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Wprowadzenie

Niniejszy przewodnik dla nauczycieli przedstawia kompleksowe podejscie do
wykorzystania uczenia sie opartego na grach jako narzedzia do wprowadzania i
odkrywania zielonej przedsiebiorczosci wsrod mtodych ludzi. Wspierajgc
interaktywne srodowisko uczenia sie, wyposaza uczniow w umiejetnosci
przedsiebiorcze, swiadomosc zrownowazonego rozwoju i innowacyjne myslenie:
gry zespotowe, symulacje, odgrywanie rol itp. W miare jak swiat zmierza w
Kierunku bardziej ekologicznej gospodarki, zrozumienie zrownowazonych praktyk
bizhesowych staje sie niezbedne. Poprzez nauke opartg na grach, uczniowie
mogq gteboko zaangazowac sie w wyzwania srodowiskowe i koncepcje
biznesowe, zwiekszajgc kreatywnosc, rozwigzywanie problemow i prace
zespotowq. Ponadto, przewodnik zawiera studia przypadkow i przyktady z zycia
wziete, pokazujqgce, w jaki sposob scenariusze gier mogqg byc¢ powigzane z
rzeczywistymi koncepcjami biznesowymi i kwestiami srodowiskowymi. Zapewnia
rowniez wskazowki dotyczqce projektowania i wdrazania gier edukacyjnych,
ktore skutecznie przekazujq zasady zielonej przedsiebiorczosci.

Aby nauka oparta na grach byta skutecznaq, nauczyciele muszg wyjsc pozad
tradycyjne role nauczaniq, oferujqc interaktywnosc, wspotprace i nauczanie
ukierunkowane na zrownowazony rozwoj. Niniejszy przewodnik oferuje
praktyczne strategie wspierajqce takie podejscie, zapewniqjqc, ze uczniowie nie
tylko rozwijajg przedsiebiorcze nastawienie, ale takze krytycznie mysiq o
Zrownowazonym rozwoju i swojej roli w ksztattowaniu bardziej zrownowazonej i
swiadomej ekologicznie przysztosci.

Przewodnik podzielony jest na dwie czesci, z ktorych kazda ma na celu
wspieranie nauczycieli na rozne sposoby. Pierwsza czesc¢ ktadzie podwaliny pod
zielonqg przedsiebiorczosc¢ i wprowadza narzedziq, takie jak zrownowazony model
biznesowy, metodologie myslenia regeneracyjnego i podejscia systemowe.
Opieragjgc sie na tym fundamencie, druga czesc zapewnia praktyczne zasoby, w
tym arkusze robocze i scenariusze warsztatow, aby pomoc hauczycielom
wdrozyc te koncepcje w skuteczny sposob. Pokazuje, jak zintegrowaé¢ nauke
opartg na grach w edukaciji na rzecz zrownowazonego rozwoju, obejmujgcq
rozwigzywanie problemow, krytyczne myslenie, nauke opartg na narraciji,
wspotprace i praktycznqg interakcje. Nauczyciele odkryjg metody, takie jak
odgrywanie rol, wieloetapowe wyzwania i opowiadanie historii w celu
zaangazowanie ucznidw w scenariusze zrownowazonego rozwoju i biznesu.

Dzieki potgczeniu nauki opartej na grach i zielonej przedsiebiorczosci, niniejszy
przewodnik umozliwia nauczycielom inspirowanie nastepnego pokolenia
tworcow zmian. Mtodzi ludzie nie tylko zdobedq niezbedne umiejetnosci w
zakresie przedsiebiorczosci i zrownowazonego rozwoju, ale takze rozwing
gtebokie zrozumienie kwestii srodowiskowych, przygotowujqgc ich do wniesienia
znaczgcego wktadu w bardziej ekologicznq i zrownowazonq przysztosc.
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Podstawy Zielonej Przedsiebiorczosci

Zrozumienie Zielonej Przedsiebiorczosci

Zielona przedsiebiorczosc¢ stawia zrownowazony rozwoj w centrum biznesu.
Chodzi o budowanie przedsiewziec, ktore nie tylko przynoszq zyski, ale takze
stawiajg czota wyzwaniom srodowiskowym i spotecznym. W przeciwienstwie do
tradycyjnych modeli bizhesowych skoncentrowanych na krotkoterminowych
zyskach, zielona przedsiebiorczos¢ ma na celu dtugoterminowy wptyw - tqQczqc
sukces ekonomiczny z troskg o ludzi i planete.

Zieloni przedsiebiorcy pracujg nad zastgpieniem szkodliwych systemow "wez,
Zrob, wyrzuc"' rozwigzaniami, ktore zmniejszajqg ilos¢ odpadow, przywracaqjq
ekosystemy i promujg myslenie cyrkularne. Niezaleznie od tego, czy chodzi o
zrownowazone produkty, technologie niskoemisyjne czy sprawiedliwe tancuchy
dostaw, chodzi o ponowne przemyslenie tego, co oznacza tworzenie wartosci w
dzisiejszym swiecie.

W obliczu rosngcych wyzwan, takich jak zmiany klimatyczne, utrata
roznorodnosci biologicznej i nierownosci, zielona przedsiebiorczos¢ oferuje
petng nadziei i niezbednqg odpowiedz. Firmy te pomagajq budowac silniejsze
spotecznosci i zdrowsze ekosystemy, pokazujgc, ze zysk i wptyw nie muszg byc¢
przeciwienstwami - mogq isc w parze.

Tym, co wyrdoznia zielonych przedsiebiorcow, jest ich sposdb myslenia. Kierujqg sie
celem, kreatywnoscig i mysleniem systemowym. Czesto motywowani osobistym
zwigzkiem z kwestiami, ktorymi sie zajmujq, pozostajg odporni i ciekawi, mysiqc
krytycznie o tym, jak stworzyc prawdziwqg zmiane. Empatia pomaga im
projektowac rozwigzaniq, ktore stuzg zarowno ludziom, jak i planecie.

Na przyktad zieloni przedsiebiorcy, tacy jak Nzambi Matee, zatozycielka Gjenge
Makers w Kenii, zatozyta swojq firme z frustracji spowodowanej
zanieczyszczeniem plastikiem, ktore codziennie widziata w Nairobi. Jej
przedsiebiorstwo przeksztatca odpady z tworzyw sztucznych w trwate kostki
brukowe, tworzqc lokalne miejsca pracy, a jednoczesnie podejmujgc powazne
wyzwanie srodowiskowe. Innym przykiadem jest Vinisha Umashankar, nastoletnia
innowatorka z Indii, ktora opracowata zasilany energig stoneczng wozek do
prasowania po tym, jak zauwazytq, ze tradycyjne wozki opalane weglem
zanieczyszczajq jej okolice. Jej wynalazek wspiera czystsze powietrze i bardziej
ekologiczne zrodta utrzymania.
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Podobnie Boyan Slat, zatozyciel The Ocean Cleanup, byt osobiscie dotkniety skalg
zanieczyszczenia oceanow plastikiem, ktore napotkat podczas nurkowaniaq, co
doprowadzito go do zaprojektowania jednego z najbardziej ambitnych systemow
OCzyszczania na swiecie.

Ten sposob myslenia mozna rozwinqQ¢ poprzez praktyczng nauke. Kiedy mtodzi
ludzie angazujq sie w prawdziwe projekty, uzywajg narzedzi takich jak myslenie
projektowe lub mapowanie systemow i zastanawiajq sie nad swojg pracg w
zespotach, zaczynajq postrzegac siebie jako zdolnych do wprowadzania zmian.
Uczenie sie w ten sposob buduje zarowno umiejetnosci, jak i pewnosc siebie.

Co wazne, zielona przedsiebiorczos¢ moze zainspirowac¢ mtodych ludzi do
postrzegania siebie jako aktywnych agentow zmian. Lgczy ona duze globalne
kwestie, takie jak zmiany klimatu czy nierownosci spoteczne, z konkretnymi,
lokalnymi dziataniami. Pracujgc nad rzeczywistymi wyzwaniami zwigzanymi ze
Zrownowazonym rozwojem, mtodziez moze doswiadczyc, w jaki sposob
przedsiebiorcze myslenie pozwala im przejgc¢ odpowiedzialnosc, wykorzystac
swojg kreatywnosc i wywrzec¢ znaczgcy wptyw na wtasne spotecznosci. Ten
zwigzek miedzy celem a praktykg moze pomoc w zbudowaniu pokolenia
innowatorow, ktorzy nie tylko sq sSwiadomi globalnych problemow, ale sq rowniez
upowaznieni do reagowania praktycznymi, regeneracyjnymi rozwigzaniami.

Narzedzia i ramy dla zielonego biznesu

Zrownowazony model biznesowy Canvas

Zrownowazony model biznesowy to taki, ktory tworzy wartosc¢ nie tylko dla
akcjonariuszy, ale takze dla spoteczenstwa i srodowiska. Bierze on pod uwage
dtugoterminowe konsekwencje decyzji biznesowych i ma na celu tworzenie
systemow, ktore wspierajg rownowage ekologicznq, sprawiedliwosc¢ spotecznq i
odpornosc¢ finansowq. W kontekscie zielonej przedsiebiorczosci zrownowazone
modele biznesowe sg kluczowym elementem ksztattujgcym sposob, w jaki pomyst
stgje sie trwatqg sitg napedowq pozytywnych zmian.

Tradycyjne modele bizhesowe czesto koncentrujqg sie na maksymalizacji
krotkoterminowego zysku, nie zwracajqc uwagi na degradacje srodowiska lub
szkody spoteczne. W przeciwienstwie do nich, zrownowazone modele bizhesowe
opierqjq sie na zatozeniu, ze przedsiebiorstwa mogq by¢ regeneracyjne:
przywracajgc naturalne systemy, wspierajgc lokalne spotecznosci i tworzgc
mozliwosci gospodarcze sprzyjajgce wtqczeniu spotecznemu. Zmiana ta jest
niezbedna w swiecie stojgcym przed ztozonymi globalnymi wyzwaniami, takimi
jak zmiany klimatu, nierownosci i niedobor zasobow.
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Sustainable Business Model Canvas (SBMC) to praktyczne narzedzie pomagajgce
przedsiebiorcom w projektowaniu firm, ktore sqg zarowno wptywowe, jak i zdrowe
finansowo. Opiera sie na klasycznym Business Model Canvas, ale integruje
zrownowazony rozwoj z kazdym komponentem. Oto jak mozna podejs¢ do kazdej
czesci przez pryzmat ekologii:

« Propozycja wartosci: Jaki problem srodowiskowy lub spoteczny rozwiqzujesz?
W jaki sposob Twoje rozwigzanie czyni swiat lepszym?

« Segmenty klientow: Kto czerpie korzysci z Twojej pracy? Czy zaangazowane sq
spotecznosci niedoceniane lub marginalizowane?

« Kanaty irelacje: W jaki sposob docierasz do swoich klientow, jednoczesnie
minimalizujgc swoj wptyw na srodowisko? Czy komunikacja jest przejrzysta i
etyczna?

« Strumienie przychodow: W jaki sposob firma generuje przychody? Czy istnhiejq
mozliwosci zroznicowanych i inkluzywnych modeli cenowych lub reinwestyciji
w inicjatywy wptywu?

o Struktura kosztow: Jakie sq gtowne koszty zwigzane z dostarczaniem produktu
lub ustugi? Czy istniejg ukryte koszty srodowiskowe lub spoteczne? Czy mozna
je zmniejszyc¢ lub zinternalizowac?

« Kluczowe zasoby i dziatania: Jakie materiaty, ludzie i systemy sg hiezbedne?
Czy sq one pozyskiwane i zarzgdzane w sposob odpowiedzialny, aby
zminimalizowac szkody i zmaksymalizowac pozytywne wyniki?

« Kluczowe partnerstwa: Kto moze pomoc w osiggnieciu bardziej
Zzrownowazonego rozwoju? Mogq to by¢ organizacje pozarzgdowe,
samorzqdy lokalne, uniwersytety lub etyczni dostawcy.

« Pozytywne efekty zewnetrzne: Jakie niezamierzone korzysci przynosi Twoja
firma spotecznosci lub srodowisku? Na przyktad tworzenie zielonych miejsc
pracy lub zwiekszanie bioroznorodnosci.

« Negatywne efekty zewnetrzne: Jakie niezamierzone szkody mogqg
spowodowac Twoje dziatania? Na przyktad emisje zwigzane z transportem lub
cyfrowym zuzyciem energii. Jak mozna je zmierzy¢, zmniejszy¢ lub
zrownowazyc?
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Korzystanie z SBMC pomaga wyjasnic nie tylko sposob dziatania firmy, ale takze
to, w jaki sposob przyczynia sie ona do lepszej przysztosci. Pozwala to
przedsiebiorcom dostosowac swoje dziatania do wyznawanych wartosci i jasno
komunikowac sie z klientami, inwestorami i wspotpracownikami na temat wptywu,
jaki chcqg wywrzec.

Przyktadowo, zrownowazona ustuga dostawy zywnosci moze wykorzystywac
SBMC do planowania wszystkiego, od kompostowalnych opakowan i logistyki
opartej na rowerach, po integracyjne praktyki zatrudniania i rolnictwo wspierane
przez spotecznosc¢. Kanwa moze rowniez stuzyc jako zywy dokument - cos, co
ewoluuje wraz z nowymi spostrzezeniami, eksperymentami i opiniami.

