INTERACTIVE GAMES
FOR ECO-LIFESTYLE

.o Dylemat
| energetyczny

Podrecznik dla nauczycieli







Rozdziat 1 Przygotowanie do gry -
Wprowadzenie do gry i jej znaczenie w
edukacji pozaformalnej

Gra Energy dilemma to Swietne narzedzie do nauki o temacie energii, poniewaz
przedstawia fakty i realistyczne sytuacje w zabawny sposob. Gry edukacyjne
sprawiajg, ze nauka staje sie przyjemna, co moze byc¢ szczegdlnie korzystne w
nieformalnych warunkach, w ktérych tradycyjne metody nauczania w klasie
moga nie byc tak skuteczne. Format oparty na grze motywuje ucznioéw do
aktywnego uczestnictwa, utrzymujgc ich uwage i zainteresowanie. Gra
zapewnia rowniez, ze uczestnicy aktywnie uczestniczg w nauce, a nie biernie
zdobywajg wiedze. Dzieki grze Energy dilemma uczestnicy mogag podejmowac
decyzje dotyczgce réznych kwestii energetycznych i otrzymywac
natychmiastowe wyniki swoich decyzji w trakcie gry. Pomaga to uczniom myslec
analitycznie i opracowywac strategie, ktore sg niezbedne zaréwno w kontekscie
osobistym, jak i zawodowym.

Gry zachecajg do wspdtpracy, a gracze muszg dziata¢ razem, aby rozwigzywac
problemy lub osiggad cele. Promuje to prace zespotowg, komunikacje i
umiejetnosci spoteczne, ktére sg wazne w budowaniu spotecznosci i
srodowiskach wspotpracy — kluczowych dla edukacji nieformalnej.
Edukacja nieformalna czesto koncentruje sie na uczeniu sie przez
doswiadczenie i uczeniu sie przez dziatanie. Poprzez gre Energy dilemma
uczniowie mogg bezposrednio stosowac to, czego sie nauczyli, w rzeczywistych
scenariuszach, zwiekszajgc praktyczne zrozumienie.

Wigczenie gier edukacyjnych do edukacji nieformalnej pomaga stworzy¢
interaktywne, angazujgce i inkluzywne srodowisko nauki, w ktérym uczniowie
nie tylko zdobywajg wiedze, ale takze rozwijajg kluczowe umiejetnosci zyciowe.
Skupiajac sie na aktywnym uczestnictwie, wspotpracy i rozwigzywaniu
problemow, gra Energy dilemma wzbogaca ogdlne doswiadczenie edukacyjne,
czynigc nauke przyjemng i dostepng dla szerszej publicznosci.



1. Rozdziat 1.1 Jak w prosty i ciekawy spos
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wprowadzi¢ temat oszczedzania energii i

ekologii

Wprowadzenie tematu oszczedzania energii i ekologii w prosty i interesujgcy
sposdb moze byc¢ zarbwno angazujgce, jak i pouczajgce. Istnieje kilka opcji, jak
to zrobi¢, ale ta sekwencja krokow moze by¢ najbardziej odpowiednia.
Zacznij od historii, z ktérg mozesz sie utozsami¢. Wyobraz sobie, ze wychodzisz
z domu i zostawiasz witgczone wszystkie Swiatta i telewizor. Robisz tak za
kazdym razem. Pod koniec miesigca zauwazasz, ze rachunek za prad jest
wyzszy niz wczesniej. Wtedy zaczynasz myslec - gdzie wydatem tyle pragdu?
Odpowiedz brzmi: zmarnowana energia - wszystkie Swiatta, ktére zostawites
wigczone wychodzgc z domu. Pozostawianie wtgczonych sSwiatet zuzywa wiecej
energii, ale sg tez inne mate codzienne nawyki, ktére mogg marnowac energie i
szkodzi¢ planecie. Tutaj mozesz zapyta¢ mtodych ludzi, czy potrafig wymienic
niektore ze swoich nawykow, ktére potencjalnie mogg prowadzi¢ do
marnowania energii i ztego wptywu na srodowisko.

Przedstaw proste fakty. Fakty mogg pomoc mtodym ludziom lepiej zrozumied
kwestie zwigzane z energig. Na przyktad powiedz im, ze w 2022 r. w Europie
prawie 40% energii elektrycznej pochodzito ze zrédet odnawialnych. Paliwa
kopalne stanowity 38,6%, a energia jgdrowa ponad 20%. Wykorzystanie
odnawialnych zrodet energii to wielkie osiggniecie, ale odsetek energii
elektrycznej uzyskiwanej z paliw kopalnych i elektrowni jgdrowych jest nadal
wysoki i ma zty wptyw na Srodowisko oraz przyczynia sie do zmiany klimatu.
Potgcz oszczedzanie energii z korzySciami osobistymi. Czasami trudno jest
ludziom spojrzec na catos¢, dlatego warto pokazac im, w jaki sposob korzysci
ptyngce z oszczedzania energii mogg im pomaoc bezposrednio. Wyjasnij, ze
oszczedzanie energii obnizy ich rachunki za prad, a tym samym zostanie im
wiecej pieniedzy na rzeczy, ktére lubig. Poinformuj ich réwniez o fakcie, ze
0szczedzanie energii zmniejszy zapotrzebowanie na paliwa kopalne, co z kolei
bedzie miato pozytywny wptyw na kazdego z nas i planete.



4. Wprowadz dziatania przyjazne dla srodowiska. Podaj kilka przyktaddéw dziatan
przyjaznych dla Srodowiska, ktore kazdy moze wdrozy¢ w swoim zyciu -
wytgczanie Swiatta, gdy wychodzi z pokoju, odtgczanie urzadzen, gdy nie sg
uzywane, przechodzenie na bardziej wydajne zrodta energii. Te drobne
dziatania mogg wydawac sie nieistotne, ale gdy kazdy sie w nie zaangazuje,
sumujg sie do duzego wptywu
5. Zakoncz pytaniem prowokujgcym do myslenia. Jak bys sie czut, gdybys mogt
obnizy¢ rachunek za energie i jednoczesnie uratowac planete? Czy sg jakies$
rzeczy, ktore jestes juz gotowy wdrozy¢ w swoim codziennym zyciu?
Wdrazajgc wszystkie te kroki, nie tylko mowisz im, aby oszczedzali energie i
wyjasniasz, dlaczego jest to konieczne. Sprawiasz, ze temat staje sie osobisty,
powigzany i nastawiony na dziatanie.

