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Gry dla zréwnowazonego rozwoju:
Przez doswiadczenie i refleksje do
zrozumienia i odpowiedzialnosci

Oddajemy do ragk czytelniczek i czytelnikéw
publikacje, w ktérej pragniemy podzieli¢ sie
naszymi doswiadczeniami wykorzystania gier
w edukacji dla zréwnowazonego rozwoju. Chce-
my w niej réwniez przedstawic dobre praktyki
oraz pomocne narzedzia w skutecznym przybli-
zaniu tematoéw takich jak m.in. zmiany klimatu,
zarzgdzanie dobrami wspdélnymi czy tez bio-
réznorodnos$é. Publikacja ta jest adresowana
zaréwno do oséb, ktére w swojej dziatalnosci
edukacyjnej uzywajg gier, jak i dla tych, ktére do-
piero rozwazajg wtgczenie ich do swoich dziatan.
Obydwie grupy znajda tutaj inspiracje oraz kon-
kretne przyktady gier do osiggania upragnionych
celéw edukacyjnych.

0d pewnego czasu mozna zaobserwowac ro-
snacg popularnos$é stosowania gier w procesach
edukacyjnych. W naszej publikacji nie rozréznia-
my gier ze wzgledu naich typy i gatunki, skupia-
my sie raczej na ich potencjale do uczenia przez
doswiadczenie i - co jest réwnie wazne - przez
zabawe. Duza czes¢ z gier, ktére bedg przedmio-
tem naszych rozwazan, to tzw. powazne gry.
Co jednak w praktyce oznacza stowo powazne
w kontekscie gier? Czy doSwiadczenie zdobyte
w Swiecie gry moze pomac w zmianie postawy
gracza w codziennych sytuacjach? O tym pisze
Piotr Magnuszewski razem ze wspétautorka-
mi i wspdtautorami z zespotu tworzacego gry
w Centrum Rozwigzan Systemowych.



W dalszej czeSci naszej publikacji Georgina
Stevens, niezalezna konsultantka ds. zréwno-
wazonego rozwoju, odpowiada na pytanie, dla-
czego potrzebujemy wiekszej iloSci graczy, by
zmierzy¢ sie z globalnymi wyzwaniami. Pablo
Suarez, znany naukowiec i praktyk zajmujacy
sie ryzykiem zwigzanym ze zmianami klimatu,
moéwi o tym, dlaczego gry sg integralng czescig
jego warsztatu. lan Bogost, jeden z czotowych
teoretykdw i praktykdéw nurtu powaznych gier,
przedstawia réznice pomiedzy grami a innymi
Srodkami przekazu. Pokazuje takze zatozenia
stojgce za retoryka proceduralna, czyli sposo-
bem na zmiane postaw przy pomocy zabawy.
David Thaler natomiast (nicpori wsréd ekologéw,
jak sam lubi o sobie méwi¢) opowiada, jak wraz
z trzema kolegami po fachu doprowadzit do cat-
kowitej degradacji Srodowiska, przygladajgc sie
efektom naduzywania surowcéw. Na szczescie
- zrobili to tylko w grze.

Red Cross Red Crescent Climate Centre, orga-
nizacja, ktéra regularnie uzywa gier w swoich
dziataniach edukacyjnych, dzieli sie z naszy-
mi czytelnikami praktycznymi wskazéwkami
na temat prowadzenia rozgrywek. Swoim do-
Swiadczeniem dzieli sie réwniez pigtka trene-
row, ktérzy opowiadajg o réznych aspektach
wykorzystania gier w dziatalnosci szkoleniowej
na réznych poziomach. Osobny tekst poSwieca-
my prowadzeniu gier w ramach zajec na uczel-
niach wyzszych.

Publikacja Gry dla Zréwnowazonego Rozwoju -
Przez doswiadczenie i refleksje do zrozumienia
i odpowiedzialnosci to efekt dwuletniej pracy
nad wykorzystaniem potencjatu powaznych
gier w edukacji ekologicznej. W ramach projektu

Zielone Gry. Biblioteki i organizacje pozarzgdowe
wtgczajg mtodych do gry o przyrode przepro-
wadzone zostaty warsztaty dla niemal 10 000
ucznidéw i studentéw, a w bibliotekach i organi-
zacjach pozarzadowych w catej Polsce mozna
odnalez¢ gry planszowe i komputerowe wyko-
rzystane podczas jego realizacji.

Gry przygotowane i udostepnione w ramach pro-
jektu Zielone Gry sa nakierowane przede wszyst-
kim na zmiane postaw uczestnikdéw. Rozgrywki
wzmacniajg motywacje uczestnikéw do wiek-
szego zainteresowania sie przedstawianymi
tematami ekologicznymi poprzez angazowanie
w ciekawg gre. W niniejszej publikacji odnajda
Panstwo omdéwienia wszystkich wykorzysta-
nych w projekcie Zielonych Gier. Dodatkowo,
dzieki Gropedii, chcemy zaprezentowac bogac-
two dostepnych gier, ktére pomogg w realizacji
celéw edukacyjnych. Prezentujemy tutaj réw-
niez wybrane gry dostepne w Polsce, stworzone
przez réznorodne organizacje.

Serdecznie zapraszamy do lektury,
Wioleta Hutniczak, tukasz Jarzabek

Stowarzyszenie Centrum Rozwigzan
Systemowych



Powazne gry: Nauka przez doswiadczenie,
pogtebiona refleksja i... Swietna zabawa

Piotr Magnuszewski, Michalina Kutakowska,

Gry wykorzystane w odpowiedni spos6b moga
staé sie poteznym narzedziem edukacyjnym,
zdolnym zainicjowaé zmiany w ludzkich pogla-
dach i zachowaniach. Nalezy jednak zmienic
perspektywe patrzenia na gry i zamiast skupia¢
sie wygranej i przegranej, doceni¢ potencjat do-
Swiadczenia, jakie moze dostarczyc dobrze za-
projektowana symulacja.

Powazne gry - zczym to sie je

Stowo gra jest kojarzone przede wszystkim
zrozrywka i dobrg zabawa. Myslac gra, mo-
mentalnie widzimy ludzi z radoscig grajgcych
w gry video czy tez popularne planszéwki. Z ko-
lei na hasto powazne gry od razu nasza rados¢
i spontanicznos¢ lekko gasna, gdyz odnosimy
wrazenie, ze wszystko dzieje sie na powaznie.
W rzeczywistoSci powazne gry wcale az takie
powazne by¢ nie musza.

Kazda gra - czy to powazna, czy tez stricte
rozrywkowa - powinna zawiera¢ element zaba-
wy. Nie jest wiec tak, ze powazne gry nie moga
przynosic frajdy. Wrecz przeciwnie, jesli elemen-

tu rozrywki zabraknie, gra przestanie by¢ gra.
Stowo powazna, ktére sie tutaj pojawia, sugeruje,

tukasz Jarzgbek, Anna Koch

ze taka gra, oprdécz rozrywki, zawiera tez inny
istotny element - powazny cel (lub zestaw ce-
L6w). Wérdd nich moga sie znalezé perswazja,
przekaz, albo uczenie sie.

Efektywnos¢ powaznych gier sprawia, ze sg
one wykorzystywane w wielu dziedzinach edu-
kacji, w nauczaniu zaréwno dzieci, jak i dorostych

- poczynajac od nauki przedmiotéw przyrodni-
czych w szkole, poprzez uczenie obstugi klienta
i przeprowadzanie operacji chirurgicznych, az do
szkolen w zakresie zarzgdzania. Wiele przykta-
déw zastosowan gier pokazato, ze ich uczestni-
cy moga dzieki nim naby¢ konkretng wiedze lub
umiejetnosci. Czy mozliwe jest jednak, zeby po-
przez gre jej uczestnicy zmienili swoje poglady,
punkt widzenia? Wiadomo, ze nie jest to tatwe.
Jonathan Haidt w swojej ksigzce Prawy Umyst
pokazuje, w jaki sposdb wiekszos¢ z nas wybiera
tylko te fakty i argumenty, ktére potwierdza-
ja nasze przekonania. Przyktadowo, w debacie
na temat zmian klimatu obie strony okopujg sie
w swoich stanowiskach i brak w nich zrozumie-
nia dla argumentéw drugiej strony. Czy gry maja
w sobie potencjat do wiekszego otwarcia uczest-
nikdw na zmiane pogladdw i postaw? Jakie cechy
powinny posiadac takie gry?

POWAZNA GRA

+ GLOWNY CEL

uczenie sie
przekaz
perswazja




Wykorzystanie gier do pogtebionej refleksji
i zmiany postaw

Wiekszos¢ osdb, rozpoczynajac gre, oczekuje,
ze dostanie jasno ustalone cele oraz kryteria
umozliwiajgce stwierdzenie, kto wygra, a kto
przegra. Rywalizacja na pewno moze by¢ jed-
nym z elementéw wciggajgcej rozrywki. Jednak
nie zawsze jest najlepszg strategig edukacyjng
- szczegéblnie wtedy, jesli celem, jaki stawia so-
bie edukator, jest zmiana pogladdw lub postaw
uczestnikéw rozgrywki.

Postawienie przez prowadzgcego konkret-
nego celu np., ze najbogatszy gracz wygrywa,
nakierowuje uczestnikdéw na tory, ktére dalekie
sg od sg od otwartego podejscia do gry i wy-
ciggniecia z niej bogatej refleksji. Nawet jesli
w wyniku decyzji podejmowanych w czasie gry
dojdzie do katastrofy, uczestnicy moga postrze-
gac ten rezultat jako efekt celéw narzuconych
przez prowadzgcego. Jesli gracze mogg wybie-
ra¢ swobodnie zaréwno cele, jak i sposoby ich
realizacji, to ponoszg petng odpowiedzialnos¢ za
rezultaty swoich dziatan, co umozliwia prowa-
dzgcemu przeprowadzanie pogtebionej refleksji
w trakcie omdwienia gry. Podobnie jak w rzeczy-
wistosci, najlepsza odpowiedzig na pojawiajgce
sie problemy w czasie gry jest otwarty umyst,
wycigganie wnioskéw z wtasnych zachowan
oraz zachowan innych oséb.

Nie trzeba narzuca¢ graczom wyboru
konkretnych celéw ani rozwigzan. Lepiej,
gdy dojdg do nich sami

W sytuacji, gdy gry sa wykorzystywane do
edukacji ekologicznej, osoba, ktéra prowadzi
gre moze doSwiadczac pokusy narzucenia celu
pozytywnego, np. musicie uzyskac najwyzszg
bior6znorodnosé. Takie podejscie z kolei zabiera
graczom mozliwos$¢ samodzielnego dojsScia do
zwerbalizowania celu poprzez doSwiadczenie
konsekwencji swoich decyzji. Timothy Wilson,
znany psycholog spoteczny, w swojej ksigzce
Redirect: The surprising new science of psycho-
logical change wykazuje, ze wiekszos¢ ludzi ma
swoisty uktad odpornosciowy i kiedy kto$ chce
zmienic ich opinie - bezpoSrednia perswazja
najczesciej nie dziata. Ludzie szybciej przyjma
nowe wartosci, gdy sami moga do nich dojs¢

poprzez doswiadczenie (czesto) negatywnych
konsekwencji wtasnych decyzji.

Alternatywng strategig edukacyjng moze by¢
wiec zamiana gry na symulacje - zamiast z géry
narzuconych przez prowadzgcego celéw, gracze
podejmujg okreslone role w grze i sami ustalaja
cele, do jakich beda dazy¢. Uczestnikom stwarza
sie bezpieczne Srodowisko, w ktérym moga po-
dejmowac réznego rodzaju decyzje w zakresie
regut i zasad rzagdzgcych wirtualnym (nie tylko
w sensie komputerowym) $wiatem symulacji.

Prowadzgcy nie narzuca wtedy celu nakie-
rowujgcego graczy do postepowania w jedng
(bogaécie sie), bgdz w drugg strone (dbajcie
o bioréznorodnosé). Kazdy z graczy dostaje moz-
liwos¢ wyboru celu. Niektérzy gracze moga wy-
brac cele ilosciowe (np. chce by¢ najbogatszy),
inni spoteczne lub ekonomiczne (wysoki poziom
zycia dla wszystkich), jeszcze inni ekologiczne
(wysoka bioréznorodno$¢), a moze ktos wy-
bierze cel zwigzany z jak najlepszymi relacjami
z pozostatymi graczami. Gracze dazg do osig-
gniecia réznych celéw indywidualnych, realizujgc
dziatania oparte na interakcjach i wspétpracy
z innymi. Dobrze zaprojektowana symulacja sty-
muluje komunikacje i wymusza wspétprace, co
w konsekwencji daje graczom unikalne doswiad-
czenie mogace doprowadzi¢ do redefinicji celéw
i w konsekwencji - nawet do zmiany postaw.

Po zakonczeniu gry, w czasie omdéwienia, pro-
wadzgcy, zamiast skupiac sie na tym kto wygrat,
kto przegrat, powinien pomdéc uczestnikom w po-
gtebionej refleksji nad konsekwencjamiich decyzji.
Jesli gracze moga sami wybrac swoje cele w grze,
to oméwienie moze by¢ duzo gtebsze, niz wtedy,
gdy cele sg narzucone. Dla wielu ludzi bedzie to
impulsem do przemyslenia swojego dotychcza-
sowego zachowania, do podjecia préby zrozumie-
nia proceséw, ktérych doswiadczyli i zwigzkéw
przyczynowo-skutkowych w obszarze przepro-
wadzonej symulacji. Jest to dobry fundament do
zmiany opinii, pogladdw, pogtebiania wiedzy oraz
trwatej zmiany postaw i zachowan. Rzeczywi-
stos¢ jest wielowymiarowa, rézni ludzie majg réz-
ne cele. Postawienie jednego, konkretnego celu
gry w postaci np. materialnego sukcesu sptasz-
cza te bogatg rzeczywistosc.

Z powyzszych rozwazan wynika kluczowa
rola oméwienia gry. Sama rozgrywka ma dopro-
wadzi¢ graczy do dysonansu poznawczego, kiedy
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przyjmowane przez nich zatozenia nie spraw-
dzajg sie w praktyce. Dzieki temu doSwiadczeniu
bedg bardziej otwarci na zmiane. Rolg prowa-
dzacego jest umiejetne zadawanie pytan, kté-
re pozwolg graczom ujrze¢ tematy poruszane
w grze w nowym dla nich Swietle. Wielokrotnie
byliSmy swiadkami, gdy gracze, przygladajac
sie zdewastowanym przez siebie w czasie gry
towiskom lub krajobrazom o$wiadczali, ze nie
zdawali sobie sprawy z tego, jak wielki wptyw
moze miec cztowiek na przyrode i jak bardzo
sam sobie moze zaszkodzi¢. Podczas rozgrywki
bardzo wazne jest réwniez zachowanie petnej
autonomii uczestnikéw i otwartosé na rézne
whnioski, ktére mogag wyciggnac z przezytego
doswiadczenia. Prowadzgcy powinien w petni
akceptowac zaréwno doSwiadczenia, jak i prze-
mysS$lenia uczestnikow.

W jaki sposéb gry angazujg graczy i pomagajg
osiggac cele edukacyjne?

Gry, zaréwno te rozrywkowe, jak i powazne,
nasladujg mechanizmy i procesy, ktére mozna
spotkac w rzeczywistosci. Problemy, z jakimi
mierza sie decydenci w obszarach rzgdowych,
samorzadowych, obywatelskich i biznesowych,
czesto charakteryzujg sie bardzo duzg ztozo-
noscig i niepewnoscig. W realnym zyciu nas to
przeraza, a w grze stanowi gtéwne Zrédto za-
bawy. Granie jest wiec niezwykle interesujgcym
zjawiskiem. Na co dzien przeszkody traktuje sie
jako cos niekorzystnego, co za wszelka cene
chcieliby$my usung¢. Od gry natomiast oczekuje
sie trudnych wyzwan, bo bez nich gra bedzie po
prostu nudna.

Gra to dobrowolna préba zmierzenia sie
z wymyslonymi przeszkodami

Jesli umiejetnosci oséb uczestniczacych
w rozgrywece sg zbyt wysokie w stosunku do
postawionego zadania, wyzwanie staje sie
zbyt tatwe, a wiec nudne. Z drugiej strony, jesli
uczestnik zabawy posiada niewielkie umiejetno-
Sci, wyzwanie staje sie zbyt trudne, a zawodnik
zaczyna odczuwac niepokdj. Idealng sytuacjg
jest wiec dostosowanie wyzwania do posiada-
nych przez graczy umiejetnosci.

trudnosdci

niepokaj

nuda

umiejetnosci gracza

Wyzwania stojgce przed graczem powin-
ny by¢ dopasowane do jego umiejetnosci.

Dobre gry zaprojektowane sg tak, by poziom
trudnosci rést wraz z poziomem umiejetnosSci
gracza. Dzieki temu gra moze by¢ niesamowi-
cie wciggajaca, utrzymujac gracza w stanie tzw.
przeptywu (ang. Flow), czyli stanu umystu, kt6-
ry zbadat i opisat wegierski psycholog Mihaly
Csikszentmihalyi. W tym stanie nastepuje petna,
a jednoczesnie pozbawiona wysitku koncentra-
cja na wykonywanej czynnosci, co przynosi wiel-
kie zaangazowanie i satysfakcje.

WYZWANIE

Jakze czesto edukacja jest nudna, bo brakuje
W niej znaczgcych wyzwan.

Ciekawe i oryginalne wyzwania, ktére niosg
ze sobg gry, pozwalajg graczom na petne zaan-
gazowanie zaréwno intelektualne, jak i emocjo-
nalne poprzez tzw. immersje, czyli zanurzenie



w Swiecie gry. W dobrze zaprojektowanej grze
tracimy kontakt z rzeczywistoScia.

.

IMERSJA

W dobrze zaprojektowanej grze tracimy
kontakt z rzeczywistoscig.

W tradycyjnym podejSciu do edukacji naj-
pierw przekazywana jest teoria, a dopiero p6z-
niej uczniowie stosujg jg w praktyce. W grach
uczenie sie i poznawanie teorii wyptywa bez-
posrednio z doSwiadczenia. Zwieksza to moty-
wacje uczgcych sie, ktérzy nowg wiedze i umie-
jetnosci mogg od razu zastosowad, uczac sie na
swoich btedach.

NAUKA PRZEZ
DOSWIADCZENIE

Gracze uczq sie przede wszystkim przez
doswiadczenie.

Uczestnicy gry podczas rozgrywki majg oka-
zje dokonywac wybordéw bez ryzyka poniesienia
ich realnych konsekwencji. Dzieki temu, metoda
préb i btedéw, gracze mogg przyswajac istot-
ne zaleznosci pomiedzy dziataniami cztowieka,
a procesami zachodzgcymi w realnym Swiecie.

BEZ RYZYKA

W zyciu wiele decyzji wywotuje odlegte w cza-
sie i przestrzeni skutki i w zwigzku z tym oso-
ba, ktéra je podjeta, nie doswiadcza ich konse-
kwencji. Gry dokonujg swoistej kompresji czasu

i przestrzeni, dzieki czemu gracze klarowniej
widzg zwigzki przyczynowo-skutkowe.

’
[ ]
\ MYSLENIE
SYSTEMOWE

tatwiej jest dostrzec, ze bardzo czesto do-
Swiadczane problemy sg konsekwencjg naszych
btednych, przesztych decyzji. To nie czynniki ze-
wnetrzne, bedgce poza nasza kontrolg, lecz my
sami powodujemy wiele probleméw.

Czy gry moga stac sie panaceum na wszyst-
kie wyzwania edukacyjne? Czy mtodziez, zapa-
mietale wciskajgca przyciski na padach, a obec-
nie juz coraz czesciej w hetmach wirtualnej
rzeczywistos$ci, dzieki tym doSwiadczeniom
automatycznie zmieni zachowania i np. pokocha
przyrode, zacznie sortowac $mieci? Niekoniecz-
nie, ale odpowiednio zaprojektowane gry w re-
kach przygotowanego nauczyciela, ktéry potrafi
je odpowiednio przeprowadzi¢ wraz z prowa-
dzacym do refleksji oméwieniem - mogg poméc
zainicjowac zmiane w ich uczestnikach, trudna
do uzyskania przy uzyciu innych, tradycyjnych
Srodkdéw edukacyjnych.

Dr Piotr Magnuszewski
Dyrektor zarzadzajgcy Centrum Roz-
wigzan Systemowych. Jest zaanga-
zowany w badania naukowe w Inter-
national Institute for Applied Systems
Analysis (Austria) oraz w doradztwo
i szkolenia w ramach AtKisson Group
- miedzynarodowej grupy doradczej
w obszarze zréwnowazonego rozwoju.

11
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Gracze poszukiwani

Georgina Stevens

Gry edukacyjne majag niezwykty potencjat do angazowania klien-
tow réznych firm oraz pracownikéw w problemy zwigzane ze
zréwnowazonym rozwojem. Nadszedt wiec czas, zeby firmy

zaczety grac na powaznie.

Kazdego dnia okoto 11 milionéw ludzi w wirtual-
nym Swiecie prowadzi farmy, a 30 milionéw kie-
ruje angry birds (gniewne ptaszyska) w strone
zadowolonych z siebie zielonych swin. Kompute-
rowi gracze poswiecajg na takie rozrywki ponad
3 miliardy godzin tygodniowo. Wiele przedsie-
biorstw i organizacji pozarzgdowych zauwazyto
te tendencje i zaczeto poddawac grywalizacji pro-
gramy zaangazowania pracownikéw i klientéw.

Sam Barack Obama réwniez przytgczyt sie do
grona zwolennikéw gier i grywalizacji, zatrudnia-
jac w Biatym Domu konsultanta ds. gier. W 2011
roku odbyto sie spotkanie z przedstawicielami
najwazniejszych panstwowych agencji, w tym
Narodowych Instytutéw Zdrowia, Departamen-
tu Energii, NASA i armii, na ktérym rozmawiano
o mozliwos$ciach wykorzystania gier w rozwig-
zywaniu wazkich probleméw narodowych.

Nie od dzi$ wiadomo, ze gry edukacyjne mogg
nie tylko zaangazowac ludzi w rozmowy na
trudne tematy dotyczace np. ekologii, lecz tak-
ze mogg pomac w rozstrzygnieciu ktopotliwych
problemdéw. W 2011 roku osoby grajgce w Fol-
dit' z sukcesem wyodrebnity strukture biatka,
ktére pomaga namnazac sie wirusom takim jak
HIV. Istnieje wiele organizacji oraz deweloperéw
wspierajgcych rozwdj gier z rozmystem, gier od-
dziatywania spotecznego czy powaznych gier, jak
chocby organizacja non-profit - Games for Chan-
ge? czy tez studio Molleindustria®, ktére tworzy
proste flashowe kontrowersyjne aplikacje. Studio
Molleindustria odpowiada za produkcje takich
gier jak Phone Story*, przedstawiajgca ciemna
strone produkcji telefondéw (gra ta zostata szyb-
ko zakazana w internetowych sklepach z apli-
kacjami) i Macdonald's Video Game, gdzie gracz
ma okazje wzigc na siebie zarzadzanie produk-
cjg zywnosci w owej restauracji. Wspomniane

gry niewagtpliwie posiadajg aspekt edukacyjny,
jednakze wywotujg takze olbrzymi dyskomfort
w srodowiskach, ktérych sekrety zdradzaja.

Istnieje wiele dowodéw na to, ze gry wptywa-
jg na ludzkie zachowanie. W gre Darfur is Dying®,
wyprodukowang przez studio Take Action Ga-
mes, grano juz ponad 4 miliony razy i wtasnie ta
gra doprowadzita do tego, ze okoto 50 tysiecy
0s6b zdecydowato sie na podjecie konkretnych
dziatan, jak przekazanie pieniedzy na cele cha-
rytatywne czy tez na zwrdcenie sie do wtadz
w sprawie probleméw, o ktérych mozna sie byto
dowiedzie¢ dzieki owej grze.

World Without Qil®, symulacyjna gra o niedo-
borze ropy oparta na wspdtpracy, pozytywnie
wptyneta na zachowanie osdéb, ktére w nig graty.
Wedtug Jane McGonigal, cztonkini zespotu od-
powiedzialnego za te gre, cze$¢ z badanych gra-
czy zaczeta zaktadac wtasne ogrédki warzywne,
przeszta na biopaliwa, a nawet przeniosta sie do
mniejszych domaéw, by obnizy¢ rachunki za prad.

Jak pokazujg powyzsze przyktady, dowoddw
na to, ze gry moga pozytywnie oddziatywac na
spoteczenstwo, jest bardzo wiele. Czesto jed-
nakze przedsiebiorstwa nie wykorzystujag gier
na duza skale. Mozna jedynie snu¢ przypusz-
czenia, dlaczego tak sie dzieje. By¢ moze firmy
nie posiadajg odpowiednich narzedzi do badania
wptywu gier, bgdz tez wyniki, ktére otrzymujg
przy ewaluacji sg niezadowalajgce.

Pojawiajg sie wiec zasadnicze pytania. Czy
gry edukacyjne trafiajg do wiekszego grona od-
biorcéw, niz tylko do ludzi zainteresowanych
konkretnymi zagadnieniami?

Czemu wiecej powaznych gier nie zawiera
elementéw, ktére odnalezé mozna w najpopu-
larniejszych grach - pieknej grafiki, komplekso-
wego projektu gry albo pomystowych informacji



zwrotnych dla graczy sprawiajgcych, ze gra jest
tak porywajaca?

Najwazniejsze pytanie jednakze jest naste-
pujgce: czemu wiecej powaznych gier nie jest
uzywanych w szkotach jako narzedzia wspo-
magajgce edukacje badz tez do angazowania
obywateli i wzmacniania kooperacji w rozwig-
zywaniu problemoéw?

Gra Fate of the World’, wyprodukowana
przez studio Red Redemption, w ktérej gracze
podejmujg decyzje spoteczne, Srodowiskowe
i technologiczne, zostata juz

odbiorcéw i znormalizowac zachowania zwig-
zane ze zréwnowazonym rozwojem. W Cityville
gracze mogliby by¢ nagradzani na przyktad za
dzielenie sie samochodem, oszczedzanie energii,
zaktadanie systemoéw kanalizacji z rozdzieleniem
szarej wody, chodzenie na piechote, poruszanie
sie na rowerze czy tez wolontariat. Marki takie
jak Zipcar i Unilever miatyby szanse wtgczyc sie
w dziatalnos$¢ promujgca zréwnowazony rozwdj,

wspierajgc podobne akcje.
Przedsiebiorstwa powinny rozwazy¢ uzy-
wanie gier w treningach i we

Sciggnieta million razy od mo-
mentu pojawienia sie jej na ryn-
ku w 2011 roku. Mogtaby stac sie
poteznym narzedziem dla szkét
szukajgcych sposobéw na zain-
teresowanie dzieci problemami

Dzieki grze Darfur is Dying
50 tysiecy oséb zdecydo-
wato sie na podjecie kon-
kretnych dziatan

m— wdrazaniu pracownikéw w za-
gadnienia zwigzane ze zréw-
nowazonym rozwojem. Przed-
siebiorstwo SAP z sukcesem
zachecito swojg kadre do car

-poolingu dzieki grze TwoGo

dotykajgcymi naszg planete.

Pozostaje jednakze pytanie, czy osoby po-
zostajgce poza spotecznoscig skupiong wokét
zréwnowazonego rozwoju, a zwtaszcza wtasnie
dzieci i mtodziez bedg chciaty zagra¢ w powazne
gry w domu, szczegélnie kiedy Grand Theft Auto
oraz World of Warcraft sg w zasiegu reki?

W powaznych grach, w zaleznosSci ca pcdej-
mowanych decyzji, mozna doprowadzi¢ do zagta-
dy Swiata. Juz sam ten fakt mégtby przyciggnac
kolejnych graczy. Niestety prosta mechanikaiin-
terfejs sprawiajg, ze ludzie wybierajg gry z bar-
dziej wyszukang grafikg oraz wciggajaca fabuta
i nie docierajg do tych edukacyjnych projektéw.

Pozytywny wptyw gier mégtby wzrosnac,
gdyby studio Zynga odpowiedzialne za pozycje
takie jak Cityville, Farmville i Words with Friends
pozwolito graczom zgtebi¢ zachowania zwigza-
ne ze zréwnowazonym rozwojem. Deweloperzy
mogliby wtgczy¢ do rozgrywki Farmville nowe
elementy, jak np. kompostowanie, czy tez system,
w ktérym mozna by byto wypozyczy¢ narzedzia
rolnicze nalezgce do spotecznosci. Dobrym po-
mystem bytoby takze nagradzanie zawodnikéw
w trybie offline za pomoca nasion, ktére gra-
cze mogliby zasadzi¢ we wtasnych ogrédkach.
Dzieki takim dziataniom gra bedzie miata od razu
pozytywne skutki w realnym Swiecie. Podobne
ulepszenia pomogtyby zrozumiec czym jest per-
makultura i jakie ma zastosowania. Zamiast pré-
bowac stworzy¢ wtasne gry dotykajace wazkich
problemow, firmy takie jak B&Q, mogtyby uzy¢
wspomnianych gier, zeby zaangazowac swoich

game?. Jeszcze wiekszego suk-
cesu mozna by byto spodziewac sie po grach,
ktére pozwalajg graczom przyjrzec sie bardziej
skomplikowanym problemom z bardziej wyrafi-
nowanymi mechanizmami, ktére dajg mozliwos¢
realnego wptyniecia na wyniki.

Gra Sweatshop®, ufundowana przez Channel
&, mocno naznaczona czarnym humorem, tgczy
uzalezniajgca rozgrywke z powaznym przesta-
niem. Mogtaby ona z powodzeniem zostac prze-
ksztatcona w przydatne narzedzie odzwierciedla-
jace realne sytuacje. Dzieki grze, gracze mogliby
na przyktad dowiedzie¢ sie jak zmienianie zamé-
wien na ostatnig chwile odbija sie na pracowni-
kach wszystkich ogniw w tancuchu dostaw.

Elementy Fate of the World i innych gier,
ktére angazujg graczy w oszczedzanie energii
i pomagajg zrozumieé wptyw réznych typdw
energii na naszg codziennos¢, mogtyby zostad
uzyte do przekazywania kadrom, czempionom
energii oraz dyrekcji wskazéwek na temat tego,
jak skutecznie oszczedzac energie w biurach,
fabrykach i sklepach. Gry edukacyjne mogg sie
wiec okazac niezwykle optacalne dla matych
i Srednich przedsiebiorstw.

Firmy moga uzywac gier do zwiekszenia kre-
atywnosSci pracownikéw w procesie tworzenia
nowych produktéw i ustug zréwnowazonego
rozwoju oraz innowacyjnych rozwigzan proble-
mdw zwigzanych ze zréwnowazonym rozwojem.
Stworzenie wystarczajgco atrakcyjnych gier be-
dzie wymagato duzo wysitku, jednakze, jak po-
kazat zespdt stojgcy za Foldit, korzysci z tego
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tytutu moga by¢ znaczne. Istnieje tez olbrzy-
mi potencjat zwigzany ze wspdétpracg miedzy
przedsiebiorstwami przy opracowywaniu gry
dotyczacej kluczowych probleméw. Wykorzysta-
nie sktonnosci do rywalizacji réznych firm w tym
kontekscie przyniostoby bardzo dobre rezultaty.

Artykut dostepny na licencji Creative Commons
Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach 3.0
Polska.Oryginalnie opublikowany na stronie: www.

theguardian.com/sustainable-business/blog/

computer-games-drive-social-sustainable-change.

Georgina Stevens

Georgina Stevens pracuje w sektorze
zréwnowazonego rozwoju juz 13 lat.
Dziatata jako doradca Srodowisko-
wy, wspbétpracowata z organizacjami
pozarzgdowymi np. WWF oraz pry-
watnymi i publicznymi przedsiebior-
stwami (m.in. Virgin i M&S), doradza-
jac w zakresie wdrazania strategii
zrownowazonego rozwoju. Dzisiaj
stoi na czele swojego wtasnego biu-
ra consultingowego One Pumpkin.

Thttp://www.fold.it/portal. Dostep 10.02.2012.
2http://www.gamesforchange.org/game_categories/environment. Dostep 10.02.2012.
3http://www.molleindustria.org/en/games. Dostep 10.02.2012.

“http://www.phonestory.org. Dostep 10.02.2012.

Shttp://www.darfurisdying.com. Dostep 10.02.2012.

Shttp://www.worldwithoutoil.org. Dostep 10.02.2012.

"http://www.soothsayergames.com. Dostep 10.02.2012.
8http://www.greenbiz.com/blog/2011/12/12/how-score-epic-green-wins-workplace-gamification.
Dostep 10.02.2012.

Shttp://www.playsweatshop.com. Dostep 10.02.2012.



Gry edukacyjne a zmiany klimatu

Pablo Suarez

Spotecznosci ludzkie zyjg w Srodowisku natu-
ralnym, co moze generowac problemy, na jakie
ludzko$¢ nie ma wptywu (ilos¢ deszczu, burze,
podnoszenie sie poziomu wody w morzu). Ce-
lem gier, ktére tworzymy, jest uchwycenie istoty
tego systemu. Przenosimy bowiem istniejgce
warunki klimatyczne do gry i prosimy uczestni-
kéw, by podejmowali decyzje majgce okreslone
konsekwencje w ramach rozgrywki. W ten spo-
séb eksplorujemy rézne mozliwosci, sprawdza-
my wiele scenariuszy, uczymy sie na btedach.
Uczestnicy gry sami dochodzg do korncowych
whnioskéw, wiec nauka i zrozumienie, ktére wy-
nikajg z rozgrywki, sg bardzo pogtebione.

PrzeprowadzaliSmy juz rozgrywki z rolnika-
mi produkujgcymi jedynie na wtasne potrzeby,
z mieszkanicami ubogich dzielnic czy tez wiosek
rybackich w rozwijajgcych sie paristwach. Grali-
Smy w co najmniej 20 krajach Swiata, miedzy in-
nymi w Afryce, Ameryce tacinskiej, na Karaibach,
w Azji. Byty to bardzo czesto miejsca, gdzie lu-
dzie codziennie walczg o przetrwanie.