Co wazne, podejscie to nie ogranicza sie do zaawansowanych technologicznie
startupow lub duzych firm. Mate, oddolne przedsiewziecia mogq rowniez
wykorzystywac zrownowazony model biznesowy do projektowania projektow,
ktore sqg zakorzenione w ich lokalnych kontekstach. W rzeczywistosci osadzenie w
spotecznosci czesto daje matym przedsiebiorcom przewage, jesli chodzi o
Zrozumienie rzeczywistych potrzeb i wspottworzenie znaczqgcych rozwigzan.

Nauczyciele mogqg wspierac uczniow w stosowaniu SBMC, przeksztatcajqc je w
warsztaty lub zajecia grupowe. Uczniowie mogqg pracowac w zespotach, aby
zaprojektowac wtasne pomysty na ekologiczny biznes, wypetniajgc formularz i
prezentujgc swoje modele. Dziatanie to wzmachnia zarowno kompetencje w
zakresie przedsiebiorczosci, jak i zrownowazonego rozwoju, w tym kreatywnosc,
myslenie systemowe, wspotprace i refleksje etyczna.

Krotko mowiqgce, zrownowazone modele biznesowe stanowiq podstawe dla
znaczqcego, dtugoterminowego wptywu. Pomagajq przedsiebiorcom myslec nie
tylko o zyskach, ale takze o regeneraciji, integracji i odpornosci. Dzieki
narzedziom takim jak SBMC, mtodzi tworcy zmian mogq przeksztatcic swoje wizje
lepszego swiata w praktyczne i skalowalne przedsiewziecia.
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Narzedzia i metodologie myslenia regeneracyjnego

Myslenie regeneracyjne wykracza poza zrownowazony rozwoj. Podczas gdy
zrownowazone praktyki majg na celu zminimalizowanie szkod, podejscia
regeneracyjne aktywnie dqzqg do przywrocenia i rewitalizacji ekosystemow,
spotecznosci i gospodarek. W zielonej przedsiebiorczosci oznacza to
projektowanie firm nie tylko po to, by "czyni¢ mniej zta", ale by "czynic wiecej
dobrad" - by stac sie czesciq zywych systemow, ktore stajg sie silniejsze dzieki ich
interakcjom.

U podstaw myslenia regeneracyjnego lezy przekonanie, ze wszystko jest ze sobqg
powigzane. Kazda decyzja biznesowa ma wptyw na srodowisko, spoteczenstwo i
gospodarke. Przenoszqc perspektywe z pojedynczych problemow na cate
systemy, przedsiebiorcy mogq odblokowac¢ nowe formy tworzenia wartosci.
Zmiana ta moze by¢ wspierana przez rozne narzedzia i metodologie
zaprojektowane, aby pomoc przedsiebiorcom myslec¢ w cyklach, relacjach i
sprzezeniach zwrotnych, a nie w liniach prostych i silosach.

Mapowanie zywych systemow

Jednym z ngjbardziej dostepnych narzedzi regeneracyjnych jest mapowanie
zywych systemow. Obejmuje ono wizualne mapowanie roznych relacii,
podmiotow i zasobow, ktore wchodzqg w interakcje w ramach danego systemu -
czy to spotecznosci, tancucha wartosci czy modelu bizhesowego. W
przeciwienstwie do tradycyjnych map interesariuszy, mapy zywych systemow
obejmujg elementy inne niz ludzkie, takie jak zdrowie gleby, przeptywy wody lub
roznorodnosc¢ biologiczna, a takze klientow i dostawcow.

Na przyktad: Regeneracyjna restauracja typu "od pola do stotu" moze mapowac,
w jaki sposob resztki jedzenia sq zwracane do pobliskiego systemu
kompostowego, ktory wspiera lokalng farme uprawiajgcq organiczne produkty
uzywane w kuchni restauraciji. Mapowanie tej petli moze pomoc przedsiebiorcy
wzmocnhic partnerstwa, zmniejszyc ilos¢ odpadow i zwiekszy¢ odpornosc w
obliczu zaktocen w tancuchu dostaw.

Jak jg wdrozy¢: Zacznij od zidentyfikowania kluczowych zasobow (ludzi,
materiatow, przeptywow), od ktorych zalezy Twoja firma. Uzyj karteczek
samoprzylepnych lub narzedzi do rysowania, aby pokazac, w jaki sposob
wchodzq one w interakcje - gdzie wartosc¢ jest tworzona lub traconaq, gdzie
relacje sqg wydobywcze lub regeneracyjne. Zapytaj: Jakich potgczen brakuje? Co
Mmozna ponownie wyobrazic?
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Biomimikra

Biomimikra to praktyka uczenia sie na podstawie sprawdzonych strategii natury
W celu rozwigzywania ludzkich wyzwan. Zamiast narzucac kontrole nad naturq,
biomimikra zacheca przedsiebiorcow do obserwowania, jak zywe systemy
zArzgdzajq energiq, przetwarzajqg materiaty, budujg odpornosc¢ i dostosowujq sie
W czasie.

Na przyktad: Firma zajmujgca sie produkcjqg ekologicznych opakowan moze
badac, w jaki sposob liscie chronig owoce lub jak pajeczy jedwab zapewnia
wytrzymatosc przy minimalnym zuzyciu materiatu. Te spostrzezenia mogg pomoc
w opracowaniu howych projektow opakowan, ktore sg kompostowalne,
zasobooszczedne i trwate.

Jak to wdrozyc¢: Wybierz wyzwanie projektowe lub procesowe i zapytaj: Jak natura
by to rozwiqzata? Zasoby takie jak AskNature.org mogq oferowac strategie
biologiczne. Sprobuj zaprosic¢ biologa na sesje projektowq swojego zespotu lub
poswiec czas na obserwacje naturalnych systemow, ktore odzwierciedlajqg
funkcje Twojej firmy.

Myslenie w kategoriach gospodarki o obiegu zamknigetym

Gospodarka o obiegu zamknietym jest fundamentalng metodologig w biznesie
regeneracyjnym. Ma ona na celu eliminacje odpadow poprzez utrzymywanie
materiatow w ciggtym uzyciu - poprzez recykling, ponowne uzycie, naprawe lub
przeprojektowanie. Regeneracyjny obieg idzie jednak dalej: projektuje produkty i
systemy, ktore przywracajq ekosystemy, a nie tylko zmniejszajq szkody.

Na przyktad: Zielona marka modowa moze przejs¢ od produkcji liniowej do
modelu, w ktorym ubrania sqg wykonane z wiokien pochodzqcych z recyklingu,
zaprojektowane do demontazu i zbierane po zakonhczeniu eksploataciji w celu
regeneracji. Mogqg nawet wspotpracowac z lokalnymi rzemiesinikami w celu
przetworzenia niesprzedanych zapasdow w nhowe projekty. Jak to wdrozyc:
Przeprowadz audyt materiatowy, aby zidentyfikowa¢ miejsca powstawania
odpadow. Przemysl cykl zycia produktu. Zacznij od matych rzeczy - by¢ moze
wprowadzajgc system zwrotu lub przechodzqgc na konstrukcje modutowe. Mys|
petlami, a nie liniami.

Mozesz takze koordynowac praktyczne warsztaty upcyklingowe lub zorganizowac
pchli targ prowadzony przez uczniow, na ktorym sprzedawane, wymieniane lub
przeprojektowywane sg nieuzywane ubrania. Dziatania te pomagajq wcielic w
zycie zasady obiegu zamknietego i umozliwiajg mtodym ludziom odkrywanie
przedsiebiorczosci poprzez kreatywnosc i ponowne wykorzystanie.
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Holistyczne podejmowanie decyzji

Przedsiebiorcy regeneracyjni praktykujg holistyczne podejmowanie decyzji,
rozwazajgc kazdy wybor nie tylko pod kgtem krotkoterminowego zysku
finansowego, ale takze jego diugoterminowego wptywu na ekosystemy,
pracownikow i spotecznosci. Wymaga to spowolnieniq, zaangazowania wielu
gtosow i pozostania otwartym na informacje zwrotne.

Na przyktad: Firma zajmujgca sie turystykq regeneracyjng moze zdecydowac sie
nie rozszerzac¢ dziatalnosci na wrazliwy ekosystem, pomimo zachet
ekonomicznych, po konsultacji z lokalnymi mieszkancami i ekologami. Zamiast
tego inwestuje w poprawe jakosci i zrownowazonego rozwoju istniejqgcej oferty.
Przyktadem z prawdziwego swiata jest EcoCamp Patagonia w Chile, ktory
zapewnia zakwaterowanie o niskim wptywie na srodowisko, wykorzystujgc
energie odnawialng i toalety kompostowe. Ich model ktadzie nacisk na
potgczenie z naturqg, zaangazowanie spotecznosci i ochrone ekosystemu -
pokazujqc, ze turystyka moze rozwijac sie bez eksploatacii.

Jak go wdrozy¢: Uzyj "decision canvases" lub refleksji zespotowych, aby zapytac:
Na kogo i na co ma wptyw ta decyzja? Jakie bedq jej konsekwencje za 10, 20, 100
lat? Zaangazuj interesariuszy wczesnie i czesto, zwtaszcza tych zwykle
wykluczonych.

Regeneracja w codziennej dzialalnosci biznesowej

Metody regeneracyjne nie sg przeznaczone tylko dla niszowych eko-biznesow -
mozna je witgczy¢ do codziennych rutynowych czynnosci, drobnych decyzji i
planowania strategicznego. Oto kilka prostych punktow wyjscia:

« Codzienna praktyka: Rozpocznij spotkania od sprawdzenia systemow - co
dzieje sie na swiecie, w Twojej spotecznosci lub tancuchu dostaw, co moze
miec wptyw na Twojq dzisiejszq prace?

« Faza projektowania: Uzyj regeneracyjnej listy kontrolnej podczas
projektowania nowych produktow: "Czy to nadagje sie do recyklingu,
kompostowania lub naprawy? Czy przywraca cos, co zostato utracone?".

« Zatrudnianie: Podczas rekrutacji nalezy wzig¢ pod uwage "dopasowanie
kulturowe i ekologiczne".

« Partnerstwa: Wspotpracuj z organizacjami spoza swojej zwyktej branzy - takimi
jak organizacje pozarzqgdowe zajmujgce sie ochronqg srodowiska, ogrody
miejskie lub lokalne szkoty - w celu wspottworzenia inicjatyw regeneracyjnych.

« Nauka przez dziatanie: takie jak wymiana odziezy, kompostowanie lub szkolne
kafejki naprawcze, aby wtqczyC myslenie regeneracyjne do edukacii.

Myslenie regeneracyjne to zmiana sposobu myslenia. Zacheca firmy do
postrzegania siebie jako czesci zywych systemow - wzajemnie potqgczonych,
adaptacyjnych i petnych potencjatu. Zieloni przedsiebiorcy, ktorzy stosujq te
narzedziq, nie tylko budujqg silniejsze, bardziej odporne przedsiewziecia

- stajq sie agentami odnowy w swiecie, ktory pilnie potrzebuje odnowy.
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Ecomodel i myslenie systemowe

Myslenie systemowe to sposob rozumienia swiata jako zbioru wzajemnie
powigzanych systemow, w ktorych elementy ekonomiczne, ekologiczne i
spoteczne nieustannie na siebie wptywajq. Zamiast izolowac problemy lub
skupiac¢ sie na poszczegolnych elementach, myslenie systemowe pomaga nam
dostrzec wzorce, relacje i petle sprzezenia zwrotnego. W kontekscie zielonej
przedsiebiorczosci podejscie to ma kluczowe znaczenie. Przypomina nam, ze
firma nie dziata w prozni, ale w ramach zywego systemu, ktory obejmuje zasoby
naturalne, spotecznosci, polityke i kulture.

Przyjmujqgc perspektywe systemowq, przedsiebiorcy mogq lepiej zrozumiec
podstawowe przyczyny wyzwan zwigzanych ze zrownowazonym rozwojem i
zidentyfikowac¢ mozliwosci wprowadzenia znaczqgcych, dtugoterminowych zmian.
Pomaga to przeniesc uwage z szybkich rozwigzan na strategie regeneracyjne,
ktore wspierqjq zdrowie catego systemu. W tym miejscu do gry wkraczajq
narzedzia takie jak Ecomodel.

Ecomodel zacheca przedsiebiorcow do projektowania przedsiewziec¢ zgodnych z
zasadami regeneracji, odpornosci i obiegu zamknietego. Ktadzie nacisk na
inkluzywne podejmowanie decyzji, reagowanie na zmiany i dtugoterminowy
wptyw. Interesariusze - w tym spotecznosci lokalne, pracownicy i podmioty
ekologiczne - sq postrzegani jako wspottworcy, a nie obserwatorzy. Ecomodel
zmusza firmy do zadawania pytan nie tylko "Jakg wartosc¢ tworzymy?", ale takze
"Jakich systemow jestesmy czesciq i jak na nie wptywamy?".

Aby wprowadzic¢ to w zycie, mozemy zastosowac¢ model cyklu ekologicznego -
ramy inspirowane naturalnymi cyklami, ktore pomagajg nam zastanowic sie nad
tym, jak systemy rosnqg, ewoluujq i odnawiqajq sie. Model ten obejmuje cztery fazy:

. Narodziny (eksploracja): Pojawidjq sie nowe pomysty - startupy prowadzone
przez studentow, kolektywy spozywcze lub laboratoria innowaciji testujqce
nowe podejscia. Faza ta definiowana jest przez kreatywnosc i
eksperymentowanie.

