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wprowadzenie

O PROJEKCIE ESC-MISINFO

ESC-MISINFO - Escape misinformation in the library to projekt wspodtfinansowany z programu Erasmus
+. Lgczy biblioteki i organizacje z Belgii, Polski, Stowenii i Stanéw Zjednoczonych wokot jednego

z najpowazniejszych wyzwan cyfrowego swiata: upowszechniania sie dezinformacji. Jego celem jest
wyposazenie bibliotek w umiejetnosci, metody pracy i narzedzia potrzebne do prowadzenia wysokiej
jakosci dziatan witgczajacych z zakresu edukacji informacyjnej i medialnej, skierowanych do mtodych
odbiorcow.

Projekt wykorzystuje gry edukacyjne, ktére pomagajg mtodym ludziom rozpoznawac
dezinformacije, krytycznie oceniac tresci online i przygladac sie temu, jak informacje sg tworzone,
udostepniane i wykorzystywane w celu manipulowania odbiorcami. W ramach projektu powstat
praktyczny przewodnik dla bibliotek, obejmujacy materiaty szkoleniowe, wskazowki dotyczace
prowadzenia rozgrywek i dyskusji po grze oraz omoéwienie wybranych gier i sposobdéw ich
wykorzystania na zajeciach z mtodzieza.

Niniejsza kolekcja gier stanowi aneks do przewodnika. Zawiera opis gier o tematyce dotyczacej edukacji
informacuyjnej i medialnej. Mogg one zainspirowac bibliotekarki i bibliotekarzy, a takze inne osoby
pracujgce z mtodziezg do planowania dziatan edukacyjnych.
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KOMPETENCJE INFORMACYJNE | MEDIALNE MtODYCH LUDZI

Kompetencje medialne i informacyjne (ang. Media and Information
Literacy, MIL) to zestaw umiejetnosci potrzebnych do wyszukiwania,

rozumienia, oceniania, wykorzystywania i tworzenia informacji w roznych
formatach i kanatach. Sg one szczegodlnie wazne dla mtodych ludzi,

ktorzy aktywnie konsumuja, tworzg i udostepniajg tresci w mediach
spotecznosciowych, spotecznosciach internetowych i na platformach
cyfrowych.

Edukacja poprzez gry wspiera rozwoj tych kompetencji, sprawiajac, ze mtodzi odgrywajg rozne role:

podejmujg decyzje, testujg strategie i doswiadczajg konsekwencji swoich wyborow w bezpiecznym

$rodowisku. Gry zebrane w tej kolekciji nie sg wiec pomyslane jako samodzielne aktywnosci, lecz jako

punkt wyjscia do refleksiji, dyskusji i rozwijania krytycznego myslenia.

BIBLIOTEKI JAKO PRZESTRZENIE EDUKACJI POZAFORMALNEJ

Biblioteki publiczne to cieszgce sie zautaniem, dostepne miejsca, w ktérych mtodzi ludzie mogg
zdobywac i pogtebia¢ wiedze oraz umiejetnosci poza formalnym systemem edukacii.
Instytucje te Swietnie sprawdzaja sig jako przestrzenie edukacyjne rozbudzajgce ciekawose,
zachecajgce do dialogu i rozwijajace krytyczne podejscie do medidow i informacii.

Zebrane w kolekcji gry zostaty dobrane z myslg o bibliotekarkach i bibliotekarzach prowadzacych zajecia
z dzie¢mi i mtodziezg. Inspirujg one do stosowania grywalizacji w dziataniach edukacyjnych i rozmowach
z mtodymi ludzmi o dezinformacji, kompetencjach cyfrowych i odpowiedzialnym korzystaniu z medidéw
cyfrowych.

Jedng z najwiekszych zalet biblioteki publicznej jest jej zdolnos¢ do tgqczenia ludzi. Biblioteki nie tylko
udostepniajg przestrzen do rozgrywki, ale tez tworzg srodowisko, w ktérym mozna stwarzac
i moderowac doswiadczenia grupowe.