Gry moga stwarzac przestrzen do dialogu,
edukacji czy tez do poszukiwania optymalnych
rozwigzan. Grajac, uczysz sie jak obierac najlep-
szg strategie, by stawi¢ czoto przeciwnosciom
losu, uzywaijac tylko dostepnych ci Srodkéw. Gry
tworzag atmosfere wspélnego doSwiadczania. To
Swietna zabawa pozwalajgca na gteboka reflek-
sje na temat problemdéw, jakie mogg sie pojawic
w mozliwych wariantach przysztosci.

Posiadanie jasno skodyfikowanego systemu
zasad to jedna z najwspanialszych cech gier, kté-
ra wptywa na kreowanie dialogu i procesu nauki.
Gracze, podejmujgc decyzje w rozgrywce, moga
zaobserwowac skutki swoich pomystéw w po-
staci catej gamy jakze ludzkich zachowan: ktos
zachowa sie egoistycznie; kto$ inny bedzie wiel-
koduszny; wérdd graczy moze zapanowac para-
liz decyzyjny z powodu ogdélnego zamieszania.
Niewykluczone sg réwniez konflikty, poniewaz
jednemu graczowi moze zaleze¢ na czyms zupet-
nie innym, niz drugiemu. Kto$, kto ma szkodliwy

pomyst, ale przy tym jest bardzo asertywny i po-
siada dar przekonywania, moze naméwi¢ cata
wioske do podjecia ztej decyzji. W grach jednak
najlepsze jest to, ze mozna je powtarzad, wiec
w kolejnej rozgrywece, by nie doprowadzi¢ do ka-
tastrofy mieszkancy wioski predzej postuchaja
kogos nieSmiatego, ale inteligentnego.

W mojej pracy zawodowej skupiam sie na
zagadnieniach zwigzanych z ryzykiem wyni-
kajgcym ze zmian klimatu. Jesli przeanalizuje-
my dziatanie dowolnego ztozonego systemu,
w ktérym mate zmiany mogg szybko wywotaé
powazne konsekwencje, w ramach ktérego
trzeba szuka¢ kompromiséw pomiedzy teraz
i pézniej, pomiedzy mng a nami, pomiedzy jed-
nostka a grupa, przekonamy sie, ze wszystkie te
kompromisy mozna uchwyci¢ przy pomocy gier.

Artykut jest fragmentem transkrypcji filmu do-
stepnego na licencji Creative Commons Uznanie
autorstwa - Na tych samych warunkach 3.0 Pol-
ska. Film dostepny pod linkiem: https://vimeo.
com/43127251.

Dr Pablo Suarez

Bada adaptacje klimatyczna, wptyw
zmian pogodowych i klimatycznych na
bezpieczenstwo zywnosci oraz pro-
blemy zwigzane z przygotowaniem do
kataklizmow, a takze ze skutkami ka-
tastrof. Aktualnie jest wicedyrektorem
Red Cross Red Crescent Climate Centre.







Zapraszamy do zapoznania sie z infografikami
prezentujgcymi cztery tytuty, ktére byty osig
projektu Zielone Gry: Wtadcéw Doliny, Gre z Kli-
matem 2.0, Rope z Catanu oraz Gre o Las.

Infografiki przedstawiajg interakcje, ktére za-
chodzg miedzy uczestnikami; wyzwania, kté-
rym muszg stawic¢ czota; decyzje, ktére moga
podejmowacd; mozliwe konsekwencje tych de-
cyzji - zaréwno negatywne, jak i pozytywne;
oraz lekcje, jakie gracze mogg wynies¢ z roz-
grywki. Ponadto na infografikach znalez¢ moz-
na krétkie opisy gier oraz informacje dotyczg-
cych organizacji rozgrywki.

Wtadcy Doliny, Gra z Klimatem 2.0 i Gra o Las zostaty stwo-
rzone przez Centrum Rozwigzan Systemowych. Ropa z Ca-
tanu jest dodatkiem do gry Osadnicy z Catanu, stworzonym

przez Worldwatch Institute.
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wladcydoliny.zielonegry.pl

Wtadcy Doliny

Witadcy Doliny to gra planszowa, ktérej akcja rozgrywa sie w dolinie rzecz-
nej nawiedzanej przez niespodziewane susze i powodzie.

Uczestnicy rozgrywki, wcielajgc sie w role Rolnikéw, Samorzgdu Lo-
kalnego oraz Banku, stawiajg czoto wielu przeciwnosciom zrodzonym na
skutek decyzji innych graczy oraz nieprzewidywalnosci Srodowiska. Gracze
mogg we wspdtpracy ze sobg oraz w zgodzie z przyrodg stale zwiekszac
swéj dobrobyt. Moze sie takze okazad, ze chec krétkoterminowego zysku
przewazy, prowadzgc do szeregu réznych problemoéw.

Interakcje
Przestrzen Czas min ® Konfliktinteresow
Ve N\ 1 Negocjacje
Czas trwania ===
Czas na przygotowanie 1l5 Rywalizacja
TR Wspédtpraca:
wspolne wypracowy-
wanie zasad i podej-
mowanie zbiorowych
o 4 decyzji
Ludzie il
5
Liczba graczy mmm
Liczba oséb prowadzgcych 1l
Wiek —10
Grupa odbiorcéw
Uczniowie
Biznes o0
Studenci
Spotecznosci lokalne @
Administracja publiczna
NGO @

Kontekst

Ekonomiczna wartosé
ekosystemaéw
Efektywna wspétpraca
Efektywna komunikacja

Bioréznorodnos¢

Jak zdobyé¢ gre
Mozliwos€ wypozyczenia

(skontaktuj sie z CRS: biuro@crs.org.pl)




Wyzwania

Zréwnowazone gospodarowanie
doling i jej zasobami.

Zrozumienie zaleznosci pomiedzy
dziataniami cztowieka a przyroda

oraz korzysci jakie przyroda

zapewnia cztowiekowi.

® Zrozumienie potrzeb innych
grup mieszkancéw

Wspétpraca i komunikacja
z innymi graczami

_Decyzje

® Rozbudowa
gospodarstw

® Ustalanie podatkéow
i dotacji dla rolnikow

® Budowa zabezpie-
czen przeciwko po-
wodziom i suszom

® Udzielanie kredytéw
mieszkaricom doliny

Lekcje

Dostep do informacji ma °
wptyw na Swiadome podej-
mowanie decyzji wptywaja-
cych na zycie mieszkancéw.

Brak komunikacji i wsp6t- °
pracy utrudnia znalezienie
optymalnego rozwigzania
problemu.

Nadmiernie intensywne rolnic-
two i hodowla przemystowa
przyczyniaja sie do obnizenia
réznorodnosci biologicznej.

Obnizenie bior6znorodnosci pro-
wadzi do wielu zagrozen dziatal-
nosci gospodarczej cztowieka.
Zachowane w dobrej kondycji

4

Konsekwencje

decyzji graczy:

(-) negatywne
(+) pozytywne

(-) Powodzie
(-) Susze

(-) Inwazje szkodnikéw
wynikajgce ze spadku
bioréznorodnosci

(-) Bankructwo

(+) Dochodowe gospo-
darstwa rozwijane
w harmonii z rzeka i
przyrodg

(+) Dobrze zagospodaro-
wane podatki, trafne
inwestycje w przyja-
zng Srodowisku infra-
strukture wodng

(+) Dobrze wspétpra-
cujgca spotecznosé
mieszkancéw wyspy

ekosystemy Swiadczg réz-
norodne ustugi narzecz
mieszkancéw, przyczynia-
jac sie do ich dobrobytu.
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ropazcatanu.zielonegry.pl

CATAN

Ropa z Catanu

Ropa z Catanu to dodatek do stynnej gry planszowej Osadnicy z Catanu,
w ktdrej gracze zasiedlajg nowo odkrytg wyspe - Catan.

Osadnicy rywalizujg ze sobg o dostep do surowcéw naturalnych i o jak
najwiekszg przestrzen zyciowa. Podczas rozgrywki moze sie jednakze oka-
zac, ze najwiekszym przeciwnikiem graczy stang sie ich wtasne decyzje.
Nadmierne wykorzystywanie ropy daje graczom mozliwos¢ szybszego
rozwoju, a jednoczesnie Scigga na wyspe szereg katastrof wywotanych
zmianami klimatu.

Przestrzen Czas min
e N : L
Czastrwania mm
Czas na przygotowanie 1.5
Rodzaj gry
\- 4
Ludzie min
6
Liczba graczy mmmm
1
Liczba oséb prowadzacych = o
Wiek m——
Grupa odbiorcow
Uczniowie
Biznes o0
Studenci
Spotecznoéci lokalne e
Administracja publiczna
NGO e
Kontekst
Zmiany klimatu
Zuzycie surowcéw naturalnych
Nieréwnosci ekonomiczne
Bioré6znorodnos¢ o000
Jak zdobyc gre Nalezy zakupi¢ podstawowsg gre Osad-

nicy z Catanu (dystrybutor: Galakta.pl).
Dodatek Ropa z Catanu mozna pobrac

i wydrukowac samodzielnie
(ropazcatanu.zielonegry.pl) lub kupié.

Interakcje

® Rywalizacja
Konflikt
Dominacja ekonomiczna
Negocjacje
Szukanie kompromisu

Wspébtpraca:
wspblne wypracowy-
wanie zasad i podej-
mowanie zbiorowych
decyzji




Wyzwania

~
® Rozwijanie osad, miastidrég ® \Wybdr najlepszej strategii ® Porozumienie z sgsiadami,
(jak w grze Osadnicy z Catanu) rozwoju ktérzy mogag miec inne cele
bez narazenia wyspy na znisz- i aspiracje
czenia spowodowane nadmier- @ Zréwnowazone gospodarowa-
nym zuzyciem ropy nie wyspa i jej zasobami
J
Decyzje
® Rozbudowa osad,
miastidrég
® Decyzja o zuzyciu
ropy
® Rezygnacja ze
zuzycia ropy na
korzysé Srodowiska
naturalnego
® Handel zinnymi
graczami
Konsekwencje
decyzji graczy:
(-) negatywne
(+) pozytywne
'a )
(-) Katastrofy naturalne
- zalanie obszardw
przybrzeznych
(-) Zanieczyszczenie
terenéw prowadzace
do utraty mozliwoSci
produkcyjnych
(-) Korczace sie surowce
(-) Nieréwnosci
ekonomiczne
(#) Harmonijny rozwoj
Le kcie wyspy w réwnowa-
( dze ze Srodowiskiem
naturalnym
o Niekontrolowane zuzycie ropy o Obszary przybrzezne sg naj- v
prowadzi do katastrof, a korzysci, bardziej narazone na zalanie, ~ ~
jakie zyskujg niektérzy gracze, aich ochrona jest bardzo
generujg wielkie koszty wszyst- kosztowna.
kim uczestnikom rozgryweki.
e Przy nadmiernejrywalizacji
® Uzywanie ropy naftowej przy- wszyscy traca.
czynia sie do powstawania
zanieczyszczen, ktére negatyw-  ® Nieréwnos$ci ekonomiczne cze-

nie wptywajg na zdrowie i jakos¢
zycia mieszkancow.

sto majg swoje zrédto w uwa-
runkowaniach geograficznych.
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grazklimatem.zielonegry.pl

—/ Gra z Klimatem 2.0

W mobilnej Grze z Klimatem 2.0 gracze wyruszajg na podbdj zielonej wyspy
nietknietej dotad ludzka reka.

Nowi mieszkaricy muszg zmierzy¢ sie z problemami zwigzanymi z za-
rzgdzaniem wspélnym lasem i zabudowa wyspy, a takze z decyzjami swo-
ich wspétmieszkancéw. Decyzje te mogg wywotac zmiany klimatu, ktére
z kolei powodujg huragany i zalewanie wyspy.

Gra nie odwzorowuje wiernie rzeczywistych proceséw prowadzacych
do zmian klimatu, ale stanowi ich doskonata analogie, dzieki czemu umoz-
liwia graczom zrozumienie najwazniejszych ich przyczyn.

Interakcje
Przestrzen Czas min Konflikt
4 ™\ 1 Negocjacje
Czas trwania s

©

Przywaoédztwo

Wykluczenie

Czas na przygotowanie ;
ﬂ éé Rodzaj gry

Sprzet

Q g Wspétpraca:

wspélne wypracowy-

wanie zasad i podej-

mowanie zbiorowych

] d ji
Ludzie min ecval

5 Rywalizacja
Liczba graczy mm
. . 1 Jazda na gape
Liczba os6b prowadzgcych = -
10 (free-riding)
Wiek me—
Grupa odbiorcow
Uczniowie
Biznes
Studenci
Spotecznosci lokalne e
Administracja publiczna 000

NGO

Kontekst

Zmiany klimatu
Zarzgdzanie dobrami wspélnymi [ ]
Nieréwnosci ekonomiczne

Bioréznorodnos¢ o

Jak zdoby¢ gr
LS Ogélnodostepna gra internetowa.

Instrukcje oraz dostep do panelu
moderatora znajdziesz tutaj:
(grazklimatem.zielonegry.pl).




Wyzwania

© Zadbanie o to, zeby wyspa prze- ©® Zréwnowazone gospodaro- © Porozumienie z sgsiadami,

trwata i w przysztosci wcigz wanie wyspg i porastajgcym ktérzy moga miec inne cele

mogta pozostawac zrédtem ja lasem i aspiracje

utrzymania jej mieszkancéw

Lekcje

Decyzje

o Uzytkowanie lasu

© Sadzenie nowych
drzew

© Rozwdj - stawianie
nowych budynkéw

©® Monitoring dziatan
innych graczy

© Naktadanie sankcji
na innych graczy

Konsekwencje
decyzji graczy:

(-) negatywne
(+) pozytywne

© Nadmierne zuzycie surowcéw pro-
wadzi do wyczerpywania sie zaso-
béw naturalnych, co wstrzymuje
produkcje i rozwdj gospodarki.

Niekontrolowany rozwdj gospo-
darczy ma wptyw na zwiekszong
emisje gazow cieplarnianych,

co prowadzi do zmian klimatu.

Zmiany klimatu moga spowo-
dowac katastrofy naturalne
(huragany, powodzie).

Dziatajgc w pojedynke,

nie da sie osiggnac zatozo-
nych celéw. Przy nadmiernej
rywalizacji wszyscy traca.

(-) Kurczacy sie las

(-) Wzrost stezenia ga-
zéw cieplarnianych

(-) Zmiany klimatu
wywotujgce hura-
gany i stopniowe
zalewanie wyspy

() Nieréwnosci eko-
nomiczne pomiedzy
graczami

(+) Dobrze zarzgdzany
las przynoszacy sta-
te dochody wszyst-
kim graczom

(+) Dobrze wspétpra-
cujgca spotecznos¢
mieszkancéw wyspy




graolas.zielonegry.pl

Grao las

Gra o Las to interaktywna mobilna symulacja, w ktérej gracze zarzgdzajg
wspélnym lasem.

Uczestnicy rozgrywki zarabiajg na wycince drzew. Ale uwaga! Zbyt
szybkie tempo wycinki powoduje, ze las wolniej sie odradza, wiec gracze,
zwiekszajgc swoje krétkoterminowe zyski, moga sprawi¢, ze w dtuzszej
perspektywie zostang pozbawieni swojego jedynego Zrédta dochodu.

Interakcje
Przestrzen Czas min Konflikt
4 N\ 1 Rywalizacja
Czas trwania  E——
ﬂ f é Czas na przygotowanie - Dominacja
:D g Rodzaj gry ekonomiczna
Sprzet Wspédtpraca:

Q \j i wspdélne wypracowy-

wanie zasad i podej-

o 4 mowanie zbiorowych

decyzji

Ludzie min

Jazda na gape

4 (free-riding)
Liczba graczy mm

Liczba oséb prowadzacych 1l
Wiek —10

Grupa odbiorcéw

Uczniowie

Biznes

Studenci
Spotecznosci lokalne o
Administracja publiczna o0

NGO

Kontekst

Zarzadzanie dobrami wspélnymi
Nieréwnosci ekonomiczne
Nieréwnomierny wzrost

gospodarczy

R Ogélnodostepna gra internetowa.

Instrukcje oraz dostep do panelu
moderatora znajdziesz tutaj:
(graolas.zielonegry.pl).




Wyzwania

e Zréwnowazone gospodarowa-

nie wspoélnymi zasobami

o Wspétpraca i komunikacja
z innymi graczami

Lekcje

Decyzje

o Wycinka drzew

® Monitoring innych
graczy

® Naktadanie sankgcji
nainnych graczy

Konsekwencje
decyzji graczy:

(-) negatywne
(+) pozytywne

(-) Kurczacy sie las
(-) Bankructwo

(-) Nieréwnosci eko-
nomiczne pomiedzy
graczami

(+) Dobrze zarzadzany
las przynoszacy sta-
te dochody wszyst-
kim graczom

(+) Dobrze wspbtpra-
cujgca spotecznosé
mieszkancéw wyspy

© Nadmierne zuzycie surowcéw pro-
wadzi do wyczerpywania sie zaso-
béw naturalnych, co wstrzymuje
produkcje i rozwdj gospodarki.

o Dziatajac w pojedynke, nie da sie
osiggnac¢ zatozonych celéw.
Przy nadmiernej rywalizacji

wszyscy traca.

@ Udziat w procesie ustala-
nia zasad motywuje doich
przestrzegania, co moze
mie¢ wptyw na ograniczenie
konfliktéw i wieksze zaanga-

zowanie spoteczne.
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O tym, jak czterech ekologow doprowadzito
do catkowitej degradacji Srodowiska

W miniony weekend udato mi sie zebra¢ matg
grupke naukowcdéw zajmujgcych sie Srodowi-
skiem naturalnym i badaniem mérz. W grupie
znalezli sie wiec m.in. tacy specjalisci jak: ekolog
molekularny, geograf doSwiadczony w kwestii
sprawiedliwoS$ci ekologicznej, specjalista od
ekologii politycznej zaznajomiony z tematem
teorii débr wspdélnych oraz weteran amerykan-
skiego komitetu ds. polityki oceanicznej z rozle-
gtym doswiadczeniem w temacie zagospodaro-
wania przestrzennego mérz i oceanéw. Celem
spotkania byto wyprébowanie nowego dodatku
do Osadnikéw z Catanu o nazwie Ropa z Catanu.
Osadnicy to popularnairozlegta gra planszowa
skupiajgca sie na zarzgdzaniu zasobami, rozwoju
siedlisk i handlu. Ropa z Catanu zostata zapro-
jektowana tak, aby dodac do rozgrywki element
Tragedii wspélnego pastwiska poprzez wpro-
wadzenie nowego zasobu naturalnego - ropy
naftowej. Obecnos¢ ropy otwiera drzwi do gwat-
townego rozwoju, ale negatywne skutki jej wy-
stepowania dotykajg wszystkich graczy.

Gdy gracz wyprodukuje rope naftowg, moze
wykonac jedng z dwdch akcji: wymienic jg na
dowolne dwa inne zasoby lub uzy¢ jej do ulep-
szenia miast i metropolii, co owocuje zwiekszong
produkcjg zasobdéw oraz wiekszg odpornoscia
na zalewanie obszaréw przybrzeznych. Za kaz-
dym razem, gdy zuzytych zostaje 5 jednostek
ropy, do gry wkracza karta kleski zywiotowej.
Kleska trwale usuwa zeton zasobu naturalnego
z gry, na state obniza ilo$¢ dostepnej ropy lub
powoduje zalewanie obszardéw przybrzeznych,
co niszczy wszystkie osady na linii wybrzeza.
Pigta kleska zywiotowa w grze konczy sie kata-
strofalng powodzig, ktéra zmiata wyspe Catan

Andrew David Thaler

Relacja z rozgrywki Ropy z Catanu

z powierzchni ziemi. Kazdy przegrywa. Ropa
naftowa moze réwniez zosta¢ skonfiskowa-
na przez zawodnika i trwale usunieta z gry. Za
kazde trzy skonfiskowane zetony ropy naftowej
gracz otrzymuje jeden punkt zwyciestwa. Gracz,
ktéry skonfiskuje najwiekszg ilo$¢ zetondw ropy,
otrzymuje odznake Czempiona Srodowiska na-
turalnego. W przypadku wystgpienia katastro-
falnej powodzi, gracz z odznaka staje sie pyrru-
sowym zwyciezca.

Musze zaznaczyé, ze fakt, iz nowe rozszerze-
nie jest ciekawym eksperymentem i ma poten-
cjat, by zostac¢ dobrym narzedziem edukacyjnym,
nie sprawia automatycznie, ze gracz czerpie
z rozgrywki wiecej przyjemnosci. Wspélnie do-
szliSmy do wniosku, ze nowa formuta promuje
bardziej agresywna rozgrywke niz podstawowa
wersja, a takze zaktéca réwnowage na planszy.
Gracze, ktérzy szybciej zdobyli rope, znaczgco
wyprzedzili pozostatych, a w konsekwencji byli
w stanie przywtaszczyc sobie wiekszoS$¢ najbar-
dziej wartosciowych pél. Gra jest interesujgcym
¢wiczeniem w zarzadzaniu zasobami, watpie
jednak, by zostata popularnym rozszerzeniem
do Osadnikéw z Catanu.

Uczestnicy rozgrywki od poczatku zdawali
sobie sprawe z konsekwencji uzycia ropy naf-
towej. Pierwsi gracze, ktérzy zdobyli ztoza ropy
naftowej otrzymali potezny bonus rozwojowy
i byli w stanie budowa¢ drogi i nowe osady
w szybkim tempie. Moja trzecia osada pojawita
sie réwnoczesnie z bonusem za najdtuzszq droge,
a caty ten proces miat miejsce juz w pierwszej
turze. Dystrybucja surowcéw zmusita kilku za-
wodnikdédw do rozwoju na linii wybrzeza w po-
czatkowej fazie gry, co skoriczyto sie tragicznie,



gdy pierwsza kleska zmiotta nadbrzezne osady
z powierzchni wyspy. W trzeciej turze w roz-
grywce byty juz dwa zamozne narody z wielo-
ma nowymi osadami i dwa biedne, ktére stracity
swojg poczatkowa osade i nie miaty mozliwosci
szybkiego rozwoju. Réznica zasoboéw tylko po-
wiekszata sie wraz z rozwojem gry.

Dla zamoznych nacji zyski z uzywania ropy
byty wieksze niz reperkusje. Wptyneto to na
zwiekszenie sie nieréwnosci pomiedzy naroda-
mi, szczegblnie, ze biedniejsze plemiona, ktére
stracity osady w zwigzku z zalewaniem tere-
néw nadbrzeznych, mocniej odczuty moment
usuniecia zetonéw zasobdw z gry. Rozgrywka
zachecata do uzywania ropy zaraz po klesce,
poniewaz mozna byto bez ktopotu zgromadzi¢
osiem nowych zasobéw lub zbudowac kolejne
metropolie przed nastepna kleska. Zuzycie ropy
spadato, gdy zblizata sie kleska, w ostatecznym
rozliczeniu jednak zalety posiadania pigtego ze-
tonu ropy naftowej byty znacznie wieksze niz
straty, ktére przynosita kleska.

Takze zawodnicy z najwiekszg iloscig ropy
mogli pozyskac jej najwiecej. Konfiskata trwa-
le usuwata rope z gry, co wptywato zaréwno
na bogatych, jak i biednych, jednak w wiekszym
stopniu dokuczata tym, ktérzy mieli najmniejszy
dostep do surowca. Jak na ironie odznaka Czem-
piona srodowiska naturalnego zostata przyznana
najwiekszemu producentowi ropy, zawodnikowi,
ktéry spowodowat 3 z 5 klesk zywiotowych. Ten
zawodnik mégt pozwoli¢ sobie na sekwestrowa-
nie ropy, poniewaz miat do niej wiekszy dostep niz
pozostali gracze, ktérzy musieli wykorzystywac
surowiec, by gonic prowadzgcego.

Kleski nieproporcjonalnie dotykaty narody,
ktére sie do nich nie przyczyniaty. Pojawita sie
ogromna dysproporcja bogactwa miedzy wta-
Scicielami ropy i tymi, ktérzy nie byli w jej po-
siadaniu. Czeste zalania terenéw nadbrzeznych
wptywaty na zycie biednych narodéw zmuszo-
nych do zycia na wybrzezu. Bogate narody zaj-
mowaty pozycje ekologicznych lideréw, bedac
jednoczes$nie najwiekszymi wrogami natury. To
wszystko brzmi bardzo znajomo.
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Jesli celem twércéw gry byto dostarczenie
szczegobtowego i przemyslanego mikrokosmo-
su, ktéry umozliwia przygladanie sie efektom
uzywania i naduzywania surowcéw, to osiggneli
oni sukces. Ropa z Catanu jest dobrze, wnikliwie
zaprojektowana i bardzo skutecznie stymulu-
je istotng spotecznie rozmowe. Jako narzedzie
edukacyjne posiada niesamowity potencjat, po-
niewaz oferuje uproszczong (lecz nie nadmier-
nie) metafore rzeczywistej konsumpcji zaso-
béw. Jedyng jej wada jest fakt, ze grywalnos$cig
nie doréwnuje nawet po czesci oryginalnym
Osadnikom z Catanu. Na koniec naszej testo-
wej rozgrywki w obliczu frustracji faktem, ze
gra osiggneta juz wierzchotek i nie oferowata
mozliwosci rozwoju i zwyciestwa pozostatym
graczom, zdobytem sie na niewyobrazalne. Spie-
niezytem ostatni zeton ropy naftowej, uruchomi-
tem katastrofalng powddz, zniszczytem wyspe
Catan i zakonczytem gre.

Co nie byto takie zte, bo bytem przeciez Czem-
pionem Srodowiska naturalnego.

Artykut dostepny na licencji Creative Commons
Uznanie autorstwa - Na tych samych warunkach
3.0 Polska. Miejsce oryginalnej publikacji:
www.southernfriedscience.com/in-which-four
-environmental-scientists-play-oilsprings-of-

catan-destroy-world/.

Dr Andrew David Thaler

Jest ekologiem gtebinowym i genety-
kiem populacyjnym. Zajmuje sie wpty-
wem cztowieka na bioréznorodnos¢
w gtebinach morskich. Zdobyt tytut
doktora nauk morskich na Uniwersy-
tecie Duke.




Gropedia: Zrédto informacji o grach
dla zré6wnowazonego rozwoju

cell

Ubéstwo
© PING: Poverty Is Not a Game
© Race Against Global Poverty

© Ulitsa Dimitrova

cel 2

Gtéd i Bezpieczenstwo
Zywnosciowe

© Food Force

© Food Chain Reaction

© African Highland Farmer

cel 3

Zdrowie

© Bitten!

© Climate Health Impact
© Killer Flu

cel4y

Edukacja

© Real lifes

© Sim City

© 3rd World Farmer

celS5

Réwnos¢ Ptci

© Gender walk

© The Climate and Gender
game

© Grace diary game

Michalina Kutakowska

Oprécz gier uzywanych w projekcie Zielone Gry,
istnieje wiele innych pozycji, ktére z tatwoscig
moga by¢ wykorzystane jako materiaty pomoc-
nicze w edukacji dla zréwnowazonego rozwoju.
Czesc¢ z nich zostata opisana w internetowej en-
cyklopedii gier Gropedii, ktérg mozna znalez¢ na
stronie zielonegry.crs.org.pl/category/gropedia.

Gry w Gropedii uporzadkowane sg w 17 kate-
gorii, a kazda z tych kategorii odpowiada jed-
nemu z 17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju (Su-
stainable Development Goals - SDGs) ujetych
w dokumencie Przeksztatcanie naszego Swiata:
Agenda na Rzecz Zréwnowazonego Rozwoju -
2030. Dzieki przyjeciu klasyfikacji SDGs, tatwiej
bedzie odszukac gre odpowiadajgcg na kon-
kretne zagadnienie. W projekcie Zielone Gry
gtéwny nacisk byt ktadziony na zagadnienia
bioréznorodnosci i zmian klimatycznych.

W Gropedii znajduja sie wiec gry, ktére naszym
zdaniem, dajg graczom szanse na gtebsze zro-
zumienie idei SDG oraz na tworzenie wtasnych
rozwigzan, ktére moga pézniej znalez¢ prze-
tozenie na odpowiednie zachowanie i dziatania
w realnym Swiecie.

Kazda gre w Gropedii opatrzono krétkim opi-
sem gtéwnych zatozen i mechaniki gry (jak dtu-
go trwa rozgrywka, jaka jest minimalna liczba
graczy i moderatoréw potrzebna do jej przepro-
wadzenia, itp.). Informacje te mogg by¢ pomocne

cel 6 cel?7
Woda i Higiena Energia
© Dwelling near the ditch © Windfall
© Mission H20 ©The Power Game
©AWQA Water ©Energyville




cel 17

Partnerstwo i Wspétpraca
© Ars Regendi
© PeaceMaker

© A Common Dilemma

cel16

Sprawiedliwos¢

i Praworzadnos¢

©Anti Money Laundering
© Gra o Budzet

cel15

© Papers, please

Lasy i Bioréznorodnos¢
© EcoChains: Arctic Crisis
©SimPachamama

©Polar Eclipse

w podjeciu decyzji o tym, czy i w jaki sposéb dana
gra moze by¢ wykorzystana na zajeciach lub
warsztatach.

Gropedia jest wspoéttworzona przez trenerdw,
edukatoréw i nauczycieli, ktérzy gtéwnie po-
przez media spotecznosciowe, dzielg sie z nami
wiedzg na temat powaznych gier z obszaru
zréwnowazonego rozwoju. Dzieki temu plat-
forma jest caty czas zywa, a uzytkownicy maja
wptyw na jej wyglad i zawartosc.

Tak samo dziata anglojezyczna gropedia (Game-
pedia) na stronie Games4Sustainability. Podob-
nie jak Gropedia tworzona w ramach projektu
Zielone Gry, Gamepedia jest Zzrédtem gotowych
narzedzi ido wykorzystania na zajeciach doty-
czgcych wszystkich aspektéw zréwnowazo-
nego rozwoju.

Michalina Kutakowska

Zajmuje sie badaniem i tworzeniem
baz powaznych gier oraz symulacji.
Regularnie moderuje rozgrywki gier
z obszaru zréwnowazonego rozwo-
jui CRS-u. Brata udziat w projekto-
waniu gier z zakresu transformacji
ogblnosystemowej i mechanizmaéw
korupcyjnych.

cel 8 cel9

Wzrost Gospodarczy Infrastruktura

© ECONOMIA i Industrializacja
© Green&Great © Plainsopoly
©Fort McMoney © Transportation Town

© Mobility

cel14

Morza i Oceany

© Extreme Event Game:
Coastal City

© Marine Spatial Planning
(MSP) Challenge 2050

cell13

Zmiany Klimatyczne
©BBC Climate Challenge
©My 2050

©Upstream-Downstream

cel 12

Zréwnowazona Konsumpcja

i Produkcja

©Plat Rethink

© Computer Waste Policy
Simulation

© BusinessGreen Plus

cel1l

Miasta i Spotecznosci
© Never Alone

© My Sust Home

© Stop Disasters!

cel10

Zmiejszenie Nieréwnosci
© Macon Money

©Spent

©Phone Story
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Praktyczne wskazowki na temat

prowadzenia rozgrywek

Red Cross Red Crescent Climate Centre

Przygotowania i wykaz zasad utatwiajgcych rozgrywke

Wykaz zasad utatwiajgcych rozgrywke:

Zawsze staraj sie przeprowadzi¢ rozgrywke
prébng w bezpiecznym $rodowisku (rodzina,
przyjaciele, studenci etc.), aby odkry¢ to, co
moze prowadzi¢ do niepowodzen, gdzie moga
pojawic sie nieporozumienia itp. Dzieki takim
prébom unikniesz btedéw podczas prowadze-
nia gry z docelowym audytorium.

Jesli jest taka koniecznosé¢, zatrudnij i wy-
szkol asystenta, ktéry bedzie pomagat w pro-
wadzeniu gry.

1. Przygotowanie:

< SprawdZ materiaty i odpowiedz sobie na py-
tanie, czy masz wszystko, co jest ci potrzeb-
ne do przeprowadzenia rozgrywhki.

< Przygotuj stoty, krzesta i inne materiaty. Za-
dbaj o to, by wszystko byto na swoim miejscu.

< Upewnij sie, ze kazdy uczestnik cie styszy -
nawet jesli zrobi sie bardzo gtosno.

< Przewiduj potencjalne zaktdcenia (np. udziat
autorytetdw, napiecia istniejgce wewnagtrz
grupy; problemy wynikajgce z rozmdéw na
drazliwe tematy; mozliwe problemy zwigza-
ne z uktadem przestrzeni, w ktérej przepro-
wadza sie gre; ramy czasowe rozgrywki etc.).

< BadZ przygotowany na nieoczekiwang liczbe
uczestnikéw. Jesli zajdzie taka potrzeba, nie-
ktérzy gracze mogg asystowac w prowadze-
niu rozgrywki lub tez petnic funkcje doradcow.

2. Przywitanie i wprowadzenie:

<» Badz przyjazny. Buduj dobrg atmosfere od
samego poczatku. Zacznij od przedstawienia
siebie, wspoétprowadzacych i graczy.

< BadzZ pewny siebie. Pokaz graczom, ze wie-
rzysz w swoje umiejetnosci podczas ttuma-
czenia procesu rozgrywki.

< Ustandéw autorytet. BgdZ autorytatywny, nie
autorytarny.

3. Wyjasnij podstawowe zasady:

<» Gra nie jest doktadnym odzwierciedleniem
Swiata rzeczywistego. Celowo jest uprosz-
czonym modelem rzeczywistosci. Popros$
wiec graczy, by nie podwazali zasad.

< Woyjasnij zasady w jasny sposéb i w odpo-
wiedniej kolejno$ci zaprezentuj materiaty.

< Uzywaj Instrukcji facylitatora gry tylko jako
wsparcia, nie dokumentu, ktéry czyta sie
w trakcie rozgrywki.

<» Powiedz ludziom, ze musz3 sie liczy¢ z pre-
sjg czasu. Mozesz uzy¢ takich stéw: Tak jak
w prawdziwym swiecie, nie zawsze bedzie-
cie mieli wystarczajgco duzo czasu, zeby sie
zastanowic.

< Stwdrz atmosfere powaznej, lecz mimo tego
- wcigz zabawy. Niepewnos¢ jest elementem
odkrywania. Powiedz zawodnikom: Niepew-
nos¢ jest naturalna. Nie martwecie sie — w mia-
re rozwoju gry, wszystko stanie sie jasniejsze.

