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1. Wprowadzenie

Zmiany klimatu i degradacja srodowiska sg postrzegane w Europie jako duze zagrozenie. Podczas
gdy polityka i dziatania rzadu majg na celu podnoszenie swiadomosci na temat zréwnowazonego
rozwoju i promowanie zdrowego stylu zycia, samo podnoszenie $wiadomosci nie wystarczy.

Celem projektu GreenGame jest wspieranie dzieci (w wieku 10-14 lat) w angazowaniu sie
w zachowania proekologiczne iprowadzeniu przyjaznego dla srodowiska stylu zycia poprzez
zwiekszanie poziomu motywacji, checi, autonomii izaangazowania oraz pomoc nauczycielom
w stymulowaniu zachowan proekologicznych wsréd ucznidéw.

Projekt GreenGame obejmuje program psychoedukacyjny majgcy na celu wspieranie ksztattowania
zachowan proekologicznych u dzieci w wieku od 10 do 14 lat. Oparty na uwaznosci i interwencjach
podnoszgcych swiadomos$¢ program ma na celu promowanie proaktywnej postawy w zakresie
zachowan proekologicznych. Oparty na nowych technologiach proces koncentruje sie na
samoregulacji i samokontroli. Projekt obejmuje siedem kluczowych obszaréw tematycznych:
recykling, oszczedzanie wody, oszczedzanie energii elektrycznej, ponowne wykorzystanie,
transport/mobilno$¢, utylizacja odpaddéw nienadajgcych sie do recyklingu oraz konsumpcja
ekologicznych produktéw spozywczych.

Zawiera réwniez powazng gre dotyczgcy proekologicznych zachowan, ktéra obejmuje interwencje
umacniajgce upodmiotowienie i motywacje do ksztattowania nawykéw i wprowadzania zmian,
koncentrujgc sie na tgczeniu zmiany indywidualnego zachowania z ogdlnymi korzysciami
spotecznymi. Dana powazna gra proekologiczna zostata oméwiona w niniejszym Podreczniku, jak
rowniez w Podreczniku ucznia.

Innowacyjna gra GreenGame dotyczaca zachowan proekologicznych obejmuje interwencje
umacniajgce upodmiotowienie i motywacje do ksztattowania nawykow i wprowadzania zmian,
koncentrujgc sie na taczeniu zmiany indywidualnego zachowania z ogdélnymi korzysciami
spotecznymi.



Priorytetem nadrzednym jest poszerzanie kompetencji w zakresie walki ze zmiang klimatu.

»Europejski Zielony tad, unijna strategia na rzecz bioréznorodnosci do 2030 r., strategia Organizacji
Narodoéw Zjednoczonych do spraw Oswiaty, Nauki i Kultury (UNESCO) w zakresie edukacji na rzecz
zrownowazonego rozwoju do 2030 r. oraz powigzane prace Europejskiej Komisji Gospodarczej ONZ
(EKG ONZ) podkreslajg kluczowa role szkét, szkolnictwa wyiszego i innych instytucji edukacyjnych
i szkoleniowych w angazowaniu uczniow, rodzicow, nauczycieli i szerszej spotecznosci w zmiany
potrzebne do udanej, sprawiedliwej i sprzyjajacej wigczeniu spotecznemu zielonej transformacji.
W podsumowaniu dokumentu ,,Réznorodnos¢ biologiczna — potrzeba podjecia pilnych dziatan”
Rada podkreslita, ze inwestowanie miedzy innymi w edukacje ma kluczowe znaczenie dla
gromadzenia najlepszych danych i znajdowania najlepszych rozwigzan w tym zakresie. Strategia UE
na rzecz mtodziezy okre$la zréwnowazong, zielong Europe jako cel i wzywa wszystkich mtodych
ludzi do aktywnosci i edukacji w zakresie ochrony $srodowiska®.”

Celem niniejszego Podrecznika jest pomoc nauczycielom, trenerom, dyrektorom szkét iinnym
pedagogom oraz wsparcie ich w promowaniu kompetencji i umiejetnosci stymulujacych zachowania
proekologiczne wsréd ucznidw.

Nauczanie umiejetnosci myslenia o zréwnowazonym rozwoju bedzie przydatne dla ucznidw, ktérzy
chca przyczynic¢ sie do zrownowazonej przysztosci w konkretnym kontekscie: myslenie napedza
zachowanie, a zachowanie zapewnia wyniki.

,Edukacja na rzecz zrownowazionego rozwoju ma na celu wyposaienie osob uczqcych sie
w kompetencje w zakresie zrownowaionego rozwoju w celu odzwierciedlenia iwdroZenia
zrownowazionego rozwoju w ich codziennym Zzyciu jako ucznidw, konsumentdéw, producentdw,
profesjonalistow, aktywistow, decydentow, sqgsiadow, pracownikow, nauczycieli i trenerdw, a takze

organizacji, spotecznosci i catego spoteczeristwa?.”

! Zalecenie Rady Unii Europejskiej z dnia 16 czerwca 2022 r. w sprawie uczenia sie na rzecz transformacji ekologicznej i zréwnowazonego rozwoju.
Dostep 19/06/2023. Dostepne na stronie https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32022H0627(01)

2 Bianchi, G., Pisiotis, U. iCabrera Giraldez, M., GreenComp Europejskie ramy kompetencji w zakresie zrdwnowazonego rozwoju, Punie, Y.

i Bacigalupo, M. (red.), EUR 30955 EN, Urzad Publikacji Unii Europejskiej, Luksemburg, 2022, ISBN 978-92-76-53201-9, doi:10.2760/821058,
JRC128040. Dostep 19/06/2023. Dostepne na stronie https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128040/JRC128040 001.pdf



https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32022H0627(01)
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128040/JRC128040_001.pdf

2. Cel Podrecznika nauczyciela

Niniejszy Podrecznik jest skierowany do nauczycieli, treneréw, lideréw szkét i przedstawicieli innych
zawodéw dydaktycznych.

Podrecznik ten jest materiatem edukacyjnym, ktéry ma na celu dostarczenie kompleksowych
informacji na temat réznych kwestii srodowiskowych poruszanych w grze, takich jak recykling,
oszczedzanie  wody, oszczedzanie  energii  elektrycznej, ponowne  wykorzystanie,
transport/mobilnosé, usuwanie odpaddw nienadajgcych sie do recyklingu oraz konsumpcja
ekologicznych produktéw spozywczych.

Zawiera wskazéwki, jak wprowadzié gre, okresli¢ cele edukacyjne i dostosowac gre do standardéw
programu nauczania. Moze réwniez pomdc w planowaniu lekcji, wspierajgc nauczycieli
w skutecznej integracji gry z ich planami lekgji.

Podrecznik zawiera instrukcje dotyczgce rozgrywki: instrukcje krok po kroku, jak gra¢ w gre —
mechanike gry, scenariusze, sterowanie, cele itp. — dzieki czemu nauczyciele bedg mogli doktadnie
zrozumiec rozgrywke, by pomagaé swoim uczniom oraz ich wspierac i prowadzi¢. Publikacja zawiera
rowniez dodatkowe ¢wiczenia i wskazowki pozwalajgce rozszerzyé nauke poza gre.

Niniejszy Podrecznik w potgczeniu z pozostatymi materiatamii éwiczeniami umozliwia przemyslenia,
dyskusje i zadawanie pytan zwigzanych z tematykg i wyzwaniami gry. Podpowiedzi te mogg zacheci¢
uczniéw do konstruktywnych rozmoéw, pozwalajgc im zastanowic sie nad swoimi dziataniami w grze
i powigzac je z rzeczywistymi kwestiami srodowiskowymi.

Ogodlnie rzecz biorgc, Podrecznik nauczyciela stanowi kompleksowy materiat pomocniczy dla
nauczycieli, ktéry umozliwia im maksymalizacje wptywu edukacyjnego powazinej gry i wspiera
znaczace doswiadczenia edukacyjne zwigzane z oszczedzaniem zasobow iochrong przyrody
w ogole, azwilaszcza z recyklingiem, oszczedzaniem wody, oszczedzaniem energii elektrycznej,
ponownym wykorzystaniem, transportem/mobilnoscig, usuwaniem odpaddéw nienadajacych sie do
recyklingu oraz konsumpcjg ekologicznych produktéw spozywczych.

Doswiadczanie zrownowazonego rozwoju (nauczanie/uczenie sie przez doswiadczenie) jest
niezbedne do stymulowania zmiany sposobu myslenia. To z kolei moze promowac dziatania majgce
na celu zmiane wzorcow konsumpgji.




Ostatecznym celem edukacji na rzecz zrwnowazonego rozwoju jest sytuacja, gdy teren szkoty
jest postrzegany jako mikrokosmos wiekszej spotecznosci i funkcjonuje jako klasa na swiezym
powietrzu; gdy projekty ucznidéw koncentrujg sie na rzeczywistych potrzebach spotecznosci,
a zasoby spotecznosci zwiekszaja mozliwosci uczenia sie ucznidw; gdy uczniowie osiggaja cele
nauczania poprzez inicjowanie iuczestniczenie w rzeczywistych projektach poszukiwania
i rozwigzywania problemdw, przynoszacych bezposrednie korzysci spotecznos$ci poza szkota.
Pomaga to uczniom zrozumieé, dlaczego umiejetnosci i wiedza z programu nauczania s3 waine
w rzeczywistych sytuacjach zyciowych, a takze utatwia im przenoszenie tego, czego sie nauczyli,
do réinych kontekstow, jednoczesnie przektadajac zasoby ucznidw na faktyczng poprawe
spotecznosci.



3. Powazna gra w nauczaniu/uczeniu sie

Powazne gry to gry, ktére poza rozrywka majg inny cel, taki jak rozwigzywanie probleméw. Mogg
one pomagac uczniom dobrze zrozumie¢ konkretny temat i podtrzymywaé nabywanie ztozonych
kompetencji. Wtgczaja réwniez ucznidw do procesu nauczania/uczenia sie jako jego kluczowe
elementy.

