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TRESC NEWSLETTERA

O badaniach

Wktad partneréw

O BADANIACH

Opracowane przez koordynatora projektu

Raport zostat opracowany w ramach projektu
INGAME (Gaming for Social Inclusion and Civic
Participation - A holistic approach for a cultural
shift in education and policy) finansowanego
przez UE i stanowi jeden ze szczegdétowych
rezultatow pakietu roboczego 2 (Mapping the
INGAME Ecosystem of Needs, Practices Target
Groups, Stakeholders and Mode of Work).
Badania prowadzone w ramach WP2 majg na
celu zidentyfikowanie istniejgcych dobrych
praktyk i, tam gdzie to mozliwe, ich
wzmocnienie. Badania majg réwniez na celu
zidentyfikowanie luk i problemdéw
w istniejagcych praktykach - w szczegdlnosci,
trudnosci w angazowaniu mtodych ludzi (18-35)
w  kwestie uczestnictwa obywatelskiego,
integracji spotecznej i réwnosci pfci.

WKEAD PARTNEROW
Opracowane przez CSI CYPR

Na podstawie odpowiedzi na pytanie badawcze
nr 5, 54,5% uczestnikow definiuje
zaangazowanie obywatelskie jako procedure
bycia informowanym o rozwoju dziatan na
poziomie lokalnym, europejskim iglobalnym
oraz posiadanie panstwowego

prawa do swobodnego wyrazania pogladow
i aktywnego uczestnictwa obywateli w zyciu
publicznym, demokratyczne podejmowanie
decyzji i rozwigzywanie probleméw spotecznych
w politycznym, spotecznym igospodarczym
rozwoju kraju, w ktédrym mieszkajg, dla
wspdlnego dobra. Doktadniej zaangazowanie

obywatelskie to uczestnictwo w (a)
organizacjach kulturalnych; (b)
stowarzyszeniach; (c) powszechnym
gtosowaniu; (d) paradach; (e) akcjach

charytatywnych; (f) wyborach panstwowych
w swoim panstwie; (g) protestach; (h) ogdlnych
imprezach, (i) demonstracjach, (j) lokalnej
gminie-wspdlnocie (k)  badaniach  opinii
publicznej. 24,4% badanych odpowiedziato, ze
zaangazowanie  obywatelskie to  udziat
obywateli w jednym celu albo ogdlnym "dobro
wspdlne" "dla jednego celu" "decyzje dla kraju"
"rozwdj spotecznosci" albo bardziej
szczegotowym "udziat w wyborach"
i zaangazowanie w polityke. Trzecia kategoria
odpowiedzi reprezentuje 21,2% uczestnikéw,
ktorzy udzielili innych odpowiedzi, takich jak (a)

gry i zabawy obywatelskie; (b) bez wyjasnienia,
powtarzajac "wiele razy" oraz (c) aktywne
obywatelstwo bez dalszego wyjasnienia.
Opracowane przez Danmar Computers
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Z badan przeprowadzonych w ramach projektu
INGAME wynika, ze wiekszo$¢ badanych
angazuje sie w zycie spoteczne i aktywnie
uczestniczy w zyciu spotecznosci lokalnej. Na
pytanie o to, czym jest aktywnos$¢ obywatelska
dla nich, czesto pojawiaty sie takie odpowiedszi,
jak bycie aktywnym w lokalnym srodowisku,
spotecznosci, udziat w wyborach, wolontariat
itp. (wiecej szczegotow znajduje sie w Siatkach
Ocen). Wiekszo$¢ respondentdw przyznata sie
do udziatu w inicjatywach takich jak sztuczny
ttum, kampanie uswiadamiajgce na portalach
spotecznosciowych, petycje, demonstracje na
placu, marsze, co pokazuje, ze mtodzi ludzie
chca by¢ aktywni w zyciu spotecznym.

