednia dla mtodszych dzieci. Druga gra daje szanse na prace
w grupie, dlatego potrzebne sg interakcje spoteczne. Obie gry poruszajg temat zmian klimatycznych.
W pierwszej gracz moze obserwowac proste, codzienne sytuacje i ich wptyw na zmiany otoczenia.
Druga ukazuje implikacje dla zycia catego spotfeczeristwa oraz konsekwencje decyzji spotecznych
i gospodarczych.

Obie gry mozna wykorzystac jako gre miedzypokoleniowa, jednakze druga jest dos¢ skomplikowana
i na poczatku moze by¢ zbyt trudna do zrozumienia. Potrzebuje kogos, kto wyjasni zasady i pokaze, jak
grac. Z drugiej strony, pierwsza gra moze by¢ zbyt prosta dla starszych oséb i dos¢ nudna, poniewaz nie
ma w niej interakcji. Najlepszym rozwigzaniem bytaby gra wykorzystujgca doswiadczenia obu
opisanych gier — prosty interfejs i zasady gry wykorzystujgce interakcje z innymi graczami.


https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

3.4. Portugalia

W ciqgu ostatnich kilku lat branza gier wideo w Portugalii ulegfa profesjonalizacji, projekty krajowe staly sie
prawdziwie przedsiebiorcze, a jakos¢ zasobow ludzkich przycigga miedzynarodowe inwestycje (Ferreira,
2022).

W Portugalii stale rosnie liczba powaznych gier wideo, ktére stanowiq wiekszos¢ obrotow okoto 14% firm
i 21% tworcow indywidualnych. Od 2016 roku w Portugalii wyprodukowano 46 gier powaznych, z czego 31
przez twércow indywidualnych, a reszte przez firmy. Wzrosto znaczenie gier powaznych dla firm, ktére obecnie
reprezentujq 15% gier wyprodukowanych w Portugalii i zwiekszajq liczbe firm zaangaiowanych
w tworzenie i rozwdj tego typu gier. Firmy produkujgce tego typu gry produkujg okofo potowe gier (46%)
w obszarze edukacji/szkoleri (Romeiro, 2020). Jednakze gry te powstajg réwniez w innych obszarach, takich
jak obrona, zdrowie, symulacja, inzynieria i polityka (Dias, 2015).

Stopniowo gry powazne zaczeto wtgczaé do portugalskich szkét, a programami objetych jest juz okoto
27 tysiecy uczniow. Istniejg nowe projekty krajowe zorientowane na programy nauczania matematyki,
jezyka portugalskiego i historii (Tavares, 2016). Rownolegle opracowano kilka zasobow
w dziedzinie medycyny, aby wspierac pacjentéw w procesach powrotu do zdrowia, pomagac lekarzom
W przygotowaniu operacji, promowaé ogdlne samopoczucie i pomagac pacjentom z zaburzeniami
psychicznymi (Dias, 2015).

AquaQuiz

Aguaquiz to interaktywna gra edukacyjna zawierajgca pytania dotyczgce wody, jej cech i wartosci
w réznych wymiarach. Pytania majg rézne poziomy trudnosci i sg podzielone na cztery kategorie:
Fabryki wody, Btekitna planeta, Laboratorium wodne i Efektywne uzytkowanie. Gra jest bezptatna, ale
gracze muszg zarejestrowac sie online. Przeznaczona jest dla mtodych uczniéw drugiego i trzeciego
cyklu, ale mozna w nig graé takze w gronie rodziny i przyjaciét.

W $rodowisku szkolnym gra jest dostepna w formacie wirtualnej planszy, w ktérg mozna gra¢ online
na komputerze lub tablecie w ramach sesji organizowanych przez nauczycieli w klasie, integrujac
edukacje ucznia ze Srodowiskiem zabawy.

W srodowisku rodzinnym mtodzi ludzie mogg liczy¢ na to, ze cztonkowie rodziny i przyjaciele przytacza
sie do zdrowej rywalizacji w zakresie wiedzy o wodzie. W tym kontekscie mogga gra¢ na wirtualnej
planszy lub przeprowadzaé ,Bitwy” przy wirtualnym potgczeniu miedzy uczestnikami.

W wersje Battle mozna gra¢ na komputerze, tablecie lub smartfonie. W Gre Planszowg mozna gra¢ na
komputerze, tablecie czy smartfonie w gronie rodziny i znajomych twarzg w twarz lub w wersji zdalnej,
gdzie wszyscy uczestnicy bawig sie zdalnie.
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Tabela 8. AquaQuiz - gtdwne cechy.

Temat

Gtoéwnym celem gry jest wiedza o wodzie w zakresie jej wtasciwosci i wartosci.

Sceneria

Odzwierciedla gre planszowg. Jednakze obwdd jest nieskoriczony i nie ma miejsca
na mecie, poniewaz o zakonczeniu gry decyduje czas gry (10 minut).

Role graczy

Gracz odpowiada na pytania, aby awansowac na planszy lub w wers;ji , bitewnej”
odpowiada na pytania, aby pokonac przeciwnika.

