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Wprowadzenie
Potrzeba ochrony środowiska oraz za-
chowanie dziedzictwa naturalnego jest 
istotnym problemem współczesnego 
świata. Wiele znanych osobistości świata 
nauki, w tym m.in. David Attenborough 
(znany biolog oraz popularyzator wie-
dzy przyrodniczej), podkreśla, że jeżeli 
w tym momencie historii ludzie nie za-
czną dbać o wspólne dobro, którym jest 
środowisko naturalne, konsekwencje 
tego mogą być katastrofalne (Attenbo-
rough, 2021). Wskazuje się, że uratować 
sytuacje można poprzez m.in. racjonal-
ny rozwój i wspieranie polityki chronią-
cej środowisko oraz bioróżnorodność. 
Te zagadnienia są jednak bliżej znane 
ograniczonej grupie społeczeństwa. Nie 
da się realizować wymienionych założeń 
bez wszechstronnej edukacji, zwłaszcza 

ekologicznej w zakresie adaptacji do 
zmiany klimatu, ochrony powietrza at-
mosferycznego i krajobrazu, gospodarki 
odpadami, racjonalnego gospodarowa-
nia zasobami oraz zarządzania terenami 
zurbanizowanymi. W niniejszym artykule 
zostanie wyodrębniony aspekt edukacji 
ekologicznej, dotyczący gospodarki wod-
nej i ochrony zasobów wód. Celem pracy 
jest przedstawienie wagi edukacji ekolo-
gicznej w dziedzinie ochrony i gospoda-
rowania wodą oraz ukazanie, że pomoc-
ne w tym okazuje się wykorzystanie gier. 
Artykuł bazuje na autorskim projekcie 
wodnej gry edukacyjnej pt. „Droga do 
ocalenia”. Gra i metoda w niej wykorzy-
stana umożliwia zapoznanie grających 
w nią osób z bardzo ważnym tematem 
zasobów wodnych, w sposób ciekawy 
i zabawny. Ma to na celu zachęcić do 
zgłębiania tego zagadnienia.

Ogólnym celem edukacji ekologicznej 
jest rozbudzanie ciekawości badawczej 
i zainteresowania przyrodą. Ma również 
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budować świadomość ekologiczną, aby 
młodzi ludzie doceniali wartości przyrod-
nicze i wpływ jaki mają one np. na zdro-
wie czy działalność człowieka. Poprzez 
takie podejście będą bardziej uwrażliwie-
ni na problemy otaczającej ich przyrody. 
Sposób w jaki ludzie będą dbali o przyro-
dę wpłynie na to w jakiej przyszłości będą 
żyć. To skłania do przemyśleń nad zagro-
żeniami związanymi z bezrefleksyjną eks-
ploatacją zasobów naturalnych (zwłasz-
cza wody). Świadomość tego, że człowiek 
odgrywa ważną rolę w przekształcaniu 
środowiska może spowodować, że mło-
de pokolenie będzie bardziej skłonne 
do kształtowania przyszłości w zgodzie 
z naturą, aby następne pokolenia mogły 
również z niej korzystać. Ważne jest rów-
nież upowszechnianie wiedzy o istotnej 
roli środowiska oraz aktywizacja społe-
czeństwa w zakresie ochrony środowiska 
i zrównoważonego rozwoju. Może to pro-
wadzić do budowania szacunku i pozy-
tywnego nastawienia do środowiska oraz 
kształtowania w społeczeństwie postaw 
i zachowań proekologicznych. Można się 
jednak spotkać z opiniami, że problemy 
środowiskowe są zbyt złożone, aby każ-
dy mógł je zrozumieć. Rozwój edukacji 
ekologicznej powinien doprowadzić do 
tego, aby każdy mógł zrozumieć z czym 
wiążą się wyzwania i problemy związa-
ne z wodą na świecie. Edukacja ekolo-
giczna może utrwalać od najmłodszych 
lat korzystne nawyki. Ich przykładami 
są umiejętności odpowiedniego zacho-
wania się nad wodą, oszczędzanie wody 
(nie tylko ze względów finansowych), wy-
korzystywanie sposobów ograniczania 
zanieczyszczenia wody czy znajomość 
sposobów redukowania swojego śladu 
wodnego. Nawyki te mogą stać się pod-
stawą do dalszego zagłębiania się w te-
matykę ochrony ekosystemów wodnych.

Panuje przekonanie, że dostęp do 
wody pitnej jest powszechny. Należy 
jednak pamiętać, że tylko ok. 3% wody 
na świecie to woda słodka. To pokazuje 

jak ważne jest właściwe gospodarowa-
nie nią. Problemy związane z zasobami 
wodnymi pojawiały się już w przeszło-
ści, jednak są one wciąż mało powszech-
nie znane. Należy zwracać na to uwagę, 
zwłaszcza gdy pojawiają się takie donie-
sienia jak raport OECD (OECD Environ-
mental Outlook..., 2012). Mówi on, 
że do 2050 r. wzrośnie zapotrzebowania 
na wodę pitną na świecie o 55%, a 40% 
światowej populacji może odczuć jej nie-
dobór. Dla Polski oznaczać to może po-
gorszenie już i tak niewielkich zasobów 
wodnych. Pojawiają się także doniesie-
nia, o tym, że realizowany jest 7. Mile-
nijny Cel Rozwoju, w którym jest mowa 
m.in. o ograniczeniu o połowę liczby lu-
dzi żyjących bez stałego dostępu do źró-
deł wody pitnej. Trzeba jednak pamiętać, 
że po osiągnięciu tego celu, nadal 800 
milionów osób nie będzie miało dostę-
pu do czystej wody. To oznacza, że około 
11% ludności świata nadal będzie korzy-
stać z wody, która jest zanieczyszczona. 
Dla tej ludności oznacza to m.in. konflik-
ty lub migracje środowiskowe (Świderek 
i Kamińska-Bużałek, 2013).