Rozdziat 1.2 Tworzenie przestrzeni
sprzyjajgcej otwartosci i kreatywnosci

Bardzo wazne jest stworzenie przestrzeni, w ktérej mtodzi ludzie bedg czuc sie
bezpiecznie. Jesli poczujg sie bezpiecznie, bedg bardziej sktonni do uczestnictwa,
dzielenia sie pomystami i wprowadzania energooszczednych nawykéw do swojego
zycia. Kiedy poczujg sie bezpiecznie, bedg bardziej sktonni do wyrazania swoje;
kreatywnosci. A kreatywnos¢ moze zapoczgtkowac nowe rozwigzania codziennych
wyzwan energetycznych. Istnieje kilka sposobdw na stworzenie przestrzeni
sprzyjajgcej otwartosci i kreatywnosci. Wazne jest, aby stworzy¢ odpowiednig
atmosfere. W otoczeniu fizycznym przestrzen powinna by¢ atrakcyjna wizualnie,
nalezy uzywac jasnych kolorow. Wazne jest, aby zapewnic otwarte rozmieszczenie
miejsc siedzgcych, aby zachecic¢ do interakcji grupowych i dyskusji. Mtodzi ludzie
dobrze reagujg na wizualizacje, wiec na Scianach mozna umiesci¢ interesujgce plakaty
na temat energii. W otoczeniu cyfrowym nalezy uzywac interaktywnych narzedzi,
takich jak ankiety lub wirtualne tablice burzy mdzgdw, aby zacheci¢ do
zaangazowania. Wazne jest, aby zachecac do otwartej komunikacji. Mozna to
osiggnac poprzez aktywne stuchanie, co oznacza, ze pracownicy mtodziezowi stuchajg
aktywnie i potwierdzajg wszystkie pomysty, bez wzgledu na to, jak niekonwencjonalne
sg. Pomaga to budowac zaufanie. Ponadto wazne jest, aby mtodzi ludzie czuli, ze nie
bedg oceniani, je$li zabiorg gtos i podzielg sie swoimi pomystami. Cwiczenia na
przetamanie lodow to Swietna aktywnos¢, ktora rozgrzewa mtodych ludzi i sprawia, ze
czujg sie bardziej komfortowo. Istnieje wiele ¢wiczen na przetamanie lodow, ale jedng

z opcji moze by¢ podzielenie sie dwiema prawdami i klamstwem na temat energii. @ @



3. Wazne jest, aby pielegnowac nastawienie na rozwoj. Zapewnij mtodych ludzi,
ze popetnianie btedow jest w porzgdku i ze wiele rzeczy w naszym zyciu osigga
sie metodg proéb i btedéw. Zachecaj mtodych ludzi, aby postrzegali kazdy
pomyst jako okazje do rozwoju. Dostrzegaj nawet najmniejsze ulepszenia lub
wktady w oszczedzanie energii. Buduje to pewnosc siebie i motywacje.

4. Wazne jest, aby zainspirowa¢ mtodych ludzi do kreatywnosci. Uzyj technik
burzy mozgow, takich jak mapowanie mysli, odgrywanie rél i praca grupowa,
aby podejs¢ do tematu energii. Takie podejscie sprawi, ze temat stanie sie
bardziej atrakcyjny, a mtodzi ludzie bedg chetni do aktywnego uczestnictwa i
dzielenia sie swoimi pomystami. Uzyj tych technik, aby znalez¢ konkretne
rozwigzania oszczedzajgce energie w swoich codziennych nawykach
energetycznych. Osobiste doswiadczenie jest zawsze bardzo wptywowe, wiec
sprébuj podac kilka przyktaddéw innych osob, ktére zmniejszyty swoje zuzycie
energii i w rezultacie zrobity duzg réznice. To zainspiruje mtodych ludzi do
dziatania.

5. Wazne jest zachecanie do pracy zespotowej i wspotpracy - praca pozwala na
mieszanke pomystow i rozwigzan, ktére mogtyby nie powstaé w wyniku
indywidualnej burzy mézgdw. Kazdy wnosi swojg unikalng perspektywe, co
prowadzi do bardziej kreatywnych i inkluzywnych strategii oszczedzania energii.
6. Wazne jest, aby poprosi¢ mtodych ludzi o zastanowienie sie nad ich
procesem twoérczym, zdobytg wiedzg i osiggnieciami. Daj im mozliwos¢
Spojrzenia na swoje zycie i zobaczenia, ze mogg co$ zmienic.

Rozdziat 1.3 Budowanie motywacji uczestnikow do
podejmowania Swiadomych decyzji

Motywowanie uczestnikow do podejmowania Swiadomych decyzji, zwtaszcza w
kontekscie zachowan zwigzanych z oszczedzaniem energii, wymaga powigzania tematu z
ich warto$ciami, zapewnienia angazujgcych doswiadczen edukacyjnych oraz wyposazenia
ich w wiedze i narzedzia pozwalajgce na podejmowanie pewnych, Swiadomych wyboroéw.
Aby umozliwi¢ mtodym ludziom podejmowanie Swiadomych wyboréw, muszg zrozumiec
temat. Mozna to o0siggnac, tgczac decyzje dotyczgce energii z ich zyciem, co oznacza, ze
nalezy pomaoc im zrozumied, w jaki sposob Srodki oszczedzania energii przyniosg korzysci
ich zyciu. Poméz im zrozumied krotkoterminowe i dtugoterminowe korzysci z

oszczedzania energii - nie tylko korzysci ekonomiczne dla nich, ale takze ogdlne korzysSci
dla planety. Podziel sie historiami oséb i spotecznosci, ktére dokonaty pozytywnych zmian
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Wazne jest réwniez, aby da¢ mtodym ludziom mozliwos¢ samodzielnego podejmowania
decyzji o tym, jak ograniczy¢ zuzycie energii. Moze to obejmowad wyzwania osobiste lub
grupowe, aby wprowadzi¢ konkretne dziatania, na przyktad wytgczenie pradu przy
opuszczaniu pokoju na jeden miesigc. Zachecaj uczestnikéw do odkrywania réznych
sposobow oszczedzania energii i pozwdl im wybrac te, ktore najbardziej do nich
przemawiajg. Ta autonomia zwieksza motywacje i sprawia, ze proces podejmowania
decyzji jest bardziej znaczgcy. Wez rowniez pod uwage wptyw rowiesnikow - jest
potezny. Jesli mtodzi ludzie zobaczg, ze ich réwiesnicy lub przyjaciele podejmujg
dziatania, bedg bardziej sktonni sami dziatac.