Cel gry

Pod koniec gry (,,bitwy”) gracz rozwinie swojg wiedze na dany temat. Moze jednak
istnie¢ inny cel, bardziej makro, gdyz nauczyciele i szkoty mogg rywalizowac
w konkursie, tworzgc swego rodzaju ,,olimpiade wiedzy” o wodzie.

Rozgrywka

Kazdy uczestnik ma 45 sekund na udzielenie odpowiedzi na kazde pytanie. Nie ma
mozliwosci zatrzymania czasu odpowiedzi, wyeliminowania opcji odpowiedszi,
zmiany pytan lub kategorii. Prawidtowa odpowied? jest zawsze prezentowana na
koncu (po udzieleniu odpowiedzi przez gracza lub po osiggnieciu limitu czasu).

Wersja gry planszowej

Kazdy uczestnik odpowiada, a nastepnie przekazuje ture nastepnemu graczowi
(jesli odpowiedz jest dobra lub zta). Uczestnicy zdobywajg punkty za kazdag
poprawng odpowiedz, a ci, ktdrzy zajmg pierwsze 3 miejsca, otrzymajg na koniec
gry dodatkowe punkty. Lista graczy wskazuje wyniki i catkowity czas gry kazdego
uczestnika. W przypadku remisu o zwyciestwie decyduje czas gry (wygrywa
najszybszy gracz). Trwajgca runda, po uptywie 10 minut gry, jest zawsze
rozgrywana do konca (do czasu, az wszyscy uczestnicy jg ukoncza).

Wersja bojowa

Jest to pojedynek quizowy pomiedzy 2 graczami, w ktérym na zmiane
odpowiadajg oni na te samg serie 10 pytan. Uczniowie klas 5-9 mogg graé
z kolegami z tych samych rocznikdw Ilub rzuci¢ wyzwanie uczestnikom
zarejestrowanym w profilu ,, Inne”. Uczestnicy ci, ktérzy nie sg uczniami, mogg graé
przeciwko dowolnemu graczowi. Tworzgc Bitwe, istnieje mozliwos¢ wybrania
konkretnego uczestnika lub tajemniczego gracza. Kto tworzy bitwe, jako pierwszy
odpowie na quiz. Jesli obaj gracze odpowiedzg poprawnie na te samg liczbe pytan,
o zwyciestwie decyduje czas udzielenia odpowiedzi. Informacje te sg wyswietlane
na konncowym ekranie wynikdéw bitwy. Punkty otrzymuje tylko zwyciezca Bitwy.

Interakcje

Rywalizacja

Estetyka

Styl gry planszowej, grafika 2D. Brak muzyki, tylko interaktywne efekty dZzwiekowe
w zaleznosci od wktadu gracza.

Grupa docelowa

0Od 10 do 15 lat, uczniowie

Liczba graczy

Jedno-i wielo-osobowa
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SOS Terra

Gra SOS Terra dotarta do portugalskiej wirtualnej szkoty i jest zintegrowana ze wszystkimi
przedmiotami w klasach od 3. do 6. Bohaterami tej przygody sg uczniowie. Celem jest uczynienie
procesu nauczania-uczenia sie bardziej motywujgcym i ekscytujgcym.

Swiat zostat zdewastowany, a zmiany klimatyczne narazity na ryzyko wszystkie zyjace gatunki. Grupa
naukowcdéw i organizacji pozarzadowych zbudowata biodomy w celu zachowania informacji
genetycznej catej réznorodnosci biologicznej. Poprzez analize i opanowanie pewnych informacji, ich
plemie ma misje generowania i oszczedzania energii potrzebnej do aktywacji systemoéw
podtrzymywania zycia w kazdym z biodoméw znajdujgcych sie na kazdym kontynencie.

Tabela 9. SOS Terra - gtdwne cechy.

Temat Ogolny
Sceneria Konfigurowalne awatary 3D i tresci edukacyjne 2D (np. karty pytan, nagrody itp.).
Role graczy Kazdy uczen ma swojg wtasng posta¢, ktéra moze wspdtpracowaé z innymi

graczami, aby osiggnac¢ wspdlne cele.

z klasy.

Cel gry Gtoéwnym celem ucznia jest uratowanie planety Ziemia. Celem gry dla ucznidw jest
wygenerowanie i zachowanie energii potrzebnej do aktywacji systemoéw
podtrzymywania zycia kazdego z biomateriatdw znajdujgcych sie na kazdym
kontynencie poprzez analize i opanowanie okreslonych informacji wraz z kolegami

przyznawac nagrody i wyrdznienia.

ktére pozwolg im ocali¢ planete Ziemie przed zagtada.

jest zachecenie do pracy zespotowej i wspdlnego uczenia sie.