Wiedza na temat problemów związa-
nych z wodą oraz analiza ich przyczyn 
i skutków może pomóc w zapobieganiu 
ich występowania w przyszłości. Przy-
czynić do tego mogą się takie działania 
jak zaprzestanie degradacji środowiska 
w wyniku urbanizacji oraz ochrona jego 
komponentów, czyli organizmów żywych 
i ich siedlisk. Skutki zmiany klimatu mogą 
prowadzić do zmian w obiegu wody i ob-
niżania poziomów przepływów nienaru-
szalnych. To może spowodować z kolei 
obniżenie zwierciadła wód podziemnych 
i w konsekwencji suszę hydrogeologicz-
ną. Najlepiej już od początku edukacji 
wprowadzać te zagadnienia w sposób 
dopasowany do odbiorcy. Jeżeli młode 
pokolenie od najmłodszych lat, będzie 
świadome tego, że problem degradacji 
środowiska istnieje, będzie miało czas 
na przyswojenie i analizę tych informacji. 



61

Możliwe, że dzięki temu ludzie już w mło-
dości będą się angażować w rozwiązywa-
nie problemów środowiskowych. W ten 
sposób może się okazać, że rozwój mło-
dych ludzi w tym kierunku może przy-
nieść niebywałe korzyści dla środowiska.

Skuteczną metodą przekazywania 
wiedzy, również tej związanej ze środowi-
skiem, jest wykorzystanie gier. Jak pisze 
Hemmerling (1990) „zastosowanie gier 
i zabaw dydaktycznych w edukacji śro-
dowiskowej sprzyja spostrzeganiu cech, 
właściwości różnych zjawisk i procesów, 
utrwalaniu nazw roślin, zwierząt, a tak-
że prawidłowości związanych z funkcjo-
nowaniem organizmów w określonym 
ekosystemach. [...] Łączenie w nauczaniu 
początkowym wielostronnego uczenia 
się z rozmaitymi grami i zabawami dy-
daktycznymi, umożliwia nie tylko groma-
dzenie doświadczeń, samodzielne do-
chodzenie do wiedzy, jej weryfikację, ale 
także daje możność samodzielnego my-
ślenia, osiągania sukcesu oraz przygo-
towują do samokształcenia”. Gry budują 
bezpieczną i przyjazną atmosferę, którą 
dzieci kojarzą z pozytywnymi emocjami 
(np. radość z wygranej, zaskoczenie lub 
podniecenie). Kiedy nauka sprawia ra-
dość, wtedy jest najbardziej efektywna 
(Dryden i Vos, 2003). Pisarski (2017) pod-
kreśla, że gry w edukacji mają stworzyć 
bezpieczne środowisko do uczenia się 
funkcjonowania w rzeczywistych sytu-
acjach. Ma to być swego rodzaju symu-
lacja z wykorzystaniem elementów, które 
kojarzą się z zabawą, aby poznać kon-
sekwencje swoich działań w bezpieczny 
sposób. Podczas tych symulacji zdobywa 
się nową wiedzę, a także doskonali umie-
jętności praktyczne i kształtuje postawy 
szeroko użyteczne i stosowane w róż-
nych sytuacjach (Bartolucci i in., 2019). 
Jest to szansa praktycznego rozwiązania 
problemu w warunkach, które pozwalają 
na wykorzystanie metody prób i błędów. 
W tym środowisku nie karze się za po-
rażkę, co motywuje do jeszcze jednego 

podejścia do problemu i naprawienia 
błędu. Podczas takiej zabawy nie wpaja 
się jednego tylko sposobu rozwiązania 
problemu, ale daje się graczom pole do 
popisu i rozwiązania problemu na różne 
sposoby. 

Gry mają pomóc w zwiększaniu zaan-
gażowania ludzi w działanie oraz moty-
wować do wysiłku i pracy, aby osiągnąć 
oczekiwany cel w formie zabawy i roz-
rywki. Takim celem może być np. cel 
edukacyjny, czyli opanowanie wiedzy 
oraz umiejętność jej praktycznego wy-
korzystania. Nauka powinna być pretek-
stem do zagrania w przyjemną grę (nie 
kojarzącą się z męczącą pracą), aby na-
stawienie do nauki było pozytywne, co 
ułatwia proces zdobywania i utrwalania 
wiedzy. Uczenie się poprzez działanie jest 
szybkie i efektywne, wydajniej przyswaja 
się nowe rzeczy, które zostają na dłużej, 
a jeżeli doda się do tego systematyczne 
powtarzanie pewnych elementów, możli-
we jest utrwalanie dobrych nawyków czy 
zachowań, Gdy dzieciom pomoże się od-
krywać podstawowe zasady samodziel-
nie, ich nauka będzie wtedy najlepsza 
(Dryden i Vos, 2003).