Powazne gry to cos$ wiecej niz tylko opowies¢, grafika i oprogramowanie. To wtasnie dodanie
wymiaru pedagogicznego — dziatan, ktére edukujg lub instruujg, przekazujgc w ten sposdb wiedze
lub umiejetnosci — sprawia, ze gry sg ,powazne”.

Sitg powaznych gier jest to, ze dostarczajg rozrywki, a przy tym sg angazujgce i wciggajace.
Powazne gry tgczg strategie uczenia sie iwiedze ze strukturami ielementami gry, by uczyé
konkretnych umiejetnosci, wiedzy i postaw.

Sg one pomyslane tak, by rozwigzywac problemy w kilku obszarach i obejmujg wyzwania i nagrody,
wykorzystujgc elementy rozrywki i zaangazowania pojawiajace sie, gdy uzytkownik gra w gre.

To skuteczne narzedzie, poniewaz zapewnia wieksze zaangazowanie (motywuje gracza do dalszej
gry poprzez nagrody, postepy w fabule lub inne systemy informacji zwrotnej) i jest przyjemne, wiec
nauka przebiega sprawniej dzieki pozytywnym emocjom.

Dochodzi do tego potencjat poprawy dziatan edukacyjnych, np. za sprawg zaangazowania,
motywacji, odgrywania rdl i powtarzalnosci (nieudane strategie/dziatania mozna zmodyfikowacé
i wyprébowac ponownie).

Przyktadowe cechy powainych gier to:

= cel: sgtworzone z myslg o konkretnym celu edukacyjnym, szkoleniowym lub informacyjnym;

» zatozenia: majg zdefiniowane cele edukacyjne lub behawioralne, ktére gracze powinni
osiggnac poprzez rozgrywke;

* zaangazowanie: ich celem jest wzbudzenie i utrzymanie zainteresowania i motywacji gracza
poprzez zapewnienie przyjemnych wrazen z gry;

» informacje zwrotne i ocena: powazne gry czesto oferujg mechanizmy informacji zwrotnej,
by zapewni¢ uczniom informacje na temat ich postepdéw i wynikéw;

= symulacje iinteraktywnos¢: symulujg rzeczywiste scenariusze lub systemy, umozliwiajgc
graczom interakcje ze sSrodowiskiem gry oraz podejmowanie decyzji;

» elastycznos$é: niektére powazne gry dostosowujg sie do dziatan gracza i modyfikujg poziom
trudnosci lub tre$é¢ w zaleznosci od jego wynikdow.

3.1 Niektdre elementy przyczyniaja sie zarowno do wartosci rozrywkowej, jak
i skutecznosci powaznego celu gry:

» interaktywnos¢ — rozgrywka: decyzje idziatania, ktére gracz musi podjgé, by sprostac
wyzwaniom;

* postepy iinformacje zwrotne — wyzwania i nagrody: istniejg rozne systemy postepow, by
angazowac i zatrzymywac graczy na wszystkich poziomach umiejetnosci, przy czym niektore
gry automatycznie dostosowujg poziom trudnosci do gracza. Oprécz dopasowania wyzwania



do poziomu umiejetnosci, gry sg réowniez bardzo satysfakcjonujgce. Kiedy gracz pokonuje
okreslone wyzwanie, dochodzi do uwolnienia endorfin, ktére sprawiaja, ze gracz czuje sie
lepiej. Gracze chcg gra¢ dalej, by podtrzymaé doptyw endorfin. W przeciwienstwie do
jednokierunkowych doswiadczern edukacyjnych (np. ksigzek, filméw), w grach mozna
wchodzi¢ w interakcje ztematem. Pozwala to graczowi eksperymentowaé zrdznymi
wynikami swoich dziatan. To jest wtasnie sedno tego, jak ludzie sie uczg;

» aspekt spoteczny — tryb multiplayer: nauka w grupach jest bardziej efektywna niz nauka
w pojedynke. Mozliwos¢ grania lub konkurowania z innymi graczami jest jedng z motywacji
ludzi do grania i kontynuowania gry. Interakcja tworzy nieprzewidywalne sytuacje, ktdre
z kolei mogg przektada¢ sie na ciekawe wyzwania lub zabawne sytuacje. Mozliwos¢
rywalizacji lub wspodtpracy zinnymi graczami poprawia zaréwno efekty nauki, jak
i zaangazowanie. Dzieci uczg sie poprzez interakcje i eksperymentowanie.

3.2 Zalety wykorzystania powaznej gry w nauczaniu:

» utrwalanie juz poznanych poje¢ w sposéb motywujacy dla ucznia;

* wprowadzanie i rozwijanie trudnych do zrozumienia poje¢;

* rozwdj strategii rozwigzywania probleméw (scenariusze gier/wyzwania);

* nabywanie umiejetnosci podejmowania decyzji i ich oceny;

= podejmowanie decyzji i ponoszenie ich konsekwencji;

* nadawanie znaczenia pozornie niezrozumiatym pojeciom;

» koniecznos$¢ aktywnego udziatu ucznia w budowaniu wtasnej wiedzy;

* sprzyjanie socjalizacji miedzy uczniami i Swiadomosci pracy zespotowe], gdy dostepna jest
opcja gry wieloosobowej;

* sprzyjanie rozwojowi kreatywnosci, krytycznego myslenia, uczestnictwa, zdrowej rywalizacji
i obserwacji;

*  mozliwo$é wykorzystania gry do wzmocnienia lub przywrdcenia umiejetnosci potrzebnych
uczniom;

= umozliwienie nauczycielowi identyfikacji i diagnozy niektérych btedéw w nauce, postaw
i trudnosci ucznidw.



4. Cele edukacyjne i efekty uczenia sie

Projekt ma na celu ksztattowanie zachowan przyjaznych dla srodowiska wsrod dzieci w wieku
szkolnym poprzez podkreslanie samoregulacji i samokontroli oraz integracje innowacyjnych
technologii. Ponizej przedstawiono cele edukacyjne i oczekiwane efekty uczenia sie dla tego
przedsiewziecia:

Cele edukacyjne:

Swiadomos¢ ekologiczna: zwiekszanie zrozumienia przez uczniéw kwestii srodowiskowych i wptywu
indywidualnych zachowan na srodowisko.

Postawy proekologiczne: promowanie pozytywnego nastawienia do zréwnowazonego rozwoju
Srodowiska i znaczenia ochrony przyrody.

Umiejetnosci zmiany zachowan: wyposazanie ucznidw w umiejetnosci niezbedne do inicjowania
i podtrzymywania zachowan proekologicznych.

Samoregulacja: promowanie umiejetnosci samoregulacji, ktére umozliwiaja uczniom
monitorowanie i dostosowywanie swoich zachowan do celéw proekologicznych.
Integracja_technologii: zapoznawanie ucznidw z zaawansowanymi technologiami ICT iich rolg
w promowaniu zréwnowazonych praktyk i zmiany zachowan.

Upodmiotowienie i motywacja: umozliwianie uczniom brania odpowiedzialnosci za swoje dziatania
i zrozumienia pozytywnego wptywu swoich indywidualnych zachowan na szerszy kontekst spoteczny
i Srodowiskowy.

Efekty uczenia sie:

Wieksza wiedza na temat Srodowiska: uczniowie powinni wykazywac sie bardziej kompleksowym
zrozumieniem kwestii Srodowiskowych i ich konsekwencji.

Poprawa zachowan proekologicznych: uczniowie powinni wykazywa¢ wymierny wzrost
zaangazowania w dziatania przyjazne dla sSrodowiska zaréwno w szkole, jak i w domu.

Lepsza samoregulacja: uczniowie powinni wykazywac sie lepszymi umiejetnosciami samoregulacji,
prowadzgcymi do bardziej spdéjnych i zrdwnowazonych zachowan proekologicznych.

Biegtos¢ technologiczna: uczniowie powinni rozwija¢é kompetencje w zakresie korzystania
z zaawansowanych technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu wspierania swoich wysitkow
w zakresie uczenia sie o srodowisku i zmiany zachowan.

Wzmocnione podejmowanie decyzji: uczniowie powinni by¢ w stanie podejmowac Swiadome
decyzje, ktére priorytetowo traktujg zréwnowazony rozwdj Srodowiska i$wiadczg o poczuciu
odpowiedzialnosci za sSrodowisko.

Swiadomo$¢  spoteczna: uczniowie powinni dostrzega¢ wzajemne powigzania miedzy
indywidualnymi dziataniami a dobrobytem spotecznosci i planety.




Nauczyciele odgrywajg kluczowg role we wspieraniu uczniéw w osigganiu celéw edukacyjnych
i efektdw uczenia sie zwigzanych z zachowaniami proekologicznymi:

Integracja edukacji ekologicznej: wtgczanie edukacji ekologicznej do programu nauczania réznych
przedmiotow, podkreslanie znaczenia i zastosowan zréwnowazonych praktyk oraz ich wptywu na
srodowisko.

Moderowanie dyskusji: zachecanie ucznidw do otwartych dyskusji i debat na temat kwestii
srodowiskowych, umozliwiajgcych im swobodne wyrazanie mysli, obaw i pomystéw, w charakterze
moderatora.

Dostarczanie rzeczywistych przyktaddw: korzystanie zrzeczywistych przyktadéw i studiow
przypadku, by zilustrowaé wptyw dziatan cztowieka na srodowisko, co moze dowodzi¢ znaczenia
indywidualnego wktadu w ochrone srodowiska.

Zachecanie do krytycznego myslenia: zachecanie uczniéw do analizowania ztozonych probleméw
srodowiskowych, oceny potencjalnych rozwigzan ioceny konsekwencji réinych kierunkéw
dziatania, co sprzyja rozwijaniu umiejetnosci krytycznego myslenia.