Rozdziat 2 Cele edukacyjne gry - Jak uczyc¢
poprzez zabawe?

Rozdziat 2.1 Cele nauczania: Podnoszenie
swiadomosci ekologicznej i ksztattowanie
postaw proekologicznych

Zgodnie z ZALECENIEM RADY Unii Europejskiej z dnia 16 czerwca 2022 r. w sprawie
uczenia sie na rzecz zielonej transformacji i zrobwnowazonego rozwoju (2022/C
243/01) panstwa cztonkowskie UE sg zachecane do:
.Zintensyfikowad i wzmocni¢ wysitki na rzecz wsparcia systemow edukacji i szkolen
w podejmowaniu dziatan na rzecz zielonej transformacji i zrbwnowazonego
rozwoju, zapewniajac, ze osoby uczgce sie w kazdym wieku i o réznym pochodzeniu
majg dostep do wysokiej jakosci, sprawiedliwej i inkluzywnej edukacji i szkolen
dotyczacych zréwnowazonego rozwoju, zmian klimatu, ochrony Srodowiska i
réznorodnosci biologicznej, zwracajgc nalezytg uwage na aspekty Srodowiskowe,

spoteczne i ekonomiczne”.
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Cele edukacji ekologicznej, pierwotnie okreslone na Konferencji Karty Belgradzkiej (1975),
a pozniej przyjete na Konferencji w Thilisi (1977), sa szeSciorakie:
Swiadomo$¢ i wrazliwosé na $rodowisko i jego problemy;

Wiedza i zrozumienie zagadnien zwigzanych z ochrong srodowiska;
Ksztattowanie postaw i wartosci na rzecz ochrony srodowiska;

Umiejetnosci rozwigzywania problemow srodowiskowych, ktére muszg naby¢ obywatele;
Ocena kompetencji w zakresie identyfikowania i rozwigzywania problemodw
sSrodowiskowych;

Udziat i zaangazowanie obywateli na wszystkich szczeblach w celu zapobiegania
problemom Srodowiskowym i ich rozwigzywania;

Szczyt Klimatyczny ONZ w Rio de Janeiro w Brazylii w 1992 r. byt dla Swiatowych
przywdédcow momentem, w ktérym uznali kryzys klimatyczny i podjeli pierwsze
kroki.

Po Szczycie Klimatycznym ONZ w Rio de Janeiro w 1992 r. terminy
~Zrbwnowazony rozwoj” i ,zrownowazony rozwoj” zostaty ustanowione jako
proby pogodzenia ochrony srodowiska ze wzrostem gospodarczym. Termin
~Zrownowazony rozwoj” w jezyku greckim jest ttumaczony jako ,Acupopia”
(wymawiane ai-foria) i pochodzi od starozytnego greckiego stowa ,asl”
0znaczajgcego ,zawsze” i czasownika ,pepw” 0znaczajgcego ,przynosic”, co
oznacza trwaty rozwdj gospodarczy i spoteczny, ktory jest zgodny ze
Srodowiskiem naturalnym i nie wyczerpuje zasobdw naturalnych, umozliwiajgc
jego utrwalenie.

Koncepcja ,zréownowazonego rozwoju” zostata wprowadzona w raporcie ,Nasza
wspodlna przysztosc” (1987), znanym réwniez jako Raport Brundtland, autorstwa
Swiatowej Komisji ds. Srodowiska i Rozwoju, ktérej przewodniczyta byta
premier Norwegii Gro Harlem Brundtland. Ta koncepcja zostata pozniej
przyjeta na Szczycie Ziemi w Rio w sprawie Srodowiska i Rozwoju w 1992 r.
Zgromadzenie Ogdlne ONZ ogtosito okres od 2005 do 2014 r. ,Dekada Edukacji
dla Zréwnowazonego Rozwoju”, a UNESCO promuje edukacje dla
zrownowazonego rozwoju od 1992 r. 25 wrzesnia 2015 r. Zgromadzenie Ogodlne
ONZ przyjeto Agende 2030 na rzecz Zréwnowazonego Rozwoju, skupiong wokot
17 Celow Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs). W 2017 r. UNESCO opublikowato
Cele edukacyjne dla Edukacji dla Zréwnowazonego Rozwoju (UNESCO, 2017).
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Wreszcie, zgodnie z Europejskimi Ramami Kompetencji w zakresie
Zrownowazonego Rozwoju GreenComp (2022), nalezy rozwija¢ 12 kompetencji,
podzielonych na nastepujgce cztery obszary (kursywa):

Wdrazanie wartosci zrbwnowazonego rozwoju, obejmujgce nastepujgce
kompetencje:

Cenienie zrownowazonego rozwoju
Wspieranie sprawiedliwosci
Promowanie natury
Przyjmowanie ztozonosSci w zrGwnowazonym rozwoju, co obejmuje nastepujgce
kompetencje:

Myslenie systemowe
Myslenie krytyczne
Ujecie problemu
Wizualizacja zrbwnowazonej przysztosci, obejmujgca nastepujgce kompetencje:
Przyszta umiejetnos¢ czytania i pisania
Zdolnos¢ adaptacji
Myslenie eksploracyjne
Dziatanie na rzecz zrbwnowazonego rozwoju, obejmujgce nastepujgce
kompetencje:

Agencja polityczna
Dziatanie zbiorowe
Inicjatywa indywidualna
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Sposrdd 17 Celow Zrownowazonego Rozwoju UNESCO
(SDGs) nasza gra koncentruje sie szczegdlnie na Celach 7, 9,
11,121 13. Konkretnie:

Cel 7: Zapewnienie wszystkim dostepu do niedrogiej,
niezawodnej, zrbwnowazonej i nowoczesnej energii

Cel 9: Budowa odpornej infrastruktury, promowanie
inkluzywnej i zrbwnowazonej industrializacji oraz
wspieranie innowacyjnosci

Cel 11: Uczyni¢ miasta i osiedla ludzkie bezpiecznymi,
sprzyjajgcymi wigczeniu spotecznemu, odpornymi i
zrobwnowazonymi

Cel 12: Zapewnienie zrbwnowazonych wzorcéw konsumpg;ji
i produkg;ji

Cel 13: Podjg¢ pilne dziatania w celu zwalczania zmian
klimatycznych i ich skutkéw



Rozdziat 2.2 Edukacja ekologiczna poprzez
proces podejmowania decyzji w grze

Uczestnicy proszeni sg o podejmowanie decyzji zgodnych z powyzszymi celami:
Zacheca sie ich do wybierania praktyk, ktére przyczyniajg sie do rozwigzania kryzysu
klimatycznego (Cel 13 - Dziatania na rzecz klimatu).
Wiele decyzji wigze sie z kwestiami czystej energii i efektywnosci energetycznej
(Cel 7 - Dostepna i czysta energia dla wszystkich).