Nie trzeba bazować tylko i wyłącznie 
na gotowych grach czy scenariuszach. 
Można zaczerpnąć z idei grywalizacji. 
Według Tkaczyka (2012) grywalizacja jest 
to wykorzystanie pewnych elementów, 
które składają się na mechanizm gry, 
w dziedzinach życia, które nie mają nic 
wspólnego z grami. Jest to zaaranżowa-
nie rzeczywistości lub zmodyfikowanie 
jakiegoś zagadnienia w taki sposób, aby 
podejmowane działania przypominały 
przechodzenie gry. Takimi komponenta-
mi gier są jasno określone cele, zasady, 
limit czasowy i fabuła, w której mogą wy-
stępować elementy zaskoczenia. Ważne 
są również elementy, które najbardziej 
motywują, czyli nagrody, a także koope-
racja czy rywalizacja. Definicja grywa-
lizacji, inaczej nazywanej gamifikacją 
(ang. gamification), została użyta po raz 
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pierwszy w 2002 r. przez Nicka Pellinga 
(2012) - brytyjskiego twórcę gier kom-
puterowych. Od tego czasu można za-
uważyć ciągły wzrost jej popularności. 
Trend na wykorzystanie gier, również 
w edukacji, był szczególnie zauważalny 
w trakcie pandemii COVID-19. Zmieniono 
wtedy formę zajęć na zdalną i doceniono 
gry, które stanowią szybkie i elastycz-
ne narzędzie technologiczne, które daje 
możliwość kontynuacji rozpoczętej gry 
podczas zajęć stacjonarnych. Gry współ-
cześnie cieszą się ogromną popularno-
ścią wśród wszystkich grup wiekowych. 
Wykorzystanie elementów gier uatrak-
cyjnia naukę lub inne rutynowe czynno-
ści, które mogą zazwyczaj wydawać się 
mało atrakcyjne, żmudne lub wręcz nud-
ne – takie, do których trzeba się zmusić. 
U podstaw grywalizacji leży to, że pod-
czas procesu (np. nauki) ma zmieniać się 
podejście, by czynności obowiązkowe lub 
przymusowe były postrzegane jako przy-
jemność. Ta zmiana podejścia maksyma-
lizuje potencjał i aktywizuje do uczenia 
się w działaniu. Jednak, żeby to osiągnąć 
gra musi być całkowicie dostosowana 
do graczy, aby ci nie zniechęcili się przez 
np. dyskomfort wywołany zbyt trudnymi 
zadaniami lub zbyt łatwymi, które mogą 
frustrować, że marnuje się czas, a nie od-
nosi się żadnej korzyści.

Przed młodym pokoleniem oraz ich 
edukacją stoi nie lada wyzwanie, ponie-
waż na rynku pracy, panuje globalna kon-
kurencja. Coraz częściej szuka się osób 
ciekawych świata, umiejących interpre-
tować zachodzące zjawiska i szybko do-
stosowujących się do zmian, myślących 
oryginalnie, otwartych i aktywnie uczest-
niczących w działaniu zespołowym oraz 
gotowych do podejmowania wyzwań i ry-
zyka. Świadczy o tym m.in. „Mapa umie-
jętności XXI wieku”, przygotowana przez 
Partnerstwo na rzecz Umiejętności XXI 
Wieku i Narodową Radę ds. Studiów Spo-
łecznych, która przedstawia niezbędne 
umiejętności, aby móc w pełni funkcjo-

nować w XXI wieku (Leśniewska, 2017). 
Krokiem w stronę wypracowania pożą-
danych cech jest zamiana uczniów w gra-
czy, co potwierdza podejście Jane McGo-
nigal (2010). Określiła ona graczy jako 
osoby charakteryzujące się łatwością 
nawiązywania współpracy, optymizmem 
oraz chęcią do pracy i natychmiastowego 
działania połączoną z przekonaniem du-
żej szansy na zwycięstwo, a także wiarą, 
że swoimi działaniami zmienia się świat. 
Gry w edukacji mają również swój aspekt 
wychowawczy. Promują samodzielny 
rozwój i zdobywanie wiedzy oraz naby-
wanie umiejętności poprzez eksplorowa-
nie świata, poznawanie mechanizmów 
różnych procesów i zachęcanie do for-
mułowania własnych wniosków. Aby do-
datkowo uatrakcyjnić rozgrywkę możliwe 
jest skorzystanie z pomocy technologii 
(Białomyzy, 2017). Gry również rozwijają 
umiejętności rozumienia i rozwiązywania 
problemów w twórczy, taktyczny i no-
watorski sposób, poprzez bezpośredni 
kontakt z problemem – pobudzanie my-
ślenia logicznego i krytycznego. Podczas 
gry stymulowana jest spostrzegawczość, 
kreatywność, wyobraźnia oraz systema-
tyczność i samozaparcie. Wspierane jest 
poczucie własnej wartości poprzez indy-
widualne podejście i nagradzanie starań. 
Rozgrywka tworzy możliwość do wyka-
zania się różnymi talentami oraz zainte-
resowaniami oraz daje możliwość pracy 
nad spontanicznością, szybkością reakcji 
oraz podejmowania decyzji. Doskonali 
się pracę i uczenie w grupie poprzez roz-
wijanie umiejętności zarządzania ludź-
mi, negocjacji, empatii, współpracy oraz 
zdrowej i uczciwej rywalizacji. Wspomaga 
się komunikację i buduje poczucie wspól-
noty (Sousa, 2021). Wspomagany jest 
również rozwój psychoruchowy, koordy-
nacja, wytrzymałość i elastyczność.