« Wzrost (Eksploatacja): Rentowne przedsiewziecia skalujqg sie i udoskonalajg
swoje modele biznesowe. Przedsiebiorcy stajg przed wyzwaniem rozwoju przy
jednoczesnym zachowaniu wiernosci swoim wartosciom.

. Dojrzatos¢ (Utrwalenie): Firmy stabilizujg sie, instytucjonalizujg zrownowazone
praktyki i docierajg do szerszych rynkow. Ale dojrzatos¢ moze rowniez
przyniesc sztywnosc, wymagajgc czujnosci, aby pozostac adaptacyjnym.

. Uwolnienie (Tworcza destrukcja): Przestarzate modele sg odrzucane, tworzgc
miejsce dla nowych. Zieloni przedsiebiorcy przetamujg szkodliwe normy i
proponujq alternatywne rozwigzania.
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Cykl ten odzwierciedla rzeczywistosc zielonej przedsiebiorczosci: jest
dynamiczny, nieliniowy i gteboko kontekstowy. Przedsiebiorcy podlegajg ciggtym
zmianom, a ich zdolnos¢ do adaptacji, wspotpracy i refleksji jest rownie wazna
jak ich poczgtkowy pomyst.

W czasach naznaczonych zapasciqg srodowiskowq i fragmentacjq spoteczng,
Ecomodel oferuje cos wiecej nizramy - daje nadzieje. Zieloni przedsiebiorcy
pokazujg, ze transformacja jest mozliwa. Budujq firmy, ktore leczq, a nie szkodzq,
regenerujq, a nie wydobywajq i tgczq, a nie izolujq.

Wspieranie zielonej przedsiebiorczosci oznacza angazowanie sie w zmiany
systemowe. Wymaga to odwaznych zmian w sposobie, w jaki ksztatcimy,
finansujemy i zarzqdzamy biznesem - uznajgc, ze przedsiewziecia regeneracyjne
nie rozwijajq sie w izolacji, ale w bogatych i ztozonych ekosystemach.

Aby naprawde kultywowac te zmiane, musimy zasiac nowe pomysty, towarzyszyc
przedsiebiorcom w niepewnosci i pozostac otwartymi na odnowe - zarowno w
modelach biznesowych, jak i w sposobie myslenia.

Cykl ekologiczny przypomina nam, ze ewolucja nie jest liniowa. Jest cykliczng,
dynamiczna i czesto nieuporzgdkowana. Ale jest tez petna mozliwosci. Kazde

zakonczenie robi miejsce na cos nowego. Kazde zaktdocenie ma potencjat do
ponownego wyobrazenia.

W swiecie, ktory pilnie potrzebuje transformaciji, zielona przedsiebiorczosc¢
oferuje nie tylko rozwigzaniq, ale takze droge naprzod. Nadal wspierajmy tych,
ktorzy majg odwage budowac to, co jeszcze nie istnieje.
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Praktyczne zastosowania - uczenie sie oparte
ha grach dla zielonej przedsiebiorczosci

Metoda 1: Rozwigzywanie problemow i krytyczne myslenie

Metoda:

Metoda ta pomoze uczestnikom rozwing¢ umiejetnosci rozwigzywania
problemow i krytycznego myslenia poprzez analize danych, logiczne
rozumowanie, rozpoznawanie wzorcow i podejmowanie decyzji. Cwiczenie
rozpoczyna sie od zbadania przez uczestnikow lokalnego problemu
srodowiskowego, po czym nastepuje burza mozgow w celu zintegrowania tych
wyzwan z planem dziatania. W ciggu szesciu tygodni uczestnicy przechodzqg od
identyfikacji problemu do opracowania rozwigzania. Analizujg dane,
przeprowadzajq burze mozgow i proponujq ukierunkowane strategie. Wizualizujg
swoje pomysty za pomocd harzedzi takich jak mapy, infografiki i korygujq je w
oparciu o konstruktywne opinie rowiesnikow lub lokalnych ekspertow. Poprzez
iteracyjny rozwoj rezultatow, mtodziez buduje praktyczne rozwigzaniaq, ktore
napedzajq indywidualne dziatania na rzecz zielonej przedsiebiorczosci. Metoda
konczy sie refleksjg na temat projektu i jego wymiernego wptywu.
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Tytul: Identyfikacja problemow klimatycznych i projektowanie
skutecznych rozwiqzan

Czas trwania:

6 tygodni (2 godziny tygodniowo)

Wiek:

18 - 26 lat

Wielkosc grupy:

4 - 6 uczestnikow na zespot

Cel:

wWyposazy¢ uczniow w umiejetnosci radzenia
sobie z wyzwaniami klimatycznymi poprzez analize
danych w swiecie rzeczywistym, tgczqgc koncepcje
teoretyczne z logicznym rozumowaniem.

Zadania:

. Identyfikacja i badanie lokalnych wyzwan
zwigzanych z klimatem lub zrownowazonym
rozwojem przy uzyciu badan i wywiadow.

« Wykorzystanie danych i informacji zwrotnych
od interesariuszy do zaprojektowania
adaptowalnych rozwigzan.

« Stosowanie krytycznego myslenia i strategii
rozwigzywania problemow w celu ustalenia
priorytetow decyzji i interwenciji.

« Komunikacja propozyciji i ich dostosowanie w
oparciu o opinie rowiesnikow i ekspertow.

« Refleksja nad wptywem ich pracy w kontekscie
spotecznosci, srodowiska i przedsiebiorczosci.

Potrzebne
materiatly:

. Dostep do baz danych (np. portale
samorzgdowe, wywiady z ekspertami itp.)

. Narzedzia ankiet online (np. Formularze
Google)

. Narzedzia do mapowania (np. Google My
Maps, ArcGIS)

« Arkusze kalkulacyjne do analizy i gromadzenia
danych

. Oprogramowanie do prezentaciji (hp. Canva,
PowerPoint itp.)
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Metoda:

Tydzien 1:

W pierwszym tygodniu uczestnicy tworzqg grupy i sq zobowigzani do zbadania
kwestii zwigzanych z klimatem w ich lokalnym srodowisku. Badania te mozna
przeprowadzi¢ online (w mediach spotecznosciowych lub w inny sposob) lub
przeglagdajgc lokalne gazety. Gdy uczestnicy wybiorg problem, badajqg bariery w
jego rozwigzaniu za pomocq badan online i kontaktujq sie z odpowiednimi
interesariuszami. Angazujqc interesariuszy, zyskujqg dogtebne zrozumienie
problemu.

Na przyktad uczestnicy mogqg dqzyc do ograniczenia emisji CO2 w swoim miescie.
Spacerujqc, wchodzqgc w interakcje z mieszkancami i przedstawicielami wiadz
miejskich, mogqg zidentyfikowac kilka czynnikow przyczyniajgcych sie do tego:

1. Ze wzgledu na ograniczone opcje transportu publicznego lub brak
bezpiecznych sciezek rowerowych, ludzie w duzym stopniu polegajg na
samochodach i uzywajg ich nawet do podrozy na krotkich dystansach.

2. Rosngce emisje w obszarach centralnych, gtownie z powodu ztego
zarzgdzania ruchem i utrzymujgcych sie zatorow.

3. Niska swiadomosc¢ spoteczna lub gotowos¢ do przyjecia alternatywnych
srodkow transportu ze wzgledu na obawy zwigzane z bezpieczenstwem i/lub
nawyki kulturowe.

Aby odblokowac¢ wyzwanie 1i ukonczy¢ tydzien 1, uczestnicy muszq przestac opis
problemu poparty 3 punktami danych (np. % catkowitej emisji z uzytkowania
samochodow, liczba sciezek rowerowych na km2 , odsetek osob dojezdzajgcych
rowerem do pracy itp.) W ten sposdb uczestnicy odblokowujg dostep do
wyzwania Tygodnia 2 (faza planowania).
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Tydzien 2:

Gdy uczestnicy jasno zdefiniujq problem klimatyczny, przechodzqg do trybu
rozwigzywania problemow. Tydzien 2 rozpoczyna sie od sesji burzy mozgow,
podczas ktorej kazda grupa omawia wyniki swoich badan, wywiadow i "pracy w
terenie". Zastanawiajg sie nad wszystkimi swoimi zbiorowymi danymi i zadajqg
sobie pytania "dlaczego/co jesli/jak" w tej kolejnosci. Na przyktad, jesli uczestnicy
probujg zrozumiec, jak zmniejszy¢ emisje CO2 poprzez promowanie korzystania z
rowerow, mogqg zadac sobie pytanie:

1. Dlaczego tak niewiele osob decyduje sie na jazde rowerem w haszym
miescie?

2. Co by byto, gdyby moja okolica miata bezpiecznqg trase rowerowq potgczong
Z gtownymi punktami?

3. Jak mozemy przekonac¢ ludzi do czestszego korzystania z rowerow?

Po tej burzy mozgow uczestnicy sq rowniez (w razie potrzeby) zapoznawani z
rzeczywistymi lub publicznie dostepnymi dodatkowymi zbiorami danych
(zwigzanymi z ich tematami badawczymi). Aby zacheci¢ do jazdy na rowerze i
zmniejszy¢ emisje CO2 w duzym miescie, zbior danych moze dotyczyc¢ "nawykow
transportu miejskiego, incydentow zwigzanych z bezpieczenstwem drogowym,
poziomow emisji w poszczegolnych dzielnicach i istniejgcej infrastruktury
rowerowej".

Korzystajgc z tych informaciji, kazda grupa musi zidentyfikowac i nadac priorytet
obszarowi w swoim miescie, w ktorym proponowana interwencja (np. plan
rowerowy) miataby najwiekszy wptyw na klimat i spotecznosé. W zwigzku z tym,
aby odblokowac wyzwanie 2, przesytajg mape priorytetow, ktora podkresla, gdzie
ich rozwigzanie zostanie wdrozone i wspierajg swojq decyzje dowodami (muszg
udowodnié, ze ich decyzja jest oparta na danych).

Ten etap wzmachia umiejetnosc korzystania z danych, logicznego rozumowania i
podejmowania decyzji. Umiejetnosci, ktore sg niezbedne do rozpoczecia
dziatalnosci gospodarczej i ukierunkowania sie na kwestie klimatyczne.
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Tydzien3 & 4:

W kolejnych dwoch tygodniach uczestnicy skupiajqg sie na przeksztatceniu swoich
badan i spostrzezen dotyczgcych danych (np. mapy priorytetow) w konkretny
plan dziatania. Doskonalg swoje zrozumienie problemu, jednoczesnie
opracowujgc strategie interwencji. Zadanie to mozna dostosowac do lokalnego
kontekstu i poziomu umiejetnosci grupy.

Na przyktad, jesli wezmiemy pod uwage kwestie emisji CO2 w duzym miescie,

« Poczqgtkujgcy mogq skupic¢ sie na stworzeniu kampanii wizuainej (np.
plakatow, infografik lub postow w mediach spotecznosciowych przy uzyciu
narzedzi takich jak Canva), ktora promuje bezpieczng jazde na rowerze i
podkresla wptyw zmiany samochodu na rower na srodowisko.

« Bardziej zaawansowani uczestnicy mogq stworzyc interaktywng mape lub
pulpit nawigacyjny wizualizujgcy proponowane trasy rowerowe, prognozy
uzytkowania i oszczednosci CO2.

Na tym etapie uczestnicy rozwijajg swoje kreatywne i analityczne myslenie. Lqczg
dziatania z wynikami, mysiqg krytycznie o wdrozeniu i przygotowujq sie na
informacje zwrotne i iteracje w Tygodniu 5.

Tydzien 5:

Jednym z ostatnich krokow jest przedstawienie planu dziatania i projektow
kolegom z klasy i/lub lokalnym ekspertom. Celem jest tutaj uzyskanie przez
uczniow informacji zwrotnej na temat ich produkciji. Na przyktad, w przypadku
promowania rowerow, mogq zaprezentowac swojq prace urbanistom lub
lokalnej grupie rowerzystow. Zebrane informacje zwrotne bedqg koncentrowac sie
na skutecznosci i wptywie ich planu dziatania i rezultatow. Aby odblokowac
ostatnie wyzwanie (tydzien 6), muszq wykorzystac informacje zwrotne do zmiany
swoich projektow, planu dziatania i ponownego obliczenia jego wptywu (np.
nizszy budzet, inna grupa docelowaq, inne dzielnice do wdrozenia itp.) Moze to
obejmowac dostosowanie przekazu, udoskonalenie grupy docelowej lub zmiane
strategii wdrazania. Wazne jest, aby uczestnicy mogli poprawi¢ swojq prace,
zrozumiec swoje "stabosci”, ale przede wszystkim nadal wykorzystywac swoje
mochne strony podczas wykonywania swoich obowigzkow. Dlatego tez nalezy
skupic sie na przekazywaniu pozytywnych informacji zwrotnych.
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Tydzien 6: ‘
Ostatni tydzien koncentruje sie na dopracowaniu planu dziatania i jego

rezultatow w oparciu o informacje zwrotne z tygodnia 5. Po sfinalizowaniu

projektu uczestnicy mogqg zastanowic sie nad procesem, piszqc artykut na temat:

« Wybranej kwestii klimatycznej;

« Sposob, w jaki wykorzystali dane i logike do podjecia decyzji;

« W jaki sposob ich ostateczna propozycja odnosi sie do danej kwestii;

« Sposob, w jaki ich praca moze zainspirowac rzeczywiste zmiany i jak wspiera
zielonq przedsiebiorczosc.