Ilch wybory promujg innowacyjnos¢ w zakresie energii, efektywnosci i odpornej
infrastruktury dla miast i budynkéw (Cel 9 - Przemyst, Innowacyjnosc i
Infrastruktura).

Uczestnikow zacheca sie do podejmowania decyzji, ktére przyczyniajg sie do
tworzenia inkluzywnych, bezpiecznych, odpornych i zrownowazonych miast i
spotecznosci (Cel 11 - Zrownowazone miasta i spotecznosci).

. Promowane sg idee zrbwnowazonej konsumpcji i produkgji, takie jak zakup i
uzytkowanie systemdw fotowoltaicznych i turbin wiatrowych (Cel 12 -
Odpowiedzialna konsumpcja i produkcja).

Rozdziat 2.3 Jak gra wspiera rozwoj
umiejetnosci spotecznych i wspotpracy

Poprzez uzycie kart gra podkresla znaczenie umiejetnosci spotecznych i
wspotpracy w podejmowaniu decyzji, takich jak te podejmowane w Radzie
Miasta, na rzecz Srodowiska, walki z kryzysem klimatycznym i rozwigzywania
problemdw energetycznych. Takie decyzje wymagajg wieloaspektowej i ciggtej
mobilizacji grup zainteresowanych obywateli.

Wdrazanie decyzji, takich jak tworzenie zielonych przestrzeni, korzystanie z
odnawialnych zrodet energii i wdrazanie Srodkdw oszczedzania energii w
budynkach i przestrzeniach publicznych, wymaga zgody znacznej wiekszosci
obywateli. Bez wspotpracy obywateli takie wysitki ryzykujg niepowodzeniem i
marnotrawstwem zasobdw.



Rozdziat 3 Rola moderatora gry
Rozdziat 3.1 Koordynacja i
dynamika grupy

Instruktor/moderator petni role animatora, zapewniajgc sprawny przebieg gry,
przestrzeganie zasad i rozwigzywanie potencjalnych konfliktow.
Zasady gry muszg byc jasne i doktadnie wyjasnione uczestnikom na poczatku
gry. Tylko wtedy mozna zapewni¢ ptynng rozgrywke i dynamike grupy bez
konfliktéw i nieporozumien.

Rozdziat 3.2 Jak moderator moze wptywac na

osigganie celow edukacyjnych

Moderator/facylitator moze wptywac na realizacje celéw edukacyjnych poprzez
dostarczanie dodatkowych informacji i przyktadow, a takze zrédet
umozliwiajgcych dalszg eksploracje w celu rozwigzania potencjalnych
watpliwosci.

Moderator moze réwniez wspierac dyskusje inspirowane kartg do gry, tgczac jg
z konkretnymi celami edukacyjnymi ustalonymi przez UNESCO.

Rozdziat 3.3 Rola moderatora w budowaniu
zaangazowania uczestnikow

Entuzjazm moderatora/facylitatora jest zarazliwy. Mogg oni zachecac
uczestnikbw do zaangazowania, sprawiajgc, ze doswiadczenie jest przyjemne i
skuteczne w osigganiu celdéw edukacyjnych gry.

Poprzez wyjasnianie i powtarzanie zasad oraz odpowiadanie na pytania
uczestnikow, prowadzgcy promuje zaangazowanie i zapobiega konfliktom.
Jednoczesnie moderator wykorzystuje kazdg okazje do dyskus;ji i gtebszej
eksploracji, inspirujgc sie kartg lub proponowang praktykg srodowiskows.
Wykorzystujg rowniez zakonczenie gry lub chwilowe przerwy jako okazje do
refleksji nad grg i jej celami edukacyjnymi poprzez dyskusje z uczestnikami.



Rozdziat 4 Jak wykorzystac gre w edukacji
nieformalnej?

W edukacji nieformalnej interaktywne narzedzia, takie jak gry, odgrywajg wazng role
w tworzeniu znaczgcych doswiadczen edukacyjnych. W przeciwienstwie do
tradycyjnych metod nauczania, edukacja nieformalna ktadzie nacisk na elastycznosg,
kreatywnosc¢ i zaangazowanie uczestnikéw, co czyni jg idealnym Srodowiskiem do
nauki praktyczne;j.

Wykorzystanie gry Energy Dilemma w tym kontekscie zapewnia wyjgtkowg okazje do
potgczenia edukacji i rozrywki. Zacheca do aktywnego uczestnictwa, krytycznego
myslenia i wspotpracy, a jednoczesnie pozwala uczniom eksplorowac ztozone tematy,
takie jak zrownowazony rozwodj i efektywnos¢ energetyczna, w praktyczny i
zrozumiaty sposob. Umieszczajgc graczy w rzeczywistych scenariuszach, gra tgczy
teorie z dziataniem, czynigc abstrakcyjne koncepcje namacalnymi i mozliwymi do
wdrozenia.

W tym rozdziale zbadamy, w jaki spos6b edukatorzy i animatorzy mogg ptynnie
integrowac gre z nieformalnymi sSrodowiskami edukacyjnymi, dostosowujgc jg do
potrzeb i poziomu wiedzy réznych grup. Zaproponuje rowniez strategie
maksymalizacji jej wptywu edukacyjnego, podkresli korzysci ptyngce z nauki poprzez
zabawe i zajmie sie typowymi wyzwaniami, aby zapewni¢ wzbogacajgce
doswiadczenie dla wszystkich uczestnikow.

Rozdziat 4.1 Sposoby wiaczania dylematu
energetycznego do zajec edukacyjnych
| warsztatow

Integrowanie gier z dziataniami edukacyjnymi i warsztatami przeksztatca
tradycyjne uczenie sie w dynamiczne, zorientowane na uczestnikow
doswiadczenie. Gry tworzg platforme, na ktorej uczacy sie aktywnie angazujg
sie w tres¢, stosujg krytyczne myslenie i eksplorujg koncepcje w interaktywnym
otoczeniu. Gdy sg uzywane strategicznie, gry mogg nie tylko poprawic retencje
wiedzy, ale takze budowad niezbedne umiejetnosci miekkie, takie jak praca
zespotowa, komunikacja i podejmowanie decyzji. Oto kilka praktycznych
sposobdw na skuteczng integracje Energy Dilemma:



1. Rozgrzewki i dziatania wprowadzajgce Warsztaty czesto zaczynajg sie od
rozgrzewek, aby nadac ton, a gra moze stuzy¢ jako naturalny pomost do gtéwnych
tematow sesji. Przed rozpoczeciem gry uczestnicy mogg omowic¢ swojg wiedze na
temat zrownowazonego rozwoju, rolnictwa lub praktyk oszczedzania energii,
tworzgc potgczenie z trescig gry. Pamietaj o wymaganym czasie potrzebnym na te
gre, gdy witgczasz jg do swoich warsztatow, moze by¢ bardziej odpowiednia na
dtuzszy okres czasu.