Choc¢ wiekszosc¢ gier w tej kolekcji zaprojektowano z myslg o jednym graczu, nie trzeba w nie gra¢
w pojedynke. Zachecamy osoby prowadzgce rozgrywki do kreatywnego tworzenia srodowiska
edukacyjnego wokot danej gry. Na przyktad dwoje uczestnikow moze dzieli¢ jedno urzadzenie

i razem przechodzi¢ przez kolejne etapy gry, a osoby w wiekszej grupie moga najpierw grac
indywidualnie, a nastepnie uczestniczy¢ w moderowanej dyskusji i porownywac¢ swoje wybory,
reakcje i osiggniete rezultaty. W bibliotece gra staje sie punktem wyjscia do rozmowy i refleks;ji

sprzyjajacej odkrywaniu i uczeniu sie.
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JAK KORZYSTAC z KOLEKCJI

Kolekcja gier to praktyczne narzedzie dla pracownikéw bibliotek i edukatorow, ktérzy cheag
witgczyc gry rozwijajgce kompetencje medialne do swojej oferty edukacyjnej. Mozna z niej
korzystac narozne sposoby:

- do odkrywania - by pozna¢ gry, ktérych jeszcze nie znasz

- do przygotowywania zaje¢ - by zebrac praktyczne informacje potrzebne do poprowadzenia
rozgrywki

« do planowania - przy projektowaniu programu edukacji medialnej dla mtodych ludzi

Kolekcja stanowi uzupetnienie przewodnika, ktory zawiera wskazowki dotyczace facylitacji
spotkan i prowadzenia rozgrywek oraz opisy technik prowadzenia dyskusji po grze. Tam, gdzie
jest to przydatne, w opisach poszczegolnych gier odsytamy do przewodnika.

STRUKTURA KOLEKCJI
Kolekcja zostata podzielona na nastepujace czesci:

e tabela z podsumowaniem wybranych gier

e cztery sekcje tematyczne z podziatem gier wedtug formatu/typu

e sekcja poswiecona dodatkowym grom, ze szczegdlnym uwzglednieniem gier
powstatych w projektach finansowanych przez UE

e stowniczek kluczowych poje¢ uzywanych w dokumencie

KATEGORIE GIER

Gry zostaty podzielone na cztery kategorie opisujgce ich rodzaj i sposdb angazowania graczy.
Podziat ten ma pomdc osobom prowadzacym szybko znalez¢ odpowiednie gry, biorgc pod uwage
dostepne zasoby, warunki pracy i grupe docelowg odbiorcow. Rodzaj gry (online/stacjonarna)
jest takze uwzgledniony w tabeli podsumowujgcej, co moze pomoc w szybkim znalezieniu
odpowiednich gier.
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n Symulacje decyzyjne

Symulacje decyzyjne stawiajg gracza w roli osoby podejmujacej decyzje w sytuacjach
zaprojektowanych w scenariuszu. Nie sprawdzajg wiedzy, lecz pozwalajg doswiadczy¢ mechanizmow
dezinformaciji - zazwyczaj poprzez wcielenie sie w role ,zteqo aktora”. Takie podejscie wykorzystuje

teorie inokulacji, zgodnie z ktdrg kontakt z ostabiong formag manipulacji oraz wyjasnienie jej
mechanizmoéw pomaga rozwija¢ odpornose.

Gry te sq zwykle dostepne online i mozna w nie gra¢ indywidualnie na komputerze lub urzgdzeniu
mobilnym. Majg niski prog wejscia (w wiekszosci przypadkdéw nie wymagajg instalacji ani zaktadania
konta) i mozna je wtaczyc do oferty biblioteki bez wiekszych przygotowan. Dobrze sprawdzajg sie jako
punkt wyjscia do zaje¢ z edukacji medialnej, gdzie po rozgrywce nastepuje moderowana dyskusja.

Gry: Harmony Square - Cat Park

E Gry quizowe

Gry quizowe zawierajg pytania wielokrotnego wyboru i zadania sprawdzajgce wiedze o pojeciach
i zjawiskach z zakresu edukacji informacyjnej i medialnej. Zazwyczaj wykorzystujg one konkretne teorie
czy modele, jak na przyktad taksonomia FLICC stuzgca do analizy metod i technik dezinformacji

dotyczacej nauki - i nagradzajg graczy za poprawne rozpoznawanie bteddw i manipulacji.