Projekt dotyczgcy redukcji emisji CO2 poprzez jazde na rowerze moze uczyc
uczestnikow, jak krytycznie angazowac sie w rzeczywiste wyzwania transportowe,
identyfikowac¢ rozwigzania oparte na danych i opowiadac sie za zrownowazonq
mobilnoscig miejskq. Praca ta moze podnies¢ swiadomosc, wspierac
zaangazowanie spotecznosci i wptywacé na zmiany polityczne, ktore promujg
bardziej ekologiczne i zdrowsze miasta.

N
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Metoda 2: Nauka oparta na narracji

Metoda:

Metoda ta ma na celu pomoc uczniom zrozumiec stawke niesprawiedliwosci
Klimatycznej i znaczenie globalnej wspotpracy. Poprzez wspolne opowiadanie
historii i interaktywne arkusze decyzyjne, uczniowie negocjujq i zastanawiqjq sie.
Jako przywodcy dwoch fikeyjnych regionow (Northlandia vs Sudelia), poruszajq
sie po inspirowanych prawdziwym swiatem kryzysach klimatycznych i stajq przed
moralnymi, strategicznymi dylematami, ktore uksztattujg historie i "przysztosc ich
planety". Dzieki tej metodzie uczenia sie opartej na narracji uczestnicy budujqg
silng wiez emocjonalng i dtugotrwate przechowywanie wiedzy.
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Tytut: Odkrywanie nierownosci klimatycznych poprzez gre narracyjng

Czas trwania: 80-120 minut (mozna podzieli¢ na 2 sesje)
Wiek: 14+ |at
Wielkos¢ grupy: 10-30 uczniow podzielonych na dwie rozne grupy

Podnoszenie swiadomosci na temat nierownosci
Cel: klimatycznych i zachecanie do podejmowania
dziatan przeciwko tym nierownosciom.

« POmoc uczestnikom w zrozumieniu, w jaki sposob
zmiany klimatu wptywajg na poszczegolne kraje

« Wspieranie wspotfpracy w poszukiwaniu
sprawiedliwych rozwigzan klimatycznych

Zadania: « Refleksja nad rzeczywistymi systemami wiadzy,
sprawiedliwosci i wspotpracy

« Rozwazenie i rozpoznanie tych systemow oraz ich
roli w historycznych emisjach i nierownosciach
majgtkowych.

« Wydrukowane rozdziaty opowiadania

« Arkusz narracyjny ucznia jako narzedzie do
Sledzenia decyzji i refleksji (dostarczony ponizej)

. Projektor (opcjonalnie dla wizualnej reprezentaciji
i weiggajgcych tresci)

. Tablica do sledzenia czasu i decyzji (patrz
zatgcznik)

Potrzebne
materiaty:
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Struktura gry.

1. Icebreaker i gra energetyzujgca (5-10 minut):

Rozpocznij od interaktywnego cwiczeniq, aby pobudzi¢ uczestnikow, zachecic do
wspotpracy i wprowadzi¢ temat. Na przyktad uczniowie mogqg przeniesc sie do
przeciwlegtych czesci pokoju, jesli “zgadzajq sie", "nie zgadzajq sie" ze
stwierdzeniami takimi jak:

« "Mysle, ze zmiany klimatyczne sq najwiekszym zagrozeniem dla ludzkosci”.

« "Technologia rozwigze wszystko".

. "Kazdy kraj jest w rownym stopniu odpowiedzialny za zmiany klimatu".

2. Kontekstualizacja i konfiguracja gry (10-15 minut)
Instrukcje:

« Inspirujgc sie dynamikq swiata rzeczywistego, podziel klase na dwie grupy
regionalne:

Northlandia: Inspirowana krajami Globalnej Pothocy o wysokich dochodach (np.
USA, Niemcy, Japonia). Region ten jest zamozny, zaawansowany technologicznie,
dle historycznie odpowiedzialny za wysokie emisje dwutlenku wegla. W przysztosci
moze by¢ narazony na konsekwencje globalnego ociepleniq, ale na razie
pozostaje stosunkowo bezpieczny.

Sudelia: Zainspirowana przez kraje Globalnego Potudniq, ktore sq podatne na
zmiany klimatu (np. Bangladesz, Kenia, Boliwia). Pomimo najmniejszego wktadu w
globalne emisje, region ten juz doswiadczyt powaznych konsekwencji zmian
klimatycznych (powodzie, susze, brak bezpieczenstwa zywnosciowego).

« Rozdaj arkusze decyzji narracyjnych do robienia notatek i Sledzenia decyzji
(patrz zatgcznik).
« Przeczytqj na gtos Prolog
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Prolog:
"W roku 2050 swiat juz nie tylko sie zmienia (on sie rozpada).

Burze majq teraz nazwy jak kragje. Susze ciggngq sie latami. Powodzie pochtaniajg
cate miasta. Uprawy umierqjq, sieci energetyczne zawodzq, rodziny uciekqjq.
Z popiotow ocieplajgcego sie swiata wytonity sie dwa bloki:

Na gorujgcej potnocy lezy Northlandiq, IsSnigca metropolia napedzana czystq
energiq, zaawansowanq technologiq i izolowanymi przywilejami. Jej mieszkancy
zyjg w komforcie (chtodne domy, petne rynki i stabilne instytucje). Mowiqg o
zmianach klimatu jako o przysztym ryzyku, czyms, na co trzeba sie przygotowac...
pewnego dnia.

Daleko na potudniu, pod zatrutym niebem i podnoszgcymi sie morzami, lezy
Sudelia. Niegdys bujne i kwithgce miasto, teraz dtawi sie dymem i solq. Susze,
burze i powodzie niszczg domy. Rodziny uciekajq z ptongcych lasow. Uprawy
znikajg pod wrzqcym stoncem i utopionq glebq. Jednak swiat obwinia Sudelie za
to, ze poprosita o pomoc.

Oba miasta byty kiedys potgczone: handel, naukaq, kultura. Ltgczyto je wszystko. Ale
gdy temperatura wzrostq, wzrosty tez mury.

Teraz nie ma juz zaufania.

Pothoc obwinia Potudnie. Potudnie zgda rozliczen. Oboje czujq, ze grunt osuwa im
sie pod nogami.

Muszg podjgc¢ decyzje: Czy zjednoczq sie przed upadkiem? Czy tez bedq trzymac
sie wtadzy, nawet gdy niebo spadnie?

Nasza planeta znajduje sie w punkcie krytycznym, a ty, jako nastepne pokolenie
przywodcow, jestes w centrum tej kruchej przysztosci: Czy bedziesz walczyc¢ o
swoich ludzi, czy o planete?".

NB: W tej grze jestes gtosem swojego regionu. Dokonywane wybory mogq
uzdrawiac lub dzieli¢. Kazda decyzja to historia. Kazda historia pozostawia po
sobie dziedzictwo.

Wskazowka: aby cate doswiadczenie byto jeszcze bardziej wciqggajqce, rozwaz
wizualizacje dwoch regionow przedstawiajgcych kontrastujgce obrazy:

luksusowe miasto kontra przeludnione i zniszczone miasto. Mozesz wyprobowac
wspolne rysunki, wyszukiwanie obrazow w celu stworzenia moodboardow lub

pozwoli¢ uczniom naszkicowac je po przygotowaniu (20 minut).

Po prologu mozesz zaczqc przedstawiac historie rozdziat po rozdziale.

wazne jest, aby dac¢ uczniom chwile na zatrzymanie sie i refleksje miedzy kazdym
rozdziatem (5 minut). 29
Pomoze im to przetworzyc¢ stawki i doktadnie rozwazyc¢ kolejne wybory.
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3. Rozdziat 1 (10-15 minut): "Exodus po burzy"

Scena: Tornado przetacza sie przez potudniowq Sudelie. Wiatry wyrywajg domy z
fundamentow. Szpitale sg przecigzone. Cate spotecznosci wiejskie znikajg z dnia
na dzien. Przywodcy Sudelii wzywajg pomocy.

Kryzysowa zacheta dla uczniow: Sudelia wtasnie doswiadczyta trzeciego w tym
roku cyklonu kategorii 5. 500 000 ludzi zostato przesiedlonych. Sudelia Alliance
prosi Northlandie o fundusze awaryjne i schronienie dla uchodzcow.

Czas na decyzje:

Northlandia wybiera jednqg akcje:
« WySlij Pethg Pomoc Kryzysowqg i Przyjmij Uchodzcow — +2 Zaufanie, -1 Zasoby
« Wyslij pomoc, nie przyjmuj uchodzcow — +1 zaufanie, -1 globalna stabilnosé¢
. Udzielanie pozyczek przez prywatne firmy — -1 zaufanie, +1 zasoby
« Propozycja umowy handlowej w zamian za pomoc (przed udzieleniem
pomocy) — +1 Zasoby, -1 Czas
Sudelia wybiera jednqg akcje:
« Publiczne podziekowanie Northlandii, przyjecie pomocy — +1 Zaufanie, +1
Globalna Stabilnos¢
« Prosba o zadoscuczynienie za szkody klimatyczne — -1 Zaufanie, +2 Zasoby
« Rozpoczecie kampanii online na rzecz sprawiedliwosci klimatycznej — +1
Zaufanie, +1 Czas
« Obwinianie Northlandii w swiatowych mediach — -1 Zaufanie

4.Rozdziat 2 (10-15 minut): "Ogien na horyzoncie"

Sceneria: Pozary trawiq potnocne lasy. Uprawy ging. Sieci energetyczne migocza.

Po raz pierwszy Northlandia odczuwa ukgszenie natury. Sudelia oferuje ochrone
lasow w zamian za pomoc techniczna.

Kryzysowa zacheta dla studentow:

Northlandia stoi w obliczu kroczqgcych przerw w dostawie prgdu i paniki
ekonomicznej. Sudelia sugeruje: "Bedziemy chronic to, co pozostato z naszych
lasOw deszczowych, jesli podzielisz sie technologiq czystej energii”.

Czas na decyzje:

Northlandia wybiera jednqg akcje:
« Podziel sie technologiq solarng w zamian za ochrone lasow — +2 Zaufanie, -1
Zasoby
« Samodzielna reakcja na pozary — -1 globalna stabilnosé, +1 czas
Sudelia wybiera jednqg akcje:
« Zgoda naumowe technologii lesnych — +1 Zaufanie, +1 Globalna Stabilnosc
« Wystanie publicznego wsparcia — +1 zaufanie, +1 globalna stabilnosc
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5. Rozdziat 3 (10-15 minut) : "Wodna przepasc¢"

Sceneria: Susza sprawiq, ze rzeki wysychajq. Kraje walczqg o dostep do wody.
Sudelia apeluje o globalny podziat wody. Northlandia debatuje nad interwencjq:
dyplomacja czy obrona?

Kryzysowa propozycja dla uczniow:
Susza powoduje walki o rzeki. ONZ wzywa do dzielenia sie wodaQq.

Czas decyzji:

Northlandia wybiera jednqg akcje:
« Wezwanie do podpisania traktatu wodnego — +1 globalna stabilnos¢, +1 czas
« Dotqczenie do rozmow — +1 zaufanie, +1 stabilnosc
« Nie wtrgcaqj sie — -1 Zaufanie, + 1 Zasoby
« Sfinansuj nowy projekt czystej wody dla Sudelii = +2 zaufaniq, -1 zasobow

Sudelia wybiera jednqg akcje:
« Wezwanie do traktatu wodnego — +1 globalna stabilnosc, +1 czas
« Przejecie wody sitg — -1 Zaufanie, +2 Zasoby
« Zebranie poparciaw ONZ — +1 Czas
« Obwinianie Northlandii w mediach — -1 Zaufanie

6. Podsumowanie i refleksja (10-15 minut): "Ostateczny szczyt"

Podsumowanie: pod koniec rozdziatu 3 oblicz ostateczne wyniki dla kazdej
zmiennej i wygeneruj szybkie wnioski oparte na wynikach. Na przyktad, jesli
zaufanie jest wysokie (tfgcznie 6+), a globalna stabilnos¢ jest wysoka (6+), mozesz
powiedzieg, ze "pomimo przeciwnosci losu, twoje przywodztwo zapoczgtkowato

globalng wspotprace. Northlandia i Sudelia zawarty kruchy, ale prawdziwy sojusz.

Sprawiedliwosc¢ klimatyczna wydaje sie mozliwa, a planeta ma szanse na walke".
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Punkty do dyskusiji:

1. Jednosc grup i sprawiedliwosc

« W jaki sposob grupa podejmowata decyzje? Czy istniat konflikt?

« Czy twoje dziatania byty bardziej skoncentrowane na ochronie wiasnej grupy,
Cczy na pomaganiu innym?

2. Dynamika swiata rzeczywistego

« OMOw, W jaki sposob ta gra odzwierciedla rzeczywistg globalng dynamike
miedzy Globalng Pothocq a Potudniem.

« Zapytaj uczestnikow, czy dostrzegajq podobienstwa z negocjacjami
klimatycznymi i zapoznaj ich ze wspotczesnymi spotkaniami klimatycznymi,
takimi jak COP.

« ZApytaj uczestnikow "co oznacza sprawiedliwos¢ w ocieplajgcym sie
swiecie?", wspolnie zdefiniuj "sprawiedliwosc¢ klimatyczng" i podaj konkretne
przyktady ilustrujgce definicje.

3. Dylematy etyczne

« Czy uczciwe jest oczekiwanie od krajow takich jak Sudelia poswieceniq, skoro
W najmniejszym stophniu przyczynity sie one do powstania problemu?

« Czy kraje najbardziej odpowiedzialne za emisje powinny byc zobowigzane do
pomocy poszkodowanym?