2. Integracja z warsztatami tematycznymi Gre mozna bezproblemowo zintegrowac
z warsztatami na tematy takie jak edukacja ekologiczna, zrbwnowazone rolnictwo
lub rozwdj spotecznosci. Na przyktad podczas sesji na temat energii odnawialnej
animatorzy mogg skupi¢ sie na kartach wydarzen energetycznych gry, aby
podkresli¢ praktyczne wyzwania i mozliwosci zwigzane z przyjeciem czystej energii.

3. Nauka przez doswiadczenie i odgrywanie rol Uczestnicy czesto angazujg sie
gtebiej, gdy moga przyja¢ role w symulowanym S$rodowisku. Gra zapewnia
platforme, na ktérej gracze mogg doswiadczy¢ podejmowania decyzji w otoczeniu
wioski, badajac, w jaki sposéb ich dziatania wptywajg na rolnictwo, zuzycie energii i
dobrostan spotecznosci. Ta forma nauki przez doSwiadczenie pozwala graczom
testowal strategie i zastanawiaC sie nad wynikami bez ryzyka w Swiecie
rzeczywistym.

4. Utatwiona refleksja i dyskusja Po grze uczestnicy sg zachecani do dyskusji na
temat swoich doswiadczen i spostrzezen. Refleksja ta moze by¢ prowadzona za
pomocg pytan takich jak: ,Jakie wyzwania napotkate$ i jak sobie z nimi poradzites?”
lub ,Jak strategie, ktorych uzyte$S w grze, mozna zastosowac w sytuacjach z zycia
wzietych?”

5. Gamifikowane wyzwania rozwigzywania problemdéw Gra moze by¢ uzywana jako
trampolina dla uczestnikbw do stawiania czota konkretnym wyzwaniom
zrownowazonego rozwoju. Po segmencie rozgrywki moderatorzy mogg zatrzymac
sie, aby poprosi¢ graczy o wymyslenie rzeczywistych rozwigzan dla problemow w
grze, z ktérymi sie zetkneli, takich jak radzenie sobie z suszg lub finansowanie
systemdw energii odnawialnej. To ¢wiczenie tgczy scenariusze gry z rzeczywistymi
zastosowaniami, zachecajgc uczestnikdw do krytycznego i kreatywnego myslenia o
mozliwych do wdrozenia rozwigzaniach.



Rozdziat 4.2 Adaptacja dylematu

energetycznego do grup o réoznym poziomie

wiedzy ekologicznej

Podczas korzystania z gry w Srodowisku edukacyjnym wazne jest, aby wzig¢ pod
uwage, ze uczestnicy mogg miec rézny poziom wiedzy ekologicznej. Niektorzy
mogg by¢ dobrze zorientowani w praktykach zréwnowazonego rozwoju, podczas
gdy inni mogg dopiero zaczynac uczyc sie o problemach sSrodowiskowych.
Dostosowanie gry do tych réznic zapewnia, ze wszyscy gracze mogg angazowac
sie w sposoOb znaczacy, niezaleznie od ich wczesniejszej wiedzy.

Dostosowanie ztozonosci gry W przypadku grup o mniejszej wiedzy ekologicznej
animatorzy mogg uprosci¢ zasady i mechanike gry, aby uczyni¢ doswiadczenie
bardziej przystepnym. Moze to obejmowac oferowanie wiekszej ilosci wskazdéwek
podczas rozgrywki, wyjasnianie termindw zwigzanych z praktykami oszczedzania
energii lub zrGwnowazonym rolnictwem oraz dostarczanie dodatkowych
informacji na temat tematow poruszanych w grze. Na przyktad wyjasnienie pojec
takich jak energia odnawialna, oszczedzanie wody lub ptodozmian przed
rozpoczeciem gry moze pomaoc poczatkujgcym lepiej zrozumied decyzje, ktore
podejmujg w grze.

Grupowanie uczestnikow wedtug poziomu wiedzy Aby stworzy¢ Srodowisko, w
ktérym gracze czujg sie komfortowo, moderatorzy mogg grupowac uczestnikow
na podstawie ich wiedzy ekologicznej. Grupy poczatkujgce moga skupic sie na
podstawowych koncepcjach i uzyskac bardziej bezposrednie wsparcie od
moderatora, podczas gdy grupy zaawansowane mogg zagtebiac sie w ztozonos¢
systeméw srodowiskowych i rzucac sobie nawzajem wyzwania, aby myslec
krytycznie o scenariuszach gry.

Dostarczanie materiatéw kontekstowych i pomocniczych W przypadku grup o
réznym poziomie wiedzy dostarczanie dodatkowego kontekstu i materiatdw
edukacyjnych moze pomoc wyréwnac szanse. Moze to obejmowad rozdawanie
arkuszy informacyjnych, arkuszy stownikowych lub kart podsumowujgcych, ktére
definiujg kluczowe koncepcje, takie jak ,efektywnosc¢ energetyczna”,
»Zrobwnowazone rolnictwo” lub , ustugi ekosystemowe”.



Dostosowanie tempa gry Tempo gry mozna dostosowac do poziomu zrozumienia

ekologii przez grupe. Poczatkujgcym moderatorzy mogg dac graczom wiecej czasu

na omowienie dokonywanych wybordéw i zadawanie pytan na temat mechaniki gry
i tematow Srodowiskowych.