Rozgrywka Poprzez grywalizacje przedmiotéw (odpowiadajacych rocznikom szkolnym od 1lI
do VI klasy) nauczyciele mogg monitorowac postepy ucznidw, wspotprace oraz

Kazdy temat sktada sie z misji, ktérg uczniowie muszg wykona¢, aby zdobyé
nagrody. Zdobywaja energie, przegladajagc koncepcje programu nauczania
i odpowiadajac na pytania multimedialne w kazdej misji, aby aktywowac biodomy,

Kazdy uczen ma swojego awatara, ktérego moze dostosowaé do wiasnych
upodoban. Profesorowie mogg przydziela¢ kazdemu uczniowi okreslone nagrody,
aby zachecad i motywowac do nauki. Mogg organizowac¢ swoich uczniéw w rézne
zespoty (plemiona) i stworzy¢ kapsute ze specjalnymi nagrodami dla plemienia,
ktére uczniowie mogg wspdlnie osiggnaé, przekazujac czes¢ swoich nagréd. Celem

Interakcje Wspotpraca
Estetyka Grafika 2D/3D, muzyka otoczenia i tta
Grupa docelowa 0Od 8 do 11 lat, uczniowie
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Liczba graczy

Tryb dla jednego gracza we wspotpracy z innymi graczami

Srodowisko

Awatar ucznia

Biodomy - Procent energii (ktorg gracze gromadza
przegladajac przedmiot/odpowiadajgc na
pytania/rozwigzujgc problemy zwigzane z nauczanymi

przedmiotami).

Gdy gracze uczg sie i odpowiadajg na pytania/rozwigzujg problemy, generujg energie, aby ocali¢

planete.

Estuda e gera energia

i

Ativa os biodomos
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gry podejmujg tematyke zmian klimatycznych i, bardziej bezposrednio lub posrednio, starajg sie
przekazac informacje docelowemu odbiorcy, sprawdzajgc jego wiedze. AquaQuiz skupia sie wytgcznie
na wymiarze wody, jej wtasciwosciach, sposobach jej ochrony i wartosci jako zasobu. SOS Terra zajmuje
sie kwestig zmian klimatycznych w sposéb bardziej posredni, zachecajgc jednoczesnie uczniow do
studiowania réznych tematow.

Jesli chodzi o dostepnosé gier, widzimy, ze dostep do AquaQuiz jest dos$¢ tatwy, poniewaz gra jest
dostepna online na dowolnym urzadzeniu (tj. komputerze, tablecie lub smartfonie). Konieczne jest
jedynie utworzenie prostego profilu z kontem e-mail. Jednak SOS Terra jest dostepna tylko na
platformie EscolaVirtual, co wymaga, aby dzieci byty uczniami i posiadaty konto na platformie, a ich
nauczyciele/szkoty musieli zakupi¢ gre online, co wymaga kolejnych kodéw dostepu.

Jeden wspdlny punkt obu gier jest zwigzany z ich struktura. Polegajg one na systemie pytan, w ktorych
gracz, poprawnie rozwigzujgc zadanie, awansuje/postepuje w grze lub zdobywa punkty, aby madc
odblokowac kolejne etapy gry. Prezentowane gry to przede wszystkim gry dla jednego gracza. Jednakze
w AquaQuiz mozna grac w trybie bitwy, rzucajgc wyzwanie innym graczom, lub w trybie gry planszowej
ze wspotpracownikami/przyjaciotmi lub rodzing. W SOS Terra kazdy gracz odgrywa swojg role, ale
(czesciowo) pracuje nad wspdlnymi celami ze swoimi kolegami z klasy.

AquaQuiz to gra o znacznie prostszych zasadach, natomiast SOS Terra prezentuje wiecej elementéw,
réznych celéw i zadan, do ktorych gracz moze sie zapisaé. Chociaz ta ostatnia wymaga podejscia
bardziej opartego na interakcji spotecznej, obie gry zostaty zaprojektowane z mysla o mtodszych
odbiorcach, a nie o podejsciu miedzypokoleniowym. Majgc na uwadze, ze naszym celem jest
angazowanie réznych pokolen, istotne staje sie zrozumienie, w jaki sposéb réznice wiekowe mozna
wykorzystac jako interaktywny element gry oraz rozwazenie, w jaki sposéb mozna wykorzystac wiedze
kazdego pokolenia do podtrzymania wzajemnego zaangazowania i umozliwienia obu grupom
wiekowym, aby sie wzajemnie wspieraty (Zhang i Kaufman, 2016).

3.5. Turcja

Podjeto rozne kroki, aby zwiekszy¢ miejsce gier cyfrowych na rynku tureckim i przeszkoli¢ specjalistéw w tej
dziedzinie réwnolegle z rozwojem sektorowym procesu produkcyjnego. Gry cyfrowe sq uwzglednione w 11.
planie rozwoju Turcji. W planie branzy E-commerce i gier cyfrowych przewidziano dziatania majgce na celu
zwiekszenie liczby przedsiebiorcow i zwiekszenie ich udziatu na rynkach zagranicznych.

E-Climate Game Project

Ogdlnym celem gry jest przygotowanie dzieci ze szkdt podstawowych do zdobywania wiedzy na temat
klimatu. Oczekuje sie, ze dzieki grze wzrosnie Swiadomos¢ dzieci i innych warstw spoteczeristwa
w zakresie walki ze zmianami klimatycznymi. Edukacja dotyczgca zmian klimatycznych ma na celu
zrozumienie podstawowych zasad w tej dziedzinie, uSwiadomienie sobie skutkéow kryzysu, uzyskanie
informacji o Srodkach zaradczych (oszczednos$¢ energii, oszczedzanie wody, redukcja sladu weglowego,
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jazda na rowerze, wzmocnienie systemoéw terendw zielonych, bezpieczna gospodarka odpadami, itp.)
oraz zachecenie do podejmowania swiadomych zachowan w dziataniu.