7. Wskazowki wdrozeniowe dla nauczyciela

« Zachecaj do porownywania rzeczywistych sytuacji na kazdym kroku.

« Potqcz gre z lekcjg na temat: Konferencje COP, sprawiedliwosc klimatyczna,
sprawiedliwy handel itp.
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Annhex

Arkusz decyzji opisowej

Imie i nazwisko studentae: _______
Grupa: o Northlandia (Globalna Pothoc) o Sudelia (Globalne Potudnie)

Rozdziat 1: Exodus po burzy

Podsumowanie kryzysu: W Sudelie uderza potezny cyklon. Uchodzcy uciekaqjq.
Potrzebna jest pomoc w nagtych wypadkach.
« Jakiego wyboru dokonat Twoj zespot?

Northlandia

o0 Zapewnita pethg pomoc w nagtych wypadkach i przyjeta uchodzcow (+2
zaufanie, -1 zasoby)

o Wystata pomoc, ale odmowita przyjecia uchodzcow (+1 zaufanie, -1 globalna
stabilnos¢) o Udzielita pozyczek za posrednictwem prywatnych firm (-1 zaufanie,
+1 zasoby)

0 Zaproponowata umowe handlowqg przed zaoferowaniem pomocy (+1 zasoby, -1
czas)

Sudelia

0 Publicznie podziekowata Northlandii i przyjeta pomoc (+1 Zaufanie, +1 Globalna
Stabilnosc¢)

0 Zazgdata reparaciji klimatycznych (-1 Zaufanie, +2 Zasoby)

0 Rozpoczeta internetowg kampanie na rzecz sprawiedliwosci klimatycznej (+1
Zaufanie, +1 Czas)

o0 Obwinita Northlandie w globalnych mediach (-1 Zaufanie)

Refleksja grupowa:

« CO motywowato decyzje twojej grupy? Czy byt to wybor zwigzany ze
sprawiedliwosciq, przetrwaniem czy strategiq? Wyjasnij swoj wybor i uzyj
przyktadow z sytuacji w Twoim regionie.

« Jaka byta twoja decyzja?

0 To byto sprawiedliwe o To byto realistyczne o To byto niesprawiedliwe o Nie
miatem nic do powiedzenia
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Narracyjny arkusz decyzyjny

Imie i nazwisko studentae: _______
Grupa: o Northlandia (Globalna Pothoc) o Sudelia (Globalne Potudnie)

Rozdziat 2: Ogien na horyzoncie

Podsumowanie kryzysu: Pozary nawiedzajg Northlandie. Sudelia oferuje ochrone
lasow w zamian za technologie czystej energii.
« Jakiego wyboru dokonat Twoj zespot?

Northlandia

o0 Wspotdzielenie technologii stonecznej/czystej energii (+2 Zaufanie, -1 Zasoby)

0 Samodzielne radzenie sobie z kryzysem bez zewnetrznych uktadow (-1 Globalna
stabilnos¢, +1 Czas)

Sudelia

o Zaakceptowata umowe dotyczqgcg technologii lesnej (+1 zaufanie, +1 globalna
stabilnos$¢) o Wystata publiczny komunikat solidarnosci (+1 zaufanie, +1 globalna
stabilnoseé)

o0 Poprosita o technologie bez oferowania ochrony laséow (-1 zaufanie, +1 zasoby)

Refleksja grupowa:
Czy uwazasz, ze druga strona wspotpracowata uczciwie?

Tak o Nie o Czesciowo

Krotka refleksja: Co zrobitbys inaczej?
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Narracyjny arkusz decyzyjny

Imie i nazwisko studentae: _______
Grupa: o Northlandia (Globalna Pothoc) o Sudelia (Globalne Potudnie)

Rozdziat 3: Przepas¢ wodna

Podsumowanie kryzysu: Megasusza powoduje powszechne niedobory wody.
Sudelia proponuje globalny podziat wody. Northlandia musi wybrac miedzy
dyplomacjq a izolacja.

« Jakiego wyboru dokonata twoja druzyna?

Northlandia

0 Wzywa do globalnego traktatu o podziale wody (+1 globalna stabilnos¢, +1 czas)
0 Dotgcza do rozmow o podziale wody (+1 zaufanie, +1 stabilnoseé)

0 Trzyma sie z dala od konfliktu (-1 zaufanie, +1 zasoby)

0 Finansuje projekty czystej wody w Sudelii (+2 zaufanie, -1 zasoby)

Sudelia

0 Wezwata do globalnego traktatu wodnego (+1 globalna stabilnosé, +1 czas)

0 Odebrata dostep do wody sitg (-1 zaufanie, +2 zasoby)

0 Zdobyta poparcie w ONZ (+1 czas)

0 Obwinita Northlandie w miedzynarodowych mediach (-1 zaufanie)

Refleksja grupy:

Kluczowa propozycja grupy:

"Bedziemy _____ __

jeslidrugastrona ________
« Czy obie strony doszty do porozumienia?

Tak, w wiekszosci o Czesciowo o Nie

« Czy rozwigzanie byto sprawiedliwe dla obu stron? Dlaczego lub dlaczego nie?
« Czy twoje rozwigzanie promowato sprawiedliwosc czy pogtebiato podziaty?
» W jaki sposob twoja pozycja (silny vs wrazliwy) wptyneta na twoje opcje?

Koncowa osobista refleksja
"Jedna rzecz, ktorej sie
nauczytem

(napisz 2-3 zdania) 28
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Tabela monitorowania

) wartosc . . . .
Zmienna Biezgca wartosc
poczqtkowa
Zaufanie 5 X
Zasoby 5 naregion X/ X
Globalna stabilnosc¢ 5 X
Czas 3 X

Kazda decyzja w rozdziale dodaje lub odejmuje punkty (np. +1 Zaufanie, -2
Zasoby). Zaufanie, globalna stabilnos¢ i czas sq zmiennymi wspotdzielonymi.
Zasoby sqg sledzone dla kazdego regionu.

Uwaga: liczba zmiennych moze mie¢ wptyw na gre. Na przyktad, jesli Zaufanie
wynosi wiecej niz 8 (Zaufanie > 8), mozliwa jest wieksza wspotpraca, a tym samym
globalna stabilnos¢ wzrasta o 2 (+2 globalna stabilnosé). Jesli Czas osiggnie 0
(Czas = 0), gra jest zakohczona.
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Metoda 3: Wspolpraca i odgrywanie rol

Metoda:

W tym interaktywnym warsztacie uczniowie wcielajq sie w role roznych
interesariuszy w ekosystemie zielonej przedsiebiorczosci, aby wspolnie
opracowac zrownowazony start-up. Symulacja odzwierciedla dynamike swiata
rzeczywistego, promujqgc myslenie systemowe, komunikacje i przedsiebiorcze
nastawienie.

Tytul: GreenQuest, wspoitworzenie zrownowazonego start-upu

Czas 5 - 6 godzin (mozna podzieli¢ na dwie 2,5 - 3 godzinne
trwania: sesje lub jeden catodniowy warsztat)

Wiek: 13-16 lat (mozliwos$¢ dostosowania do innych grup)
Wielkosc

20-30 uczniow (elastycznie)
grupy:

Pogtebienie wiedzy studentow na temat
zrownowazonej przedsiebiorczosci i umozliwienie im
Cel: krytycznego mysleniq, wspotpracy miedzy
dyscyplinami i stania sie proaktywnymi tworcami
Zmian w swoich spotecznosciach.

« Zrozumienie roli roznych interesariuszy w zielonej
przedsiebiorczosci

« Stosowanie zasad zrownowazonego rozZwoju w
planowaniu biznesowym

Zadania: . . ) . : :
« Cwiczenie wspoOtpracy, negocjacji i rozwigzywania
problemow
« Opracowanie i zaprezentowanie zielonej
prezentacji start-upu
Karty rol z opisami i celami
Szablony zrownowazonych biznesplanow
Potrzebne . :
. Arkusze robocze do burzy mozgow, analizy SWOT
materiaty:

Narzedzia do prezentaciji (tablice, slajdy, markery)
Arkusze oceny
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Metoda:

Przydziel uczniow do jednej z ponizszych rol. Kazda rola ma swojg misje, unikalng
wiedze i konkretny wktad w projekt start-upu.

1. Zielony przedsiebiorca - przewodzi zespotowi w rozwijaniu pomystu
bizhnesowego skoncentrowanego na wptywie na srodowisko.

2. Naukowiec srodowiskowy - dostarcza danych na temat kwestii ekologicznych
i zrobwnowazonych praktyk.

3. Polityk - doradza w zakresie przepisow, zachet i polityki srodowiskowej.

4. Kierownik ds. finansow - zajmuje sie planowaniem budzetu i strategiami
finansowania.

5. Specjalista ds. marketingu - opracowuje branding, zasieg i plany
zaangazowania klientow.

6. Lgcznik ze spotecznosciq - reprezentuje lokalne obawy i zapewniq, ze
rozwigzanie odpowiada potrzebom spotecznosci.

Czesé 1: Rozpoczecie i przydziatl rél (30 minut)

Sesja powitalna (10 min)
« Krotki wyktad: "Czym jest zielona przedsiebiorczosc?".
« Pokazanie krotkiego filmu na temat prawdziwego eko-start-upu.

Rozdanie kart rol i utworzenie zespotu (10 min)
« Rozdaj wydrukowane karty rol.
e Przydziel lub pozwol uczniom wybrac role.
« UtwOrz zroznicowane 6-osobowe zespoty, w ktorych kazda rola bedzie
reprezentowana.

Icebreaker: wynalazek klimatyczny (10 min)
« "Gdybys mogt wymyslic jeden produkt do walki ze zmianami klimatu, co by to
byto?".
« Szybkie dzielenie sie w zespotach.
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Czesé 2: Pomyst i planowanie (1,5 godziny)

Identyfikacja problemu srodowiskowego (15 min)
« Kazdy zespot wybiera rzeczywisty problem srodowiskowy (np. odpady
plastikowe, odpady zywnosciowe, zanieczyszczenie powietrza, zuzycie
energii).

Burza mozgow na temat pomystow na zrownowazony biznes (25 min)
« Uzyj kart podpowiedzi i arkusza roboczego z przewodnikiem.
« Kazda rola musi rozwazy¢ wstepng wykonalnosc.

Projekt biznesplanu (50 min)
Uzyj szablonu biznesplanu z sekcjami:
« Problem irynek docelowy
« Produkt/ustuga
« Wptyw na zrownowazony rozwoj
« Budzeti model przychodow
« Czynniki polityczne i prawne
« Wptyw na spotecznosc
« Strategia marketingowa

Czesé 3: rozwdj i strategia (1,5 godziny)

Analiza SWOT (20 min)
Mocne i stabe strony, szanse i zagrozenia - prowadzone przez menedzera
finansowego i zielonego przedsiebiorce.

Budzetowanie i plan marketingowy (30 min)
« Menedzer ds. finansow opracowuje koszty i finansowanie.
« Specjalista ds. marketingu planuje branding i kampanie.

Tworzenie materiatow wizualnych (30 min)
« Uzyj Canva, Google Slides lub papieru plakatowego, aby przygotowac
pomoce wizualne.
« Dz do przejrzystosci, kreatywnosci i wptywu.

wzajemna ocena (10 min)
« Zespoty przechodzq 1 runde wzajemnej oceny przy uzyciu listy kontrolne,;.
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Czesé 4: koncowe przygotowanie prezentaciji (1,5 godziny)

Przeglqd informaciji zwrotnych od partneréow (20 min)
Kazdy zespot rozpoczyna od przejrzenia notatek i sugestii z sesji wzajemnej
oceny. Ustal priorytety krytycznych punktow, takich jak

« Mylgce elementy biznesowe

« Niejasne korzysci dla zrownowazonego rozwoju

« Niekompletne wizualizacje lub brakujgce dane

Popraw kluczowe sekcje biznesplanu (20 min)
wWprowadz poprawki do:
. Okreslenia problemu (zapewnij jasnos¢ i szczegotowosc)
« Rozwigzania i unikalnej propozycji wartosci
. Zatozenia finansowego lub budzetu (uprosg, jesli sq zbyt ztozone)
« Oswiadczenia dotyczqgcego zrownowazonego rozwoju i wptywu na
spotecznosc

Aktualizacja pomocy wizualnych (20 min)
Ulepsz plakaty lub slajdy poprzez
« ZApewnienie czystego, logicznego przeptywu
. Dodanie ikon, wykresow lub wizualizacji (Canva lub podobne narzedzia)
« Pogrubienie lub powiekszenie kluczowych liczb lub komunikatow
« Poprawianie pisowni/gramatyki

Proba prezentacji (30 min)
Przecwicz cate wystgpienie ze wszystkimi elementami wizualnymi, ktadqgc nacisk
Na:

wyrazny gtos i tempo

Ptynne przejscia miedzy mowcami

Kontakt wzrokowy i zaangazowanie publicznosci

Dostosuj przejscia, wyjasnij niejasne czesci lub zmniejsz tresc, jesli z czasem.
W razie potrzeby przeCcwicz ponownie trudne segmenty.
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Czesé 5: prezentacje i refleksje (1- 1,5 godziny)

Prezentacje (5-7 minut/zespot)
« Prezentacja przed panelem sedziowskim (hnauczyciele, cztonkowie
spotecznosci, przedsiebiorcy).

Pytania i odpowiedzi oraz informacje zwrotne (2-3 minuty/zespot)
« Pytania dotyczgce poszczegolnych rol i spostrzezenia.