Integracja technologii: wykorzystanie zaawansowanych technologii informacyjno-komunikacyjnych
w klasie jako narzedzia zwiekszajgcego zrozumienie przez ucznidw kwestii srodowiskowych,
promujgcego interaktywne doswiadczenia edukacyjne izapewniajgcego dostep do zasobow
cyfrowych, ktére utatwiajg samodzielng nauke i eksploracje.

Dawanie przyktadu: dawanie przyktadu uczniom w zakresie proekologicznych i zréwnowazonych
zachowan i praktyk, stanowienie wzoru do nasladowania, w jaki sposéb mate zmiany w codziennych
nawykach mogg przyczyniaé sie do bardziej zrbwnowazonego stylu zycia.

Zapewnianie wsparcia i wskazowek: dostepnos¢ nauczyciela dla uczniéw, by oferowad im wskazéwki
i wsparcie w obliczu wyzwan zwigzanych ze zmiang zachowania, samoregulacjg i przyjeciem
nowych, przyjaznych dla Srodowiska nawykdéw.
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CELE EDUKACYJNE UCZNIOW

EFEKTY UCZENIA SIE NAUCZYCIELI

Wiedza merytoryczna

a. Zdobycie wiedzy na temat kluczowych
koncepcji sSrodowiskowych.

b. Pogtebienie i zastosowanie w praktyce
zrozumienia kwestii sSrodowiskowych.

a. Wspieranie ucznidw w lepszym zrozumieniu
réznych koncepcji Srodowiskowych

i zrownowazonych praktyk, takich jak
mobilnosc¢ i zanieczyszczenie, ekologiczna
konsumpcja w ogdle, a zwtaszcza ekologiczne
odzywianie, odnawialne zrédta energii,
oszczedzanie wody i energii elektrycznej,
ponowne wykorzystanie i recykling.

b. Przekazywanie wiedzy (aktywne i gtebokie
uczenie sie) — optymalne doswiadczenie
edukacyjne.

Umiejetnosci krytycznego myslenia

a. Rozwdj umiejetnosci krytycznego myslenia.
b. Analiza informacji, ocena dostepnych opcji,
Swiadome podejmowanie decyzji i rozwazanie
konsekwencji swoich wyboréw.

a. Przedstawianie uczniom wyzwan

i dylematéw zwigzanych z ochrong srodowiska.
b. Wspieranie uczniéw w analizie,
rozwigzywaniu probleméw i podejmowaniu
decyzji koniecznych w przypadku danych
wyzwan i dylematdw.

Umiejetnosci rozwigzywania problemow

a. Poprawa umiejetnosci rozwigzywania
probleméw przez ucznidéw.

b. Identyfikacja problemdéw, burza moézgéw
potencjalnych rozwigzan i wdrazanie strategii.

a. Angazowanie ucznidw w scenariusze
sSrodowiskowe gry.

b. Zrozumienie korzysci ptyngcych z nauki
opartej na grach, metody nauczania/uczenia
sie, ktéra zacheca do identyfikowania
problemdw, burzy mézgdéw i wdrazania strategii
skutecznego rozwigzywania problemoéw
Srodowiskowych.

Swiadomosé i empatia

a. Swiadomos¢ probleméw $rodowiskowych.
b. Promocja empatii dla $wiata przyrody.
c. Docenianie wartosci natury.

a. Podnoszenie poprzez gre i opowiadanie
historii Swiadomosci problemdéw
Srodowiskowych i inspirowanie empatii dla
Swiata przyrody.

b. Nauczanie o wspotzaleznos$ci miedzy ludzmi
a naturg, uswiadamianie wptywu dziatan
uczniéw na srodowisko i inne gatunki oraz
poszerzanie zrozumienia wzajemnych powigzan
miedzy ekosystemami a dziatalnoscia
cztowieka.

c. Wspieranie uczniéw w rozwoju poczucia
odpowiedzialnosci i zarzadzania.
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Wspotpraca i komunikacja

a. Wspotpraca miedzy réowiesnikami, rodzing
i spofecznoscia.
b. Rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych.

a. Promowanie wspotpracy i rozwijanie
umiejetnosci komunikacyjnych wsréd graczy.
b. Podkreslanie znaczenia pracy zespotowej,
wspotpracy, dzielenia sie pomystami

i uwzgledniania réznych perspektyw w celu
wspolnego radzenia sobie z wyzwaniami
Srodowiskowymi.

c. Dzielenie sie doswiadczeniami, omawianie
strategii w ramach sieci wspétpracownikow,
badaczy i ekspertéw w dziedzinie edukacji
ekologicznej, ktérzy uczg sie od siebie
nawzajem i poszerzajg wspolng baze wiedzy.
d. Promowanie wspierajgcej spotecznosci
zawodowej skupionej na edukacji ekologicznej
i przyczynianie sie do rozwoju najlepszych
praktyk w edukacji ekologicznej opartej na
grach.

Podejmowanie dziatan i zmiana zachowania

a. Podejmowanie dziatan we wtasnym zyciu

i w swoich spofecznosciach.

b. Przyjmowanie zréwnowazonych zachowan.
c. Propagowanie pozytywnych zmian.

a. Motywowanie uczniéw do podejmowania
rzeczywistych dziatan na rzecz ochrony
Srodowiska i promowania ekologicznych zmian.
b. Wspieranie i zachecanie do zréwnowazonych
zmian zachowan i nawykdw: zachecanie
ucznidow do stosowania w zyciu codziennym
tego, czego sie nauczyli.

Umiejetnosci technologiczne

a. Stosowanie umiejetnosci technologicznych
w ramach korzystania ze znaczgcych narzedzi

technologii  edukacyjnej, by  nastepnie
z pozytkiem zastosowaé te nauke w zyciu
codziennym.

a. Swiadomos¢ skutecznoéci powaznych gier
cyfrowych jako zasobow edukacyjnych.

b. Zdobycie kompetencji w zakresie korzystania
z narzedzi technologii edukacyjne;j.

c. Wykorzystywanie i wtgczanie technologii do
praktyki nauczania (integracja technologii).

d. Rozwdj umiejetnosci poruszania sie po
platformach technologii edukacyjnych,
zarzadzania srodowiskami wirtualnymi

i skutecznego wykorzystywania uczenia sie
opartego na grach.

e. Zdobycie umiejetnosci wykorzystywania
potencjatu technologii do wptywowej edukacji
sSrodowiskowe;.

Powiazania interdyscyplinarne

a. Zdobywanie wiedzy ogdlnej poprzez
interdyscyplinarne uczenie sie.

a. ldentyfikacja mozliwosci taczenia tresci
i zagadnien gry z réznymi dyscyplinami
(integracja gry z istniejgcymi programami
nauczania).
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b. Utatwianie integracji gry z réznymi
przedmiotami i programami nauczania,
promowanie interdyscyplinarnego uczenia sie
i umacnianie uczenia sie w ramach réznych
dyscyplin.

Refleksja i samoocena
a. Refleksja nad indywidualnymi i wspdlnymi
doswiadczeniem i wiedza.

Refleksja i samoocena

a. Wykorzystywanie powaznej gry jako punktu
poczgtkowego/koncowego do omawiania
kwestii srodowiskowych.

b. Zachecanie uczniéw do refleksji na temat ich
doswiadczen z gra.

c. Zapewnianie mozliwosci samooceny,
dyskusji, dzielenia sie spostrzezeniami

i refleksjami nad zdobytg wiedzg, rozwoju
umiejetnosci oraz rozwoju osobistego
osiggnietego dzieki grze.

d. Promowanie krytycznego myslenia i refleksji
nad kwestiami srodowiskowymi.

e. Krytyczna ocena wtasnego podejscia do
edukacji ekologicznej i identyfikacja obszaréw
wymagajgcych poprawy.

f. Refleksja nad wtasnymi postawami
Srodowiskowymi, zachowaniami i praktykami
nauczania.

g. Poznawanie alternatywnych strategii oceny
poprzez analize procesdw decyzyjnych uczniéw
jako wskaznikéw ich zrozumienia

i zastosowania koncepcji Srodowiskowych.

Zastosowania w $wiecie rzeczywistym

a. Stosowanie wiedzy i umiejetnosci w Swiecie
rzeczywistym.

b. Angazowanie sie w praktyczne projekty
i dziatania spoteczne.

a. Maksymalizacja transferu wiedzy, tak by
zdobyte informacje mogty zosta¢ ponownie
wykorzystane przez uczniéw na pézniejszym
etapie.

b. Zachecanie uczniéw do angazowania sie

w praktyczne projekty lub dziatania spoteczne,
ktdre przyczyniaja sie do zréwnowazonego
rozwoju srodowiska.

c. Umozliwianie uczniom zastosowania wiedzy
i umiejetnosci zdobytych podczas gry

w odniesieniu do rzeczywistych kwestii
srodowiskowych.
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5. GreenGame — Przygody ekologicznego bohatera

GreenGame to ekscytujgca gra online, ktéra tgczy w sobie uwaznosé, swiadomosé ekologiczng
i interaktywne wyzwania. Wyruszajagc w dwutygodniowg podrdz, gracze stajg sie bohaterami
wiasnej historii, poruszajgc sie po réznych sferach srodowiska i wigczajgc zrdwnowazone praktyki
do swojego codziennego zycia.

Kierujgc sie szeregiem intencji i codziennych celéw, uczniowie podrézujg po siedmiu kluczowych
obszarach tematycznych, takich jak recykling, oszczedzanie wody, oszczedzanie energii czy przyjazne
dla srodowiska dojazdy do pracy. Wykonujgc poszczegdlne zadania, gracze zdobywajg cenne punkty,
ktére przektadajg sie na ich postepy w grze. Kazde pomysinie ukoriczone zadanie przybliza ich do
wypetnienia ostatecznej misji: ochrony srodowiska i wywierania pozytywnego wptywu na swiat.
Interfejs gry oferuje atrakcyjne wizualnie animacje 2D. W tym imersyjnym srodowisku gracze
wchodzg w interakcje ze specjalnie zaprojektowanymi postaciami, eksplorujg tetnigce zyciem
miejsca iangazujg sie w réznorodne wyzwania zwigzane z promowaniem zréwnowazonych
zachowan.