Przygotowana zostata gra e-learningowa (o walce z kryzysem klimatycznym), oferujgca dzieciom
wskazéwki, jak efektywniej i szybciej uczy¢ sie, patrzac na walke ze zmianami klimatycznymi z wielu
perspektyw. Swiadomos¢ ma zostaé zwiekszona dzieki scenariuszom skonstruowanym w grze.

Przygotowana gra o walce ze zmianami klimatycznymi przeznaczona jest na urzgdzenia mobilne
w trzech wymiarach. Na pierwszym ekranie otwierajgcym gre znajduje sie ekran wyboru postaci. Na
tym ekranie znajdujg sie dwie tréjwymiarowe postacie: dziewczynka i chtopiec. Stworzona gra mobilna
sktada sie z 3 scenariuszy. Scenariusze te majg strukture umozliwiajgcg dzieciom zrozumienie
podstawowych zasad zmian klimatycznych. W scenariuszach poruszane sg takie tematy, jak
oszczedzanie energii, recykling i gospodarka odpadami.

Teksty informacyjne, obrazy i wskazédwki w grze zostaty zaprojektowane z myslg o docelowej grupie
odbiorcéw. W grze znajdujg sie takze teksty informacyjne przed kazdg interaktywng sceng. Dzieci moga
w dowolnym momencie odtworzyé dowolny scenariusz, klikajgc przycisk sekcji na stronie gtéwnej gry.

W grze E-Climate:

e Wiadomosci w grze nie pozwalajg na negatywng komunikacje.

e Gra nie zawiera dziatan, ktére mogtyby doprowadzié dzieci do rozpaczy.

e Zabawa odbywa sie wedtug scenariuszy, w ktérych dzieci mogg dodaé swojg pozytywng
energie, aktywnie uczestniczy¢ w dziataniach, jakie nalezy podjgé w obliczu kryzysu
klimatycznego i przyjac role, ktére czynig je podmiotem, a nie przedmiotem problemu.

e Badanie zaprojektowano jako jeden z zasadniczych elementdw zapewnienia dzieciom
dostepu do wysokiej jakosci edukacji na temat kryzysu klimatycznego.

Tabela 10. E-Climate Game Project - gtdwne cechy.

Temat Tematy ogdlne obejmujg oszczedzanie energii, recykling i gospodarke odpadami
Urzadzenia Urzadzenia mobilne
Role graczy Na pierwszym ekranie otwierajagcym gre znajduje sie ekran wyboru postaci. Na

tym ekranie znajdujg sie dwie tréjwymiarowe postacie: dziewczynka i chtopiec.

Cel gry Przygotowanie dzieci ze szkét podstawowych do zdobywania wiedzy na temat
klimatu
Rozgrywka Stworzono trzy scenariusze w grze mobilnej. Sposéb przedstawienia tych sytuacji

ufatwia dzieciom zrozumienie podstawowych idei stojacych za zmianami
klimatycznymi.

Interakcje Wspétpraca

Estetyka Zostata zaprojektowana w gotowym silniku gry z technologig Unity3D.

42



Grupa docelowa

Gtownie osoby w wieku 7 lat i starsze mieszkajgce w Gaziantep

Liczb graczy

Gra jednoosobowa
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Climate Change Adaptation and Mitigation Game Project for Big
Cities

Gra ma na celu informowanie mtodszych pokolern o konsekwencjach zmian klimatycznych oraz
przekazywanie informacji o skutecznych dziataniach tagodzacych i adaptacyjnych. Adresatem tego
projektu sg uczniowie szkét Srednich i studenci. W gre mozna grac na tabletach i komputerach. Celem
gry jest nauczenie mtodych ludzi tworzenia czystszego $rodowiska za pomocg rozrywki wizualnej
wykorzystujgcej zwigzki przyczynowo-skutkowe.

Tabela 11.Climate Change Adaptation and Mitigation Game Project for Big Cities - gtdowne cechy.

Temat Ogdlna

Urzadzenia Tablety i komputery

Role graczy Wybdr postaci

Cel gry Informowanie miodych pokolen o konsekwencjach zmian klimatycznych oraz
dostarczanie informacji o skutecznych dziataniach tagodzacych i adaptacyjnych.

Rozgrywka Scenariusze
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Interakcja Wspétpraca

Estetyka Grafika 2D, 3D
Grupa docelowa Uczniowie szkét Srednich i studenci
Liczba graczy Jednoosobowa
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Whnioski

Wymienione powyzej gry majg na celu podniesienie poziomu wiedzy graczy i zmiane zachowan. Do
czynnikdw sukcesu mozna zaliczy¢ fakt, ze scenariusz gier jest zorientowany na potrzeby grupy
docelowej oraz ze podnosi sie poziom wiedzy z poszczegdlnych przedmiotéw. Wszystkie gry dostarczaja
informacji na temat zmian klimatycznych i wykorzystujg zwigzki przyczynowo-skutkowe. Obie gry
nadaja sie do zabawy miedzypokoleniowej, przy zmianie scenariusza w zaleznosci od potrzeb grupy
docelowe;j.