Refleksja ucznia (15 minut)

Indywidualne odpowiedzi:
« Czego dowiedziates sie o zrownowazonym rozwoju?
« Jak przyczynita sie do tego Twoja rola?
. Jakie wyzwania pokonat twoj zespot?

Podsumowanie grupowe (opcjonalnie)
« Dyskusja z przewodnikiem: "Co sprawiaq, ze pomyst jest naprawde

Zrownowazony i sprzyja witgczeniu spotecznemu?”.

Propozycje oceny

Kryteria Ocena (1-5)

Kreatywnosc¢ i innowacyjnosc

wykonalnosc

Wptyw na srodowisko

Praca zespotowa i rownowaga rol

Umiejetnosci prezentacii

Odgrywanie rol (przez moderatora lub rowiesnikow)
« Wywigzywanie sie z obowiqgzkow
« Wkitad unikalnej wiedzy
« Zaangazowanie we wspotprace

Ocena refleksyjna
« Osobisty wglad
« Zrozumienie koncepcji zrownowazonego rozwoju 34
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Pomysty nd rozszerzenie

Integracja mentorska
« Zaproszenie lokalnych zatozycieli eko-start-upow lub naukowcow do
udzielania porad.

wystawa publiczna
« Zamien jg w "Zielone Expo" ze stoiskami lub prezentacjami wideo.
« ZAprezentuj pomysty na wystawie szkolnej lub wydarzeniu spotecznosci
lokalnej.

Realizacja cyfrowa
» Korzystaj z narzedzi takich jak Miro (do planowania), Canva (do wizualizaciji) i
Jamboard (do burzy mozgow).

Dni tematyczne
. Skupienie sie na jednym zagadnieniu (np. Dzien plastiku w oceanie) w celu
usprawnienia wyboru problemu.

Wskazowki dotyczgce sukcesu

« Zachecqj do odgrywania rol - uczniowie mogq ubierac sie lub mowic jak ich

postac.

Promuj elastycznosc rol: zezwalaj na zmiane w razie potrzeby, aby dopasowac

sie do stylow uczenia sie.

Uwzglednij rzeczywiste studia przypadkow dla kazdej roli, aby pogtebic

kontekst.

Zapewnij narzedzia wspierajgce, takie jak burza mozgow i listy kontrolne.

Uzywaqj organizatorow graficznych, list kontrolnych i osi czasu w celu nadania

struktury.

« Wspierqj integracje, pozwalajgc uczniom wybierac lub zamieniac sie rolami,
ktore odpowiadajg ich mocnym stronom.

Podsumowanie

Ten scenariusz warsztatow pogtebia zrozumienie przez uczniow zrownowazonej
przedsiebiorczosci i umozliwia im krytyczne myslenie, wspotprace miedzy
dyscyplinami i stanie sie proaktywnymi tworcami zmian w swoich
spotecznosciach.
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Metoda 4: Wyzwania wieloetapowe i warstwowe

Metoda:

Ten warsztat stawia wyzwanie rozwigzania problemow srodowiskowych poprzez
serie warstwowych zadan, sekwencje wzajemnie powigzanych wyzwan, z ktorych
kazde opiera sie na poprzednim w celu zaprojektowania strategii gospodarki o
obiegu zamknietym. Zacheca do krytycznego mysleniq, projektowania systemow
| przedsiebiorczego dziatania z mysiq o zrownowazonym rozwojul.

Tytul: GreenQuest EcoLoop - od odpadow do bogactwa

Czas 5 - 6 godzin (pojedynczy warsztat lub sesja

trwania: dwuczesciowaq)

Wiek: 13-16 lat (mozliwos¢ dostosowania do innych grup)
Grupa: 20-30 uczniow (elastycznie)

Umozliwienie studentom doswiadczania
warstwowego rozwigzywania problemow w dziataniu,
Cel: stopniowo przechodzgc od zrozumienia odpadow do
proponowania zrownowazonych pomystow
bizhnesowych.

« POznanie zasad gospodarki o obiegu zamknietym

. Definiowanie roznych rodzajow odpadow i ich
wptywu

« Projektowanie zrownowazonych rozwigzan przy
uzyciu wieloetapowego rozwigzywania
problemow

« Opracowanie koncepcji ekoinnowacji w oparciu
O rzeczywiste wyzwania srodowiskowe

Zadania:

Karty rodzajow odpadow lub rzeczywiste probki
Materiaty do studium przypadku

Potrzebne Szablony mapowania wizualnego

materiaty: Arkusze robocze warstw wyzwan

Materiaty do prototypowania (papier, markery)
Teksty oceny i arkusze refleksji
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Metoda:

Czes$¢ 1: wprowadzenie i rozgrzewka (30 minut)

Krotkie wprowadzenie (10 min)
Uzyj wizualizacji lub krotkiego filmu, aby wyjasnic:
« Czym jest gospodarka o obiegu zamknietym?
« Dlaczego "marnotrawstwo" jest wadqg projektowq systemow liniowych?
. Kluczowe zasady: Projektuj bez odpadodow, utrzymuj materiaty w uzyciu,
regeneruj systemy naturalne

Gra: Pokaz sortowania smieci (15 min)
« Druzyny otrzymujg karty lub rzeczywiste odpady.
. Scigajqg sie w sortowaniu przedmiotdow na kategorie: Organiczne, Nadajgce
sie do recyklingu, Niebezpieczne, Nie nadajqce sie do recyklingu itp.
« Uzyj stopera i punktow za szybkosc¢ i doktadnosc.
o ZWYcCiezca otrzymuje odznaki lub nagrody o tematyce ekologicznej.

Podsumowanie (5 min)
. Omow konsekwencje ztego sortowania (zanieczyszczenie, zagrozenia dla
zdrowiaq, koszty ekonomiczne).
« POwigzanie tego z szerszym mysleniem systemowym: w jaki sposob odpady
odzwierciedlajg nasze wybory ekonomiczne i projektowe.

Czes$¢ 2: badanie problemu (1 godzina)

Analiza studium przypadku (15 min)
Wybierz istotny lokalny lub globalny problem zwigzany z odpadami:
e NP. Marnowanie zywnhosci w stotowkach szkolnych, tworzywa sztuczne
jednorazowego uzytku, szybka moda.
« Przedstaw krotkie artykuty, zdjecia lub infografiki

Mapowanie przyczyn zrodtowych (25 min)
Zespoty uzywajg diagramu rybiej osci lub drzewa problemow do podziatu
przyczyn:

« Ekonomiczne

« Zachowania spoteczne

« LUKi W polityce

« Wady projektowe

Stwierdzenie problemu (20 min)

Zespoty formutujg jasne, opdadrte na wyzwaniu stwierdzenie:

"Jak mozemy zredukowac [rodzaj odpadow] w sposob korzystny zarowno dla
srodowiskaq, jak i gospodarki?".

37



@ @ Escape Rooms
@ for Green
B ¢W Entrepreneurship

Czes¢ 3: sprint innowacji (1,5 godziny)

Kazdy zespot generuje pomysty na rozwigzaniaq, ktore stosujq zasady gospodarki
o obiegu zamknietym (ponowne uzycie, przeprojektowanie, regeneracja,
recykling) przy uzyciu struktury "warstwowego wyzwania":

warstwa 1: Przeprojektowanie produktu pod kgtem zrownowazonego rozwoju (20
min)
« Ponowne przemyslenie oryginalnego produktu/materiatu w celu zmniejszenia
iloSci odpadow u zrodta.
« Przyktad: Zastgpienie plastikowych sztuccow jadalnymi lub kompostowalnymi
alternatywami.

warstwa 2: Opracowanie petli ponownego uzycia lub recyklingu (30 min)
« Jak mozna ponownie wykorzystac, zebrac lub zmienic¢ przeznaczenie
materiatu?
e Zaprojektuj system zbieraniaq, sortowania lub zwrotu produktow.

warstwa 3: Okreslenie wartosci biznesowej (20 min)

Okresl, w jaki sposob pomyst tworzy wartos¢ ekonomicznq i spoteczna:
« Oszczednosc¢ kosztow
« Zielone miejsca pracy
« Dobrobyt spotecznosci

Zarys prezentacji wyjasniajgcej proponowane rozwigzanie (20 min)
Zespoty rozpoczynajq tworzenie prezentacji biznesowej EcoLoop, opisujgc:
e Problem
« Ich cyrkularne rozwigzanie
« Jego wartosc dla ludzi, planety i zysku
Skorzystqj z arkusza roboczego lub szablonu cyfrowego, aby ustrukturyzowac
prezentacje.

Czes$¢ 4: opracowywanie rozwiqgzan i prototypowanie (1 godzina)

Stworzenie prototypu lub koncepcji wizualnej (30-40 min)
. Plakat, infografika, prosty model fizyczny lub makieta cyfrowa (np. Canva,
narzedzie 3D, pokaz slajdow)

Spacer z rowiesnikami i informacje zwrotne (20-30 min)

Zespoty prezentujq swoje prace w formie galerii.

Rowiesnicy zostawiajq karteczki samoprzylepne z opiniami "*Podoba mi sie..." i
"Zastanawiam sie...".

Prowadzqcy zapewniajq podpowiedzi, aby zachecic do konstruktywnej krytyki.
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Czesc¢ 5: koncowe prezentacije i refleksja (1-1,5 godziny)

Prezentacje zespotowe (5-7 minut na zespot)
-Obejmujq wizualizacje, wszyscy cztonkowie zespotu wnoszg swoj wktad.
-Sedziowie lub nauczyciele zadajqg pytania koncentrujgce sie na:

« Wptyw na srodowisko

« Wykonalnosc¢

« Innowacyjnosc

Arkusze refleksji (15 min)
Uczniowie piszq o:
« Czego nauczyli sie o mysleniu cyrkularnym
« Co poprawiliby w swoim rozwigzaniu
« Co mogliby zrobic inaczej nastepnym razem

Sugestie dotyczqce oceny: Ocena oparta na rubrykach

Komponent Kryteria

Innowacyjnos¢, przejrzystosc,
prezentacja wizualnag,
dostosowanie do gospodarki o
obiegu zamknietym

Ocena prezentacji

Ukonczenie, dogtebna analiza i

Praca projektowa - : >dei '
Projekto ideacja w kazdej warstwie

Osobisty wglqd, rozwoj myslenia

Indywidualna refleksja . .
systemowego i wizja przysztosci
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Pomysty na rozszerzenie

« WspoOtpraca z lokalnym centrum recyklingu lub organizacjq pozarzgdowq
zajmujqgcq sie ochronqg srodowiska, aby uzyskac¢ rzeczywisty kontekst.

« Powigzanie wynikow z szerszym projektem zrownowazonego rozwoju lub
inicjatywq szkolnaq.

« Wprowadzenie cyfrowego prototypowania (np. Canva, narzedzia do
projektowania 3D) dla bardziej zaawansowanych grup.

Wskazowki dotyczgce sukcesu

« Przygotuj z wyprzedzeniem materiaty do sortowania odpadow lub

wizualizacje.

« Zachecaqj do iteracji i myslenia "fail-forward" podczas prototypowania.

« Przydziel role w kazdym zespole, aby zapewnic, ze wszystkie gtosy zostang
wystuchane (np. projektant, badacz, prezenter).

Podsumowanie

EcolLoop pozwala uczniom doswiadczy¢ warstwowego rozwigzywania

problemow w dziataniu, stopniowo przechodzgc od zrozumienia odpadow do
proponowania zrownowazonych pomystow biznesowych. Warsztaty te pomagajqg
uczniom przeformutowac¢ wyzwania srodowiskowe jako kreatywne mozliwosci dla

innowaciji i pozytywnych zmian.
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Metoda 5: Praktyczna interakcja i narzedzia cyfrowe

Metoda:
"Doswiadczenie jako zrodto uczenia sie i rozwoju” David Kolb

Stowa kluczowe:
Powazne gry, strategie pedagogiczne, projektowanie gier, nauka oparta na
grach, nauka wspomagana technologiqg, wirtualne swiaty, Kahoot.

Dlaczego to ma znaczenie

wiqczenie praktycznej interakciji i narzedzi cyfrowych do nauczania umozliwia
uczniom doswiadczanie nauki w namacalny, wciggajgcy sposob. tgczy
abstrakcyjne koncepcje - takie jak zrownowazony rozwoj, przedsiebiorczosc lub
myslenie systemowe - z rzeczywistymi zastosowaniami za pomocq interaktywnej
technologii, narzedzi fizycznych i strategii uczenia sie przez doswiadczenie. Dla
mtodych uczniow dorastajgcych w cyfrowym swiecie takie podejscie jest nie
tylko angazujqgce, ale takze bardzo istotne.

Metoda ta opiera sie na teorii uczenia sie przez doswiadczenie, ktora ktadzie
nacisk na nauke poprzez dziatanie. Kiedy uczniowie fizycznie angazujq sie w tresc
- czy to poprzez manipulowanie prawdziwymi przedmiotami, czy interakcje z
cyfrowymi symulacjami - aktywujq gtebszy poziom zaangazowania poznawczego
i emocjonalnego. Celem nie jest po prostu zrozumienie, czym jest zrownowazony
rozwoj, ale zbadanie, jak funkcjonujq takie systemy i dlaczego majq znaczenie.