Rozdziat 4.3 Edukacja przez zabawe:
zalety i wyzwania

Edukacja poprzez zabawe oferuje liczne korzysci, szczegblnie w promowaniu
zaangazowania, motywagji i gtebszej nauki. Gry takie jak ta pozwalajg uczestnikom
eksplorowac ztozone tematy, takie jak zréwnowazony rozwaj i efektywnos¢
energetyczna, w praktyczny, interaktywny sposoéb, czynigc abstrakcyjne koncepcje
bardziej namacalnymi i zapadajgcymi w pamiec. Gracze mogg eksperymentowac z
réznymi strategiami, podejmowac ryzyko i uczy¢ sie na swoich btedach w Srodowisku
o niskiej stawce, promujgc krytyczne myslenie i umiejetnosci rozwigzywania
problemow. Istniejg jednak rowniez wyzwania. Zréwnowazenie tresci edukacyjnych z
mechanikg gry moze byc¢ trudne, poniewaz gra musi pozostac¢ zabawna i angazujgca,
jednoczesnie skutecznie przekazujgc kluczowe cele edukacyjne. Ponadto nie wszyscy
uczestnicy mogag od razu przyjgc podejscie oparte na grze, szczegdlnie ci, ktorzy sg
bardziej przyzwyczajeni do tradycyjnych metod nauczania. Dostosowanie gry do
réznych preferencji edukacyjnych i zapewnienie, ze spetnia ona cele edukacyjne bez
przyttaczania graczy, jest niezbedne do jej sukcesu.

Podsumowujgc, wigczanie gier do edukacji nieformalnej zapewnia dynamiczny i
angazujacy sposdb nauczania ztozonych tematow, takich jak zrownowazony rozwdj,
efektywnos¢ energetyczna i praktyki ekologiczne. Poprzez dostosowanie gry do
réznych poziomow wiedzy i zroznicowanej dynamiki grupy, edukatorzy moga
tworzy¢ znaczgce doswiadczenia edukacyjne, ktore znajdg oddzwiek u uczestnikow.
Chociaz korzysci ptyngce z edukacji poprzez zabawe sg oczywiste, wazne jest, aby byc¢
Swiadomym wyzwan i znalez¢ rownowage miedzy zabawg a tresciami edukacyjnymi.
Gdy sg skutecznie wykorzystywane, gry mogg stuzy¢ jako potezne narzedzia do
inspirowania do dziatania, pobudzania ciekawosci i pogtebiania zrozumienia
problemow Srodowiskowych, dzieki czemu nauka jest zaréwno przyjemna, jak i
skuteczna.
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’ Rozdziat 5 Porady dla pracownikow

miodziezowych - jak budowac postawy
proekologiczne?

Pracownicy mtodziezowi odgrywajg kluczowg role w ksztattowaniu wartosci i postaw
mtodych ludzi, co czyni ich kluczowymi czynnikami napedowymi w szerzeniu
swiadomosci ekologicznej i zrdwnowazonych praktyk. W dzisiejszym Swiecie, w
ktérym wyzwania Srodowiskowe wymagajg pilnych dziatan, budowanie
proekologicznych postaw wsréd mtodziezy jest wazniejsze niz kiedykolwiek. Ten
rozdziat oferuje praktyczne porady i strategie, aby zainspirowa¢ mtodych ludzi,
zaangazowac ich w znaczgce dziatania ekologiczne i zmotywowac do przyjecia
zrownowazonych nawykdéw. Wykorzystujgc innowacyjne narzedzia, takie jak gry i
interaktywne techniki uczenia sie, pracownicy mtodziezowi mogg tworzy¢ wptywowe
doswiadczenia, ktére zachecajg do trwatych zmian.

Rozdziat 5.1 Jak zwiekszyC zainteresowanie
miodych ludzi kwestiami ekologicznymi

Coraz wieksze zainteresowanie mtodych ludzi kwestiami ekologicznymi czesto wigze
sie z tgczeniem tych tematow z ich codziennym zyciem i istniejgcymi pasjami. Wielu
mtodych ludzi uwaza tematy ekologiczne za bardziej angazujgce, gdy okazuje sie, ze
majg one bezposredni wptyw na ich spotecznosci. Na przyktad dyskusje na temat
zanieczyszczen lub zmian klimatu wywotujg gtebszy oddzwiek, gdy obejmujg lokalne
przyktady, takie jak jako$¢ powietrza w ich miescie lub pobliskie dziatania na rzecz
ochrony Srodowiska.

Ponadto trendy i kultura popularna zapewniajg skuteczne punkty wejscia do dyskusji
ekologicznych. Tematy takie jak zrbwnowazona moda, gadzety z odnawialnymi
zrodtami energii lub dieta oparta na roslinach sg atrakcyjne dla mtodych odbiorcow,
ktdrzy postrzegajg te obszary jako istotne i ambitne. Podobnie, integracja technologii
odgrywa znaczgcg role. Na przyktad platformy i aplikacje mediow spotecznosciowych
to przestrzenie, w ktérych kampanie na rzecz Swiadomosci ekologicznej, interaktywne
quizy lub wyzwania moga rozpoczg¢ rozmowy wsrod rowiesnikéw.



Doswiadczenia praktyczne réwniez stanowig skuteczny sposob angazowania
mtodych ludzi. Dziatania takie jak sadzenie drzew lub organizowanie akgcji
sprzgtania oferujg okazje do zobaczenia namacalnych rezultatéw, wzmacniajgc
emocjonalng wiez ze zrbwnowazonym rozwojem. Opowiadanie historii o mtodych
twoércach zmian lub historiach sukcesoéw w ochronie Srodowiska dodaje inspiracji,
pokazujac, ze jednostki mogg dokonad znaczgcej zmiany.

Na koniec, podejscia, ktore ktadg nacisk na rozwigzania i pozytywnos¢, zwykle
dobrze rezonujg z mtodymi ludzmi. Skupienie sie na osiggalnych celach, matych
zwyciestwach i zbiorowych wysitkach moze przesung¢ uwage z przyttaczajgcej
natury wyzwan srodowiskowych na potencjat dziatan o duzym wptywie. Dzieki tym
strategiom zainteresowanie kwestiami ekologicznymi rosnie organicznie, tworzgac
Sciezke do gtebszego zaangazowania i oddania sie zrbwnowazonemu rozwojowi.

Rozdziat 5.2 Narzedzia i techniki
wspomagajace aktywnos¢ i motywacje
uczestnikow

Utrzymanie zaangazowania i motywacji uczestnikow podczas edukacji ekologicznej
wymaga potgczenia kreatywnych narzedzi i praktycznych technik. Te metody nie tylko
sprawiajg, ze proces nauki jest przyjemny, ale takze stwarzajg okazje do aktywnego
zaangazowania. Ponizej znajduje sie lista skutecznych podejs¢, ktorych pracownicy
mtodziezowi mogg uzywac, aby inspirowad i podtrzymywac zainteresowanie
tematami ekologicznymi:
> Interaktywne platformy cyfrowe - korzystaj z aplikacji, quizéw online lub narzedzi z
elementami gry, takich jak Kahoot! i Mentimeter, aby wprowadza¢ koncepcje
ekologiczne w zabawny i angazujgcy sposob. Platformy te zachecajg do aktywnego
uczestnictwa i umozliwiajg otrzymywanie informacji zwrotnych i interakcji w czasie
rzeczywistym. Inne przyktady przydatnych platform to np. WWF Footprint Calculator,
Google Earth Engine, WWF Free Rivers itp.
> Integracja sztuk kreatywnych - zachecaj uczestnikéw do tworzenia plakatéw,
filmow, a nawet dziet sztuki performatywnej o tematyce ekologicznej. Te zajecia
pobudzajg ich kreatywnos¢, pozwalajgc im eksplorowad tematy ekologiczne w
innowacyjny sposob.