< Odpowiadaj wytgcznie na pytania zwigzane
z zasadami gry. Nie zdradzaj strategii.



4. Prowadzenie / utatwianie gry:

< Jasno i zwiezle okres$l cele i rozpocznij gre
jak najszybciej.

=» Zarzgdzaj czasem: daj ludziom czas na nauke,
lecz jesli zobaczysz, ze ktos jest zbyt wolny,
nie zatrzymuj sie. Pozwdél, by wolniejsi zawod-
nicy mogli sie uczy¢ od pozostatych graczy.

< BadzZ przygotowany na to, ze ludzie bedg tak

zaangazowani w gre, ze nie bedg zwracac

uwagi na prowadzgcych. Bgdz gtosny, jesli

pojawi sie taka koniecznoscé.

Pamietaj o kluczowych momentach rozgrywki.

Podkreslaj momenty w trakcie gry, w ktérych

pojawiajg sie najwazniejsze okazje do nauki
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i prowadzenia dialogu.

< Miej plan na to, jak skrécic gre, jesli skornczy ci
sie przewidziany na rozgrywke czas (np. zréb
kréotsze rundy, wyeliminuj bardziej skompli-
kowane mechanizmy etc.).

< Jesli stanie sie cos nieoczekiwanego - bagdz
elastyczny i prébuj znalez¢ alternatywne roz-
wigzanie! Zabawa musi trwac. Zawsze badz
skoncentrowany na koricowym celu rozgrywki.
Dbaj o ptynnos¢ gry i uzywaj poczucia humoru,
by poradzi¢ sobie z niespodziankami.

5. Odprawa po zakoriczeniu gry:

< Zwyciezcy: Zapewnij sprawne i poprawne
obliczenie punktacji, by wytoni¢ zwyciezcéw
i przyznad nagrody.

< Zadaj kluczowe pytania o odczucia zwigzane
zrozgrywka oraz o wyciggniete wnioski na
temat motywu przewodniego gry.

<> Podziel sie najwazniejszymi aspektami moty-
wu przewodniego gry i zachecaj do zadawa-
nia pytan. Przypomnij graczom, ze gra nie jest
rzeczywistoscia.j Jesli czas pozwoli, zapytaj
o istotne réznice miedzy problemem przed-
stawionym w grze a wystepujgcym w Swiecie
rzeczywistym).

< Daj graczom szanse na przedyskutowanie
tego, w jaki sposdéb zmieniliby gre, by wzmoc-
ni¢ parametry edukacyjne i dialogowe.

<> Dbaj o ptynno$é. Skoncz na czas.
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Ogoélna atmosfera:

Utrzymuj interakcje, zywiotowos¢ i dbaj o do-
bry nastréj uczestnikéw rozgrywki.
Podkreslaj role wzajemnego uczenia sie od
siebie i wspélnych doswiadczen.

Badz Swiadomy jezyka i barier kulturowych.
Nie dawaj graczom gotowych odpowiedzi.
Powodzenia!

Artykut dostepny na licencji Creative Commons
Uznanie autorstwa - Na tych samych warunkach
3.0 Polska. Oryginalnie opublikowany na stronie:

www.climatecentre.org/games.

Red Cross Red Crescent

Climate Centre

To organizacja pozytku publiczne-
go podlegajgca Miedzynarodowej
Federacji Towarzystw Czerwonego
Krzyza i Czerwonego Pétksiezyca.
Gtéwna misjg Climate Centre jest
wspomaganie dziatan Miedzynaro-
dowego Ruchu Czerwonego Krzyza
i Czerwonego Pétksiezyca majacych
na celu redukowanie skutkéw zmian
klimatycznych i ekstremalnych wy-
darzen pogodowych.




Trenerzy o zastosowaniu gier

Dr Jan Sendzimir

¢ Wyktadowca, trener, pracownik na-
ukowy w International Institute for
Applied Systems Analysis (Austria).
Z wyksztatcenia ekolog, zajmuje sie
zagadnieniami zwigzanymi z dy-
namikg ekosysteméw, mysleniem
systemowym i zarzgdzaniem za-
sobami naturalnymi. Wykorzystuje
modelowanie koncepcyjne i for-
malne do integrowania nauki, poli-
tyki i lLokalnych doswiadczen ludzi.

Jakie cele zwigzane ze zré6wnowazonym roz-
wojem mozna osiggng¢ dzieki uzyciu “powaz-
nych” gier?

Pierwszy z celéw powigzanych ze zréwnowa-
zonym rozwojem, to zapewnienie przejrzystosci
w procesie podejmowania decyzji przez grupe.
Taka transparencje decyzji mozna osiggngc dzie-
ki temu, ze w trakcie rozgrywki szybko wycho-
dzg na jaw intencje i motywacje uczestnikéw.

Kolejnym celem jest sprzyjanie trwatym roz-
wigzaniom przez gromadzenie pomystéw od
graczy spogladajgcych na Swiat w rézny sposéb,
integrowanie tych pomystéw i tgczenie ich tak,
by razem tworzyty innowacyjne odpowiedzi na
trudne pytania. Cel ten moze zostac osiggnie-
ty dzieki temu, ze gry wyzwalajg kreatywnos¢
u wszystkich uczestnikéw zabawy, bez wzgledu
na Srodowisko, z jakiego pochodzg. Gry pozwa-
lajg bowiem w ciekawy, niekonwencjonalny spo-
séb ustosunkowac sie do powaznych probleméw
w kontekscie dobrej zabawy.

Jakie wyzwania stojg przed trenerem uzywa-
jacym gier?

Po pierwsze, gra nie jest kojarzona z czyms$ po-
waznym, dlatego trudno jest przekonac poten-
cjalnych uczestnikéw, ze powazne cele mozna
osiggnac wtasnie dzieki grom.

Z drugiej strony jednak, jesli uczestnik skupi
sie tylko i wytgcznie na powaznej stronie gry,
moze sie okaza¢, ze zabraknie mu pewnej fi-
glarnosci i kreatywnosci, ktére sg potrzebne do
odkrycia wczesniej niezauwazonych zagadnien
problemu. Edukator musi wiec by¢ straznikiem
réwnowagi pomiedzy tym, co rozrywkowe, a tym,
Co powazne.

Jakie umiejetnosci sg potrzebne do prowadze-
nia gier dla edukac;ji?

Umiejetnosci organizacyjne, przywddcze, nar-
racyjne, improwizacyjne, a takze umiejetnosci
interpretacji danych psychologicznych i socjolo-
gicznych, sg uzywane do rozpoznawania, zapisy-
wania i opisywania przebiegu rozgrywki.
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Stawomir Wiechowski
..\ Nauczyciel informatyki w Szkole
. Podstawowej odznaczony przez pre-
‘ zydenta Rzeczypospolitej Polskiej
w roku 2011 tytutem Wychowawca
roku. Zatozyciel najwiekszego w Pol-
sce klubu gier planszowych Pionko-
landia, a takze autor i projektant
gier planszowych. Prowadzi cykle
szkolen, miedzy innymi: Na pétnocy
stop cyberprzemocy oraz Wykorzy-
stanie gier planszowych w edukacji.




Jakie wyzwania stojq przed trenerem uzywa-
jacym gier?

Nam, trenerom, nigdy nie wolno zapominag,
ze najwazniejszy jest cztowiek, uczen. Czesto
gra, zamiast petnic role Srodka do celu, moze
stac sie dla nas gtéwnym celem. Nieraz sam
sie tapatem na tym, ze za bardzo skupiatem sie
na grze, zamiast na tym, co chciatem osiggnac¢
poprzez gre. Celem zawsze powinien by¢ czto-
wiek. Nie wolno nam zatraci¢ kontroli nad tym,
co jest istotg naszej pracy.

Jak zapewni¢ uczestnikom bezpieczenstwo
psychologiczne w trakcie gry?

To bardzo trudne zadanie. Pracujemy z ludz-
mi, ktérzy réznie reagujg na sytuacje mogace
wystapi¢ podczas gry. Powinnismy to w jakis
sposéb kontrolowad, a takze musimy by¢ go-
towi do rozmowy na trudne tematy. Nie mozna
zostawi¢ sytuacji niewyjasnionej, dlatego tez
po rozgrywce powinnismy zadac kilka standar-
dowych pytan w stylu: Jak sie grato?, Co Wam
sie podobato, a co sie nie podobato? itp. Dzieki
takim pytaniom mamy informacje zwrotna, kté-
ra bedzie dla nas istotna w pézZniejszej pracy
Z uczniami.

Jakie cele mozna osiqgng¢€ dzieki uzyciu gier
w pracy z uczniami?

Wykorzystujac gry planszowe w edukacji, mozna
osiagna¢ réznorakie cele w pracy z uczniem. Do
najwazniejszych naleza: rozwijanie wyobrazni,
umiejetnosci nawigzywania wspétpracy, logicz-
nego myslenia, zdolnosci do przewidywania czy
tez dobrego wspétzawodnictwa. Gry edukacyj-
ne sg takze Swietnym narzedziem do ¢wiczenia
koncentracji, uwagi oraz pamieci. Wykorzystu-
jac gry, mozna zwiekszy¢ samoocene ucznia
i motywacje do pokonywania trudnosci. Mozna
réwniez przeciwdziata¢ przemocy. Podam taki
przyktad: w pewnej brytyjskiej szkole zostaty
przeprowadzone zajecia z grami planszowymi
w grupie dzieci, w ktérej znaleZli sie uczniowie
zastraszajgcy swoich réwiesnikéw oraz ich ofia-
ry. Podczas wspdlnej rozgrywki wszystkie dzieci
sie Smiaty, agresywne staty sie mniej agresywne,
aich ofiary zaczety by¢ mniej nieSmiate i bardziej
asertywne. Zapanowat obustronny szacunek,
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wszyscy byli zajeci grg i skupiali sie na wygranej
tak, ze przestali przejmowac sie swoim grupo-
wym wizerunkiem.

* kK

Dr Felicjan Rydzak

Trener i konsultant. Zaangazowany
w projekty badawczo-wdrozeniowe
na potrzeby Komisji Europejskiej oraz
biznesu (m. in. Whirlpool, Bombar-
dier, Canon). Gtéwne obszary jego
dziatalnosci obejmujg planowanie
i facylitacje zmian w organizacjach,

modelowanie i symulacje ztozonych

systemow oraz opracowywanie inte-
raktywnych srodowisk do uczenia sie

przez symulatory i gry.

Jak zapewnié uczestnikom bezpieczeristwo
psychologiczne w czasie gry?

Czesto celem gry jest zakwestionowanie obec-
nej sytuacji, np. sposobu, w jaki uczestnicy gry
wspotpracujg ze sobg na co dzien, sposobu, w jaki
sg przeprowadzane projekty w organizacji czy
tez sposobu, w jaki troszczymy sie o Srodowisko
naturalne. Doswiadczytem sytuacji, w ktérej
zdenerwowany uczestnik opuszczat rozgrywke
i wychodzit. Wracat na drugi dzien (warsztat byt
dwudniowy) po przespanej nocy z gteboka reflek-
sjg na temat poruszanego problemu.

Niepokdj spowodowany sytuacjg w grze jest
czesto nieoderwalnym elementem rozgrywki,
koniecznym w procesie uczenia sie i prowadzg-
cym do zaangazowania w rozwigzanie problemu.
Jednakze, po grze konieczne jest wyprowadze-
nie uczestnikéw z raél, w ktérych byli. Zdarza
sie bowiem, ze osoba, ktéra na co dzien Swieci
przyktadem, zachowuje sie podczas gry zupetnie
inaczej, bo takiego zachowania wymaga od niej
rola w grze. Rola facylitatora polega na tym, aby
w podsumowaniu wyttumaczy¢, czego doSwiad-
czyli uczestnicy i wyprowadzi¢ ich z przybra-
nych w czasie rozgrywki rél.
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Jakg role petni oméwienie gry (debriefing) i jak
powinno by¢ przeprowadzone?

Podsumowanie gry powinno przeanalizowad,
co sie wydarzyto w czasie gry z punktu widze-
nia poszczegdlnych uczestnikéw oraz catejroz-
grywki. Kazdy uczestnik zapewne doSwiadczyt
innych emocji w czasie gry i nauczyt sie czego$
innego. Zapewne wyrobit sobie réwniez opinie
na temat tego, jak jego doSwiadczenie w grze
odnosi sie do codzienno$ci. Wazne jest przed-
stawienie tych indywidualnych doswiadczen
i spostrzezen oraz zauwazenie faktu, jak poje-
dyncze dziatania przyczynity sie do ogdélnego
wyniku. Podsumowanie gry jest takze tym mo-
mentem, kiedy konieczne jest ukierunkowanie
zdobytego doSwiadczenia i rozbudzonego zaan-
gazowania w dziatanie - nalezy wtedy okresli¢,
co uczestnicy zrobig po zakohAczonej rozgrywce.

*kk

Krzysztof Grynienko

Trener, wyktadowca. Od wielu lat
! . wykorzystuje gry i symulacje w ce-
lach edukacyjnych. Prowadzit warsz-
taty w ramach projektu Zielone
Gry. W swojej pracy stawia przede
wszystkim na nauke przez doswiad-
czenie (experiential learning). Pro-
wadzit warsztaty edukacyjne dla
nauczycieli podczas projektu La-
boratorium Dydaktyki Cyfrowej dla
szkot Wojewddztwa Matopolskiego.

Jakie procesy mogg zachodzi¢ w uczestnikach
biorgcych udziat w grze?

Gry angazujg bardzo mocno uczestnikéw, dzieki
czemu maja wptyw na wiele proceséw psychicz-
nych i spotecznych. Uruchamiajg one bowiem
caty potencjat poznawczy: uwage, spostrze-
ganie, pamie¢, myslenie i mowe. Uczestnicy
uwaznie obserwujg, co sie dzieje w grze, uczg sie
nowych pojec i procedur. Zdobywanie punktéw
bardzo mocno pobudza emocjonalnie i motywu-
je do analizowania, wnioskowania i prébowa-
nia nowych strategii. Wielokrotnie los, ktérego

wykonawcg jest kostka, decyduje o konsekwen-
cjach i zdarzeniach w grze, co wywotuje w gra-
czach catg palete emociji - od euforii i radosci do
rozczarowania i ztosci.

Jesli gramy z innymi uczestnikami, pojawiaja
sie rowniez procesy spoteczne. Che¢ wygrania
moze zachecac nas do rywalizowania z inny-
mi, a to moze réwniez prowadzi¢ do konfliktow.
Czasami uczestnicy odkrywajg, ze wspdtpraca
jest duzo bardziej korzystna. W takim przypadku
chetniej uzgadniajg ze sobg dziatania oraz wy-
mieniajg sie zasobami w grze.

Jakie korzysci dajg gry z perspektywy trenera?

Dajg one bardzo wiele korzysci. Przede wszyst-
kim, gry sg Swietnym wstepem do nauki no-
wych umiejetnosci. Motywujg do uczenia sie
i prébowania nowych strategii myslenia i dzia-
tania, angazujg emocje uczestnikéw, ktére jesz-
Cze mochiej wzmacniajg proces uczenia sie.
Gry, dzieki zanurzeniu uczestnikéw w gteboki
proces przezywania i doSwiadczania, pozosta-
wiajg ich z wieloma spostrzezeniami i refleksja-
mi. To bogaty materiat niezwykle istotny w dal-
szym procesie analizy i wyciggania wnioskéw
przez grupe szkoleniowa.

Jesli mamy do czynienia z nowo poznawanag
grupg uczestnikéw, uzycie gry pozwoli nam lepiej
poznac¢ wyzwania i obszary, w ktérych mozemy
wesprzec rozwodj uczestnikéw. Oni sami w wyniku
udziatu w grze uSwiadamiajg sobie potencjalne
problemy i obszary rozwojowe. W tej sytuacji
kontynuacja nauki nowych tresci wprowadza-
nych przez trenera jest naturalng konsekwencjg
i ma gteboki sens dla uczestnikéw, co motywuje
ich do zaangazowania sie w petni w szkolenie.

Jakie umiejetnosci sg potrzebne do prowadze-
nia gier?

Jedna z wazniejszych cech, ktérg musi posiadac
dobry trener, jest elastycznosé. Nigdy nie wie-
my jak przebiegnie i zakornczy sie rozgrywka,
pomimo ze widzieliSmy dziesigtki podobnych.
Skuteczny trener potrafi przeprowadzic¢ grupe
po zakoriczonej grze, bez wzgledu na jej wy-
nik, przez taki proces myslowy, ktéry umozliwi
wyciggniecie grupie cennych wnioskéw i na-
uki na przysztosé. Trener musi wiec posiadac



umiejetnosci prowadzenia dyskusji w grupie
po zrealizowanej grze. Wazne jest tez, by po-
trafit zadawac otwarte, pytania ktére pozwolg
uczestnikom odkry¢ co$ nowego.

W trakcie gry uczestnicy mocno przezywajg
to, co sie w niej dzieje. Czasem moze dojs¢ do
trudnych sytuacji oraz konfliktéw. Kolejng istot-
ng kompetencjg skutecznego trenera jest wiec
rozumienie procesu grupowego i umiejetnos¢
reagowania adekwatnie do sytuacji, w ktérej
znajduje sie grupa.

*kk

Teodor Sobczak

Trener, wyktadowca oraz - przede
wszystkim - twdérca i metodyk
narzedzi edukacyjnych. Od 2004
roku zajmuje sie tworzeniem za-
awansowanych narzedzi symu-
lacyjnych wykorzystywanych
w branzy szkoleniowej. Tworzy
gry planszowe, przegladarkowe
(technologia flash), edukacyjne
gry miejskie oraz szkoleniowe gry
interaktywne. W jego bogatym
dorobku znajduje sie kilkadziesigt
gier edukacyjnych réznego rodza-
ju. Wyktada i prowadzi warsztaty
w Warszawskiej Szkole Reklamy.

Jakie cele mozna osiqgngc dzieki uzyciu gier?

Gry w procesie edukacyjnym petnig wiele réz-
nych rél: aktywizujg uczestnikéw, dajg im wie-
cej satysfakcji z nauki, pomagajg zrozumiec¢
rozne mechanizmy dziatan i schematy zacho-
wan. Z mojego punktu widzenia najwazniejszym
aspektem gier, tym, co odrdznia je od innych
technik edukacyjnych, jest przyzwolenie na po-
petnianie btedéw. Nasz system edukacji sam
analizuje btedy i uczy wpisywania sie w waski
zakres klucza odpowiedzi. Ludzie najefektyw-
niej uczg sie na btedach, a ta mozliwos$¢ czesto
jest im zabierana. Takie podejScie trudno na-
zwac nauka. Co najwyzej zabijaniemkreatywno-
Sci, ciekawosci i odwagi. Gry symulacyjne moz-
na wykorzystac jako poligony doswiadczalne.

Uczestnicy, nie bojac sie negatywnych konse-
kwencji, prébujg nowych technik, innych po-
dejsc¢ i strategii postepowania. Rozwijaja sie,
bazujgc na swoim doSwiadczeniu. Dzieki temu
mogg zrozumied, ze w wiekszosci sytuacji jest
wiecej niz jedna wtasciwa odpowiedz, ktéra nie
zostata uwzgledniona w kluczu odpowiedzi.

Jakie wyzwania stojqg przed trenerem uzywa-
jacym gier?

Trzeba by¢ elastycznym. Planowanie warsz-
tatéw z wykorzystaniem gier na sztywno nie
wychodzi. Jest to dla czesci edukatoréw trud-
ny aspekt wykorzystania gier. Ponadto, gry
edukacyjne to format, w ktérym przekazuje
sie stosunkowo maty zakres wiedzy, jednak
bardzo tatwo go pogtebi¢. Zdarza sie, ze pro-
wadzgcy mylg gry z wyktadami, ktére odwrot-
nie - niosg ze sobg duzo tresci, ale za to ich
formuta jest nuzaca.
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Projekt Zielone Gry

Wioleta Hutniczak

Zielone Gry. Biblioteki i organizacje pozarzgdowe
wtgczajg mtodych do gry o przyrode

Zielone Gry. Biblioteki i organizacje pozarzgdowe
wtgczajg mtodych do gry o przyrode to projekt
edukacyjno-ekologiczny wykorzystujgcy poten-
cjat serious games. W jego ramach przedstawi-
ciele i przedstawicielki bibliotek oraz organi-
zacji pozarzgdowych z catej Polski brali udziat
w 4-dniowych szkoleniach, podczas ktérych na-
bywali kompetencje moderowania 3 powaznych
gier zwigzanych ze zréwnowazonym rozwojem
(Wtadcy Doliny, Ropa z Catanu oraz Gra z Klima-
tem 2.0). Umiejetnosci zdobyte w trakcie szkolen

uczestnicy wykorzystujg w swojej dziatalnosci
edukacyjnej, prowadzac warsztaty dla mtodzie-
zy w swoich placéwkach. Naszym celem byto
podniesienie poziomu wiedzy na temat bioréz-
norodnosci w powigzaniu ze zmianami klimatu
i ekonomiczng wartoscig ekosysteméw. Chociaz
temat wydawat sie trudny, to dzieki atrakcyjnej
formie edukacji (gry planszowe i komputerowe),
udato sie nam osiggngc bardzo dobre rezultaty.
Szacujemy, ze liczba oséb w wieku od 13 do 25 lat,
ktéra zagrata w Zielone Gry, osiggneta 10 tysiecy.

Zielone Gry mozna znalez¢ w ponad
160 bibliotekach i siedzibach organi-
zacji pozarzadowych w catej Polsce.



Gry wykorzystane w projekcie miaty nie tylko bawi¢, lecz takze sktania¢ do refleksji, przekazywac
wiedze i pozwoli¢ na nabywanie nowych umiejetnosci.

Po przeprowadzonych rozgrywkach, zapytaliSmy moderatoréw i moderatorki o opinie na temat
wptywu projektu na postawe mtodziezy.

zdecydowanie tak raczej tak trudno powiedziec raczej nie zdecydowanie nie

Warsztaty z Zielonymi Grami wptynety na zmiany postaw mtodych wobec zagadnier ekologicznych.

20 SR 24% | %] | 0% 1

Po warsztacie mtodziez zwiekszyta swoje zainteresowanie ekologia.

20 N 5% | %] | 0% 1

Omodwienie rozgrywki pobudzito mtodziez do refleksji.

B %] 8% | %] | 0% 1

E]

Mysle, ze dzieki Grze z Klimatem dzieci
nauczyty sie lepiej wspotpracowac przy
dgzeniu do wspdlnego celu, w tym wy-

E]

Gra Ropa z Catanu uczy wrazliwosci.

Pokazuje, ze kazdy ruch, ktéry wyko-
nujemy na tej planecie, ma naprawde
padku - niezatopienia wyspy. bardzo duze znaczenie.

Karolina Lewandowska
Fundacja Sztuka i Srodowisko

Katarzyna Heréd

Ponad 160 oséb zostato przygotowanych do prowadzenia i oméwienia rozgrywek Zielonych Gier
dla mtodziezy.
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Nauka przez zabawe jest efektywniejsza.

B2 mREY — | 0% | 0%

Mtodzi gracze dziwili sie, kiedy sie dowiadywali,
ze Gra z Klimatem to gra edukacyjna. Przyszli
w koncu graé na komputerze, a tu takie zasko-
czenie. Ostatecznie przekonali sie do gry, a sa-
mej rozgrywce towarzyszyty juz okrzyki radosci.

Wszyscy wyszli z sali zadowoleni.

Szymon Gtod - Miejska Biblioteka Publiczna
w Miedzyzdrojach

Warsztaty z Zielonymi Grami wptynety na zwiekszenie wiedzy mtodych nt. zmian klimatu.

7 s W00 R — | 0%] ]
Warsztaty z ZG wptynety na zwiekszenie wiedzy mtodych nt. ekonomicznej wartosci ekosystemoéw.
%M %N | 6% | 0% | 0% ]

Warsztaty z Zielonymi Grami wptynety na zwiekszenie wiedzy mtodych nt. bior6znorodnosci.
20 SS»EEEEEN ] %l 3% | 0%] ]

Wedtug mnie, najwazniejszym wydarzeniem
w trakcie kazdej z gier byt moment katastrofy.
Gracze dopiero wtedy zdawali sobie sprawe

z tego, co mogli zrobic¢ inaczej i widzieli jak

bardzo ucierpieli przez wtasne decyzje.

Kamila Rzeszowska - Gminna Biblioteka
Publiczna im. Filipa Sulimierskiego

w Sulmierzycach




0d wrzes$nia 2015 r. do kwietnia 2016 r. Biblioteki
i Organizacje Pozarzadowe z catej Polski zapra-
szaty mtodziez na warsztaty, podczas ktérych
przeprowadzone zostaty rozgrywki Zielonych
Gier. Istotnym elementem warsztatu byto omo-
wienie, podczas ktérego moderatorzy zwracali
mtodziezy uwage na analogie do rzeczywistosci,
ktdére pojawity sie w grach.

( Warto pomyslec tez o tym, A
ze jesli w tej rundzie po-
szaleje, wytne las, kupie

te zboza, to owszem, bede
miec fundusze i bede miec
duzo swoich dziatek, ale juz
nie zdgze z nich skorzystac,
bo np. spowoduje katastro-

- fe ekologiczng.
7 Asia )

ST .
Egoizm i brawura nie idg

~
_ w parze z pracg zespotowaq.
% Asia p

Projekt wspétfinansowany z Funduszy
EOG w ramach programu PLOZ Ochrona
bioréznorodnosci i ekosystemaow.

o«

wiecej o projekcie:
www.zielonegry.pl

r

\_

Trzeba myslec nie tylko )

o tym, co bedzie dalej,
ale takze o tym, co jest

na biezgco.
Ola g%

r

\

~
Jakis sposéb myslenia zosta-
je, a nie tylko czysto meryto-

ryczna wiedza.
Ola ivi

Wioleta Hutniczak

Koordynatorka i trenerka w projekcie

Zielone Gry. Biblioteki i organizacje po-
zarzadowe wtgczajg mtodych do gry
o przyrode. Na co dzien pracuje w Cen-
trum Rozwigzan Systemowych, gdzie

koordynuje proces powstawania gier
edukacyjnych zwigzanych z ekologia.
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Gry prezentowane podczas 0gélnopolskiego

Festiwalu Gier dla

Zrownowazonego Rozwoju

YOUR FARM

Gra Your Farm pokazuje, w jaki sposéb chéw
przemystowy wptywa na los zwierzat ho-
dowlanych i Srodowisko. Gracz ma mozliwos¢
sprawdzenia, jak naprawde dziata ferma - moze
upchnad jak najwiecej zwierzat w klatce, wykar-
czowac las deszczowy pod uprawy soi albo po-
dac zwierzetom antybiotyki.

Na koniec ma jednak mozliwos$¢ naprawienia tej
sytuacji i wybrania gospodarstwa, ktére dziata
z poszanowaniem srodowiska oraz zwierzat.
www.ciwf.pl/aktualnosci/2015/08/
vour-farm-zabawka-ktora-nie-klamie

OLSZTYNSKIE TRAMWAIJE

Gra Olsztynskie Tramwaje promuje ekologie,
zacheca do korzystania z komunikacji miejskiej
zamiast wtasnego $rodka transportu. W grze
wcielamy sie w motorniczych, ktérych zadaniem
jest umiejetne przewozenie pasazeréw po mie-
Scie. Zwyciezcg zostaje ten gracz, ktéry mozliwie
najszybciej przewiezie powierzonych mu pasa-
zeréw na wyznaczone przystanki.
www.pionkolandia.pl/nasze/
tramwaje-olsztynskie/autorzy



REMIKS ENERGETYCZNY

Podczas gry dyskusyjnej remiks energetyczny
zadaniem kilkuosobowych zespotow jest wy-
branie optymalnego miksu energetycznego dla
Polski na najblizsze 15 - 20 lat. Optymalnego,
czyli najlepszego pod katem bezpieczernistwa

ROZEGRAJ MIASTO

Celem gry Rozegraj miasto jest zapoznanie
uczniéw z podstawowg wiedzg na temat kon-
sultacji spotecznych w zajmujgcy i przystepny
sposéb. Oparty na realistycznych sytuacjach
scenariusz gry zacheca mtodziez do uczestni-
czenia w konsultacjach i aktywnego wtaczenia

sie w zycie publiczne.

Metoda gry pozwala na aktywne poznawanie
technik prowadzenia konsultacji spotecznych.
Uczniowie wcielajag sie w przedstawicieli réz-
nych grup intereséw, uczgc sie negocjowania
swoich stanowisk i osiggania optymalnego dla
wszystkich stron rozwigzania. Dowiadujg sie,
w jaki sposéb podejmowac wspdtprace z wta-
dzami oraz innymi uczestnikami zycia publicz-
nego, a takze zyskujg wiedze na temat zasad
owocnej dyskusji, formutowania skutecznych
argumentow i wyrazania ich na forum.
ww\w.pracowniagier.com/realizacje/
rozegraj-miasto

energetycznego (wptywu na $srodowisko i zdro-
wie, ceny energii oraz spoteczenstwo, bezpie-
czenstwo i stabilnos¢ dostaw) i efektywnosci
energetycznej. Nie ma idealnego wyboru - kazdy
ma swoje wady i zalety. Kazdy wymaga takze
podjecia inwestycji.

www.poledialogu.org.pl/projekt/energy-remix

EKO-SKRZATY

Gracze wcielajg sie w skrzaty. Te niewielkie
istoty zamieszkujg ludzki dom i staraja sie, aby
zuzywat on jak najmniej zasobéw. Przeciw nim
graja nieekologiczne nawyki u ludzi, zbuntowa-
ny skrzat Psotnik ptatajgcy przerézne figle oraz
czas. Kluczem do zwyciestwa jest wspétpraca
i sprawne planowanie.
WWw\Ww.pracowniagier.com/realizacje/
czy-ekoskrzaty-uratuja-warszawe
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Symulacyjna gra ekonomiczna Chtopska Szkota
Biznesu zostata opracowana przez Matopolski In-
stytut Kultury jako narzedzie edukacyjne stuzace
do pracy z grupg od 12 do 30 osdéb w wieku od 12
roku zycia. Gra jest prostg symulacjg dziatalnosci
gospodarczej inspirowang historig (dziatalnos¢
produkcyjna i handlowa o$rodka andrychowskie-
go w XVIIl wieku).

Rozgrywke mozna przeprowadzi¢ w ciggu
45 minut. W grze moze uczestniczy¢ od 12 do 30
0s6b od 12 roku zycia. Celem graczy jest zebra-
nie jak najwiekszego majatku liczonego w Zto-
tych Gorskich (waluta gry). Gracze wcielajg sie
w role andrychowskich rzemieslnikéw: kowali,
piekarzy i tkaczy.

CSB to gra czasu rzeczywistego, w ciggu ca-
tej rozgrywki gracze réwnoczes$nie podejmujg
swoje akcje: produkujg, handlujg miedzy soba
i prowadzg wyprawy handlowe. Rozgrywka
opiera sie na interakcjach i decyzjach uczest-

nikéw grajgcych samodzielnie lub w dwuoso-
bowych spétkach handlowych. DoSwiadczenia
wyniesione z rozgrywki mogg postuzy¢ za punkt

-

= s &\ e

Do We Have a Deal? to gra karciana stworzona
w celu badania mechanizméw korupcyjnych. Nie
wszyscy gracze sa réwni. Decyzja, czy dziatac
narzecz swojej spotecznosci i ekosystemu, czy
dla wtasnej korzysci, nigdy nie byta taka trudna.

Mimo ze tematyka Do we have a deal? jest
powazna, sama gra jest bardzo rozrywkowa
i wciggajgca. Czemu? Bo Do we have a deal? to
podejrzane interesy, dziwne machlojki, blefo-
wanie i negocjacje.

Niezaleznie od tego, jakg decyzje podejmiesz,
uwazaj. Nie wszyscy gracze dadzg sie skorum-
powac. Moga na Ciebie natozy¢ potezne sankcje,
albo co gorsza, donies¢ na ciebie!

wyjscia do omdéwienia i wyjasnienia zjawisk wy-
stepujgcych w realnej gospodarce, jej wptywu na
lokalne spotecznosciiich zréwnowazony rozwa;.
Gra Chtopska Szkota Biznesu moze by¢ wyko-
rzystywana jako narzedzie integrujace grupe. Gra
pomaga nabywac kompetencje w nastepujacych
zakresach: komunikacja i podejmowanie decy-
zZji, gospodarka i przedsiebiorstwo, planowanie

i kariera zawodowa, zasady etyczne, cztowiek
przedsiebiorczy, rynek, spoteczna odpowiedzial-
nos¢ biznesu.

W Quadropolis wcielisz sie w burmistrza nowo-
czesnego miasta: ustalisz jego strategie rozwoju
W oparciu o potrzeby mieszkancéw i sprébujesz
pokonac konkurencje, zlecajgc architektom kon-
strukcje réznych budynkéw. Budynki zapewnia-
ja punkty zwyciestwa. taczg sie w grupy, ktére
dziatajg w odmienny sposéb.




Studnia w Sudanie Potudniowym
Studnia w Sudanie Potudniowym jest wielkofor-
matowag grg opowiadajgca o zyciu codziennym
mieszkancéw wioski w Sudanie Potudniowym.
Gracze dzielg sie na trzyosobowe druzyny i wcie-
lajg w role mamy i dwdjki dzieci. Ich zadaniem
jest przezy¢ w trudnych warunkach i zapraco-
wac na swoj dobrobyt. Celem gry jest utrzyma-
nie rodziny w dobrym zdrowiu (zdrowie) oraz
zwiekszenie jej stanu posiadania (krowy). Gra
toczy sie przez dwa dni, ktére podzielone sg na
piec¢ rund, a kazda runda sktada sie z siedmiu
czynnosci.