W trakcie rozgrywki gracze mogg sie ze sobg komunikowac¢ i wspdtpracowaé, wymieniajac sie
doswiadczeniami i spostrzezeniami na temat najwazniejszych kwestii. Dzieki temu wspdlnemu
doswiadczeniu edukacyjnemu nie tylko budujg gtebsze zrozumienie zréwnowazonego rozwoju, ale
takze wzmacniajg poczucie wspodlnoty i odpowiedzialnosci zbiorowe;j.

Dzieki odmiennemu podejsciu do edukacji igier, GreenGame wyrdznia sie jako proaktywna
inicjatywa, oferujgca unikalne pofgczenie rozrywki is$wiadomosci ekologicznej. Wyposazajgc
miodsze pokolenie w wiedze i praktyczne narzedzia w zakresie zréwnowazonego rozwoju, gra ma
na celu doprowadzenie do transformacji poprzez wychowanie pokolenia uwaznych, swiadomych
ekologicznie o0sOb zaangazowanych w ksztattowanie bardziej ekologicznej izréwnowazonej
przysztosci.

5.1 Przygotowanie do gry: podstawy rozgrywki i rozpoczecie gry

W tej czesci omawiamy podstawy rozgrywki oraz to, jak rozpoczg¢ korzystanie z gry w klasie i jak
przygotowac sie do angazujgcego i edukacyjnego doswiadczenia edukacyjnego.

GreenGame powstata, by angazowac uczniéw w zabawny i interaktywny sposéb, wykraczajgcy poza
zwyktg rozrywke i obejmujacy krytyczny cel edukacyjny. To co$ wiecej niz tylko rekreacja — gra
zostata stworzona w konkretnym celu promowania zachowan proekologicznych iswiadomosci
ekologicznej.
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Pozycjonujgc sie jako potezne narzedzie edukacyjne, GreenGame odgrywa kluczowa role
w rozwijaniu kompetencji $srodowiskowych uczniéw. Poprzez angazujgce wyzwania i scenariusze
uczniowie nie tylko przyswajajg wiedze, ale takze internalizujg podstawowe pojecia zwigzane ze
zrownowazonym rozwojem. To unikalne podejscie umozliwia organiczne uczenie sie, wykorzystujgc
zabawe jako wysoce skuteczny sposdb przekazywania informacji i stymulowania aktywnego
uczestnictwa.

GreenGame nie tylko umacnia zrozumienie znaczenia zréwnowazonego rozwoju, ale tez przyczynia
sie do rozwoju umiejetnosci poznawczych, emocjonalnych ispotecznych. Pokonujgc kolejne
poziomy gry, uczniowie doskonalg takie umiejetnosci jak rozwigzywanie problemoéw, wspétpraca
i Swiadome podejmowanie decyzji. Dlatego GreenGame nie tylko edukuje, ale takze wyposaza
uczniow w kompleksowy zestaw umiejetnosci, ktére s im niezbedne do stawiania czota
rzeczywistym wyzwaniom srodowiskowym.

Nauczyciel wraz z uczniami powinien pamieta¢ o swoim zaangazowaniu w edukacje ekologiczng
i zrownowazony rozwdj, jak omdéwiono wyzej. Powazna gra powinna by¢ przedstawiana jako
wyzwanie, ktére pomoze utrwali¢ wiedze zdobytg przez ucznidow wramach programu
psychoedukacyjnego.

Istotne jest, by zapewnié¢ kompleksowgq prezentacje gry, wyjasniajaca jej cele i znaczenie edukacyjne,
ktére ucielesnia. Integracja Swiadomosci ekologicznej i interaktywnych wyzwan w grze ma na celu
promowanie w przejrzysty sposdb zachowan proekologicznych.

Ustalenie jasnych oczekiwan zaréwno wobec nauczycieli, jak iucznidw obejmuje nakreslenie
efektow uczenia sie, wskazanie roli gry w rozwijaniu swiadomosci ekologicznej oraz podkreslenie
znaczenia aktywnego uczestnictwa. Kluczowe jest, by wszyscy rozumieli cele ikorzysci ptynace
z tego doswiadczenia.

Nauczyciele i uczniowie powinni wyobrazi¢ sobie, ze przenoszg sie do wirtualnego $wiata, w ktérym
los srodowiska spoczywa w ich rekach, a podczas zabawy uczg sie, jak stosowac zréwnowazone
praktyki sSrodowiskowe poznane wspdlnie w ramach wczesniejszych ¢wiczen praktycznych.

W miare przechodzenia przez kolejne poziomy gry uczniowie bedg napotyka¢ wyzwania
odzwierciedlajgce rzeczywiste zréwnowazone praktyki. Bedg musieli wykorzystywac strategie
i wiedze zdobyte w ramach programu, by pokonywac przeszkody i podejmowacé odpowiedzialne
decyzje.

Kazdy dokonany wybér przyczynia sie do zachowania wirtualnego ekosystemu, tak jak nauczylismy
sie to robi¢ w odniesieniu do naszej prawdziwej planety.

Uczniowie biorg udziat w réznych dziataniach, od recyklingu po obnizanie zuzycia energii. Gra
stanowi rozszerzenie tych doswiadczen i okazje do zastosowania w praktyce tego, czego sie nauczyli.
W miare rozwigzywania zadan, omawiane i praktykowane zachowania proekologiczne ulegajg
wzmochieniu.

Co wiecej, na koncu kazdego poziomu pojawia sie okazja do refleksji, w ramach ktérej uczniowie
mogg swobodnie omawia¢ wybory dokonane w grze i odnosi¢ je do dziatan, ktére mozna podjgé¢ we
wiasnym zyciu. To nie tylko gra, to symulacja prawdziwego swiata, okazja do ksztattowania
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przysztosci naszego srodowiska izrozumienia, jak mate indywidualne dziatania mogg wywierac
znaczacy wptyw zbiorowy.

Uczniowie powinni przygotowaé sie na ekscytujacg iedukacyjng podrdz. Nadszedt czas, by
zastosowac wszystko, czego sie nauczyli i pokaza¢, ze mozemy byé agentami zmian na rzecz bardziej
zrobwnowazonej przysztosci. Powodzenia! | niech wirtualne wyzwania srodowiskowe stang sie
prawdziwymi osiggnieciami dla naszej planety.

5.2 Scenariusze/Tematy gry

W swiecie GreenGame koncepcja scenariuszy czy tematdw ma fundamentalne znaczenie dla
stworzenia wciggajacej i edukacyjnej gry. Dane scenariusze lub tematy zapewniajg uczniom ramy do
odkrywania kwestii Srodowiskowych i uczenia sie, jak przyjmowac zréwnowazone zachowania.
GreenGame obejmuje siedem odrebnych ,sfer srodowiskowych”, z ktérych kazda reprezentuje
unikalny temat lub scenariusz Srodowiskowy. Sfery te stanowig punkty wyjscia dla eksploracji i nauki
uczniéw.

W sferze recyklingu uczniowie poznajg swiat odpowiedzialnego zarzadzania odpadami i praktyk
recyklingu. Dowiadujg sie, jak wazne jest ograniczanie, ponowne wykorzystywanie i recykling
materiatéw w celu minimalizowania wptywu na srodowisko.

Sfera oszczedzania wody koncentruje sie na cennym zasobie, jakim jest woda. Uczniowie odkrywajg
znaczenie oszczedzania wody, poznajgc kwestie takie jak brak wody i wptyw codziennego zuzycia
wody.

W sferze oszczedzania energii uczniowie badajg efektywnosc energetyczng i odpowiedzialne zuzycie
energii. Uczg sie o zrownowazonych zrodtach energii i o tym, jak zmniejszy¢ swoj slad energetyczny.
Ta sfera zacheca uczniéw do rozwazenia alternatywnych metod transportu, ktére sg przyjazne dla
Srodowiska. Uczniowie zgtebiajg takie tematy, jak chodzenie pieszo, jazda na rowerze, wspdlne
przejazdy samochodem i korzystanie z transportu publicznego w celu zmniejszenia emisji.
Uczniowie zyskujg wglad w konsekwencje zmian klimatycznych i globalne dziatania konieczne do
ztagodzenia ich skutkdw. Przechodzac przez gre, uczniowie sg zachecani do prowadzenia ogdlnie
zrownowazonego stylu zycia.

Dane scenariusze lub tematy gry zapewniajg uczniom ramy do odkrywania i rozumienia ztozonych
kwestii Srodowiskowych. Zanurzajgc sie w poszczegdlne scenariusze, uczniowie zyskujg wglad we
wzajemne powigzania wyzwan srodowiskowych i umiejetnosci do wywierania pozytywnego wptywu
na Swiat. Jako nauczyciele, odgrywajg Panstwo kluczowg role w prowadzeniu ucznidow przez te
tematy, tak by stali sie sSwiadomymi ekologicznie jednostkami, ktore mogg ksztattowac bardziej
zrownowazong przysztoscé.

5.2.1 Krok po kroku

1. Otworzy¢ gre i wykonac zadanie dnia.

DATLY TASK

To close the daily
+

click on it.

Turn off the tap when

. soaping your boduy, your

== hands, and wour teeth

. Pour your excess water from
& sour bottles in your plants
. Take shorter showers

6
e ——



2. Klikngé przycisk Settings, by wybra¢ jezyk, a nastepnie przycisk Start.

GREEHN GAME

S
N

3. Po nacisnieciu przycisku Start pojawia sie mozliwos¢ wyboru rézinych poziomow, jak
pokazano w oknie ponizej:

LEVELS

4. Za kazdym razem, gdy chcg Panstwo wrdéci¢ do poprzedniego menu, mozna to zrobic za
pomocg przycisku wskazanego nizej. Przycisk ten jest dostepny przez caty czas (przed
instrukcjami, w oknie poziomu oraz w trakcie gry).

