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JAK ZROZUMIEC KONTEKST KULTUROWY | SPOLECZNY W
EDUKACIJI DLA ZROWNOWAZONEGO ROZWOJU

Edukacja na rzecz zrownowazonego rozwoju (SDE) jest niezbednym
narzedziem promowania ochrony srodowiska, zrownowazonosci

gospodarczej i rownosci spotecznej.

/rozumienie tych kontekstow jest kluczowe dla uczynienia SDE
istotnym i skutecznym dla réznych populacji.
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DEFINICJA EDUKACJI DLA ZROWNOWAZONEGO ROZWOJU (SDE)

SDE ma na celu wyposazenie jednostek w wiedze, umiejetnosci i wartosci
niezbedne do wspierania zrbwnowazonego rozwojul.

Jego cele obejmujg promowanie swiadomosci ekologicznej,
odpowiedzialnosci ekonomicznej i sprawiedliwosci spoteczne;.

Kluczowe elementy obejmujg zrozumienie zasad ekologicznych,
zrownowazonych praktyk gospodarczyech-iznaczenia rownosci spotecznej w
tworzeniu zrownowazonej i zrownowazonejprzysztosci.
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KONTEKST KULTUROWY W SDE

Kultura odnosi sie do wspolnych wartosci, norm, przekonan i praktyk, ktére
charakteryzuja grupe ludzi.

W istotny sposéb wptywa na sposdb, w jaki jednostki postrzegajg sSwiat i
wchodzg z nim w interakcje, w tym na procesy uczenia sie.

Na przyktad, tto kulturowe moze wptywac na zaangazowanie, motywacj¢ i
zrozumienie uczniow w srodowisku edukacyjnym.



KONTEKST KULTUROWY W SDE

Aby witgczy¢ sSwiadomosc¢ kulturowg, trenerzy moga:

- przeprowadzac oceny kulturowe: oceniac kulturowe pochodzenie uczniow, aby
dostosowac program nauczania.

- uwzgledniac przyktady istotne kulturowo: uzywac przyktadow i studiow przypadkow;
ktoére odzwierciedlajg kulturowe doswiadczenia uczniow.

- zachecac do ekspresji kulturowej: pozwala¢ uczniom dzieli¢ sie ich kulturowymi
perspektywami i dosSwiadczeniami zwigzanymi ze zrOwnowazonym rozwojem.
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KONTEKST SPOLECZNY W SDE

Kontekst spoteczny obejmuje warunki spoteczno-ekonomiczne, ktoére wptywajg
na zycie jednostek, takie jak dochod, wyksztatcenie i status spoteczny.

Czynniki te mogg znaczgco wptywac na wyniki nauczania. Na przyktad osoby z
nizszym statusem spoteczno-ekonomicznym moga napotykac bariery, takie jak
ograniczony dostep do zasobow lub mozliwosci edukacyjnych.



KONTEKST SPOLECZNY W SDE

Aby sprostac tym wyzwaniom, trenerzy mogg:

- zapewnic dostepne zasoby: zapewnic, ze materiaty edukacyjne sg dostepne dla

wszystkich, niezaleznie od statusu spoteczno-ekonomicznego.

- oferowac ustugi wsparcia: zapewni¢ dodatkowe wsparcie, takie jak korepetycje,

doradztwo i pomoc finansowa, jesli jest to potrzebne.

- tworzyc srodowiska edukacyjne sprzyjajgce wigczeniu: wspierac wspierajgca i inkluzywng

atmosfere, ktora uznaje i zaspokaja zroznicowane potrzeby oséb uczacych sie.
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NAJLEPSZE PRAKTYKI

* Przeprowadz ankiety i grupy fokusowe: zbierz informacje na temat pochodzenia
kulturowego, jezykow, ktorymi mowig, i warunkow spoteczno-ekonomicznych
Twoich ucznidw/uczestnikdw. Dane te pomagajg dostosowac tresci edukacyjne
do ich konkretnych potrzeb.

* Bierz udziat w lokalnych wydarzeniach: uczestnicz w lokalnych wydarzeniach

kulturalnych i zajeciach, aby zanurzyc sie w praktykach kulturowych spotecznosci
| dynamice spotecznej.

* Dostosuj sie do potrzeb uczniow: nieustannie oceniaj i dostosowuj program
nauczania, aby sprosta¢ zmieniajgcym sie potrzebom ucznidéw/uczestnikow.

* Promuj aktywne uczestnictwo: zachecaj ucznidw/uczestnikdw do aktywnej pracy
| whoszenia wktadu w proces uczenia sie.
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WYTYCZNE DO PROWADZENIA POLARYZUJACYCH DYSKUSII

Utatwianie dyskusji na tematy polaryzujgce wymaga stworzenia bezpiecznej
| inkluzywnej przestrzeni, w ktorej uczestnicy czujg sie szanowani,
wystuchani i cenieni.

Jako trener musisz ustali¢ podstawowe zasady, zarzgdza¢ dynamika i
wspierac konstruktywny dialog, przy poruszaniu wrazliwych kwestii.

Oto kilka wskazowek, ktorych nalezy przestrzega¢ podczas moderowania
debat na tematy polaryzujace.
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USTALENIE PODSTAWOWYCH ZASAD

Aby stworzyc konstruktywne i inkluzywne srodowisko do dyskusji na wrazliwe tematy,

trenerzy muszg na samym poczatku ustali¢ jasne zasady komunikacji i zachowania
opartego na szacunku.

Te zasady stanowig podstawe kultury i wzajemnego szacunku, empatii i aktywnego
stuchania wsrod uczestnikow.

Podkreslajgc znaczenie aktywnego stuchania, empatii i wzajemnego szacunku,
podkresla sie potrzebe, aby uczestnicy angazowali sie w dialog z otwartosciq |
Zzrozumieniem, cenigc rozne perspektywy, jednoczesnie powstrzymujgc sie od atakow
personalnych, jezyka obrazliwego lub agresywnego zachowania.

Tworzgc bezpieczng przestrzen, w ktorej uczestnicy czujg sie upowaznieni do wyrazania
swoich pogladow otwarcie i z szacunkiem, trenerzy utatwiajg znaczgce wymiany zdan,
ktoére promujg gtebsze zrozumienie, empatie i wspotprace.



USTALENIE PODSTAWOWYCH ZASAD

Niektore zasady, ktore nalezy ustalic na poczatku, mozna zapisac na kartce
| powiesi¢ w sali, aby wszyscy mieli do niej dostep i zapamietali.

Np.:

- Wzajemny szacunek ﬂ

- bezpieczna przestrzen (bez osadéw) QP
- zaufanie do procesu uczenia sie
- wspolne wypracowanie efektow
- brak monopolu na prawde /

- stfuchanie aktywne
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ZAPEWNIENIE INKLUZYWNOSCI

Stwoérz srodowisko inkluzywne, w ktorym wszystkie gtosy sg cenione i styszane,
niezaleznie od odmiennych opinii lub pochodzenia.

Aby stworzyc srodowisko inkluzywne, wazne jest ustanowienie norm, ktore stawiajg
na pierwszym miejscu szacunek i otwartosc¢ na rozne perspektywy.

Jako moderator aktywnie stuchaj uczestnikow i potwierdzaj ich wktad, niezaleznie
od tego, czy osobiscie sie z nimi zgadzasz. Zachecaj do kultury wypowiedzi, w ktorej
jednostki czujg sie swobodnie wyrazajac siebie bez obawy przed osagdem lub
odwetem. Uzywaj jezyka inkluzywnego i gestow, ktore sygnalizujg akceptacje i
docenianie wktadu kazdego i kazdej z osob.

Poprzez promowanie atmosfery inkluzywnosci, dajesz uczestnikom mozliwosé¢
autentycznego zaangazowania sie i znaczgcego whiesienia wktadu do dyskusiji.



