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1.1. Cel broszury

Celem tej broszury jest wyjasnienie, czym jest grywalizacja cyfrowa, dlaczego
moze byc¢ przydatna i jak mozna jg zastosowac w dziataniach wspierajgcych
umiejetnosci, motywacje i uczestnictwo mtodych ludzi.

Broszura przedstawia réwniez przeglad istniejgcych narzedzi, platform i
rzeczywistych praktyk z catej Europy. Podkresla, jak grywalizacja cyfrowa moze
wspierac przedsiebiorczos¢ spoteczng, kreatywnos¢ i aktywne obywatelstwo
wsrod miodych ludzi.

1.2. Grupa docelowa

e Pracownicy mtodziezowi i liderzy mtodziezowi

e Trenerzy, animatorzy i edukatorzy

e Organizacje pozarzagdowe, organizacje spoteczne i przedsiebiorstwa
spoteczne pracujgce z mtodziezg

Z broszury mogg korzysta¢ zarobwno poczatkujgcy, jak i doswiadczeni
profesjonalisci. Nie sg wymagane zadne zaawansowane umiejetnosci
techniczne.

1.3. Jak korzystac z tej broszury

Broszura podzielona jest na rozdziaty tematyczne. Kazdy rozdziat mozna
czyta¢ samodzielnie lub traktowac jako przewodnik krok po kroku.

Pracownicy mtodziezowi mogg korzystac z broszury, aby projektowac nowe
dziatania, ulepszac istniejgce programy lub zgtebiac¢ narzedzia dopasowane do
potrzeb swoich grup docelowych. Trenerzy mogg integrowac tresci z
warsztatami lub sesjami edukacji nieformalnej. Organizacje pozarzgdowe
mogg korzystac z niej do planowania projektow, tworzenia materiatow
edukacyjnych lub budowania potencjatu kadrowego.

SE




1.4. Kluczowe definicje

Gamifikacja to wykorzystanie elementdw gry, takich jak punkty, odznaki, misje
czy wyzwania, w kontekscie niezwigzanym z gra. Jej celem jest zwiekszenie
zaangazowania, motywacji i uczestnictwa.

Gamifikacja cyfrowa wykorzystuje te elementy gier w Srodowiskach cyfrowych.
Obejmuje to platformy online, aplikacje, cyfrowe escape roomy, symulacje i
interaktywne opowiadanie historii. Gamifikacja cyfrowa pozwala pracownikom
mitodziezowym tgczy¢ nauke poprzez zabawe z narzedziami cyfrowymi, z
ktérych mtodzi ludzie juz korzystajg i ktore im sie podobaja.

Praca z mtodziezg to nieformalna praktyka edukacyjna, ktéra wspiera rozwgj
osobisty, spoteczny i edukacyjny mtodych ludzi. Tworzy bezpieczng przestrzen,
w ktorej mtodzi ludzie mogg odkrywac swoje umiejetnosci, wspotpracowac z
réwiesnikami i uczestniczy¢ w zyciu spotecznym.

1.5. O projekcie

Niniejsza broszura zostata opracowana w ramach projektu Erasmus+ ,Digital
Escape Rooms for Social Entrepreneurship (2024-2-BG01-KA220-YOU-
000292991). Jest on realizowany przez partnerstwo pieciu organizacji:

e Fundacja Korenyaka (Butgaria) - Beneficjent

e European Gamification in Learning and Education - EGLE (Belgia)
e Centrum Edukacyjne EST (Poland)

e Escape4Change SlaVs s.r.l. (Wtochy)

e Rinova Malaga Sociedad Limitada Unipersonal (Hiszpania)

Projekt koncentruje sie na wykorzystaniu cyfrowych escape roomow i technik
grywalizacji do wspierania edukacji z zakresu przedsiebiorczosci spotecznej w
pracy z mtodzieza. Partnerstwo prowadzi badania, opracowuje gry i materiaty
edukacyjne oraz tworzy praktyczne wskazowki dla profesjonalistéw.
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'( 2. Podtoze teoretyczne

2.1 Korzysci edukacyjne ptyngce z grywalizacji w nieformalnej
pracy z mtodziezg

W przeciwienstwie do formalnego nauczania, praca z mtodziezg czesto opiera
sie na uczeniu sie przez doswiadczenie i interakcjach z rowiesnikami. Podejscia
oparte na grywalizacji uzupetniajg te zasady, oferujgc bodzce motywacyjne,
ktére sprawiajg, ze doswiadczenia edukacyjne sg bardziej satysfakcjonujgce.
Na przyktad, wtgczenie odznak i poziomdw do programu mtodziezowego moze
poma&c uczestnikom w uswiadomieniu sobie postepdow i Swietowaniu
osiggnie¢, a w rezultacie w utrzymaniu motywacji przez dtuzszy czas.

Gamifikacja sprzyja rowniez wieziom spotecznym. Wiele programéw dla
mtodziezy koncentruje sie na wspdtpracy i budowaniu spotecznosci, co jest
réwniez cechg gier wieloosobowych, obejmujgcych wyzwania kooperacyjne
lub wspdlne misje. W takich zabawowych kontekstach mtodzi ludzie
postrzegajg nauke jako co$ aktywnego i wspolnotowego, a nie narzuconego
czy opartego na rywalizacji.

Co wiecej, grywalizacja jest zgodna z zasadami uczenia sie opartego na
kompetencjach, promowanymi w ramach takich programdw jak Youthpass w
europejskiej pracy z mtodziezg. Pomaga uczestnikom rozwijac i analizowac
umiejetnosci przekrojowe, takie jak komunikacja, kompetencje cyfrowe,
kreatywnos$c¢ i odpornos¢ psychiczna, w trakcie zabawy i podejmowania
wyzwanh. Dobrze zaprojektowana grywalizacja przynosi zatem wiele korzysci
edukacyjnych.
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2.2 Gamifikacja - nauka oparta na grach - gry powazne

Choc czesto uzywane zamiennie, grywalizacja, nauka oparta na grach i gry
powazne reprezentujg odrebne podejscia w ramach koncepcji nauki opartej
na zabawie. Zrozumienie tych réznic pomaga pracownikom mtodziezowym w
wyborze wtasciwej strategii dla swoich celéw edukacyjnych.

Pojecie Definicja Przyktad w pracy z miodziezag

Wykorzystanie mechaniki gry
(punktow, odznak, pozioméw,
wyzwan) w kontekscie innym niz gra
w celu zwiekszenia zaangazowania.

Wprowadzenie odznak i misji dla uczestnikéw
programu wolontariatu, majacych na celu
zachecenie do regularnego uczestnictwa.

Gamifikacja

Nauka oparta | Nauka poprzez gry, korzystanie z

istniejacych lub specjalnie Udziat w symulacji cyfrowej, w ktdrej uczestnicy

na grach zaprojektowanych gier jako narzedzi zarzadzajg prOJel.<tem spo’recznos.uowym uczg sig
(GBL) edukacyjnych pracy zespotowej oraz zarzadzania zasobami.
Petnoprawne gry stworzone w celach | Gra o przedsiebiorczosci cyfrowej, w ktérej gracze
Powazne gry | edukacyjnych lub spotecznych prowadzg wirtualny start-up, aby zdoby¢ wiedze

wykraczajacych poza rozrywke. finansowa i innowacyjnos¢.

Gamifikacja koncentruje sie na strukturze i motywacji; GBL ktadzie nacisk na
nauke poprzez rozgrywke; a gry powazne (serious games) majg na celu
immersyjne doswiadczenia edukacyjne z jasno okreslonymi celami
edukacyjnymi. W praktyce pracownicy mtodziezowi czesto tgczg te podejscia,
stosujgc grywalizacje, integrujac gry edukacyjne, a nawet wspottworzgc gry
powazne z mtodziezg.

2.3 Psychologia motywacji i zaangazowania

Sukces gamifikacji wigze sie z jej zdolnosScig do podnoszenia motywacji.
Jednym z bardzo wptywowych modeli wyjasniajgcych to zjawisko jest teoria
samostanowienia (SDT), opracowana przez psychologdéw Edwarda Deciego i
Richarda Ryana. SDT rozréznia motywacje wewnetrzng i zewnetrzng i dowodzi,
ze trwate zaangazowanie pojawia sie, gdy zaspokojone sg trzy potrzeby
psychologiczne.
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e Autonomia: potrzeba kontrolowania swoich dziatan i wyborow.
Grywalizacja, oferujgca sensowne wybory, takie jak wybor misji czy
personalizacja awataréw, wzmacnia poczucie odpowiedzialnosci i
inicjatywy.

e Kompetencje: potrzeba poczucia skutecznosci i spetnienia. Jasno
okreslone cele, informacja zwrotna i mozliwe do osiggniecia wyzwania
pozwalajg uczestnikom doswiadczac postepdw i mistrzostwa. Poziomy,
punkty doswiadczenia lub informacje zwrotne wzmacniajg to poczucie
spetnienia.

e Pokrewienstwo: poczucie wiezi z innymi. Interakcje spoteczne, wspotpraca
i uznanie w Srodowiskach zgrywalizowanych wzmacniajg poczucie
przynaleznosci i celu u uczestnikow.

Gdy grywalizacja jest zgodna z tymi potrzebami, sprzyja autentycznej
motywacji, a mtodzi ludzie angazuja sie nie tylko ze wzgledu na nagrody, ale
dlatego, ze samo doswiadczenie jest wartoSciowe i przyjemne. Z kolei, gdy
grywalizacja opiera sie wytgcznie na motywacjach zewnetrznych, nie
uwzgledniajgc autonomii ani celu, zaangazowanie szybko zanika.

Gamifikacja korzysta réwniez z wiedzy zawartej w teorii przeptywu (Flow
Theory). Przeptyw odnosi sie do stanu psychicznego gtebokiej koncentracji i
przyjemnosci, ktéry pojawia sie, gdy wyzwania sg dobrze zrbwnowazone z
umiejetnosciami. Dobrze zaprojektowany program gamifikacyjny utrzymuje
uczestnikdw w tym ,idealnym punkcie”, unikajgc zaréwno nudy, jak i frustracji.
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2.4 Powigzanie grywalizacji z rozwojem umiejetnosci
przedsiebiorczych

Przedsiebiorczo$¢ w pracy z mtodziezg to nie tylko tworzenie biznesu. To
raczej rozwijanie postawy inicjatywy, kreatywnosci i odpornosci. Grywalizacja
moze odegrac znaczacg role w rozwijaniu tych kompetencgji.

