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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 szczegdtowych 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
rowniez na celu zidentyfikowanie luk i probleméw w
istniejgcych praktykach —w szczegdlnosci, trudnosci
w angazowaniu mtodych ludzi (18-35) w kwestie
uczestnictwa obywatelskiego, integracji spotecznej i
rownosci ptci.

WKEAD PARTNEROW

Opracowane przez Oxfam Italia

Obecnie, jednym z najbardziej zaawansowanych
narzedzi w scenariuszu szkoleniowym s3 gry
powazne, zdolne do taczenia gry z elementami
edukacyjnymi. Ich celem jest dzielenie sie,
w kontekscie zabawy, skutecznym i przyjemnym
doswiadczeniem  szkoleniowym, w  ktérym
uzytkownik i jego wybory sg w centrum gry.

Jednym z przyktaddéw jest Maggie. Skarb Sehata. Gra
zostata stworzona, aby poruszy¢ wazne zagadnienia
matematyczne. Maggie nie jest naukowcem i aby
kontynuowa¢ przygode musi zdoby¢ konkretne
umiejetnosci naukowe. W ten sposdb najwazniejsze
pojecia s3 przedstawione w nieinwazyjny sposob,
stajagc sie weciggajacg czescig opowiesci, nie
znieksztatcajgc jej. Odgrywanie o0sdéb, zgdnych
przygod, ciekawych Swiata, odwaznych,
zdeterminowanych w rozwigzywaniu problemédw,
swobodnie  radzgcych sobie z logicznym,
matematycznym mysleniem, zdolnych do osiggania
udanych celdw jest przekrojowym sposobem na
zaproponowanie innego modelu kobiecosci.

Opracowane przez Rumuriskie Stowarzyszenie
Literatury

Ramy prawne w Rumunii pozwalajg na
wykorzystanie gry jako narzedzia w kazdej dziedzinie
dziatalnosci, cho¢ nie ma zadnych badan zwigzanych
z potrzebami lub wptywem takich strategii.
Uczestnictwo obywatelskie mtodych ludzi nie jest
okreslone ilosciowo, jedyne statystyki sg punktowe,
w podziale na projekty i nalezg do organizacji
pozarzadowych, ktére prowadzity dziatania w tej
dziedzinie.

Warto zauwazy¢, ze nasi respondenci sg pozytywnie
nastawieni i otwarci na zdobywanie wiedzy
o gamifikacji  poprzez  szkolenia, platformy,
warsztaty, konferencje i praktyczne doswiadczenia.

Wiekszos¢ mtodych oséb z Rumunii ma dobre
umiejetnosci cyfrowe i dla nich kontakty online sg
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tatwiejsze niz spotkania z innymi ludZmi. Z drugiej
strony, jest to wazne, aby zrozumieli, ze integracja
spoteczna oznacza zaangazowanie obywatelskie,
uczestnictwo i obecnos¢ w prawdziwym zyciu.

Opracowane przez Symplexis - Grecja

W oparciu o wyniki oceny potrzeb w Grecji, pojawity
sie zaréwno pozytywne, jak i krytyczne gtosy na
temat wykorzystania technologii w promowaniu
integracji spotecznej i rownego uczestnictwa.
Niezaleznie od negatywnego nastawienia do
wykorzystania technologii w tych dziedzinach,
zdecydowana wiekszos¢ okazata sie byé pozytywnie
nastawiona do wykorzystania ICT jako poteznego
srodka zwiekszajacego dostep do informacji i
promujacego komunikacje.

Opracowane przez Stowarzyszenie Edukacyjne
Anatolia (EAA)

Greccy uczestnicy badania mieli  wspdlne
wyobrazenie o tym, co oznacza dla nich
zaangazowanie obywatelskie. Ogdlnie rzecz biorac,
wspomnieli oni o znaczeniu zaangazowania
obywatelskiego w zycie spoteczne i polityczne.
Moéwigc doktadniej, zgadzajg sie, ze zaangazowanie
obywatelskie ksztattuje spotecznos$¢ i przynosi jej
korzysci. taczy ich takze przekonanie, ze istnieje
oczywisty zwigzek miedzy politycznym aspektem
zycia spotecznego a zaangazowaniem obywatelskim.
Uwazajg, ze zaangazowanie obywatelskie wzmacnia
spoteczenstwo obywatelskie, wzmacnia demokracje
i pozwala rozwigzywac sprawy publiczne. Wiekszos¢
respondentdéw kojarzy zaangazowanie obywatelskie
z postawami i praktykami demokratycznymi. Mtodzi
ludzie podnoszg kluczowe idee i zasady demokracji,
tak jak je postrzegaja, np. zréwnowazone
rozumienie praw i obowigzkéw czy stuzenie
wspdlnemu dobru i wspdlnym celom. Ponadto
podkreslajg praktyczne dziatania i aktywne formy
zaangazowania, ktére odpowiadajg takiemu
sposobowi myslenia, np. wolontariat, wprowadzanie
zmian w swojej spotecznosci i praca na rzecz lepszej
przysztosci -  wszystko to  z mentalnoscig
rozwigzywania probleméw.