Rozwinięcie
„Droga do ocalenia – wodna gra eduka-
cyjna” to gra stworzona przez autorkę 
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(Załącznik 1). Jest to gra logiczna inspi-
rowana grą „Detektyw: Kryminalna Gra 
Planszowa” (Trzewiczek i in., 2018), w któ-
rej istotna jest kooperacja i dedukcja. Po-
zostałe źródła materiałów i inspiracji to 
„Woda – podstawa życia. Podręcznik dla 
nauczyciela (szkoła podstawowa, klasy 
1-3)” (Dulińska i in. (red.), 2010), „H2O 
Woda nas uwodzi: pakiet edukacyjny 
dla nauczycieli i nauczycielek: klasy IV-VI 
szkół podstawowych” (Świderek i Kamiń-
ska-Bużałek, 2013), „Instrukcja obsługi 
Bałtyku – Morski Poradnik WWF” (Ser-
got i Selin, 2017) oraz „Karty edukacyjne 
Strażników Rzek WWF” (2021).

Zespół swoimi decyzjami i wybora-
mi kieruje losami jednego głównego 
bohatera. Bohater jest współpracowni-
kiem i przyjacielem profesora, który stał 
na straży bezpieczeństwa wodnego mia-
sta, w którym dzieje się akcja. Profesor 
jednak zaginął i należy go odnaleźć. Gra 
jest jednorazowa – jeżeli przeszło się grę 
raz, to przy kolejnych rozgrywkach zna 
się już fabułę i atrakcyjność gry nie jest 
już taka jak za pierwszym razem. Celem 
gry jest rozwój intelektu i umiejętności 
pracy w grupie oraz pobudzenie kreatyw-
ności i ciekawości badawczej. Poprzez za-
bawę zapoznaje się graczy z nowym ma-
teriałem, który dotyczy gospodarowania 
zasobami wodnymi i związanych z tym 
problemów. Gra ma także zaintereso-
wać tematem ochrony środowiska. Cela-
mi edukacyjnymi jest m.in. rozbudzenie 
świadomości edukacyjnej i uświadomie-
nie roli wody dla ludzi i środowiska. Zwró-
cona została także uwaga na problem 
niedoboru i zanieczyszczenia wody oraz 
istota praw człowieka do wody. Podczas 
rozgrywki gracze zastanawiają się nad 
tymi problemami.

Docelowa grupa odbiorców to dzieci 
i młodzież w wieku od 10 do 16 lat. Grę 
można wykorzystać podczas omawiania 
tematu związanego z ochroną środowi-
ska i zasobami wodnymi. Mogą również 
w tę grę grać osoby starsze, lecz dla 

osób młodszych gra może być za trud-
na. Oprócz samych graczy potrzebna jest 
także osoba, która poprowadzi rozgryw-
kę i będzie koordynować pracę zespo-
łu. W grze wykorzystano różne techniki 
i formy pracy oraz środki służące dydak-
tyce, w tym m.in. możliwość szukania in-
formacji w Internecie, książkach i innych 
materiałach. Wprowadzono także nowe 
pojęcia, które poznaje się również w ję-
zyku angielskim. Motywacją w grze jest 
zmaganie się z czasem oraz zadaniami, 
które po rozwiązaniu dają kolejne hasła 
potrzebne do zakończenia gry.

Gra została przeprowadzona w dwóch 
turach po 90 minut, w grupach po 5 osób 
(wiek 11–12 lat) i 6 osób (wiek 13–17 lat). 
Żadnej z grup nie udało się dotrzeć do 
końca gry w wyznaczonym czasie. Po ro-
zegraniu gry przeprowadzono ankietę 
wśród wszystkich uczestników (Załącznik 
2) w celu dowiedzenia się czy gra uatrak-
cyjniła przyswajanie nowego materiału 
związanego z ochroną środowiska wod-
nego.

Uczestnicy w młodszej grupie wska-
zywali, że dowiedzieli się czegoś na te-
mat m.in. potrzeby oszczędzania wody, 
zanieczyszczenia środowiska wodnego, 
problemów z wodą pitną w niektórych 
regionach świata. Dzieci chwaliły również 
to, że podczas gry mogły ze sobą rozma-
wiać i integrować się, a także korzystać 
z ciekawych i różnorodnych materiałów 
i form zabawy (dostęp do komputera, wy-
cinanie i wyklejanie, kolorowanki, grafiki, 
krzyżówka, eksperymenty z wodą itp.). 
Rozczarowaniem jednak było dla nich to, 
że nie dokończyły gry, ponieważ zabra-
kło czasu. Starsza grupa działała bardziej 
konstruktywnie i lepiej współpracowała 
ze sobą. Prowadziła solidne notatki, lecz 
widoczny był podział na osoby bardzo ak-
tywne i zaangażowane oraz osoby nieko-
niecznie zainteresowane tematem. Nie 
przeszkadzały one jednak w przebiegu 
gry (według niektórych liczba graczy była 
za duża). Podczas gry dowiedzieli się cie-
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kawych rzeczy np. o potrzebie oszczędza-
nia wody, o śladzie wodnym i deficycie 
wody słodkiej, o organizmach wodnych, 
jak i o Morzu Bałtyckim. Starsza grupa 
również oceniła grę jako atrakcyjną, zro-
zumiałą i przestępną. Doceniono moż-
liwość integracji, współpracy oraz na-
uczenia się czegoś interesującego m.in. 
na temat ochrony środowiska. Grę zosta-
łaby polecona innym.