LEVELS

Hello, Eco Hero! Level:

Today, we focus on waste

waste. Your task is to put each
tupe of waste in the appropriate
container. Remember to segregate
plastics, paper, glass and other

it. Make sure all vaste is in
the right place!




6. Po zapoznaniu sie z zadaniem mozna rozpoczac gre, klikajgc przycisk Start.

Hello, Eco Hero! Level: 1

Today, we focus on waste
and raise
about properly disposing of our
waste. Your task is to put each
of uaste i

2 to
plastics, paper, glass and other
waste. Do uou

each waste and place it in the
appropriate bin to dispose of
it. Make sure all waste is in
the right placet

7. W przypadku rozpoczecia gry na poziomie 1 zadanie polega na umieszczeniu Smieci
w pojemnikach o odpowiednim kolorze (niebieskim, zielonym, zéttym, szarym lub
brgzowym). Jest na to 60 sekund.

8. Poziom 2 polega na sadzeniu drzew przez 30 sekund. Aby zasadzi¢ drzewo, nalezy je
przeciggna¢ w miejsce docelowe.

9.

lastic production has purchase end up in
soared from a mere 2m landfills?
d o mere 2n landfills? Reuse shopping bass |
2 Q 4.5 uears g 15% Use a reusable water bottle

g,ﬂ. =teel, glass or bamboo
s

450
] @~

@ <500 vears

Since the 1950s. 1 How many years does it take Shat pexcentane lof Blastic What can you do to he:
44 1. 1t 2
a _plastic bottle to

| Pick up any plactic litter
| wou find

@
\ @ o or re coaen
\ = y



10. Na poziomie 4 nalezy uniemozliwié ludziom dotarcie do drzewa, usuwajac ich kliknieciem.
Jest na to 30 sekund.

11. Poziom 5 polega na prawidtowym wyborze najzdrowszej zywnosci z szeregu opcji. Jest na to
60 sekund.

. HEALTHY
Ry
‘ NOT HEALTHY ’

12. Celem poziomu 6 jest oczyszczenie rzeki poprzez usuwanie $mieci kliknieciem. Jest na to
60 sekund.
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13. Poziom 7 wymaga uszeregowania Srodkéw transportu od najbardziej do najmniej
przyjaznych dla srodowiska. Po wejsciu na poziom pojawiajg sie 4 pytania, na ktdre nalezy
odpowiedzie¢, wybierajgc poprawng odpowiedz. Jest na to 30 sekund.

Which mode of transport Which means of tr: rt
uses the Earth's natural gasses c emits the most CO2 into the

emissions are due to how we CaE Rateriniss s

transport ourselves, T =

products, or other thinas
round Earth? Q ke

. 5% . Scooter
@ @
o

14. Na poziomie 8 nalezy wybra¢ poprawng opcje w odniesieniu do pytania, istnieje réwniez
mozliwos¢, ze zadna z odpowiedzi nie jest poprawna i wowczas nalezy wybra¢ ,,NONE OF
THE ABOVE” (zadne z powyzszych). Jest na to 60 sekund.

‘ NONE OF THE ABOVE ’

15. Na poziomie 9 nalezy odpowiedzieé na 4 pytania, wybierajac odpowiednig opcje. Nie ma
limitu czasowego.

Since the 1950s, global
plastic production has

Gears doesh iy What percentage of plastic
1 o water bottles people
chase end in

What can you do to help
reduce plastic pollution?

How many years does it
take a plastic bottle to
decompose?

Q@

=

@ = -

-

.‘ 4,500 years
=

soared from a mere 2m
tonnes annually to over

._ Reuse shopping bags
tfonnes S

e a reusable water
e~
-

@~
—

Us:
._ bottle and a steel, glass
'S or bamboo straw

Pick up any plastic
@ litter wou find

.‘ All of the above
=

‘ NEXT QUESTION ’

‘ NEXT BGUESTION ’

NEXT GUESTION
NEXT GUESTION
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16. Na poziomie 10 nalezy wybra¢, co jest przyjazne dla sSrodowiska, a co nie, sposréd réznych
produktéw (torby nadajgce sie do recyklingu, samochdd elektryczny, skuter elektryczny,
kubek wielokrotnego uzytku, CO2, odprowadzanie $ciekdw do morza, panele stoneczne,
ekologiczne $wiatta). Jest na to 60 sekund.

17. Na poziomie 11 nalezy odpowiedzie¢ na 4 pytania, wybierajac odpowiednig opcje. Nie ma
limitu czasowego.

Deforestation (clearing or
thinning of forests)
contributes to at least

% of total carbon
emissions - more than all
the world's shij cars,
trains and planes.

e
e

18. Na poziomie 12 nalezy odpowiedzie¢ na 2 pytania, wybierajgc odpowiednig opcje. Nie ma
limitu czasowego.

What is the slogan of the
G videos? Earth
needs a =

ople can
in green behaviours

today?

e
=
Q-
=

@ e
=

‘ NEXT QUESTION ’

gxpmm
\.Jﬂmh

‘ NEXT QUESTION ’
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19. Na poziomie 13 celem jest przeciaggniecie drzew na plansze, by posadzi¢ je we wtasciwym
miejscu. Jest na to 30 sekund.

20. Na poziomie 14 nalezy odpowiedzie¢ na 4 pytania, wybierajgc odpowiednig opcje. Nie ma
limitu czasowego.

Which of the followi is What is the main r. g Wha term -
a eneray for the loss of biodegradable' refer 102
biodiversitu? that...

Q- —— . @ e
= | fertilizers 2 -

@ vererms o e ot e o @ o
@ s mtrimsion et domm ot }

@ e ek o et Qi sieie
[ e, are mae ¢ ‘

‘ SE LLESUL ’ NEXT QUESTION NEXT QUESTION NEXT QUESTION

21. Na koncu kazdego poziomu zawsze pojawia sie okno z gratulacjami.

* Kk *
Good job!

Excellent! Thank you for
contributing and being an Eco-
Hero. Remember to apply your
green knowledge in your
everyday activities.

22. Jezeli chodzi o poziom kompetencji, w gérnej czesci okna z gratulacjami pojawia sie 1, 2 lub
3 gwiazdki.
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5.3 Postepy i nagrody

W GreenGame postepy i nagrody stanowig istotne elementy, ktére motywujg i angazujg ucznidw
w ich podréz w kierunku $wiadomosci ekologicznej i zachowan proekologicznych. Zrozumienie,
w jaki sposdb dziatajag te komponenty, moze pomdc nauczycielowi skutecznie przeprowadzic
ucznidow przez wciagajacy Swiat gry. Przyjrzyjmy sie blizej temu, w jaki sposdb postepy i nagrody
odgrywaja kluczowg role w GreenGame:

GreenGame dzieli ekologiczng podréz na siedem obszaréw tematycznych, z ktérych kazdy
przedstawiany jest jako ,sfera sSrodowiskowa”. Tematy te obejmujg podstawowe zagadnienia, takie
jak recykling, oszczedzanie wody, oszczedzanie energii i ekologiczne dojazdy do pracy.

W miare jak uczniowie przechodzg przez te obszary, stopniowo budujg gtebsze zrozumienie réznych
kwestii Srodowiskowych i odpowiadajgcych im zrownowazonych praktyk.

Aby madc przejs¢ dalej, uczniowie wyznaczajg codzienne cele powigzane z kazdg sferg. Pomyslnie
realizujgc te cele, zdobywajg punkty, ktdre przyspieszajg ich postepy.

Gdy uczniowie wykonujg okreslone zadania, ich osiggniecia sg Swietowane, co wzmacnia
zaangazowanie w zrownowazone zachowania. GreenGame wykorzystuje dajgcy satysfakcje system
punktowy opracowany tak, by zachecaé i motywowac ucznidéw.

Co wazne, umiejetnosci i wiedza zdobyte podczas rozgrywki mogg by¢ stosowane w prawdziwym
zyciu. Uczniowie sg zachecani do przenoszenia swoich zréwnowazonych zachowan poza gre, by
wesprzec trwaty wptyw.

Zanurzajgc sie w system postepow w grze, uczniowie nie tylko zdobywajg wiedze, ale takze rozwijajg
prawdziwe zaangazowanie w wywieranie pozytywnego wptywu na srodowisko. Jako nauczyciele,
odgrywajg Panstwo istotng role w przeprowadzaniu ich przez te transformacyjng podrdz,
przeksztatcajgc rozgrywke w rzeczywiste dziatania na rzecz bardziej zrdwnowazonej przysztosci.

5.4 Zakonczenie gry

Jako Ze uczniowie wyruszajg w dwutygodniowg podrdz srodowiskowg w ramach GreenGame,
wazne jest, by przygotowac ich na zakoniczenie tego transformacyjnego doswiadczenia. Zakoriczenie
gry stanowi kluczowg czes¢ procesu, ajako nauczyciele odgrywajg Panstwo istotng role
we wspieraniu refleksji ucznidw nad wtasnymi osiggnieciami i promowaniu ich $wiadomych
zachowan.

Nalezy poswieci¢ nieco czasu na swietowanie i docenianie osiggnie¢ ucznidéw w trakcie gry. Warto
doceniac ich wysitki na rzecz przyjmowania zréwnowazonych zachowan i podnoszenia swiadomosci
na temat kwestii sSrodowiskowych. Nalezy zacheca¢ ucznidow do refleksji nad swojg podrdig

23



i omawiania zmian, jakie wprowadzili w codziennym zyciu. Konieczne jest stworzenie uczniom
bezpiecznej przestrzeni do dzielenia sie swoimi przemysleniami, uczuciami i doswiadczeniami.
Trzeba podkreslaé znaczenie stosowania wiedzy izachowan zdobytych w GreenGame
w rzeczywistych sytuacjach. Konieczne jest zachecanie uczniow do kontynuowania swiadomych
ekologicznie dziatan po zakonczeniu gry ipomaganie im w identyfikowaniu wypracowanych
zrownowazonych nawykéw, takich jak recykling, oszczedzanie wody, zmniejszanie zuzycia energii
i korzystanie z ekologicznych srodkéw transportu.