W odréznieniu od symulacji decyzyjnych gry quizowe koncentrujg sie na rozwijaniu wiedzy i umiejetnosci
rozpoznawania, a nie na uczeniu sie przez doswiadczenie. Dobrze sprawdzajg sie na urzadzeniach
mobilnych, dzieki czemu nadaja sie do indywidualnego ¢wiczenia przed zajeciami grupowymi lub po nich.
Moga byc¢ takze przydatnym narzedziem do ,budowania stownictwa” przed wprowadzeniem bardziej
ztozonych zadan.

Gry: Cranky Uncle
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a Gry planszowe i karciane

LAnalogowe” gry planszowe i karciane sg przeznaczone do rozgrywki grupowej w fizycznej przestrzeni,
dlatego dobrze sprawdzajg sie w bibliotece. Nie wymagajg uzywania narzedzi cyfrowych i mozna w nie
gra¢ w grupach roznej wielkosci. Bezposredni kontakt sprzyja dyskusji, negocjacjom oraz wspdlnemu
rozumowaniu - umiejetnosciom, ktore bezposrednio przektadajg sie na ocene informaciji w prawdziwym
zyciu.

Gry analogowe wymagajg zwykle wiecej przygotowan niz cyfrowe (roztozenie planszy, rozdanie kart,
wyjasnienie zasad), ale ich cechy fizyczne oraz aspekty spoteczne z nimi zwigzane moga wywotywac
silne zaangazowanie graczy. Taka rozgrywka moze stac sie intensywnym przezyciem i zapadajgcym
w pamiec¢ doswiadczeniem edukacyjnym. Moderowanie i dyskusja sg w tej kateqgorii gier szczegdlnie
wazne.

Gry: Lizards & Lies

n Gry escape room

Gry ucieczkowe (,escape room”) stawiajg graczy przed serig zagadek lub wyzwarn osadzonych

w konkretnej historii. W kontekscie edukacji medialnej gry te zwykle wykorzystujg scenariusze zwigzane
z dezinformacja, wymagajac od graczy badania, weryfikowania i przekazywania informaciji pod presja
czasu i zgodnie z konstrukcjg fabuty.

Gry ucieczkowe mogg by¢ cyfrowe (rozgrywane online lub w aplikacji) albo analogowe (odbywajgce sie
w fizycznej przestrzeni, np. w sali bibliotecznej). Ich przygotowanie i prowadzenie bywa bardziej ztozone

niz w przypadku innych typow gier, ale w zamian oferujg wysoki poziom immersji i zaangazowania

emocjonalnego. Faza dyskusiji jest po nich szczegdlnie wazna - gracze potrzebujg przetworzyc swoje
doswiadczenie i osadzic¢ je w kontekscie wtasnego zycia.

Gry: The Euphorigen Investigation - Chronoshift - Escape Fake
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Gry w pigutce

Przeglad siedmiu gier zaprezentowanych w kolekcji.

GRA

Harmony
Square

Cat Park

Cranky
Uncle

Lizards &
Lies

Sledztwo
(euforigen)

ReWind

Escape Fake

LEGENDA

TRUD. = poziom trudnosci (1 - tatwy, 3 - ztozony) JEZ. = liczba dostepnych wersji jezykowych PnP = wydrukuj i graj (print-and-play)

FORMAT

Online
(przegladarka)

Online
(przegladarka
+ mobilnie)

Tylko mobilnie

Stacjonarnie

Online +
stacjonarnie

Stacjonarnie

Rzeczywistose
rozszerzona

TYP GRY

Symulacja
decyzyjna

Symulacja
decyzyjna

Quiz
wielokrotnego
wyboru

Gra planszowa

Gra ucieczkowa

Gra ucieczkowa

Gra ucieczkowa
AR

JEZ. CzZAS
19 20-30 min
" 20-30 min
17 10-15 min /
technika
3 ok. 2 godz.
12 45-60 min
4 30-45 min
8 30/60/30
min na
pokoj

OMOWIENIE

15 min

20 min

Wbudowane

30+ min

30+ min

20 min

GRACZE

1 os.