ZAPEWNIENIE INKLUZYWNOSCI

Wspieraj kulture roznorodnosci i inkluzywnosci, uznajac i szanujac réznorodne
perspektywy i doswiadczenia. Roznorodnosc¢ obejmuje wiecej niz tylko widoczne
roznice; obejmuje ona roznorodne punkty widzenia, doswiadczenia i pochodzenie.

Postaraj sie znalez¢ i podkresla¢ bogactwo réznorodnosci w grupie, uznajac, ze kazda
osoba wnosi unikalng perspektywe uksztattowang przez jej doswiadczenia zyciowe.

/ szacunkiem kwestionuj stereotypy i zatozenia, aktywnie poszukujgc i wzmacniajgc
niedoreprezentowane gtosy. Zachecaj uczestnikéw do dzielenia sie swoimi historiami/i

spostrzezeniami, wspierajgc gtebsze zrozumienie i docenienie réznorodnych punktow
widzenia.

Poprzez akceptacje roznorodnosci i inkluzywnosci tworzysz bardziej dynamiczny |
wzbogacajacy dialog, ktory przynosi korzysci wszystkim zaangazowanym.



ZAPEWNIENIE INKLUZYWNOSCI

Zachecaj do udziatu wszystkich osob, w tym tych, ktore mogg miec poglady
mniejszosciowe lub czuc sie zmarginalizowane. Wazne jest, aby proaktywnie
zachecac do udziatu wszystkie osoby, zwtaszcza tych, ktorych gtosy moga byc
niedoreprezentowane lub zmarginalizowane.

Badz swiadomy/a dynamiki, ktéra moze powstrzymywacé niektére osoby przed
zabieraniem gtosu i podejmuj swiadome kroki, aby stworzy¢ przestrzen dla ich
wktadu. Stosuj inkluzywne techniki utatwiania, takie jak zajecia w matych grupach;
aby zapewni¢ kazdemu mozliwosc¢ podzielenia sie swoimi przemysleniami i
perspektywami. Potwierdz i afirmuj wktad osob o poglgdach mniejszosciowych,
uznajgc znaczenie ich perspektyw w wzbogacaniu dyskus;ji.

Aktywnie promujgc udziat wszystkich osob, tworzysz bardziej sprawiedliwe |
inkluzywne srodowisko, w ktorym gtos kazdego jest styszany i ceniony.



ZARZADZA)J DYNAMIKA
DYSKUSIJI
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ZARZADZA) DYNAMIKA DYSKUSII

Badz swiadomy dynamiki w grupie i staraj sie stworzy¢ rowne warunki, w ktorych kazda
osoba czuje sie komfortowo wyrazajgc swoje opinie. Dynamika dyskusji moze wptywacna
sposob, w jaki jednostki sie angazuj, przy czym zwykle niektorzy czujg sie bardziej pewni
siebie, wyrazajac swoje opinie, podczas gdy inni mogg sie wahac lub czuc sie
marginalizowani.

Jako moderator wazne jest, abys byt/a Swiadomym/a tej dynamiki. Wazne jest by
podejmowac kroki w celu stworzenia srodowiska, w ktorym kazda osoba czuje sie
upowazniona do uczestnictwa. Moze to obejmowac aktywne monitorowanie poziomow
uczestnictwa i interweniowanie, jesli pewne osoby dominujg w rozmowie. Zachecaj do
witgczajgcego uczestnictwa, zapraszajgc mniej aktywne osoby do zabrania gtosu i
potwierdzaj ich wktad.

Poprzez promowanie rownych warunkéw gry/dyskusji tworzysz atmosfere réwnoscili
uczciwosci, w ktorej wszystkie gtosy sg cenione.



ZARZADZAJ) DYNAMIKA DYSKUSIJI

Unikaj faworyzowania lub stronniczosci podczas moderowania dyskusji i upewnij sie,
Ze WSzyscy uczestnicy majg rowne szanse na wniesienie wktadu. Bedac
moderatorem, kluczowe jest zachowanie bezstronnosci i obiektywizmu podczas
dyskusji. Unikaj faworyzowania pewnych osob lub punktow widzenia i staraj sie
stworzy¢ srodowisko, w ktorym wszyscy uczestnicy czujg sie tak samo cenieni i
szanowani. Moze to wymagac odtozenia na bok osobistych uprzedzen i zatozen, aby
zapewnic, ze rozne perspektywy bedg rozpatrywane uczciwie. Aktywnie angazuj sie
we wszystkich uczestnikéw, niezaleznie od tego, czy zgadzasz sie z ich punktami
widzenia, i zachecaj do zrownowazonej wymiany pomystow.

Przestrzegajgc zasad uczciwosci i bezstronnosci, pomagasz stworzyc¢
bardziej inkluzywny i konstruktywny dialog.



ZARZADZAJ) DYNAMIKA DYSKUSIJI

Rozwigz wszelkie przypadki dominacji lub zastraszania, delikatnie przekierowujac
rozmowe i dajgc przestrzen cichszym gtosom. Dominacja i zastraszanie mogg ttumic
otwarty dialog i uniemozliwia¢ niektorym osobom petne uczestnictwo w dyskusjach.
Jako moderator wazne jest, aby interweniowac, jesli zaobserwujesz przypadki
dominacji lub zastraszania i stworzyc przestrzen, w ktorej cichsze gtosy zostang
ustyszane. Moze to obejmowac delikatne przekierowywanie rozmowy, aby zapewnic
reprezentacje wielu perspektyw i zachecanie osob do aktywnego stuchania sie
nawzajem.

Aktywnie rozwigzujgc dominacje i zastraszanie, pomagasz stworzyc
bezpieczniejszg i bardziej inkluzywng przestrzen do otwartego dialogu i
konstruktywnego zaangazowania.
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ZACHECANIE DO KONSTRUKTYWNEGO DIALOGU

Wspieraj kulture konstruktywnego dialogu, zachecajac uczestnikow do angazowania
sie w myslenie krytyczne, rozumowanie oparte na dowodach i logiczng argumentacje:
Konstruktywny dialog polega na angazowaniu sie w pomysty i argumenty w sposob
przemyslany i analityczny.

Zachecaj uczestnikow do podchodzenia do dyskusji z otwartym umystem i do
krytycznej oceny dowodow i rozumowania przedstawionych przez siebie i innych.
Podkreslaj znaczenie opierania opinii na informacjach faktycznych i logicznym
rozumowaniu, a nie na osobistych przekonaniach lub emocjach. Zachecaj uczestnikow
do wspierania swoich argumentow dowodami i rozwazania kontrargumentow z
szacunkiem i intelektualng ciekawoscia.

Wspierajgc myslenie krytyczne i rozumowanie oparte na dowodach, promujesz kulture
intelektualnej rygorystycznosci i konstruktywnego zaangazowania w dyskusje.



ZACHECANIE DO KONSTRUKTYWNEGO DIALOGU

Utatwiaj petng szacunku wymiane pomystow i perspektyw, zadajgc pytania otwarte,
zachecajgc do aktywnego stuchania i promujgac refleksyjne myslenie. Petna szacunkt
wymiana pomystow jest niezbedna do produktywnego dialogu i wzajemnego
zrozumienia. Zachecaj uczestnikow do otwartego wyrazania swoich mysli i perspektyw,
jednoczesnie uwaznie stuchajac innych z empatia i szacunkiem.

Uzywaj pytan otwartych, aby stymulowac gtebszg refleksje i zachecac uczestnikéw do
eksplorowania roznych punktow widzenia. Wspieraj aktywne stuchanie, parafrazujgc i
podsumowujgc punkty widzenia innych, aby wykaza¢ zrozumienie i potwierdzenie.
Zachecaj do refleksyjnego myslenia, proszgc uczestnikow o rozwazenie implikacji ich
argumentow i perspektyw innych.

