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Gra z klimatem 2.0

Scenariusz warsztatu edukacyjnego z wykorzystaniem gry

internetowej

Ten scenariusz prezentuje jak przeprowadzi¢ zajecia dla mtodziezy (gimnazjalnej, licealnej lub
akademickiej) z wykorzystaniem gry internetowej pt. ,Gra z klimatem 2.0”.

Cele zajec

Poza oczywistym aspektem rozrywkowym ,Gra z klimatem 2.0” ma na celu zachecenie mtodziezy do
refleksji nad zuzyciem zasobdw naturalnych i ich wptywem na zmiany klimatu, jak réwniez nad
korzysciami i kosztami wspdtpracy i rywalizacji. W trakcie spotkania poruszane sg nastepujace

kwestie:

e Zasoby, ktére mamy do dyspozycji sy ograniczone. Nadmierne wykorzystanie drewna,
chociaz korzystne dla niektérych, prowadzi do wielu probleméw, ktére dotykajg wszystkich

(np. zmiany klimatu).

e Nastawienie tylko na wzrost i rywalizacje moze prowadzi¢ do katastrofy.

e Na dtuzszg mete lepiej wspdtpracowad niz rywalizowac.

e Warto swiadomie wybierac swoje cele i wzorce, ktérym sie poddajemy.
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Materiaty i sprzet potrzebne podczas zajec

komputery lub inne urzadzenia z dostepem do Internetu (tablety) — po jednym dla gracza lub
na pare
komputer z gtosnikami dla moderatora

Rola moderatora warsztatu z wykorzystaniem gry

Moderator nie jest ekspertem od ekologii oraz zmian klimatu. Poprzez wykorzystanie gry
internetowej moderator pokazuje uczestnikom pewne mechanizmy zwigzane z wykorzystaniem

zasobow, zmianami klimatu, ale do niczego ich nie przekonuje.

Twoja rolg jest przeprowadzenie rozgrywki, a nastepnie pokazanie zaistniatych w grze sytuacji, aby
umozliwi¢ uczestnikom refleksje i wyciggniecie wnioskéw. W tym celu zachecamy Cie do
przeprowadzenia dyskusji po kazdej rozgrywce. W trakcie dyskusji Twoim zadaniem bedzie zadawanie
pytan, zachecanie uczestnikéw do dyskusji i uczenia sie nawzajem od siebie. By¢ moze niektdrym
otworzg sie oczy, u innych zostanie zasiane ziarno watpliwosci, a jeszcze inni pozostang przy swoich
pogladach. Najwazniejsze, aby na etapie podsumowania rozgrywki zachecaé¢ uczestnikéw do

samodzielnego myslenia.

Przyktady interwencji moderatora w trakcie gry

wyjasnianie zasad gry
na poczatku rozgrywki inicjowanie i zachecanie do rozméw pomiedzy uczestnikami — np. ,,To
jest Wasza wspdlna wyspa, jesli potrzebujecie cos omdéwié wspdlnie, to jest to dozwolone”
zatrzymywanie czasu rozgrywki w panelu administratora, jesli uczestnicy chcg cos
przedyskutowad, a nie wystarcza im czasu w fazie wynikow

przeskok do nastepnej fazy, jesli wszyscy juz zakonczyli swoje operacje lub dyskusje w fazie
wynikow

pokazywanie raportu Srodowiskowego w fazie wynikéw i zwracanie uwagi na ich przyczyny

Przyktady interwencji moderatora w trakcie oméwienia wnioskow po grze

zadawanie pytan uczestnikom

odnoszenie sie do wypowiedzi graczy, parafrazowanie i nawigzywanie do celéw
nazywanie tego, co sie dzieje np. “gra sie skoriczyta, a wy dalej rywalizujecie”
podsumowania wypowiedzi graczy, klaryfikacja parafrazy, pytania pogtebiajgce

Przed zajeciami

1.
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Otworz w przegladarce strone internetowa: play.games4sustainability.com i zaloguj sie na
konto Moderatora uzywajac otrzymanego loginu i hasta.