1. Podejmowanie ryzyka doswiadczalnego
Gry wymagaja podejmowania ryzyka i uczenia sie na
btedach w bezpiecznym $Srodowisku. Wyzwania w formie
gier symuluja to, nagradzajagc eksperymentowanie,
odporno$¢ i iteracje - cechy kluczowe dla mtodych
przedsiebiorcow.

2. Orientacja na cel i myslenie strategiczne
Mechanizmy postepu, takie jak zadania i misje, odzwierciedlajg
przedsiebiorczy proces wyznaczania celéw, zarzadzania zasobami i
pokonywania przeszkéd. Ucza one mtodych ludzi strategicznego
planowania i adaptacji do zmieniajgcych sie warunkdéw.

3. Wspétpraca i networking

Wieloosobowe zadania w formie gier rozwijajg umiejetnosci
komunikacji, negocjacji i przywddztwa, ktére sg kluczowe dla
przedsiebiorczosci spotecznej i biznesowe;.

4. Kreatywnos¢ i innowacyjnosé

Nacisk gamifikacji na rozwigzywanie probleméw sprzyja
kreatywnemu mysleniu. Kiedy mtodziez wspottworzy
elementy gry (np. wymyslajac misje lub projektujac
wyzwania), ¢wiczy innowacyjnos¢ i koncepcje w namacalny
sposoéb.

5. Refleksja i samoswiadomos$¢

Integracja etapéw refleksji pomaga uczestnikom wyrazi¢
swojg wiedze i zbudowa¢ pewnos¢ siebie co do swoich
umiejetnosci.

W ten sposéb Srodowiska edukacyjne oparte na grach mogg petni¢ role
mikroswiatéw przedsiebiorczosci w kontekscie zabawy i niskiego ryzyka.
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2.5 Podsumowanie

Gamifikacja stanowi pomost miedzy kulturg mtodziezowg a nauka. Oparta na

psychologii motywacji i pedagogice doswiadczalnej, moze przeksztatcic¢

nieformalng prace z mtodziezg w bardziej partycypacyjne, kreatywne i

inspirujgce doswiadczenie. Potrafigc odrozni¢ gamifikacje od pokrewnych

koncepcji, takich jak nauka oparta na grach i gry powazne, pracownicy

mtodziezowi mogg Swiadomie wybierac najlepsze podejscie w danym

kontekscie. A jesli uda im sie potgczy¢ te metody z rozwojem kompetencji
przedsiebiorczych, gamifikacja pracy z mtodziezg staje sie platformg do nauki

kluczowych umiejetnosci przydatnych w realnym sSwiecie.

3. Analiza narzedzi do grywalizacji

cyfrowej

3.1 Tabela poréwnawcza 15 platform/narzedzi

. » Przypadek
. Giéwne Dostepnosc/ Mocne . . yp .
Nazwa Opis Koszt L. Ograniczenia uzycia/
cechy Inkluzywnos¢ strony .
Najlepszy dla
Bezptatne
. dla . .
Misje fabula“rne, organizacj Format hybrydowy Wiele formatéw; Wersja VR jest .
Hybrydowa gra zadania akcji w . ek dostepna wytgcznie
You(th) ekologiczna: Swiecie : zwigksza rygorystyczne w warsztatach
Play - wersia VR + rzeczvwistym pozarzad dostepnos¢; wersja testowanie rowadzonvch orzez Edukacja ekologiczna,
. ) ywistym, owych / ptytkowa sprawdza miodziezy; P yenp warsztaty mieszane,
Wirtualna planszowa na przewodniki dla ) ; . . ' ) moderatora; . )
. finansow sie w srodowiskach lokalne dziatania ) akcje obywatelskie.
Planeta potrzeby edukadji prowadzacych, ) ) publiczny dostep
. ) . ane przez o ograniczonych obywatelskie. :
ekologicznej. tryb VR i tryb cyfrowy jest
Erasmus+ zasobach. .
planszowy. ograniczony.
Platforma Do korzystania z
mobilna Podnoszenie Dostosowany do zaawansowanych Lokalne
przeznaczona do éwiadomodci na urzadzen funkcji wymagane sg zaangazowanie
ier terenowvch i temat zmian Bezptatne mobilnych; Petna kontrola umiejetnosci obywatelskie,
ARIS Fnterakt wn {h Klimatveznvch i / open- zgodnos¢ ze kreatywna; programistyczne. mapowanie
o owies’yci y m s’Ier)w/ia Y source. standardami WCAG bezptatna. Brak wbudowanych, spotecznosci,
opart ch na s Ztemowe o zalezy od decyzji domysinych zbieranie danych
IopkaIiZac'i 4 & programisty. ustawien lokalnych.
o inkluzywnosci.
Platforma Kursy MOOC,
. szablony, . . )
Youthwor zasoboéw narzedzia Zaprojektowany z Gotowe do uzycia Mniejsza Budowanie
k.Digital cyfrowych dla myslg o integracji, ' interaktywno$¢ w potencjatu, narzedzia
.Digita L praktyczne, Bezptatne oo przetestowane na ) ) o
pracownikéw . . wielojezyczny, z czasie rzeczywistym dla mtodziezy w
(YMCA . wymiana i Batkanach, dobre ) R . "
) mtodziezowych. dogwiadczen ubliczne prostym dla eru w poréwnaniu do trudnej sytuacji,
Rumunia) | oduty mooc + . ' P " | interfejsem grup wigkszych platform szkolenie
pakiety . ) wrazliwych. : ) .
szablony do Utatwiaigce uzytkownika. do gier. animatoréw.
grywalizacji. 1a
nauke.
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Przypadek

. Gtéwne Dostepnos¢/ Mocne . . £
Nazwa Opis Koszt &P L. Ograniczenia uzycia/
cechy Inkluzywnosé strony .
Najlepszy dla
Platforma Przyjazne dla Bardzo proste, z
interakcji na . . Podstawo przegladarek i informacja )
. Quizy na zywo, ) . . Ograniczona Lo .
zywo do ) wa wersja urzadzen zwrotng w czasie . . Zajecia na zywo,
. ankiety, chmury ) ! . fabuta/narracja gry; )
Wooclap przeprowadzani S darmowa, mobilnych, rzeczywistym; L . ; ocena ksztattujgca,
) - stéw, liczniki ) ! limity pytan w planie .
a ankiet, quizéw ) poziomy kompatybilne z przydatne w praktyka jezykowa.
. . . czasu, analizy. ) ? darmowym.
i angazowania ptatne. wieloma sesjach
klasy. urzadzeniami. hybrydowych.
ZBssth;?me Przecigganie i
. upuszczanie, . . Genialne
narzedzi/rozszer o Dziata w jezyku Bogaty zestaw J— . .
S B} liczniki czasu, e X Dostepne gtéwnie w projektowanie escape
cape zen . Genially; krzywa rozszerzen, . h .

- ) punktacja, 2 jezyku francuskim; roomoéw, nauka
(Genialne wzbogacajacy widzety do Bezptatny uczenia sie skrypty bez kodu, wymagany dostep jezykéw obcych
narzedzia) 8ry typu escape uktadania rozszerzen, Jezyk aktywna » do Internetu. interaktywne

room oparte na ) francuski. spotecznos¢. ) T
latformie puzzli, skrypty opowiadanie historii.
genially dla Genially.
Platforma do Przegladarka/wersj
projektowania Szablony typu a mobllng; fatwa dla Brak wbudowanej L
. A poczatkujacych; Bardzo tatwy L Szybkie interaktywne
wizualnego «przeciagnij i Bezptatna ) . logiki gry .
. dobra pod projekt, wydruki i 20 . prezentacje, elementy
stuzaca do upus¢”, , pfatna (wynikéw/timerow); .
Canva ) . wzgledem eksport cyfrowy, ) gry do wydrukowania,
tworzenia wewnetrzne wersja - ; ograniczona ;
) . dostepnosci szybkie . i asynchroniczne
klikalnych, hipertacza, Pro. ; R . interaktywnos$¢ w .
. . wizualnej, jesli prototypowanie. . ) wyjscia.
interaktywnych opcje eksportu. dobrze czasie rzeczywistym.
prezentacji/gier. zaprojektowana.
zlpa;(t)arr:,: gler Przede wszystkim
quizie, Quizy na zywo, svc;dstawo umréabﬁizma Szeroko Uzaleznienie od Sprawdzenie wiedzy,
przeznaczona ankiety, raporty, L stosowane; Internetu; przygotowanie przed
Kahoot! ) ) ) bezptatna zlokalizowane . - ) ) o
do gry w czasie integracja interfeisy. potrzeba sprzyja rywalizacji ograniczona liczba sesjami
rzeczywistym i (Zoom). ! ) Y. p i zaangazowaniu. zadan otwartych. immersyjnymi.
asynchronicznej premium. dostepu do
Internetu.
Interaktywne Chmury stéw, Opcje
: rankingi, Bezptatne wprowadzania o .
narzedzie do . . ) Nie jest to gra Partycypacyjne
" anonimowe , danych oparte na Wigczajacy udziat, . )
Mentymetr prezentacji wprowadzanie ograniczo przegladarce, dobry dla cichych bardzo ,growa", planowanie,
y ankiet, chmur 2 - h wymaga dostepu do inkluzywne sondaze,
. . danych, ne; plany wielojezyczne i gtosow.
stéw, pytan i . R Internetu. warsztaty zdalne.
odpowiedzi wizualizacje na ptatne. dostepne dla
' zywo. wszystkich.
Mobilna Maty,
aplikacja do . bezptatny Tylko na . Bardzo . Polowania
Misje GPS, X . urzadzeniach . Wymagania ’ )
zabawy w o , wersja ) o . angazujaca nauka U obywatelskie/ekologic
; . tabele wynikéw, ; mobilnych; interfejs s dotyczgce tgcznosci i Lo
poszukiwanie ) . premium . ) na $wiezym A zne na $wiezym
GooseChase . galerie na zywo, uzytkownika w ) mobilnosci; ) .
skarbéw z . przy . . . powietrzu, ) ' powietrzu, szlaki
o . zgtoszenia ] jezyku angielskim; G ograniczenia .
misjami GPS i A A wiekszym i . rozwijajgca prace . dziedzictwa
N multimedialne. . mozliwe opcje jezykowe.
zadaniami uzytkowa hvbrvdowe zespotowa. kulturowego.
fotograficznymi. niu. yory ’
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Gléwne Dostepnosc/ Mocne Przypadek
Nazwa Opis Koszt Inkluzywno Ograniczenia uzycia/
cechy . strony .
{d Najlepszy dla
Narzedzie typu Przejscia n Wieloplatformo tatwy start dla . Interaktywne narracje,
open source do L - Brak wbudowanej .
tworzenia ieliniowe, wos¢; 0séb niebedacych wspbtpracy: rozgatezione
Szpagat interaktywnych, zmienne, m Bezptatny dostgpnosc progljamlstaml, dostepnosé zalezy scenariusze
. ultimedia, e zalezy od potezny po ; edukacyjne oparte na
rozgatezionych . . od projektu autora. .
histori ksport do HTML. wyboréw autora. rozszerzeniu. decyzjach.
Nieograniczone Obstuga wielu Warsztaty
Wspélna ptétno, Bezptatne, urz dzgeh oncie Ograniczenia wspotprojektowania,
cyfrowa tablica szablony, ograniczone; oz qkowel pd Doskonate do bezptatnego planu; mapowanie
wWocC o burz wspotpraca w any ptatne ; wspoéttworzenia i wymaga stabilnego omystéw
(0] do burzy potp plany pt fgfamm;na pot iai ymaga stabilneg pomysto
mozgow i czasie / znizki na Jaawansowana pracy zdalnej. tacza internetowego przedsiebiorczych,
wspoéttworzenia. rzeczywistym, edukacje. dostennodé i przepustowosci. planowanie pracy
integracje. &P ’ zespotowe;.
Wielojezyczny;
Apllk'aqa do ' System Bezptatny dostosoYvany do Silne ' ' Moz'e ktas¢ zbyt duzy Zaangazowanie szkoly
nauki zachowan punktowy, . urzadzen zaangazowanie nacisk na nagrody )
q . - rdzen; ptatna ) : podstawowej, SEL,
ClassDojo i komunikacji w awatary, : mobilnych; rodziny; prosta zewnetrzne; obawy - :
: ) - subskrypcja . L komunikacja rodzic-
klasie (punkty, wiadomosci, rodzinna uzywany w grywalizacja dotyczace szkota
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3.2 Kryteria oceny narzedzi
(uzytecznosc/koszt/inkluzywnosé/dostepnosc itp.) -
podsumowanie oceny