Utatwiajgc petng szacunku wymiane, tworzysz wspierajace i inkluzywne srodowiska, w
ktorym rozne punkty widzenia mogg byc¢ eksplorowane i doceniane.



ZACHECANIE DO KONSTRUKTYWNEGO DIALOGU

Poprowadz uczestnikow w znalezieniu wspdlnego gruntu i okresleniu obszarow
porozumienia, nawet posrod roznic zdan. Znalezienie wspolnego gruntu jest niezbedne
do budowania mostow i wspierania wspotpracy w dyskusjach. Poprowadz uczestnikow
w identyfikowaniu wspolnych wartosci, celdow lub zainteresowan, ktére mogg stuzyc
jako podstawa porozumienia, nawet gdy istniejg roznice zdan w konkretnych kwestiach.
Zachecaj do empatii i przyjmowania perspektywy, proszac uczestnikdw o rozwazenie
motywacji i obaw lezgcych u podstaw punktéw widzenia innych. Utatwiaj dialog, ktory
koncentruje sie na obszarach zbieznosci, a nie wytgcznie na roznicach, podkreslajgc
mozliwosci wzajemnego zrozumienia i kompromisu.

Prowadzgc uczestnikéw do znalezieniu wspolnego pola porozumienia, promujesz
poczucie jednosci i wspotpracy, ktore przekracza ideologiczne podziaty i sprzyja
konstruktywnemu dialogowi.



LARZADZANIE
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ZARZADZANIE EMOCJAMI | KONFLIKTAMI

Uznaj i potwierdz emocje i obawy uczestnikow, zwtaszcza podczas dyskusji na
tematy wrazliwe lub kontrowersyjne.

Emocje mogg byc€ silne podczas dyskusji na tematy wrazliwe lub kontrowersyjne,
dlatego wazne jest, aby rozpoznawac i potwierdzac¢ odczucia uczestnikdow w trakcie
dyskusji. Uznaj emocjonalne znaczenie omawianego tematu i stworz przestrzen, w
ktorej uczestnicy bedg czuli sie komfortowo, wyrazajgc swoje emocje bez osgdzania.
Potwierdz ich obawy, uznajgc zasadnosc ich odczuc i znaczenie poruszania ich w
dyskusiji.

Uznajac i potwierdzajgc emocje uczestnikéw, tworzysz wspierajgcg i empatyczng
atmosfere, w ktorej jednostki czujg sie wystuchane i zrozumiane.



ZARZADZANIE EMOCJAMI | KONFLIKTAMI

Zapewnij wsparcie emocjonalne i empatyczne stuchanie osobom, ktore mogg czuc sie
zestresowane lub sprowokowane dyskusjg. Dyskusje na tematy wrazliwe mogg
wywotywac silne reakcje emocjonalne u uczestnikow, dlatego kluczowe jest zapewnienie
wsparcia emocjonalnego i empatycznego stuchania tym, ktorzy mogg czuc sie
zestresowani lub sprowokowani. Okaz empatie i wspotczucie osobom doswiadczajgcym
stresu emocjonalnego oraz zapewnij ich i potwierdz ich odczucia. Praktykuj aktywne
stuchanie, uwaznie i empatycznie angazujac sie w ich obawy, pozwalajgc im poczuc sie
wystuchanymi i wspieranymi.

Zapewniajgc wsparcie emocjonalne i empatyczne stuchanie, pomagasz uczestnikom
radzi¢ sobie z trudnymi emocjami i wzmacniasz poczucie bezpieczenstwa
psychologicznego podczas dyskusiji.



ZARZADZANIE EMOCJAMI | KONFLIKTAMI

Rozwigzuj konflikty lub napiecia pojawiajgce sie podczas debaty z cierpliwoscig i
wrazliwoscia, skupiajac sie na deeskalacji i znajdowaniu wzajemnie akceptowalnych
rozwigzan.

Konflikty i napiecia mogg pojawiac sie podczas dyskusji, szczegdlnie podczas omawiania
kwestii spornych, dlatego wazne jest, aby podchodzi¢ do nich z cierpliwoscig i
wrazliwoscig. Zachowaj spokoj i opanowanie jako moderator i staraj sie tagodzi¢ konflikty,
zachecajgc do petnej szacunku komunikacji i aktywnego stuchania. Uznaj waznos¢
odmiennych perspektyw i poszukaj wspolnego gruntu, aby roztadowac napiecia i
promowac zrozumienie. Utatwiaj konstruktywny dialog, kierujac uczestnikami w
znajdowaniu wzajemnie akceptowalnych rozwigzan i w razie potrzeby idgc na kompromis.

Rozwigzujgc konflikty z cierpliwoscig i wrazliwoscia, tworzysz srodowisko, w ktorym
uczestnicy czujg sie upowaznieni do radzenia sobie z réznicami w sposob peten szacunku i
wspotpracy.



PODSUMOWANIE
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PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

Po dyskusji zaproponuje sesje podsumowujgcg, aby zastanowic sie nad procesem i
wynikami debaty. Sesja podsumowujgca daje uczestnikom mozliwosc zastanowienia
sie nad swoimi doswiadczeniami i spostrzezeniami zdobytymi w trakcie dyskus;ji.
Utatw ustrukturyzowang sesje podsumowujgcg, podczas ktorej uczestnicy mogg
wspolnie przejrzec proces i wyniki debaty. Zachecaj uczestnikéw do dzielenia sie
swoimi spostrzezeniami, przemysleniami i reakcjami na dyskusje, skupiajgc sie
zarowno na pozytywnych aspektach, jak i obszarach wymagajgcych poprawy.
Zadawaj dociekliwe pytania, aby stymulowac refleksje i pogtebiac zrozumienie
omawianych kwestii przez uczestnikow.

Utatwiajgc sesje podsumowujgcg, promujesz swiadomos¢ metapoznawczg i
zachecasz uczestnikéw do krytycznej oceny swojego zaangazowania w dyskusje.



PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

Zachecaj uczestnikdw do dzielenia sie swoimi przemysleniami i uczuciami na temat
doswiadczenia, w tym tym, czego sie nauczyli, napotkanymi wyzwaniami i obszarami
do poprawy. Zachecaj do otwartej i szczerej komunikacji podczas sesji
podsumowujacej, zapraszajgc uczestnikow do dzielenia sie swoimi przemysleniami i
uczuciami na temat ich doswiadczen w dyskusji. Zachecaj uczestnikdw do refleksji nad
tym, czego nauczyli sie z debaty, w tym nowymi spostrzezeniami, rozwazanymi
perspektywami i obszarami rozwoju osobistego. Zachecaj uczestnikow do
identyfikowania wyzwan, na ktore natrafili podczas dyskusji, takich jak bariery
komunikacyjne, reakcje emocjonalne lub konflikty, i omawiania strategii ich
przezwyciezania w przysztych dyskusjach.

Zachecajac uczestnikow do dzielenia sie swoimi przemysleniami i uczuciami,
promujesz kulture przejrzystosci i autorefleksji, ktéra wzmacnia doswiadczenie uczenia

sie.



PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

Wykorzystaj sesje podsumowujgcg jako okazje do wzmocnienia znaczenia komunikacji petnej
szacunku i zidentyfikowania strategii tworzenia jeszcze bezpieczniejszej przestrzeni w
orzysztych dyskusjach. Sesja podsumowujgca stanowi cenng okazje do wzmocnienia zasad
comunikacji petnej szacunku i zidentyfikowania strategii tworzenia jeszcze bezpieczniejszej
orzestrzeni w przysztych dyskusjach. Podkresl znaczenie aktywnego stuchania, empatii i
wzajemnego szacunku w promowaniu konstruktywnego dialogu. Omoéw konkretne przypadki
komunikacji petnej szacunku zaobserwowane podczas debaty i podkres| ich wptyw na jakosc
dyskusji. Zachecaj uczestnikow do burzy mozgow na temat strategii radzenia sobie z
wyzwaniami i promowania inkluzywnosci w przysztych dyskusjach, takich jak ustalanie
jasniejszych zasad podstawowych, dywersyfikacja metod uczestnictwa lub zapewnianie
dodatkowego wsparcia dla gtosow marginalizowanych.