1 0s.

1 o0s.

2ve /11

1 o0s.

1 os.

10s./
para

WIEK

15+

15+

14+

14+

14+

12+

12-18

TRUD.

3

13

13

3/3

2/3

2/3

3/3

KOSzT

Bezptatna

Bezptatna

Bezptatna

Bezptatna
(PnP) / ok.
86 €

Bezptatna

Bezptatna

Bezptatna

ESC-MISINFO -
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ISYI\IIULI-\CJE HARMONY SQUARE
DECYZYJNE

BREAKING

Harmony Square

#Zaktoc spokdj za pomocq dezinformacji

TYP GRY PLATFORMA
Symulacja decyzyjna Online - przegladarka

JEZYKI CZAS TRWANIA

19 jezykow 20-30 min + 15 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA

1 gracz 15+

POZIOM TRUDNOSCI KoszT

1/3 - tatwy Bezptatna

TEMATYKA

Trolling, manipulacja emocjonalna, teorie spiskowe, polaryzacja, boty

WARTO WIEDZIEC

Gra poparta recenzowanymi badaniami: jej skutecznos$é potwierdzono w badaniu
opublikowanym w Harvard Kennedy School Misinformation Review (Roozenbeek i in., 2020).

OPIS

W ,Harmony Square” gracze wcielajg sie w role ,gtdwnego specjalisty ds. dezinformac;ji”,
ktorego zadaniem jest zdestabilizowanie spokojnego dotgd Harmony Square - fikcyjnej
spotecznosci bedgcej reprezentacjg demokratycznego spoteczenstwa. Gracze wykorzystujg
takie taktyki jak trolling, manipulacja emocjonalna, teorie spiskowe, polaryzacja i sztuczne
wzmachianie zasiegow przez boty, by pogtebia¢ podziaty wsrod mieszkancow i ostabiac
spojnose spoteczna. Gra opiera sie na psychologicznej teorii inokulacji: gracze stajg sie ,ztymi

aktorami” —dos$wiadczajgc mechanizmoéw politycznej dezinformaciji ,na wtasnej skérze”, budujg
odpornos¢ na wypadek zetkniecia sie z nimi w rzeczywistosci.

ESC-MISINFO - KOLEKCJA GIER 10
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SYMULACJE HARMONY SQUARE
DECYZYJNE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1

Rozpoznawanie technik manipulacji w mediach

Gracze nauczg sie identyfikowac¢ kluczowe taktyki stosowane w politycznych kampaniach
dezinformacyjnych - w tym trolling, manipulacje emocjonalng, polaryzacje i sztuczne wzmacnianie
zasiegow - oraz zrozumiejg, w jaki sposob kazda z nich wprowadza w btad.

Zrozumienie, jak konstruowana jest dezinformacja

Gracze zyskajg wglgd w proces tworzenia i rozpowszechniania fatszywych tresci oraz zrozumieja,
dlaczego mogg one wydawac sie wiarygodne i przekonujace nawet dla krytycznych odbiorcow.

Budowanie krytycznej pewnosci siebie

Gracze rozwing umiejetnos¢ wykrywania i kwestionowania manipulujacych tresci podczas
poruszania sie w internetowych érodowiskach informacyjnych i stang sie bardziej odporni na
wprowadzanie w btad.