3.6. Swiat

Cyfrowe gry miedzypokoleniowe majq na celu tqczenie ludzi w réznym wieku w celu nauki i zabawy, promujgc
w ten sposob interakcje spoteczne, dzielenie sie wiedzq i zrozumienie miedzy roznymi pokoleniami. Niestety
dostepnos¢ takich gier jest dos¢ ograniczona, gdyz nie jest tatwo zaprojektowac takq gre, ktéra motywuje
i przycigga roine pokolenia. Szczegdlnie trudno jest znaleZ¢ takie gry, ktorych celem jest podniesienie
Swiadomosci na temat wyzwan srodowiskowych, zaangazowanie graczy w badanie ztoZonosci zmian
klimatycznych i potencjalnych rozwiqzan, a takze wspieranie zmiany nawykéw zyciowych. Tak wiec, chociaz
istnieje wiele gier przeznaczonych do tego celu, réznigcych sie formatem i stylem, od gier symulacyjnych po
gry logiczne, nie zostafy one zaprojektowane z myslq o miedzypokoleniowosci. Jednoczesnie gry wieloosobowe
mogq wykorzystywac te funkcje do wspierania rozgrywki miedzypokoleniowej.

Ponizsze przyktady cyfrowych gier miedzypokoleniowych i gier dotyczgcych zmian klimatycznych
pokazujg jednak, ze sg to wazne narzedzia promujgce nauke i dialog wokét kluczowych kwestii
stojgcych przed dzisiejszym spoteczenstwem.

Plasticity

Plasticity to gra platformowo-tamigtéwkowa opowiadajgca o Swiecie opanowanym przez plastik
(Ziemia w 2140 r.) i wyborach, ktérych dokonuje gracz, aby go ocali¢. Uzytkownicy wcielajg sie w Noe,
ciekawskg mtodg dziewczyne, ktéra opuszcza dom w poszukiwaniu lepszego zycia i wyrusza
w emocjonalng podréz, a jej dziatania dynamicznie zmieniajg zaréwno rozgrywke, jak i historie. Chociaz
kazda decyzja niesie ze sobg konsekwencje, niewiele jest nieodwracalnych — mozesz sie potknac,
mozesz upasé, ale tylko ty mozesz uratowac Swiat.
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Tabela 12. Plasticity - gtdwne cechy.

Temat Nadmierna konsumpcja wyrobdéw z tworzyw sztucznych
Ustawienia Komputery z systemem operacyjnym Windows
Role graczy Uzytkownicy wcielajg sie w Noe, ciekawska mtodg dziewczyne, ktéra opuszcza

dom w poszukiwaniu lepszego zycia i wyrusza w emocjonalng podrdz, a jej
dziatania dynamicznie zmieniajg zarowno rozgrywke, jak i historie.

Cel gry Uswiadomienie graczom zagrozen wynikajgcych z nadmiernej konsumpcji plastiku.

Rozgrywka Plasticity to gra platformowo-tamigtéwkowa z mechanika typowa dla tego typu
gier.

Interakcje Rywalizacja

Estetyka Srodowisko 3D zniszczonego, opanowanego plastikiem $wiata, ktéry moze zmienié

kolor na zielony w wyniku dziatan gracza.

Grupa docelowa Dzieci i mtodziez

Liczb graczy Jednoosobowa




Bibliografia:

° Do pobrania: https://store.steampowered.com/app/1069360/Plasticity/
. Strona internetowa: https://plasticitygame.wixsite.com/about
Eco

Eco to gra online od Strange Loop Games, w ktdrej gracze muszg zbudowad cywilizacje, korzystajac
z zasobow ekosystemu. Eco to w petni symulowany ekosystem tetnigcy zyciem z tysigcami rosngcych
roslin i zwierzat. Gracze zbierajg plony, czerpig zasoby ze Srodowiska, wznoszg budynki i miasta,
zajmujg sie gospodarstwem rolnym, polujg na dzikg przyrode, budujg infrastrukture i transport,
wytwarzajg ubrania, budujg elektrownie i badajg nowe technologie. Specjalizujg sie w rzemiosle
i handlujg towarami z innymi graczami. Gracze rozwijajg cywilizacje i rzezbig planete w sposdb
reaktywny, wiec wszystko, co gracz zrobi na $wiecie, ma wptyw na lezgcy u jej podstaw ekosystem.

Tabela 13. Eco - gtdwne cechy.

Temat Wyzwania srodowiskowe

Ustawienia Komputery z systemem operacyjnym Windows

Role graczy Rozwijaj swoje srodowisko, utrzymujgc rownowage ekosystemu.

Cel gry Informowanie o  wspdtzaleznosci  réinych  czynnikdw  wystepujacych

w ekosystemie.

Rozgrywka Eco to gra strategiczna, w ktérej gracze muszg zbieraé zasoby, aby budowaé
elementy, ktére pozwalajg na badanie nowych umiejetnosci i sposobdw produkcji
zasobow.

Interakcje Zbieranie zasobdw, tworzenie narzedzi i przedmiotdéw, rozwijanie umiejetnosci,

komunikowanie sie i handel z innymi graczami.
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Estetyka Swiat 3D z podejéciem Minecrafta.