Kazdy z uczestnikéw w trakcie gry zdo-
bywa rézne zetony, ktére na koniec zabawy

Energy Transition Game
Interaktywna symulacja Energy Transition Game
pomaga zrozumie¢ wyzwania zwigzane z przej-
Sciem z paliw kopalnych na energie pochodzg-
ca ze zrédet odnawialnych. Gracze wcielaja sie
w role producentéw energii, start-upéw opra-
cowujgcych nowe technologie, dystrybutoréw
energii, rzadu i organizacji pozarzgdowych
(spoteczneji ekologicznej). Wszystkie interakcje
w grze tworzg kompleksowy system powigzan
i zaleznosci, ktéry odwzorowuje najistotniejsze
zagadnienia przemian w prawdziwym Swiecie.
Dzieki otwartosci Swiata gry, uczestnicy
mogg pracowac nad wieloma rozwigzaniami

wymieniane sg na punkty. Gra koficzy sie po
rozdaniu zetondéw zdrowia badz choroby na
zakonczenie drugiego dnia. Zwycieza druzyna,
ktéra posiada najwiecej punktéw.
www.gry.pah.org.pl

About That Forest

About That Forest to interaktywna symulacja
na urzgdzenia mobilne, w ktérej gracze stajg sie
cztonkami spotecznosci zarzgdzajgcej duzymi
potaciami lasu. Uczestnicy staraja sie osiggnac
samodzielnie postawione sobie cele, stawiajac
przy tym czota decyzjom innych graczy i nie-
przewidywalnemu srodowisku.

Wioska graczy jest zagrozona powodziami
powodowanymi przez ulewy. Jedyng ochrong
przed nimijest las. Tylko od graczy zalezy, czy
wybiorg zwiekszanie swoich zyskéw kosztem
lasu i wtasnego bezpieczenstwa, czy sprébuja
porozumiec sie z innymi mieszkaficami dla do-
bra catej spotecznosci. W trakcie gry beda mogli
gtosowac na rézne ustroje, wspélnie prébujgc
znalez¢ optymalny zestaw zasad, ktérymi ma
rzgdzic sie ich spotecznos¢.
www.crs.org.pl/gry

oraz zrozumiec jak odmienne cele r6znych grup
uczestniczgcych w procesie transformacji mogg
wptywac na przyspieszenie procesu zmian lub
jego spowolnienie.

www.crs.org.pl/gry
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Gry dla uniwersytetow

Michat Pajgk

Powazne gry, interaktywne symulacje i modele komputerowe byty
wprowadzane jako istotny element warsztatéw dla biznesu od po-
czatku lat 90".0znacza to, ze juz ¢wier¢ wieku sg one wykorzysty-
wane jako element edukacji nieformalnej. Co wiecej, powazne gry

cieszg sie coraz wiekszg popularnoscia.

Szacuje sie, ze do 2020 roku warto$¢ rynku takich
produktéw bedzie wynosita prawie 5,5 miliarda
dolaréw?. Spore zainteresowanie narzedziami
tego typu na rynku szkolen zdaje sie jednak prze-
ktadac jedynie w niewielkim stopniu na wykorzy-
stanie ich w ramach edukacji formalnej. Moze to
wynikac z przekonania, ze gry, nawet jesli okresla
sie je jako powazne, nadal sg traktowane przede
wszystkim jako Zrédto rozryweki. Zajecia dla stu-
dentéw prowadzone sg przede wszystkim w for-
mie wyktadéw, ¢wiczen czy tez laboratoridw,
a gry nie pasujg to takiego modelu edukacji i do
powaznego Swiata uniwersytetdw, politechnik
czy innych uczelni wyzszych.

Tradycyjny model edukacji opiera sie na wy-
ktadach, ktére przekazujg teorie oraz na ¢wicze-
niach pomagajgcych w przyswojeniu elementéw
teorii poprzez réznego rodzaju zadania. Potacze-

nie tych dwéch ele-

Méwisz mi, a ja zapominam;
uczysz a zapamietuje;
angazujesz mnie, a ja sie ucze.
Benjamin Franklin

m_ mentéw powinno

pozwoli¢ studen-
tom na powigzanie
wiedzy abstrakcyj-
nej oraz pewnych
aspektow jej prak-

tycznego wykorzy-
stania. Czy to jednak wystarczy? Wydaje sie, ze
nie. Juz prawie dwa i p6t wieku temu Benjamin
Franklin stwierdzit: Méwisz mi, a ja zapominam;
uczysz a zapamietuje; angazujesz mnie, a ja sie
ucze. Mysl ta jest wprowadzana w praktyce po-
przez r6znorodne metody aktywizacji studen-
téw podczas zajec. Opiera sie to na zatozeniu, ze
wieksze zaangazowanie przektada sie na lepsze
przyswojenie wiedzy.

Koncepcja taka wydaje sie prawidtowa i godna
wprowadzenia, jesli chodzi o jej podstawy, moze
jednakze budzi¢ pewne watpliwosci odnosnie
praktycznego zastosowania. Czy, wprowadzajgc
coraz wiecej aktywnych metod nauczania, nie
gubi sie podstawowego celu edukacji, jakim jest
przekazywanie wiedzy? By¢é moze ograniczone
wykorzystanie powaznych gier na uczelniach
jest wtasnie konsekwencjg takich obaw. Insty-
tucje te majg przeciez przede wszystkim stuzy¢
rozwojowi nauki oraz edukowaniu specjalistéw
w okreslonych dziedzinach, a nie rozrywce.

Nalezy tutaj jednoznacznie stwierdzi¢, ze
wspomniane zagrozenie pojawia sie i nie nalezy
go lekcewazyd. Istniejg jednak dwa Srodki za-
pobiegawcze, ktére pozwalajg zniwelowac ten
problem. Pierwszym z nich jest odpowiedni do-
bér powaznych gier do tematu zajec. DoSwiad-
czenie i wiedza wyciggana z rozgrywki musi
odpowiada¢ zatozonym celom dydaktycznym.
Drugi spos6b to odpowiednie umiejscowienie
powaznych gier w programie nauczania. Ich
celem nie jest wyparcie tradycyjnych metod
przekazywania wiedzy, takich jak wyktady czy
¢wiczenia, ale wspieranie ich. Dopiero potgczenie
tych elementdéw (tradycyjnych i innowacyjnych)
pozwoli na zwiekszenie efektywnosci edukacji
przy réwnoczesnym utrzymaniu wysokiego po-
ziomu ksztatcenia.

Badania eksperymentalne z zakresu ekono-
mii wykorzystujg proste modele okreslonych
sytuacji oraz zjawisk do testowania hipotez wy-
nikajgcych z koncepcji teoretycznych. Opraco-
wane na potrzeby doSwiadczerh materiaty moga
zostac¢ wykorzystane podczas zajec. Sg proste,
pozwalajg na podejmowanie decyzji, a ich wyniki



mozna omawiac w kontekscie Scisle rozumianej
wiedzy teoretycznej. W przypadku tradycyjnej
ekonomii moga to by¢ proste gry jak np. Kon-
kurs pieknosci. W tej grze zadaniem studentéw
jest wybranie liczby catkowitej z zakresu od O
do 100, a rozgrywke wygrywa osoba, ktéra wy-
bierze wartosé réwnag 2/3 Sredniej wybieranych
wartosci®. To ¢wiczenie, niezwykle proste do
przeprowadzenia podczas zajet, jest doskona-
tg podstawa do rozpoczecia dyskusji na temat
racjonalnos$ci decyzji podejmowanych przez lu-
dzi. Wyniki uzyskane przez studentéw mozna
poréwnac z rozwigzaniami, ktére sg optymalne
z punktu widzenia teorii gier.

Istnieje takze wiele eksperymentdéw ekono-
micznych dotyczacych zagadnien powigzanych
z ekologig i ze zréwnowazonym rozwojem. Doty-
Czg one zazwyczaj tematu zarzadzania wspoél-
nymi dobrami takimi jak lasy, towiska czy zasoby
wodne i pozwalajg graczom stanac przed wybo-
rem pomiedzy maksymalizacjg wtasnego zysku,
a dobrobytem catej spotecznosci.

Doskonate przyktady takich gier mozna zna-
lez¢ na stronie Games for Sustainability: For Re-
searchers, Practitioners & Educators®. Znajdujg
sie na niej adaptacje eksperymentéw przepro-
wadzanych przez zespét Marco Janssena, ktére
poruszajg problemy zwigzane ze zréwnowazo-
nym wykorzystaniem zasobéw wodnych czy tez
z zarzadzaniem dobrami publicznymi. Dla kaz-
dej z gier przygotowane sa w jezyku angielskim
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materiaty edukacyjne niezbedne do przeprowa-
dzenia zajec.

Réwnie prosta i eksperymentalng grg jest
gra komputerowa A Common Dilemma. Zostata
ona oparta o model eksperymentalny opisany
w ksigzce Games, rules and common-pool reso-
urces®. Porusza problem wspdélnego pastwiska

- gracze decydujg o wykorzystaniu zasobu, ktéry
nalezy do catej spotecznosdci. Zyski zaleza od
ich indywidualnych decyzji, natomiast koszty
od sumy decyzji wszystkich graczy. Gra jest do-
stepna online za pomoca platformy Games Plat-
form®, dzieki czemu istnieje mozliwos¢ prostego
dostosowania jej parametréw do ilosci studen-
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téw obecnych na zajeciach. Co wiecej, mecha-
nizm generowania raportéw pozwala na tworze-
nie podsumowan, ktére mogg by¢ wykorzystane
podczas omdéwienia wynikéw rozgrywki.

Cechag wymienionych gier jest ich Sciste po-
wigzanie z teoriami ekonomicznymi. Dzieki temu
stanowig one idealng ilustracje wiedzy akade-
mickiej z danego zakresu. Pozwalajg uczest-
nikom zmierzy¢ sie z problemami, ktére byty
opisywane w formie abstrakcyjnej na wykta-
dach. Gry edukacyjne sprawdzg sie wiec bardzo
dobrze na uczelniach o profilu ekonomicznym.

Istniejg takze powazne gry podejmujgce
identyczng tematyke, jednakze korzystajace
z bardziej rozbudowanych modeli ekosyste-
moéw. Obejmujg one m.in. mechanizmy regene-
racji zasobu. Pozwalajg na bardziej realistyczne
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odwzorowanie sytuacji korzystania ze wspol-
nych laséw czy towisk. Gracze, zarzgdzajgc nimi
odpowiedzialnie, bedg sie starali réwnowazyé
swoje wykorzystanie zasobu tak, aby wycie-
te drzewa zostaty zastgpione nowymi, ktére
w sposéb naturalny wyrastajg w lesie. Proste
gry zawierajgce tego typu mechanizmy mozna
znalez¢ na wspomnianej wcze$niej stronie Ga-
mes For Sustainability Marco Janssena. Dotyczg
one réznorodnych rodzajéw zasobdw, takich jak
lasy (Forestry game) i towiska (Fishery game).
Istnieje takze mozliwo$¢ zapoznania sie z pro-
blemami zwigzanymi z utrzymaniem i wyko-
rzystaniem systemdw irygacyjnych (Irrigation
game). Kazda ze wspomnianych gier byta wy-
korzystywana w badaniach eksperymentalnych.
Warto tutaj takze zwrdéci¢ uwage, ze Gra o las,
dostepna na platformie Games Platform, jest
komputerowga adaptacja Forestry game, ktéra
zostata wzbogacona o dodatkowe mechanizmy
zwigzane z mozliwo$cig monitoringu graczy
oraz naktadania sankcji. Bardziej rozbudowane
modele jak Foraging Games (dostepny na Games
For Sustainability) czy Gra z klimatem 2.0 (do-
stepna na Games platform) nie tylko uwzgled-
niajg naturalng regeneracje zasobu, lecz takze
jego przestrzenne rozmieszczenie. Gracze zatem
decyduja nie tylko np. o tym, ile drzew chcg wy-
cigé, lecz takze gdzie bedg je wycinac oraz jakie
beda to drzewa.

Rozbudowane modele wspélnych zasobéw
dajg uczestnikom szersze mozliwosci dziatania
w zakresie wykorzystania i ochrony wspomnia-
nych zasobdéw. W takich przypadkach nastepuje
przesuniecie akcentéw z ekonomicznych aspek-
téw problemu na spoteczne. Dylemat pomiedzy
wtasnym zyskiem a dobrobytem spotecznosci
jako catosci jest oczywiscie nadal obecny. Wraz
ze wzrostem ztozonosci opisywanego systemu,
coraz wiekszg role zaczynajg odgrywac ustale-
nia pomiedzy uczestnikami, reguty dotyczace
wykorzystania wspdlnego zasobu, czy tez po-
tencjalne kary zwigzane z nieprzestrzeganiem
ustalonych wspélnie zasad. Oznacza to, ze gry
edukacyjne sg najbardziej przydatne w przy-
padku zaje¢ koncentrujgcych sie na spotecznych
aspektach zarzadzania wspdélnymi zasobami.
Dzieki nim gracze sg w stanie lepiej rozumiec
wage ludzkiego elementu w dylematach zwig-
zanych z zarzadzaniem wspélnymi zasobami.
Gry edukacyjne pokazujg bowiem jak dziatania
jednostek moga wptywac na funkcjonowanie
catej wspdélnoty.

Powazne gry nie omijajg takze tematdéw,
w ktérych kluczowe jest rozwijanie umiejetnosci
miekkich. Przyktadem takiego narzedzia moze
by¢ gra Wtadcy dolny, wystepujgca zaréwno
w wersji planszowej (dla uczniéw), jak i kom-

puterowej. Przedstawia ona zycie niewielkiej
spotecznosci zamieszkujgcej doline rzeczna.
Gracze odgrywaja w niej rézne role - niektérzy




sg rolnikami, inni przedstawicielami banku czy
tez instytucji wtadz lokalnych. Gra rozgrywana
jest na dwdch ptaszczyznach. Pierwsza z nich
to warstwa ekologiczno-ekonomiczna. Opisuje
ona wptyw warunkéw Srodowiskowych, takich
jak np. wilgotnos¢ gleby, na uprawy rolnikéw.
Réwnoczesnie obrazuje sposéb w jaki wtasci-
ciele gospodarstw poprzez dobér typdw i Srod-
kéw produkcji moga wptyngé negatywnie, badz
pozytywnie na bior6znorodnos¢ w dolinie. Gra
pokazuje réwniez jak inwestycje rzagdu w infra-
strukture wodng mogag wptywad na warunki
Srodowiskowe w dolinie (jak mogg chroni¢ jg
przed powodziami oraz suszami). Wszystkie
role w grze sg powigzane zalezno$ciami finan-
sowymi - na przyktad wtadze lokalne zarabiaja
na podatkach, ktére naktadajg na rolnikéw. Gra
przedstawia w ten sposdéb bardzo ztozony sys-
tem oparty na réznorodnych zaleznosciach po-
miedzy Srodowiskiem a rolami petnionymi przez

ludzi. Druga warstwa, natozona na pierwsza, ma
charakter spoteczny. Opiera sie ona na interak-
cjach pomiedzy graczami odgrywajgcymirole. To
wtasnie uczestnicy dodajg Wtadcom doliny do-
datkowej gtebi oraz ztozonosci. R6znice w doste-
pie do informacji, réznorodne role, konfliktowe
cele czy tez problemy w komunikacji sprawiaja,
ze gra staje sie studium problemdéw trapigcych
spotecznosci i organizacje. Interaktywny cha-
rakter tego narzedzia pozwala uczestnikom
zmierzy¢ sie z tymi trudnoS$ciami oraz dgzy¢ do
poszukiwania rozwigzan.

Oznacza to, ze Wtadcy doliny sprawdzag sie
na kierunkach studiéw wymagajgcych rozwoju
miekkich umiejetnosci. Studenci w rozgrywece
stajg przed koniecznos$cig negocjacji badz facy-
litacji konfliktéw w spotecznos$ciach. Wykorzy-
stanie gry moze okazac sie w takim przypad-
ku bardziej efektywne niz zwykte ¢wiczenia
negocjacyjne, poniewaz oprocz rél gra oferuje

ZASTOSOWANIE
odniesienie teorii
do rzeczywistosci,
praktyczne
zastosowanie

DOSWIADCZENIE
powazna gra,
symulacja

WIEDZA
wiedza, teoria

REFLEKSIJA
whnioski
z doswiadczenia

cykl Kolba’
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kontekst ekonomiczny i Srodowiskowy, ktéry
jest takze generowany przez samych uczestni-
kéw rozgrywki. To sprawia, ze zaréwno ta, jak
i podobne powazne gry, moga stac sie doskona-
tym narzedziem na studiach psychologicznych
oraz na innych kierunkach, ktére uczg rozwia-
zywania konfliktéw oraz wprowadzajg techniki
negocjacji.

Powyzej zostaty opisane tylko pojedyncze
przyktady z catego spektrum dostepnych na-
rzedzi. Zostaty one dobrane tak, aby pokazac,
ze powazne gry mogg dotyczy¢ réznorodnych
tematdw, poczynajgc od Scisle ekonomicznych
do miekkich, odnoszgcych sie do facylitacji kon-
fliktéw. Nauczyciele zatem majg olbrzymi wy-
bér, jesli chodzi o dobér potencjalnych narzedzi.
Pozostaje jednak pytanie, jak mozna tego typu
narzedzia wykorzystac w ramach toku zajec tak,
aby zwiekszy¢ efektywnos$¢ nauczania.

Kluczem do prawidtowego umieszczenia po-
waznych gier jest zrozumienie cyklu Kolba oraz
jego poszczegdlnych elementéw (rys. cykl Kolba).

David Kolb wyodrebnit cztery sktadniki efek-
tywnego uczenia sie:

1. Doswiadczenie rzeczywistosci lub
jej modelu.

2. Refleksja nad przebytym doswiad-
czeniem, wyciggniecie z niego
wnioskéw.

3. Opracowanie wnioskéw z refleks;ji
w postaci teorii.

4, Zastosowanie wiedzy w praktyce,
sprawdzenie opracowanych teorii.

Istotne w modelu Kolba jest to, ze poszczeg6l-
ne elementy tworzg cykl. Zastosowanie wiedzy
w praktyce oznacza ponowne doswiadczanie, kté-
re moze stuzy¢ wycigganiu kolejnych wnioskdw.
Powazne gry sg oczywistym sposobem na
wprowadzenie doSwiadczenia w toku nauki.
W tym przypadku mamy do czynienia z pewne-
go rodzaju modelem rzeczywistoSci obejmuja-
cym kluczowe aspekty omawianego problemu.

Wyktad uniwersytecki jest natomiast narze-
dziem, opierajgcym sie na podawaniu wiedzy
w skondensowanej formie. W schemacie Kolba
wyktad odpowiada wiec teorii. Fakt, iz catos¢
procesu edukacji uktada sie w cykl oznacza, ze
mozliwe jest rozpoczecie nauki w dowolnej for-
mie i dowolnym momencie.

Idea schematu opracowanego przez Kolba po-
zwala okresli¢ rézne mozliwosci wykorzystania
powaznych gier w przekazywaniu wiedzy. Pierw-
sza propozycja to wprowadzenie wyktadu jako
pierwszego sktadnika. W takim modelu studenci
wpierw otrzymujg dostep do wiedzy w skonden-
sowanej formie, ktérg muszg z kolei przetozy¢ na
rzeczywiste dziatania. Gra jest podsumowaniem
wyktadu - stanowi zestaw probleméw i wyzwan
przedstawianych studentom. Studenci podczas
rozgrywki majg za zadanie wykorzystac¢ nowo
nabytg wiedze do poradzenia sobie ze stawiany-
mi przed nimi zagadnieniami i trudnoSciami. Gra
sprawdza ich wiedze oraz jest polem doSwiad-
czalnym, na ktérym moga dowolnie jg testowac.
Omoéwienie rozgrywki (refleksja) pozwala na
zweryfikowanie w jaki sposéb teoria pokrywa
sie z praktyka. Przy takim modelu edukacji gra
daje mozliwos¢ lepszego rozumienia przyswo-
jonych tresci.

Innym modelem edukacji jest rozpoczecie na-
uki od doswiadczenia. Wéwczas studenci, bez
wprowadzenia teoretycznego, grajg w gre, zna-
jac jedynie jej zasady. Dziatajg zgodnie ze swoim
wyczuciem i obserwujg efekty swoich decyzji.
Refleksja nad rozgrywka pozwala na zastano-
wienie sie nad tym, co tak naprawde wydarzy-
to sie podczas gry. Zadanie studentéw polega
na zbudowaniu teorii i na podstawie doSwiad-
czenia. W tym wypadku wyktad jest ostatecz-
nym podsumowaniem rozgrywki oraz dyskusji
uczestnikow. W syntetycznej formie prezentuje
wszystkie kluczowe elementy, ktére pojawiaty
sie w trakcie gry.

Nalezy jednak pamietac, ze wedtug zatozenia
Kolba proces edukacji musi uktadac sie w cykl, co
oznacza, ze studenci najlepiej przyswojg wie-
dze w sytuacji, w ktérej bedg mogli rozegrac gre
wiecej niz jeden raz. W takim przypadku przejda
caty cykl Kolba. Pierwsza rozgrywka (pierwsze
doswiadczenie) bedzie stuzyta do wyciggnie-
cia wnioskéw i przetozenia ich na teorie, a dru-
ga bedzie sprawdzata pomysty studentéw na
osiggniecie zamierzonych celéw. Dzieki temu



uczniowie poznajg problem i zaproponujg roz-
wigzanie, ktére bedg mogli sprawdzi¢ od razu
w praktyce.

Powyzsze warianty pokazujg ré6zne mozli-
wosci umieszczenia powaznych gier w toku na-
uczania. Ostatni wydaje sie dawac studentom
najwiecej, jesli chodzi o przyswajanie wiedzy,
niestety jest réwnoczesénie najbardziej cza-
sochtonny. To od osoby prowadzajgcej zajecia
bedzie zalezato, ktéra opcja zostanie wybrana
i wprowadzona w zycie. Co wiecej, to ona bedzie
ostatecznie decydowata o tym, jaka gra zostanie
wprowadzona do toku nauczania - czy bedzie to
prosty eksperyment, czy tez ztozona symulacja
uwzgledniajgca czynniki spoteczne. Niezaleznie
od wykorzystanej gry, rozsgdne wykorzystanie
jej mozliwosci oraz Swiadomos¢ jej ograniczen
pozwoli na wprowadzanie podczas zaje¢ nowe-
go elementu - interaktywnego ¢wiczenia, ktére
zaangazuje uczestnikdw oraz, przede wszystkim,
pozwoli im doswiadczy¢ na wtasnej skérze po-
ruszanych probleméw.

Michat Pajak

Zajmuje sie tworzeniem i rozwijaniem

gier oraz modeli komputerowych wy-
korzystywanych w badaniach nauko-
wych oraz edukacji. Brat udziat w roz-
norodnych projektach badawczych

oraz szkoleniowych, zaréwno o zasie-
gu krajowym, jak i miedzynarodowym.
Interesuje sie tematyka modelowania

proceséw spotecznych, ktérg realizuje

w ramach doktoratu na Uniwersytecie

Ekonomicznym we Wroctawiu.
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Retoryka gier wideo

Animal Crossing to symulator wioski zwierzgt
przeznaczonyna konsole Nintendo GameCube
i Nintendo DS1. Na samym poczatku gry postag,
w ktéra weciela sie gracz, opuszcza dom rodzinny
i udaje sie do matej wioski. Poznaje tam jej miesz-
kancéw, czyli przedstawione w kreskéwkowym
stylu zwierzeta i rozpoczyna nowe zycie u ich
boku. Gracz na poczatku nie ma ani grosza przy
duszy, a rozgrywka szybko zmusza go do znale-
zienia sposobdw na powigzanie korica z koricem.
Miejscowa gruba ryba, potentat nieruchomosci
i sklepikarz, Tom Nook (niepozorny szop), poma-
ga bohaterowi gry, oferujgc mu mata chatke do
zamieszkania. Proponuje mu takze prace polega-
jaca na sadzeniu drzew, dostarczaniu towardw
oraz tworzeniu materiatéw marketingowych na
miejscowej tablicy ogtoszen (patrz: rysunek 1). Po
wykonaniu przez gracza wszystkich zleconych
mu zadan, Nook w koncu pozwala graczowi na
samodzielne odkrywanie miasteczka. Od tej pory
gracz moze zaczac pracowac, handlowac i poste-
powac zgodnie z wtasnymi upodobaniami. Roz-
grywka pozwala takze uczestnikowi na szereg
drobnych, prozaicznych misji, takich jak tapanie
insektéw, ogrodnictwo czy projektowanie tapet.
Jednym z najwiekszych wyzwan w grze jest
sptacenie kredytu hipotecznego zaciggnietego
na dom. Animal Crossing pozwala graczowi na
rozwijanie prowadzonego przez niego domostwa,
jednakze, zanim bedzie mégt on przystgpi¢ do
takich dziatan, wpierw musi sptacic¢ te sporg
sume, ktérej pozyczenie jest konieczne do roz-
poczecia rozgrywki. W péZniejszych etapach
rozgrywki gracz musi
sptacac coraz to wieksze

lan Bogost

naktaddw finansowych, wiec do tego konieczne
sg wspomniane pozyczki. towienie ryb, szukanie
skamielin, znajdowanie insektéw czy wykony-
wanie réznych prac dla pozostatych mieszkan-
céw wioski - wszystkie te czynnosci przynosza
graczowi dochdéd, ktéry moze przeznaczy¢ na
sptate hipoteki albo na zakup dywandéw, mebli
czy innych przedmiotéw dekoracyjnych.

Méj syn miat tylko piec lat, kiedy na powaz-
nie wciggnat sie w gre. Mimo swojego wieku
szybko zorientowat sie, ze staneto przed nim
powazne wyzwanie. Bardzo chciat sptaci¢ swéj
kredyt, zeby wybudowac dom réwnie duzy jak
maj i kiedy w koncu udato mu sie zgromadzic od-
powiednig ilos¢ Srodkdéw na sptate hipoteki, Tom
Nook natychmiast zaproponowat mu rozbudo-
we. Oczywiscie, w rozgrywce mozna odrzucic te
propozycje, jednakze ten niepozorny szop bedzie
namolnie proponowat nam powiekszenie domu
za kazdym razem, kiedy tylko odwiedzimy jego
sklep. Méj syn szybko zdat sobie sprawe z proble-
mu, ktéry sie przed nim pojawit: im wiecej rzeczy
zdobywat, tym wiecej miejsca potrzebowat i tym
samym rést jego dtug. Kazdy kolejny kawatek do-
datkowej przestrzeni tylko napedzat che¢ zakupu

wiekszej ilosci débr materialnych. Wtasnie ten
zwigzek miedzy zadtuzeniem a nabywaniem to-
waréw nadaje ksztatt rutynie umykajacej uwadze
wielu kredytobiorcom: poszerzanie przestrzeni
zyciowej nie tylko powoduje wzrost zadtuzenia,
lecz takze wzmaga impuls do kupowania nowych

kredyty na rozbudowe
domu?. Gra pomija niekté-
re bardziej ucigzliwe zawi-
tosci sptacania pozyczek
dtugoterminowych, takie
jak np. procent sktadany.
Ulepszanie domu wyma-
ga ciggtej pracy i duzych

Rys.1 Gracz obok swojego domu
w Animal Crossing. Mimo ze wy-
glgda to jak idylliczny kreskéwko-
wy sSwiat, gra przedstawia réw-

niez model handlu i zadtuzenia.




przedmiotéw. Im wiecej rzeczy sie ma, tym wiek-
sza przestrzen zyciowa jest potrzebna i btedne
koto sie zamyka.

Hg

W prawdziwym zyciu, kiedy sptacamy kolejna
rate kredytu hipotecznego, nie widzimy miejsca,
do ktérego trafiajg wptacone przez nas pienia-
dze. W Animal Crossing gracz staje sie naocznym
Swiadkiem tego, jak jego dtug pozwala sie bo-
gaci¢ bankierowi. Gdy tylko gracz sptaca swoja
hipoteke, Tom Nook remontuje swaj sklep. Na
poczatku gry Nook posiada jedynie Kryjowke No-
oka - mata drewniang chatke mieszczacy tylko
sklep wielobranzowy, a na koniec rozgrywki
zmienia jg w dwupietrowe centrum handlowe
Nookington. Kazde ulepszenie sklepu pozwa-
la Nookowi sprzedawa¢ bardziej ekskluzywne
i coraz to drozsze towary.

Inni mieszkancy wioski wypowiadaja sie o Nooku
z pewng pogarda i nie odwiedzajg jego sklepu.
Zwierzeta nie posiadajg zbyt wielkiej potrzeby
konsumpcji. W Animal Crossing bohaterowie nie-
zalezni (BN, ang. nonplayer character - NPC) sg
o wiele mniej materialistyczni. Urocze zwierzat-
ka zamieszkujgce miasteczko surowo krytykujg
gracza, jesli nie pojawiat sie w Swiecie gry przez
wiele dni, a zarazem nie przejmujg sie jako$cig

czy rodzajem przedmiotdw, jakie udato mu sie
zgromadzi¢. 0d czasu do czasu zwierzeta wy-
razajg ched posiadania jednego z przedmiotéw
gracza i mogg mu wtedy zaproponowac wy-
miane. Ten typ transakcji jest rzadki a zarazem
dos¢ ujmujacy. Zwierzeta wyrazajg swoje prosby
tak, jakby méwity o swoich skrytych marzeniach.
Mdéwig np.: Zawsze chciatem mie¢ Nowoczesng
Lampe!, co brzmi catkowicie inaczej niz podej-
Scie typowego klienta galerii handlowej, ktérego
nadrzednym celem jest wydawanie pieniedzy?.
W przeciwienstwie do innych postaci, gracz
wiedzie konsumpcyjny styl zycia: sptaca kredyt,
nabywa i sprzedaje towary. Tom Nook odkupuje
od gracza przedmioty, zasilajgc w ten sposéb
swaj portfel. W miare tego, jak gracz sptaca
dtugi i powieksza swdj dom, zeby magazyno-
wac wiecej przedmiotéw, mozna zaobserwowac
dziatanie dZzwigni finansowej - sptacanie przez
gracza dtugu powieksza bogactwo banku. Tom
Nook uzywa swoich pieniedzy, zeby wyciggnac

od gracza jeszcze wiecej kapitatu, ktérego zaso-
by pozostaja ciggle na mniej wiecej takim samym
poziomie. Kiedy gracz wydaje wiecej, Nook zara-
bia wiecej. Kondensujgc wszystkie Srodowisko-
we transakcje finansowe w tym jednym prze-
ptywie débr pomiedzy graczem a Nookiem, gra
przedstawia model redystrybucji w taki sposéb,
ze nawet mate dzieci jak méj piecioletni syn, sa
w stanie go zrozumieé. W rozgrywce Tom Nook
jest uosobieniem korporacyjnej burzuazji.
Animal Crossing symuluje dynamike spotecz-
ng matego miasta, wtgcznie z materialnymi wy-
mogami narzuconymi przez dobrze znang regute
zastaw sie, a postaw sie. Gra sama w sobie stuzy
jako bezpieczna platforma do eksperymentowa-
nia z r6znymi sposobami zarzgdzania majatkiem.
Podczas gdy gracz skrzetnie pracuje na sptate
nowego pietra swojego domu, inne zwierzeta
w dalszym ciggu mieszkajg w matych chatkach.
Nigdy nie pozbywajg sie starych rzeczy, nie ku-
pujg nowych i nie przejmujg sie, ze ich domy sg
wypetnione tylko rybami, skatami czy meblami
z owocoéw. Zwierzeta w Animal Crossing lubig
spacery na Swiezym powietrzu. O zmierzchu
przysypiajg na swoich werandach. Zatrzymujg
sie, zeby popatrzec jak gracz towi ryby. Btgka-
ja sie bez celu po miasteczku albo uczestnicza
w wydarzeniach spotecznych odbywajgcych sie
z okazji réznych Sswigt. Nie sg konsumentami,
tylko naturalistami. Sg bardziej jak Henry David
Thoreau niz Paris Hilton.
Hg

Animal Crossing to gra nie tylko o zyciu co-
dziennym w matym miasteczku, lecz takze
0 zmienianiu otoczenia i dbaniu o nie. To gra za-
réwno o zdobywaniu przyjaciét, jak i o kolekcjo-
nowaniu insektéw. Z innej strony Animal Cros-
sing to takze gra o kredytach dtugoterminowych,
o powtarzaniu przyziemnych prac koniecznych
do utrzymania wspoétczesnych materialistycz-
nych ideatéw, o stodko-gorzkich konsekwen-
cjach zakupéw oraz checi doréwnania sgsiadom.
Grze Animal Crossing udaje sie przedstawic
wszystkie te rzeczy nie dzieki moralistycznym
regutom, lecz poprzez przedstawienie modelu
handlu i zadtuzenia, ktérego realne nastepstwa
gracz moze odkry¢ sam. W tym modelu Swiat
rzeczywisty zostat drastycznie uproszczony,
zeby zwrdéci¢ uwage na konkretne jego aspekty.
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Czesto uwaza sie, ze gry wideo posiadajag
unikalny etos. Ludzie, ktérzy poswiecajg duzo
Cczasu na granie majg swojg wtasng kulture,
wartosci i czesto sami identyfikujg sie jako gra-
cze (gamers). Rozmawiajg o grach przez Inter-
net, podgzajg za nowymi trendami oraz szybko
przyswajajg nowe technologie. Samo granie
w gry wideo moze by¢ rozumiane jako wspélnota
dziatarh (community of practice). Termin ten zo-
stat utworzony przez Jeana Lave oraz Etienne'a
Wengera i ma okreslac uniwersalne sytuacje
spoteczne, wokdét ktérych ludzie gromadza sie
w celu tworzenia nowych idei“. Ludzie grajgcy
w gry wideo w pewnym sensie rozwijajg wtasne
wartosci, strategie, jak i postawy wobec samej
praktyki gry. Przyktadowo, duza grupa graczy
Animal Crossing udziela sie na wspoélnej plat-
formie internetowej nazwanej Animal Crossing
Community (w skrécie ACC), gdzie prowadzi dys-
kusje o grze, dzieli sie wtasnorecznie zrobionymi
przedmiotami, odkrywa nowe strategie czy tez
poréwnuje ceny réznych ryb, insektéw lub me-
bli>. W tej spotecznosci, tak jak w kazdej innej,
rozwijaja sie specyficzne wartosci kulturowe.
Jako przyktad mozna poda¢ opcje zostania ad-
optowanym oferowang graczom przez ACC. Do-
Swiadczony gracz (Skaut) jest wtedy wybierany
na przyszywanego przyjaciela nowego cztonka
spotecznos$ci i ma mu pomdéc w zrozumieniu
zasad ACC. Spotecznosc¢ obiecuje: Pomozemy ci
réwniez z wszystkimi pytaniami na temat Ani-
mal Crossing, a moze nawet otrzymasz darmowy
przedmiot jako prezent powitalny!®. Platformy
takie jak ACC pokazuja, ze granie w gry wideo
jest faktycznie aktywnoscig kulturowa, podczas
ktérej rodza sie nowe wartosci.