MATERIALY DYDAKTYCZNE

Bezptatny zestaw materiatéw dla nauczycieli (PDF) jest dostepny do pobrania na stronie Harmony Square

Szczegodtowy scenariusz pracy z grupg znajduje sie w przewodniku ESC-MISINFO (aktywno$¢ World Café dla
Harmony Square)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

Najszybsza i najprostsza gra dla kazdego, kto ma telefon, tablet lub komputer. Wcielenie sie w
role trolla sprawi, ze zaczniesz kwestionowac¢ swoje wybory i lepiej rozpoznawac¢ podobne
destrukcyjne strategie w sieci.” (Vid Sever, PiNA)

KONTAKT

Autor / organizacja: Global Engagement Center (GEC) Departamentu Stanu USA, Cybersecurity and
Infrastructure Security Agency (CISA) Departamentu Bezpieczenstwa Krajowego USA, studio Tilt
oraz University of Cambridge

Kraj: NL, USA
Strona internetowa: harmonysquare.game

E-mail: info@harmonysquare.game
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SYMULACJE CAT PARK

I e CYZYJNE
e N
#Uzyj technik dezinformacji, by wzbudzi¢ negatywne emocje }“\f b - %
3 Caty )
TYP GRY PLATFORMA
Symulacja decyzyjna Online - przegladarka i mobilnie
JEZYKI CZAS TRWANIA
1 jezykéw 20-30 min + 20 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA
1 gracz 15+
POZIOM TRUDNOSCI KoszT
1/3 - tatwy Bezptatna
TEMATYKA
Manipulacje medialne, sensacja, wywotywanie leku, polaryzujgce narracje
\ J

WARTO WIEDZIEC

Badanie ankietowe przeprowadzone przez Uniwersytet w Cambridge wykazato, ze gracze sg
$rednio 0 19 punktow procentowych bardziej sktonni rozpoznac¢ dezinformacije i o 15 punktdw
procentowych mniej sktonni ja udostepniaé w poréwnaniu z grupa kontrolna. Zrodto: studium
przypadku Tilt Studio

OPIS

»,Cat Park” to gra przygodowa, w ktoérej gracze przemierzajg fikcyjne miasto i spotykajg barwng
galerie postaci pracujgcych nad wspolnym celem: negatywnym nastawieniem mieszkancow do
lokalnego parku dla kotow. Poprzez serie zagadek i minigier gracze aktywnie symulujg tworzenie
i rozpowszechnianie dezinformaciji — fabrykujg tresci, manipulujg narracjami w mediach
spotecznosciowych i wykorzystujg napiecia w spotecznosci, by wptywac na opinie publiczng.
Podobnie jak Harmony Square, Cat Park wykorzystuje teorie inokulaciji: doswiadczajgc
mechanizmow manipulacji na wtasnej skorze, gracze budujg poznawczg odpornose na

dezinformacje w realnym swiecie.
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ISYI\IIULI-\CJE CAT PARK
DECYZYJNE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Rozwdéj kompetencji rozpoznawania manipulacji wizualnych

Gracze nauczg sie rozpoznawac tresci wizualne zaprojektowane tak, by wywotywac negatywne

emocije, a nie dostarczac¢ obiektywnych informacji, oraz zbudujg wigkszg odpornos¢ na emocjonalnie
manipulacyjne obrazy w sieci.

2 Rozpoznawanie strategii clickbaitowych

Gracze nauczg sie dostrzegac sensacyjne lub mylgce nagtéwki tworzone po to, by przyciggac
klikniecia i generowac ruch, oraz siegac poza nie w poszukiwaniu bardziej obiektywnych zrodet.

3 Rozwijanie autorefleksji

Gracze przujrzg sie wtasnym zachowaniom w sieci i wyrobig nawyk weryfikowania tresci przed ich
udostepnieniem, zmniejszajgc ryzyko nieumysinego przyczyniania sie do rozpowszechniania

szkodliwych informaciji.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE
. Scenariusz lekcji z zakresu edukacji medialnej jest dostepny bezptatnie (PDF) na stronie Cat Park

Szczegdtowy scenariusz pracy z grupag znajduje sie w przewodniku ESC-MISINFO (aktywnos$¢ Podejscie

* doceniajgce dla Cat Park)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

.Rozbudowane doswiadczenie podobne do Harmony Square - tu réowniez wcielasz sie w
internetowego ,zteqo”, ale z dodatkowym watkiem naprawiania wtasnych bteddéw. Ptynie z
tego cenna lekcja: pomysl, zanim klikniesz!” (Vid Sever, PiNA)

| KOnNTAKT

- Autor / organizacja: Global Engagement Center (GEC) Departamentu Stanu USA, Cybersecurity and
Infrastructure Security Agency (CISA) Departamentu Bezpieczenstwa Krajowego USA, studio Tilt oraz
University of Cambridge