Nalezy wspiera¢ uczniow w podejmowaniu zobowigzan na rzecz bardziej ekologicznej
i zrownowazonej przysztosci oraz zachecac ich do wyznaczenia osobistych celdw w zakresie dalszych
dziatan proekologicznych. Warto omoéwi¢ zbiorowy wptyw, jaki mate dziatania mogg mieé¢ na
sSrodowisko, pomagajac uczniom zrozumieé, ze ich wysitki, w potgczeniu z wysitkami innych, mogg
wiele zmienic.

Ponadto nalezy rozwazy¢ zorganizowanie ceremonii zakonczenia udziatu w GreenGame, podczas
ktérej uczniowie otrzymajg certyfikaty lub nagrody za swéj udziat. Uczniowie powinni by¢ zachecani
do dzielenia sie swoimi sukcesami i doswiadczeniami z rdwies$nikami oraz szerszg spotecznoscig
szkolng, inspirujgc innych do podejmowania podobnych dziatan.

Nauczyciel powinien podkresla¢, ze edukacja i sSwiadomosé ekologiczna sg procesami ciggtymi,
a takze zachecac uczniéw do dalszego poznawania kwestii Srodowiskowych i szukania sposobdéw na
wywieranie pozytywnego wptywu na planete. Zakonczenie gry nie jest koricem ekologicznej
podrozy; to poczatek trwajgcego cate zycie zaangazowania w zréwnowazony rozwéj. GreenGame
ma na celu uksztattowanie pokolenia uwaznych, swiadomych ekologicznie oséb, ktére beda sie
angazowac w tworzenie bardziej ekologicznej i zrdwnowazone] przysztosci. Prowadzac uczniéw
przez ten proces, pomagajg im Panstwo wywrzec¢ pozytywny i trwaty wptyw na srodowisko oraz
inspirujg poczucie zbiorowej odpowiedzialnosci za nasza planete.

5.5 Rozwigzywanie problemow

W kazdym przedsiewzieciu edukacyjnym mogg sie pojawi¢ wyzwania idrobne problemy.
Rozwigzywanie probleméw w kontekscie projektu GreenGame obejmuje identyfikowanie
i rozwigzywanie probleméw, ktére uczniowie, nauczyciele lub srodowisko edukacyjne moga
napotkac podczas wdrazania gry. Oto jak skutecznie rozwigzywac typowe problemy i zapewniaé
ptynne dziatanie dla wszystkich zaangazowanych stron:

Wsparcie techniczne:

Problemy techniczne mogg by¢ zrédiem frustracji. W razie potrzeby nalezy zapewnié uczniom
i nauczycielom dostep do wsparcia technicznego. Moze to obejmowaé pomoc w logowaniu,
poruszaniu sie po interfejsie gry lub rozwigzywaniu problemow z tgcznoscia.
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Kanaty komunikacji:

Nalezy ustanowié jasne kanaty komunikacji na potrzeby zgtaszania i rozwigzywania problemow.
Uczniowie i nauczyciele powinni wiedzie¢, gdzie szuka¢ pomocy i jak skontaktowaé sie z zespotem
wsparcia lub innymi osobami w celu uzyskania pomocy.

Adaptacja i ré6znicowanie:

Uczniowie majg rdézne style uczenia sie i potrzeby. Jezeli niektorzy uczniowie majg trudnosci
z nadazeniem, nalezy rozwazy¢ zaoferowanie im dodatkowych zasobdéw lub zmodyfikowanie
sposobu uczenia sie, by dostosowa¢ go do konkretnych preferencji.

Dostep i urzadzenia techniczne:

Niektdrzy uczniowie mogg nie mie¢ dostepu do niezbednych urzadzen lub facznosci internetowe;.
Nalezy wspotpracowac ze szkotami i organizacjami w celu zapewnienia wszystkim uczniom réwnego
dostepu do gry, niezaleznie od ich sytuacji.

Wsparcie dla nauczycieli:
Nauczyciele stanowig integralng czes$é¢ sukcesu GreenGame. Nalezy zapewnic¢ im state wsparcie
i rozwdj zawodowy, by mogli sprosta¢ wszystkim wyzwaniom napotkanym podczas wdrozenia.

Opinie o grze:
Nalezy zachecaé ucznidw i nauczycieli do przekazywania informacji zwrotnych na temat swoich
doswiadczen. Konstruktywne opinie mogg prowadzi¢ do ulepszen w grze i procesie edukacyjnym.

Monitorowanie postepow:
Nalezy nieustannie monitorowaé postepy ucznidw i ich zaangazowanie w gre. Wczesna identyfikacja
problemdw umozliwia szybkg interwencje.

Dostosowanie gry:

Nalezy zachowywac otwarto$¢ na modyfikacje scenariuszy lub tematow gry w zaleznosci od
konkretnych potrzeb iinformacji zwrotnych od ucznidw i nauczycieli. Elastycznos¢ to klucz do
skutecznego radzenia sobie z wyzwaniami.

Upodmiotowienie ucznidéw:
Nalezy zachecad ucznidw do przejmowania inicjatywy i szukania rozwigzan problemoéw samodzielnie
lub w grupie. Umiejetnosci rozwigzywania problemdw sg niezbedne w procesie uczenia sie.

Rozwigzywanie problemdéw w projekcie GreenGame nie polega na unikaniu problemoéw, ale na
skutecznym i proaktywnym ich rozwigzywaniu. Jest to okazja do rozwoju i poprawy zaréwno
w ramach doswiadczenia edukacyjnego, jak i wsamej grze. Zapewniajgc przyjazne srodowisko
i reagujagc na wyzwania mozna sprawié, ze uczniowie z entuzjazmem iwytrwatoscia bedg
kontynuowad swojg podrdz w kierunku swiadomosci ekologicznej i zachowan proekologicznych.
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6. Integracja w ramach programoéw nauczania

Proekologiczna powazna gra GreenGame moze by¢ wykorzystywana na réznych lekcjach w ramach
programu nauczania. Gra moze stac sie multidyscyplinarnym narzedziem, ktére nie tylko odnosi sie
do koncepcji srodowiskowych, ale takze rozwija umiejetnos$ci ucznidw w réznych dziedzinach
wiedzy.

Kluczem jest identyfikacja odpowiednich celéw programu nauczania iznalezienie sposobu na
potaczenie gry z konkretnymi lekcjami prowadzonymi przez Panistwa i/lub innych nauczycieli.
Integrujac powazng gre GreenGame w ramach réznych przedmiotéw moga Panstwo zapewnic
uczniom kompleksowe zrozumienie kwestii $rodowiskowych i wspiera¢ powigzania
interdyscyplinarne.

Ponizej przedstawiamy kilka konkretnych obszaréw tematycznych, w ktérych nauczyciel moze
wykorzysta¢ powazng gre oraz ogélne wyniki programu psychoedukacyjnego GreenGame.
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Przedmioty Sciste:

o Ekosystemy: gre mozna wykorzysta¢ do analizy wzajemnych powigzan miedzy organizmami
i ich srodowiskiem (taricuchy pokarmowe, réwnowaga ekologiczna). Gre mozna tez wigczy¢
do lekcji na temat recyklingu, ekologicznego transportu, prawidtowe] utylizacji odpadéw
nienadajgcych sie do recyklingu, oszczedzania wody, oszczedzania energii, gospodarki
odpadami itp. Uczniowie mogg odkrywaé naukowe zasady stojgce za tymi tematami
i poznawac ich wptyw na $Srodowisko.

® Zanieczyszczenie i ochrona Srodowiska: nalezy angazowac uczniéw w poznawanie réznych
rodzajéw zanieczyszczen (powietrza, wody, gleby) iich skutkédw. Gra moze zilustrowac
konsekwencje zanieczyszczenia i znaczenie ochrony zasobéw naturalnych.

e Ekologia: gre mozna wykorzysta¢ do omdwienia znaczenia zréwnowazonego transportu
i jego wptywu na ekosystemy. Pozwala zapoznac sie z koncepcjg zréwnowazonej mobilnosci
i jej wktadem w zmniejszanie zanieczyszczenia i ochrone réznorodnosci biologicznej.

e Zmiana klimatu: poprzez gre mozna omodwié¢ przyczyny, skutki istrategie tagodzenia
zwigzane ze zmianami klimatu. Uczniowie mogg dowiedzie¢ sie czego$ o gazach
cieplarnianych, energii odnawialnej i zrdwnowazonych praktykach.
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Geografia:

Geografia Srodowiskowa: gra moze stuzy¢ do analizy, w jaki sposdb dziatalnos¢ cztowieka
wptywa na srodowisko i odwrotnie. Uczniowie mogg poznawac takie tematy jak wylesianie,
urbanizacja czy pustynnienie.

Zrownowazony rozwdj: poznanie koncepcji zrownowazonego rozwoju ijego zwigzku
z ochrong srodowiska i dobrobytem spoteczno-ekonomicznym. Gra moze pomadc uczniom
zrozumie¢ wyzwania i wybory zwigzane z osigganiem celéw zréwnowazonego rozwoju.
Zasoby naturalne: gre mozna potaczy¢ z lekcjami na temat zuzycia zasobéw naturalnych,
wtym wody ienergii. Uczniowie mogg dowiedzie¢ sie czego$s o geograficznym
rozmieszczeniu zasobdw i ich ograniczonej dostepnosci.