Podsumowując obie rozgrywki oraz 
wyniki ankiet, drużyny współpracowały 
ze sobą i o ile w młodszej grupie pano-
wał lekki chaos (ze względu, iż gra mogła 
być dla nich za długa), w ich opinii gra 
się podobała. Dzieci chciały być aktywne 
i twierdziły, że nauczyły się rzeczy intere-
sujących. Doceniły fabułę i poleciłyby tę 
grę innym. Część wykazała zainteresowa-
nie tematem ochrony przyrody. Jednak 
mała liczba uczestników gry nie generuje 
niekwestionowanych wyników, dlatego 
powinno się grę dalej badać i rozwijać. 
Powinna również zostać przeprowadzo-
na dla większej ilości graczy w różnych 
zakresach wiekowych, aby dowiedzieć 
się, czy wyżej opisane wyniki potwierdzą 
się w szerszej próbie graczy.

Zakończenie
Z doświadczenia autorki artykułu wynika 
to, że tworzenie swojej własnej gry edu-
kacyjnej może wydawać się trudne. Przy 
początkowej fazie modyfikowania treści, 
które chce się dzięki niej przekazać, dużo 
czasu poświęca się przy poznawaniu gier 
fabularnych, planszowych, karcianych, 
komputerowych i sportowych. Następ-
nie należy przeanalizować mechanizm, 
który w tych grach wykorzystano i spró-
bować zmodyfikować go na własne po-
trzeby. W dalszej kolejności należy opra-
cować cel i plan działania, sformułować 
problem, obmyślić scenariusz, określić 
rodzaj przepływu informacji, określić za-
sady i fabułę oraz przygotować materiały 
potrzebne do gry. 

Możliwe, że zapoznanie się z listą 
tych czynności może być zniechęcające 
do stworzenia własnej gry. Jednak cały 
ogrom pracy jest wynagradzany, gdy 
jako moderator, przeprowadzi się prób-
ne rozegranie, które sprawdza reakcję 
graczy. Mogą pojawić się rzeczy do po-
prawy, jednak, gdy gra jest dobrze przy-
gotowana, to radość jaką daje zadowole-
nie graczy z udziału w grze wynagradza 
całą pracę nad nią. Jest tak tym bardziej 
gdy założony cel gry został zrealizowany. 
Jest to źródłem dodatkowej satysfakcji. 
Gra „ Droga do ocalenia” stanowi dopiero 
prototyp i jest pierwszym krokiem autor-
ki w stronę tworzenia gier edukacyjnych, 
opierając się na dostępnych materia-
łach i przykładowych konspektach zajęć. 
Uznaje ją jednak za swój sukces. Dzięki 
przeprowadzeniu gry ma ona świado-
mość, że dzięki modyfikacji treści udało 
się graczom w ciekawy sposób zasygnali-
zować, że środowisko, zwłaszcza ekosys-
temy wodne, borykają się z problemami 
i że ludzkość ma wpływ na to czy te pro-
blemy zostaną zażegnane.
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Liczba graczy (uczestników gry): 
„Droga do ocalenia” jest to gra wielo-
osobowa, w której jeden zespół poprzez 
wspólne decyzje przechodzi przez fabułę 
gry jako jeden główny bohater. Propono-
wana liczba graczy to grupa do 5 osób, 
ale jeżeli grupa jest w stanie sprawnie ze 
sobą współpracować nie ma przeciwska-
zań do rozgrywki w większą ilość graczy. 
Grę można również rozegrać samemu, 
ale praca zespołowa jest jedną z ważnych 
aspektów tej gry.

Cele kształcenia realizowane podczas 
gry: 
Gra ma na celu rozwój intelektualny dzie-
ci i młodzieży, rozwój umiejętności pra-
cy w grupie (poprzez np. wprowadzenie 
metody burzy mózgów) oraz zapoznanie 
z nowym materiałem dotyczącym gospo-
darowania zasobami wodnymi oraz pro-
blemów z tym związanych. Rozgrywka ma 
mieć charakter uczenia się przez zaba-
wę oraz ma zachęcić do samodzielnego 
zgłębiania tematu ochrony środowiska 
w przyszłości. Gra ma za zadanie rozbu-
dzić kreatywność i ciekawość badawczą 
otaczającym światem. Wykorzystuje ona 
różne techniki i formy pracy oraz środki 
służące dydaktyce. Są to m.in.:
    • korzystanie ze zdjęć, map i filmów (rów-
nież w Internecie),
    • czynienie własnych obserwacji i umie-
jętne notowanie ich w postaci m.in. map 
myśli, tabel, osi czasu (kształtowanie umie-
jętności gromadzenia i segregowania 
istotnych informacji), 
    • tworzenie hipotez i teorii na podstawie 
notatek i zadań, 
    • wykonywanie eksperymentów oraz wy-
ciąganie z nich wniosków,

    • nauka języka angielskiego.
Głównymi celami edukacyjnymi gry są 

m.in. rozbudzenie świadomości ekolo-
gicznej i uświadomienie roli wody w ży-
ciu każdego człowieka oraz jak wpływa 
ona na ludzi, którzy codziennie z niej 
korzystają. Szczególny nacisk jest poło-
żony na znaczenie wody w mieście i jej 
wpływ na jakość życia w nim (nawiązanie 
do rozwijającej się współcześnie urbani-
zacji). Woda jest także potrzebna środo-
wisku naturalnemu, dlatego gra zwraca 
uwagę również na aspekt organizmów, 
które korzystają z wody i które nie mogą 
bez niej żyć (budowanie pozytywnego 
nastawienia do organizmów wodnych, 
które przyczyniają się do podtrzymywa-
nia bioróżnorodności). Gra ma również 
na celu zasygnalizowanie problemu za-
nieczyszczenia wody (poruszenie tema-
tu skutków zanieczyszczenia, jak rów-
nież sposobów zapobiegania im) oraz 
przedstawienie właściwości wody, które 
zmieniają się podczas zanieczyszczenia. 
Kolejnym aspektem gry jest podkreśle-
nie istoty prawa człowieka do wody oraz 
ukazanie problemów z jej niedostatkiem, 
spowodowanych m.in. przez zmianę 
klimatu i nieracjonalny rozwój. Odpo-
wiedzią na te problemy w grze będzie 
m.in. dyskusja o koncepcji śladu wodne-
go i sposobach oszczędzania wody oraz 
ochrony środowiska naturalnego i zaso-
bów wodnych.