Wartosci spotecznosci graczy takich jak
ACCistniejg takze poza gra. Kolezeriski system
przyszywanych przyjaciét portalu ACC moze
sugerowac przetozenie wartoSci z samej gry
do Swiata rzeczywistego. W praktyce jednak
spoteczenstwo ACC jest skupione gtéwnie wo-
két praktyk zwigzanych z graniem w gre, a nie
na praktykach spotecznych przedstawionych
w grze. To wazne rozréznienie: gry wideo nie
tylko sg platformami umozliwiajgcymi praktyki
kulturalne, spoteczne czy polityczne, stanowig
bowiem réwniez medium, za pomoca ktérego
wartosci kulturowe mogg zostac przedstawione

- czy to w celach krytyki, satyry, edukacji, czy tez
komentarza. Rozumujgc w ten sposéb, mozemy

nauczyc sie patrzec na gry jako na celowe przed-
stawienia konkretnych punktéw widzenia. Inny-
mi stowy, gry wideo wysnuwajg pewne tezy na
temat funkcjonowania rzeczywistego Swiata,
dzieki czemu pozwalajg je graczowi zrozumieg,
przeewaluowac oraz zastanowic sie nad nimi.
Twércy gier moga nauczyc sie produkowac gry,
w ktérych bedg przedstawia¢ konkretne spo-
soby widzenia Swiata, natomiast gracze musza
sie nauczy¢ rozpoznawania oraz krytykowania
tych przekonan. Dzieki analizie gier, w jakie graja
uczniowie, nauczyciele mogg nauczyc sie poma-
gac swoim wychowankom w odnajdywaniu spo-
sobéw na mierzenie sie z problemami w praw-
dziwym Swiecie. Mogg tez zachecac ucznidéw do
wymyslania i projektowania gier opartych na
ich wtasnych opiniach na temat Swiata. W taki
sposéb gry stajg sie uniwersalnymi narzedziami,
ktére mozna wykorzystaé do réznych, nawet
edukacyjnych, celéw.

Granie i zabawa

Jednym z powoddéw, dla ktérych gry zazwyczaj
nie sg uwazane za odpowiednie narzedzie do
wykorzystania w edukacji, jest sam fakt, ze gry
z natury stuzg zabawie. Zabawa z kolei jest po-
strzegana jedynie jako dziecieca rozrywka, bta-
hostka, ktéra ma cho¢ przez chwile zajg¢ uwage
dzieci, a one tez w kohcu z niej wyrosna, kiedy
zajmag sie bardziej powaznymi, dorostymi spra-
wami. We wspétczesnej edukaciji zabawa i nauka
zostaty rozdzielone, co jeszcze bardziej pogte-
bito dystans miedzy nimi. Dzieci majg uczyc¢ sie
tradycyjnie — poprzez notowanie tego, co méwi
nauczyciel i przez czytanie ksigzek. Ten rodzaj
faktycznej nauki jest zaburzany przerwami,
w czasie ktérych dzieci moga sie chwile poba-
wic. Zabawa rozumiana w ten sposéb jest wiec
sposobem na odwrécenie uwagi i uwolnienie
nadmiaru energii u dzieci (lub dorostych), zeby
mogli wrdcic¢ do prawdziwej nauki (czy pracy
w przypadku dorostych).

Gry wideo réwniez wpisujg sie w ten model
wartosci. Stanowig czes¢ przemystu rozryw-
kowego i sg uwazane za sposéb na relaks, za-
réwno przez samych graczy jak i przez opinie
publiczna. Granie w gry wideo postrzegane jest
jako nieproduktywne marnowanie czasu, jako
aktywnos$¢ majgca wypetni¢ luki miedzy praca.



Dotyczy to zaréwno dzieci, ktére grajg w gry po
powrocie ze szkoty, jak i dorostych umilajgcych
sobie grami wolng chwile po pracy. Rodzice cze-
sto zamartwiajg sie o swoje dzieci, ktére graja
na komputerze, zamiast zajmowac sie odrabia-
niem lekcji albo chociazby zabawa na Swiezym
powietrzu. Powszechnie uwaza sie, ze gry wideo
przeszkadzajg w nauce i zyciu spotecznym, sg
niczym pijawki wysysajgce energie ze zdrowo
rozwijajgcego sie dziecka. Kiedy w latach dzie-
wiecdziesigtych nastat boom internetowy, wiele
biur zatrudniajacych gtéwnie mtodych ludzi or-
ganizowato w czasie przerw na

nie ograniczajg zabawy, lecz wrecz przeciwnie
- sprawiajg, ze zabawa w ogéle staje sie mozliwa.
Na placu zabaw przestrzen mozliwosci zabawy
odnosi sie do faktycznej przestrzeni fizycznej,
wyposazenia, czasu oraz liczby i charakteréw
dzieci. Dzieci maja niezwykty talent, jesli chodzi
o wymyslanie nowych zabaw, jednak nawet one
w swoich pomystach uwzgledniajg ogranicze-
nia otoczenia. Jesli przystuchamy sie dzieciom
na placu zabaw, jedng z najczesciej zastysza-
nych rzeczy bedzie wtasnie ustalanie regut gry
(Teraz ty bedziesz potworem!, Ten kwadrat jest
!Il— bezpieczny!). Podczas zabawy

lunch albo po godzinach pracy
rozgrywki gier sieciowych. Miato
to stanowi¢ swego rodzaju wy-
tchnienie od prawdziwej, produk-
tywnej pracy. Wczesne przedsie-

Zabawa lub granie to prze-
strzen swobodnego ruchu
w ramach bardziej upo-
rzgdkowanej struktury.

dzieci ciggle negocjujg swoje re-
lacje z przestrzenig mozliwoSci.

W przypadku bardziej trady-
cyjnych Srodkéw wyrazu, takich
jak poezja, przestrzern mozliwo-

biorstwa internetowe, opierajgce
sie w duzej mierze na idei tg-
czenia pracy z zabawa, staty sie archetypem
przedsiebiorczosci opartej na niewtasciwych
zatozeniach. Uwaza sie nawet, ze te pierwsze
przedsiebiorstwa internetowe upadty wtasnie
dlatego, ze nie traktowaty biznesu powaznie,
tylko sie w niego bawity.

Niemniej jednak, automatyczne skojarzenie
gier wideo z rozrywka nie jest wcale konieczne.
Wynika ono raczej z pewnego niezrozumienia
natury zabawy. Zamiast definiowac zabawe czy
tez granie jako aktywnos¢ przynalezng dzieciom
lub jako cos, co robi sie z grg, proponuje przyjgc
bardziej uzyteczng, ale jednoczesSnie bardziej
abstrakcyjna definicje. Stworzyli jg Katie Salen
i Eric Zimmerman, a brzmi ona nastepujaco: za-
bawa lub granie to przestrzeri swobodnego ruchu
w ramach bardziej uporzgdkowanej struktury’.
Rozumiana w ten sposéb zabawa bedzie odnosi¢
sie do przestrzeni mozliwosci, ktérg ograniczac
beda réznego rodzaju reguty. Czynnosci zwigzane
z graniem sg zakorzenione nie w jednej praktyce
spotecznej, ale w wielu aspektach spotecznych
i materialnych. Przyktadowo, Salen i Zimmerman
poréwnujg zabawe do sposobu dziatania kierow-
nicy: granie to cato$¢ mozliwych ruchéw, ktére
moga zostac wykonane w ramach ograniczen na-
rzucanych przez przektadnie, koto kierownicy, itp.

Przestrzen zabawy zawiera wiec w sobie
wszystkie mozliwe ruchy i czynnosci, na kté-
re pozwalajg reguty gry. Salen i Zimmerman
wyjasniaja, ze narzucone z géry reguty wcale

Sci odnosi sie do jezykowych
Srodkéw ekspresji ograniczo-
nych zasadami kompozycji, formy czy gatunku.
Dobry przyktad stanowi tutaj forma poetycka
wiersza haiku, poniewaz ostro narzuca spo-
séb pisania w trzech wersach, na ktére kolejno
przypada po pie¢, siedem i pie¢ sylab®. Te regu-
ty w pewnym sensie ograniczajg poete. Jednak
z drugiej strony, ideg haiku jest wtasnie wyko-
rzystywanie zasad kompozycji do odnajdywania
nowych, odpowiednich Srodkéw wyrazu.
Przestrzenie mozliwosci takie jak haiku
powstajg w ciggu dtugich lat (haiku ma swoje
korzenie w zartobliwych pieSniach wigzanych
z pietnastego wieku), jednak inne praktyki lite-
rackie stworzyty nowe przestrzenie mozliwo-
Sci specjalnie z myslg o innowacyjnych formach
wyrazu. Ruch literacki znany jako Oulipo (Ouvroir
de littérature potentielle, pol. Warsztat Litera-
tury Potencjalnej), zatozony w Paryzu w 1960
roku, reprezentowat wtasnie takie praktyki.
Cztonkowie ruchu tworzyli, przetwarzali oraz
przyjmowali rézne formy w celach ekspres;ji li-
terackiej w taki sposdb, zeby zmieniac jej prze-
strzert mozliwosci. Jednym z dobrze wszystkim
znanych przyktadéw moze by¢ palindrom, czyli
wyraz lub fraza, ktéra odczytana od tytu wcigz
bedzie znaczy¢ to samo. George Perec stworzyt
rekordowe dzieto Le Grand Palindrome sktada-
jace sie z okoto 1500 stéw. Jego rekord zostat
pobity przez Nicka Montfort i Williama Gillespie,
ktérzy w 2002 roku wspélnie stworzyli powies¢
palindromiczng sktadajgcg sie az z 2002 stow?®.
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Innym wytworem ruchu Oulipo jest lipogram -
tekst, w ktédrym zabronione jest uzywanie pew-
nej konkretnej litery. Najbardziej znany lipogram
to dzieto Georgesa Perec'a La Disparition bedace
lipogramem litery E (oznacza to, ze w catym tek-
Scie litera e nie wystepuje ani razu)'°. Najbardziej
ograniczajaca, a mozna powiedzied, ze wrecz re-
presyjng forma lipogramu jest lipogram, w kté-
rym nie mogg wystepowac zadne wydtuzenia
dolneigérne (b, d, f,g, h j kL p, gt y.

Bardzo ograniczone formy ekspres;ji wybra-
ne przez grupe Oulipo narzucajg jeszcze wiecej
restrykcji niz gramatyka jezyka naturalnego
oraz zwykta literacka konwencja. Co wydaje sie
jednak wazniejsze, artysci specjalnie stworzyli
te zasady, woleli poddac sie wymys$lonym samo-
dzielnie ograniczeniom, niz dostosowac sie do
form dostepnych w danym historyczno-kultu-
ralnym kontekscie. Taka postawa cztonkéw Ouli-
po przypomina zachowanie dzieci na placu za-
baw: najpierw kreujg one przestrzern mozliwosci,
a potem wypetniajg jg znaczeniami, korzystajgc
z réznych opcji oferowanych przez nienaruszal-
nag strukture regut literackich. Odbiorcy dziet
twoércéw takich jak Perec tez musza wzigé pod
uwage zasady kompozycji, bez ktérych trudno
czasem zrozumiec prawdziwe znaczenie pracy
(La Dispartition ttumaczone jest jako Znikniecie,
a sama ksigzka opowiada o grupie ludzi, kté-
rzy nie mogg znalez¢ towarzysza do polowan).
W podobny sposéb zmienia sie doswiadczenie
i percepcja gdy przez dzieci, w zaleznosci od
przyjetych przez nie zasad i regut.

He

Jesli dzieci ustala, ze grajgc w chowanego, star-
sze musi wydtuzy¢ odliczanie, zeby pozwolié
mtodszym lepiej sie schowad, to taka zasada
bedzie nie tylko instrumentalna dla gry, ale
réowniez bedzie sugerowad¢, ze gracze dzielg
pewne wspdélne wartosci - w tym przypadku
sprawiedliwosé.

W grze wideo przestrzen mozliwos$ci odno-
si sie do wszystkich sposobdw, na ktére gracz
moze spojrzec¢ na procedury wpisane w dzia-
tanie systemu gry. Zasady gry nie tylko stuzg
do jej przeprowadzenia, ale réwniez okresla-
jg znaczenia zawarte w grze. Oznacza to, ze
wszystkie ruchy, doswiadczenia i interakcje

dozwolone (lub zabronione) poprzez reguty

gry sg w rzeczywistosci takze jej trescia. Gry
mogg reprezentowac procesy zachodzace
w prawdziwym Swiecie, czyli wojny, planowanie
przestrzenne, sporty itp., stwarzajgc tym sa-
mym nowe przestrzenie mozliwosci do badania
tych tematéw. W grze sg one reprezentowane
przy pomocy regut. Petne znaczenie gry mozna
odkry¢ dopiero przez zbadanie jej przestrzeni
mozliwosci. A mozna to zrobi¢ tylko poprzez
zagranie w te gre.

Proceduralnosé

Proces nazywany proceduralnoscig pozwala na
przedstawianie abstrakcyjnych idei przy pomocy
zestawdw regut, co z kolei stwarza przestrze-
nie mozliwos$ci, ktére mozna badac poprzez
rozgrywke. Proceduralnosc jest na pierwszy
rzut oka technicznym terminem, ktéry wymaga
wyjasnienia. Sam termin procedura przewaznie
nie wzbudza pozytywnych uczuc. Stowo proce-
dura rozumiane jako ustalony, gteboko zakorze-
niony sposéb wykonywania pewnych czynno-
Sci, czesto przynosi na mysl sytuacje oficjalng,
a nawet kojarzy sie z biurokracjg. W potocznym
rozumieniu procedura to po prostu ustalone
postepowanie. O procedurach méwi sie czesto
wtedy, gdy okreslone postepowanie wymaga
zmiany, np.: po wielu skargach zdecydowalismy
sie na zmiane procedury zaktadania nowych kont.
W rzeczywistosci jednak procedury odnoszg sie
do wszystkich ustalonych zachowan w spote-
czenstwie. Procedury (albo procesy) to zestawy
ograniczen tworzace przestrzenie mozliwosci,
ktdére z kolei moga by¢ badane poprzez granie.
W swojej wysoko cenionej ksigzce Hamlet
na Holodecku Janet Murray zdefiniowata czte-
ry najwazniejsze cechy charakterystyczne dla
artefaktéw cyfrowych. Sa to: proceduralnosé,
uczestnictwo, przestrzennos¢ oraz encyklope-
dycznos$¢". Murray uzywa terminu procedura,
opisujac wtasciwos¢ komputeréw umozliwia-
jaca im wprowadzanie w zycie serii regut'?. Pro-
ceduralnos¢ w tym przypadku okresla kluczo-
we praktyki budowy oprogramowania. Piszgc
w spos6b proceduralny, tworzymy kod narzu-
cajacy reguty, wedtug ktérych powstaje potem
ich reprezentacja. Ta reprezentacja nie jest sama
w sobie naszym dzietem, jest nim prowadzgcy
do niej proces. Systemy proceduralne reagujg
w oparciu o modele wykorzystujgce szereg regut.



Takie maszyny sg w stanie przewidzie¢ kazdy
mozliwy rezultat wynikajgcy z ustalonych zasad.
Procesor bywa czesto nazywany mézgiem albo
sercem komputera i jest odpowiedzialny za wy-
konywanie podanych instrukcji. Znaczenie stowa
proceduralnosc jest gteboko zwigzane z funkcjg
procesora, gdyz to nadrzedne zadanie kompu-
tera, ktéry tworzy znaczenia poprzez algoryt-
my. Murray wymienia proceduralnosc¢ razem
z trzema innymi charakterystycznymi cechami
komputerdéw, jednak warto zauwazyg¢, ze te ce-
chy nie sg sobie réwne. Murray pisze réwniez,
ze komputery

zostaty stworzone (...) zeby ucielesnia¢
ztozone, uwarunkowane zachowania. By-
cie naukowcem w dziedzinie informatyki
warunkuje myslenie poprzez algorytmy
i procedury heurystyczne. Oznacza to, ze
ciggle nalezy starac sie okresla¢ doktad-
ne lub ogélne zasady zachowan, ktére
opisujg jakikolwiek proces, nie wazne
czy to jest wyptacanie pensji w korporacji,
czy pilotaz samolotu™.

Ta umiejetnos¢ obliczeniowego wykonywania
serii regut zasadniczo odréznia komputery od
innych mediéw.

Proceduralnos¢ jest obecna w grach znacznie
bardziej wyraznie niz w innych typach progra-
moéw komputerowych. Chris Crawford uzywa tu
pojecia intensywnos¢ procesu, aby odnies¢ sie do
stopnia, w jakim program skupia sie na przepro-
wadzaniu proceséw zamiast na przetwarzaniu
danych™. Im wyzsza intensywno$¢ procesu (lub,
jak méwi Crawford, jak duzo komputer musi my-
sle¢, by wytworzy¢ jednostke danych), tym wiek-
szy jest potencjat programu do bycia narzedziem
ekspresji. Mozna powiedzied, ze w obecnych cza-
sach mechanizmy komputeréw coraz czesciej
i dogtebnie korzystajg z umiejetnosci tworzenia
przestrzeni mozliwoSci eksplorowanych przez
granie. Ponadto, w poréwnaniu do przydatnych
programow takich jak edytory tekstowe czy ar-
kusze kalkulacyjne, gry komputerowe tworzo-
ne sg z mysla o bardziej ekspresywnych celach.
Gry staja sie wiec czyms wiecej niz kolejnym
narzedziem: grajgc w gre raczej zamieszkuje sie
stworzony przez nig Swiat niz uzywa sie jg jak
np. edytor tekstu.

Gry wideo przedstawiajg prawdziwe i wy-
myslone systemy poprzez tworzenie ich modeli
proceduralnych oraz poprzez narzucanie regut,
ktdére tworzg przestrzenie mozliwosci. Z grami
zwigzane sg motywy fantastyczne, np. w grze
Doom zotnierz, zeby ocali¢ Swiat, zmuszony jest
do walki zdemonami w przestrzeni kosmicznej®.
Takie motywy stanowig tylko matg reprezenta-
cje ogromnego potencjatu ekspresywnego gier.
Niektére gry porzucajg modele fantastycznych
Swiatdw, tworzgc wyobrazenia zwyktego Swiata
pozwalajgce graczom spojrzec na niego z innej
perspektywy. Animal Crossing jest przyktadem
takiej wtasnie gry: przedstawia zycie codzien-
ne, ktérego nieodtgczng czescia jest praca oraz
sptacanie kredytéw. Niezaleznie od tego, co gry
przedstawiajg i reprezentujg — kosmiczne demo-
ny czy tez kredyty dtugoterminowe - robig to
zawsze poprzez proceduralnos¢, tworzac pod-
stawowe modele wybranych tematéw. Model
Swiata Dooma skupia sie na mocy bronii tra-
jektoriach strzatu. Model przedstawiony w Ani-
mal Crossing skupia sie wokét pracy, handlu oraz

porzadku Swiata.
Hg

W konteksScie mediow cyfrowych i edukacji
gry wideo oferujg dwie naktadajgce sie na siebie
mozliwosci. Pierwsza z nich to zgtebianie réz-
nych aspektow Swiata rzeczywistego poprzez
modele przedstawione w grach, na przyktad
modele konsumpcji w Animal Crossing czy re-
alia planowania przestrzennego w Sim City'S.
Wspomniane gry skupiajg sie na typowo ludzkich
praktykach i czynnosciach. Druga z tych mozli-
wosci to nauka samej proceduralnosci poprzez
gry. W koncu proceduralnos¢ stanowi praktyke,
ktéra zyskuje na znaczeniu wraz ze zwieksze-
niem roli komputeréw w Swiecie.

Retoryka

Niektdre proceduralne reprezentacje w grach
stuzg tylko jednemu celowi - rozrywce. Sta-
rajg sie one bowiem stworzy¢ obraz fanta-
stycznej sytuacji i przenies¢ gracza do innego
Swiata. Niemniej jednak istniejg tez gry innego
rodzaju, uzywajgce proceduralnosci do przed-
stawienia konkretnych tez na temat kultury,
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spoteczenstwa czy materialnych aspektéw
ludzkiego zycia. Niektére z nich robig to celowo,
w innych wydaje sie to by¢ kwestig przypadku.
Kiedy méwimy o stawianiu tez i o argumentowa-
niu poruszamy sie w kregach retoryki, dziedziny
komunikacji zajmujacej sie funkcjg perswazyj-
na jezyka. W tym miejscu chciatbym odrobine
zboczyc¢ z tematu i przyblizy¢ charakterystyke
retoryki w celu potgczenia jej z proceduralnoscia,
naukg oraz z grami wideo.

Podobnie jak proceduralnos$é, retoryka nie
cieszy sie zbyt duzg popularnoscig. Pomimo
swojej bogatej, ponad dwuipéttysigcletniej hi-
storii, obecnie retoryka kojarzy sie gtéwnie ne-
gatywnie. Czesto uzywa sie pejoratywnych wy-
razen takich jak np. pusta retoryka, co oznacza
zawitg i skomplikowang mowe, ktéra nie niesie
za soba zadnej konkretnej tresci. Retoryka moze
kojarzy¢ sie z czczg gadaning, przyktadowo
z osobg wygadanego kanciarza chowajgcego za
zawitym i pretensjonalnym sposobem mdwienia
swoje niecne zamiary. Pracownicy naukowi (w
tym réwniez ja) i politycy sg ciggle narazeni na
krytyke, by¢ moze, dlatego ze uzywajg czesto
zawitej i kwiecistej leksyki w celu ukrycia nie-
spéjnosci swoich tekstéw, tak jak zreszta za-
pewne ma to miejsce i w tej publikacji. Retoryka
jest czesto uwazana za szczeg6lny rodzaj zasto-
ny dymnej — to jezyk uzywany specjalnie, zeby
co$ ukryé, badz tez by zmanipulowad stuchacza.

Gérnolotnoséi ekstrawagancja sa stosunko-
wo nowymi skojarzeniami powigzanymi z reto-
ryka, bowiem pierwotnie stowo to odnosito sie
do perswazyjnego sposobu przemawiania lub
oratorstwa. Termin retoryka po raz pierwszy
pojawia sie w dziele Platona Gorgiasz sprzed
2500 lat i odnosito sie do sztuki perswazji. Sto-
wo retoryka wywaodzi sie od potgczenia wyrazu
retor i oratorstwo'.Retoryka w czasach staro-
zytnej Grecji oznaczata publiczne przemawianie
do obywateli.

Umiejetnosc publicznego przemawiania miata
wielkie znaczenie w starozytnych Atenach, a tre-
ning retoryczny byt dla wielu mieszkaricéw obie-
cujgcg szansg na biznes. Taki typ nauczanej reto-
ryki jest czasami nazywany techniczng retorykag
i przydaje sie on nawet zwyktym ludziom w zyciu
codziennym. Profesjonalni oratorzy odnosili sie
jednakze do niego z pogarda, byt dla nich zbyt
prosty. Doswiadczeni oratorzy, nazywani so-
fistami stworzyli wiele r6znorodnych technik

przemawiania i pobierali optaty za ich nauczanie.
W dzisiejszych czasach ich role przejeli coacho-
wie oraz méwcy motywacyjni. Popularnosé pod-
recznikéw do retorykii sofizmu w starozytnosci
spotykata sie z ogromna krytyka. Zainspirowato
to miedzy innymi prace Sokratesa i Platona, kté-
rzy, nie zgadzajac sie na przypadkowos¢ spotecz-
ng i polityczng sgdéw, chcieli zastgpic je bardziej
trwatymi prawdami filozoficznymi.

W odpowiedzi na wyzwanie Platona Arysto-
teles starat sie stworzy¢ usystematyzowane,
filozoficzne podejScie do sztuki oratorstwa per-
swazyjnego. Twierdzit, ze praktyka retoryki musi
zostac zakoficzona sukcesem w postaci nakto-
nienia do poprawnego sposobu myslenia. We-
dtug Arystotelesa retoryka jest sposobem meto-
dycznego odkrywania tego, co w odniesieniu do
kazdego przedmiotu moze by¢ przekonywajgce'®.
Zdolny retoryk nie bedzie tylko dostosowywat
sie do zasad tworzenia kompozycji oratorskich
(retoryka teoretyczna), ani nie bedzie bezmysl-
nie powtarzat stylu lub stéw eksperta (soficka
retoryka), gdyz retoryk musi znalez¢ sposéb od-
krycia wszystkich metod perswazji w danej sy-
tuacji. R6zne rodzaje retoryki pozwalajg zrozu-
miec nie tylko powody dla ktérych chcielibySmy
uzywac perswazji, ale takze tego, jakie narzedzia
sg nam dostepne do osiggniecia tego celu.

Klasyczna retoryka przetrwata wieki i do
dzisiaj pozostaje najbardziej popularng forma
retoryki. Jednakze sam koncept retoryki zostat
rozszerzony tak, aby mégt obejmowac réwniez
nowe $rodki przekazu, szczegdlnie w dziedzi-
nach literatury i sztuki. Pisarze i artysci posia-
dajg swoje osobne, artystyczne cele i stosujg
réznorodne techniki do ich osiggniecia. We
wspoétczesnej retoryce cel perswazji jest w du-
zej mierze pomniejszony, a czasami nawet cat-
kowicie pomijany przy wymienianiu definiujg-
cych aspektéw tej dziedziny. Zostat zastapiony
w komunikacji elegancjg, przejrzystoscig oraz
kreatywnoscig. W tym sensie retoryka pokazu-
je sposoby podkreslania idei oraz czynienie ich
wyrazistymi'. Sukcesem jest samo wyrazanie
swoich poglgddéw, nie ma koniecznosci przeko-
nania do nich innych.

Dwudziestowieczny retoryk Kenneth Burke
umiesScit u Zrédta retoryki potrzebe identyfika-
cji z innymi. Chciat rozszerzy¢ definicje retoryki
poza perswazje, sugerujac, ze to identyfikacja
powinna by¢ kluczem do zrozumienia istoty



retoryki®®. Burke twierdzit, ze ludzie uzywaja sys-
temoéw znakdéw takich jak jezyk przede wszyst-
kim w celu osiagniecia identyfikacji z innymi.
Perswazja wcigz pozostaje istotng czescig re-
toryki, jednak Burke rozszerzyt zakres perswazji
oraz domene retoryki, w ktérej précz werbal-
nych i literackich tradycji oratorskich umiescit
w centralnym punkcie sam jezyk. Burke rozumiat
rowniez ludzkie mozliwoSci tworzenia i odkry-
wania, przez co pragnat zawrzec w swojej defi-
nicji retoryki réwniez domeny niewerbalne. Duza
swoboda definicji retoryki przedstawionej przez
Burke zyskata zaréwno wielu fanéw, jak i cate
grono krytykéw. Poszerzona definicja retoryki
Burke'a wydaje sie szczegdlnie przydatna, gdy
mowa o retoryce w grach wideo?. Wptyw Bur-
ke'a, dodatkowo wzmocniony przez zwiekszajgcg
sie obecnos¢ niewerbalnych mediéw, sprawit, ze
wzrosto zainteresowanie prébami zrozumienia,
w jaki sposdb nowe formy przekazu mogg spet-
niac¢ cele retoryczne. W szczegélnosci dobry
przyktad moze stanowi¢ rozwdj fotografii oraz
kinematografii w XIX oraz XX wieku. Ten rozwéj
niewerbalnych Srodkéw ekspresji wymusit po-
trzebe znalezienia nowych metod na zrozumienie,
w jaki sposéb nowe, niewerbalne media przeka-
zujg opinie o Swiecie. Takie niewerbalne Srodki
ekspresji nazwane zostaty retorykg wizualng.
Stare formy werbalnej oraz literackiej ekspresji
nie wpisuja sie w ramy i zasady funkcjonowania
tego nowego medium komunikacji, konieczne jest
wiec sformutowanie nowej definicji retoryki.
Retoryka wizualna to dobry przyktad po-
kazujacy zasady ogbélnego kreowania nowych
form retoryki. Niezaprzeczalny jest bowiem per-
swazyjny wptyw reklam, zdje¢, ilustracji czy tez
innych, wizualnych srodkéw przekazu na odbior-
cow. Retoryke wizualng czesto stosuje sie przy
pracy nad grami wideo, w ktérych wazne sg za-
réwno ruchome, jak i statyczne obrazy. Retory-
ka wizualna nie bierze jednak pod uwage jednej
rzeczy - reprezentacji proceduralnej. W mediach
proceduralnych takich jak gry wideo, obrazy sg
czesto konstruowane, wybierane oraz sekwen-
cjonowane poprzez kod, dlatego tez narzedzia
retoryki wizualnej nie sg wystarczajgce do ich
opisu. Obraz jest w koricu pochodng procesu.
Inne préby potgczenia komputeréw oraz re-
toryki nie wydajg sie nawet w potowie tak uda-
ne jak retoryka wizualna, sg bowiem na state
osadzone w tradycyjnych ramach werbalnej

i literackiej retoryki. Retoryka mediéw elek-
tronicznych czesto ignoruje sposéb dziatania
komputera, skupiajac sie na tekscie i obrazie,
ktére moze sg tworzone cyfrowo oraz na tym,
w jaki sposéb media cyfrowe sg uzywane. E-mail,
strony internetowe, fora, blogi czy Wikipedia to
przyktady obiektéw, jakimi zajmuje sie retoryka
mediéw elektronicznych. Kazdy z tych obiektéw
moze zostac powigzany z retorykg i kazdy jest
wart zbadania. James P. Zappen rozpoczyna
swojg teorie retoryki mediéw elektronicznych
nastepujgcym stwierdzeniem:

Badania nad retorykg mediéw elektro-
nicznych pomagajg nam wyjasnié, w jaki
sposob tradycyjne strategie retoryki i jej
funkdji perswazyjnej odnajdujg swoje miej-
sce w przestrzeniach elektronicznych??.

Wielu badaczy jednak w procesie odnajdywa-
nia miejsca w przestrzeniach elektronicznych
mediéw czesto myli drugorzedne wtasciwosci
komputerdéw z pierwszorzednymi. Wielu innych
przedstawicieli retoryki mediéw elektronicznych
skupia sie na sposobie, w jaki tradycyjne formy
sg przenoszone na nowe media, przyktadowo
listy na e-maile, a rozmowy na czatowanie.

Retoryka proceduralna

Proponuje, zeby terminu retoryka procedural-
na uzywac w odniesieniu do wykorzystywania
procedur w celach perswazyjnych, podobnie jak
retoryki oratorskiej uzywa sie na perswazyjne
poslugiwanie sie oratorstwem, a retoryki wizu-
alnej na perswazyjne zastosowanie obrazéw?3,
Retoryka proceduralna jest ogélnym okresle-
niem praktyk budowania argumentéw poprzez
procedury. Zgodnie z tradycyjnym modelem re-
toryki, retoryka proceduralna réwniez posiada
element perswazji, jakim jest préba wptynie-
cia na opinie innych badzZ na ich postepowanie.
W nawigzaniu do wspétczesnego modelu reto-
ryki, retoryka proceduralna posiada réwniez ele-
menty ekspresiji, przejawigcej sie w wyrazaniu
swoich pogladdw w sposdb efektywny. Retoryka
proceduralna wpisuje sie w szerszy nurt przed-
stawiania idei i koncepcji, nie poprzez tgczenie
wyrazéw czy obrazéw, lecz przez tworzenie
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dynamicznych modeli, zestawéw zasad okre-
Slacych, jak zachowujg sie elementy danego sys-
temu. Przyktadem tego typu twérczosci moze
by¢ tworzenie kodu w trakcie programowania.

Powody, dla ktérych chciatbym zapropo-
nowac stworzenie nowej domeny retoryki, sg
bardzo podobne do tych, jakimi kierowali sie
retorycy wizualni. Fotografia, grafika, film oraz
ilustracje staty sie wszechobecne w dzisiejszym
spoteczenstwie, a wraz z nimi sprzet komputero-
wy, programy oraz gry wideo. Retorycy wizualni
argumentuja, ze tradycyjne $rodki retoryczne sa
niewystarczajgce do opisania wspétczesnych
Srodkdéw ekspresji wizualnej. Ja z kolei chciatbym
wysungac teze, ze retoryka wizualna nie posia-
da wystarczajgcych srodkéw do opisu ekspre-
sji proceduralnej. Teoria retoryki proceduralnej
moze pomac zaréwno w badaniach
na temat oprogramowania, z kté-
rym pracujemy na co dzien, jak i w
twérczosci, ktérej celem bytaby
zaréwno perswazja, jak i ekspre-
sja. Gry sg medium mogacym wie-
le zyskac dzieki badaniom retoryki
proceduralnej.

Retoryka proceduralna moze
stac sie nowym sposobem na wy-
snuwanie tez na temat tego, jak
dziatajg rzeczy. Jak wspominatem
wczesniej, gry wideo nie sg jedynie
rozrywka pozbawiong jakiegokol-
wiek znaczenia, bowiem czesto
poruszajg wazne problemy obecne
w Swiecie, jednak nie uzywaja do
tego mowy, pisma ani nawet ob-
razéw. Gry wideo przedstawiajg
swoje argumenty dzieki procesom.
Retoryka proceduralna jest prakty-
ka efektywnej perswazji i ekspresji
za pomoca procesu. Komponowanie zestawéw
zasad, ktére opisujg funkcjonowanie systemoéw
daje w efekcie ich proceduralne reprezentacje,
retoryke proceduralng bedzie charakteryzowac
wybranie konkretnych zasad, ktére opisujg kon-
kretny aspekt konkretnego systemu.