« Kraj: NL, USA
. Stronainternetowa: catpark.game

- E-mail: GEBEh@state.gov
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GRY CRANKY UNCLE
QUIZOWE

Cranky Uncle

#Buduj odpornosc¢ na dezinformacje

TYP GRY PLATFORMA

Quiz wielokrotnego wyboru Tylko mobilnie

JEZYKI CZAS TRWANIA

17 jezykéw 10-15 min na technike + min. 30 min
omoéwienia

GRACZE

1 gracz GRUPA WIEKOWA
14+

POZIOM TRUDNOSCI

1/3 - tatwy kKoszT
Bezptatna

TEMATYKA

Techniki retoryczne stuzace wprowadzaniu w btgad; taksonomia FLICC opisujaca negowanie
nauki

WARTO WIEDZIEC

Gra oparta na recenzowanych badaniach kognitywisty Johna Cooka. Jej skutecznosc¢

udokumentowano w czasopismie Environmental Education Research (Cook, 2022).

OPIS

»,Cranky Uncle” to mobilna gra quizowa w konwencji kreskowki, ktéra za pomocg humoru

i grywalizacji buduje odpornos¢ na dezinformacje. Przewodnikiem graczy jest zrzedliwy, palgcy
cygara wujek o spiskowych sktonnosciach, ktéry rzuca im wyzwanie: rozpoznajcie techniki
retoryczne uzywane do negowania lub znieksztatcania faktéw naukowych. Gra opiera sie na
taksonomii FLICC - Fake Experts (fatszywi eksperci), Logical Fallacies (btedy logiczne), Impossible
Expectations (niemozliwe oczekiwania), Cherry Picking (wybiérczosé¢) i Conspiracy Theories
(teorie spiskowe) - i na kolejnych poziomach stopniowo wprowadza 14 odrebnych technik
negowania nauki. W odréznieniu od symulacji decyzyjnych Cranky Uncle koncentruje sie na
zdobywaniu wiedzy i rozpoznawaniu wzorcow, dzieki czemu szczegolnie dobrze sprawdza sig jako
narzedzie do ,budowania stownictwa” przed bardziej immersyjnymi aktywnosciami lub réwnolegle

Z nimi.
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GRY CRANKY UNCLE
QUIZOWE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Rozpoznawanie retorycznych technik manipulacji

Gracze nauczg sie rozpoznawac pie¢ kategorii taksonomii FLICC i zrozumieja, w jaki sposodb kazda
z nich moze by¢ w praktyce wykorzystywana do wprowadzania odbiorcow w btgd w kwestiach
dotyczacych naukii faktow.

2 Rozwijanie krytycznego myslenia
Gracze wzmocnig umiejetnos¢ dostrzegania, kiedy logika i fakty sg poddawane manipulacji — zaréwno
w tresciach internetowych, jak i w codziennych rozmowach.

3 Budowanie odpornosci na dezinformacje naukowg

Gracze stang sie bardziej odporni na schematy dezinformacyjne powszechnie stosowane do
podwazania konsensusu naukowego, m.in. w takich tematach jak zmiany klimatu, szczepionki i zdrowie
publiczne.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE
Przewodnik dla nauczycieli jest dostepny bezptatnie na stronie gry
Szczegodtowy scenariusz pracy z grupag znajduje sie w przewodniku ESC-MISINFO (aktywnos$¢ Uczenie sie

biograficzne dla Cranky Uncle)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

,Swietna gra, by zapoznac¢ uzytkownikéw z roznymi technikami negowania nauki i pomaoc im
podnies¢ umiejetnosci dyskutowania — kazdy z nas zna jakiego$ ,zrzedliwego wujka”, a wiedza
o tym, jak z nim rozmawia¢, to cenna umiejetnos¢ dla kazdej mtodej osoby.” (Vid Sever, PiNA)

| KOnNTAKT

« Autor / organizacja: kognitywista John Cook we wspdtpracy z agencija kreatywng Goodbeast; projekt
sfinansowany poczgtkowo w crowdfundingu i rozwijany na George Mason University