Wykorzystujgc sesje podsumowujgcg do wzmocnienia tych zasad i strategii, umozliwiasz
uczestnikom aktywny udziat w tworzeniu bardziej inkluzywnego i wspierajgcego srodowiska
dyskusiji.



PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

Stosujac sie do tych wytycznych, trenerzy moga stworzy¢ wspierajgce i sprzyjajace
witaczeniu srodowisko, w ktorym mozna prowadzi¢ polaryzujgce dyskusje na
drazliwe tematy.

Dzieki temu uczestnicy bedg mogli angazowac sie w wartosciowy-dialog i
konstruktywng debate, czujac sie przy tym bezpiecznie i szanewani.
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WPROWADZENIE

Grywalizacja wprowadza do gry takie element, jak punktacja, odznaki, poziomy i

wyzwania do srodowiska edukacyjnego, przeksztatcajgc nauke w angazujacy proces,
ktory pobudza ciekawos$¢ ucznidow/graczy.

To podejscie sprawia, ze edukacja jest bardziej interaktywna i wciggajgca, zachecajac
do aktywnego uczestnictwa zwiekszajgc motywacje do nauki zdobywania wiedzy w
danym temacie.
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GLOWNE ZALtOZENIA

Gtownymi celami grywalizacji w edukacji jest zwiekszenie motywacji i uczestnictwa
uczniodw/graczy poprzez stworzenie dynamicznego srodowiska nauki, ktore utatwia
zrozumienie koncepcji, zwieksza satysfakcje i poprawia ogolne wyniki nauki.

Celem jest uczynienie nauki pozytywnym i satysfakcjonujgcym doswiadczeniem,
sprzyjajgcym wiekszemu zaangazowaniu i oddaniu ucznidéw/graczy.



PODSTAWOWE ZASADY

Wykorzystanie gamifikacji w nauce opiera sie na zasadach gry, ktore majg na celu
zwiekszenie motywacji, wspotzawodnictwa (szczegdlnie w zakresie rozwoju

osobistego) i informacji zwrotne,j.

Grywalizacja motywuje ucznidw/graczy poprzez cele i wyzwania, ktére promujg nowe
aspekty nauki, dostosowujgc tresci do ich zainteresowan i umiejetnosci.

System punktacji i odznak nagradza postepy, podczas gdy natychmiastowa,
spersonalizowana informacja zwrotnha pomaga lepiej zrozumiec koncepcje i poprawic
wyniki. Zmotywowani uczniowie/graczechetniej angazujg sie w nauke i zdobywanie
nowej wiedzy.



WEWNETRZNE | ZEWNETRZNE MOTYWATORY

Grywalizacja wykorzystuje wewnetrzne motywatory, pochodzgce z wewnetrzne;

satysfakcji z nauki, oraz zewnetrzne motywatory, takie jak punkty i odznaki, aby
wspierac¢ dtugotrwata nauke.

Podczas, gdy wewnetrzne motywatory wynikajg z przyjemnosci i satysfakcji
inherentnej (samoistnej, przyrodzonej) w nauce, zewnetrzne motywatory moga

obejmowac namacalne nagrody i uznanie, ktore dodatkowo motywujg wysitek
ucznia/gracza.



POSTEP | INFORMACIJE ZWROTNE

System Sledzenia postepow i zapewniania natychmiastowej, spersonalizowane]
informacji zwrotnej pomaga uczniom/graczom identyfikowa¢ mocne i stabe strony,

odpowiednio dostosowujgc strategie uczenia sie.

To podejscie daje uczniom/graczom jasny obraz ich postepoéw i wskazowki, jak sie
poprawic, tworzgc ciggty cykl doskonalenia i uczenia sie.



ROZGRYWKA

/drowa rywalizacja stymuluje zaangazowanie i uczestnictwo. Poprzez tabele wynikow,

turnieje lub wyzwania grupowe, grywalizacja zacheca uczniow do doskonalenia sie i
wspotpracy z rowiesnikami, rownowazac rywalizacje z pracg zespotows.

Moze to sktoni¢ ucznidw/graczy do przesScigniecia samych siebie i wzbudzi¢ pocZucie
przynaleznosci i wspOtpracy w grupie graczy.
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PRZYKLADY

Oto kilka praktycznych zastosowan grywalizacji w codziennej nauce:

« Sledzenie postepéw i natychmiastowe przekazywanie informacji zwrotnych:
Uzywaj platform oferujgcych informacje zwrotne w czasie rzeczywistym, umozliwiajgc
uczniom/graczom monitorowanie ich postepéw i otrzymywanie sugestii dotyczgcych ulepszen.

* Tworzenie systemow punktéow lub odznak:
Nagradzaj ukonczenie zajec¢ edukacyjnych lub osiggniecie okreslonych celow punktami, odznakami
lub innymi wyroznieniami, ktore stymulujg motywacje.

* Korzystaj z aplikacji, np. takich jak Duolingo:
Aplikacje edukacyjne, ktore zapewniajg natychmiastowe informacje zwrotne i Sledzg postepy,
utrzymujgc wysoka motywacje poprzez wyzwania i codzienne cele.

 Wprowadzanie zdrowej rywalizacji:
Uczestnicz w wyzwaniach edukacyjnych lub turniejach ze znajomymi lub kolegami z klasy, aby
poprawi¢ wyniki i zacheci¢ do wiekszego zaangazowania.



PRZYKtLADY

 Woykorzystanie narracji, aby uczyni¢ nauke angazujaca:

Wyobraz sobie, ze jestes bohaterem opowiesci podczas nauki, stawiajgc czota misjom i pokonujgc
przeszkody, ktore sprawiajg, ze nauka jest bardziej zapadajgca w pamiec i interesujaca.

 Sprawianie, aby materiaty do nauki byty atrakcyjne wizualnie:

Wykorzystuj filmy, obrazy i wykresy, aby teksty i prezentacje byty bardziej zachecajgce, tworzac
przyjemniejsze i nowoczesne srodowisko nauki, ktore jest zgodne z naszym codziennym srodowiskiem
spotecznym i technologicznym.

e Ustawianie ambitnych, ale osiggalnych celow:

Rozbijaj cele nauki na mniejsze, tatwe do opanowania kamienie milowe, sSwietujgc sukcesy posrednie, aby
utrzymac wysokg motywacje po drodze.

Wszystkie te elementy sg zawarte w grze CoCo i mozna je dostosowacC do konkretnych potrzeb grupy
docelowej, modyfikujgc zasady i tryby gry, aby zmieni¢ czas gry (z 30 minut do kilku godzin), tryb
(wspotpraca, rywalizacja, turnieje druzynowe) i gtebie proponowanych tematow. To elastyczne podejscie
pozwala na stosowanie réznych strategii grywalizacji w zaleznosci od rodzaju grupy docelowej i jej
preferencji edukacyjnych.