Grupa docelowa Mtodziez i studenci

Liczba graczy Najlepiej tryb wieloosobowy (mozna grac¢ w trybie jednoosobowym)

Bibliografia:

. Strona internetowa:_https://play.eco/

. Game wiki: https://wiki.play.eco/en/Eco Wiki

° Do pobrania: https://store.steampowered.com/app/382310/Eco/
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Terra Nil

Terra Nil to odwrécony konstruktor miast opowiadajgcy o rekonstrukcji ekosystemu. W grze gracz
przeksztatca jatowy, pozbawiony zycia krajobraz w kwitngcy, tetnigcy zyciem ekosystem. Zamienia
martwg glebe w zyzne tgki, oczyszcza zanieczyszczone oceany, sadzi rozlegte lasy i tworzy idealne
siedlisko, ktére zwierzeta moga nazwa¢ domem. Nastepnie poddaje recyklingowi budynki i nie
pozostawia sladéw obecnosci.

Gracz wykorzystuje zaawansowang ekotechnologie do oczyszczania gleby, tworzgc réowniny, tereny
podmokte, plaze, lasy deszczowe, dzikie kwiaty i nie tylko, a nastepnie skutecznie poddaje recyklingowi
wszystko, co zostato zbudowane, pozostawiajgc nieskazitelne srodowisko dla nowych, zwierzecych
mieszkancéw. Proceduralnie generowane krajobrazy oznaczajg, ze rozgrywki w Terra Nil nie bedg takie
same. Planuj i baw sie w losowym, wymagajgcym i nieprzewidywalnym terenie, w tym wijgcych sie
rzekach, goérach, nizinach i oceanach. Kazdy region Terra Nil przechodzi przez kolejne fazy,
a ostatecznym celem jest pozostawienie za sobg dziewiczej dziczy. Poziomy nie dotycza
nieskoczonego wzrostu, ale raczej rownowazenia i pielegnowania srodowiska przed pozostawieniem
go w spokoju. Bujne, recznie malowane otoczenie, relaksujgca muzyka i klimatyczny krajobraz
dzwiekowy sprawiajg, ze Terra Nil jest spokojnym i medytacyjnym doswiadczeniem. Gracze moga
skorzystaé z trybu Docen, aby rozkoszowac sie naturalnym pieknem przywréconego ekosystemu.

Tabela 14. Terra Nil - gtdwne cechy.

Temat Zréwnowazony rozwéj ekosysteméw
Ustawienia System operacyjny Windows
Role graczy W grze gracz przeksztatca jatowy, pozbawiony zycia krajobraz w kwitnacy, tetnigcy

zyciem ekosystem. Zamienia martwa glebe w zyzne taki, oczyszcza zanieczyszczone
oceany, sadzi rozlegte lasy i tworzy idealne siedlisko, ktére zwierzeta moga nazwac
domem. Nastepnie poddaje recyklingowi budynki i nie pozostawia S$ladow

obecnosci.
Cel gry Uswiadomienie graczom zasad zrébwnowazonego rozwoju.
Rozgrywka Turowa gra strategiczna.
Interakcje Rywalizacja
Estetyka Podejscie wizualne 2.5D z mapa otoczenia.
Grupa docelowa Dzieci i mtodziez
Liczba graczy jednoosobowa
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Bibliografia:

Do pobrania: https://store.steampowered.com/app/1593030/Terra_Nil/

Strona internetowa: https://www.terranil.com/
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Working with Water

Working with Water to turowa gra strategiczna, ktéra pomaga uczniom uczyé¢ sie o opracowywaniu
i utrzymywaniu zrownowazonego systemu zaopatrzenia w wode. Gra toczy sie na Srodkowym
wybrzezu Nowej Potudniowej Walii w Australii, gdzie zapotrzebowanie na czystg wode pitng wzrasta
wraz z rozwojem spotecznosci, a gracz jest odpowiedzialny za budowe nowej infrastruktury, aby
sprosta¢ zwiekszonemu zapotrzebowaniu.

Working with Water polega na uczeniu sie opartym na dociekaniu i ma na celu poméc uczniom
W rozwijaniu umiejetnosci rozwigzywania probleméw i éwiczeniu myslenia wyzszego rzedu. Gracze
stajg przed wyzwaniami, takimi jak susza lub zakwity glondw, ktére zagrazajg systemowi gospodarki
wodnej na srodkowym wybrzezu. Gracze muszg ukonczyé projekty, takie jak konserwacja lub budowa
infrastruktury, aby pokonaé wyzwania i utrzymacé zréwnowazony przeptyw czystej wody pitnej. Kazde
wyzwanie i projekt ma na celu konkretny efekt uczenia sie.

Tabela 15. Working with Water - gtdwne cechy.

Temat Gospodarka wodna
Ustawienia Oparte na sieci Web (z wtyczka Unity)
Role graczy W Working with Water infrastruktura gospodarki wodnej, taka jak tamy i jazy, oraz

skupiska ludnosci, takie jak miasta, sg widoczne i wieksze niz organizmy zywe.

Pomaga to graczowi nawigzaé¢ kontakt z lokalnymi obszarami, ktére zna,
jednoczesnie zapewniajgc wyrazng widocznos¢ kluczowych elementéw.