Stwoérz rozgrywke Gry z Klimatem zgodnie z instrukcjg Panelu Moderatora gry.

UWAGA: Tylko przygotuj rozgrywke, ale NIE rozpoczynaj jej.

Na kazdym urzgdzeniu lub komputerze graczy otwdrz w przegladarce strone internetowg
play.games4sustainability.com i zaloguj sie na konto Gracza uzywajac danych logowania,
ktore wyswietlone sg w panelu moderatora gry dla kazdego gracza (P1, P2, P3 itd.)
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W trakcie zajec

Wstep
Na poczatku spotkania powitaj uczestnikéw i opowiedz kilka stéw o tym, co bedzie sie dziato w
trakcie zajeé. Np.:

Za chwile zagramy w internetowgq gre, po ktorej porozmawiamy sobie o niej i wynikach. Obejrzymy
tez sobie kilka krotkich filmow, ktore dotyczq tematu klimatu i naturalnych zasobdw Ziemi. By¢ moze
dowiecie sie pewnych rzeczy, ktore was zaskoczq lub zadziwiq. Przede wszystkim
chciatabym/chciatbym zebyscie dobrze sie bawili. Mam tez nadzieje, ze grajgc w Gre z Klimatem
dowiecie sie czegos nowego i ciekawego. MozZe tez poznacie nowe kolezanki i kolegéw. Dowiecie sie
tez wiecej o problemach planety, na ktorej zyjemy. Na pewno styszycie wiele sprzecznych opinii o
takich zagadnieniach jak ochrona przyrody, zanieczyszczenia lub globalne ocieplenie. Na tych
zajeciach bedziecie mogli wyrobic sobie wtasnq opinie.

Zapoznanie sie uczestnikow

Jesli uczestnicy nie znajg sie, zaproponuj krdtka runde zapoznawczga. Popros wszystkich zebranych o
przedstawienie sie i powiedzenie gdzie sie uczg i w jakie gry lubig graé. Mozesz takze zapytac, czego
sie spodziewajg, albo skad dowiedzieli sie o zajeciach.

Wprowadzenie zasad na zajeciach
Zaproponuj kilka zasad wzajemnego traktowania sie uczestnikdw w trakcie rozgrywki. Mozesz
powiedzieé np.:

To jest sytuacja inna niz w szkole czy na wyktadzie - nie ma dzwonkdw czy ocen. Musimy sie razem
umowic na zasady tej wspotpracy.

W czasie naszego spotkania bedziecie grali. W trakcie gry pojawiajq sie réZzne emocje bedzie duzo. Ale
jak to w grze czasem mogq sie rowniez pojawic negatywne emocje. Moze sie to rowniez zdarzy¢ w
czasie dyskusji po grze. Poniewaz zalezy mi bardzo na tym, zebysmy wszyscy byli zadowoleni z tego co
sie bedzie dziato chciat(a)bym zaproponowad, abysmy:

e pamietali, Ze kazdy z nas odgrywa pewnq role w grze, ale za tq rolg jest prawdziwy cztowiek,
wiec traktujmy sie z szacunkiem i godnosciq

e jesli ktos w jakimkolwiek momencie bedzie sie czut niekomfortowo, bo na przyktad nie moze
dojs¢ do gtosu, to zawsze moze wykonac sygnat “T” (albo podejs¢ do mnie i powiedzie¢ mi o
tym) - i wtedy wszyscy zrobimy “stopklatke”, zatrzymamy sie i zastanowimy, co mozemy
zmienic Zeby wszyscy mogli sie dalej dobrze bawic i uczyc.

Czy moZemy sie zgodzi¢ na takie zasady?