® Zajecia edukacyjne na Swiezym powietrzu - zabierz uczestnikdédw na wycieczki do
lokalnych, przyjaznych dla Srodowiska gospodarstw, elektrowni wykorzystujgcych
energie odnawialng lub rezerwatow przyrody.
> Wigcz nagrody i zachety - Uzywaj systemdw nagrdd, takich jak punkty lub certyfikaty,
aby potwierdzic¢ uczestnictwo i osiggniecia. Moze to podnies¢ morale i utrzymac
motywacje uczestnikow do petnego zaangazowania.
> Wspotpraca i praca zespotowa - Projektowanie projektéw grupowych lub wyzwan,
takich jak tworzenie pozorowanej zrownowazonej wioski lub burza mézgdéw na temat
rozwigzan lokalnego problemu Srodowiskowego. Te zadania rozwijajg umiejetnosci
pracy zespotowej, jednoczesnie zachecajgc do zbiorowego rozwigzywania problemadw.

Wykorzystujgc roznorodne narzedzia i techniki, pracownicy mtodziezowi mogg tworzyc
angazujace, interaktywne doswiadczenia, ktére inspirujg uczestnikéd4w do nauki i
dziatania w kwestiach ekologicznych. Niezaleznie od tego, czy poprzez dziatania

praktyczne, ekspresje twdrczg czy narzedzia cyfrowe, metody te nie tylko zwiekszajg
motywacje, ale takze pozwalajg mtodym ludziom rozwijac¢ praktyczne umiejetnosci i
glebsze powigzanie ze zrbwnowazonym rozwojem.

Rozdziat 5.3 Podsumowanie korzysci wynikajacych z
dylematu energetycznego dla rozwoju mtodych ludzi

Gra Energy Dilemma oferuje liczne korzysci rozwojowe dla mtodych ludzi, zapewniajgc
angazujacy i interaktywny sposob eksploracji zagadnien ekologicznych. Pozwala
uczestnikom zanurzyc¢ sie w rzeczywistych wyzwaniach sSrodowiskowych, pomagajgc im
zrozumiec konsekwencje swoich decyzji na planecie. Poprzez rozgrywke mtodzi ludzie
zdobywajg podstawowe umiejetnosci, takie jak myslenie strategiczne, rozwigzywanie
problemoéw i podejmowanie decyzji, ktére mozna przenies¢ na inne obszary zycia.
Symulujgc scenariusze zwigzane ze zrbwnowazonym rozwojem, oszczedzaniem energii i
zarzgdzaniem zasobami, gra angazuje graczy w myslenie krytyczne i zrozumienie ztozonych
systemdw Srodowiskowych. Zacheca réwniez do wspotpracy i komunikacji, gdy gracze
wspolnie rozwigzujg wyzwania, promujgc odpowiedzialnos¢ spoteczng i prace zespotowa.
Ponadto umiejetnos¢ gry do prezentowania tematéw ekologicznych w zabawnym i
przystepnym formacie pobudza ciekawos¢ i motywuje graczy do dowiedzenia sie wiecej o
problemach srodowiskowych.

Podsumowujac, gra jest poteznym narzedziem zaréwno do edukacji, jak i do
usamodzielnienia mtodych ludzi. Nie tylko zwieksza ich Swiadomos¢ ekologiczng, ale takze
wyposaza ich w umiejetnosci i wiedze potrzebng do podejmowania Swiadomych decyzji,
przyczyniajgc sie do bardziej zrbwnowazonej przysztosci. Dzieki potgczeniu edukacji, zabawy

i wspotpracy gra ma potencjat, aby zainspirowac kolejne pokolenie liderow i rzecznikéw.

Srodowiska.
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Rozdziat 6 Podsumowanie gry - Refleksja
wycigganie wnioskow

Gra jest Swietnym zrédtem edukacyjnym, ktore pozwala uczniom zdobywac
nowe informacje w zabawny sposéb. Jednak nie wystarczy nauczy(¢ sie tych
nowych faktéw, wazne jest rowniez poproszenie uczniow o refleksje nad ich
doswiadczeniem, dzielenie sie pomystami i zachecanie ich do dziatania.
Ponizsze pytania i dziatania po grze sg przydatne do osiggniecia tego celu.

Rozdziat 6.1 Pytania utatwiajace
dyskusje po grze

1. Co najbardziej Cie zaskoczyto podczas gry?
2. Jak decyzje podejmowane przez Ciebie w trakcie gry wptynety na ekosystem?
3. Czy gra zmienita Twoje spojrzenie na wptyw cztowieka na Srodowisko?
4. Czy podczas gry napotkates jakies dylematy etyczne?
5. Czy musiates podjac jakies trudne decyzje?
6. Czy skupiates sie bardziej na krétkoterminowych zyskach, czy myslates o
dtugoterminowej kondycji ekosystemu?
7. W jaki sposob gra zachecata Cie do zrownowazenia tych rozwazan?
8. Jak scenariusze przedstawione w grze majg sie do rzeczywistych problemow
ekologicznych, takich jak zmiana klimatu, wylesianie czy utrata réznorodnosci
biologicznej?
9. Jakie wnioski z gry mozna zastosowac w praktyce w polityce ochrony
sSrodowiska i zarzadzaniu nig?
10. Co mozemy zrobic jako jednostki lub spotecznosci, aby zapobiec
wyzwaniom ekologicznym, na jakie natkneliSmy sie w grze?
11. Czy uwazasz, ze gra podkresla znaczenie dziatalnosci cztowieka w
rozwigzywaniu probleméw srodowiskowych?
12. Jakie nowe koncepcje lub idee ekologiczne odkrytes i chciatbys sie o nich
dowiedzie¢ wiecej?
13. Co Twoim zdaniem jest najwazniejszym wnioskiem ptyngcym z tej gry?
14. W jaki sposéb mozesz wykorzysta¢ wiedze zdobytg podczas gry w swoim
zyciu, aby promowac zrownowazony rozwoj ekologiczny?
15. Jakg polityke lub strategie wdrozytbys, aby stawic czota wyzwaniom, jakie
napotkate$ podczas gry?