Zréwnowazone miasta: gre mozna wtgczy¢ do dyskusji na temat zréwnowazonego rozwoju
miast. Warto poznac¢ rdéine opcje transportu, systemy zarzgdzania odpadami i wptyw
terendw zielonych na srodowisko miejskie.

Wiedza o spoteczenstwie i nauki polityczne:

Polityka Srodowiskowa i zarzgdzanie: gre mozna wykorzysta¢ do zapoznania ucznidow
z politykg sSrodowiskowg, umowami miedzynarodowymi oraz rolg rzadéw i organizacji
w rozwigzywaniu kwestii Srodowiskowych i sposobami podejmowania decyzji. Uczniowie
mogaq analizowac mocne i stabe strony réznych systemow tworzenia polityki Srodowiskowe;.
Sprawiedliwos¢ Srodowiskowa: mozna badac réznice spoteczne i ekonomiczne zwigzane
z kwestiami Srodowiskowymi, takie jak dostep do czystej wody, zanieczyszczenie powietrza
czy zagrozenia $Srodowiskowe. Gra moze stanowié¢ punkt wyjscia dla dyskusji na temat
sprawiedliwosci i aktywizmu.

Uczestnictwo i rzecznictwo obywatelskie: gre mozna wykorzystaé¢ do poznania obowigzkéw
obywateli w zakresie ochrony zasobdéw istosowania zrownowazonych praktyk. Nalezy
omowic role jednostek i spotecznosci w promowaniu zarzgdzania Srodowiskiem. Mozna
zastanowic sie, w jaki sposdb grupy mogg angazowac sie w dziatania obywatelskie na rzecz
rozwigzywania problemow $rodowiskowych oraz w jaki sposéb obywatele mogg wyrazac
swoje opinie, uczestniczy¢ w protestach, kontaktowaé sie z wybranymi urzednikami lub
dofaczaé do organizacji zajmujgcych sie ochrong srodowiska.

Prawa i obowigzki: gre mozna potgczy¢ z dyskusjg na temat praw i obowigzkéw w zakresie
ochrony $rodowiska. Uczniowie mogg zastanowi¢ sie nad prawem do czystego i zdrowego
Srodowiska oraz omowié¢ swoje obowigzki w zakresie ochrony tych praw. Mogg takze
przeanalizowaé¢ wptyw polityki srodowiskowej na rdine grupy i omowi¢ potencjalne
konflikty.

Globalne perspektywy: warto fgczyé gre zdyskusjami na temat globalnych kwestii
Srodowiskowych iich implikacji spotecznych. Uczniowie mogg badaé¢ wptyw wzorcéw
konsumpcji, wytwarzania odpaddéw i wybordéw transportowych w skali globalne;j.

Historia:

Polityka historyczna: poznanie kontekstu historycznego polityk $rodowiskowych iich
ewolucji w czasie. Nalezy potagczy¢ gre z konkretnymi okresami historycznymi lub
wydarzeniami, ktére miaty wptyw na zarzgdzanie srodowiskiem, takimi jak tworzenie parkow
narodowych czy ustanawianie przepisow dotyczgcych ochrony srodowiska. Mozna omdéwié
wptyw kluczowych oséb i organizacji na ksztattowanie polityki sSrodowiskowej na przestrzeni
dziejow.

27



e Ruchy na rzecz sprawiedliwosci: analiza historycznych przypadkéw niesprawiedliwosci

srodowiskowej i ruchdow, ktdre powstaty, by im zaradzi¢. Omaédwienie roli aktywizmu, ruchéw
oddolnych iruchdw na rzecz praw obywatelskich w propagowaniu sprawiedliwosci
Srodowiskowej i sprawiedliwego dostepu do zasobow.

Historyczne katastrofy: gre mozna wykorzysta¢ jako sposdb na poznanie Srodowiska
naturalnego, uczac o réznicy miedzy pojeciem kleski zywiotowej a katastrofy srodowiska
naturalnego spowodowanej dziatalnoscig cztowieka (np. zanieczyszczenie wéd gruntowych
w Hinkley, sprawa wody we Flint itp.).

Praktyki historyczne: nalezy przeanalizowaé relacje spoteczeinstw historycznych ze
Srodowiskiem i ich praktyki w zakresie ochrony zasobdw i zréwnowazonego rozwoju. Mozna
porownac izestawi¢ podejscia réznych kultur do uzytkowania gruntéw, rolnictwa
i zarzagdzania zasobami naturalnymi. Nalezy przeanalizowaé, w jaki sposéb historyczne
cywilizacje stawiaty czota wyzwaniom $rodowiskowym i odpowiednio modyfikowaty swoje
praktyki (,przez wiekszos¢ historii cztowiek musiat walczy¢ z naturq, by przetrwac; w tym
stuleciu zaczyna zdawac sobie sprawe, Ze aby przetrwac, musi jg chroni¢” Jacques-Yves
Cousteau).

Historia globalna: warto potgczy¢ gre z dyskusjami na temat globalnej historii Srodowiska i jej
spotecznych implikacji. Uczniowie mogg zbadac wptyw przesztych dziatan cztowieka, takich
jak rewolucja rolnicza czy industrializacja, na srodowisko. Nalezy przeanalizowaé, w jaki
sposéb dane wydarzenia historyczne uksztattowaty globalne wzorce konsumpcji,
eksploatacje zasobdw i degradacje srodowiska, a takze przedyskutowac wnioski wyciggniete
z historii ito, wjaki sposéb mogg one wptywa¢ na podejmowanie decyzji dotyczgcych
srodowiska teraz i przysztosci.

Nauka jezyka:

Pisanie perswazyjne: po zagraniu w gre nalezy poprosi¢ ucznidw o napisanie esejow, listow
lub przemoéwien perswazyjnych opowiadajgcych sie za recyklingiem, oszczedzaniem wody
lub innymi zrownowazonymi praktykami. Mogg przedstawia¢ argumenty i dowody oraz
proponowac konkretne rozwigzania dla konkretnych wyzwan srodowiskowych.

Kreatywne pisanie: warto zacheca¢ ucznidw do tworzenia opowiadan, wierszy lub
scenariuszy inspirowanych tematami srodowiskowymi poruszanymi w grze. Mogg tworzy¢
postacie i scenerie odzwierciedlajgce ich zrozumienie kwestii Srodowiskowych.

Umiejetno$¢ korzystania z mediéw/Badania i komunikacja: analiza sposobu przedstawiania
kwestii srodowiskowych w mediach. Uczniowie mogg analizowa¢ artykuty informacyjne,
reklamy lub kampanie w mediach spotecznosciowych zwigzane 1z recyklingiem,
oszczedzaniem wody lub innymi zrownowazonymi praktykami. Mogg tworzyé prezentacje,
raporty lub projekty multimedialne, by przekaza¢ swoje ustalenia i wktad, ¢wiczgc swoje
umiejetnosci semantyczne, pragmatyczne, retoryczne i narracyjne oraz opowiadanie historii.

Matematyka:
e Analiza danych: gre mozna wykorzystywaé do zbierania i analizowania danych zwigzanych

z pomiarami $rodowiskowymi lub trendami. Uczniowie mogg tworzy¢ wykresy i wyciggaé
whnioski, a takze interpretowac i analizowaé dane w celu identyfikacji trendéw lub obszaréw
wymagajacych poprawy.

Obliczenia: obliczenia matematyczne zwigzane z koncepcjami srodowiskowymi badanymi
w grze, takimi jak slad weglowy, zuzycie energii czy gospodarka odpadami.
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Umiejetnosci finansowe: nalezy potfgczy¢ gre z dyskusjami na temat finansowego wptywu
zrownowazonych praktyk. Warto przeanalizowac, w jaki sposob srodki oszczedzania energii
i redukcja odpaddéw mogg prowadzi¢ do oszczednosci kosztow dla jednostek i spotecznosci.

Zdrowie:

Sport:

Zdrowie zwigzane ze srodowiskiem: mozna wykorzysta¢ gre do przedstawienia wptywu
czynnikéw srodowiskowych na zdrowie cztowieka. Nalezy omowi¢, w jaki sposdb
zrownowazone praktyki moga przyczynia¢ sie do tworzenia zdrowszego Srodowiska,
a w konsekwencji do poprawy dobrostanu jednostki i spotecznosci.

Odzywianie i zréwnowazone wybory zywieniowe: gre mozna faczy¢ z dyskusjami na temat
konsumpcji  ekologicznych  produktéw spozywczych ianalizami, wjaki sposdb
zrobwnowazone wybory Zzywieniowe, takie jak produkty ekologiczne czy 2zywnosé
pozyskiwana lokalnie, promujg zaréwno zdrowie osobiste, jak izréwnowazony rozwdj
srodowiskowy.

Zréwnowazony rozwoj: gre mozna wykorzysta¢ do omdwienia roli zréwnowazonych praktyk
w osigganiu Celéw Zréwnowazonego Rozwoju ONZ, w tym tych zwigzanych ze zdrowiem
i dobrostanem.

Sport a polityka sSrodowiskowa: gra moze postuzy¢ do wprowadzenia ucznidéw w tematyke
sportu i polityki srodowiskowej. Nalezy przeanalizowa¢, w jaki sposéb imprezy sportowe
wdrazajg srodki zrdwnowazonego rozwoju, by minimalizowaé swéj wptyw na srodowisko.
Warto omowié¢ role organizatoréw, sponsoréw, organizacji sportowych, organizacji
pozarzgdowych isportowcédw w promowaniu zrownowazonych praktyk ipodnoszeniu
Swiadomosci na temat kwestii srodowiskowych. Ponadto nalezy omowi¢ przypadki,
w ktorych sportowcy iorganizacje sportowe opowiedzialy sie za sprawiedliwoscig
Srodowiskowg i rownoscig w kontekscie sportu.