Innym sposobem na zrozumienie reprezenta-
Cji proceduralnej jest méwienie o niej w oparciu
o modele. Kiedy tworzymy modele, zazwyczaj
staramy sie opisac funkcjonowanie jakiego$ ma-
terialnego systemu w sposéb doktadny. Przy-
ktadowo, James Paul Gee podaje liste metod

stawia argumenty proce-
duralne na temat etyki
w przemysle fast food. Na
rysunku gracz zarzgdza

komunikacjg w korporacji.

budowania modelu samolotu, zaczynajgc od
dzieciecej zabawki konczac natestach wytrzy-
matosSciowych w tunelu aerodynamicznym?“,
Modele mogg stanowi¢ przyktady retoryki
proceduralnej, poniewaz sg to sposoby na udo-
wodnienie ich twércom lub uzytkownikom, ze
maszyny dziatajg w konkretny sposéb. Gry wi-
deo takze mogg miec podobne cele np.symulator
lotu pokazuje jak dziatajg mechanizmy i profe-
sjonalne reguty Swiata awiacji. Proceduralnos¢
jest symbolicznym, a nie materialnym medium,
dlatego tez retoryka proceduralna moze two-
rzy¢ modele systeméw konceptualnych takich
jak model konsumpcyjnego kapitalizmu w Ani-
mal Crossing. Gee twierdzi, ze budowanie modeli
sprawia, ze:

Rys.2 McDonald's Video-

game grupy Molleindustria

specyficzne aspekty danego do-
Swiadczenia mogg by¢ zbadane
oraz uzyte do rozwigzywania
probleméw na rézne sposoby, od
konkretnych do abstrakcyjnych?®.

Gry takie jak Animal Crossing pokazuja, ze uprosz-
czone modele siegajg poza wymiary fizyczne
i formalne w celu przedstawienia sposobdw,
w jakich dziatajg procesy spoteczne, kulturalne
czy polityczne.

Retoryka proceduralna wykorzystywana jest
w réznego rodzaju artefaktach, réwniez w ta-
kich, ktére pokazujg antyprzyktady. Wezmy pod
uwage dos¢ skomplikowany przyktad The McDo-
nald's Videogame. Gra jest krytyka praktyk sieci
McDonalds. Zostata stworzona przez wtoska
grupe Molleindustria i reprezentuje gatunek,



ktéry lubie nazywac antyreklama, bo znieche-
ca odbiorcéw do wizyt w McDonaldsie. Osoba
biorgca udziat w rozgrywce kontroluje cztery
osobne aspekty produkcji McDonalds. Zarzadza
wiec pastwiskami (stara sie prowadzi¢ hodowle
bydta najmniejszym mozliwym kosztem), rzez-
niami, w ktérych tuczy bydto przed jego zabiciem,
restauracjami oraz biurami korporacji, wraz
z dziatami marketingu czy tez PR (patrz: rysu-
nek 2). W kazdym z tych sektoréw gracz musi
podejmowac trudne decyzje biznesowe, jednak
Co wazniejsze - musi réwniez podejmowac decy-
zje moralne. Na pastwiskach gracz zobowigza-
ny jest do produkcji wystarczajgcej ilosci bydta
i zbioréw, zeby jego restauracja mogta dobrze
funkcjonowaé. Ma do dyspozycji jednakze ogra-
niczong liczbe pél - jesli chce pozyskac wiecej
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Rys. 3 Gracz w McDonald's

ziemi, musi przekupi¢ lokalnego
gubernatora, gdyz wtedy otrzyma
zgode na zamiane po6l mieszkancéw
na pola korporacji (patrz: rysunek 3).
Gracz ma do wyboru réwniez o wiele
bardziej drastyczne sposoby rozwo-
ju: moze zdecydowac sie na wycinke lasu desz-
czowego czy tez na rozbiérke osad tubylcow.
Przedstawione dylematy majg swoje odbicie
w rzeczywistych kontrowersyjnych praktykach
takich bizneséw, co tez jest wtasnie krytykowa-
ne przez deweloperéw gry.

Wykonywanie wspomnianych niemoral-
nych ruchéw w grze wzbudzi réwniez sprzeciw
réznych grup, ktére mogg pozwac gracza za
naruszenia. Tak tez wycinka lasu i wysiedlenie
tubylcéw spowoduje, ze grupy antyglobaliza-
cyjne bedg zgtaszac skargi. Zbyt duze wyko-
rzystanie pél zmniejsza ich wydajnos¢, a zbyt

Videogame podejmuje
etyczne i moralne decyzje
na temat gospodarki i za-
rzqdzania w krajach roz-

wijajgcych sie.

rzadkie zmienianie upraw na polach moze po-
wodowac wyjatowieniem ziemi, do czego skar-
gi moga zgtosic ekolodzy. Takie grupy jednakze
moga by¢ réwniez kontrolowane przez PR i lo-
bbying w sektorze korporacyjnym. Wreczenie
tapéwki klimatologowi pomniejszy nasze Srod-
ki finansowe, ale zarazem zapewni nam mniej
ktopotéw w przysztosci. Korupcja jest statym
elementem gry, koniecznym do utrzymania do-
brych stosunkéw z innymi grupami. Podobnie,
jesli chodzi o bydto, gracz moze sie zdecydo-
wac na uzywanie hormondéw powodujgcych
szybki wzrost masy u kréw. Musi takze doko-
nywac¢ wyboru pomiedzy usypianiem chorych
kréw i przepuszczaniem ich do rzezni. Usypianie
kréw spowalnia proces produkcji i redukuje sam
produkt, powodujgc spadek zyskéw. Hormony

wzrostu oburzajg specjalistéw

od zdrowia, jednak pozwalajg na

zaspokojenie zapotrzebowania

w restauracjach. Karmienie kréw

ubocznymi produktami pochodze-

nia zwierzecego jest korzystne
finansowo, ale moze spowodo-
wac choroby, a dopuszczanie za-
kazonego miesa do obiegu moze
wywotac skargi grup eksper-
téw, ktére jednak zawsze mozna
przekupi¢. Sektor restauracyjny
wymaga duzych kompromisaéw,
bowiem istnieje koniecznos$¢ po-
godzenia zwalniania niekompe-
tentnych pracownikdéw z polityka
pracy lokalnych wtadz.

The McDonald's Videogame uzywa
retoryki proceduralnej w kontekscie
koniecznos$ci stosowania korupcji
w Swiecie przemystu fast foodowe-
go oraz wszechobecnej chciwosci, ktéra z kolei
prowadzi do wzrostu korupcji. Jesli gracz chce
odnies¢ sukces w grze, musi uzywac hormondéw
wzrostu, przykupywac republiki bananowe, musi
korzystac¢ z kampanii PR i lobbyingu. Ponadto, za-
wsze istnieje pokusa korupcji, niszczenia tubyl-
czych wiosek, uzywania produktéw pochodzenia
zwierzecego i ukrywania ryzyka zdrowotnego.
Te pokusy, mimo ze przynoszg niewielkie zyski,
wcigz kusza gracza. Patrick Dugan wyjasnia, ze
gra narzuca ograniczenia, z jednej strony przy-
pominajgce konieczne zto, jednak z drugiej stro-
ny... przedstawia praktyki biznesowe, ktére sg
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kontrproduktywne i po prostu gtupie®t. Gracze
uczg sie tego, jak mozna odczytywac te opinie
w systemie gry i jak je interpretowac w kontek-
Scie zycia codziennego.

Sposoby na wykorzystanie retoryki procedu-
ralnej: krytyczne spojrzenie na ideologie

Retoryka proceduralna zostata w tym tekscie
pokazana jako sposdéb na prezentacje abstrak-
cyjnych pojec i jako specyficzny rodzaj komuni-
kacji dziatajgcy w konkretnych grach takich jak,
np. Animal Crossing i The McDonald's Videogame.
Warto w tym miejscu przedstawic kilka bardziej
ogblnych przyktadéw, w jaki sposéb gry moga
by¢ uzywane w celach retorycznych.

Jednym ze sposobdéw na wykorzystanie re-
toryki proceduralnej jest odkrycie i wyjasnienie
ukrytych sposobéw myslenia, ktére czesto sg
impulsami spotecznych, politycznych czy kul-
turalnych zachowan. Czesto nazywamy takag
logike ideologig - terminem posiadajgcym dtu-
g3 i skomplikowana historie znaczenia. Platon
w swojej stynnej metaforze jaskini zawartej
w Republice, poréwnat ludzkie postrzeganie
rzeczywistosci do wiezniéw ogladajgcych cie-
nie na Scianie jaskini. WieZniowie widzg tylko
zdeformowany cien bytu idealnego danego
obiektu?’. Dla Platona réznica miedzy ideatem
a wymiarem rzeczywistym moze by¢ pokonana
tylko dzieki przypomnieniu sobie tych idealnych
bytéw. Twierdzi, ze ludzkie dusze byty kiedy$ po-
taczone z tymi formami, a tym samym réwniez
sg niesmiertelne. Termin ideologia sam w sobie
pochodzi od osiemnastowiecznego francuskie-
go rewolucjonisty Antoine Destutt de
Tracy, ktéry uwazat ideologie za nauke
o zrédtach idei, czyli o tym, w jaki spo-
séb ludzie zyskujg dostep ze Swiata
materialnego do Swiata idei?®. Ray-
mond Boudon przytacza wypowiedz
Napoleona na temat ideologii:

Kiedy Destutt de Tracy i Volney pré-
bowali ugasic¢ imperialne ambicje
Napoleona, ten pogardliwie nazwat
ich ideologami, majgc na mysli ludzi,
ktérzy chcieli zamienic¢ abstrakcyj-
ne rozwazania na polityke realng
(realpolitik), jak to p6zniej zostato
nazwane. Od tamtej pory, ideologia

oznaczata te abstrakcyjne (i raczej watpli-
we) teorie, rzekomo oparte na rozumie lub
nauce, ktére prébowaty opisac porzgdek
spoteczny i kierowaé politykg.?

Karl Marx rozumiat ideologie podobnie i na-
dat jej najbardziej charakterystyczny opis: nie sg
tego swiadomi, ale to robig [Sie wissen das nicht,
aber sie tun esP’. Tym samym ideologia straci-
ta swoje znaczenie oreza przeciwko ustalonym
ideom, zyskujac tym samym zdecydowanie ne-
gatywne konotacje.

Gry wideo, jak wszystkie inne artefakty kul-
turowe, nie powstajg w prézni kulturowej. Kazdy
taki artefakt jest nacechowany uprzedzeniami
swoich twércéw. Gry wideo mogg poméc rzucic
Swiatto na te stronniczos¢ ideologiczng. Czasami
takie uprzedzenia sg nieumys$lne i gteboko ukry-
te, innym razem sg celowo przedstawione jako
co$ pozytywnego, z czym mozemy sie zgodzic
Llub tez nie.

W 2002 roku Armia Standéw Zjednoczonych zre-
alizowata bezprecedensowy projekt finansowa-
ny przez rzgd - wydata gre-strzelanke z gatun-
ku First Person Shooter (FPS), America's Army:
Operations®. Gra ta byta znana szerszej grupie
odbiorcéw jako narzedzie rekrutacyjne i komuni-
kacyjne armii, zaprojektowane po to, by stworzy¢
symulacje dziatan armii, z ktérej bedg mogli ko-
rzystaé mtodzi cywile?.
Zostata stworzona na
najnowszym wtedy

Rys.4 America's Army, wy-
sokobudzetowa symulacja
silniku Unreal 2, bar-  zycia w armii U.S.A., prze-
dzo kosztownej i pro-  znaczonado rekrutacjii pu-

blic relations.

fesjonalnej platformie




do tworzenia gier i udostepniona za darmo na
stronie internetowej Armii (patrz: rysunek 4).
W ciggu pierwszych szesciu miesiecy w grze
zarejestrowato sie ponad milion uzytkownikdw,
a 600,000 z nich ukoriczyto podstawowy trening
strzelecki oraz szkolenie bojowe (BCT), koniecz-
ny do uzyskania dostepu do dalszych mis;ji®.

Chociaz America's Army nalezy do popular-
nego gatunku pierwszoosoobowych strzelanek,
fakt, ze wojskowi chcieli zaoferowac graczom
realistyczne spojrzenie na mozliwosci rozwoju
osobistego oraz rozwoju kariery poprzez skom-
plikowang gre role-playing znacznie wptyneto
na jej postrzeganie. Usunieto albo zmieniono
wiele standardowych elementéw dostepnych
w konwencjonalnych i taktycznych grach FPS3“.
Jednak najciekawszym elementem gry jest sy-
mulacja polityki. America's Army podporzadko-
wuje sie surowym zasadom podejmowania dzia-
tan przy uzyciu sity (Army Rules of Engagement,
ROE), a tym samym minimalizuje chaos panujgcy
zazwyczaj w grach druzynowych. Podczas gdy
Counter Strike zacheca gracza do zabijania jak
najwiekszej liczby wrogdw, uzytkownicy Ameri-
ca's Army wykonuja krétkie misje, takie jak rato-
wanie jencéw wojennych, przejmowanie budyn-
kéw czy zdobywanie instalacji wroga. Zasady
ROE sg ostre i nie do ztamania. Piszac o grze, jej
projektant Michael Zyda wyjasnia:

Wszyscy gracze muszg postepowac zgod-
nie z prawem wojennym. Jesli gracz naru-
szy amerykaniski kodeks The Uniform Code

of Military Justice, zasady podejmowania

dziatan przy uzyciu sity albo zasady wojny

na lgdzie, kara jest natychmiastowa. Uzyt-
kownik szybko znajdzie sie w celi w Forcie

Leavenworth, grajgc smutne bluesowe

melodie na harmonijce. Ciggte tamanie

zasad moze doprowadzi¢ do catkowitego

usuniecia uzytkownika z rozgrywki. Wéw-
czas, jesli chciatby wrdcic do gry, musiat-
by od nowa zatozy¢ konto i zaczg¢ swojg

przygode od zera®.

Wielu graczy szybko przekonato sie o suro-
wosci tych zasad juz w trakcie poczgtkowego tre-
ningu, podczas ktérego zwrdcenie broni w stro-
ne swojego sierzanta natychmiastowo konczy
sie wiezieniem. To zdecydowane uzaleznienie
mozliwosci kontynuowania gry od zachowania

gracza, w przekonujacy sposéb pokazuje - za po-
moca retoryki proceduralnej - wojskowe struk-
tury dowodzenia (chain of command), najbardziej
podstawowe zasady funkcjonowania armii, ktére
nowi rekruci muszag natychmiastowo zrozumiec.
Nawet uzycie wulgarnego jezyka jest podstawg
do ukarania gracza.

Gra wigze réwniez ROE i strukture dowodze-
nia z zasadami moralnymi U.S. Army. Podobnie
jak w wielu innych pozycjach, kiedy gracz ukon-
czy konkretny poziom, zdobywa punkty widocz-
ne pézniej w Swiatowym rankingu. Po zdoby-
ciu pewnej ilosci punktéw, statystyka postaci
o nazwie Honor wzrasta. Warto$¢ Honoru gracza
oznacza jego oddanie grze oraz zdobyte przez
niego umiejetnosci. Grozba utraty Honoru sku-
tecznie zniecheca wiec graczy do tamania ROE
oraz struktur dowodzenia. Odzyskanie postaci
utraconej przez naruszenie zasad i doprowa-
dzenie jej do poziomu, na jakim znajdowata sie
wczesniej, jest niezwykle trudne.

Powigzanie Honoru i odbywania przypad-
kowych, pozbawionych kontekstu polityczne-
go misji, daje szczegdlny wzglad w spotecz-
ne realia U.S. Army. Poczatkowo zdobywanie
punktéw honoru wydaje sie pozbawione sensu,
jednakze z czasem okazuje sie, ze system ten
ma wiele wspélnego z faktycznym systemem
odznaczen wojskowych. Wstegi, medale i inne
nagrody otrzymywane sg za wykonanie misji
zakoriczonych sukcesami. Trening, rozwéj oso-
bisty, wypetnianie misji, a takze wiele innych
elementdéw gry moze rowniez przyniesc¢ zot-
nierzowi nowe wyréznienia. Wszystkie te od-
znaczenia sg pézniej noszone na odSwietnym
mundurze i Swiadczg o honorze i szlachetnoSci
ich wtasciciela. Fakt, ze zwykty obywatel nie ma
pojecia o tym, co one oznaczajg, wskazuje na to,
ze pokazujg one nie indywidualne osiggniecia ich
wtasciciela, lecz jego abstrakcyjng wartos¢ jako
zotnierza. America's Army dzieki swojej mecha-
nice z powodzeniem odzwierciedla ten system.
Zyda, podsumowujac gre, powiedziat: Gtdwnym
celem gry jest pokazanie pracy zespotowej w US
Army. Ponad wszystko Zotnierze muszg czuc sie
czescig grupy postepujgcej zgodnie z wartoscia-
mi i zasadami armii®.

Podejscie projektantow America's Army jest
podobne (cho¢ nie identyczne) do idei gier epis-
temicznych (poznawczych) przedstawionej przez
Davida Williamsona Shaffera®’. Shaffer twierdzi,
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ze gry moga pokazywac modele pracy profe-
sjonalistéw, oferujgc przy tym niekompletny,
jednakze realistyczny wizerunek ich pracy. Gee
mowi, iz takie typy gier pozwalajg przypuszczad,
ze nawet bardzo mtodzi uczniowie, dzieki grom
wideo umieszczonym w dobrze zorganizowanym
programie nauczania, majg mozliwosé zapozna-
nia sie z wartosciowymi sposobami nauki, ktére
mogg przeniesc¢ na umiejetnosci szkolne oraz ro-
zumienie konceptualne®. Na pierwszy rzut oka
America's Army wydaje sie idealnym przyktadem
gry poznawczej, gdyz pokazuje model wartosci
i zachowan w armii, a przy tym oferuje graczo-
wi realistyczne doSwiadczenie mtodego rekru-
ta. America's Army pokazuje réwniez, ze gry po-
znawcze niosg za sobg wiele zagrozen, bowiem
czasami warto poddac ocenie przedstawione
w grze wartosci, a nie przyjmowac je na Slepo.
Retoryka proceduralna oferuje

takie mozliwosci.

Sposoby uzywania retoryki
proceduralnej: tworzenie
i analiza argumentow

Gry wideo ukazujgce pewne
ideologie moga, ale nie musza,
robi¢ to umyslnie. The McDo-
nald’s Videogame jest przy-
ktadem gry, ktéra przedstawia
negatywne opinie o konkret-
nym systemie, a réwnoczes$nie
stanowi rodzaj satyrycznego

kampanii w wyborach wtadzy ustawodawczej
Wszystkie te kwestie dla obywateli sg suche
i abstrakcyjne, wiec bardzo mato prawdopodob-
ne jest to, ze obywatele z wtasnej woli chcieliby
rozpoczgc dialog o tych kwestiach, czy to pu-
bliczny, czy prywatny. Co wiecej, wszystkie te
zajwiska sg ze soba $cisle powigzane. Standardy
edukacji wptywajg na kwalifikacje profesjonalne,
co natomiast wptywa na system pomocy spo-
tecznej. Aby wiec lepiej przekazac¢ stanowiska
swoich kandydatéw na te tematy, Partia Re-
publikanska zlecita stworzenie gry Take Back
Illinois, wykorzystujgcg skomplikowang, wspot-
zalezng retoryke proceduralng?.

Take Back Illinois sktada sie z czterech osob-
nych rozgrywek, trzech obracajacych sie wo-
két kwestii politycznych oraz jednej porusza-
jacej temat zaangazowania obywatelskiego.

GOAL. BO% performance on each game affects all the
others!

i politycznego komentarza kry-
tykujgcego procesy zachodzgce

w przemysle fast fooddw. Istniejg
jednakze gry, przy pomocy ktérych
prébuje sie uzasadni¢ i wyjasni¢  lekarskich.
konkretne postawy polityczne lub

spoteczne. Takie gry réwniez uzywajg retoryki
proceduralnej do budowania argumentdéw, kté-
re gracze moga potem samodzielnie odkrywac
podczas rozgrywki.

Wczesng jesienig 2004 roku przedstawi-
ciele Republikandéw z Illinois zlecili stworzenie
gry stuzgcej do prezentacji ich stanowiska na
temat kilku kwestii dotyczgcych sposobu dzia-
tania panstw, takich jak zmiana sposobu poste-
powania w sprawie btedéw lekarskich, zmiany
standardéw edukacji czy tez lokalny rozwdj
ekonomiczny. Byty to kluczowe sprawy dla ich

gra o polityce spotecznej;

tutaj o reformie nt. btedéw

Rys. 5 Take Back Illinois,

Czesci tacza sie ze sobg, a zmiany
wprowadzone w jednej, majg swo-
je odzwierciedlenie w innych. Kazda
z nich stawia tez graczowi inny cel do
osiggniecia. Na przyktad, jesli chodzi o reforme
w sprawie btedéw lekarskich, gracz musi pod-
nies¢ ogélne zdrowie publiczne do pewnego
ustalonego poziomu. Ma na to okresSlong ilos¢
czasu, odmierzang za pomocg matego kalen-
darza w rogu ekranu. Rozgrywka zaczyna sie
pierwszego stycznia, a kazdy dzien to kilka se-
kund czasu rzeczywistego. Zeby wygra¢, gracz
musi osiggnac cel przed uptywem czasu. Szyb-
ki sukces przynosi mu mniej punktéw, a w grze
mniejsza iloS¢ punktdw oznacza lepszy wynik
ogblny (patrz: rysunek 5).



Retoryka proceduralna kazdej z tych ustaw
zostata zaprojektowana w taki sposéb, zeby jak
najwiecej szczegétéw zmiescito sie na jak naj-
mniejszej platformie, z mozliwie jak najmniejszg
iloScig ograniczen. W czesci rozgrywki skupiaja-
cej sie na reformie prawa cate miasto sktada sie
z 0s6b o réznym stanie zdrowia - sg ludzie zdro-
wi, chorzy oraz ciezko chorzy, a ich stan podczas
gry moze ulegac¢ zmianom. Miasto posiada kilka
gabinetéw medycznych, do ktérych gracz moze
wystac chorych obywateli na leczenie. W ILLi-
nois gabinety medyczne - w poréwnaniu do in-
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Rys. 6 Dzwignie pozwalajg ~ nych standw - musza
graczowi stwarzac proste ptaci¢ bardzo wysokie
ustawy. stawki ubezpieczen

od bteddéw lekarskich.
Kandydaci Republikanéw chcieli wiec znalez¢
poparcie dla dziatan, ktére umozliwityby zmniej-
szenie tych stawek. Uzytkownik
moze korzystac z panelu ustaw
pozwalajgcego na wprowa-
dzenie drobnych zmian w usta-
wach w grze (patrz: rysunek 6).
W zaprezentowanym przyktadzie
gracz moze zmieni¢ maksymalne
wysokosci odszkodowan, ktére
bedzie trzeba zaptaci¢ w proce-
sie o btad lekarski oraz kwote na
inwestycje w badania medyczne,
majgce zmniejszy¢ prawdopodo-
bieAstwo podobnych przypadkéw
w przysztosci. W tej czesci gry

utrzymywanie wysokiego pozio- | ‘e &
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W pozostatych czesciach gry pojawiajg sie
podobne retoryki proceduralne, inne dla kazdej
kwestii. W cze$ci stanowigcej o edukacji gracz
jednoczesnie zarzgdza kilkoma okregami szkol-
nymi w catym stanie. Niektére okregi zaczynajg
z nizszymi standardami nauczania, podczas gdy
pozostate cieszg sie nieproporcjonalnie duzymi
dotacjami lub matym stosunkiem liczby nauczy-
cieli do liczby studentéw. Gracz musi nauczaé
w kazdym z tych okregéw, po kolei wprowadzajgc
sekwencje odpowiadajgcg standardom w kazdym
z nich, ktérg musi wczesniej zapamietac (patrz:
rysunek 7). Ta retoryka proceduralna ma pokazad
trudnos$¢ w zarzgdzaniu wieloma standardami
nauczania obowigzujgcymi na przestrzeni jed-
nego stanu. Gracze szybko mogli pojg¢ przed-
stawiony problem podczas préb zapamietania
czterech lub pieciu sekwencji dla réznych szkét.
By rozgrywka byta efektywniejsza, gracze musza
zmienia¢ standardy poprzez dostosowywanie
ustaw w kazdym z okregdw. Gracz moze réw-
niez zmieniac ilo$¢ dotacji i pomagac bardziej
potrzebujgcym szkotom, podnoszgac ich jakos¢
nauczania.

Na forach publicznych kwestie ustaw sg cze-
sto rozwazane niezaleznie od siebie, mimo ze
wiekszos¢ z nich jest z znaczgcy sposéb pota-
czona. W celu podkresSlenia retoryki wspétza-
leznoSci Take Back Illinois wprowadza osobne
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szkolenia w grze o rozwoju ekonomicznym. Spa-
rametryzowane interakcje pomiedzy modelami
symulacji stuzg jako elementarna retoryka dla
zazebionego zwigzku miedzy tymi kwestiami,
a takze innymi.

Jesli gracz chce, zeby rozgrywka zakonczy-
ta sie sukcesem, jest zmuszony do ocenienia
stanowiska kampanii wyborczej, co do kwestii
poruszanych w danej grze. Przyktadowo: wy-
grana w grze zwigzanej z btedami lekarskimi
okazuje sie niemozliwa, jesli nie obnizy sie mak-
symalnych strat nieekonomicznych dla pozwéw
o btedy lekarskie (mimo ze, obnizanie ich poza
wszelkie granice rozsgdku zmniejsza prawdo-
podobieristwo przewinieri). Retoryka procedu-
ralna w grze jest skompresowang wersjg sta-
nowiska kampanii w tych kwestiach. Podczas
grania, gracz w zaden sposdb nie jest podda-
wany praniu mézgu, ani tez manipulowany do
przyjecia opinii kandydata. Dowiaduje sie jedynie
jak wygladajg propozycje kandy-
data, a po grze moze je p6zniej
zbadac¢ dogtebniej i zgodzi¢ sie
z nimi badz je odrzuci¢. Zadna
z czesci gry nie wyraza pogla-
du gtoszacego, ze sama zmiana
ustaw jest wystarczajgca do
wprowadzenia zmian spotecz-
nych. W kazdej z nich bowiem
gracz musi podejmowac inne
powazne dziatania, by osiggnac
takie cele jak ulepszenie opieki
medycznej czy systemu eduka-

Cji, co pokazuje nierozerwalnosé
réznych dziedzin polityki.

Take Back Illinois i The Mc-
Donald's Videogame sa wyspecja-
lizowanymi pozycjami, wyproduko-
wanymi specjalnie do osiggniecia
konkretnych celéw, w ktérych zato-
zenia perswazyjne przewazajg nad
rozrywka. Retoryka proceduralna
nie ogranicza sie jedynie do waskich
dziedzin gier politycznych czy edu-
kacyjnych, gdyz te same wtasciwosci posiadajg
takze gry komercyjne.

Przyktadem takiej gry jest Bully firmy Rock-
star Games, ktéra wyprodukowata serie Grand
Theft Auto“®. W Bully gracz wciela sie w Jim-
my'ego Hopkinsa, nastolatka porzuconego
w Bullworth Academy przez swojg obojetna

Rys.8 Wielu krytykow twier-
dzi, ze Bully gloryfikuje zne-
canie uczniéw nad stabszy-
mi, jednak jest to bardziej
odwzorowanie modelu hie-
rarchii spotecznej w szkole

niz symulacja kocenia.

matke i ojczyma, ktérzy jadg w ekstrawagancka
podréz posSlubng. Szkota jest petna zabijakéw
i awanturnikéw, a Jimmy z trudnoscig stara sie
odnalez¢ w niej swoje miejsce. Gra spotkata sie
z ostrg krytyka, poniewaz rzekomo gloryfikuje
znecanie sie nad innymi. Tak naprawde gra po-
kazuje, ze znecanie sie nad stabszymi nie jest
w zaden sposéb imponujgce i godne uznania.
Bohater gry, Jimmy, ciggle wpada w ktopoty
z powodu agresywnych kolegéw, ktérzy stale
znecajg sie nad innymi, czy to fizycznie, czy to
psychicznie. Unikanie wiec tych niebezpiecz-
nych uczniéw (w grze tworzg oni wtasng grupe
i noszg takie same uniformy), pozwala graczo-
wi unikng¢ konfrontacji. Jednak w sytuacji, gdy
gracz nieSwiadomie stanie przy cudzej szafce,
moze sie momentalnie spodziewac brutalnego
odepchniecia (patrz: rysunek 8). Bully tworzy
model struktury spotecznej szkoty poprzez

wyrazisty zestaw zasad, a takze wysuwa

przy pomocy procedu pytanie o ko-
niecznos$¢ konfrontacji. Konfronta-
Cja w grze nie jest ani pozgdana, ani
szlachetna, jednak konieczna, jesli
chce sie przywréci¢ porzadek. Gra
daje przywileje stabeuszom (kujo-
nom i dziewczynom), natomiast po-
stac, ktdérg kieruje gracz, nie chcac
do nich sie zalicza¢ spedza wiekszos¢ swojego
czasu, podwazajac rzady ositkéw i sportowcdw
i starajac sie wyréwnac niesprawiedliwosci hie-
rarchii spotecznej.

Bully jest komentarzem i satyrg na temat sta-
nu spoteczenstwa, jednak jako gra rozrywkowa
posiada typowe cechy tego typu gier. Gry typu



The McDonald's Game sg bardziej dydaktyczne,
gry podobne do Bully sg przekazujg swoje zato-
zenia w bardziej subtelny sposéb. Zadna z tych
przyjetych technik nie jest mniej lub bardziej
stuszna, ale kazda tworzy inny rodzaj jezyka
opartego na grze, ktéry moze by¢ mniej lub bar-
dziej odpowiedni do danego tematu.

Firma Rockstar, w przeciwieristwie do
innych deweloperdéw (np. Willa Wrighta), nie
wypowiada sie na temat retoryki procedural-
nej zawartej w Bully. W grze Spore stworzonej
przez wspomnianego juz Willa Wrighta i firme
Maxis*' gracz zaczyna rozgrywke z jednym mi-

kroorganizmem i rozwija go do skomplikowane-
go, Swiadomego stworzenia. Nastepnie buduje
cywilizacje, sity wojskowe i super-rase zdolna
do podrézy kosmicznych. Spore jest bogata
i skomplikowang gra, ktéra w przejrzysty spo-
séb przedstawia konkretne tematy i sygnalizuje
zgrzyty pomiedzy ewolucjg a selekcjg naturalna.

Na corocznej konferencji Game De-
velopers Conference Wright wyja-
Snit, ze tak naprawde w swojej grze
chciat poruszy¢ temat astrobiologii,
nauki badajgcej zycie w kosmosie*?.
Zastanawiat sie bowiem czesto nad tym, czy
poza ludZzmi istnieje inteligentne zycie w ko-
smosie. Zaktadat réwniez, ze formy istnienia
pojawiajg sie naturalnie i ewoluujg powoli, wiec
szansa na znalezienie innego inteligentnego
stworzenia we wszechswiecie jest niesamowi-
cie mata. W teorii Wright miat nadzieje, ze uda
mu sie poprzez gre przedstawi¢ idee gtoszaca,
Ze zycie jest przenoszone z miejsca na miejsce
przez starsze, bardziej rozwiniete cywilizacje,

Rys.9 Spore przedstawia
kwestie rozwoju zycia
w kosmosie poprzez symu-

lacje teorii panspermii.

a nie powstaje samoczynnie. Opinie Wrighta na

temat astrobiologii oparte sg na koncepcji ziar-
na przenoszonego przez wiatr lub inne czynniki,
ktére to struktury reprodukcji nazywane sa spo-
res (zarodniki). Spore przedstawia to spojrzenie

na astrobiologie, subtelnie popierajgcopinie, ze

rozwdj zycia w kosmosie jest prawdopodobnie

wywotany przez inne inteligentne stworzenia,
przenoszgce zycie z gwiazdy na gwiazde (patrz:

rysunek 9). By¢ moze gruba ksigzka o wiele le-
piej wyjasnitaby ten proces, jednak w Spore to

gracz sam odkrywa te hipoteze dzieki przestrze-
ni mozliwosci stworzonej zasadami rozgrywki.
Sam akt odkrywania argumentu proceduralnego

poprzez granie jest reprezentacyjny dla retoryki

proceduralnej.

Nauka ptynaca z retoryki proceduralnej

Gry wideo sg modelami praw-
dziwych i wyimaginowanych
systemoéw. Zawsze gramy, czyli
bawimy sie, kiedy uzywamy gier
wideo, ale gra nie zawsze jest
tylko rozrywka. Kiedy gramy,
odkrywamy przestrzenie moz-
liwosci w ramach zestawu regut
- uczymy sie rozumiec i oceniac
znaczenie gry. Gry wideo poka-
zuja, jak dziataja lub jak mogtyby
dziata¢ spoteczne i kulturalne
systemy na Swiecie. Tytuty takie
jak Spore albo Take Back Illinois
wysuwajg hipotezy na tematy
abstrakcyjnych, konceptualnych
systeméw w ten sam sposéb, w jaki
robig to mechaniczne modele. Kiedy
gramy w gry wideo, mozemy inter-
pretowac te hipotezy i rozwazyg,
jakie majg miejsce w naszym zyciu.
Granie w gry jest rodzajem piSmiennosci, ale
nie tej potrzebnej do czytania lub pisania, tylko
tej, ktéra pomaga krytykowac systemy. Piszgc
system, mam na mysli nie tylko takie imperso-
nalne, wielkoskalowe struktury jak systemy po-
lityczne, lecz takze wszelkie spoteczne bgdz kul-
turalne praktyki. Wiekszos¢ z nich moze zostac
przedstawiona w grach wideo. Animal Crossing
prezentuje model konsumpcyjnego kapitalizmu,
ktéry gracz moze przyjac badz odrzucié. Kiedy
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gramy w gry, skupiajac sie na odkryciu ich retoryk
proceduralnych, uczymy sie zadawac pytania
na temat modeli przedstawionych w tych grach.