Zespół podczas gry wciela się w rolę 
jednego bohatera, którego działania 
i dalsze poczynania zależą od wyborów 
i decyzji podejmowanych przez zespół. 
Zespół wspólnie uczestniczy w rozwiązy-
waniu zagadki biorąc udział w opowieści 
i tworzeniu historii. Sama zagadka wyma-

Załącznik 1 - OPIS GRY
„DROGA DO OCALENIA – wodna gra 

edukacyjna”
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ga zagłębienia się w wydarzenia z prze-
szłości, jednak podkreśleniem, że gra 
jest umiejscowiona we współczesnym 
świecie, jest wprowadzenie możliwości 
szukania informacji w Internecie, a tak-
że w książkach i innych materiałach, co 
ułatwia prowadzenie sprawy. W grze wy-
korzystano odnośniki do wiedzy ogólnej 
oraz faktów, a także wpleciono poznawa-
nie nowych pojęć (również w języku an-
gielskim), co ma na celu zapoczątkować 
zainteresowanie graczy i zachęcić do po-
głębiania wiedzy. Jest to połączenie gry 
planszowej ze współczesną technologią.

Projekt gry:
Fabuła gry jest prowadzona poprzez 
wykorzystanie kart i odkrywanie treści 
na nich zapisanych. Karty wciągają gra-
czy w historię zaginięcia założyciela or-
ganizacji zajmującej się walką o prawa 
człowieka o dostęp do wody - profesora 
Dawida Wodnika. Zespół graczy wciela 
się w jednego bohatera - współpracowni-
ka, a zarazem przyjaciela profesora Wod-
nika, którego zadaniem jest odnalezienie 
go zanim w mieście zabraknie wody. Wią-
że się to ze współczesnymi problemami 
z wodą m.in. walką z niedoborem i zanie-
czyszczeniem wody oraz konsekwencja-
mi tego. Pojawiają się różnego rodzaju 
wydarzenia (m.in. obchodzenie Świato-
wego Dnia Wody) jak i incydenty, których 
wspólnym mianownikiem jest woda.

Dzięki kartom oraz potrzebie wymiany 
zdań i tworzenia własnych notatek budo-
wany jest klimat kryminału, który trzyma 
w napięciu. Historia jest złożona i rozbita 
na kolejne etapy, ale również nieoczywi-
sta, przez co każdy zespół może w inny 
sposób dojść do zakończenia, tworząc 
swoją własną historię. Celem gry jest 
to, aby przechodząc przez kolejne etapy 
gry wypracować jako zespół spójną teo-
rię na temat problemu, który pojawia się 
w fabule i odnaleźć odpowiedzi, które 
zostaną wykorzystane przy zakończeniu 
gry. Od tego czy rozwiąże się końcową 

zagadkę – krzyżówkę (Ryc. 1) będzie zale-
żało, czy fabuła dojdzie do końca, a spra-
wa zostanie rozwiązana. 

Jednym z zadań jest również odnale-
zienie odpowiedzi na niewiadome, jakie 
się pojawiają podczas zagłębiania się 
w przeszłość sprawy. Najważniejsze jest 
wzmacnianie w graczach umiejętności 
konstruktywnej współpracy i komuni-
kowania się. Przez wspólną wygraną 
lub przegraną gracze traktują grę jako 
zabawę i wspólne spędzanie czasu. Gra 
ma również pobudzać ich umysł na polu 
tworzenia związków przyczynowo-skut-
kowych, szukania zależności i łączenia 
wątków pod presją czasu, prowadzących 
do rozwiązania sprawy.

Gra polega na odkrywaniu kolejnych 
kart opowieści, która stanowi fabułę. Hi-
storia umieszczona na kartach jest jed-
nak rozproszona i podzielona na etapy, 
miejsca, zdarzenia i zadania do wykona-
nia. Podczas okrywania kolejnych kart 
poznaje się kolejne osoby i miejsca oraz 
to co jest z nimi związane (najczęściej 
kolejne zdarzenia, które mogą stanowić 
poszlaki). Po odczytaniu treści karty stoi 
przed graczami zadanie wybrania dalszej 
drogi – co dalej zrobić jest decyzją zespo-
łową i prowadzi do kolejnej karty, do któ-
rej można później wrócić. Karty jednak 
nie dają jednoznacznych podpowiedzi. 
Mogą posiadać kluczowe informacje jak 
i ślepe zaułki, które do niczego nie prowa-
dzą, a tylko zabierają cenny czas, którego 
konkretna ilość jest wyznaczona na roz-
grywkę. Należy więc dokonywać odpo-
wiednich wyborów, aby oszczędzać czas 
i nie zabrnąć za daleko w pozory lub zgu-
bić dobry trop. Czas został ograniczony, 
przez co nie można zapoznać się z całą 
talią, więc jeżeli nie wybierze się właści-
wej ścieżki można nie dojść do rozwiąza-
nia sprawy. Zadaniem graczy jest znajdo-
wanie wskazówek, tropów i poszlak jak 
i gromadzenie informacji niezbędnych 
do rozwiązania sprawy – ważne jest więc 
prowadzenie rzetelnych notatek, które 
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zebrane w całość przydadzą się podczas 
końcowej części gry.