Wprowadzenie do gry
Przeczytaj uczestnikom ponizsze wprowadzenie:

Drodzy Gracze,

WyobraZcie sobie, ze przez zbieg okolicznosci znalezliscie sie na dziewiczej wyspie. Wyglgda ona jak
marzenie. Jest zielona, petna drzew i owocdw. Catq zarasta piekny egzotyczny las. A wy nie macie
mozliwosci powrotu do wczesniejszego zycia.
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Nie pozostaje Wam nic innego, jak utozy¢ sobie nowe Zzycie na wyspie. W tym celu mozecie
wykorzystywac naturalne zasoby, ktore na niej wystepujq - czyli runo lesne. MozZecie zbiera¢ owoce
albo scina¢ drzewa, a na pustych polanach rozwijac dziatalnos¢ gospodarczqg, np. postawi¢ budke z
lodami lub zbudowac basen.

Wycinanie laséw jednak pocigga za sobq zagrozenia. Zmniejszajqgca sie liczba drzew na wyspie wptywa
na zwiekszonq ilos¢ gazdow cieplarnianych, ktdre przyczyniajqg sie do powstawania katastrof
klimatycznych.

Poziom komfortu i wygody Waszego zycia na wyspie zaleZy od zgromadzonych przez Was srodkdw
pienieznych. Tylko od Was zalezy, jaki poziom zamoznosci Was usatysfakcjonuje.

Omowienie zasad gry
Krétko powiedz o celu gry. Np.

»Waszym celem w grze jest takie gospodarowanie wyspg, aby dobrze Wam sie na niej zyto”

Dobrobyt kazdego z graczy na wyspie oznaczony jest O banknotami. Mozliwe sg nastepujace
poziomy dobrobytu:

O do 200 dukatow - zyjesz w skrajnej biedzie

@ @ do 600 dukatow - ubdstwo - mozesz zaspokoi¢ jedynie podstawowe
potrzeby

@@ E do 1200 dukatéw - umiarkowany dostatek, zyjesz dos¢ wygodnie, ale nie
wszystkie dobra luksusowe sg dostepne

mEE E do 1800 dukatéw - bogactwo - masz petne poczucie bezpieczenstwa,
zaspokajasz wszystkie potrzeby, stac cie tez rézne dobra luksusowe

O EEEE powyzej 1800 dukatéw - niewyobrazalne bogactwo - cieszysz sie petna

wolnoscig finansows,
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Nastepnie wyswietl na ekranie swojego komputera instrukcje i oméw ekran gry. Powiedz, ze gra toczy
sie przez kilka rund, ktére dzielg sie na dwie fazy: operacji, w ktérej gracze mogg podejmowac rézne
dziatalnosci oraz faze wynikéw, w ktérej gracze widza wyniki swoich poczynan.

. v
E] P1|R1 - Operecje B 03:58 D\

P12 @0 SN0 %0 YO ®0

2| @ || & @

1. Pokazi wyttumacz graczom nastepujace elementy ekranu w kolejnosci od gory

e Nazwa gracza P1 | R1 (runda 1) | faza operacji | czas pozostaty do korica danej fazy
e Pasek wynikéw dziatania gracza:

*¥* 0 liczba pozostatych punktéw akcji — niezbednych do wykonywania czynnosci.
® 12 |iczba dukatéw, ktérg dysponuje gracz
*~& |icznik wycietych drzew

1 licznik zebranych owocéw runa leénego

*2 |icznik zasadzonych drzew

® 3

opcja monitorowania innych graczy — monitorowanie jednego gracza zajmuje 1
punkt akcji

2.  Oméw mozliwe czynnosci, jakie gracze moga podejmowad w grze:
e zbieranie owocdéw runa lesnego (opcja: Wykorzystaj) na polu z drzewem i runem
e wycinanie drzew (opcja: Wytnij) na polu z drzewem
e sadzenie drzew (opcja: Zasadz) na pustym polu

e dziatalnos$¢ gospodarcza — przynosi systematyczne dochody co runde (opcja: Buduj)
na pustym polu
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e burzenie budynkéw — nie sg zwracane naktady inwestycyjne na budowe (opcja:
Zniszcz budynek) na polu z wtasnym budynkiem
e monitorowanie innych graczy — doktadny raport na temat ich dziatalnosci w fazie

wynikéw (Opcja: Monitoruj) w prawym gérnym rogu H

Rozgrywka
Nie omawiaj catej instrukcji. Po krétkim wstepie zaproponuj rozpoczecie gry i nauke gry krok po
kroku tak, jak w zyciu.