GRYWALIZACIA
| UMIEJETNOSCI
PRZEKROJOWE




GAMIFICATION AND TRANSVERSAL SKILLS

Grywalizacja wspiera rozwdj umiejetnosci przekrojowych u uczniéw/graczy:

e Skuteczna komunikacja:
Promuje dzielenie sie wiedzg i jasne wyrazanie idei. Uczniowie uczg sie skutecznie komunikowac¢ zarowno w
grupie, jak i poza nig, wzmacniajgc swoje umiejetnosci spoteczne i prezentacyjne.
 Kreatywnosc¢ i inicjatywa:
Stymuluje kreatywne myslenie i eksploracje innowacyjnych rozwigzan. Projektowanie i rozwijanie doswiadczen
grywalizacyjnych zacheca ucznidow do eksperymentowania z nowymi pomystami i podejmowania inicjatywy.
 Zarzadzanie czasem i organizacja:
Uczy, jak ustalac priorytety i skutecznie organizowac dziatania. Wiele gier edukacyjnych wymaga skutecznego
zarzgdzania czasem, pomagajac uczniom rozwijac te podstawowe umiejetnosci.
 Wspotpraca i praca zespotowa:
Zacheca do wspotpracy i szacunku dla rol. Poprzez zajecia grupowe i wyzwania wspotpracy uczniowie uczg sie
skutecznie wspotpracowac, koordynowac wysitki i docenia¢ wktad innych.
* Krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemoéw:
Rozwija umiejetnosci analizy, rozwigzywania problemow i elastycznosci umystowej. Wiele gier edukacyjnych
wymaga od ucznidow analizowania sytuacji, identyfikowania kreatywnych rozwigzan i podejmowania Swiadomych
decyzji.
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CASE STUDIES

Grywalizacja wykazata poprawe w nauce, szczegdlnie w STEM, dzieki takim aplikacjom jak:

* Duolingo:

Wykorzystuje punkty, zasoby, tabele wynikow i wyzwania, aby motywowac do nauki jezyka,
wykazujgc znaczng poprawe wynikow testow. Regularni uzytkownicy majg wieksze szanse na
zdanie egzaminow z jezyka obcego ze wzgledu na strukture aplikacji przypominajaca gre.

* DragonBox:

Uczy matematyki i algebry za pomoca postaci i historii, poprawiajgc wyniki uczniow w testach
algebry. Uczniowie korzystajagcy z DragonBox wykazali znaczng poprawe umiejetnosci
matematycznych w poréwnaniu z grupami kontrolnymi.



CASE STUDIES

W naszym bezposrednim doswiadczeniu mozemy podac kilka przyktadow grywalizacji stosowanej w tematach,
ktore mogg wydawac sie odlegte od tradycyjnych gier, takich jak:

EURBANITIES: Innowacyjny projekt edukacyjny, ktory wykorzystuje gry do eksploracji i zrozumienia dynamiki
miejskiej i zaangazowania obywateli. Projekt ma na celu utatwienie aktywnego udziatu obywateli w
planowaniu urbanistycznym poprzez symulacje i interaktywne scenariusze. Uczestnicy przyjmujg rozne role w
miescie, takie jak lokalni administratorzy, urbanisci, aktywisci i obywatele, zajmujgc sie prawdziwymi
wyzwaniami zwigzanymi z planowaniem urbanistycznym, zarzadzaniem przestrzenig publiczng,
zrownowazonym rozwojem srodowiska i spojnoscig spoteczna.

RURALITIES: Wykorzystuje gry do eksploracji dynamiki wiejskiej i promowania zrownowazonego rozwoju.
Projekt ma na celu podniesienie Swiadomosci uczestnikow na temat wyzwan i mozliwosci spotecznosci
wiejskich poprzez interaktywne symulacje. Uczestnicy przyjmujg role w spotecznosci wiejskiej, takie jak
rolnicy, lokalni administratorzy i przedsiebiorcy, stawiajgc czota wyzwaniom, takim jak zarzgdzanie zasobami
naturalnymi, rozwaoj gospodarczy i spojnosc spoteczna.



CASE STUDIES

« JESTEM ROWNIEZ EUROPEJSKIM DEPUTOWANYM:

Projekt, ktory wykorzystuje symulacje Parlamentu Europejskiego, aby podnies¢ sSwiadomosc
mtodych ludzi na temat znaczenia aktywnego uczestnictwa i debaty na tematy ponadnarodowe. Gra
opiera sie na materiatach szkoleniowych Compass i instytucji europejskich, zaprojektowanych w celu
promowania aktywnego obywatelstwa wsrod mtodych ludzi. Uczestnicy symulujg zycie Parlamentu
Europejskiego, wcielajgc sie w role europejskich deputowanych, dyskutujgc, negocjujac i podejmujgc
decyzje na tematy o duzym zainteresowaniu, takie jak polityka srodowiskowa, prawa cztowieka i
gospodarka.

Te studia przypadkow pokazujg, jak grywalizacje mozna skutecznie wykorzysta¢ w kontekstach
edukacyjnych niezwigzanych z tradycyjnymi grami. Poprzez realistyczne i interaktywne symulacje
uczestnicy rozwijajg gtebokie zrozumienie dynamiki miejskiej, wiejskiej i ponadnarodowej, promuj3ac
aktywne uczestnictwo i rozwoj niezbednych umiejetnosci przekrojowych.
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PERSPEKTYWY

Perspektywy obejmujg wykorzystanie sztucznej inteligencji (Al) do personalizacji nauki oraz
wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rozszerzonej rzeczywistosci (AR) do tworzenia weciggajacych
doswiadczen. Al moze dostosowywac tresci i wyzwania do indywidualnych potrzeb, podczas gdy
VR i AR mogg oferowac praktyczne symulacje i Srodowiska wspotpracy. Al moze analizowac dane
dotyczace nauki ucznidow i dostosowywac tresci i wyzwania do ich indywidualnych potrzeb,
tworzgc spersonalizowane sciezki nauki.

Ponadto integracja wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci moze prowadzi¢ do jeszcze bardziej
wciggajgcych i angazujacych doswiadczen edukacyjnych, umozliwiajgc uczniom interaktywne
eksplorowanie ztozonych koncepgji.



WYKORZYSTANIE VR | AR W GRYWALIZACII

Technologie VR i AR mozna zintegrowac z edukacyjng grywalizacja, aby uczyni¢ nauke bardziej angazujaca i
interaktywna:

 Srodowiska immersyjne: VR i AR moga tworzy¢ realistyczne wirtualne $rodowiska, ktére przenosza uczniéw do
nowych swiatow, utatwiajgc nauke ztozonych koncepciji.

 Symulacjeigry: VRi AR mogg tworzy¢ symulacje, ktore pozwalajg uczniom stosowac poznane koncepcje w
praktycznym i bezpiecznym kontekscie.

 Srodowiska wspétpracy: Te technologie moga tworzy¢ wirtualne przestrzenie, w ktérych uczniowie moga ze soba
wspotpracowac, niezaleznie od ich fizycznej lokalizaciji.

* Natychmiastowa i spersonalizowana informacja zwrotna: Al moze dostarczac¢ natychmiastowgq i spersonalizowang
informacje zwrotng, pomagajgc uczniom szybko poprawic swoje wyniki.

* Analiza uczenia sie: Al moze dostarczac szczegotowych danych na temat wynikow uczniow, pomagajgc nauczycielom w
dalszym dostosowywaniu metod nauczania.