Docelową grupą odbiorców gry edu-
kacyjnej są dzieci i młodzież w wieku od 
10 do 16 lat (najlepiej osoby w klasach 
IV – VIII szkoły podstawowej podczas 
omawiania tematu związanego z ochro-
ną środowiska i zasobami wodnymi), ale 
mogą grać w to również osoby starsze. 
Gra mogłaby być za trudna do rozegrania 
przez młodsze dzieci m.in. przez narzuce-
nie zależności językowej i dość długi czas 
gry, ale poza tym nie ma innych przeci-
wskazań. Najważniejsze, by w zespole 
była osoba, która będzie w stanie popro-
wadzić rozgrywkę i koordynować pracę 
zespołu.

Miasto, w którym dzieje się fabuła, po-
dzielone jest na kilka lokalizacji, po któ-
rych zespół porusza się zgodnie ze wska-
zówkami na kartach i decyzjami graczy. 
Początek akcji jest umiejscowiony w do-
mach bohaterów oraz w siedzibie głów-
nej organizacji Neptunium. Następnie 
w miarę postępu sprawy odkrywane są 
nowe miejsca, które nawiązują do miejsc 
związanych z działaniami związanymi 
z wodą:

    • Hydrologia i Meteorologia – porusza-
ne tematy: obieg wody (głównie zjawisko 
opadu) oraz jej niedobory, pojęcie zaso-
bów wodnych, stanów wody w cieku oraz 
przepływu nienaruszalnego,
    • Ochrona Środowiska – poruszane te-
maty: deficyty i zanieczyszczenie wody, or-
ganizmy występujące w środowisku wod-
nym,
    • Zarządzanie Zasobami Wodnymi – po-
ruszane tematy: walka z niedoborem wody 
i zanieczyszczeniem, regulacja rzek, po-
trzeba oszczędzania wody,
    • Praca w terenie - poruszane tematy: 
prawo człowieka do wody, traktowanie 
wody jako towar, deficyty i zła jakość zaso-
bów wodnych w środowisku naturalnym, 
antropopresja i degradacja środowiska, 
zachowanie nad morzem oraz zwrócenie 
uwagi na żyjące tam organizmy,
    • Oczyszczanie Ścieków – poruszane te-
maty: zanieczyszczenia w środowisku m.in. 
detergenty oraz sposoby oczyszczania 
wody,
    • Zarządzanie przestrzenne – porusza-
ne tematy: działania projektowe mające 
na celu zwiększenie retencji wody w mie-
ście.

Ryc. 1 Wypełniona krzyżówka, stanowiąca końcową część gry
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Głównym bohaterem gry jest sam ze-
spół, który ma możliwość wymyślenia so-
bie nazwiska. Bohater jest współpracow-
nikiem i przyjacielem profesora Dawida 
Wodnika, który stał na straży bezpieczeń-
stwa wodnego miasta, lecz zaginął i na-
leży go odnaleźć. W grze pojawia się też 
wiele spotykanych osób na „drodze do 
ocalenia” m.in. pracownicy Neptunium 
oraz specjaliści w innych instytucjach. 

Zespół można wewnętrznie podzielić 
na osobę prowadzącą grę (odczytującą 
kolejne karty), osobę zapisującą najważ-
niejsze rzeczy i prowadzącą notatki oraz 
osobę szukającą informacji poza grą (np. 
Internet lub książki), ale te zadania mogą 
być także realizowane przez wiele osób 
– zespół ma pełną dowolność w tej spra-
wie. 

Mechanika gry:
Zasady gry są proste – należy przygo-
tować niezbędne materiały i odmier-
zacz czasu. Podczas gry należy podążać 
za instrukcjami i wybranymi odnośnika-
mi zawartymi na kartach (numery kart) 
i odczytywać następne etapy opowieści. 
Zadaniem graczy jest zbadanie okolicz-
ności zaginięcia profesora Dawida Wod-
nika i w określonym czasie znalezienie 
sprawcy porwania, zanim w mieście wy-
buchnie skandal. Osiągnąć cel można 
poprzez kooperacje (wspólne podejmo-
wanie decyzji jako zespół) i dedukcję.

Gra rozpoczyna się od karty wprowa-
dzającej do całej historii i przedstawiają-
cej zarys fabuły, która usadawia zespół 
w konkretnym czasie i przestrzeni. Dzięki 
niej można dowiedzieć się co się wydarzy-
ło, jakie jest zadanie graczy oraz podane 
są pierwsze wskazówki. Następne karty 
to kolejne kroki, które zawierają zadania 
prowadzące do zakończenia. Zespół ma 
wolną rękę i pełną swobodę w kwestii 
podejmowania decyzji. Gra zmusza do 
rozmawiania, wymieniania się własnymi 
poglądami i wiedzą oraz do wspólnego 
porządkowania wypracowanych wnio-

sków. Jednak do rozwiązania sprawy jest 
potrzebne wpasowanie się w szablon, 
który prowadzi do rozwiązania zagadki. 