« Kraj: USA

. Stronainternetowa: crankyuncle.com/game

«  E-mail: formularz kontaktowy na stronie
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| KARGIANE



GRY PLANSZOWE
|

LIZARDS & LIES

KARCIANE
N
Lizards & Lies
#Zdezinformuj siec ‘ ) 2 LIES
Disinform tha Intemet
TYP GRY PLATFORMA
Gra planszowa (symulacja decyzyjna) Stacjonarnie
JEZYKI CZAS TRWANIA
3 jezyki ok. 2 godziny
GRACZE GRUPA WIEKOWA
4 graczy (v1 lub 2v2) 14+
POZIOM TRUDNOSCI KoszT
3/3 - ztozony Bezptatna - do pobrania i wydruku. Gotowy
egzemplarz mozna tez zamoéwi¢ w The Game
Crafter (ok.85-88 €)
TEMATYKA
Teorie spiskowe w mediach spotecznosciowych, wydarzenia krajowe, algorytmuy,
rozprzestrzenianie sie ktamstw
J

OPIS

»Lizards & Lies” to rywalizacyjna gra karciano-planszowa, w ktdrej gracze przyjmuja w mediach

spotecznosciowych przeciwstawne role — jedni probujg rozpowszechnia¢ teorie spiskowe, inni

starajg sie je powstrzymywac. Osadzona na tle kryzysu w kraju gra pokazuje, jak dezinformacja

zyskuje popularnos¢ w sieci: poprzez algorytmiczne wzmacnianie, banki informacuyjne, efekt

potwierdzenia i emocjonalng dynamike cyfrowych spotecznosci. Zaprojektowana z mysla

0 rozgrywce grupowej, wywotuje zywe dyskusje i spory, czynigc abstrakcyjne pojecia

dotyczgce manipulacji w sieci widocznymi i namacalnymi dzieki bezposredniemu

doswiadczeniu. Forma analogowa sprawia, ze gra szczegolnie dobrze sprawdza sie

w bibliotece.
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GRY PLANSZOWE LIZARDS & LIES
|

KARCIANE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Zrozumienie, jak rozprzestrzenia sie dezinformacja

Gracze zyskajg wglgd w dynamike internetowych ekosystemoéw informacyjnych — w tym w role
algorytmow, baniek informacyjnych i efektu potwierdzenia we wzmacnianiu fatszywych treéci.

2 Rozpoznawanie anatomii teorii spiskowych

Gracze rozwing umiejetnos¢ identyfikowania cech i emocjonalnych ,zapalnikdw” narracji spiskowych,
zwtaszcza tych, ktore rodzg sie i rozprzestrzeniajg w czasach niepewnosci lub kryzysu.

3 Refleksja nad zbiorowa odpowiedzialnoscia

Gracze przyjrza sie temu, jak indywidualne wybory - co udostepnic¢, komu zaufac, jak zareagowac -
ksztattujg wspolne srodowisko informacyjne i wptywajag na innych.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE

. Kompletny zestaw zasad i materiatow do gry jest dostepny do pobrania na stronie Lizards & Lies
Szczegodtowy scenariusz pracy z grupg znajduje sie w przewodniku ESC-MISINFO (aktywnosé Myslenie

projektowe dla Lizards & Lies)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

~Jesli dobrze sie czujesz, uczac sie i grajac w gry planszowe, to swietna gra karciana, by
zrozumiec, jak dezinformacja rozchodzi sie w sieci - i kto robi wszystko, by ja powstrzymac. A
Twoi uzytkownicy — udostepniajac tresci, sg ,siewcami” czy ,straznikami”?” (Vid Sever, PINA)

| KOnNTAKT

« Kompletny zestaw zasad i materiatow do gry jest dostepny do pobrania na stronie Lizards & Lies