* Praktyczna nauka: Wszystkie te technologie oferujg praktyczne mozliwosci szkoleniowe w takich dziedzinach, jak
medycyna i inzynieria, umozliwiajgc uczniom zdobywanie doswiadczenia w kontrolowanym srodowisku.

e Zaangazowanie sensoryczne i poznawcze: Te technologie mogg stymulowac zaréowno zaangazowanie sensoryczne, jak
| krytyczne i kreatywne myslenie u uczniow.
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WNIOSKI

Grywalizacja reprezentuje innowacyjne podejscie do poprawy nauki poprzez
zwiekszenie motywacji i zaangazowania ucznidow/uczestnikdw. Dzieki integracji
zaawansowanych technologii grywalizacja moze o0siggnag¢ nowe poziomy
skutecznosci | zaangazowania. Przyjecie tych technologii w kontekscie
edukacyjnym obiecuje zrewolucjonizowac nauke, tworzgc bardziej stymulujgce i
spersonalizowane srodowisko, ktore spetnia indywidualne potrzeby uczniéw.
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INTRODUCTION

Gra CoCo, opracowana w ramach projektu Conscious Consumption, to innowacyjne
narzedzie edukacyjne zaprojektowane w celu promowania Swiadomej konsumpcji poprzez
rozgrywke. Naszym celem byto stworzenie gry wykorzystujgcej jeden z najstarszych
systemow gier - karty. Sg one powszechne w kulturze zachodniej od stuleci. Pomys| o
kartach tarota, ktore byty systemem wrozbiarskim, zanim staty sie gra.

Gra CoCo przenosi te koncepcje do wspotczesnego kontekstu, w ktorym elementy takie jak
punktacja, wyzwania i mechanika podobna do wspotfczesnych gier karcianych (od Monopoly
do Magic) sprawiajg, ze nauka jest angazujgacym i interaktywnym procesem. Ten rozdziat jest
orzeznaczony dla edukatorow i animatoréw, zawiera wskazowki, jak zintegrowac gre z
orogramami szkoleniowymi dla mtodych ludzi, osob pokrzywdzonych i osob o niskim
noziomie wyksztatcenia, aby pobudzic ciekawosc¢ i utatwi¢ nauke swiadomej konsumpcji.
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DLACZEGO GRY KARCIANE SA SKUTECZNYM NARZEDZIEM

Gra karciana taka jak CoCo Game okazuje sie skutecznym narzedziem edukacyjnym z
kilku powodow. Roznorodnos¢ kart, ktore sg podzielone na rozne typy i kategorie,
integruje zabawng dynamike i stymuluje wspotprace.

Karty postaci wprowadzajg elementy opowiadania historii i odgrywania rol. Karty te
oferujg narracje, ktore sprawiajg, ze gra jest bardziej angazujgca, pomagajgc uczestnikom
zanurzyc sie i lepiej zrozumieC¢ omawiane koncepcje.

Ponadto potrzeba wspotpracy w celu osiggniecia celow promuje prace zespotowq i
myslenie krytyczne, tym samym wspierajgc rozwoj kluczowych umiejetnosci
interpersonalnych we wspotczesnych modelach uczenia sie.
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ZNACZENIE FACYLITATORA

Facylitator odgrywa kluczowa role w sukcesie gry CoCo jako narzedzia edukacyjnego. Znajomosc¢ zasad,
zrozumienie mechaniki i dynamiki gry jest niezbedne, aby pobudzi¢ zainteresowanie omawianymi
tematami i skutecznie nauczac; interweniowanie w odpowiednich momentach, aby wstrzymac gre lub
zasugerowac dalsze eksploracje.

Szkolenie facylitatora powinno obejmowac nie tylko opanowanie gry, ale takze umiejetnosc
zarzadzania grupami, stymulowania dyskusji i wspierania pozytywnego i wspolnego srodowiska uczenia
sie. Uwaga i empatia facylitatora sg niezbedne, aby utrzymac zaangazowanie i motywacje uczestnikow.

Proponujemy model szkolenia podzielony na rozne fazy, dostarczajgc szczegétowych definicji i opisow,
aby zapewnic skuteczne i angazujace szkolenie.
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FAZA PRZYGOTOWAWCZA

/rozumienie gry

Przed wprowadzeniem gry CoCo trenerzy muszg zapoznac sie z zasadami i
komponentami. Przydatne jest przeprowadzenie jednej lub wiecej sesji gry wsrod
trenerow, aby zdoby¢ kompetencje i pewnosc siebie w zarzgdzaniu grg i zrozumiec
dynamike, ktora moze pojawic sie wsrod graczy.

/najomosc zasad i zrozumienie mechaniki i dynamiki gry jest niezbedne do skutecznego
nauczania i identyfikowania wtasciwych momentéw do interwencji, sugerowania dalszej
eksploracji lub pozytywnego korygowania zachowania graczy, kierujgc ich w strone
wspoOtpracy i dialogu.



FAZA PRZYGOTOWAWCZA

Zrozumienie gry

Jasno okreél, jakie koncepcje Swiadomej konsumpcji chcesz przekazac¢ uczestnikom
na podstawie ich spotecznego i kulturowego pochodzenia, definiujgc, ktore z nich
nalezy zbadac dalej, a ktore pomingc.

Cele obejmujg redukcje odpaddw, efektywne wykorzystanie zasobdw | znaczenie
zrownowazonego rozwoju, wszystkie osadzone w kartach celow gry, podzielonych na
kategorie, takie jak zywnos$c¢, meble, odziez | energia, wszystkie powigzane z
zanieczyszczeniem Srodowiska.



FAZA PRZYGOTOWAWCZA

Zrozumienie gry
Upewnij sie, ze wszystkie materiaty do gry sg dostepne i w dobrym stanie.

Przygotuj talie kart, arkusze punktacji, zasady i upewnij sie, ze aplikacja AR jest
funkcjonalna i dostepna dla wszystkich uczestnikow.



FAZA PRZYGOTOWAWCZA

Dodatkowe materiaty

Rozwaz wykorzystanie koncowych quizow, ocen nauki, filmow i prezentacji jako materiatow uzupetniajgcych,
aby wzbogaci¢ doswiadczenie edukacyjne. Narzedzia te mogg pomoc skonsolidowac wiedze zdobytg podczas

gry.

Na przyktad koncowy quiz moze zawierac pytania takie jak:
* Jakie sg korzysci z odpowiedzialnej konsumpcji?
Jak mozemy zmniejszy¢ wptyw naszych codziennych wyborow na srodowisko?
Jak oszczednosci energii mogg wptynac na rachunki gospodarstwa domowego?
Jakie praktyki odpowiedzialnej konsumpcji znasz i stosujesz w swoim codziennym zyciu?
Jak mozemy zacheci¢ innych do zmniejszenia marnowania zywnosci?
kie sg skutki zanieczyszczenia dla srodowiska i zdrowia ludzi?
. W jaki sposob recykling moze przyczynic sie do bardziej zrownowazonego srodowiska?
* Jakie sg roznice miedzy odnawialnymi i nieodnawialnymi zrodtami energii?
e Jak mozemy zmniejszyC uzycie plastiku w naszych codziennych nawykach?
* Jakie sg strategie na bardziej Swiadome i ekonomiczne zakupy zywnosci?

°
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FAZA WSTEPNA

Prezentacja gry

Zacznij od krotkiego wprowadzenia do gry CoCo, wyjasniajac jej cel i sposob, w jaki odnosi sie do
tematow swiadomej konsumpcji. Uzyj konkretnych przyktaddéw, aby uczyni¢ koncepcje bardziej
przystepnymi, wykorzystujgc réowniez karty jako wsparcie.

Na przyktad oméw globalne ocieplenie i oszczedno$é energii, zaczynajac od karty celu ,,Zaréwka”,
ktora sugeruje wymiane starych zarowek zarnikowych na nowe energooszczedne, i wyjasnij, w
jaki sposdb, pomimo ze poczatkowa inwestycja wydaje sie zbyt droga, ale korzysci z ograniczenia
Zuzycia sg znaczace zarowno pod wzgledem ekonomicznym, jak i Srodowiskowym.



FAZA WSTEPNA

Wyjasnienie zasad gry
Wyjasnij zasady gry jasno i zwiezle, by¢ moze wspodlnie przechodzac przez arkusz zasad.

Przydatny jest praktyczny przyktad pokazujacy, jak przebiega tura gry, a zwtaszcza jak oblicza sie
punktacje.