1.

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy zréb zrzut ekranu wyspy. Przyda sie w trakcie
omoéwienia wnioskow.

W trakcie pierwszej rundy pokaz kazdemu graczowi, jak wykonywaé operacje na komputerze
lub jego urzadzeniu.

Jesli wszyscy gracze zrealizowali swoje punkty akcji, mozesz przeskoczy¢ do nastepnej fazy —

poprzez odpowiednig opcje M w panelu moderatora gry.
W fazie wynikow pokaz uczestnikom Raport (niebieski przycisk w gérnej czesci ekranu) oraz
zaktadke Srodowisko. Je$li nastgpity katastrofy, pokaz uczestnikom, ze ich dziatalno$¢ ma
wptyw na zmiany klimatu poprzez wycinanie drzew. Jesli uczestnicy siedzg przy komputerach
stacjonarnych i ustawienie ich uniemozliwia im rozmowe ze sobg, zapros$ ich na chwile na
srodek, aby mogli wymienié swoje spostrzezenia i wnioski na wspélnym forum.
Opowiedz o tym, jak szybko ro$nie las na réznych poziomach wzniesienia wyspy. Kontynuuj
gre.
W kolejnej rundzie pokaz zaktadke Gracze oraz tam dostepne opcje przekazywania sobie
funduszy oraz wymierzania sankcji.
W trakcie dalszej rozgrywki:

e W fazie wynikdw zwracaj uwage graczy na efekty: katastrofy i zniszczenia oraz

osiagniety poziom dobrobytu
e Jesli zauwazysz, ze pojawiajg sie dyskusje pomiedzy graczami, zachecaj graczy do

rozmowy na sporne tematy. Mozesz nawet zatrzymac na chwile rozgrywke (opcja Il
w panelu moderatora), aby umozliwié¢ spokojne omowienie jakiejs kwestii.
e Jesli konczg sie punkty akcji, mozesz przeskoczy¢ do kolejnej fazy
W 10 rundzie gra automatycznie sie zakonczy. Zakomunikuj wszystkim, ze jest to koniec gry.
Zapros uczestnikow do wspdlnej wymiany wrazen po grze.

Dyskusja po rozgrywce

W trakcie dyskusji prowadz? jej tok, zadajac pytania i uscislajgc wypowiedzi uczestnikdéw np. dopytujac.
Nie narzucaj swojego zdania uczestnikom, ale zachecaj do refleksji i zastanowienia sie nad rozgrywka
z dystansem. Aby pomdc zachowac go mozesz powiedziec, ze gra juz jest skoriczona, wiec mozemy
stangd troche z boku i przyjrzec sie temu, co w niej miato miejsce. Dzieki czemu uczestnicy bedg mogli
wyciggnac jakas nauke z gry na przysztosc.

1. Odwentylowanie emocji
Wiasnie zakonczyliscie rozgrywke, w ktdrej mogty pojawié sie rdzne emocje. Pozwdl przez chwile je
przezy¢. Mozesz zapytaé uczestnikow np.:
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e Jak sie Wam grato?

2. Ustalenie faktow
Uczestnicy prébujg ustali¢, co to znaczy bycie zwyciezcg w tej grze.

o Jaki jest wynik gry?

e Na jakim poziomie dobrobytu zakonczyliscie gre?
e Jaki jest poziom Waszej satysfakcji?

e Kto budowat najwiece;j?

e Kto najwiecej wycinat drzew?

e Kto sadzit drzewa?

e Co oznacza wygrana w tej grze?

3. Motywacje graczy
Zapros$ uczestnikéw do powiedzenia, co chcieli osiggngé w grze.

e Jakie byly wasze cele w grze?

e Jak zmienialy sie Wasze cele w trakcie gry?

o Co pomagato, a co utrudniato Wam w osiggnieciu Waszych celéw?
e Czym sie kierowaliscie podejmujgc decyzje?