Obywatelstwo srodowiskowe w_sporcie: gry mozna uzy¢ do analizy obowigzkéw
sportowcow, kibicéw iorganizacji sportowych w zakresie promowania zarzgdzania
Srodowiskiem. Nalezy omoéwic role poszczegdlnych sportowcéw w promowaniu dziatan na
rzecz ochrony srodowiska izrownowazonych praktyk. Mozna takze zapoznaé sie
z inicjatywami podejmowanymi przez organizacje sportowe w celu zmniejszenia ich sladu
weglowego, promowania recyklingu lub oszczedzania zasobow. Uczniowie moga
przeprowadzi¢ dyskusje na temat tego, w jaki sposdb fani mogg uczestniczy¢ w przyjaznych
dla srodowiska praktykach podczas wydarzen sportowych.

Globalne perspektywy w sporcie: gre mozna potaczy¢ z dyskusjami na temat globalnych
kwestii srodowiskowych w dziedzinie sportu. Nalezy przyjrze¢ sie Sladowi weglowemu
miedzynarodowych wydarzen sportowych, wptywowi podrdzy zwigzanych ze sportem na
emisje gazéw cieplarnianych oraz wyzwaniom zwigzanym z zarzadzaniem odpadami
wytwarzanymi podczas wydarzen sportowych. Warto oméwié, w jaki sposdb sport moze stac
sie platformg do podnoszenia swiadomosci na temat globalnych kwestii srodowiskowych
i inspirowania pozytywnych zmian w skali globalnej.

Podane przyktady to tylko punkt wyjscia, a potencjalne zastosowania w zakresie wspierania dziatan
i zmiany zachowania nie ograniczajg sie do tych przypadkéw. Dyskusje na temat srodowiska
i zrbwnowazonego rozwoju mozna w prosty sposdb wigczac¢ do réznych dyscyplin akademickich,
takich jak przedmioty $ciste (chemia, geologia, fizyka, biologia itp.), technologie, nauki spoteczno-
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ekonomiczne (ekonomia, socjologia), nauki humanistyczne (etyka, wartosci itp.), sztuka, studia
spoteczne (historia naturalna itp.) i wiele innych. To interdyscyplinarne podejscie umozliwia
nauczycielom wprowadzanie koncepcji zréwnowazonego rozwoju do rdinych obszarow
tematycznych, czynigc edukacje poteznym narzedziem promowania swiadomosci ekologicznej
i odpowiedzialnego obywatelstwa w szerokim spektrum dziedzin wiedzy.
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7. Instrukcje dotyczgce testow pilotazowych

Powazna gra dotyczgca zachowan proekologicznych oraz Podrecznik GreenGame dla uczniéw i Podrecznik
GreenGame dla nauczycieli bedg testowane jednoczesnie, poniewaz oba te narzedzia zostaty zaprojektowane
w konkretnym celu przeprowadzenia nauczycieli i ucznidw przez gre, dajgc im mozliwo$¢ wyciggniecia
maksymalnych korzysci z nauki oferowanej przez gre, jak opisano w rozdziale 2 Podrecznika nauczyciela.

W zwigzku z tym w testowanie gry i Podrecznika GreenGame dla nauczycieli powinno byé zaangazowanych
5 nauczycieli. Grupa 25 uczniéw w wieku od 10 do 14 lat powinna zostaé¢ wybrana przez nauczycieli, ktérzy
powinni dopilnowaé, by uczniowie ci mieli mozliwos¢ przetestowania gry i Podrecznika w ciggu dwdch
tygodni, podobnie jak 5 zaangazowanych nauczycieli.

Zanim uczniowie zaczng gra¢ w gre online, nalezy wprowadzi¢ ich do GreenGame, kfadac nacisk na
7 tematdéw, a nastepnie wyjasni¢ cel gry isposéb, w jaki moze im pomdc lepiej zrozumieé dane tematy.
W zwigzku z tym nauczyciele muszg by¢ swiadomi celu gry i jej korzysci dla ucznidéw (opisanych w niniejszym
podreczniku) oraz posiada¢ wiedze merytoryczng na temat 7 tematéw, nad ktérymi pracujg. Informacje te
mozna znalez¢ w rozdziale 3 niniejszego Podrecznika.

Gra zostata zaprojektowana tak, by mozna jg byto ukoriczy¢ w ciggu dwdéch tygodni. Uczniowie kazdego dnia
beda uzyskiwaé dostep do konkretnego poziomu gry i powinni omawiac znaczenie tematu danego poziomu,
dzielagc sie pomystami na to, jak ich zachowanie moze stac sie bardziej zrdwnowazone. Nauczyciele powinni
zachecac ucznidw do wyznaczania codziennych celdw, ktére pomogg im podtrzymac takie zachowanie
proekologiczne. Nalezy pamietac, ze cele te powinny by¢ realistyczne i indywidualne dla kazdego ucznia.
Informacje dotyczgce postepdw w grze i nagrod mozna znalez¢ w rozdziale 5.2.

Pod koniec tygodnia uczniowie i nauczyciele mogg podsumowaé osiggniete cele, omawiajagc napotkane
trudnosci, ale takze pozytywne odczucia zwigzane ze zmiang zachowania. Nauczyciele majg do odegrania
kluczowa role w pozytywnym wzmacnianiu zmian w zachowaniu ucznidw ukierunkowanych na bardziej
przyjazna dla sSrodowiska postawe.

Aby powazna gra i podrecznik GreenGame dla uczniéw byty wciggajagcym i pouczajagcym doswiadczeniem,
konieczne jest zebranie spostrzezen i opinii ucznidw, poniewaz bedzie to miato nieocenione znaczenie dla
doskonalenia programu imateriatoéw, tak by stworzy¢ skuteczniejsze iprzyjemniejsze narzedzia do
promowania $wiadomosci ekologicznej i zachowan proekologicznych.

Po zakoriczeniu pilotazu uczniowie zostang poproszeni o wypetnienie krétkiego kwestionariusza,
dostarczajgcego informacji zwrotnych na temat ich zadowolenia izainteresowania zaréwno gra, jak
i Podrecznikiem GreenGame dla uczniéw. Nauczyciele réwniez zostang poproszeni o podzielenie sie swoimi
wrazeniami i sugestiami za posrednictwem kwestionariusza dostepnego na koncu Podrecznika, co pomoze
lepiej zrozumie¢ powazng gre GreenGame i Podrecznik GreenGame dla nauczycieli.

Po zakoriczeniu tego procesu nauczyciele zostang zaproszeni na trwajgce 3-4 godziny warsztaty z lokalnym
przedstawicielem konsorcjum, by lepiej zrozumie¢ doswiadczenia w ramach testu pilotazowego i zebrac
doktadniejsze sugestie dotyczgce testowanego materiatu i tresci.

Podsumowujgc, skoordynowane wdrozenie powaznej gry GreenGame, w potgczeniu z Podrecznikiem
GreenGame dla ucznidéw iPodrecznikiem GreenGame dla nauczycieli, odzwierciedla innowacyjne
i angazujgce podejscie pedagogiczne. Synergia miedzy grg a zasobami edukacyjnymi zapewnia wyjgtkowe
doswiadczenie edukacyjne, umozliwiajgc nauczycielom skuteczne prowadzenie uczniéw przez omawiane
tematy. Wyniki testu pilotazowego, oparte na spostrzezeniach iinformacjach zwrotnych od uczniéw
i nauczycieli, bedg miaty kluczowe znaczenie dla ciggtej optymalizacji programu. Zaangazowanie nauczycieli
i aktywny udziat uczniéw nie tylko wzbogacajg zrozumienie kwestii sSrodowiskowych, ale takze promujg
pozytywne zmiany zachowania. Cykl ewaluacji, zakonczony warsztatami refleksyjnymi, stanowi zobowigzanie
do doskonalenia irozszerzania tych narzedzi edukacyjnych, w konsekwencji promujgc trwatg swiadomosé
ekologiczng i zachowania proekologiczne wsrdd przysztych pokolen.
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Kwestionariusz opinii dla nauczycieli

Majac na uwadze Panstwa doswiadczenia z uczniami grajagcymi w GreenGame - Przygody ekologicznego
bohatera, bedziemy wdzieczni, jesli wypetniag Panstwo poniiszy kwestionariusz. Panistwa opinia jest
wazna, bysmy mogli sie doskonali¢ i podejmowa¢ dalsze dziatania. Prosimy udzieli¢ odpowiedzi w skali od
1 do 5, gdzie jeden to ,,catkowicie sie nie zgadzam”, a 5 to ,,catkowicie sie zgadzam”.

Grupa wiekowa uczniéw:
110 lat

11 lat
12 lat
13 lat

[ 14 lat

Liczba uczniéw, ktorzy grali w gre:

Prosimy oceni¢ nastepujace aspekty w skali od 1 do 5, jak opisano nize;j:

1 — Catkowicie sie 2 —Nie 3 —Trudno powiedzieé 4 —Z7gadzam | 5— Catkowicie sie
nie zgadzam zgadzam sie sie zgadzam

a. Gra jest atrakcyjna wizualnie.
O1 02 3 O4a s

b. W gre tatwo sie gra.
O1 02 O3 O4a s

c. Instrukcje s tatwe do zrozumienia.
01 02 a3 [y s

d. Zadania, dziatania i misje gry sg interesujace.
O1 02 a3 O4 05

32



e. Ukonczenie zadan w ramach gry dato uczniom poczucie spetnienia.
O1 02 as3 O4a s

f. Gra stanowi skuteczne narzedzie zachecajgce uczniow do zmiany sposobu dziatania w zakresie
srodowiska.

O1 02 as O4 as

g. Czas, jakiego potrzebujg uczniowie, by ukonczy¢ gre, jest odpowiedni.
O1 02 O3 O4a 5

h. Polecit(a)bym te gre innym nauczycielom.
O1 2 3 Oa s

Dlaczego?

Czy ma Pan(i) jakies sugestie poprawek?

Czy ma Pan(i) jakie$ inne uwagi/sugestie?

Serdecznie dziekujemy!
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