Na ostatnich kartach gry zostaje zwe-
ryfikowane co zebrał zespół, ponieważ in-
formacje (hasła zdobywane podczas gry 
– angielskie tłumaczenia definicji związa-
nych z gospodarowaniem wodą), staną 
się gotowym rozwiązaniem zagadki, któ-
ra kończy grę. Odpowiedzi na zagadkę 
powinny być wypracowane przez graczy 
na drodze wspólnych dyskusji i przemy-
śleń podczas całej gry. To czy zespół roz-
wiąże zagadkę będzie rozstrzygało czy 
udało się doprowadzić sprawę do końca. 
Gra przewiduje, że prowadzący grę może 
udzielić podpowiedzi podczas rozwiązy-
wania przez zespół zagadki (krzyżówki), 
na zasadzie: jedna podpowiedź (podpo-
wiedź jednego hasła, którego zespół nie 
zdobył podczas gry) za jeden przedmiot, 
który zebrali gracze podczas rozwiązywa-
nia zadań np. deszczomierz.

Grywalizacja:
Przechodzenie przez kolejne elementy 
świata, w którym należy rozwiązać spra-
wę poprzez zdobywanie wiedzy i cen-
nych informacji w nietypowy sposób, 
wymaga większego zaangażowania od 
graczy, niż podczas uczestniczenia w in-
nych (bardziej konwencjonalnych) for-
mach przekazywania wiedzy. Motywacją 
jest zmaganie się z czasem i zadaniami, 
które po rozwiązaniu dają kolejne hasła 
potrzebne do zakończenia gry.

W grze liczy się bystrość i zdolność 
dedukowania, aby badać, podążać i gro-
madzić cenne informacje, tropy, poszlaki 
i wskazówki. Gracze podczas tego proce-
su spotykają ciekawe osoby oraz odkry-
wają nowe miejsca, w których rozwiązują 
kolejne zadania i zdobywają kolejne hasła 
potrzebne do ukończenia gry. Przykuwa-
nie uwagi do detali i myślenie wielotoro-
we może okazać się kluczowe, ponieważ, 
nawet jeżeli trop wydaje się chybiony, za-
wsze może przydać się w przyszłości, co 
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motywuje graczy do czujnego uczestni-
czenia w grze.

Gracze, podczas gry zmagają się 
z ograniczonym czasem oraz przebie-
głością domniemanego sprawcy, któ-
rego próbują dopaść i pokrzyżować mu 
plany. Po swojej stronie mają spostrze-
gawczość, umiejętności (m.in. dedukcja 
i wyobraźnia), wiedzę swoją oraz osób 
spotykanych podczas gry, jak i możliwość 
korzystania z materiałów poza grą (Inter-
net, książki itp.). Prowadzenie skrupulat-
nych notatek jest ułatwieniem w groma-
dzeniu istotnych informacji, ponieważ 
sprawa jest wielowątkowa, a aby najszyb-
ciej rozwiązać sprawę należy śledzić te 
wątki, które najlepiej prowadzą do celu.

Dodatki do gry:
Część graficzną stanowi okładka gry 
(Ryc. 2). Dodatkiem do gry są również 
oznaczenia miejsc akcji (Ryc. 3), które 
gracze będą odwiedzać. Można je umie-
ścić na planszy, czyli mapie miasta. Może 
być to wydrukowane zdjęcie satelitarne 
(w formacie A3) miasta, z którego pocho-
dzą gracze. 

Karty organizacji mogą zostać stwo-
rzone przez zespół. Karty te są logami 
organizacji pojawiających się w fabule – 
postacie Neptuna i Oceanusa (starożytni 
bogowie związani z wodą). Są to organi-
zacje Neptunium, której gracze są czę-
ścią, oraz organizacja Oceanusium, której 
szkodliwe działania trzeba powstrzymać.

Podstawą gry jest 20 kart (Ryc. 4), 
na których znajduje się fabuła gry, razem 
z zadaniami do wykonania.

Do gry potrzebne jest także przygoto-
wanie rekwizytów:
    • Plakaty zwracające uwagę na ślad wod-
ny oraz potrzebę oszczędzania wody,
    • Rysunek przedstawiający obieg wody 
z miejscami do wypisania procesów stano-
wiących obieg,
    • Deszczomierz (do jego stworzenia wy-
starczy niski słoik i flamaster),
    • Wydrukowane przykłady organizmów 

wodnych,
    • Próbka wody pobrana np. z jeziora, rze-
ki lub ewentualnie kałuży, kubek i filtr (np. 
do kawy),
    • Farba lub bibuła do zabarwienia wody 
z kranu, filtry (tkanina, piasek, chusteczka)
    • Żyletka (OSTROŻNIE – pokaz wykonuje 
jedynie osoba dorosła), kubek, woda z kra-
nu oraz mydło w płynie,
    • Morski Poradnik WWF, który można 
znaleźć w Internecie,
    • Krzyżówka – zakończenie gry.

Dodatkowe uwagi: 
Przewidywany czas gry: około 90 minut 
na rozwiązanie zagadki (dwie godziny 
lekcyjne).

Materiały przedstawiane w grze są fik-
cyjne. Wszelakie podobieństwo do osób 
prawdziwych jest niezamierzone i przy-
padkowe.

Niniejsza gra przeznaczona jest wyłącz-
nie do użytku osobistego i nie może być 
rozpowszechniana ani wykorzystywana 
do innych celów w całości lub w części 
bez zgody autora.

OPIS GRY STWORZONO NA PODSTAWIE: 
mlodzi.pti.org.pl/wp-content/
uploads/2020/11/Projekt-Gry-Edukacyj-
nej-1.pdf
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