Rodzaj pismiennosci technologicznej oferowa-
ny przez retoryke proceduralng staje sie coraz
bardziej potrzebny zaréwno dzieciom, jak i do-
rostym. Rozwdj i rozprzestrzenianie sie mediéw
losowego dostepu jak programy czy gry kom-
puterowe wymaga od ludzi postawy krytycznej.
Nauka krytycznych wyboréw zaczyna sie w domu,
bowiem to rodzice majg za zadanie nauczy¢
dzieci prawidtowej recepcji gier, filmdéw czy tez
powiesci... Dorosli takze moga sie nauczyc grac
w gry, jednak bardzo
czesto juz posiadajg te

Retoryka proceduralna ma wazng role do
spetnienia w sposobie nauczania programowania
i tworzenia gier. Zainteresowanie grami jako ob-
szarem kultury ro$nie wraz ze wzrostem znacze-
nia samych komputerdw, a niektérzy pedagodzy
majg nadzieje, ze nauka tworzenia gier stanie sie
punktem odniesienia do nauki ogélnych umiejet-
nosci komputerowych w szkotach“. Gry wideo
sg interesujgce, dzieci chca w nie graci chca je
tworzy¢. Mozna przyciggnac dzieci do nauk kom-
puterowych wtasnie poprzez projektowanie gier,
a nastepnie mozna prébowac pogtebiac ich zain-
teresowanie matematyka, naukg czy technologia.

ztym podejsciem do na-

umiejetnosc. Ci, ktérzy
dorastali grajac juz wy-
chowujg kolejne pokole-
nia graczy: szesciolatek
bawigcy sie Atari VCS
w 1978 roku miat trzy-
dziesci piec lat w 2007
roku. Wspétczesnie ro-
dzice moga grac w gry
ze swoimi dzie¢mi tak,
jak poprzednie genera-
cje ogladaty ze swoimi
pociechami westerny
albo czytaty komiksy.
Zanim jednak zaczng
gra¢ z dzie€mi w gry,

Gry wideo nie sg btahostkami, medium
stworzonym jedynie dla rozrywki i przy-
jemnosci. Jednoczesnie, nie oznacza to, ze
kazda z nich musi formutowaé zaawan-
sowane sady na temat Swiata wokét
nas. Przy pomocy gier mozna budowa¢
argumenty, przekonywa¢, wyrazac idee.
Ale nie jest to co$, co musi by¢ obecne
w kazdej grze. W miare, jak zaczynamy
coraz lepiej rozumieé¢ medium, jakim sg
gry komputerowe, kluczowym jest, ze-
bysSmy nauczyli sie, jak gra¢ w nie sposéb
krytyczny, refleksyjny; jak wydobywa¢c
zawarte w nich tresci, zaréwno te podane
wprost, jak i te ukryte miedzy wierszami.

Taki pomyst nie jest
Mg

uki programowania, ale
mocno ryzykownym,
poniewaz moze prowa-
dzi¢ do opinii, ze stwo-
rzenie jakiejkolwiek gry
samo w sobie oferuje
wartosci pedagogicz-
ne. Trzeba podkreslac
walory edukacyjne gier,
nie tylko ich elemen-
ty rozrywkowe. Poza
uzywaniem gier wideo
do nauki programo-
wania (proceduralna
piSmiennos$¢), mozna
takze na ich przykta-

sami muszg sie na-
uczyc grac krytycznie,
a przede wszystkim muszg oduczy¢ sie trakto-
wania ich jako zwyktej rozryweki.

Pedagodzy réwniez majg wazna role do ode-
grania w procesie grania. Kiedy gry wideo sa
uzywane w szkotach, czesto uwaza sie, ze po-
winny by¢ jedynie dodatkami wspomagajgcymi
nauczanie bardzo konkretnych zagadnien, np.
podstaw chemii. Jednak jesli spojrzymy na gry
jako na proceduralne reprezentacje ztozonych
zjawisk zachodzacych w Swiecie, zaczynajg sie
one jawic jako odrebny Srodek przekazu, korzy-
stania z ktérego w Swiadomy sposéb mtodzi lu-
dzie powinni uczy¢ sie w szkole. Pedagodzy po-
winni wiec rozwazy¢ wtgczenie dyskusji na temat
gier w programy przedmiotéw humanistycznych,
zajmujgcych sie literatura, jezykiem, historig czy
sztukg - tak samo jak dyskutuje sie podczas tych
lekcji na temat ksigzek czy filmdw.

dzie uczy¢ formutowa-
nia opinii przy pomocy
mechanizmdéw oferowanych przez komputery
(retoryka proceduralna). Zaréwno podczas pro-
gramowania, jak i czytania, dzieci moga nauczy¢
sie formutowac wtasne sgdy na temat Swiata
przy pomocy opisywanych przez siebie proce-
dur. Taka praktyka okresla tworzenie gier jako
dziatalnosé retorycznag, nie tylko techniczng lub
artystyczna. Uczgc dzieci, jak wyrazac swoje
zdanie - nawet przez proste modele zycia co-
dziennego - gry wideo moga stac sie medium,
ktére bedzie je zachecac zaréwno do nauki pro-
gramowania jak i artystycznej ekspresji. Nauka
programowania jest juz czesto wbudowana
w programy nauczania (przyktadowo progra-
my takie jak: MIT Scratch,** The MacArthur Uni-
versity of Wisconsin/Gamelab Game Designer
project,* the London Knowledge Lab's Making



Games Project,*s Carnegie Mellon University's
Alice, iinne). Obecnos¢ gier wideo w progra-
mie nauczania moze wiec stworzy¢ podstawy do
wprowadzenia zintegrowanej edukacji piSmien-
nictwa proceduralnego i retoryki proceduralne;.

Gry wideo nie sg btahostkami, medium stwo-
rzonym jedynie dla rozrywki i przyjemnosci. Jed-
noczesnie, nie oznacza to, ze kazda z nich musi
formutowaé zaawansowane sgdy na temat
Swiata wokét nas. Przy pomocy gier mozna bu-
dowac argumenty, przekonywaé, wyrazac idee.
Ale nie jest to co$, co musi by¢ obecne w kaz-
dej grze. W miare, jak zaczynamy coraz lepiej
rozumiec¢ medium, jakim sg gry komputerowe,
kluczowym jest, zebySmy nauczyli sie, jak grac
w nie sposéb krytyczny, refleksyjny; jak wydo-
bywa¢ zawarte w nich tresci, zaréwno te po-
dane wprost, jak i te ukryte miedzy wierszami.
Niezbedne jest do tego rozumienie, czym jest
proceduralnos¢ i umiejetnos¢ korzystania z niej.
Programowanie lub korzystanie z komputera
nie jest tu kluczowg kompetencjg. Aby w petni
wykorzysta¢ mozliwosci gier, podczas grania
w nie musimy nauczy¢ sie rozumieé, czym sg
przestrzenie mozliwos$ci wyznaczone przez za-
sady tych gier, a nastepnie je eksplorowac oraz
odnosic¢ do zycia codziennego: akceptowac je,
kwestionowac lub odrzucac.

Artykut dostepny na licencji Creative Commons
Uznanie autorstwa - Uzycie niekomercyjne -
Bez utworéw zaleznych 3.0 Polska. Miejsce
oryginalnej publikacji: http://nau.edu/CAL/
Interdisciplinary-Writing-Program/_Forms/

RhetoricVideoGames_Bogost.
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lan Bogost

Jest projektantem gier wideo, kryty-
kiem i pracownikiem naukowym oraz
autorem ksigzek o tematyce gier. Jego
gra A Slow Year zdobyta dwie nagro-
dy na IndieCade w 2010. Obecnie jest
szefem Katedry Badan Mediéw w lvan
Allen College of Liberal Arts.
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Zagrates. | co dalej?

Fundacja EkoRozwoju

Co mozna zrobi¢ by powstrzymaé/ograniczy¢ 1. Ogranicz lub zrezygnuj z miesa
zmiany klimatu? i produktéw odzwierzecych
Kazdy z nas moze przyczynic sie do powstrzy-
mania, lub przynajmniej ograniczenia zmian kli-
matu. Dziatania te nie wymagajg ani eksperckiej
wiedzy, ani duzej ilosci czasu cho¢ niekiedy moga
by¢ zaskakujace. Cho¢ zmiany klimatu sg sprawa
jak najbardziej naturalng to obecnie zachodzace
zmiany dziejg sie w ogromnym tempie i niestety
sg zwigzane z dziatalnoscig cztowieka. Od po-
czgtku rewolucji przemystowej (ok. 1750 r.) za-
chodzace zmiany dziejg sie w sposéb lawinowy,
a wszystko to zwigzane jest z przyrostem na-
turalnym i nadmierng eksploatacjag paliw kopal- +
nych. Podobne co w XX w. zmiany stezenia CO2
i globalnej temperatury — w okresie zlodowacen
zajmowaty ok. 5000 lat!

Przemystowa produkcja miesa
pochtania ogromne iloSci energii
pochodzgcej z paliw kopalnych.
Chodzi tu m.in. o rope naftowa do
napedzania maszyn rolniczych,
a takze energie zuzywang w rzez-
niach i przetwarniach miesa.

Ponadto, zwierzeta hodowlane
wydalajg do atmosfery olbrzymie
ilosci metanu (gaz majgcy 20-krot-

_ _ nie wiekszy wptyw na efekt cie-
é 1 O.gram.cz lub zrezzygnul i plarniany niz dwutlenek wegla),
—_— zmigsa i produktow i aznawoz6w sztucznych ulatniajg

odzwierzecych. sie do atmosfery tlenki azotu (gaz,

ktérego wptyw na efekt cieplarnia-
ny jest 150 razy silniejszy niz CO2).

OoMmoc 2. Postaw na transport

e oo zbiorowy. +

Do tego dochodzi wycinka laséw
i amazonskich pod uprawy soi oraz
) ™ 3.Zmniejsz ilos¢ na tereny do wypasu bydta.

l :):l produkowanych
odpadoéw

Wszystkie te czynniki wptywajg

4. Kupuj produkty

na zmiany klimatu. Wykarczowa-
lokalne

ne, wyjatowione tereny stepowie-
ja i wysychaja.




Wyprodukowanie 1 kg wotowiny prowadzi do
wiekszej emisji gazéw cieplarnianych takich jak
dwutlenek wegla oraz innych substancji trujg-
cych niz wydziela samochéd podczas nieprze-
rwanej jazdy przez dwie godziny.

produkcja
1kg wotowiny

2 godziny jazdy
samochodem

Jednoczesnie dieta bezmiesna to mniejsze zu-
zycie wody: aby wyprodukowac 1 kg miesa po-
trzeba Srednio 20 000 litréw wody (produkcja 1
kg wotowiny pochtania az 50 000 litréw wody!).
Zatem ograniczajgc mieso i produkty odzwierze-
ce (mleko, sery) zaoszczedzisz duzo wiecej wody
w skali globalnej (dziesigtki tysiecy litréw) niz
tylko wybierajgc prysznic zamiast kagpieli (kil-
kadziesigt litrow).

20 000 litréw
ograniczenie spozycia miesa
% 60 litrow

prysznic zamiast kapieli
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2. Postaw na transport zbiorowy.

Transport drogowy to w 98% ropa. Srednia emisja
dwutlenku wegla na jeden kilometr przejecha-
ny przez samochdéd osobowy wynosi okoto 160
gram (dane dla UE), dla samochodu terenowego
moze to by¢ nawet 0,5 kilograma! Rozwigzaniem
jest korzystanie z transportu publicznego, czy
roweru w codziennych dojazdach do szkoty lub
pracy. Na dtugich trasach Swietnym rozwigza-
niem jest carpooling — czyli wspdlna jazda jednym
samochodem.

3. Zmniejsz ilo$é produkowanych odpadéw
Jednym ze skutkéw ubocznych konsumpcji sg
ogromne ilosci odpadéw. Wysypiska Smieci,
Scieki czy réwniez spalarnie generujg produkcje
gazdéw cieplarnianych: metanu oraz CO% tagcznie
odpady generujg prawie 3,4% ogélnej produk-
cji gazéw cieplarnianych! Rozwigzaniem na co
dzien jest uzywanie toreb wielokrotnego uzytku,
ograniczenie zuzycia jednorazowych opakowan,
kupowanie produktéw wykonanych z surowcdéw
wtérnych, unikanie kupowania nadmiaru zywno-
Sci i innych produktéw - to wszystko nie tylko
zmniejszy ilos¢ odpadoéw, ale tez iloS¢ energii po-
trzebnej do wytworzenia tego, co konsumujemy.
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4. Kupuj produkty lokalne

Znaczna iloS¢ energii potrzebnej aby dany produkt
znalazt sie na naszym talerzu pochodzi z trans-
portu. Jednostka ktéra okresla ile kilometréow
przebyt dany produkt od producenta na Twaj

talerz jest zywnosciokilometr (ang. foodmiles).
Szacuje sie, ze Srednio produkty spozywcze prze-
mierzajg do 4000 km, aby dotrze¢ do konsumen-
ta. Dodatkowo przy przewozie zywnosci trzeba

zachowac odpowiednie Srodki bezpieczernistwa:

zywnos¢ nie moze sie zepsud, dlatego tez wspo-
maga sie jg szkodliwymi dla organizmu ludzkiego

konserwantami i innymi substancjami chemicz-
nymi. W przypadku przewozu miesa, ryb czy

mrozonek potrzebne sg tez systemy chtodzace,
ktére wptywajag na zwiekszenie ilosci energii zu-
zytej na dostarczenie takiej zywnosci. Dlatego

tez w trosce o Srodowisko oraz jakos$¢ zywno-
Sci trafiajgcej do konsumenta, nalezy stawiac na

zywnosc lokalng i tym samym wspierac drobnych

przedsiebiorcéow i rolnikéw.

555

00— O

T T T T T T 1
4000 km

Refleksja:

Fundacja EkoRozwoju

To ekologiczna organizacja pozytku
publicznego. Gtéwnym celem FER jest
propagowanie rozwoju zgodnego z na-
turg. FER realizuje projekty zaréwno
w Polsce, jak i w wielu innych krajach
europejskich. Organizacja wspotpra-
cuje z inicjatywami proekologicznymi
i NGO, tworzgc struktury Polskiej Zie-
lonej Sieci oraz Koalicji Klimatycznej.

Jak myslisz, ktore z tych
propozycji sg w obrebie
Twoich mozliwosci?

Zrédta: www.ziemianarozdrozu.org, www.kuchniaplus.pl/kuchnioteka/artykuly/zywnosciokilometry_200.

html http://www.cop19.gov.pl/zmiany-klimatu
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CATAN

Scenariusz - Ropa z Catanu

Ten scenariusz prezentuje jak przeprowadzi¢ za-
jecia dla mtodziezy (gimnazjalnej, licealnej lub
akademickiej) z wykorzystaniem gry planszowej
Osadnicy z Catanu z dodatkiem Ropa z Catanu.

Cele zajec

Ogélnym celem zajec jest edukacja mtodziezy
poprzez zabawe, jaka jest atrakcyjnie przygoto-
wana gra planszowa. W szczegdlnosci intencja
zajel jest zachecenie mtodziezy do refleksji nad
wspoétczesnymi wyzwaniami zwigzanymi z du-
zym tempem eksploatacji naturalnych zasobéw
Ziemi oraz konsekwencjami, jakie grozg jej miesz-
kancom w dtuzszym okresie. W trakcie spotkania
poruszane sg nastepujgce kwestie:

9 Zasoby, ktére mamy do dyspozycji sg ograni-
czone. Nadmierne wykorzystanie ropy, cho-
ciaz korzystne dla niektérych, prowadzi do
wielu probleméw, ktére dotykajg wszystkich
(np. katastrofy klimatyczne).

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

9 Na dtuzszag mete lepiej wspdtpracowac niz
rywalizowad.

2 Warto Swiadomie wybiera¢ swoje cele
i wzorce, ktérym sie poddajemy.

Materiaty i sprzet potrzebne podczas zajec

9 Zestaw gry planszowej Osadnicy z Catanu

< Dodatek dla 5-6 graczy gry planszowej Osad-
nicy z Catanu

9 Dodatek Ropa z Catanu

ROLA MODERATORA

Moderator nie jest ekspertem od ekologii oraz
zmian klimatu. Poprzez wykorzystanie gry Ropa
z Catanu moderator pokazuje uczestnikom pew-
ne mechanizmy zwigzane z wykorzystaniem

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

Twojg rolg jest przeprowadzenie rozgrywki, a na-
stepnie pokazanie zaistniatych w grze sytuacji,
aby umozliwi¢ uczestnikom refleksje i wycig-
gniecie wnioskéw. W tym celu zachecamy Cie do
przeprowadzenia dyskusji po kazdej rozgrywce.
W trakcie dyskusji Twoim zadaniem bedzie za-
dawanie pytan, zachecanie uczestnikéw do dys-
kusji i uczenia sie nawzajem od siebie. By¢ moze
niektérym otworza sie oczy, u innych zostanie
zasiane ziarno watpliwosci, a jeszcze inni po-
zostang przy swoich poglgdach. Najwazniejsze,
aby na etapie podsumowania rozgrywki zachecac
uczestnikéw do samodzielnego myslenia.

Przyktady interwencji moderatora w trakcie gry

9 wyjasnianie zasad gry

<9 zarzadzanie przebiegiem gry od strony tech-
nicznej - rundy, fazy, zdarzenia w grze

9 na poczatku rozgryweki inicjowanie i zacheca-
nie do rozméw pomiedzy uczestnikami - np. To
jest Wasza wspdlna wyspa, jesli potrzebujecie
cos omoéwic wspdlnie, to jest to dozwolone

9 przyktady interwencji moderatora w trakcie
omaoéwienia wnioskéw po grze

<9 zadawanie pytan uczestnikom

9 odnoszenie sie do wypowiedzi graczy, para-
frazowanie i nawigzywanie do celéw

<9 nazywanie tego, co sie dzieje np. gra sie skori-
czyta, a wy dalej rywalizujecie

9 podsumowania wypowiedzi graczy, klaryfi-
kacja parafrazy, pytania pogtebiajgce

PRZED ZAJECIAMI

Roztéz plansze Osadnicy z Catanu wraz z do-
datkami na odpowiednig liczbe graczy — zwraé¢
uwage, ze planszadla 5 - 6 graczy jest bardziej
rozbudowana. Zastosuj odpowiednie ustawie-
nie w zaleznosci od spodziewanej liczby graczy.
Szczegobty opisane w instrukcji skréconej do gry



Osadnicy z Catanu oraz Dodatek dla 5 - 6 graczy.
W przypadku rozgrywki dla 3-4 graczy zasto-
suj ustawienie planszy z instrukcji do dodatku
Ropa z Catanu.

W TRAKCIE ZAJEC

Wstep

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

Za chwile zagramy w gre ,Ropa z Catanu”,
po ktérej porozmawiamy sobie o niej i wy-
nikach. Obejrzymy tez sobie kilka krétkich

filméw, ktére dotyczg tematu klimatu i na-
turalnych zasobow Ziemi. Byé moze dowie-
cie sie pewnych rzeczy, ktére was zaskoczg

lub zadziwiq. Przede wszystkim chciata-
bym/chciatbym zebyscie dobrze sie bawili.
Mam tez nadzieje, ze grajgc w dzisiejszg

gre dowiecie sie czegos nowego i cieka-
wego. Moze tez poznacie nowe kolezanki

i kolegéw. Dowiecie sie tez wiecej o proble-
mach planety, na ktérej zyjemy. Na pewno

styszycie wiele sprzecznych opinii o takich

zagadnieniach jak ochrona przyrody, za-
nieczyszczenia lub globalne ocieplenie. Na

tych zajeciach bedziecie mogli wyrobic so-
bie wtasng opinie.

Zapoznanie sie uczestnikéw

Jesli uczestnicy nie znajg sie, zaproponuj kréotkg
runde zapoznawczg. Popro$ wszystkich zebra-
nych o przedstawienie sie i powiedzenie gdzie sie
ucza i w jakie gry lubig gra¢. Mozesz takze zapy-
tad, czego sie spodziewajg, albo skad dowiedzieli
sie o zajeciach.

Wprowadzenie zasad na zajeciach

Zaproponuj kilka zasad wzajemnego traktowa-
nia sie uczestnikéw w trakcie rozgrywki. Mozesz
powiedziec np.:

To jest sytuacja inna niz w szkole czy na
wyktadzie — nie ma dzwonkéw czy ocen.
Musimy sie razem umoéwié¢ na zasady tej
wspétpracy.

W czasie naszego spotkania bedziecie grali.
W trakcie gry pojawiajg sie rézne emocje.
Mogg sie réwniez pojawic te trudniejsze,
jak np. ztos¢. Moze sie to réwniez zdarzy¢
w czasie dyskusji po grze. Poniewaz za-
lezy mi bardzo na tym, zebysmy wszyscy
byli zadowoleni z tego co sie bedzie dziato,
chciat(@)bym zaproponowaé, abysmy:

9 pamietali, ze kazdy z nas odgrywa pewng

role w grze, ale za tqg rolg jest prawdziwy
cztowiek, wiec traktujmy sie z szacunkiem
i godnoscig

9 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 za-
stanowimy, co mozemy zmienic zeby wszy-
scy mogli sie dalej dobrze bawic i uczyc.
Czy mozemy sie zgodzi¢ na takie zasady?

Wprowadzenie do gry
Przeczytaj uczestnikom ponizsze wprowadzenie:

Drodzy Gracze,

przeprowadziliscie sie wtasnie na malowni-
czqg wyspe Catan, ktéra bogata jest w rézne
naturalne zasoby i surowce. Od Was zale-
zy jak bedzie wyglgda¢ przysztos¢ wyspy.
Wasza dziatalnos¢ na wyspie polega na
budowaniu osad oraz miast. W tym celu
potrzebujecie surowcéw: drewna, zboza,
rudy, gliny i wetny.

Jednym z tych surowcdéw jest ropa. Jej
ilos¢ jest jednak ograniczona, a uzyt-
kowanie wigze sie z okreslonymi kon-
sekwencjami: wytwarzaniem zanie-
czyszczen i emisjg gazow cieplarnianych
prowadzgcych do zmian klimatu. Zmiany
klimatu mogg sprawié, ze Waszg wyspe
dotkng katastrofy naturalne.

Odkrycie ropy na Catanie stawia Wam zu-
petnie nowe wyzwania. Od Was zalezy jak
wykorzystacie te szanse i jak poradzicie
sobie z zagrozeniami.
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Oméwienie zasad gry
Zacznij od krétkiego przedstawienia najwazniej-
szych informacji.

1. Opowiedz o wyspie Catan, ktérej plansza lezy
przed uczestnikami. Jako osadnicy, gracze
zasiedlajg te wyspe przy uzyciu osad, miast,
metropolii i drég pomiedzy nimi. Gre rozpo-
czynasie z 2 osadamii 2 drogami.

2. Jedna osada to jeden punkt zwyciestwa, mia-
sto to dwa punkty, metropolia to 3.

3. Punkty zwyciestwa mozna uzyskiwac takze
w inny sposéb. Ten, kto jako pierwszy uzyska
12 punktéw zwyciestwa wygrywa catg gre.
Osoba, ktéra zrezygnuje z wykorzystania
najwiekszej liczby zetondéw ropy, zostanie
Czempionem Srodowiska.

4. Do budowy osad i drég potrzebne sg surowce.
Przeksztatcanie osad w miasta i metropolie
réwniez wymaga surowcow.

5. Jak zdobywa sie surowce? Na Catanie znajduje
sie szeS¢ form uksztattowania terenu. Pokaz
kazdy z tych terenéw oraz dostarczane su-
rowce: drewno, wetna, zboze, glina, ruda, ropa.

6. Kazdemu z pél przypisany jest okragty zeton
z liczba. Im wieksza czcionka na zetonie, tym
wieksze prawdopodobienstwo, ze ta liczba
wypadnie. Okreslone surowce otrzymuja
tylko ci gracze, ktérych osada, miasto bgdz
metropolia graniczy z wylosowanym polem
lub polami.

7. Specjalnym surowcem jest ropa. Rope mozna
wymieni¢ na 2 dowolne inne surowce lub wy-
korzysta¢ do dobudowy metropolii. Kazdora-
zowe uzycie ropy powoduje zanieczyszczenie
Srodowiska. Po zuzyciu kazdych 5 zetonéw
ropy nastepuje katastrofa - jedno pole zosta-
je zniszczone lub nastepuje zalanie wybrzeza.

Nie ttumacz wszystkich zasad gry. Po tym

wstepie rozpocznij pierwszg runde, podczas
ktérej gracze przeéwiczg przedstawione zasa-
dy gry oraz bedzie okazja na uzupetnienie ich
o dalsze szczegbty.
Jesli jestescie ograniczeni czasem, mozesz umé-
wi€ sie na poczgtku z uczestnikami, ze gra konczy
sie po okreslonym czasie np. 2 godz. Wtedy gre
korczy ostatni gracz w kolejce.

ROZGRYWKA

1.

Na samym poczatku popros, aby uczestnicy
ustalili kolejno$¢ poprzez wyrzucenie liczby
dwoma kosémi. Osoba z najwiekszg liczba
rozpoczyna. Kolejne osoby z mniejszymi licz-
bami oczek. Przy podobnej liczbie oczek, osoby
rzucajg ponownie, aby wytoni¢ miedzy sobg
kolejnosé.

. W ustalonej kolejnosci gracze ustawiaja na

planszy najpierw jedng osade wraz z przy-
legta do niej drogag, a nastepnie w drugiej ko-
lejce drugg osade wraz z droga.

. UWAGA: Kazdy gracz musi ustawi¢ przynaj-

mniej jedng osade przy polu naftowym.

. Kazdy z graczy otrzymuje po jednej karcie

surowcéw z wszystkich przylegtych pél do
jednej wybranej osady.

. Rozpoczynamy rozgrywke od osoby, ktéra

miata najwiekszg liczbe oczek na kosciach
w pierwszym losowaniu kolejnosci. Dalej ko-
lejno$¢ odbywa sie zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara.

Prowadzisz rozgrywke zgodnie z instrukcjg

skrécong dostarczong razem z zestawem gry.

Nowe zdarzenia w grze wykorzystuj do wprowa-

dzenia dodatkowych informacji oraz szczegéto-

wych zasad.

Kazda runda gracza podzielona jest na etapy:

1.

Rzut koSé¢mi przez tego gracza - rozdanie
kart z surowcami osobom z osadami, mia-
stami przy polach o wylosowanym numerze

. Faza Ztodzieja, jesli wypada liczba ,7" na

kosciach (opowiedz, co sie dzieje w ,fazie
ztodzieja")

. Faza handlu gracza, ktérego jest kolej - tylko

gracz, ktérego jest runda prowadzi handel -
opowiedz o zasadach wymiany

. Faza budowania i rozwoju gracza
. Faza katastrofy, jesli znacznik uzycia ropy

osiggnat polenr 5

. Specjalna faza budowania i rozwoju - dla

innych graczy - mogg budowac lub losowad
karte rozwoiju, ale nie mogag jej uzyc



Gra koriczy sie w nastepujgcych przypadkach:

9 Jeden z graczy zdobyt 12 punktéw zwyciestwa

9 5pélnaplanszy zostato zniszczonych przez
katastrofy - w takiej sytuacji zwyciezca jest
osoba posiadajgca medal Czempiona $ro-
dowiska

9 Uptynatuméwiony czas gry — zwyciezca jest
osoba majaca najwieksza liczbe punktéw
zwyciestwa

Zapro$ uczestnikéw do wspdlnej wymiany wra-
zenh po grze.

DYSKUSJA PO ROZGRYWCE

W trakcie dyskusji prowadz jej tok, zadajgc pyta-
nia i uscislajgc wypowiedzi uczestnikéw np. dopy-
tujac. Nie narzucaj swojego zdania uczestnikom,
ale zachecaj do refleksji i zastanowienia sie nad
rozgrywka z dystansem. Aby poméc zachowac
g0 mozesz powiedzied, ze gra juz jest skonczo-
na, wiec mozemy stangc troche z boku i przyjrzec
sie temu, co w niej miato miejsce. Dzieki czemu
uczestnicy beda mogli wyciggnac jakas nauke
z gry na przysztosc.

1. Odwentylowanie emocji

Wtasnie zakonczyliscie rozgrywke, w ktérej mo-
gty pojawic sie r6zne emocje. Pozwdl przez chwile
je przezy¢. Mozesz zapytac uczestnikéw np.:

2 Jak sie Wam grato?

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

< Jakijest wynik gry?

9 Kto zdobyt najwiecej punktéw?

9 Kto ma medal Czempiona $rodowiska?
9 Cooznacza wygrana w tej grze?

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

9 Jakie byty wasze cele w grze?
9 Jak zmieniaty sie Wasze cele w trakcie gry?
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< Co pomagato, a co utrudniato Wam w osig-
gnieciu Waszych celéw?

4. Uswiadomienie konsekwencji

Celem tego etapu jest zaproszenie uczestnikdéw
do refleksji na temat gospodarowania wspélng
wyspg i jej zasobami. Warto na tym etapie po-
kazac takie kwestie jak: ograniczonos$¢ zaso-
béw, nadmierna rywalizacja moze prowadzi¢ do
katastrof.

9 WyobraZzmy sobie, co by sie stato z tg wyspa
gdybysmy grali dalej?

< Co by byto gdyby wszyscy prébowali uzywac
jak najwiecej ropy?

9 Jakbyscie grali gdyby nie byto punktéw?

Na tym etapie mozesz zaprezentowac obraz wy-
spy Catan z poczatku gry (zdjecie) oraz poréwnac
go z obrazem po rozgrywece.

5. Analogie do codziennosci

Na tym etapie oméwienia razem z uczestnikami
przygladacie sie podobiefistwom i réznicom roz-
grywki do codziennosSci. Mozesz pokazac pewne
mechanizmy, ktére pojawiajg sie takze w codzien-
nym zyciu:

9 Dynamiczny rozwdj panstw bogatych w rope
i naturalne surowce.

< Zasoby, ktére mamy do dyspozycji sg ograni-
czone. Nadmierne wykorzystanie ropy, cho-
ciaz korzystne dla niektérych, prowadzi do
wielu probleméw, ktére dotykajg wszystkich
(np. katastrofy klimatyczne).

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

9 Na dtuzsza mete lepiej wspdtpracowacd niz
rywalizowac.

9 Warto Swiadomie wybiera¢ swoje cele
i wzorce, ktérym sie poddajemy.

Pytania:

9 Jakie widzicie podobienstwa z tym, co dzieje
sie w zyciu wokét nas?

9 Cojest podobne, a co sie rézni od rzeczywi-
stosci wokét Was?

< Na co macie wptyw? A na co nie macie?
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6. Pogtebienie refleksji nad wykorzystaniem
gry w zyciu

To jest ostatni etap omoéwienia rozgryweki. Zapytaj

o koAcowe wnioski jej uczestnikéw.

9 Co zabierasz sobie z tej gry? Jakie wnioski /
spostrzezenia?

2 Co byscie zmienili, gdybyscie grali jeszcze raz?

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:

Gra dotyczyta surowcow i zasobow Ziemi,
ktére sg ograniczone. Na koniec naszego
spotkania chciatbym/chciatabym Was za-
prosic¢ do rozmowy na ten temat. Mam tu-
taj kilka poglgddw, jakie mozna znalezé np.
w Internecie lub mediach. Co powiecie na
takie stwierdzenie: ...

Przeczytaji pokaz poglad. A nastepnie pozwdl
sie wypowiedzie¢ uczestnikom.

Na koniec dyskusji pokaz film, ktéry szerzej wy-
jasnia dang kwestie.

Lista pogladéw do scenariusza

9 Ropy wystarczy na dtugo

9 Kurczace sie surowce energetyczne to nie
problem

9 Skazenia przy wydobywaniu ropy nie bedg
juz problemem

9 Dziatalnos¢ cztowieka nie ma wptywu na
zmiany klimatu

9 Wozrost globalnej temperatury to skutek ak-
tywnosci stonecznej

Podsumowanie zajeé

Na koniec zapytaj uczestnikdéw, co im sie najbar-
dziej podobato w zajeciach. Czego byto za duzo,
czego za mato? Co mozna zrobi¢ inaczej?
Podziekuj za udziat w rozgrywce i dyskusjach
i pozegnaj sie.




Scenariusz - Gra z Klimatem 2.0
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Ten scenariusz prezentuje jak przeprowadzi¢ za-
jecia dla mtodziezy (gimnazjalnej, licealnej lub
akademickiej) z wykorzystaniem gry interneto-
wej 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 zasobéw naturalnych
i ich wptywem na zmiany klimatu, jak réwniez
nad korzySciami i kosztami wspétpracy i rywa-
lizacji. W trakcie spotkania poruszane sg naste-
pujace kwestie:

9 Zasoby, ktére mamy do dyspozycji sg ogra-
niczone. Nadmierne wykorzystanie drewna,
chociaz korzystne dla niektérych, prowadzi
do wielu problemdw, ktére dotykajg wszyst-
kich (np. zmiany klimatu).

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

9 Na dtuzsza mete lepiej wspdtpracowac niz
rywalizowac.

9 Warto Swiadomie wybierac¢ swoje cele
i wzorce, ktérym sie poddajemy.

Materiaty i sprzet potrzebne podczas zajeé

< komputery lub inne urzadzenia z dostepem
do Internetu (tablety) - po jednym dla gracza
lub na pare

9 komputer z gtoSnikami dla moderatora

ROLA MIODERATORA

Moderator nie jest ekspertem od ekologii oraz
zmian klimatu. Poprzez wykorzystanie gry in-
ternetowej moderator pokazuje uczestnikom
pewne mechanizmy zwigzane z wykorzystaniem
zasobdw, zmianami klimatu, ale do niczego ich
nie przekonuije.

Twoja rola jest przeprowadzenie rozgrywki, a na-
stepnie pokazanie zaistniatych w grze sytuacji,
aby umozliwi¢ uczestnikom refleksje i wyciag-
gniecie wnioskéw. W tym celu zachecamy Cie do
przeprowadzenia dyskusji po kazdej rozgrywce.
W trakcie dyskusji Twoim zadaniem bedzie za-
dawanie pytan, zachecanie uczestnikéw do dys-
kusji i uczenia sie nawzajem od siebie. By¢ moze
niektérym otworzg sie oczy, u innych zostanie
zasiane ziarno watpliwos$ci, a jeszcze inni po-
zostang przy swoich pogladach. Najwazniejsze,
aby na etapie podsumowania rozgrywki zachecac
uczestnikéw do samodzielnego myslenia.