Cel gry Uswiadomienie graczom niebezpieczeristw zwigzanych z niedoborem wody.
Rozgrywka Turowa gra strategiczna.

Interakcje Rywalizacja

Estetyka Podejscie wizualne 2.5D z mapa otoczenia.

Grupa docelowa Dzieci i mtodziez

Liczba graczy Jednoosobowa
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Bibliografia:
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JouleBug

JouleBug to gamifikowana aplikacja, dzieki ktérej codzienne nawyki bedy bardziej zrownowazone
w domu, pracy i zabawie. JouleBug organizuje wskazowki dotyczgce zréwnowazonego rozwoju w akcje,
ktére gracz dodaje do aplikacji. Uzytkownicy mogg dotgczy¢ do lokalnych spotecznosci, aby otrzymywac
najnowsze wiadomosci dotyczgce zrownowazonego rozwoju, akcje i odznaki w limitowanych edycjach,
a takze uzyskac¢ dostep do lokalnych wyzwan. Gracze moga réwniez sledzi¢ wptyw na statystyki kariery
i wypetniac skrzynie z trofeami.

Tabela 16. JouleBug - gtdwne cechy.

Temat Zréwnowazone nawyki zyciowe

Ustawienia Mobilne systemy operacyjne

Role graczy Gracze rywalizuja z przyjaciétmi, krewnymi i sgsiadami, aby by¢ najbardziej
zrbwnowazonym uzytkownikiem.

Cel gry Uswiadomienie graczom wyzwan zwigzanych ze zréwnowazonym rozwojem.

Rozgrywka Zintegrowana aplikacja, w ktérej gracz musi wykonywaé misje i wyzwania

Interakcje Rywalizacja

Estetyka Interfejs uzytkownika 2D z ekologicznym podejsciem

Grupa docelowa

Miedzypokoleniowa

Liczba graczy

Tryb dla jednego gracza z interakcjami z innymi graczami
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Bibliografia:

e Do pobrania:
https://joulebug.com/download/? branch match id=1059565980453156112& branch refe
rrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXz8ovzUINKk3XSywoOMvJzMvWT8kvz8vJTOWBAJOJELSIAA
AA

e Stronainternetowa: https://joulebug.com/about/

GoBeEco

GoBeEco to gamifikowana aplikacja internetowa dostepna w czterech jezykach (angielskim,
niemieckim, portugalskim i polskim). Gtéwnym celem GoBeEco Gamification jest zachecenie dorostych
ucznidw do zmiany stylu zycia na ekologiczny. Dzieki grywalizacji uzytkownicy mogg nie tylko
dowiedzie¢ sie, co mozna zrobi¢, aby pomdc $Srodowisku w skali globalnej, ale takze uzyskaé
natychmiastowe wskazdwki i instrukcje dotyczgce tego, co osobiscie mogg zrobi¢ tu i teraz oraz uzyskac
informacje zwrotng na temat swoich postepdw.

W tej grze gracz moze znalez¢ 5 wykonalnych (ale wymagajgcych) misji, ktére dotyczg jego codziennych
nawykow i zachowan: w przestrzeni publicznej (4 wyzwania, 14 zadan); w domu (5 wyzwan, 28 zadan);
kiedy kupujemy i konsumujemy (4 wyzwania, 18 zadan); w pracy: Misja (4 wyzwania, 17 zadan); kiedy
sie ruszamy (4 wyzwania, 23 zadania). Cata grywalizacja obejmuje tacznie 100 zadan, ktére posiadajg
rézny poziom trudnosci, a za ich wykonanie uzytkownik moze zdoby¢ rézng liczbe punktéw. Dodatkowo
po ukonczeniu kazdej misji gracz zyskuje dostep do krétkiego quizu, w ktdrym moze sprawdzié swojg
eko wiedze.

Chot¢ zostata zaprojektowana z myslg o dorostych, ta grywalizacja jest doskonatym przyktadem gry
miedzypokoleniowej, gdyz doskonale nadaje sie dla mtodych ludzi, ze wzgledu na atrakcyjny jezyk

i dynamiczne misje.
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Tabela 17. GoBeEco - gtdwne cechy.

Temat Przyjmowanie proekologicznych nawykdéw

Ustawienia Aplikacja internetowa

Role graczy Gracze muszg wykonywac¢ zadania, aby zdobywac¢ punkty i odblokowywaé nowe
misje.

Cel gry Uswiadomienie graczom wagi przyjmowania bardziej ekologicznych nawykéw
w codziennym zyciu.

Rozgrywka Zintegrowana aplikacja internetowa, w ktérej gracz musi wykonywac¢ misje
i wyzwania.