Rola powaznych gier w edukaciji
Kamieniem wegielnym tej metody jest wykorzystanie powaznych gier - w edukaciji
termin ten odnosi sie do gier zaprojektowanych nie gtownie dla rozrywki, ale w
celu poprawy wynikow uczenia sie, szkolenia lub edukaciji. Gry te wykorzystujqg
zasady gier, takie jak wyzwania, aby zaangazowac graczy, a tym samym
osiggnqc¢ okreslone wyniki edukacyjne lub behawioralne.
W przeciwienstwie do tradycyjnych gier, powazne gry sq zbudowane wokot
jasnych celow edukacyjnych i czesto symulujg rzeczywiste wyzwania. Zanurzajg
uczniow w srodowiskach, w ktorych muszq podejmowac decyzje, wspotpracowac
i analizowac¢ konsekwencje, jednoczesnie angazujgc sie w tematyke w intuicyjny i
emocjonalny sposob.
Powazne gry wspierajg rozwoj

« Krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow,

« Empatii i refleksji etycznej,

« Myslenia systemowego, zwtaszcza w kontekscie gospodarki o obiegu

zamknietym, energii odnawialnej lub wptywu na srodowisko.

Co wazne, promujq zmiane zachowan poprzez refleksje - klucz do zachecania
przysztych przedsiebiorcow i decydentow do zrownowazonego myslenia.
Przykiad: Interaktywne quizy
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Tytutk: Eko Quiz:

zrozumienie zmian klimatu

Czas
trwania:

1 godzina

Wiek:

16 - 26 lat

Grupa:

4 uczestnikow na zespot

Cel:

Edukacja uczestnikow na temat zmian klimatu, ich
przyczyn, skutkow i rozwigzan, przy jednoczesnym
wspieraniu swiadomosci i zaangazowania w kwestie
srodowiskowe.

Zadania:

« Podnoszenie swiadomosci nha temat wptywu
zmian klimatu na ekosystemy, gospodarki i
spotecznosci.

« Zainspirowanie uczestnikow do przyjecia bardziej
zrownowazonych praktyk w ich codziennym zyciu
W celu przeciwdziatania zmianom klimatycznym.

« Wspieranie poczucia wspolnoty i wspotpracy
miedzy uczestnikami, ktorzy wspolnie dyskutujq i
uczq sie o kwestiach klimatycznych.

« Zapewnienie przyjemnego i interaktywnego
Sposobu uczenia sie na powazny temat, dzieki
czemu edukacja staje sie bardziej angazujgca
dzieki grywalizacii.

« Ocena poprzez "praktyczng aktywnosc", wptywu
urbanizacji na lokalne temperatury.

Potrzebne
materiaty:

Dostep do Internetu.

Urzgdzenia do quizow online.

Platforma internetowa (np. Kahoot, Gimkit)

Zestaw pytan i odpowiedzi zwigzanych ze zmianami
klimatu, obejmujgcych rozne tematy, takie jak
przyczyny, skutki, statystyki i rozwigzania. (przyktady w
jezyku angielskim mozna znalez¢ w_ponizszej
broszurze " WTF is Climate Change?").

Projektor lub ekran do wyswietlania pytan
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Struktura gry - jak jg. stworzyc

Quizy sg kluczowym narzedziem do sprawdzania wiedzy i zwiekszania
zaangazowania uczestnikow. Co wiecej, tworzenie niestandardowych quizow
pozwala monitorowac ich postepy i moze pomoc zrozumiec, ktore pojecia
zostaty przyswojone podczas szkolenia, a ktorych brakuje. Tworzenie wysokiej
jakosci quizow nie zajmuje duzo czasu dzieki narzedziu cyfrowemu. Powszechnie
wiadomo, ze ludzie majg tendencje do zapominania znacznej czesci tego, czego
sie uczq. Badania wykazaty, ze srednio ludzie zapominajg okoto 70% informaciji,
ktorych uczq sie w ciggu 24 godzin. Jednqg ze skutecznych strategii zwiekszania
retencji informacji i wzmachniania pamieci dtugoterminowej jest stosowanie
testow wielokrothego wyboru. Jednym z najlepszych narzedzi do generowania
quizow jest platforma Kahootl, ktora pozwala gra¢ w quizy po prostu wpisujgc
kod referencyjny quizu w odpowiedniej sekcji witryny, bez rejestracii.

Aby utworzy¢ quiz na Kahootl, nalezy najpierw zarejestrowac sie na platformie.
Rejestracja jest bezptatna i umozliwia tworzenie quizow, ale nie zapewnia dostepu
do wszystkich funkcji dostepnych w ramach subskrypcji. Przyktadowo,
podstawowa wersja pozwala na korzystanie z trybow odpowiedzi prawda/fatsz i
wielokrotnego wyboru, gdy dostep do dodatkowych opcji wymaga uaktualnienia.
Po wejsciu do obszaru uzytkownika, klikniecie przycisku ,Utworz” w prawym
gornym rogu przeniesie Cie do sekcji poswieconej tworzeniu quizow. Aby wstawic
pytania, nalezy wybrac¢ obszar "Dodaqj pytanie" z kolumny po lewej stronie. Dla
kazdego pytania mozna wybrac¢ czas na odpowiedz: platforma oferuje rozne
liczniki czasu, od 5 do 240 sekund.

Ponadto mozna wstawiac¢ obrazy lub filmy w celu zilustrowania pytaniq,
przeciqggajgc plik z pulpitu komputera do wskazanego obszaru. Platforma
udostepnia rowniez catg biblioteke plikdow multimedialnych do wyboru.

Struktura gry_ - Jak wybrac¢ rodzagj pytan?
Dzieki Kohoot!l mozliwe jest korzystanie z roznych rodzajow pytan z ocenq lub
punktacjqg. Nalezy zauwazyc, ze dla kazdego pytania mozna wybrac limit czasu na
odpowiedz, rodzaj punktaciji, ktora moze zostac przyznana: standardowa,
podwojne punkty i brak punktow.

« Prawda lub Fatsz
wWybor wielokrotny
Krotka odpowiedz
Przewijanie

« Odpowiedz za pomocqg wskaznika

« Sekwencje
Quiz online, aby byt zrownowazony i doktadny, powinien by¢ zgodny z zasadqg
"30/40/30", tj. 30% powinno skitadac¢ sie z pytan otwartych wymagajgcych
odpowiedzi zawierajgcych wiecej niz jedno stowo, 40% powinno sktadac sie z
pytan alternatywnych, tj. pytan z kilkoma opcjami odpowiedzi, z ktorych mozna
znalez¢ jednq lub dwie poprawne odpowiedzi, a na koniec 30% pytan 43
zamknietych, na ktore mozna odpowiedziec¢ "tak/nie" lub "prawda/fatsz".
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Struktura gry - jak formutowac dobre pytania

Skutecznosc¢ wszystkich rodzajow quizow online zalezy w duzej mierze od sposobu
formutowania pytan. Jesli uzytkownicy nie zrozumiejq pytan w quizie, nie bedq
mieli innego wyboru, jak tylko udzielac przypadkowych odpowiedzi, zamiast
polegac¢ na wtasnej wiedzy i umiejetnosciach nabytych podczas lekcji. Oto kilka
wskazowek dotyczqcych formutowania dobrych pytan:

« Wybieraj proste i jasne pytania do umieszczenia w kreatorze quizu, unikajgc
skomplikowanych i dtugich zdan oraz preferujgc uzycie prostych wyrazen:
kazde zdanie quizu nie powinno zawierac¢ wiecej niz 20 stow, niezaleznie od
wzoru i rodzaju punktacii.

« Unikaj uzywania przeczen w pytaniach i odpowiedziach quizu: tego typu
informacje czesto prowadzg do dezorientacji uczestnikow. Jesli jednak
maqdrze wykorzystasz to podejscie i sposob w swoich modelach quizow,
mozesz utrzymac uczestnikow w napieciu: jesli uzywasz tego typu pytan w
quizie, nqjlepiej jest napisac negatywnq czqgstke wielkimi literami lub
pogrubiong czcionkq, aby nie umkneta ona uczniowi.

. Unikaj uzywania stow opisowych w pytaniach, takich jak "w przyblizeniu",
"niektore”, "przynajmniej’ itp. Zadawanie niedoktadnych pytan w tescie
zwieksza prawdopodobienstwo otrzymania niedokiadnych odpowiedzi.
Zamiast tego, dobrze napisane pytania powinny stymulowac dobrze
napisane odpowiedzi. Pytania otwarte powinny zaczynac sie od "co”, "ile",
"kiedy", "jak" i "dlaczego".

« Unikaj korzystania z niepotrzebnych podpowiedzi w pytaniach testowych,
ktore pozwalajq uczniowi wywnioskowac¢ poprawng odpowiedz z kontekstu.
Jesli tak sie dzieje, jest to oznakqg sprawnosci umystowej i jest to dobre, ale nie
pomaga w ocenie wiedzy uzytkownikow na dany temat.

Podsumowujgc, Kahoot! okazuje sie by¢ niezwykle wszechstronnym i intuicyjnym
narzedziem do tworzenia quizow online, oferujgc nauczycielom i trenerom

skuteczne narzedzie do testowania wiedzy i aktywnego angazowania graczy

Przykiad: Struktura zajec¢ praktycznych po "quizie ekologicznym"
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Tytul: Miejskie upaly: badanie zmian temperatury w roznych
srodowiskach

Czas
. 15 minut pomiaru temperatury + 1 godzina dyskusiji
trwania:
Wiek: 16 - 26 lat
. .. 3 rozne zespoty dla roznych obszarow: miejskiego,
Wielkosc L C : .
grupy: podmiejskiego | wiejskiego. WielkosCc kazdego

zespotu zalezy od obszaru pochodzenia uczestnikow

Zbadanie wptywu urbanizacji na lokalne temperatury
Cel: poprzez pomiar i porownanie odczytow temperatury
Nna obszarach miejskich, podmiejskich i wiejskich.

« Obserwowanie i dokumentowanie warunkow
srodowiskowych (np. roslinnosci, materiatow
budowlanych), ktére mogq wptywac¢ na zmiany
temperatury na roznych obszarach.

« Zachecanie uczniow do krytycznego myslenia
poprzez analizowanie, w jaki sposob urbanizacja
przyczynia sie do roznic temperatur i omawianie
przyczyn tego zjawiska.

- Dyskusja na temat konsekwencji roznic
temperatur dla lokalnych ekosystemow, zdrowia
ludzi i planowania urbanistycznego.

« Rozwijanie umiejetnosci naukowych uczniow w
zakresie pomiarow, rejestracji i analizy danych
poprzez praktyczne doswiadczenie.

Zadania:

Termometry cyfrowe lub termometry na podczerwien
Arkusze rejestracji danych (arkusz Excel)

Mapy obszaru lokalnego

Stoper

Smartfon lub aparat fotograficzny

Aplikacja pogodowa lub strona internetowa

Tasma miernicza

Potrzebne
materiaty:
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Cwiczenie praktyczne - jak postepowac krok po kroku

1. Wybierz lokalizacje, wybierajgc trzy rozne typy obszarow do pomiaru
temperatury:
« Obszar miejski: Gesto zaludniony blok miejski z budynkami, drogami i
minimalng ilosciq zieleni.
« Obszar podmiejski: Dzielnica mieszkaniowa z terenami zielonymi i mniejszg
gestoscig zaludnienia.
« Obszar wiejski: Otwarty obszar z polami, farmami lub lasami, z dala od
wptywow miejskich.

2. Zaplanuj dzien na aktywnosc, najlepiej o tej samej porze dnia, aby zapewnic
spojne warunki (np. po potudniu, kiedy temperatury sq zwykle najwyzsze).

3. Przeprowadz pomiary temperatury w kazdej lokalizacji, uzywajgc termometru
do pomiaru temperatury powietrza na wysokosci okoto 1,5 metra nad ziemiq. Aby
uzyskac najlepszqg doktadnosc¢, wykonaj 3 odczyty w kazdym miejscu i zapisz
sredniq temperature.

4. Zanotuj warunki pogodowe (np. stonecznie, pochmurno, wietrznie) i wszelkie
inne istotne obserwacje (np. obecnos¢ roslinnosci, materiaty, z ktérych
wykonane sg budynki).

5. Dyskusja w grupach i podsumowanie na sesji plenarnej
-Po zebraniu danych dotyczgcych temperatury porownaj srednie temperatury z
kazdego obszaru i przedyskutuj w grupach, w jaki sposob urbanizacja moze
przyczynic sie do wyzszych temperatur na obszarach miejskich ze wzgledu na
takie czynniki, jak absorpcja ciepta przez budynki, zmniejszona roslinnosc i
zwiekszona aktywnosc¢ cztowieka.
-Ponizej mozna znalez¢ kilka pytan do rozwazenia podczas dyskusji:

« Dlaczego obszary miejskie sq cieplejsze niz obszary wiejskie?

. Jak taroznica temperatur wptywa na lokalne ekosystemy i zdrowie ludzi?

« Jakie strategie mozna wdrozy¢ w celu ztagodzenia efektu miejskiej wyspy

ciepta?

.

h
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Dlaczego metodologia quizu i cwiczenia praktyczne dziatajq?
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Ta potgczona metodologia wykorzystuje mocne strony zarowno praktycznej 'i
nauki, jak i interaktywnych quizow, co skutkuje angazujgcym, skutecznym i

wszechstronnym doswiadczeniem edukacyjnym. Nie tylko przycigga uwage

uczniow, ale takze promuje gtebsze zrozumienie tematu, pobudzajgc ciekawosc¢ i

pasje do nauki.