Przyktady interwencji moderatora w trakcie gry

9 wyjasnianie zasad gry

9 na poczatku rozgrywkiinicjowanie i zacheca-
nie do rozmdéw pomiedzy uczestnikami - np.
To jest Wasza wspdélna wyspa, jesli potrze-
bujecie cos omowi¢ wspdlnie, to jest to do-
zwolone

9 zatrzymywanie czasu rozgrywki w panelu
administratora, jesli uczestnicy chcg co$
przedyskutowadé, a nie wystarcza im czasu
w fazie wynikéw

9 przeskok do nastepnej fazy, jesli wszyscy
juz zakoriczyli swoje operacje lub dyskusje
w fazie wynikéw

9 pokazywanie raportu Srodowiskowego w fa-
zie wynikdw i zwracanie uwagi na ich przy-
czyny

9 przyktady interwencji moderatora w trakcie
omdwienia wnioskéw po grze

9 zadawanie pytan uczestnikom

9 odnoszenie sie do wypowiedzi graczy, para-
frazowanie i nawigzywanie do celéw

9 nazywanie tego, co sie dzieje np. gra sie skon-
czyta, a wy dalej rywalizujecie

9 podsumowania wypowiedzi graczy, klaryfi-
kacja parafrazy, pytania pogtebiajgce
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PRZED ZAJECIAMI

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

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

3. UWAGA: Tylko przygotuj rozgrywke, ale NIE
rozpoczynaij jej.

4. Na kazdym urzgdzeniu lub komputerze gra-
czy otworz w przegladarce strone interneto-
wag play.gamesd4sustainability.com i zaloguj
sie na konto Gracza uzywajgc danych logo-
wania, ktére wyswietlone sg w panelu mode-
ratora gry dla kazdego gracza (P1, P2, P3itd.)

W TRAKCIE ZAJEC

Wstep

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

Za chwile zagramy w internetowgq gre, po ktdrej
porozmawiamy sobie o niej i wynikach. Obejrzy-
my tez sobie kilka krétkich filméw, ktére doty-
czqg tematu klimatu i naturalnych zasobéw Zie-
mi. Byé moze dowiecie sie pewnych rzeczy, ktére
Was zaskoczg lub zadziwig. Przede wszystkim
chciatabym/chciatbym zebyscie dobrze sie bawili.
Mam tez nadzieje, ze grajgc w Gre z Klimatem
dowiecie sie czegos nowego i ciekawego. Moze
tez poznacie nowe kolezanki i kolegéw. Dowie-
cie sie tez wiecej o problemach planety, na ktérej
zyjemy. Na pewno styszycie wiele sprzecznych
opinii o takich zagadnieniach jak ochrona przy-
rody, zanieczyszczenia lub globalne ocieplenie.
Na tych zajeciach bedziecie mogli wyrobi¢ sobie
wtasng opinie.

Zapoznanie sie uczestnikow

Jesliuczestnicy nie znajg sie, zaproponuj krétka
runde zapoznawczg. Popro$ wszystkich zebra-
nych o przedstawienie sie i powiedzenie gdzie
sie uczg i w jakie gry lubig gra¢. Mozesz takze
zapytac, czego sie spodziewaja, albo skad do-
wiedzieli sie o zajeciach.

Wprowadzenie zasad na zajeciach

Zaproponuj kilka zasad wzajemnego traktowa-
nia sie uczestnikdw w trakcie rozgrywki. Mozesz
powiedzie¢ np.:

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

W czasie naszego spotkania bedziecie grali.
W trakcie gry pojawiajg sie r6zne emocje. Mogg
sie réwniez pojawic te trudniejsze, jak np. ztos¢.
Moze sie to réwniez zdarzy¢ w czasie dyskusji po
grze. Poniewaz zalezy mi bardzo na tym, zeby-
Smy wszyscy byli zadowoleni z tego co sie bedzie
dziato, chciat(a)bym zaproponowad, abysmy:

9 pamietali, ze kazdy z nas odgrywa pewng role
w grze, ale za tqg rolg jest prawdziwy cztowiek,
wiec traktujmy sie z szacunkiem i godnoscig

< jesli ktos w jakimkolwiek momencie bedzie sie
czut niekomfortowo, bo na przyktad nie moze
dojs¢ do gtosu, to zawsze moze wykonac sy-
gnat “T" (albo podejs¢ do mnie i powiedzie¢ mi
o tym) - i wtedy wszyscy zrobimy “stopklatke”,
zatrzymamy sie i zastanowimy, co mozemy
zmieni¢ zeby wszyscy mogli sie dalej dobrze
bawi€ i uczyc.

Czy mozemy sie zgodzi¢ na takie zasady?

Wprowadzenie do gry
Przeczytaj uczestnikom ponizsze wprowadzenie:

Drodzy Gracze,

wyobraZcie sobie, ze przez zbieg okolicz-
nosci znaleZliscie sie na dziewiczej wyspie.
Wyglgda ona jak marzenie. Jest zielona,
petna drzew i owocéw. Catg zarasta piekny
egzotyczny las. A Wy nie macie mozliwosci
powrotu do wczesniejszego zycia.

Nie pozostaje Wam nic innego, jak uto-
zyc¢ sobie nowe zycie na wyspie. W tym
celu mozecie wykorzystywa¢é naturalne
zasoby, ktére na niej wystepujg — czyli
runo lesne. Mozecie zbiera¢ owoce albo
Scinac drzewa, a na pustych polanach roz-
wijaé dziatalnos¢ gospodarczg, np. posta-
wi¢ budke z lodami lub zbudowaé basen.

Wycinanie laséw jednak pocigga za
sobg zagrozenia. Zmniejszajgca sie licz-
ba drzew na wyspie wptywa na zwiek-
szong ilos¢ gazéw cieplarnianych, ktére



przyczyniajg sie do powstawania kata-
strof 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.
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Oméwienie 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 banknotami. Mozliwe sg nastepujgce pozio-
my dobrobytu:

do 200 dukatéw

zyjesz w skrajnej biedzie

@ @ do 600 dukatéw

ubdstwo - mozesz zaspokoic jedynie podstawowe
potrzeby

@ @ @ do 1200 dukatow

umiarkowany dostatek, zyjesz dos¢ wygodnie,
ale nie wszystkie dobra luksusowe sg dostepne

@ do 1800 dukatow

bogactwo - masz petne poczucie bezpieczenstwa,
zaspokajasz wszystkie potrzeby, stac Cie tez rézne
dobra luksusowe

(0] [a] [a] [0] [90] powyzej 1800 dukatéw

niewyobrazalne bogactwo - cieszysz sie petng
wolnos$cig finansowa

My
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Nastepnie wyswietl na ekranie swojego kom-
putera instrukcje i oméw ekran gry. Powiedz, ze
gra toczy sie przez kilka rund, ktére dzielg sie na
dwie fazy: operacji, w ktérej gracze moga podej-
mowac rézne dziatalnosci oraz faze wynikéw,
w ktérej gracze widzg wyniki swoich poczyna#h.



1. Pokaziwyttumacz graczom nastepujgce ele-
menty ekranu w kolejnosci od goéry

< Nazwa gracza P1|R1(runda 1) | faza operacji
| czas pozostaty do korica danej fazy

<9 Pasek wynikéw dziatania gracza:

liczba pozostatych punktéw akcji - nie-
zbednych do wykonywania czynnosci.

wpe 12

®0 liczba dukatéw, ktérg dysponuje gracz
“~0 licznik wycietych drzew

%40 licznik zebranych owocéw runa lesnego
Yo licznik zasadzonych drzew

opcja monitorowania innych graczy -
®0 | monitorowanie jednego gracza zajmuje
1 punkt akcji

2. Oméw mozliwe czynnosci, jakie gracze moga
podejmowac w grze:

< zbieranie owocéw runa lesnego (opcja:
Wykorzystaj) na polu z drzewem i runem

< wycinanie drzew (opcja: Wytnij)
na polu z drzewem

9 sadzenie drzew (opcja: Zasadz) na pustym
polu

< dziatalno$¢ gospodarcza - przynosi syste-
matyczne dochody co runde (opcja: Buduj)
na pustym polu

< burzenie budynkéw - nie sg zwracane nakta-
dy inwestycyjne na budowe (opcja: Zniszcz
budynek) na polu z wtasnym budynkiem

9 monitorowanie innych graczy - doktadny ra-
port na temat ich dziatalnosci w fazie wynikéw
(Opcja: Monitoruj) w prawym gérnym rogu

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
omdwienia wnioskdw.

2. W trakcie pierwszej rundy pokaz kazdemu
graczowi, jak wykonywac operacje na kom-
puterze lub jego urzadzeniu.

3. Jesli wszyscy gracze zrealizowali swoje
punkty akcji, mozesz przeskoczy¢ do na-
stepnej fazy - poprzez odpowiednig opcje M
w panelu moderatora gry.

4. W fazie wynikéw pokaz uczestnikom Raport
(niebieski przycisk w gérnej czesci ekranu)
oraz zaktadke Srodowisko. Jeéli nastapi-
ty 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 $rodek, aby
mogli wymieni¢ swoje spostrzezenia i wnio-
ski na wspélnym forum.

5. Opowiedz o tym, jak szybko rosnie las na
réznych poziomach wzniesienia wyspy. Kon-
tynuuj gre.

6. W kolejnej rundzie pokaz zaktadke Gracze
oraz tam dostepne opcje przekazywania so-
bie funduszy oraz wymierzania sankcji.

7. W trakcie dalszej rozgryweki:

2 W fazie wynikéw zwracaj uwage graczy na
efekty: katastrofy i zniszczenia oraz osig-
gniety poziom dobrobytu

9 Jesli zauwazysz, ze pojawiajg sie dyskusje
pomiedzy graczami, zachecaj graczy do
rozmowy na sporne tematy. Mozesz nawet
zatrzymac na chwile rozgrywke (opcja ll
w panelu moderatora), aby umozliwi¢ spo-
kojne oméwienie jakiejs kwestii.

< Jesli koncza sie punkty akcji, mozesz prze-
skoczy¢ do kolejnej fazy

8. W10 rundzie gra automatycznie sie zakonczy.
Zakomunikuj wszystkim, ze jest to koniec gry.

9. Zapros$ uczestnikéw do wspdlnej wymiany
wrazen po grze.

DYSKUSJA PO ROZGRYWCE

W trakcie dyskusji prowadz jej tok, zadajgc py-
tania i uscislajgc wypowiedzi uczestnikéw np.
dopytujgc. Nie narzucaj swojego zdania uczest-
nikom, ale zachecaj do refleksji i zastanowienia
sie nad rozgrywka z dystansem. Aby poméc za-
chowac go mozesz powiedzied, ze gra juz jest
skonczona, wiec mozemy stangc troche z boku
i przyjrzec sie temu, co w niej miato miejsce.
Dzieki czemu uczestnicy bedg mogli wyciggngc
jakas nauke z gry na przysztosc.



1. Odwentylowanie emocji

Wtasnie zakonczyliscie rozgrywke, w ktérej mo-
gty pojawic sie r6zne emocje. Pozwdl przez chwile
je przezy¢. Mozesz zapytac uczestnikéw np.:

9 Jak sie Wam grato?

2. Ustalenie faktow

Uczestnicy prébujg ustali¢, co to znaczy bycie
zwyciezca w tej grze.

< Jaki jest wynik gry?

< Na jakim poziomie dobrobytu zakoriczy-
liscie?

Jaki jest poziom Waszej satysfakc;ji?

Kto budowat najwiecej?

Kto najwiecej wycinat drzew?

Kto sadzit drzewa?

Co oznacza wygrana w tej grze?
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3. Motywacje graczy

Zapro$ uczestnikéw do powiedzenia, co chcieli

osiggnac w grze.

< Jakie byty wasze cele w grze?

9 Jak zmieniaty sie Wasze cele w trakcie gry?

9 Co pomagato, a co utrudniato Wam w osig-
gnieciu Waszych celéw?

9 Czym sie kierowaliScie podejmujgc decyzje?

4. Uswiadomienie konsekwencji

Celem tego etapu jest zaproszenie uczestnikdéw
do refleksji na temat gospodarowania wspél-
ng wyspa i jej zasobami. Warto na tym etapie
pokazac takie kwestie jak: ograniczonos¢ zaso-
béw, nadmierna rywalizacja moze prowadzi¢ do
katastrof.

9 Wyobrazmy sobie, co by sie stato z tg wyspa
gdybysmy grali dalej?

9 Jak wyobrazacie sobie dalsze zycie na tej
wyspie?

9 Co by byto jakbyScie wszyscy maksymalnie
wykorzystywali zasoby wyspy?

9 Co by byto gdyby wszyscy byli nastawieni na
bogactwo?

9 Opiszcie wspdlnote, ktérg 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 ostatniej.
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5. Analogie do codziennosci

Na tym etapie omdéwienia razem z uczestnika-

mi przygladacie sie podobiefistwom i ré6znicom

rozgrywki do codziennosci. Mozesz pokazac

pewne mechanizmy, ktére pojawiajg sie takze

w codziennym zyciu:

9 Zasoby, ktére mamy do dyspozycji sg ogra-
niczone. Nadmierne wykorzystanie drewna,
chociaz korzystne dla niektérych, prowadzi
do wielu probleméw, ktére dotykajg wszyst-
kich (np. zmiany klimatu).

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

9 Na dtuzszg mete lepiej wspdtpracowac niz
rywalizowad.

Pytania:

< Jakie widzicie podobienistwa z tym, co dzieje
sie w zyciu wokét nas?

9 Cojest podobne, a co sie rézni od rzeczywi-
stosci wokoét Was?

< Na co macie wptyw? A na co nie macie?

6. Pogtebienie refleksji nad wykorzystaniem
gry w zyciu

To jest ostatni etap omdwienia rozgrywki. Zapy-

taj o koncowe wnioski jej uczestnikdw.

< Co zabierasz sobie z tej gry? Jakie wnioski /
spostrzezenia?

< 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 pogladdéw z ponizszej listy.
Mozesz to wprowadzi¢ poprzez powiedzenie:
Na koniec naszego spotkania chciatbym/chciat-
bym Was zaprosi¢ do rozmowy na temat zwig-
zany ze zmianami klimatu w oparciu o kilka po-
glgddw, jakie mozna znaleZ¢é np. w Internecie lub
mediach. Co powiecie na takie stwierdzenie: ...
Przeczytaji pokaz poglad. A nastepnie pozwdl
sie wypowiedzie¢ uczestnikom.

Na koniec dyskusji pokaz film, ktéry szerzej wy-
jasnia dang kwestie.
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Lista pogladéw do scenariusza

< Nawet stopienie catego lodu na Ziemi nie
podniesie poziomu morza

< Klimat wcale sie nie ociepla

9 Dziatalnos$¢ cztowieka nie ma wptywu na
zmiany klimatu

< Wozrost globalnej temperatury to skutek ak-
tywnosci stonecznej

Podsumowanie zajeé

Na koniec zapytaj uczestnikéw, co im sie najbar-
dziej podobato w zajeciach. Czego byto za duzo,
czego za mato? Co mozna zrobi¢ inaczej?
Podziekuj za udziat w rozgrywce i dyskusjach
i pozegnaj sie.




Scenariusz - Wtadcy Doliny

Ten scenariusz prezentuje jak przeprowadzi¢ za-
jecia dla mtodziezy (gimnazjalnej, licealnej lub
akademickiej) z wykorzystaniem gry planszowe;j
Wtadcy doliny.

Cele zajec

Nadrzednym celem gry Wtadcy doliny jest po-
kazanie graczom, w jaki sposéb ich decyzje maja
wptyw na otaczajgce ich Srodowisko naturalne.
Podejmujac decyzje na temat rozbudowy infra-
struktury wodnej oraz inwestycji rolnikéw na
nalezacych do nich dziatkach mogg oni dowolnie
ksztattowac krajobraz doliny.

Réwnoczesnie kazda podjeta przez nich de-
cyzja odnosnie zagospodarowania terenu ma
wymierny wptyw na bior6znorodnos¢. Nad-
mierna intensyfikacja produkcji rolnej, powig-
zana z uzyciem $Srodkéw chemicznych moze
spowodowac lokalng katastrofe ekologiczna,
ktéra dotknie wszystkich mieszkarncéw doliny.
W skrajnym przypadku gracze mogg doprowa-
dzi¢ do sytuacji, w ktérej dalsze uzytkowanie
terenu przestanie by¢ mozliwe.

Gra pozwala uczestnikom takze na doswiad-
czenie konsekwencji zmian klimatu obrazowa-
nych przez ekstremalne zjawiska pogodowe ta-
kie jak powodzie czy susze. Gracze bezpoSrednio
odczuwajg skutki problemdéw, z ktérymi juz teraz
borykajg sie niektdre spotecznosci. Gra pozwa-
la im zastanowic sie nad strategiami, ktére po-
zwolg na rozwijanie zréwnowazonej dziatalnosci
rolnej, ktéra pozwoli im przetrwac w niesprzy-
jajgcych warunkach pogodowych.

Kazdy gracz ma jakies$ zasoby i informa-
cje. Gdyby wszyscy wykorzystali je w petni dla
wspoblnego dobra to indywidualne korzysSci by-
tyby réwniez najwieksze. Potrzebna jest wspét-
praca miedzy graczami, dzielenie sie informacjami
i wspdlne wypracowanie strategii dla catej doliny.

Materiaty i sprzet potrzebne podczas zajec
< Zestaw gry planszowej Wtadcy doliny

ROLA MODERATORA

Moderator nie jest ekspertem od ekologii oraz
bioréznorodnosci. Poprzez wykorzystanie gry
Wtadcy doliny moderator pokazuje uczestnikom
pewne mechanizmy zwigzane z bioréznorodno-
€cig, gospodarka wodng, oraz lokalng wspétpra-
€3, ale do niczego ich nie przekonuje.

Twojg rola jest przeprowadzenie rozgryw-
ki, @ nastepnie pokazanie zaistniatych w grze
sytuacji, aby umozliwi¢ uczestnikom refleksje
i wyciggniecie wnioskéw. W tym celu zacheca-
my Cie do przeprowadzenia dyskusji po kazdej
rozgrywece. W trakcie dyskusji Twoim zadaniem
bedzie zadawanie pytan, zachecanie uczestnikéw
do dyskus;ji i uczenia sie nawzajem od siebie. By¢
moze niektédrym otworza sie oczy, u innych zo-
stanie zasiane ziarno watpliwosci, a jeszcze inni
pozostang przy swoich pogladach. Najwazniejsze,
aby na etapie podsumowania rozgrywki zachecac
uczestnikéw do samodzielnego myslenia.

Przyktady interwencji moderatora w trakcie gry

< wyjasnianie zasad gry

<» zarzgdzanie przebiegiem gry od strony tech-
nicznej - rundy, fazy, zdarzenia w grze

< napoczatku rozgrywkiinicjowanie i zacheca-
nie do rozméw pomiedzy uczestnikami - np.
To jest Wasza dolina, jesli potrzebujecie cos
omowic wspdlnie, to jest to dozwolone

Przyktady interwencji moderatora w trakcie
omoéwienia wnioskow po grze

< zadawanie pytan uczestnikom
<> odnoszenie sie do wypowiedzi graczy, para-
frazowanie i nawigzywanie do celéw
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< nazywanie tego, co sie dzieje np. gra sie skon-
czyta, a wy dalej rywalizujecie

< podsumowania wypowiedzi graczy, klaryfi-
kacja parafrazy, pytania pogtebiajgce

PRZED ZAJECIAMI

Roztéz plansze Wtadcy doliny zgodnie z dostar-
czong instrukcjg gry. Optymalna liczba graczy
jest 6 oséb. Przy udziale takiej liczby graczy po-
dziat rél jest nastepujacy:

Samorzad - gracznr 1

Bank - gracz nr 2

Rolnik 1 - gracznr 3

Rolnik 2 - gracznr 4

Rolnik 3 - gracznr5

Rolnik 4 — gracznr 6

W przypadku mniejszej liczby oséb, mozesz
zmniejszy¢ liczbe rolnikéw lub przejac role banku.
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W TRAKCIE ZAJEC

Wstep

Na poczatku spotkania powitaj uczestnikdw
i opowiedz kilka stéw o tym, co bedzie sie dziato
w trakcie zaje¢, np.:

Za chwile zagramy w gre planszowg Wtadcy do-
liny, po ktérej porozmawiamy sobie o niej i wyni-
kach. Obejrzymy tez sobie kilka krétkich filméw,
ktére wyjasniajg niektére mechanizmy z gry.
By¢ moze dowiecie sie pewnych rzeczy, ktore
was zaskoczg. Przede wszystkim chciatabym/
chciatbym zebyscie dobrze sie bawili. Mam tez
nadzieje, ze grajgc w dzisiejszg gre dowiecie sie
czegos nowego i ciekawego. Moze tez poznacie
nowe kolezanki i kolegéw. Dowiecie sie tez wie-
cej o problemach planety, na ktérej zyjemy. Na
pewno styszycie wiele sprzecznych opinii o takich
zagadnieniach jak ochrona przyrody, zanieczysz-
czenia lub globalne ocieplenie. Na tych zajeciach
bedziecie mogli wyrobi¢ sobie wtasng opinie.

Zapoznanie sie uczestnikéw

Jesliuczestnicy nie znajg sie, zaproponuj krétka
runde zapoznawczg. Popros wszystkich zebra-
nych o przedstawienie sie i powiedzenie gdzie
sie uczg i w jakie gry lubig grac¢. Mozesz takze
zapytac, czego sie spodziewajg, albo skad do-
wiedzieli sie o zajeciach.

Wprowadzenie zasad na zajeciach

Zaproponuj kilka zasad wzajemnego traktowania

sie uczestnikéw w trakcie rozgrywki. Mozesz

powiedzie¢, np.:

To jest sytuacja inna niz w szkole czy na wykta-

dzie - nie ma dzwonkdéw czy ocen. Musimy sie

razem umowic na zasady tej wspdtpracy.

W czasie naszego spotkania bedziecie grali.

W trakcie gry pojawiajq sie rézne emocje. Mogg

sie réwniez pojawic¢ te trudniejsze, jak np. ztos¢.

Moze sie to réwniez zdarzy¢ w czasie dyskusji po

grze. Poniewaz zalezy mi bardzo na tym, zebysmy

wszyscy byli zadowoleni z tego co sie bedzie dzia-

to chciat(a)bym zaproponowaé, abysmy:

< pamietali, ze kazdy z nas odgrywa pewng role
w grze, ale za tq rolg jest prawdziwy cztowiek,
wiec traktujmy sie z szacunkiem i godnosciqg

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

Czy mozemy sie zgodzi¢ na takie zasady?

Wprowadzenie do gry
Przeczytaj uczestnikom ponizsze wprowadzenie:

Drodzy Gracze,
Przeprowadziliscie sie wtasnie do urokliwej
Doliny Rzecznej. Jako mieszkaricy zarabiacie
na zycie, rozwijajgc swoje gospodarstwa, pra-
cujgc dla Samorzgdu Lokalnego lub dla Banku.
Rolnicy na swoich dziatkach prowadzg réz-
ne rodzaje upraw i hodowli. Wszyscy mogg
stac sie posiadaczami dziatki z lasem. Dziat-
ki majg te samg wielkos¢, ale sg potozone na
réznych wysokosciach. Od wysokosci dziatki
zalezy wilgotnosé gleby — im nizej potozona
jest dziatka, tym jej wilgotnos¢ jest wieksza.
Zycie w Dolinie nie zawsze jest tatwe. Jest
ona narazona na niespodziewane powodzie
i susze, ale mieszkaricy dzielnie stawiajg im
czota. Co roku Rolnicy mogg zobaczy¢ rezultaty
swoich dziatan. Otrzymujq takze wtedy zyski
ze swojej dziatalnosci. W oparciu o nie decy-
dujg, czy zmieni¢ sposdb gospodarowania, czy
tez zostawié wszystko po staremu.



Samorzgd zbiera podatki, sprzedaje dziatki,
planuje i realizuje inwestycje w infrastrukture
wodng. Dzieki temu moze on chronié¢ Rolnikéw
przed katastrofami oraz dba¢ o zapewnienie
odpowiedniej wilgotnosci gleby w catej Dolinie.

Bank udziela wszystkim mieszkaficom
Doliny kredytéw. Pomagajg one wszystkim
rozwijac sie.

Inwestycje w Dolinie wptywajg nie tylko na
ludzi, ale takze na zycie jej najmniejszych miesz-
karicow - zwierzgt oraz roslin. Cho¢ na pierw-
szy rzut oka moze sie to wydaje nieoczywiste,
wasze swiaty sg ze sobg scisle powigzane.

W ciggu roku mieszkancy Doliny zawierajg
wiele transakcji. Mogg kupowac i sprzedawac
dziatki, a takze ustawiac i zmieniac typy swo-
jej produkcji. Losy Doliny zalezg od waszych
dziatan i decyzji.

W odréznieniu od wielu innych gier, w tej
nie masz zadnego narzuconego celu. Wcho-
dzgc w role Banku, Samorzgdu Lokalnego czy
Rolnika mieszkajgcego w Dolinie zdecydujcie
samodezielnie, co chcecie osiggng¢ w tej grze.
Czy chcecie byc¢ najbogatsi? Czy chcielibyscie
moze, zeby wszyscy mieszkarncy doliny wiedli
dostatnie zycie? A moze to przyroda (biorézno-
rodnosc), ktéra Was otacza w Dolinie, bedzie
dla Was najwazniejsza?

Wybdr nalezy do Was!

Omdéwienie zasad gry
Zacznij od krétkiego przedstawienia najwazniej-
szych informacji.

Opisz plansze gry

Przedstaw krétko plansze gry, ktéra repre-
zentuje doline rzeczng

Pokaz dziatki na planszy

Opowiedz o poziomach wzniesienia

Pokaz rzeke

Pokaz tor bioréznorodnosci - réznorodnosci

vy b=

gatunkéw zwierzat i roslin w dolinie

Pokaz na planszy wyniki Srodowiskowe
Poziom wody w rzece

Opady

Wilgotnos¢ gleby w dolinie - na 3 poziomach
Produktywnos¢ na poszczegélnych pozio-

L 2R 2K 2K 2

mach - pokaz na karcie wybranego typu
produkcji

3. Informacje dla Rolnikéw

<> Pokaz, jakie sg dostepne typy produkgji - kar-
ty typoéw - wolnos¢é wyboru typéw produkcji

< Typy produkcji a wilgotnos¢ - pokaz na karcie

<> Powiedz, jaki wptyw majg rézne typy produk-
cji na bioréznorodnos¢

< Lasy - szczegdlny typ produkcji na planszy
- wysoka bioréznorodnos¢ - po wycieciu nie
ma mozliwos$ci odtworzenia

Informacje dla Samorzadu

Samorzad ustala ceny i sprzedaje dziatki
Ustala takze poziom podatkdw

nwestuje w poziom watéw oraz System Roz-
prowadzania Wody (SRW)

Opowiedz jak dziatajg waty i SRW

v YV EF

Informacje dla Banku

Posiada gotdowke

Moze udziela¢ kredytéw
Decyduje o terminie sptatiratach

A A 4

Rundy i fazy

Gra dzieli sie na rundy (lata)

Kazda runda podzielona jest na 3 fazy: roz-
poczecia, akcji i wynikéw

vy

Nie ttumacz wszystkich zasad gry. Po tym wste-
pie rozpocznij pierwszg runde, podczas ktérej
gracze przeéwiczg przedstawione zasady gry
oraz bedzie okazja na uzupetnienie ich o dalsze
szczegbty. Po pierwszych dwéch rundach popros
graczy, aby zastanowili sie nad swoimi indywi-
dualnymi celami w grze. Moga je sobie gdzie$
zapisac. Gra konczy sie po 8 rundzie. Jednak
w przypadku ograniczonego czasu moze skon-
czy€ sie po 5, 6 lub 7 rundzie. Minimalna liczba
rund w rozgrywece to 5.

ROZGRYWKA

Na samym poczatku popros$, aby uczestnicy

wylosowali role petnione w grze. Prowadzisz

rozgrywke zgodnie z instrukcjg dostarczong

razem z zestawem gry. Nowe zdarzenia w grze

wykorzystuj do wprowadzenia dodatkowych

informacji oraz szczegétowych zasad.

Gra konczy sie w nastepujgcych przypadkach:

< Po 8 rundzie

= Bioréznorodnos¢ spadta do O - kleska biolo-
giczna w dolinie
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< Uptynat umdéwiony czas gry - po 5,6 lub 7
rundzie

Po zakoriczonej rozgrywce policzcie wyniki
zgodnie z instrukcjg do gry oraz poréwnaijcie je
do dostarczonych zakreséw wynikdw.
Nastepnie zapros uczestnikéw do wspélnej
wymiany wrazen po zakoriczonej rozgrywece.

W trakcie dyskusji prowad? jej tok, zadajac py-
tania i uscislajgc wypowiedzi uczestnikdéw np.
dopytujac. Nie narzucaj swojego zdania uczest-
nikom, ale zachecaj do refleksji i zastanowienia
sie nad rozgrywka z dystansem. Aby poméc za-
chowat go mozesz powiedzied, ze gra juz jest
skoczona, wiec mozemy stangc troche z boku
i przyjrzec sie temu, co w niej miato miejsce.
Dzieki czemu uczestnicy bedg mogli wyciggnad
jakas nauke z gry na przysztosc.

1. Odwentylowanie emocji

Wtasnie zakonczyliscie rozgrywke, w ktérej
mogty pojawic sie rézne emocje. Pozwél przez
chwile je przezy¢. Mozesz zapytac uczestnikdw
np.:

=< Jak sie Wam grato?

2. Ustalenie faktow

Uczestnicy prébuja ustali¢, co to znaczy bycie
zwyciezca w tej grze.

< Jakijest wynik gry?

< Co oznacza osiggniety wynik w tej grze?

3. Motywacje graczy

Zapros uczestnikéw do powiedzenia, co chcieli

osiggnac w grze.

<> Jakie byty wasze cele w grze?

< Jak zmieniaty sie Wasze cele w trakcie gry?

< Co pomagato, a co utrudniato Wam w osig-
gnieciu Waszych celéow?

4. Uswiadomienie konsekwencji

Celem tego etapu jest zaproszenie uczestnikéw
do refleksji na temat gospodarowania wspél-
ng wyspa i jej zasobami. Warto na tym etapie
pokazac takie kwestie jak: ograniczono$¢ zaso-
béw, nadmierna rywalizacja moze prowadzi¢ do
katastrof.

Wyobrazmy sobie, co by sie stato z tg doling
rzeczng gdybysmy grali dalej?

Co by byto gdybySsmy wycieli wszystkie lasy
w dolinie?

Co by byto gdyby wiekszos$¢ koncentrowata
sie na uprawach i hodowli intensywnej?
Opiszcie wspélnote, ktérg stworzyliscie w tej

v v ¥ ¥

grze? Jak sie w niej czuliscie?

5. Typowe btedy graczy

Aby gracze wyciggneli jeszcze wiekszg nauke
z gry mozna im uswiadomic ukryte mechanizmy
i popetniane btedy. Sprawdz, czy w zakonczo-
nej rozgrywce zdarzyta sie ktéras z ponizszych
sytuacji:

< Niedopasowanie typu produkcji do pozio-
mu i/lub infrastruktury wodnej (Rolnicy).
Rézne typy produkcji sg dopasowane do réz-
nych poziomdéw wzniesien, ale to dopaso-
wanie zalezy réwniez od wilgotnosSci gleby.
Poprzez uwazne przygladniecie sie jak zyski
z danego typu produkcji zalezg od wilgotnosci
gleby i wspdtprace z Samorzgdem w zakresie
decyzji dotyczacych rozwoju infrastruktury
wodnej Rolnicy moga uzyskac najwieksze zy-
ski z typow produkcji niezaleznie od opaddéw
i poziomu wody w rzece.

<> Niepotrzebne inwestowanie w waty zamiast
w system rozprowadzania wody (Samorzad).
Waty sg mniej efektywne niz System Rozpro-
wadzania Wody: sg drozsze i nie dajg zadnej
korzysci w przypadku suszy.

= Zawysokie ceny dziatek (Samorzad).
Niskie albo bardzo niskie ceny dziatek przy-
spieszajg rozwéj Doliny; Samorzgd moze
finansowac wtedy System Rozprowadzania
Wody poprzez podatki.

< Zawysokie odsetki (Bank).
Bank najwiecej skorzysta, jesli Rolnicy roz-
wing swojg dziatalnos¢ — do tego potrzebujg
nisko oprocentowanych kredytéw na poczat-
ku gry.

6. Analogie do codziennosci

Na tym etapie oméwienia razem z uczestnika-
mi przygladacie sie podobieAstwom i réznicom
rozgrywki do codziennos$ci. Mozesz pokazad
pewne mechanizmy, ktére pojawiajg sie takze
w codziennym zyciu:



< Nastawienie tylko na wzrost i rywalizacje
moze prowadzi¢ do klesk srodowiskowych.

< Na dtuzszg mete lepiej wspdétpracowac niz
rywalizowac.

< Warto Swiadomie wybiera¢ swoje cele
i wzorce, ktérym sie poddajemy.

Pytania:

< Jakie widzicie podobienstwa z tym, co dzieje
sie w zyciu wokoét nas?

<> Cojest podobne, a co sie rézni od rzeczywi-
stosci wokoét Was?

< Na co macie wptyw? A na co nie macie?

7. Pogtebienie refleksji nad wykorzystaniem
gry w zyciu

To jest ostatni etap omdéwienia rozgryweki. Zapy-

taj o koncowe wnioski jej uczestnikdw.

<> (o zabierasz sobie z tej gry? Jakie wnioski /
spostrzezenia?

< Co byScie zmienili, gdybyscie grali jeszcze
raz?

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

Na koniec zapro$ uczestnikéw do rozmowy na
jeden z wybranych pogladéw z ponizszej listy.
Mozesz to wprowadzi¢ poprzez powiedzenie:
Na koniec naszego spotkania chciatbym/chciat-
bym Was zaprosi¢ do rozmowy na temat bioréz-
norodnosci oraz réznych katastrof zwigzanych
z wylewaniem rzek. Mam taki poglgd, joki mozna
znaleZ¢ np. w Internecie lub mediach. Co powiecie
na takie stwierdzenie: ...

Przeczytaji pokaz poglad. A nastepnie pozwal
sie wypowiedzie¢ uczestnikom.

Na koniec dyskus;ji pokaz film, ktéry jest szerzej
wyjasnia dang kwestie.

Lista pogladéw do scenariusza
< Czy budowa watéw przeciwpowodziowych
jest korzystna?
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Podsumowanie zajeé

Na koniec zapytaj uczestnikéw, co im sie najbar-

dziej 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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