Krotkie podsumowanie ponizej przedstawia wyniki 15 badanych narzedzi w
kluczowych wymiarach projektu.

e Uzytecznosc€ i krzywa uczenia sie - Narzedzia takie jak Canva, Genially,
Kahoot!, Wooclap i ClassDojo wysoko oceniajg tatwos¢ obstugi. Wymagajg
krotkiego szkolenia i umozliwiajg szybkie prototypowanie. Narzedzia
oferujgce wiekszg elastycznosc (ARIS, Twine, Miro) zapewniajg wiekszg
swobode projektowania, ale wymagajg od moderatoréw wiekszych
umiejetnosci technicznych.

* Koszti licencje - Istnieje silna mieszanka: wiele wartosciowych narzedzi
ma uzyteczne darmowe wersje (Kahoot!, Genially, Canva, Twine, ARIS,
Youthwork.Digital). Platformy premium (Classcraft, Genially Pro,
GooseChase premium) mogg dodac zaawansowang analityke lub
skalowad, ale wymagajg budzetdw organizacji pozarzgdowych lub instytucji
edukacyjnych.

e Dostepnosc i inkluzywnos¢ - opcje hybrydowe i low-tech (wersja
planszowa You(th) Play, eksport z Canva, narzedzia Genially + S'cape)
najlepiej sprawdzajg sie w kontekstach inkluzywnosci i niskiej tgcznosci.
Kilka platform stawia na urzgdzenia mobilne (Kahoot!, Duolingo,
GooseChase), co zwieksza zasieg, ale moze wykluczad uzytkownikow bez
smartfonow. Dostepnos¢ czesto zalezy od praktyk autorskich: narzedzia
open source (Twine, ARIS) mogg by¢ dostepne, ale wymagaja
przemyslanego projektu, aby spetnia¢ wytyczne WCAG.

e Adaptowalnos¢ i personalizacja - platformy otwarte lub bezkodowe
(Twine, ARIS, Genially + S'cape) umozliwiajg dogtebng personalizacje
dostosowang do lokalnych kontekstéw i scenariuszy przedsiebiorczosci
spotecznej. Miro i Canva umozliwiajg wspottworzenie, ale moga wymagac
narzedzi do tgczenia, aby doda¢ mechanizmy punktacji lub progresiji.
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Skalowalnosé i zréwnowazony rozwdj - platformy z infrastrukturg
chmurowg i szerokim zastosowaniem (Duolingo, Classcraft, Kahoot!,
Genially) tatwo sie skalujg i docierajg do wielu uzytkownikow.
Zréwnowazony rozwoj zalezy rowniez od zasobow spotecznosci i wers;ji
offline. Projekty wykazaty, ze rozwigzania hybrydowe (cyfrowe +
drukowane) oferujg najlepszg zréwnowazonos¢ w Srodowiskach o niskim
zasobie zasobodw.

Wymagania techniczne i niezawodnos¢ - narzedzia wymagajgce
stabilnego potgczenia internetowego lub zaawansowanego sprzetu (VR dla
Virtual Planet, GooseChase na Swiezym powietrzu z GPS) mogg ograniczad
wykorzystanie na obszarach wiejskich. Nalezy zapewni¢ zapasowe wersje
low-tech lub eksport offline.

Funkcje danych i ewaluacji - narzedzia analityczne (Wooclap, Genially
Pro, Kahoot!, Classcraft) wspierajg monitorowanie i ewaluacje. Dla wielu
organizacji pozarzgdowych proste raportowanie (wskazniki ukonczenia,
wyniki quizéw) jest wystarczajgce, ale mierzenie dtugoterminowych
efektow uczenia sie lub przedsiebiorczosci wymaga dodatkowego projektu
ewaluacyjnego.

Spotecznosc i wsparcie - platformy z aktywnymi spotecznosciami lub
rozbudowanymi samouczkami (spotecznos¢ S'cape/Genialy, spotecznosc
Twine, Youthwork.Digital) pomagajg praktykom szybciej wdrazac i
dostosowywac narzedzia. Spotecznosci open source umozliwiajg rowniez
dzielenie sie wiedzg i korzystanie z szablonéw wielokrotnego uzytku.

Podsumowanie: Zadne narzedzie nie jest idealne. Wybierz je zgodnie
ze swoimi priorytetami - integracja i funkcjonalnos¢ offline (wybierz
narzedzia hybrydowe/do druku + proste narzedzia mobilne), szybkie
prototypowanie (Canva, Genially), rozbudowane, rozgatezione narracje
(Twine, ARIS), interakcja i ocena na zywo (Wooclap, Kahoot!, Mentimeter)
lub pethowymiarowe zaangazowanie w RPG (Classcraft).
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3.3 Przyktady zastosowan w pracy z mtodziezg - wyciggniete
whnioski i napotkane wyzwania (podsumowanie)

Ponizej znajdujg sie krétkie, praktyczne lekcje i wyzwania zaczerpniete z
rzeczywistych przypadkow uzycia opisanych w analizie. Punkty te
odzwierciedlajg, co sprawdzito sie i na co nalezy zwrdci¢ uwage, stosujgc
badane narzedzia w Srodowisku mtodziezowym.

e Formaty hybrydowe zwiekszajg zasieg. Hybrydowy projekt You(th) Play -
Virtual Planet (VR + plansza) umozliwit udziat w wydarzeniach zaréwno w
miastach, jak i na wsi. Potgczenie tresci cyfrowych z formatami offline
poprawia integracje.

* Narzedzia o niskim progu wejscia szybko budujg potencjat. Platformy
takie jak Youthwork Digital, Canva i Genially pozwalajg pracownikom
mitodziezowym tworzy¢ wartosciowe, oparte na grach aktywnosci z
minimalnym szkoleniem. Sg idealne do szybkich pilotazy i dla organizacji o
ograniczonym doswiadczeniu technicznym.

e Narzedzia oparte na lokalizacji i narzedzia obywatelskie przynosza
namacalne rezultaty. ARIS i GooseChase sprawity, ze mtodziez stata sie
aktywnymi zbieraczami danych i rzecznikami spotecznosci (np. mapujgc
obszary o duzym zanieczyszczeniu srodowiska, szlaki dziedzictwa),
wnoszgc realny wktad w polityke i podejmujgc lokalne dziatania.

e Narzedzia open-source i no-code umozliwiajg kreatywne narracje.
Twine i ARIS umozliwity wspéttworzenie rozgatezionych scenariuszy
istotnych dla przedsiebiorczosci spotecznej i dylematow etycznych.

e Brak tacznosci i urzadzen. Wielu mtodych ludzi z terenéw wiejskich lub
ubogich nie ma niezawodnego internetu ani urzgdzen. Projekty rozwigzaty
ten problem, oferujgc wersje do druku lub na tablicach oraz, tam gdzie to
mozliwe, wstepnie wczytujgc tresci.
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Brak tacznosci i urzadzen. Wielu mtodych ludzi z terendéw wiejskich lub
ubogich nie ma niezawodnego internetu ani urzgdzen. Projekty rozwigzaty
ten problem, oferujgc wersje do druku lub na tablicach oraz, tam gdzie to
mozliwe, wstepnie wczytujac tresci.

Dostepnos¢ nie jest automatyczna. Narzedzia rzadko gwarantujg
zgodnosc¢ z WCAG domysinie. Nawet platformy wyglgdajgce na dostepne
wymagajg Swiadomych praktyk autorskich (tekst alternatywny, czytelne
czcionki, napisy), aby zapewnic¢ rzeczywistg inkluzywnos¢.

Umiejetnosci techniczne i facylitacja sg istotne. Potezne platformy
(ARIS, Twine, Miro) wymagajg szkolen dla facylitatorow. Projekty ktadg
nacisk na inwestowanie czasu w podnoszenie kwalifikacji facylitatoréw i
testy pilotazowe przed wdrozeniem.

Zréwnowazony rozwdj i finansowanie funkcji premium. Plany
premium (GooseChase premium, licencje instytucjonalne Classcraft,
Genially Pro Analytics) zwiekszajg funkcjonalnos¢, ale wymagajg
planowania budzetu. Organizacje pozarzgdowe powinny rozwazy¢
bezptatne/hybrydowe alternatywy lub szukac znizek edukacyjnych.

Zawsze przeprowadzaj pilotaz w matej grupie, zbieraj jakosciowe opinie i
zapisy techniczne.

Zapewnij proste rozwigzania awaryjne (materiaty do druku, pliki PDF
offline) dla kazdej aktywnosci cyfrowe;j.