Upewnij sie, ze wszyscy uczestnicy rozumiejg, jak korzystac¢ z kart Postaci, Zasobow i Celow.



FAZA WSTEPNA

Rola facylitatora, animatora
Facylitator musi by¢ aktywny i proaktywny, zapewniajgc wsparcie i wskazowki w trakcie gry.
Muszg byc¢ rowniez autorytatywni; podobnie jak Mistrz Gry w grach RPG, kierujg graczami,

zapewniajgc ptynny przebieg gry, poniewaz doskonale znajg zasady i sg jedynymi, ktoérzy mogg je
modyfikowac.
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GRA

Rozpoczecie gry

Rozdaj karty i rozpocznij gre zgodnie z zasadami. Upewnij sie, ze uczestnicy rozumiejg, ze
celem jest wspotpraca w celu osiggniecia celow przy uzyciu jak najmniejszej liczby
Zzasobow.

Monitorowanie i wsparcie
Podczas gry prowadzacy powinien obserwowac dynamike wsrod uczestnikow, oferujac

wsparcie i wyjasnienia w razie potrzeby. Wazne jest utrzymanie srodowiska gry opartego
na wspotpracy i inkluzywnosci.



GAME PHASE

Integrowanie tresci AR

Zachecaj uczestnikdw do korzystania z aplikacji AR - Augmented Reality w celu odkrywania tresci
kart zasobow. To narzedzie zapewnia dodatkowe informacje i bonusy, ktore czynig gre bardziej
interesujgcy i edukacyjna.

Korzystanie z aplikacji jako narzedzia do nauki cyfrowej oferuje wyjagtkowg okazje do zagtebienia
sie w koncepcje omawiane w grze, wykorzystujgc i upraszczajgc narzedzia technologiczne, ktore
czesto wydajg sie odlegte, poniewaz sg zarezerwowane dla profesjonalistow lub powigzane z
badaniami naukowymi i trudne do zrozumienia.
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CHWILE REFLEKSJI

Dyskusja w trakcie gry

Jesli uzna to za konieczne, prowadzacy moze robi¢ notatki w trakcie gry, aby okresli¢c tematy do
refleksji na pdzniejszg dyskusije.

W potowie gry wskazane jest, aby zrobi¢ przerwe, jesli nie zrobiono tego wczesniej, na krotka
dyskusje.

Popros uczestnikow, aby podzielili sie swoimi dotychczasowymi doswiadczeniami i zastanowili si€;
w jaki sposoOb decyzje podjete w grze majg zastosowanie w prawdziwym zyciu.

Na przyktad: ,W jaki sposéb wybory podjete w grze mozna zastosowac, aby zmniejszy¢ zuzycie
energii w zyciu codziennym?”



CHWILE REFLEKSJI

Ostateczna informacja zwrotna

Pod koniec gry przeprowadz sesje koncowych refleksji. Zapytaj uczestnikow, czego dowiedzieli sie o
wykorzystaniu zasobow i jak mogg zastosowac te lekcje w swoim codziennym zyciu. Na przyktad:
,Ktore strategie okazaty sie najskuteczniejsze w realizacji celow przy minimalnym wykorzystaniu
zasobow?”

Analiza wynikow

Przeanalizuj wyniki koncowe i omow strategie wykorzystane do osiggniecia celow. Podkresl, w jaki
sposob rozne wybory wptynety na wyniki i zuzycie zasobow. Postarajcie sie zrozumiec, dlaczego
wsrod graczy wystgpity pewne dynamiki i ktéry model - wspotpracy czy rywalizacji - dominowat i
dlaczego.
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PRAKTYCZNE PRZYKtADY ZASTOSOWANIA

Sesje szkoleniowe dla uczniow

Wykorzystaj gre CoCo w srodowisku szkolnym, aby wprowadzi¢ koncepcje zrownowazonego
rozwoju i odpowiedzialnej konsumpcji oraz rozpoczac¢ badania nad proponowanymi tematami.

Tematy, w ktérych mozna zastosowac takie podejscie, sg zroznicowane, od nauk scistych po
ekonomie, od socjologii po filozofie.

Uczniowie mogg uczyc sie, dobrze sie bawigc i dyskutowac, jak stosowac te idee w szkole i w
domu.



PRAKTYCZNE PRZYKtADY ZASTOSOWANIA

Programy wsparcia dla osob pokrzywdzonych
Zintegruj gre z programami szkoleniowymi dla osob pokrzywdzonych.
Gra moze pomoc rozwingC umiejetnosci w zakresie zarzadzania zasobami i wspotpracy, ale takze

stymulowac rozwoj umiejetnosci miekkich, takich jak rozwigzywanie problemow, przydatnych
Zarowno w zyciu codziennym, jak i w miejscu pracy.



PRAKTYCZNE PRZYKtADY ZASTOSOWANIA

Warsztaty dla dorostych z niskim poziomem wiedzy

Zorganizuj warsztaty, w ktorych gra CoCo jest uzywana do utatwiania zrozumienia ztozonych
pojecC poprzez gre.

To, co moze wydawac sie nadmiernym uproszczeniem ztozonych i czasami niezrozumiatych
tematow, jest w rzeczywistosci schematycznym modelem zaprojektowanym w celu uproszczenia
zrozumienia. Takie podejscie moze sprawic, ze nauka bedzie bardziej dostepna i angazujaca.



PRAKTYCZNE PRZYKtADY ZASTOSOWAN

Przyktad dla wszystkich

1A

Podczas sesji otwartej mozna eksplorowac konkretne elementy gry i dynamike w zaleznosci od

odbiorcow.

Dla mtodych ludzi

Skup sie na znaczeniu recyklingu i zrownowazonego rozwoju. Mtodzi ludzie mogg by¢ szczegolnie

wrazliwi na kwestie srodowiskowe, wiec podkres
na srodowisko, moze byc bardzo skuteczne. Uzyj

anie, w jaki sposob codzienne wybory moga wptywac
conkretnych przyktadow, takich jak recykling plastikuAtb

wykorzystanie energii odnawialnej, aby lepiej wyj

asnic¢ te koncepcje.



PRAKTYCZNE PRZYKtLADY ZASTOSOWANIA

Dla dorostych z niskim poziomem wiedzy

Uprosc¢ wyjasnienia dotyczgce korzysci wynikajacych z odpowiedzialnej konsumpcji. Uzywaj jasnego i
bezposredniego jezyka, unikajgc skomplikowanych terminow technicznych. Praktyczne przyktady,
takie jak oszczedzanie energii w domu lub ograniczanie marnowania zywnosci, mogg sprawic, ze
koncepcje stang sie bardziej zrozumiate.

Dla oséb pokrzywdzonych

Ktadz nacisk na zarzadzanie gospodarka i efektywne wykorzystanie zasobow. Wyjasnij, w jaki sposob
swiadome praktyki konsumpcyjne mogg pomaoc zaoszczedzic pienigdze i poprawic jakosc zycia. Na
przyktad pokaz, w jaki sposdb madrzejsze zakupy i mniejsze zuzycie energii mogg obnizy¢ rachunki.

Dla grup mieszanych

Tworz turnieje, w ktorych zespoty rywalizujg o to, kto moze wykorzysta¢ najmniej zasobow. Takie
podejscie moze stymulowac zdrowg rywalizacje i sprawic, ze nauka bedzie bardziej dynamiczna i
angazujgca. Pod koniec turnieju mozna przeprowadzi¢ koncowy test wiedzy, aby zweryfikowac nabyta
wiedze.
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DOSTOSOWANIE GRY

Tryb gry mozna dostosowac do odbiorcow.

W niektorych przypadkach przydatne moze byc¢ bardziej konkurencyjne ustawienie gry
(zarzgdzanie kartami, zwtaszcza w handlu, staje sie podobne do dynamiki negocjacji
ekonomicznych, jak w Monopoly).