Rozdziat 6.2 Rola refleks;ji
w utrwalaniu wiedzy o ekologii

Refleksja odgrywa kluczowg role w utrwalaniu wiedzy o ekologii, pozwalajgc
jednostkom pogtebiac¢ swojg wiedze, integrowac nowe informacje i rozwija¢ bardziej
zniuansowane zrozumienie procesow ekologicznych.

Reflection zacheca mtodych ludzi do angazowania sie w koncepcje ekologiczne,
zamiast biernego wchtaniania faktéw i informacji. Patrzgc wstecz na to, czego sie
nauczyli, mtodzi ludzie mogg tworzy¢ powigzania miedzy pomystami, identyfikowacd
wzorce i w rezultacie miec gtebsze zrozumienie kwestii ekologicznych.

W dziedzinie ekologii wiele informacji uzyskuje sie z teorii, a takze obserwacji ze
Swiata rzeczywistego. Refleksja moze pomoc mtodym ludziom potgczyc teorie z
zyciem rzeczywistym, na przyktad z wykorzystaniem réznych odnawialnych zrédet
energii w teorii i sposobem ich wykorzystania w ich spotecznosciach lub krajach.
Tworzenie tych potgczen pomaga utrwali¢ zastosowanie wiedzy i pogtebia jej
znaczenie w kontekstach ze Swiata rzeczywistego.

Refleksja ekologiczna polega na analizowaniu ztozonych systemdw i rozwazaniu
wielu perspektyw, probie znalezienia nowych rozwigzan istniejgcych probleméw, a
tym samym promowaniu bardziej krytycznego, holistycznego spojrzenia na
zarzgdzanie ekologiczne.

Dziedzina ekologii wymaga innowacyjnych rozwigzan, a wiele z nich to metoda préb i
btedbéw. Zastanawiajgc sie nad tymi przesztymi decyzjami i ich wptywem na
Srodowisko, mtodzi ludzie mogg wyciggng¢ wnioski i poprawic¢ swoje umiejetnosci
rozwigzywania problemow.

Ekologia to dynamiczna dziedzina z ciggtymi nowymi odkryciami, zmianami
paradygmatéw i pojawiajgcymi sie wyzwaniami. Refleksja sprzyja nastawieniu na
ciggta nauke, poniewaz jednostki regularnie oceniajg i aktualizujg swojg wiedze w
odpowiedzi na nowe informacje lub zmieniajgce sie okolicznosci. Na przyktad
wykorzystanie turbin wiatrowych jest Swietnym zrédtem energii, ale wiele ptakéw
cierpi z tego powodu. Dlatego konieczne jest ciggte studiowanie tego tematu, aby
znalez¢ najlepsze mozliwe rozwigzanie.

Refleksja czesto pojawia sie w ramach wspotpracy, takich jak dyskusje zespotowe lub
recenzje kolezenskie, gdzie wymieniane sg pomysty i doswiadczenia. Ta zbiorowa
refleksja pomaga skonsolidowac wiedze, poniewaz ludzie uczg sie od siebie
nawzajem, od swoich spostrzezen i wyzwan. Jest to szczegdlnie wazne w ekologii,
poniewaz wiele wyzwan jest wspolnych dla granic panstwowych, a my potrzebujemy
tej wspotpracy i refleksji, aby znalez¢ najlepsze rozwigzania.



Refleksja w ekologii nie polega tylko na uczeniu sie faktow, ale na aktywnym
angazowaniu sie w ztozonos¢ systemdw naturalnych i wptywu cztowieka. Pomaga
ona uczniom budowac bardziej wszechstronne, zintegrowane i adaptacyjne
zrozumienie wiedzy ekologicznej. Promujgc krytyczne myslenie, wspierajac
zaangazowanie etyczne i zachecajgc do ciggtego uczenia sie, refleksja jest integralng
czescig zarébwno rozwoju osobistego, jak i postepu nauki i praktyki ekologiczne;.

Rozdziat 6.3 Przyktadowe zadania do
wykonania przez uczestnikow po grze

Dziennik refleksji po grze. Napisz refleksje na temat swoich doswiadczen podczas
gry. Odpowiedz na nastepujgce pytania:
1. Jaka byta najbardziej zaskakujgca rzecz, ktérej dowiedziates sie o procesach
ekologicznych?
2. W jaki sposob decyzje, ktére podjates w grze, odnoszg sie do rzeczywistych
sytuacji w Twojej spotecznosci lub kraju?
3. Czy gra podwazyta ktéres z Twoich wczesniejszych zatozen dotyczgcych ekologii?
4. W jaki sposob udziat w grze wptynat na Twoje spojrzenie na kwestie ekologiczne?
5. Czy wprowadzisz do swojego zycia jakieS nowe nawyki?

Analiza poréwnawcza z sytuacjami z zycia realnego. Wez kilka kart, na przyktad, na
temat ekstremalnych warunkéw przeciggowych i sprobuj potgczyc je ze swoim
codziennym zyciem i odpowiedzie¢ na nastepujgce pytania:

1. Jakg sytuacje w prawdziwym Swiecie spotkate$ w swoim zyciu? Czy w twojej
spotecznosci panowat ekstremalny susz?

2. Jakie strategie w Swiecie rzeczywistym zostaty zastosowane, aby rozwigzac ten
problem i jak majg sie one do dziatan podjetych w grze?

3. Jakie dodatkowe zasoby i wiedza bytyby potrzebne do rozwigzania tego
problemu w realnym zyciu?

Plan dziatania na rzecz oszczedzania zasobdw. Na podstawie wiedzy zdobytej
podczas gry sporzadz liste 10 nawykow lub dziatan, ktére mozesz wprowadzi¢ do
swojego zycia, na przyktad przejscie na oswietlenie LED, wytgczanie Swiatta przy
opuszczaniu pokoju, ponowne wykorzystywanie deszczéwki itd. Upewnij sie, ze te
10 nawykdw jest konkretnych i tatwych do wprowadzenia. Po okreslonym czasie,
na przyktad po jednym lub dwdch miesigcach, zastanow sie, co osiggnates i jak ci to
pomogto. W tym momencie mozesz dodac nowe rzeczy do tej listy, aby pomédc
chronic planete i jej zasoby.
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