Badania pokazujg, ze zaréwno mtodzi ludzie
(grupa docelowa), jak i zainteresowane strony
uwazajg, ze zaangazowanie obywatelskie jest
bardzo wazne i ze potrzeba wiecej inicjatyw
i informacji, aby mtodzi ludzie mogli sie bardziej
zaangazowac i zacheci¢ do aktywnego udziatu w
zyciu spotecznym. Wiekszos¢ respondentéw jest
zaznajomiona z nowymi technologiami i uwaza,
ze jest to bardzo wazny element, ktdry pomoze
mtodym ludziom w ich zaangazowaniu
obywatelskim. Nowe technologie s3 czescig
naszego codziennego 1zycia. Na co dzien
korzystamy z telefondw i tabletéw, ktdre sg
naszym zrédtem informacji, dzieki ktorym
uczymy sie i poszerzamy swojg wiedze na rdézne
tematy. Dzieki  wykorzystaniu nowych
technologii zdobywamy wiecej informacji
i mozemy komunikowa¢ sie z innymi, aby
wyraza¢ swoje opinie, organizowa¢ roézne
dziatania  spoteczne i tworzy¢é lokalng
spoteczno$é. Uwazajg, ze dzieki technologii
mamy wiecej mozliwosci.

Opracowane przez Uniwersytet Technologiczny

w Kownie

Respondenci zostali poproszeni o okreslenie,
czym jest dla nich zaangazowanie obywatelskie.

Wsrod odpowiedzi wymieniano (1) sposéb na
poprawe jakosci naszego zycia; (2) udziat
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w wolontariacie; (3) aktywnos¢ w zyciu
publicznym; (4) udziat i zaangazowanie
wolontariuszy oraz pomoc spoteczenstwu
w réznych akcjach.

W zwigzku z tym respondenci okreslili dziatania,
ktore ich zdaniem powinny by¢ realizowane w
celu  zwiekszenia  uczestnictwa mtodych
dorostych w (1) réwne prawa dla mtodych
kobiet; (2) indywidualna lub grupowa
aktywnos¢ w kwestiach publicznych; (3)
pokazanie sposobdw/przyktadéw, ktére moga
zaangazowa¢ w uczestnictwo w  zyciu
publicznym; (4) grywalizacja moze dotyczyé
rzeczywistych sytuacji zyciowych.

Respondenci wymienili  polityki, praktyki
i interwencje w zakresie promowania
zaangazowania obywatelskiego mtodziezy,
wigczenia spotecznego i réwnosci ptci oraz
sposoby ich poprawy lub zmiany. Trzech z pieciu
respondentdw wymienito dziatania na rzecz
rownosci ptci, a jeden wspomniat o dziataniach
dotyczacych nieetycznych  zachowan. (1)
powazne gry i gamifikacja w VLE; (2) wirtualna
rzeczywistos¢ angazujgca w zycie publiczne; (3)
pokazywanie przyktadow dobrych praktyk z
prawdziwego zycia; (4) gry online dla edukacji.

Tworzymy gre internetowg o nazwie INGAME,
ktéra pozwoli uzytkownikom uczyé sie na
podstawie symulowanych doswiadczen -
wzmacniajac krytyczna refleksje nad
spotecznymi i politycznymi uwarunkowaniami,
budujac umiejetnosci i pobudzajgc
zainteresowanie wspdlnym dziataniem.

Respondenci wskazywali rowniez, ze (1) wazne
jest, aby gra nie byta zbyt skomplikowana, tak
aby kazdy bez doswiadczenia mogt przejsé przez
kilka poziomdéw, (2) przyjazne srodowisko, (2)
edukacyjna, (3) ewentualnie oparta na
poziomach, (4) gra mogtaby by¢ w technologii
VR, lub interaktywna; (5) angazujaca.
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https://ingame.erasmus.site/

@ https://www.facebook.com/InGame-project

@ https://www.instagram.com/ingame project

, https://twitter.com/IngameProject
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