Alternatywnie, przy duzej liczbie graczy/uczniéw, mozna stworzy¢ turniej, w ktorym
rywalizujg rozne druzyny, a nastepnie przeprowadzi¢ ostateczny test nauki.
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KORZYSTANIE Z GRY BEZ FACYLITATORA

W gre CoCo mozna grac rowniez bez facylitatora i poza ustrukturyzowanymi sciezkami nauki.
W tym przypadku jakosc i ilosSC nauki zalezg przede wszystkim od zainteresowan graczy.

Zasady gry sg przeznaczone do samodzielnego uzytku, zapewniajgc cenne doswiadczenie
edukacyjne.
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ZNACZENIE LINKOW | BADAN

Podczas tworzenia gry partnerzy przeprowadzili doktadne badania, aby zapewnic trafnosc i
doktadnosc tresci.

Linki zawarte na kartach i w aplikacji AR zapewniajg dodatkowe zasoby, ktore zachecaja
graczy do dalszego zgtebiania tematow swiadomej konsumpcji. Korzystanie z aplikacji jako
narzedzia do nauki cyfrowej oferuje wyjatkowg okazje do zagtebienia sie w koncepcje
omowione w grze.
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OPINIE | ULEPSZENIA

Zbieranie i wykorzystywanie opinii uczestnikow jest niezbedne do poprawy doswiadczenia
edukacyjnego.

Facylitatorzy mogg rozdawac kwestionariusze ewaluacyjne pod koniec gry, aby zebrac¢ opinie
na temat mocnych i stabych stron.

Na przyktad kwestionariusz moze pytac: , Ktore aspekty gry okazaty sie najbardziej przydatne
do zrozumienia Swiadomej konsumpcji?”. Wykorzystaj te informacje, aby wprowadzic¢
modyfikacje i aktualizacje do gry.



WNIOSKI
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WNIOSKI

Gra CoCo to wyjgtkowa okazja do edukacji na temat waznych tematow, takich
jak Swiadoma konsumpcja poprzez podejscie petne zabawy. Przy odpowiednim
przygotowaniu i aktywnym facylitatorze gra moze stac sie poteznym narzedziem
stymulujgcym refleksje i promujacym zrownowazone zachowania.

Wdrozenie tych technologii w kontekstach edukacyjnych obiecuje
zrewolucjonizowac nauke, tworzgc bardziej angazujgce i spersonalizowane
srodowisko, ktdre spetnia indywidualne potrzeby ucznidw/graczy.



METODY OCENY
| MOBILIZACJI
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EWALUACIA “CONSCIOUS CONSUMPTION”

MOBILIZACJA UCZACYCH SIE W EDUKACIJI POZAFORMALNE)

KILKA PYTAN DO AUTOREFLEKSJI DO ZADANIA UCZNIOM PODCZAS
ZAJEC LUB W GRZE NIEZALEZNIE OD LEKCJI

ZAWARTOSC
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EWALUACJA SWIADOMEJ KONSUMPCJI

Swiadoma konsumpcja obejmuje $wiadomo$é i dziatania dotyczace wptywu
decyzji zakupowych na srodowisko, spoteczenstwo i gospodarke.

Oceniajgc ten rodzaj nieformalnego uczenia sie, kluczowe jest zrozumienie jego
skutecznosci, sprawdzenie jego wynikow i zapewnienie ciggtego doskonalenia w
zakresie wspierania umiejetnosci i wiedzy, ktore tradycyjna edukacja moze
przeoczyc.



KROTKIE WIDEO NA TEMAT EWALUACIJI W EDUKACJI POZAFORMALNE)

What is Evaluation in Non-Formal Education environment?
Process and Importance of Evaluation — YouTube

https://youtu.be/IQsHKMLyJ1Y?si=fVPvOm SovH06Znv



https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y
https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y
https://youtu.be/lQsHKMLyJ1Y?si=fVPvOm_SovH06Znv

JAK OCENIAC NIEFORMALNE NAUCZANIE W SWIADOME)
KONSUMPCJI?

* Ocena uczenia sie pozaformalnego rozni sie od uczenia sie formalnego tym, ze
czesto ktadzie nacisk na podejscie praktyczne, oparte na kompetencjach oceny i
elastyczne, skoncentrowane na uczniu, a nie na standardowych testach i programie
nauczania. Oceny uczenia sie pozaformalnego koncentrujg sie bardziej na
samoocenie, praktykach refleksyjnych i praktycznym zastosowaniu umiejetnosci.

* Definicja celdw szczegdétowych:
Ustal jasne, szczegotowe cele edukacyjne zwigzane ze sSwiadoma konsumpcjg, takie

jak zrozumienie zrownowazonych praktyk, rozpoznawanie produktéw przyjaznych dla
srodowiska i podejmowanie etycznych decyzji zakupowych.



SAMOOCENA

Narzedzia samooceny: Uzywaj narzedzi, ktore pomagajg uczniom ocenic ich
wiedze i praktyki w zakresie swiadomej konsumpcji, takich jak kalkulatory sladu
weglowego lub przewodniki po etycznych zakupach.

Sledzenie zmian konsumpcji: Pomdz uczniom samodzielnie mierzy¢ zmiany w ich
wzorcach konsumpcji, takie jak redukcja plastikow jednorazowego uzytku,
zwiekszone  wykorzystanie  zrownowazonych  produktow lub zmiany w
zrachowaniach zakupowych.

Aplikacje w swiecie rzeczywistym: W jaki sposdb uczniowie stosujg swojg wiedze w
scenariuszach z zycia wzietych, takich jak wybér zrownowazonych marek, redukcja
odpadow w domu lub wptywanie na innych, aby dokonywali swiadomych
wyborow?



POMIAR WPLYWU

Mozesz mierzy¢ wptyw zmian w konsumpcji uczniow na
srodowisko i spoteczenstwo, takich jak redukcja sladu
weglowego lub wsparcie dla produktow sprawiedliwego handlu.
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MOBILIZACJA UCZACYCH SIE W EDUKACJI POZAFORMALNEJ

e Aby zacheci¢ ucznidéw w ich nieformalnym uczeniu sie swiadomej konsumpcji,
mozemy tworzyC angazujgce, praktyczne dziatania i projekty, ktore sg zgodne z
ich zainteresowaniami i zastosowaniami w sSwiecie rzeczywistym.

 Korzystne bytoby zachecanie do wspotpracy rowiesniczej i zapewnianie
uczniom mozliwosci dzielenia sie swoimi doswiadczeniami i wynikami
edukacyjnymi.

* Ewaluacja musi byc istotna dla przedmiotu i dostarcza¢ znaczacych spostrzezen
na temat postepow ucznidw i szerszego wptywu na zrownowazony rozwoj.
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KILKA PYTAN DO AUTOREFLEKSJI DO ZADANIA UCZNIOM
PODCZAS ZAJEC LUB W GRZE NIEZALEZNIE OD LEKCJI

* Ktore z moich nawykow zakupowywch i zywieniowych wptywajg na srodowisko natualne i jakie,
chocby mate zmiany moge wprowadzi¢, aby byc bardziej przyjaznym dla srodowiska?

e Jak moge zacheci¢ moich przyjaciot i rodzine do dokonywania bardziej zrownowazonych wyborow?

e Jak ilos¢ rzeczy, ktore kupuje, wptywa na srodowisko i czy moge bardziej skupic sie na jakosci niz na
ilosci?

* Jakie codzienne przedmioty, ktérych uzywam, mozna zastgpi¢ wielorazowymi lub zrbwnowazonymi
alternatywami?

* Jak moje wybory zywieniowe wptywajg na planete i co moge zrobi¢, aby dokonywac bardziej
zrownowazonych wyborow?