Potgcz narzedzia do interakcji na zywo (Wooclap/Kahoot!) z narzedziami
narracyjnymi (Twine/Genialy), aby potgczy¢ ocene z immersja.
Wprowadz etap podsumowania/refleksji jako obowigzkowy etap, aby
zabawa przeksztatcita sie w nauke i myslenie przedsiebiorcze.
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'( 4. Aktualne praktyki w pracy z mtodzieza

4.1 Historie sukcesu i praktyczne zastosowania organizacji
mtodziezowych/pracownikow mtodziezowych

We wszystkich 15 badanych praktykach pojawia sie kilka powtarzajgcych sie
wzorcdw sukcesu:

* Niedrogie i angazujace projekty sprawdzajg sie znakomicie. Projekty
wykorzystujgce gry planszowe lub scenariusze oparte na kartach
(FutureForge, GOE |, ERSE) cieszyty sie duzym zainteresowaniem i byty
tatwe w realizacji dla pracownikdw mtodziezowych przy minimalnych
zasobach. Formaty te okazaty sie szczegdlnie przydatne w centrach
mtodziezowych i warsztatach doradztwa zawodowego.

e Cyfrowe symulacje poszerzajg zasieg i glebie. Cyfrowe escape roomy,
wirtualne Swiaty 3D i gry powazne (E-SCAPE, EDGE, BC4ESE) umozliwity
bezpieczne ¢wiczenie ztozonych scenariuszy - dotyczgcych zatrudnienia,
decyzji w miejscu pracy, eko-spotecznej przedsiebiorczosci - pomagajgc
uczestnikom przecwiczy¢ zachowania i dostrzec konsekwencje bez
narazania sie na ryzyko w Swiecie rzeczywistym. Narzedzia te wspieraty
réwniez realizacje zdalng i formaty mieszane.

e Gamifikowane certyfikaty i mikroodznaki zwiekszajg motywacje i
uznanie. Platformy ze zorganizowanymi misjami i odznakami (elementy
iDEA, YBI) wykazaty wysoki poziom ukonczenia i statego uczestnictwa, co
jest przydatne tam, gdzie potrzebne jest formalne uznanie lub motywacja.

e Budowanie potencjatu metodologicznego zwielokrotnia
oddziatywanie. Projekty, ktére przeszkolity pracownikdw mtodziezowych i
dostarczyty otwarte podreczniki/samouczki (GROW, Gaming4Skills, GDL),
umozliwity wielu praktykom pierwszej linii zaprojektowanie i adaptacje
dziatan z wykorzystaniem gier - tworzgc efekt mnoznikowy wykraczajgcy
poza projekty pilotazowe.
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e Przedsiebiorczosc¢ spoteczna i integracja spoteczna dobrze korzystaja

Z uczenia sie scenariuszy. ERSE, BC4ESE i EDGE wykorzystaty grywalizacje
opartg na scenariuszach, aby zwiekszy¢ Swiadomos¢ modeli biznesu
spotecznego i ¢wiczy¢ podejmowanie decyzji ukierunkowanych na
integracje.

e Po zabawie wykorzystaj podsumowanie/refleksje, aby przetozyc
doswiadczenie na nauke.

e Lokalizuj scenariusze tak, aby odpowiadaty spoteczno-ekonomicznemu
kontekstowi uczestnikow.

e Potgcz rozwigzania low-tech i cyfrowe, aby zapewni¢ maksymalng
dostepnosc.

4.2 Wyciggniete wnioski i stojgce przed nami wyzwania
Projekty wskazaty takze na szereg powtarzajgcych sie wyzwan i wnioskow:

e Wymagania dotyczace zasobdow i technologii. Platformy cyfrowe i Swiaty

3D (E-SCAPE, EDGE) mogg wymagac wiekszych mozliwosci technicznych
(sprzetu, stabilnego internetu, wiedzy technicznej). Praktycy muszg
zaplanowacd rezerwowe wersje low-tech i uwzgledni¢ w budzecie wsparcie
techniczne.

Potrzeba szkolen dla facylitatoréw. Skuteczne uczenie sie w duzej
mierze zalezy od umiejetnosci facylitatorow w zakresie prowadzenia
scenariuszy i podsumowan refleksyjnych. Projekty ktadg nacisk na
inwestowanie w szkolenia (GROW, Gaming4Skills) i dostarczanie
przejrzystych podrecznikéw dla facylitatoréw.

llosciowy pomiar efektéw uczenia sie jest trudny. Wiele projektow
dostarcza bogatych jakosciowych informacji zwrotnych, ale brakuje im
dtugoterminowych danych ilosciowych dotyczgcych wptywu (wskaznik
zatrudnienia, tworzenie przedsiebiorstw). To ogranicza wiarygodnos¢
dowodow dla fundatordw. Przyszte inicjatywy powinny uwzgledniac proste
ramy monitorowania w programach pilotazowych.

-
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e Dostepnosc i inkluzywnosé musza by¢ uwzglednione w projekcie.
Projekty realizowane z mtodziezg neuroatypowg lub niepetnosprawng
(EDGE) pokazujg, ze dostepnos¢ wymaga przemyslanego projektu (interfejs
uzytkownika, jasne instrukcje, tempo). Modernizacja dostepnosci jest
kosztowna - dlatego nalezy jg uwzgledni¢ od samego poczatku.

e Wrazliwos¢ kulturowa i lokalizacja sg niezbedne. Tresci scenariuszy (np.
radykalizacja, przedsiebiorczos¢) muszg by¢ dostosowane kulturowo; w
przeciwnym razie ich przenoszenie bedzie utrudnione. Projekty zalecajg
wspobtprace z lokalnymi organizacjami w zakresie lokalizacji.

e Zréwnowazony rozwoj wykraczajacy poza finansowanie projektu.
Narzedzia oparte na platformach lub ciggtej moderacji sg narazone na
ryzyko utraty zrownowazonego rozwoju. Materiaty w otwartym dostepie i
budowanie potencjatu (podreczniki, wspdlnoty praktyk) to pragmatyczne
sposoby zapewnienia kontynuacji.

'< 5. Gamifikacja cyfrowa dla
przedsiebiorczosci spotecznej

5.1 W jaki sposob grywalizacja promuje myslenie przedsiebiorcze

Cyfrowa gamifikacja integruje elementy projektowania gier z kontekstami poza
gra, aby zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje (Deterding i in., 2011). W
przedsiebiorczosci spotecznej gamifikacja stanowi potezne narzedzie
wspierajgce przedsiebiorcze myslenie, promujgce innowacyjne rozwigzania
wyzwan spotecznych i angazujgce spotecznosci w wartosciowy sposob.
Niniejszy raport analizuje, w jaki spos6b gamifikacja promuje przedsiebiorcze
nastawienie, analizuje scenariusze oparte na grach, poruszajgce kwestie
spoteczne, takie jak zrbwnowazony rozwdj i integracja, oraz nanosi zasady
escape roomow na edukacje w zakresie przedsiebiorczosci.
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Gamifikacja promuje przedsiebiorcze myslenie poprzez tworzenie
interaktywnych srodowisk, ktore stymulujg rozwigzywanie probleméw,
podejmowanie ryzyka i odpornos¢ psychiczng - kluczowe cechy odnoszacych
sukcesy przedsiebiorcow. Poprzez wigczenie elementdw takich jak nagrody,
rankingi i Sledzenie postepdw, gamifikacja zacheca do eksperymentowania i
iteracji, odzwierciedlajgc proces przedsiebiorczosci (Hamariiin., 2014). Na
przyktad, platformy gamifikacyjne, takie jak SimVenture, symulujg scenariusze
biznesowe, w ktérych uzytkownicy podejmujg strategiczne decyzje, wspierajac
krytyczne myslenie i zdolno$¢ adaptacji (SimVenture, b.d.).

Co wiecej, grywalizacja wzmacnia motywacje wewnetrzng, ktéra jest kluczowa
dla podtrzymania przedsiebiorczosci. Wedtug Kiili (2005), gry cyfrowe sprzyjajg
stanom flow, dostarczajgc jednoznacznej informacji zwrotnej i
ustrukturyzowanych celéw, promujac trwate zaangazowanie. Jest to zgodne z
mysleniem przedsiebiorczym, w ktérym jednostki muszg radzi¢ sobie z
niepewnoscia i niepowodzeniami. Na przyktad, grywalizacja platform
edukacyjnych, takich jak Kahoot!, angazuje uzytkownikéw poprzez konkursy,
promujgc szybkie podejmowanie decyzji i wspotprace (Kahoot!, b.d.). Takie
sSrodowiska ksztattujg nastawienie na rozwdj, umozliwiajgc poczatkujgcym
przedsiebiorcom postrzeganie wyzwan jako szans (Burnette i in., 2020).

5.2. Scenariusze gier poruszajgce problemy spoteczne

Scenariusze z elementami grywalizacji sg coraz czesciej wykorzystywane do
rozwigzywania problemoéw spotecznych, takich jak zrwnowazony rozwoj i
integracja, angazujgc graczy w immersyjne doswiadczenia rozwigzywania
problemdw. Scenariusze te wykorzystujg mechanike gry, aby zwiekszac
Swiadomos¢, zachecac do zmiany zachowan i inspirowac do innowacyjnych
rozwigzan.
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Gry takie jak ,,Eco” stawiajg przed graczami wyzwanie budowania
zrownowazonych cywilizacji przy jednoczesnym zarzgdzaniu zasobami
Srodowiska (Strange Loop Games, brak daty). Gracze muszg znalez¢
rownowage miedzy wzrostem gospodarczym a ochrong Srodowiska,
wspierajgc myslenie systemowe - kluczowg umiejetnos¢ dla przedsiebiorcow
spotecznych zajmujgcych sie zmianami klimatu. Podobnie, ,World Climate
Simulation” angazuje uczestnikdw w odgrywanie rél decydentow
negocjujgcych globalne porozumienia klimatyczne, promujgc wspélne
strategie na rzecz zrbwnowazonego rozwoju (Climate Interactive, brak daty).
Gry te sg zgodne z Celami Zrownowazonego Rozwoju (SDGs) Organizacji
Naroddéw Zjednoczonych, zachecajgc graczy do opracowywania praktycznych
rozwigzan (Organizacja Narodow Zjednoczonych, 2015).