Opracowane przez USAL HISZPANIA

Z najnowszych badan wytaniajg sie pozytywne
wartosci solidarnosci i zaangazowania
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obywatelskiego, ktére potwierdza réwniez niewielka
ankieta opracowana w ramach projektu.

Istnieje zapotrzebowanie na konkretne inicjatywy,
nawet jesli wydaje sie, ze mtodzi ludzie, ogélnie rzecz
biorgc, nie otrzymujg wystarczajgcych informacji
poprzez swoje kanaty komunikacyjne (nie s3a
proaktywni lub nie posiadajg przyktadéw dobrych
praktyk lub konkretnych dziatan). W niektérych
przypadkach pojawia sie pesymizm w odniesieniu do
reakcji mtodziezy (brak czasu, zainteresowania...) i
widzg oni wiele niebezpieczenstw w Swiecie
cyfrowym (indywidualizm, ryzyko w interakcjach
online...).

Opracowane przez USAL ZB&YV - Holandia

W krajowym raporcie holenderscy twércy gier
ujawnili, ze zlecenia na powazne gry s3 wydawane,
ale generalnie ograniczajg sie do nieformalnej
("nieoficjalnej") edukacji. Skupiajg sie gtéwnie na
integracji spotecznej i obywatelstwie, ale, co dziwne,
nie na rownosci pfci. Jednak badania wykazaty
réowniez, ze jesli ludzie sg zaangazowani w powazng
("polityczng") gre i ukoncza ja, bedg rdwniez
angazowac (i rozmawiac) ze swoim otoczeniem o jej
tresci i stang sie bardziej aktywni w spoteczenstwie.

Nasze badanie  wykazato, ze  wiekszosc¢
respondentéw (w wieku 18-35 lat) czuje sie
zaangazowana w zycie spoteczne lub przynajmniej
chce sie czué zaangazowana. Wiekszos¢ z nich chce
by¢ réwniez aktywnie zaangazowana (aktywne
obywatelstwo, "monitorowanie obywateli").
Uderzajace byto to, ze prawie w ogdéle nie ma
znajomosci powaznych gier (online) zwigzanych
z tematami wybranymi przez INGAME,
prawdopodobnie réwniez dlatego, e jest to
nowos¢. Wiekszos¢ respondentéw ma zaufanie do
technologii i gier (online) jako dostawcy wiedzy, pod
warunkiem, ze spetnione sg warunki "rozrywki"
(gry), wyzwania przyjazne dla uzytkownika. Kilku
respondentéw wydawato sie oniesmielonych
zadawanymi "wielkimi pytaniami" i trudno byto im
powiedzie¢ cokolwiek na temat mozliwej roli
technologii na podstawie tych szerokich koncepcji.

Z perspektywy holenderskiej musimy by¢ swiadomi,
ze w Holandii wcigz istnieje "demokracja
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dyplomowa":  wyzej  wyksztatceni (mtodzi)
obywatele sg bardziej reprezentowani w demokracji
(i jej instytucjach) niz ci mniej wyksztatceni. Nasi
respondenci mieli wyzsze wyksztatcenie.
Wyksztatcenie odgrywa waing, a moze nawet
kluczowa role w zainteresowaniu demokracjg
i warto$ciami demokratycznymi.

Grupa odbiorcéow INGAME w wieku 18-35 lat jest
wieksza niz osoby z wyzszym wyksztatceniem, wiec
moze by¢ niezwykle wazine, by nie stawia¢ zbyt
wysokiego progu w grze.

PROJECT PARTNERS:

https://ingame.erasmus.site/

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

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

’ https://twitter.com/IngameProject
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