4. Uswiadomienie konsekwencji

Celem tego etapu jest zaproszenie uczestnikéw do refleksji na temat gospodarowania wspdlng wyspa
i jej zasobami. Warto na tym etapie pokazac takie kwestie jak: ograniczonos¢ zasobdow, nadmierna
rywalizacja moze prowadzi¢ do katastrof.

e Wyobrazimy sobie, co by sie stato z tg wyspa gdyby$my grali dalej?

e Jak wyobrazacie sobie dalsze zycie na tej wyspie?

e Co by byto jakbyscie wszyscy maksymalnie wykorzystywali zasoby wyspy?

e Co by byto gdyby wszyscy byli nastawieni na bogactwo?

e Opiszcie wspdlnote, ktdrg stworzyliscie w tej grze? Jak sie w niej czuliscie?

Na tym etapie mozesz zaprezentowac obraz wyspy z pierwszej rundy (zrzut ekranu) oraz poréwnac
go z obrazem w ostatnie;j.

5. Analogie do codziennosci

Na tym etapie omdwienia razem z uczestnikami przygladacie sie podobienstwom i réznicom
rozgrywki do codziennosci. Mozesz pokaza¢ pewne mechanizmy, ktdre pojawiajg sie takze w
codziennym zyciu:

e Zasoby, ktére mamy do dyspozycji sy ograniczone. Nadmierne wykorzystanie drewna,
chociaz korzystne dla niektérych, prowadzi do wielu problemow, ktére dotykajg wszystkich
(np. zmiany klimatu).

e Nastawienie tylko na wzrost i rywalizacje moze prowadzi¢ do katastrofy.

o Na dtuzszg mete lepiej wspdtpracowaé niz rywalizowac.

Pytania:

e Jakie widzicie podobienstwa z tym, co dzieje sie w zyciu wokot nas?
e Co jest podobne, a co sie rozni od rzeczywistosci wokdt Was?
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e Na co macie wptyw? A na co nie macie?

6. Pogtebienie refleksji nad wykorzystaniem gry w zyciu
To jest ostatni etap omdwienia rozgrywki. Zapytaj o koricowe wnioski jej uczestnikdw.

e (o zabierasz sobie z tej gry? Jakie wnioski / spostrzezenia?
e Co byscie zmienili, gdybyscie grali jeszcze raz?

7. Podsumowanie
Podsumuj najwazniejsze spostrzezenia i wnioski, ktére pojawity sie w trakcie dyskusji po grze.

Poglady
Na koniec zapros$ uczestnikéw do rozmowy na jeden z wybranych pogladdw z ponizszej listy. Mozesz
to wprowadzi¢ poprzez powiedzenie:

,Na koniec naszego spotkania chciatbym/chciatbym Was zaprosi¢ do rozmowy na temat zwigzany ze
zmianami klimatu w oparciu o kilka poglgddw, jakie mozna znalez¢ np. w Internecie lub mediach. Co
powiecie na takie stwierdzenie: ...”

Przeczytaj i pokaz poglad. A nastepnie pozwdl sie wypowiedzie¢ uczestnikom.
Na koniec dyskusji pokaz film, ktory jest szerzej wyjasnia dang kwestie.

Lista poglgddw do scenariusza
e Nawet stopienie catego lodu na Ziemi nie podniesie poziomu morza
e Klimat wcale sie nie ociepla
e Dziatalnos¢ cztowieka nie ma wptywu na zmiany klimatu
e  Wozrost globalnej temperatury to skutek aktywnosci stonecznej

Podsumowanie zajec
Na koniec zapytaj uczestnikdw, co im sie najbardziej podobato w zajeciach. Czego byto za
duzo, czego za mato? Co mozna zrobi¢ inaczej?

Podziekuj za udziat w rozgrywce i dyskusjach i pozegnaj sie.
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