Scenariusze z elementami grywalizacji promujg réwniez wigczenie spoteczne
poprzez symulowanie roznorodnych perspektyw i rozwijanie empatii. Na
przyktad ,Spent” to gra online, w ktorej gracze podejmujg decyzje finansowe
jako osoby o niskich dochodach, podkreslajgc systemowe bariery utrudniajgce
wigczenie ekonomiczne (Urban Ministries of Durham, data nieznana). Takie
gry zachecajg graczy do projektowania rozwigzan inkluzywnych, co stanowi
kluczowy aspekt przedsiebiorczosci spotecznej. Innym przyktadem jest Mission
US, ktora wykorzystuje historyczne odgrywanie rél do zgtebiania kwestii rasy i
ptci, wspierajac dialog na temat réwnosci (WNET, 2021). Scenariusze te
pokazujg, jak grywalizacja moze angazowac spotecznosci w walke z
nieréwnosciami spotecznymi.

5.3 Mapowanie zasad escape roomow na edukacje
przedsiebiorczosci

Escape roomy, jako immersyjne, zgrywalizowane doswiadczenia, oferujg
unikalng platforme do edukacji przedsiebiorczosci, symulujgc Srodowiska
petne presji i wspotpracy. Zasady escape roomow - rozwigzywanie zagadek,
praca zespotowa i zarzgdzanie czasem - bezposrednio przektadajg sie na
kompetencje przedsiebiorcze.
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Escape roomy wymagajg od graczy identyfikowania i rozwigzywania zagadek,
co odzwierciedla proces przedsiebiorczosci, polegajacy na rozpoznawaniu luk
rynkowych i opracowywaniu rozwigzan. Wedtug Nicholsona (2015), escape
roomy rozwijajg myslenie analityczne, stawiajgc ztozone wyzwania
wymagajgce kreatywnego podejscia. W edukacji z zakresu przedsiebiorczosci,
grywalizacja escape roomow moze symulowac scenariusze, takie jak
opracowanie zrownowazonego modelu biznesowego, zachecajgc ucznidéw do
krytycznego i innowacyjnego myslenia.

Udane doswiadczenia w escape roomach zalezg od skutecznej komunikacji i
wspotpracy - umiejetnosci niezbednych w przedsiewzieciu. Wiemker i in.
(2015) podkreslaja, ze escape roomy promujg zaufanie i delegowanie rol,
przygotowujgc uczestnikow do zespotowych projektdéw przedsiebiorczych. Na
przyktad, zgrywalizowany escape room, zaprojektowany na potrzeby edukacji z
zakresu przedsiebiorczosci spotecznej, mégtby zleca¢ zespotom rozwigzywanie
probleméw lokalnych, takich jak poprawa dostepu do edukacji czy wspieranie
innowacji opartych na wspotpracy.

Escape roomy naktadajg ograniczenia czasowe, uczac graczy ustalania
priorytetéw zadan i dostosowywania sie do presji — kluczowych umiejetnosci
przedsiebiorczych. W kontekscie edukacyjnym escape roomy mozna
zaprojektowac tak, aby symulowaty prezentacje projektow lub terminy ich
realizacji, przygotowujgc uczniow na szybkie tempo przedsiebiorczosci.
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5.4 Podsumowanie

Cyfrowa grywalizacja oferuje transformacyjny potencjat dla przedsiebiorczosci
spotecznej poprzez wspieranie przedsiebiorczego myslenia, rozwigzywanie
problemdw spotecznych poprzez immersyjne scenariusze gier oraz
wykorzystywanie zasad escape roomow w edukacji. Angazujgc uczestnikow w
interaktywne, nastawione na rozwigzywanie problemdw srodowiska,
grywalizacja wyposaza aspirujgcych przedsiebiorcow w umiejetnosci i
nastawienie niezbedne do wywierania wptywu spotecznego. Wraz z rozwojem
podejs¢ gamifikacyjnych, ich integracja z edukacjg przedsiebiorczosci bedzie
odgrywac kluczowg role w ksztattowaniu innowacyjnych rozwigzan globalnych
wyzwan.
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'( 6. Grywalizacja inkluzywna i dostepna

Gamifikacja cyfrowa moze odegrac kluczowg role w promowaniu
inkluzywnych srodowisk edukacyjnych dla mtodych ludzi. Integrujgc
elementy zabawy i technologii cyfrowych, uwzgledniajgc réznorodne
umiejetnosci, doswiadczenia i pochodzenie, pracownicy mtodziezowi moga
wspierac zaangazowanie, wspoétprace i kreatywnos¢ wszystkich uczniow.
Badania podkreslajg, ze grywalizacja zaprojektowana z myslg o inkluz,ji
zwieksza zaangazowanie i motywacje uczniéw o zréznicowanych profilach i
potrzebach (McCrindle, 2013; Magnago i de CastroNunes, 2024; Consuegra
de Sucre i in., 2025). Aby to osiggnac¢, inkluzja nie powinna byc¢ traktowana
jako dodatek, lecz powinna by¢ wpleciona w caty proces projektowania, od
koncepcji do wdrozenia.

6.1 Projektowanie gier dla uczniow neuroatypowych

Neuroréznorodnos¢ obejmuje szeroki zakres profili poznawczych, w tym
autyzm, ADHD, dysleksje, dyspraksje i inne zaburzenia uczenia sie i
przetwarzania informacji. Gry zaprojektowane z myslg o tych osobach
przynoszg korzysci wszystkim uczestnikom, promujgc jasnos¢ myslenia,
elastycznosc¢ i zaangazowanie.

Pierwszg wazng zasadg jest komunikacja multimodalna. Aby gra byta
multimodalna, nalezy potgczyc tekst, elementy wizualne, dzwiekowe i
interaktywne informacje zwrotne. Dzieki temu tres¢ staje sie dostepna dla
0s6b o réznych stylach poznawczych. Na przyktad instrukcje pisemne
mozna uzupetnic¢ ikonami lub narracjg, a wskazowki wizualne moga
prowadzi¢ ucznidw przez ztozone zadania.
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Elastycznos¢ i kontrola nad uczniem to réwniez kluczowe zasady.
Umozliwienie graczom dostosowania tempa, pominiecia opcjonalnych
wyzwan lub wytgczenia timeréw wspiera osoby, ktére majg problemy z
koncentracjg lub presjag czasu. Podobnie, przejrzysta struktura,
przewidywalne wskazniki postepoéw i spdjna nawigacja pomagaja
zmniejszy¢ obcigzenie poznawcze i lek.

Wreszcie, projektanci powinni unikac przecigzenia sensorycznego, ograniczajgc
uzycie migajgcych swiatet, nagtych dzwiekow lub zattoczonych aranzacji.
Zapewnienie ustawien gtosnosci, jasnosci lub efektéw wizualnych pozwala
kazdemu uczniowi na personalizacje doswiadczenia. Krétko mowigc, gry dla
0sOb neuroatypowych powinny by¢ elastyczne, jasno ustrukturyzowane i
uwzgledniac indywidualne réznice, zapewniajgc kazdemu uczestnikowi
mozliwos¢ skupienia sie na radosci uczenia sie, a nie na barierach
projektowych.

6.2 Standardy dostepnosci: czcionka, kolor i nawigacja

Dostepna konstrukcja gwarantuje, ze wszyscy uczniowie, w tym osoby z
dysfunkcjami sensorycznymi, motorycznymi i poznawczymi, mogg skutecznie
korzystac z gier cyfrowych.

Wytyczne dotyczace dostepnosci tresci internetowych (WCAG) stanowig
solidng podstawe do zapewnienia inkluzywnosci w srodowiskach
edukacyjnych opartych na grach. Ponizsza tabela podsumowuje
kluczowe standardy dostepnosci istotne dla pracownikéw
mtodziezowych projektujacych lub wybierajacych narzedzia cyfrowe.
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Element
projektu

Najlepsze praktyki

Czcionka i

Uzywaj czcionek bezszeryfowych (np. Arial, Verdana) o odpowiedniej wielkosci
(12-14 pt lub wiekszych). Unikaj ozdobnych i skondensowanych krojéw pisma.

typografia Zachowaj odpowiedni odstep miedzy wierszami, aby zapewnic¢ czytelnos¢.
Kontrast Zadbaj o wysoki kontrast miedzy tekstem a ttem. Unikaj polegania wytgcznie na
koloréw kolorze w celu przekazania znaczenia; tgcz kolory z ikonami lub etykietami.
Nawigacia i Zapewnij przejrzyste, spéjne menu i ikony. Unikaj ukrytej nawigacji. Wspieraj
awigacja i , . . .
q . wiele metod wprowadzania danych (klawiatura, dotyk, gtos). Zachowaj
interfejs .
przewidywalny uktad.
oy Pozwdl uzytkownikom dostosowac rozmiar czcionki, wyciszy¢ lub zmodyfikowac
Zdolnos¢ - A o N .
. dzwiek, wigczy¢ napisy lub zmniejszy¢ animacje. Zapewnij kontrole nad czasem i
adaptacji
tempem.
Dostepne Dodaj napisy do audio, tekst alternatywny do obrazéw i transkrypcje do filméw.
multimedia Sprawdz zgodnos¢ ze standardami WCAG 2.1 AA.
Dostepnosc Uzywaj prostego jezyka, jasnych instrukgji i krotkich fragmentéw tekstu. Podziel
poznawcza zadania na mniejsze kroki i wizualnie wyrdznij kluczowe punkty.

Standardy te nie tylko poprawiajg dostepnos¢ dla ucznidw z
niepetnosprawnosciami, ale takze zwiekszajg uzytecznosc i komfort wszystkich
uzytkownikdw. Przestrzegajgc ich, pracownicy mtodziezowi tworzg bardzie;
sprawiedliwe i angazujgce sSrodowisko cyfrowe, ktére promuje uczestnictwo, a
nie wykluczenie.
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6.3. Narzedzia i szablony do projektowania inkluzywnego

Pracownicy mtodziezowi i edukatorzy mogg korzysta¢ z szerokiej gamy
dostepnych narzedzi i szablondw, aby zintegrowac integracje z projektami
grywalizacji. Zasoby te wspierajg kazdy etap projektowania, od planowania i
wspottworzenia po ewaluacje i doskonalenie.

Zasob / Narzedzie Opis

Platforma oferujgca podreczniki, najlepsze praktyki i
Projekt GameOn narzedzia do wspotprojektowania na rzecz inkluzywnego
tworzenia gier.

Zestaw narzedzi Microsoft | Zestaw materiatow warsztatowych i list kontrolnych
Game Accessibility stuzgcych do podnoszenia Swiadomosci projektantéw i
Workshop animatoréw na temat dostepnosci.

Szablon streszczenia
projektu inkluzywnego

Szablon planowania zapewniajgcy dostepnos¢ i
réznorodnosc¢ uzytkownikdédw od poczatku projektu.