Quizy sq z natury interaktywne i konkurencyjne, co sprawiq, ze hauka jest

przyjemna i stymulujgca. Zapewniajg natychmiastowq informacje zwrotng na

temat odpowiedzi, umozliwiajgc uczestnikom uczenie sie na btedach,

wzmachianie wiedzy i rozbudzanie ciekawosci. Zachecajgc do aktywnego

uczestnictwa, quizy poprawiajg krytyczne myslenie i zapamietywanie informaciji.

W szczegolnosci quizy grupowe promujqg wspotprace i dyskusje, wzbogacaqjqc

Zrozumienie poprzez wzajemne uczenie sie.

Aspekt rywalizacji w quizach motywuje uczniow do gtebszego zaangazowania sie

w tresc. Co wiecej, poprzez integracje roznych stylow uczenia sie, w tym

praktycznych doswiadczen, podejscie to skutecznie angazuje roznych uczniow i

poprawia ich zapamietywanie informacii.

Uczen
ZASTOSOWANY STYL WSPOLPRACY CIEPLY AFIRMUJACY STYL
W FORMACIE JEDEN NA JEDEN NAUKA OD WEWNATRZ ABY
POZWALAJACY UCZNIOM WZBUDZIC MOTYWACJE
DOSKONALIC ICH BIEZACE | SAMOSWIADOMOSC
UCZENIE SIE W KONTEKSCIE TWORZY OSOBISTE

WYKORZYSTUJE RELACJE |

MECHANIZM
INFORMACJI
ZWROTNEJ |
PLANY ROZWOJU

Dziatanie Znaczenie
ZREFLEKSYJNY

ZOBIEKTYWNY STYL AUTORYTATYWNY STYL
ZORIENTOWANY NA WYNIKI SYSTEMATYCZNIE
USTALANIE CELOW WYDAJNOSCI ANALIZUJE | ORGANIZUJE
STRUKTURY WYDAJNOSCI TEMATYKE
DZIAEANIA OCENIAJACE DOSTARCZA WIEDZE
UCZENIE SIE POPRZEZ WYKEADY | TEKSTY

Przedmiot
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Integracja narzedzi cyfrowych i zajec praktycznych, w ramach uczenia sie przez ‘
doswiadczenie, oferuje nauczycielom skuteczng metode angazowania uczniow
ZArowno w wyzwania zwigzane ze zrownowazonym rozwojem, jak i myslenie
przedsiebiorcze. W szczegdlnosci powazne gry pozwalajg uczniom badac
przyszte scenariusze, testowac strategie i doswiadczac¢ konsekwencji swoich
wyborow w sposob, ktorego tradycyjne metody nie sq w stanie odtworzycC.
tgczqgc interaktywnq technologie, mechanike powaznych gier i refleksyjng
pedagogike, nauczyciele mogq tworzyc¢ srodowiska edukacyjne, ktore sg
integracyjne, inspirujgce i wptywowe.

.Nauczyciele nie sq juz tylko przekaznikami informaciji, ale projektantami
doswiadczen, ktore umozliwiajg uczniom ksztattowanie przysztosci”.
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Metoda 6: Refleksja i podsumowanie: Przewodnik przekrojowy

Metoda:

Stowa kluczowe:
krytyczne myslenie, podsumowanie, uczenie sie przez doswiadczenie

Refleksja jest podstawowym elementem uczenia sie przez doswiadczenie, stuzqc
jako pomost miedzy dziataniem a zrozumieniem. W kontekscie uczenia sie
opartego na grach refleksja odgrywa strategicznqg role, przeksztatcajqc
dynamiczne, wciggajgce doswiadczenia w mozliwosci gtebokiego uczenia sie.
Gry mogq symulowac ztozone systemy, stawia¢ graczy przed rzeczywistymi
dylematami i zachecac do strategicznego myslenia. Jednak to dzieki
ustrukturyzowanej refleksji - szczegolnie podczas fazy podsumowania -
uczniowie konsolidujg znaczenie, krytycznie analizujg swoje decyzje i przenoszg
spostrzezenia do autentycznych kontekstow. Podsumowanie pozwala uczniom
nie tylko ponownie przeanalizowac swoje doswiadczenia w grze, dle takze
potgczyc je zwymiarami etycznymi, srodowiskowymi i spotecznymi zwigzanymi ze
Zrownowazonym rozwojem i przedsiebiorczoscia.

Wykorzystanie powaznych gier w edukacji, zwtaszcza tych, ktore badajg
Zrownowazony rozwoj, wprowadza uczniow w ztozonosc¢ rownowazenia
rentownosci ekonomicznej, odpowiedzialnosci za srodowisko i sprawiedliwosci
spotecznej. Symulacje te powielajq rzeczywiste scenariusze, w ktorych
kompromisy i sprzeczne priorytety sq nieuniknione. Bez refleksji doswiadczenia te
mogq pozostac powierzchowne. Podsumowanie pomaga uczniom przetworzyc
to, co napotkali w grze, zbada¢ motywacje i konsekwencje ich dziatan oraz
zastosowac te lekcje do rzeczywistych wyzwan. Ten metapoznawczy proces ma
kluczowe znaczenie dla rozwoju krytycznego myslenia i etycznego rozumowaniaq,
szczegolnie w kontekscie edukacji narzecz zrownowazonego rozwoju.
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Przydatne ramy: Cykl uczenia sie przez doswiadczenie Kolba

Zamiast traktowac podsumowanie jako oddzielng metode lub samodzielng
praktyke, niniejszy przewodnik proponuje osadzenie go bezposrednio na
zakonczenie kazdego dziatania lub jednostki edukacyjnej. Takie podejscie
zapewniaq, ze refleksja pozostaje specyficzna dla kontekstu i istotna dla tresci,
struktury i celow doswiadczenia. Dostosowujgc proces podsumowania do
konkretnych tematow i wyzwan poruszanych w kazdej grze lub zadaniu,
nauczyciele mogqg poprowadzi¢ uczniow w kierunku znaczgcych spostrzezen,
ktore sqg nie tylko ugruntowane teoretycznie, ale takze osobiscie rezonujq.
Kazdej metodzie w tym przewodniku bedzie towarzyszyc¢ zwiezta, ukierunkowana
sekcja podsumowujqgca. Sekcja ta bedzie zawierac sugerowane pytania
refleksyjne dostosowane do celow edukacyjnych, tematow i kompetenciji
podkreslonych w ¢wiczeniu. Na przyktad, w symulaciji dotyczgcej ekoinnowacii,
podsumowanie moze zbadac, w jaki sposob uczestnicy zrownowazyli troske o
srodowisko z wymaganiami rynku. W ¢wiczeniu dotyczgcym rozwoju spotecznosci
moze skupic sie na sprawiedliwosci, wigczeniu interesariuszy lub etycznym
przywodztwie. Struktura pozwala na elastycznoscé: refleksja moze by¢ utatwiona
poprzez dyskusje, prowadzenie dziennika, mapowanie wizualne, a nawet
asynchroniczne wprowadzanie danych cyfrowych w zaleznosci od potrzeb i
kontekstu uczestnikow.

Osadzenie podsumowania w kazdym dziataniu

Zamiast traktowac podsumowanie jako oddzielng metode lub samodzielng
praktyke, niniejszy przewodnik proponuje osadzenie go bezposrednio na
zakonczenie kazdego dziatania lub jednostki edukacyjnej. Takie podejscie
zapewniq, ze refleksja pozostaje specyficzna dla kontekstu i istotha dla tresci,
struktury i celow doswiadczenia. Dostosowujgc proces podsumowania do
konkretnych tematow i wyzwan poruszanych w kazdej grze lub zadaniu,
nauczyciele mogq poprowadzi¢ uczniow w kierunku znaczgcych spostrzezen,
ktore sg nie tylko ugruntowane teoretycznie, ale takze osobiscie rezonujq.
Kazdej metodzie w tym przewodniku bedzie towarzyszy¢ zwiezta, ukierunkowana
sekcja podsumowujgca. Sekcja ta bedzie zawierac sugerowane pytania
refleksyjne dostosowane do celow edukacyjnych, tematow i kompetencji
podkreslonych w ¢cwiczeniu. Na przyktad, w symulacji dotyczgcej ekoinnowacii,
podsumowanie moze zbadac, w jaki sposob uczestnicy zrownowazyli troske o
srodowisko z wymaganiami rynku. W cwiczeniu dotyczqgcym rozwoju spotecznosci
moze skupic sie na sprawiedliwosci, wigczeniu interesariuszy lub etycznym
przywodztwie. Struktura pozwala na elastycznosc: refleksja moze byc¢ utatwiona
poprzez dyskusje, prowadzenie dziennika, mapowanie wizualne, a nawet
asynchroniczne wprowadzanie danych cyfrowych w zaleznosci od potrzeb i
kontekstu uczestnikow.
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Wspieranie integracyjnego i refleksyjnego srodowiska

Aby debriefing byt skuteczny, srodowisko, w ktorym sie odbywa, musi byc
psychologicznie bezpieczne, pethe szacunku i integracyjne. Uczniowie muszg
czuc sie upowaznieni do swobodnego wyrazania siebie, w tym dzielenia sie
btedami, watpliwosciami i rozbieznymi perspektywami. Stworzenie takiego
srodowiska wymaga zarowno wyborow pedagogicznych, jak i wrazliwosci
interpersonalnej. Nauczyciele mogq rozpoczqc od prostego cwiczenia
roztadowujgcego stres lub bariery spoteczne, pozwalajgc uczestnikom na tatwe
wejscie w refleksyjny sposob myslenia. Zachecanie do nieoceniajgcego
stuchania i potwierdzanie wartosci kazdej perspektywy wzmachnia zaufanie i
otwartosc.

Ponadto, oferowanie roznych sposobow wyrazania sie - dialog ustny, pisemna
refleksja, reprezentacja wizualna - moze sprawic, ze proces bedzie bardziej
dostepny, szczegolnie dla osdb z neurozréznicowaniem lub osdb z réznych
srodowisk jezykowych lub kulturowych. Technologie takie jak Padlet i Google
Jamboard utatwiajg asynchroniczne, multimodalne uczestnictwo, rozszerzajgc
mozliwosci zaangazowania poza tradycyjne dyskusje w klasie. W zroznicowanych
srodowiskach edukacyjnych, integracja podczas podsumowania nie tylko
wspiera rownosgc, ale takze wzbogaca wspolne doswiadczenie edukacyjne,
ujawniajqc szerszy zakres punktow widzeniq, spostrzezen i podejs¢ do
rozwigzywania problemow.

Podsumowujqc, integrujqc debriefing ze strukturg kazdej metody, nauczyciele

zapewniqjq, ze refleksja jest oparta na bezposrednich doswiadczeniach uczniow.

To wbudowane podejscie wzmachia wptyw edukacyjny poprzez dostosowanie
refleksyjnych podpowiedzi do konkretnych celdow i tresci kazdego dziatania.
Ponadto, poprzez wspieranie integracyjnego, skoncentrowanego na uczniu
sSrodowiska, proces podsumowania staje sie poteznym narzedziem do rozwijania
Krytycznej swiadomosci, etycznego rozumowania i myslenia systemowego -
umiejetnosci niezbednych do radzenia sobie z wyzwaniami zrownowazonego
rozwojul.

Debriefing jest wiec czyms wiecej niz tylko podsumowaniem. Jest to kluczowy
moment, w ktorym nauka sie pogtebiaq, zmieniqjq sie perspektywy i pojawiqjqg sie
nowe mozliwosci. Jako pomost miedzy grq a rzeczywistosciq, miedzy wiedzg a
dziataniem oraz miedzy samoswiadomosciq a zaangazowaniem spotecznym,
debriefing przeksztatca zabawne doswiadczenia w platformy do zmian w swiecie
rzeczywistym.
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whnioski

Niniejszy przewodnik pokazat, ze uczenie sie oparte na grach, gdy jest
przemyslane w zastosowaniu do zielonej przedsiebiorczosci, moze by¢ poteznym
narzedziem, ktore wspiera podstawowe umiejetnosci, takie jak kreatywne
zaangazowanie i myslenie systemowe. Potgczenie opowiadania historii,
krytycznej refleksji i praktycznego projektowania umozliwia nauczycielom
prowadzenie uczniow przez znaczqgce dziatania zwigzane ze zrownowazonym
rozwojem i innowacjami. Uczestnicy sq nie tylko zachecani do wyobrazania sobie
lepszej przysztosci. Otrzymujg narzedziq, ktore pomogq im jg zbudowac.

Dzieki metodom immersyjnym, takim jak odgrywanie rol, podejmowanie decyzji
opartych na narracji i praktyczne planowanie dziatan, mtodzi ludzie zyskujg
gtebokie zrozumienie ztozonych wyzwan klimatycznych, jednoczesnie rozwijajgc
przedsiebiorcze nastawienie zakorzenione w regeneracji, rownosci i wspotpracy.
Te doswiadczenia edukacyjne kultywujg ciekawosc, empatie i sprawczosc.
Umiejetnosci miekkie, ktore sq niezbedne dla pokolenia zmuszonego do
poruszania sie w przysztosci, ktora jest niepewna, ale takze petna mozliwosci.

Poniewaz druga czes¢ tego przewodnika zawiera praktyczne narzedziq, szablony
warsztatow i gotowe do uzycia zasoby, nauczyciele mogq smiato wprowadzac te
pomysty do swoich zajec i spotecznosci. Razem mozemy ksztattowac¢ nowq fale
tworcow zmian. Tworcow zmian, ktorzy sq kreatywni, krytyczni i zaangazowani w
ksztattowanie bardziej ekologicznego, sprawiedliwego i odpornego swiata.
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