Interakcje Rywalizacja

Estetyka Interfejs uzytkownika 2D z ekologicznym podejsciem

Grupa docelowa Miedzypokoleniowa

Liczba graczy Jednoosobowa
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Getting and using
consumer goods

About mission

You'll leam how to make better buying choices and reduce the
poliution and waste caused by consumer goods - from food to house
supplies.
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To Buy, Not to Buy or What to ~Z We Are What We Eat. What do You vs Pollution - Lets Win the
Buy: That's the Questior > You Wanna Be? > A Batthe! >

Opts @j Opts g. Opts
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Final Quiz
Privacy policy FAQ
Bibliografia:
. https://game.gobeeco.eu/
. Strona internetowa: https://www.gobeeco.eu/
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4.\Wnioski

Gry powazne s3g projektowane z naciskiem na
edukacje, a nie na rozrywke. W kontekscie gier
klimatycznych te narzedzia edukacyjne majg na
celu poruszanie tematdéw zwigzanych ze
klimatycznymi. Gry te zazwyczaj
przyjmujg podejscie do nauki zorientowane na
cel i przypisujg rézne role graczom na réznych
poziomach systemu, od pojedynczych oséb po
scene globalng. W wiekszosci gier klimatycznych
gtéwny nacisk ktadziony jest na tagodzenie zmian
klimatycznych, a nie na przystosowanie sie do
nich. Instytucje publiczne i osoby prywatne sg
czesto gtéwnymi aktorami w tych grach,
a znaczna liczba gier klimatycznych obejmuje
rozgrywki wieloosobowe, ktdre tgczg elementy
rywalizacji i wspotpracy.

zZzmianami

Skutecznosc gry w osigganiu celéw edukacyjnych,
a jednocze$nie angazowanie uzytkownikdw,
zalezy od kilku kluczowych czynnikéw. Nalezg do
nich zaangazowanie, informacja zwrotna, ocena,
motywacja i wspodtpraca. W przypadku gier
miedzypokoleniowych niezbedna stajg sie
dostepnosé, przydatnosé i interakcja spoteczna.
Starsi dorosli czesto doceniajg gry ze wzgledu na
ich potencjat zapewniania stymulacji umystowe;j,
potgczen spotecznych i doswiadczen opartych na
wspotpracy,  unikajgc  jednoczesnie  gier
zorientowanych na refleks, ktére mogg uznac za
zbyt skomplikowane lub nieodpowiednie ze
wzgledu na ograniczenia zwigzane z wiekiem.

Aby gry miedzypokoleniowe odniosty sukces,
wazne jest, aby zaspokoi¢ preferencje zaréwno
dzieci, jak i osdb starszych. Programisci powinni
priorytetowo  traktowa¢ interesy  dzieci,
jednoczesnie uwzgledniajgc wspdlne czynniki
motywacyjne, takie jak interakcje spoteczne,
zabawa, relaks. Odpowiadajgc na wyjgtkowe
potrzeby i wyzwania obu grup wiekowych, gry
miedzypokoleniowe powinny oferowac przyjazny
interfejs, tatwg dostepnos¢, nieskomplikowang
rozgrywke i jasne instrukcje.

Biorgc pod uwage ograniczenia zwigzane
z wiekiem, gry miedzypokoleniowe powinny
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obejmowac krotsze sesje, fatwe do rozpoczecia
i zakonczenia, z elementem edukacyjnym
wspierajgcym odmienne role obu grup
wiekowych, przy jednoczesnym uwzglednieniu
réznych czynnikéw motywacyjnych
i kontekstowych.  Krétkie, losowe gry
Z angazujacymi tematami i postaciami majg
wieksze szanse powodzenia wsréd docelowych
odbiorcéw, podobnie jak cyfrowe gry oparte na
wspotpracy,  ktére  promujg  pozytywne
wspotzaleznosci i utatwiajg interakcje spoteczne
miedzy pokoleniami.

Jak jednak wykazata analiza przyktadow gier
dostepnych w krajach partnerskich, znalezienie
gier klimatycznych spetniajgcych wszystkie te
kryteria moze by¢ trudne. Niektére z przeszkod
napotykanych przy tworzeniu takich gier
obejmujg réwnowagi pomiedzy
grami dynamicznymi, zorientowanymi na akcje
i grami strategicznymi (tak, aby byty atrakcyjne
zarowno dla mtodych, jak i starszych graczy),
zapewnienie trwatosci powaznych gier oraz
wprowadzenie trybow wspotpracy lub gry
wieloosobowe;j w prostszych grach
odpowiednich dla mtodszych graczy. Pomimo
tych wyzwan istniejg pewne elementy, ktére
mogg zainspirowa¢ do tworzenia udanych
miedzypokoleniowych gier klimatycznych.

znalezienie

Na przyktad wtgczenie wiedzy do rozgrywki
i wigczenie zwigzkdéw przyczynowo-skutkowych
moze pomdoc w zapewnieniu natychmiastowej
informacji zwrotnej i oceny. Co wiecej, tutoriale
lub stopniowe zwiekszanie trudnosci zgodnie
z zasadg ,fatwe do nauczenia, trudne do
opanowania” (np. jak wida¢ w grach takich jak
Espéride, Cleanopolis i EkoEksperymentatorium)
moga przyczynicé sie do sukcesu
miedzypokoleniowe;j gry klimatycznej.
Koncentrujac sie na tych kluczowych elementach,
programisci mogg tworzy¢ wciggajace i skuteczne
gry, ktore sg przeznaczone dla zréznicowanej
publicznodci i promujg nauke na kluczowe
tematy, takie jak zmiany klimatyczne.
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