(HIVO)

Zestaw do Zestaw narzedzi do projektowania partycypacyjnego
wspdtprojektowania opracowan lea oséFt; nJeuroat owpchy YPAInES
PartiPlay P y ypowych.

Listy kontrolne Praktyczne listy kontrolne dotyczace dostepnosci
dostepnosci (Learning poznawczej, tresci multimodalnych i projektowania
Guild, GiftAbled itp.) sensorycznego.

Narzedzia te pomagajg w realizacji intencji inkluzywnych, zapewniajac
praktyczne wskazowki profesjonalistom, ktérzy mogg nie miec technicznego
wyksztatcenia w zakresie projektowania. Zachecajg rowniez do refleks;ji,
wspotpracy i ciggtego doskonalenia - podstawowych zasad inkluzywnej pracy z
mtodzieza.
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https://gameonproject.info/
https://developer.microsoft.com/en-us/games/resources/productinclusion/accessibility/workshop/
https://developer.microsoft.com/en-us/games/resources/productinclusion/accessibility/workshop/
https://developer.microsoft.com/en-us/games/resources/productinclusion/accessibility/workshop/
https://hivo.co/templates/inclusive-design-brief-template
https://hivo.co/templates/inclusive-design-brief-template
https://hivo.co/templates/inclusive-design-brief-template
https://patriciapiedade.eu/PDFs/assets23b-sub1038-cam-i26.pdf
https://patriciapiedade.eu/PDFs/assets23b-sub1038-cam-i26.pdf
https://patriciapiedade.eu/PDFs/assets23b-sub1038-cam-i26.pdf
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6.4. Od zasad do praktyki

y @

Tworzenie inkluzywnych, zgrywalizowanych srodowisk edukacyjnych wymaga
Swiadomej, iteracyjnej praktyki. Ponizsze kroki mogg pomaoc pracownikom
miodziezowym we wigczaniu kwestii dostepnosci do swoich projektow:

1. Ocen potrzeby na wczesnym etapie,
konsultujagc sie z miodziezg na temat jej

mozliwosci, preferencji i wyzwan. Ten
partycypacyjny  krok pozwala  uniknagc
zatozen i sprzyja poczuciu

odpowiedzialnosci.

2. Integruj integracje od samego poczatku, a
nie jako p6zniejsza adaptacje. Wczesne
planowanie zapewnia, ze dostepnosc jest
strukturalnie osadzona.

3. Tworz prototypy i testuj je iteracyjnie w
réznych grupach, zbierajac opinie od
uczestnikéw o réznym profilu.

4. Zapewnij szkolenia dla oséb
prowadzacych zajecia w zakresie narzedzi
utatwiajgcych dostep, Swiadomosci
neuroréznorodnosci i metod utatwiajacych
integracje.

5. Zapewnij elastycznos¢ w grze: wiele
Sciezek, regulowany poziom trudnosci i
opcjonalne funkcje pomagaja dostosowac
rozgrywke do indywidualnych potrzeb.

KIEGSE Y




Magnago i de Castro Nunes (2024) podkreslajg, ze skuteczna grywalizacja
inkluzywna zalezy rowniez od odpowiedniej infrastruktury i szkolen personelu.
Podobnie McCrindle (2013), Patzer i in. (2018) oraz Consuegra de Sucre i in.
(2025) wspdlnie wykazujg, ze przemyslana grywalizacja wzmacnia motywacje,
wspotprace i uczestnictwo we wszystkich profilach uczenia sie.

6.5. Podsumowanie

Inkluzywna i dostepna grywalizacja to nie tylko zgodnos$¢ z wytycznymi
dotyczacymi dostepnosci, ale takze uznanie réznorodnosci za zrédto
kreatywnosci i zaangazowania. Integrujgc zasady dostepnosci z
doswiadczeniami edukacyjnymi opartymi na grywalizacji, pracownicy
mitodziezowi otwierajg mozliwosci petnego uczestnictwa dla kazdego mtodego
cztowieka, niezaleznie od réznic poznawczych, fizycznych czy kulturowych. W
tym sensie inkluzywna grywalizacja staje sie poteznym narzedziem na rzecz
réwnosci, wzmocnienia pozycji i uczenia sie przez cate zycie.
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'( 7. Przewodnik wdrazania dla
pracownikow mtodziezowych

7.1 Praktyczne wskazéwki dotyczgce tego, co nalezy wzigc
pod uwage podczas planowania i organizowania dziatan z
wykorzystaniem gier (np. wybor odpowiednich narzedzi,
dostosowanie sie do potrzeb grupy docelowej,
rozwigzywanie problemow itp.)

Organizujgc rozgrywki, nalezy wzig¢ pod uwage kilka elementow, takich jak:
gtowny cel, grupa docelowa, mozliwos¢ zapewnienia jak najwiekszej integracji,
wybor zestawu narzedzi, rozpoczecie misji i wyjasnienie zasad.

Wiasciwa analiza i uwzglednienie tych elementdéw pozwala na stworzenie gry,
ktéra osiggnie znaczacy sukces.

Przyjrzyjmy sie im blizej:

przed rozpoczeciem programu nalezy okresli¢ cele, ktére
majg zostac osiggniete, okreslajgc doktadnie, co mtodzi ludzie powinni
umiec lub wiedzie¢ po jego zakonhczeniu.

nie wszyscy mtodzi ludzie sg tacy sami.
Skutecznos$¢ grywalizacji zalezy od dostosowania sie do ich potrzeb i
kontekstu.

o Ocena umiejetnosci cyfrowych: czy grupa czuje sie komfortowo
korzystajgc ze ztozonych aplikacji (np. Moodle/Classcraft), czy tez
wymaga prostych i znanych narzedzi (np. Kahoot! i Formularze
Google)?
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o Preferencje motywacyjne (typy graczy Bartle’'a):

= Osoby osiggajgce sukcesy: chcg widzie¢ poziomy i drzewka
umiejetnosci.

= Odkrywcy: uwielbiajg odkrywac ukryte tresci i fabute.

= Osoby towarzyskie: dobrze reagujg na opinie kolegdw i projekty
zespotowe.

= Zawodnicy: mogg docenic¢ publiczne tabele wynikow, ale zawsze
nalezy zachowac rbwnowage miedzy grg zespotows.

nalezy upewnic sie, ze projekt nie bedzie
nikogo dyskryminowat. Dlatego nalezy zapewnic opcje wprowadzania
danych i zweryfikowac¢ kontrast koloréw na wybranych platformach. Ten
ostatni punkt jest fundamentalny i warto go dalej bada¢, aby przetamac
tzw. ,bariery cyfrowe”.

Nalezy stworzy¢ projekt inkluzywny, ktéry zapewni, ze wszyscy uczestnicy,
bez wzgledu na ich zdolnosci fizyczne i poznawcze czy znajomosc
technologii, bedg mogli w petni i znaczgco uczestniczyd.

Aby to zrobi¢, konieczne jest nie tylko:

1. Urozmaicaj wyzwania, wtgczajgc zadania nagradzajgce rézne
umiejetnosci: analize, refleksje, kreatywnosc i interakcje werbalng (a zatem
nie tylko szybkosc);

2. Zawsze udostepniaj wskazowki krok po kroku dotyczgce dynamiki gry,
unikajgc zaktadania wczesniejszej znajomosci gier, ale takze, a nawet przede
wszystkim, przestrzegaj zasad WCAG (wytycznych dotyczacych dostepnosci
tresci internetowych): postrzegalnos¢, funkcjonalnosé, zrozumiatos$c i
solidnosc¢.
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Ponizej zamieszczono tabele wyjasniajgca.

motywacyjnych.

Bariera Rozwigzanie inkluzywne w
d - 2 s A . Zasada WCAG
ostepnosci grywalizacji cyfrowej
P Stosuj wysoki kontrast i nl|§ oplera_J sie wy+§czn|e Dostrzegalny
wzrokowa/barw na kolorze, aby przekazac¢ istotne informacje.
Zawsze dodawaj napisy lub transkrypcje do
Stuch/Gtuchota materiatéw informacyjnych i filmow Dostrzegalny

Motoryka/Mobilno

Upewnij sie, ze interakcje sg mozliwe za

zwyktego tekstu).

a5 posrednictwem klawiatury lub uproszczonego Wykonalny
S€ wprowadzania danych.
Poznawcza/Dyslek 7YWaj | i spoj ' ikaj
.o awcza/Dysle Uzywaj jasnego i .spOJnegOJQ.zyka. Unikaj kar Zrozumialy
sja czasowych za ztozone zadania.
Zaoferuj r6znorodne opcje wprowadzania
Techniczny danych (np. przesytanie odpowiedzi w postaci Wykonalny

3. Wybor zestawu narzedzi cyfrowych
Lepiej unikac korzystania z jednej aplikacji typu ,wszystko w jednym”. Lepie]
wybrac podejscie hybrydowe, ekonomiczne i elastyczne, tgczgce rozne
platformy (np. LMS dla struktury, Kahoot! dla zaangazowania, Badgr dla

certyfikacji).
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Trzy warstwy idealnego zestawu narzedzi:

Warstwa (funkcja)

Giéwny cel

Przyktady narzedzi (opcje
bezptatne/freemium)

1. Silnik
(LMS/Struktura)

Zapewnienie
natychmiastowych punktow i
nagréd za codzienne
zaangazowanie.

Google Classroom, Moodle, lokalne
platformy e-learningowe.

2. Informacja
zwrotna (szybki
PBL)

Zapewnienie
natychmiastowych punktow i
nagrod za codzienne
zaangazowanie.

Kahoot!, ClassDojo (za punkty), Quizizz.

3. Dowad
(certyfikacja)

Aby tworzy¢ odznaki i
drzewa umiejetnosci, ktére
maja wartos¢ zewnetrzna.

Badgr, Otwarte Odznaki, drzewo
umiejetnosci wizualizowane na Miro.

4. Protokot selekg;ji
o Nadaj priorytet silnikowi: wybierz platforme zarzgdzania (LMS), ktéra
zapewnia autonomie i zrozumiatosc.

o tatwa integracja: sprawdz, czy narzedzia do przekazywania opinii i
dowodzenia mozna tatwo zintegrowac (np. link do badgr po
ukonczeniu quizu w Google Classroom).

o Test pilotazowy: przed oficjalnym uruchomieniem nalezy
przetestowac zestaw technologii z niewielkg grupg ,beta testerow”
(kilku zaufanych mtodych osob), aby zidentyfikowac btedy i

komplikacje.

5. Faza startu misji i zasady
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Sposob prezentacji grywalizacji decyduje o jej akceptacji, dlatego niezwykle
wazne jest przeprowadzenie dobrego wstepnego briefingu, zgodnie z
ponizszymi wskazéwkami:

e unikaj stowa ,kurs”: uzywaj bardziej atrakcyjnych nazw, takich jak ,,misja
alfa”, ,akademia lideréw” lub ,eksploracja przysztosci”.

e Wyjasnij zasady jasno i cierpliwie.

e Wazne jest, aby przedstawiac sie jako przewodnik, a nie ,nauczyciel”. Lepiej
jest uzywac okreslen takich jak ,mistrz gry” lub ,mentor”, ktéry prowadzi
mitodych ludzi przez fabute i dba o réwnowage w grze.

Wreszcie, zarzgdzanie tabelg wynikdw i ryzykiem konkurencyjnym jest
kluczowe dla sukcesu danej aktywnosci. Szczegdlnie, jesli zdecydujesz sie na
korzystanie z tabeli wynikdw:

e lepiej jest uzywac kilku tabel wynikdéw: nie tylko tych dotyczgcych tgcznej
liczby punktdéw, ale takze tych za kreatywnos¢, wspotprace i pomoc
rowiesniczg. Nagradza to roézne typy graczy i sprawia, ze gra jest
inkluzywna.

e czestotliwos¢ aktualizacji tabeli wynikdw powinna by¢ zmienna lub
zaskakujaca, aby utrzymac wysoki poziom zaangazowania.

e poczucie kontroli: zadbaj o to, aby mtodzi ludzie czuli, ze majg kontrole nad
swoimi wynikami (jesli sie zaangazujg, to zarabiaja; nie zalezy to od
szczescia).

7.2 Monitorowanie, ocena i informacja zwrotna

Gamifikacja to proces ciggtego doskonalenia, ktéry wymaga wprowadzania
zmian na podstawie danych z gry.

a. ciggly monitoring: wykorzystuj dane generowane przez narzedzia
cyfrowe, aby szybko identyfikowaé wyzwania:

e punkt stagnacji (tzw. grind): jesli konkretne zadanie spowalnia lub
zniecheca wiekszos¢ mtodych ludzi, jest to ,martwa strefa”. zmniejsz
poziom trudnosci, podziel zadanie na mikrozadania lub zwieksz nagrode
(PD), aby uczynic je bardziej atrakcyjnym.

e wskaznik odejs¢: jesli mtodzi ludzie przestajg sie logowac, motywacja
zewnetrzna nie wystarczy. Przeanalizuj narracje lub wprowadz nowg
dynamike zespotu, aby ponownie aktywowad¢ motywacje spoteczna.

= 4
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b. cykle sprzezenia zwrotnego i ponownego projektowania
e informacje zwrotne z gry a informacje zwrotne z nauki:

o informacje zwrotne z gry: punkty, awans na wyzszy poziom
(automatyczne i natychmiastowe).

o informacja zwrotna na temat uczenia sie: szczegdtowe uwagi dotyczgce
wynikéw i sugestie dotyczgce ulepszen (od mistrza gry/pracownika
mtodziezowego).

e kwestionariusze na zakonczenie misji: zapytaj mtodych ludzi bezposrednio:

o ,Jakie wyzwanie byto najbardziej satysfakcjonujgce?”

o ,ktére zadanie Ci sie nie podobato (i dlaczego)?”

o ,Czy udato Ci sie wykorzysta¢ swoje punkty na co$ pozytecznego?”

Wazne jest, aby wykorzystac te informacje do zastosowania ,tatki” (aktualizacji
gry/programu) przed uruchomieniem kolejnego cyklu. Dzieki temu kazda
kolejna iteracja bedzie bardziej angazujgca i przystepna od poprzednie;j.

Ponizej zamieszczono szczegbtowg tabele umozliwiajgcg monitorowanie i
ocene, czy gra odniosta wiekszy czy mniejszy sukces (byta bardziej lub mniej
skuteczna) na podstawie mozliwie najbardziej obiektywnych pomiaréw za
pomocg okreslonych kluczowych wskaznikéw efektywnosci:

Kategoria KPI Metryki gry Co mierzy

Czestotliwos¢ logowania
Zareczyny (seria), wspotczynnik Skutecznos¢ narracji i premii za dostep.
ukonczenia

Sredni czas awansu, wyniki Szybkos$¢ zdobywania i rzeczywistego

Nauka - o
quizéw przekazywania wiedzy.

Umiejetnos¢ utrzymania zainteresowania

Zatrzymanie Wspotczynnik odejs¢ na dhuzszg mete.
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'( 8. WniosKki

Gamifikacja cyfrowa oferuje pracownikom miodziezowym skuteczne i
elastyczne narzedzie do angazowania mtodych ludzi, wspierania ich nauki i
zachecania do aktywnego uczestnictwa. £gczac elementy gry z edukacjg
pozaformalng, narzedzia cyfrowe mogg wzmacnia¢ motywacje, wspotprace i
kreatywnos¢, a jednoczeSnie pomagac¢ mtodym ludziom rozwijac kluczowe
umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci spotecznej i rozwoju osobistego.

Niniejsza broszura zawiera przeglad aktualnych teorii, praktycznych
metodologii, platform cyfrowych oraz rzeczywiste przyktady z Butgarii, Belgii,
Wioch, Polski i Hiszpanii. Podkresla réwniez znaczenie dostepnosci i
projektowania inkluzywnego, zapewniajgc, ze wszyscy mtodzi ludzie bedg
mogli korzystac z gier edukacyjnych.

Przedstawione tutaj zasoby, narzedzia i rekomendacje majg na celu wsparcie
pracownikéw miodziezowych, trenerdw i organizacji w projektowaniu
wartosciowych, zabawnych i efektywnych dziatan. Partnerzy projektu majg
nadzieje, ze niniejsza broszura zainspiruje nowe podejscia, zacheci do
eksperymentowania i przyczyni sie do szerszego wykorzystania grywalizacji
cyfrowej w Srodowisku pracy z mtodzieza.
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Europejska grywalizacja w uczeniu sie i edukacji (Belgia):
e Adres: 15, Rue Gabrielle Petit, 7022 Mons, Belgia
e Adres e-mail: europeangle.network@gmail.com
e Strona internetowa: https://egle-network.eu/

Centrum Edukacyjne EST (Poland):
e Address: Wadowice, Al. M.B. Fatimskiej 66
e Adres e-mail: fundacja@est.edu.pl
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e E-mail: info@rinova.es
e Strona internetowa: https://rinova.es/
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9.3. Zatgcznik - Przyktady grywalizacji w edukacji z zakresu

przedsiebiorczosci spotecznej - Tabela przyktadow w krajach
partnerskich (bezposredni link do ,Raportu o biezgcych
praktykach”)

(Edukacja na
rzecz
ratowania
przedsiebior
czosci
spotecznej)

Konsorcjum
ERSE - Belgia +
partnerzy (Cypr,
Portugalia,
Gregja...).

organizacjach
miodziezowych,
edukatorzy. Cele:
Swiadomos¢ i
umiejetnosci w
zakresie
przedsiebiorczosci
spotecznej, model
uczenia sie ICT.

narzedzie centralne;
nauka immersyjna
oparta na
scenariuszach;
przewodnik
pedagogiczny +
podrecznik
produkcyjny.

Opracowano przewodnik,
instrukcje produkgji, 18
streszczen i 12 petnych
scenariuszy, platforme
elektroniczng, broszure z
refleksjami; pozytywne
opinie partneréw.

Metoda
Praktvka Organizacja/K | Grupa docelowa i grywalizacji Wptyw / Wyniki Mozliwos¢
y raj giéwne cele (elementy (podsumowanie) przenoszenia
podstawowe)
Warsztaty oparte na
grach planszowych,
Mtodziez (14-30 lat), zestaw narzedzi z
pracownicy elementami Rezultaty: poradnik Wysoka - gra
miodziezowi, doradcy | grywalizacji (100 +,Umiejetnosci i zawody planszowa +
Mundus Bulgaria | zawodowi. Cele: pakietéw przysztosci”, zestaw zestaw narzedzi do
FutureFor (FutureForge eksploracja kariery, warsztatowych), narzedzi do grywalizacji, lokalizacji; nadaje
uturerorge Erasmus+) - umiejetnosci na podejmowanie pilotazowe szkolenia sie do oSrodkéw
Butgaria. przysztos, decyzji na podstawie LTTA, pozytywne opinie miodziezowych,
budowanie potencjatu | scenariuszy, treneréw i aktywne szkot, poradnictwa
pracownikow odgrywanie rol, uczestnictwo. zawodowego.
miodziezowych. punkty, wyzwania
kooperacyjne,
podsumowania.
Mtodzi ludzie na Edukacja w zakresie
Konsorcjum Batkanach wzorcow cyfrowych; 18 nauczycielii 18
BCA4ESE BCA4ESE - Zachodnich/Europie. internetowe pracownikéw szkoty Zabawne i an
(Przedsiebior | chorwacja, BiH, Cele: promowanie symulatory bedacych pracownikami a7uiace emo
czos¢ Czarnogoéra, eko-spotecznej scenariuszy eko- niebedacymi f’onélanie
ekospoteczn Serbia, Belgia przedsiebiorczosci, spotecznego biznesu; nauczycielami oraz okoto )
. . ) . . . metody.
a) (projekt zréwnowazonych punkty, odznaki, 855 uczniow szkét
regionalny). umiejetnosci tabele wynikéw, $rednich.
biznesowych. wyniki scenariuszy.
Studenci uczelni
wyzszych, absolwenci Mocne -
y ' " | Cyfrowe scenariusze Rezultaty: Ramy przewodniki
. trenerzy, edukatorzy o SN .
Uniwersytet : . . escape roomow i nauczania, kilka scenariuszowe
-~ nieformalni. Cele: : . . e
Technologii umieietnodci wirtualny swiat 3D; scenariuszy, platforma umozliwiaja
Projekt E- Chemicznej i transjfirowalne przewodniki po 3D, przewodnik po lokalizacje;
SCAPE partnerzy - . . scenariuszach, oddziatywaniu i pomocne sg
. . (rozwigzywanie L R .
Butgaria + Grecja robleméw refleksje i mnozeniu; jakosciowa zasoby techniczne,
+ partnerzy z UE. P ! mapowanie poprawa zrozumienia ale mozliwe sg
kompetencje cyfrowe, L - SN Lo
umiejetnosci. kompetencji miekkich. rébwniez prostsze
praca zespotowa),
. i moduty.
zatrudnialnos¢.
Mtodzi profesjonalisci
w organizacjach Edukacyjne pokoje
ERSE pozarzadowych, zagadek (ER) jako Wysoki - materiaty

o otwartym
dostepie, zasoby
wielojezyczne;
odpowiednie dla
szkot, organizacji
pozarzadowych,
treneréw.
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Metoda

Praktvka Organizacja/ | Grupa docelowa i grywalizacji Wptyw / Wyniki Mozliwosé
y Kraj giéwne cele (elementy (podsumowanie) przenoszenia
podstawowe)
C Wykorzystanie
Nauczyciele i trenerzy | =~~~ . .
g . istniejgcych gier Rezultaty: broszura, )
szkolni. Cele: ) ; ) : ) Wysoki - zasoby
. ; o . wideo jako narzedzi narzedzie decyzyjne, 4
Konsorcjum integracja gier wideo ) oo . - dostosowane do
; . . . edukacyjnych (gra biblioteki sekwenc;ji ..
Gaming4Skills (Hiszpania, z edukadja formalng; widza/twércy/indywid | pedagogicznych; pomoc roznych
g Cypr, Rumunia, budowanie ) - ' - przedmiotéw i
X - ualna/grupowa); nauczycielom w przyjeciu .
Belgia). kompetenc;ji . " programow
: . punkty wejscia strategii opartych na :
miedzyprzedmiotowy nauczania.

ch.

pedagogicznego,
sekwencje nauczania.

grach.

Konsorcjum Nauczyciele i Kompendium . .
. L . . . Wysoki poziom -
Gamifikacja europejskie uczniowie szkot metodologiczne, Zasoby wielojezyczne wielojezyczne |
A (Gregja, Srednich. Cele: zestaw narzedzi zwiekszajgce mozliwosci
uczenia si¢ : : ) L e dostosowane do
Rumunia, pedagogika cyfrowa, technicznych, moduty | nauczycieli, poprawiajgce - ]
cyfrowego Franci ; . iy i : . L réznych systemoéow
ja, Wtochy, | inkluzja, gotowosc e-learningowe, zaangazowanie i edukacvinvch
olska, Wielka nauczycieli do sekwencje ompetencje cyfrowe. .
(GDL) Polska, Wielk ycieli d kwencj kompetendj el
Brytania). grywalizacji cyfrowe;. pedagogiczne. Y-
Mtodziez (18-30 Iz?\t) w | Uczestnicy projektuja Wysoki - mozliwy
programach wymiany. | gry o tematyce rynku Zgtoszono poprawe ) .
. L. . ; do powtdrzeniaw
Graj swoja Fundacja Cele: zdolnos¢ do pracy, odgrywaja przygotowania oreanizaciach
Wspierania zatrudnienia, role, podejmuja CV/gotowosci do 5 )
droga! | o . . v N pozarzadowych;
Wymi Rozwoju umiejetnos¢ pisania interaktywne rozmowy kwalifikacyjnej i wWymagaiac
( ym'_a':'a Innowator - CV/prowadzenia wyzwania i wzrost pewnosci siebie; y_ & Ja, y.
Mlod2|ezy) R _, animatorow i
Polska. rozmowy podejmujg sie pozytywne opinie miedzvkulturowe
kwalifikacyjnej, nauczania uczestnikéw. AN &
Lo L o Srodowiska.
pewnos¢ siebie. réwiesniczego.
Green Opowiadanie historii Wysoki - zdolny do
Mtodziez (18-30 lat)yw | w formie gier (Podréz adaptacjiw
Elephant ) . . ‘-
. wymianach Bohatera), LARP-y, Poprawa jezyka, retoryki, réznych
] Foundation . . o :
GaMYTHication (Fundacja Erasmus+. Cele: projektowanie pracy zespotowej i wymianach;
Zielon JS+or’1) i opowiadanie historii, escape roomow, wystgpien publicznych; wymaga utatwienia
Polang retoryka, Swiadomos¢ | tworzenie awataréw, pozytywne oceny. opowiadania
' miedzykulturowa. zespotowe historii i prostych
odgrywanie rél. rekwizytéw.
Miodziez 12-30 lat. Sp.o.}ec.znosc.lowe gry - Wysoki - mo.zl|wy
. } miejskie offline + gry Zaangazowana lokalna do powielenia
Cele: tolerancja, : S . R
. . RPG online (Roll20, mtodziez; zasieg online w przez organizacje
zaangazowanie ) . ) . . .
Game Logos NGO - obvwatelskie Discord). Odgrywanie | catej Polsce; wysoki pozarzadowe;
Changer Polska. oby o rél, negocjacje, poziom zaangazowania i wymaga platform
integracja; dei . dvskusii .
podejmowanie yskusji na temat cyfrowych i

przeciwdziatanie
radykalizacji.

decyzji, symulowane
wyzwania
obywatelskie.

wartosci obywatelskich.

przeszkolonych
animatoroéw.
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Metoda

Praktvka Organizacja/ Grupa docelowa i grywalizacji Whptyw / Wyniki Mozliwos¢
y Kraj giéwne cele (elementy (podsumowanie) przenoszenia
podstawowe)
Vouth Business Mtodzi Moduty edukacyjne
International przedsiebiorcy w oparte na Bardzo wysoki -
Miedzynarod (globaln wieku 18-35 lat, scenariuszach i Szeroki zasieg (ponad 50 | elastyczny,
TG sgiedzibay’ towna szczegblnie ci z grup wyzwania krajow), setki tysiecy oséb | zlokalizowany
Mlyd . WWieIkig defaworyzowanych. przedsiebiorcze objetych zasiegiem; silny model;
odziezowy B anii)f Cele: mentoring, (elementy cyfrowe), lokalny model partnerski i platforma cyfrowa
(YBI) wgl:omn w finanse, umiejetnosci rozwdéj mentoringu partnerstwa prywatne. umozliwia
Hisz aniiyi przedsiebiorcze, (mniej klasycznej skalowanie zdalne.
innygh krajach inkluzywny rozwoj grywalizacji, wiecej
’ gospodarczy. wyzwan/symulacji).
Sie¢ Miodzies Grywalizacja oparta Mozliwos¢
zwiekszania edukatorzy, liderzy na kartach (karty - L dostosowgma "
éwiadomodci na spotecznosci, Cele: fizyczne/online), Promuje dialog i opér formaty fizyczne i
temat zapobieganié ' podejmowanie wobec ekstremizmu; cyfrowe;

. R g decyzji oczekuje sie, ze zwiekszy potrzebuje

RadicalGAME Li?]);ﬁlcl.zjﬁl L/JE i \r/jsdyiz‘:ga?:ﬂ' scenariuszowych, krytyczne myslenie i wrazliwosci
Belgia | J Kr FZ cznego mvélenia podsumowania Swiadomos¢. kulturowej i
ar%nerz iir{k}lluz'i gomy refleksyjne; wersja na lokalnych
P Y- b platformie online. partnerstw.
i >2,3 miliona )
iDEA Miodziez (g%ovxfnle Misje online, punkty, | uzytkownikéw, 17,2 Bardzo wysokie -
(Nagroda Open 10-19 lat). Cele: : e . platforma
g : . . . odznaki, nagrody miliona ukonczonych ;

SRR University (UK) - umiejetnosci . . . internetowa, tatwa
Inspirujgcego globalna cyfrowe/przedsiebiorc wielopoziomowe odznak, 216 tysiecy do prayjecia
Przedsiebiors latforma 26 systern nagrod | (brgzowe/srebrne/zto | nagréd; liczne wymaga ca’
twa p 3y & . te), certyfikacja - wyroéznienia w dziedzinie y . & Jq.

Internetowa. odznak motywujacy solidne mechanizm technologii edukacyjnych minimalnej
Cyfrowego) do nauki. o y & yiny adaptacji lokalnej.
grywalizacji. (dane z raportu).
Mtodziez zagrozona WGL);:L‘anzowe Podejscie do gier
Konsorcium wykluczeniem/bezrob éxiczenia Jakos$ciowe dowody planszowych
Gamifikacia (Hisz aniJa ociem (w tym osoby z umieietnogci: poprawy komunikacji, oparte na wysokich
zatrudnien:a W+ocE ' niepetnosprawnoscia Podjre cznik ;jla zdolnosci adaptacyjnych, i niskich kosztach;
y,. mi, migranci). Cele: & T pewnosci siebie; 7 Podrecznik
(GOE 1) Portugalia, . nauczycieli, dzienniki . .
. kompetencje D warsztatéw dla nauczyciela
Rumunia). . uczestnikow, . .
przekrojowe, narzedzia partneréw. wspiera
zatrudnialnosg¢, coza powielanie.
integracja. ewaluacyjne.
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Mtodzi ludzie z

Serious Game
(FairPlay Melazety) -
scenariusze awatara

Dostarczono powazng
gre, podrecznik dla firm

y @

Wysoki -
zaprojektowany z

grywalizacji.

Konsorcjum niepetnosprawnoscia W miejscu pracy; integracyjnych, szkoleniai | myslg o
SIR / Melazeta i intelektualna/relacyjn Jscu pracy; gracyjnych, sz y>1a -
L powtarzalne budowanie marki dla dostepnosci;
partnerzy - 3. Cele: zatrudnienie, . . S .
. symulacje oparte na pracodawcéw pilotaz w wielu
Wiochy + inkluzywne ) ; . . )
o decyzjach; integracyjnych; krajach; zasoby i
partnerzy z UE. zatrudnianie, . . -
o i uzupetniajaca sie pozytywny wptyw platforma utatwiaja
przedsiebiorczosc. NP ) .
uwaznosc i multimodalny. adopcje.
mentoring.
Organizacje
miodziezowe i Metodyka i .
; ) s Wzmocniono .
Konsorcjum pracownicy podejscie L . Wysoki -
. S ) umiejetnosci i praktyke .
(Wtochy, Grecja, | mtodziezowi, pedagogiczne: o swobodnie
) . . . pracownikéw )
Hiszpania, zwiaszcza pracujacy z podrecznik, .. . dostepne materiaty
. ) o S mtodziezowych; lokalne . -
Albania, osobami o mniejszych | samouczki wideo, ; . i CoP wspieraja
. szkolenia przyniosty efekt .
Kosowo, szansach. Cele: programy nauczania, - ' . transfer na duza
. : . . mnoznikowy i wsparcie
Czarnogéra) budowanie potencjatu | Spotecznosc g skale.
. . réwiesnicze.
w zakresie metod Praktykow.
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