- Autor / organizacja: kierownik projektu i gtéwny projektant — Scott DeJong; producent — dr Fenwick
McKelvey; gtdowny projektant graficzny — Alexander Bustamante; projektantka — Natalia Balska

- Kraj: Kanada
« Stronainternetowa: lizardsandlies.ca

«  E-mail: formularz kontaktowy na
stronie
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IGRY EUPHORIGEN
UCIECZKOWE

e N
vy
Sledztwo w sprawie =
euforigen
#0Odkryj prawde i podaqj jq dalej l\’Vllg'i l(;/l' (N
TYP GRY PLATFORMA
Gra ucieczkowa Online i stacjonarnie
JEZYKI CZAS TRWANIA
12 jezykow 45-60 min + 30 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA
1gracz 14+
POZIOM TRUDNOSCI KoszT
2/3 - sredni Bezptatna
TEMATYKA
Zwodnicze informacje, weryfikacja zrodet, mylace wykresy i nagtéwki, deepfake, konta botow
4 J

WARTO WIEDZIEC

Gra wspottworzona przez Center for an Informed Public na Uniwersytecie Waszyngtorskim (UW/
CIP) - partnera projektu ESC-MISINFO. W ramach ESC-MISINFO jest ttumaczona na jezyk
niderlandzki (flamandzki), polski i stowenski, dzieki czemu bedzie dostepna dla odbiorcow we
wszystkich trzech europejskich krajach partnerskich.

OPIS

Zadaniem graczy jest odkrycie prawdy o tajemniczym suplemencie diety poprawiajgcym
odpornos¢ i funkcjonowanie mézqu, ktéry ma byc¢ dodawany do batonikéw w szkolnych
automatach z przekgskami. Tropigc zrodta, analizujgc dane naukowe i ogladajac przekonujace
nagranie z wypowiedzig znanej osoby, gracze odkrywajg, ze nie wszystko jest tym, czym sie
wydaje. Gra pokazuje, jak perswazyjne komunikaty, techniki manipulaciji i ludzkie btedy poznawcze
ksztattujg sposob, w jaki interpretujemy informacije - zwtaszcza w sytuacjach ,wysokiej stawki”.
Gracze natrafiajg na sfabrykowane wizualizacje danych i wideo typu deepfake, gdzie kazda
informacja wyglada wiarygodnie. To czyni ze ,Sledztwa w sprawie euforigenu” przejmujaca lekcje
z pierwszej reki o tym, jak tatwo kazdy z nas moze dac sie oszukac.
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IGRY EUPHORIGEN
UCIECZKOWE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Doswiadczenie bycia oszukanym

Gracze przekonajg sie na wtasnej skorze, jak przekonujace dowody, emocjonalne reakcje i presja
spoteczna moga sprawié, ze kazdy - nie tylko ,inni” — uwierzy w fatszywe informacje i zacznie na ich
podstawie dziatac.

2 Rozpoznawanie mediéw generowanych i manipulowanych przez Al

Gracze rozwing umiejetnosc¢ rozpoznawania deepfake i sztucznie wygenerowanych nagran wideo
uzywanych do symulowania wiarygodnoséci lub uwiarygodniania mylgcych twierdzen.

3 Wykrywanie manipulacji danymi
Gracze dowiedzg sie, jak dane naukowe i wizualizacje moga by¢ wybiorczo prezentowane lub
znieksztatcane, by wspiera¢ fatszywe narracije.

4 Refleksja nad praktykami udostepniania

Gracze zastanowig sie nad konsekwencjami udostepniania niezweryfikowanych informacji i nad tym,
jak wazne jest zatrzymanie sig i weryfikacja przed przekazaniem treéci dalej.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE

. Przewodnik organizatora wydarzenia i zestaw do omowienia sg dostepne na stronie Loki's Loop
Szczegodtowy scenariusz pracy z grupg znajduje sie w przewodniku ESC-MISINFO (aktywno$¢ Open Space

dla Sledztwa w sprawie euforigenu)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

.Znakomita gra logiczna w typie escape roomu, ktdra ,nabierze” Twoich uzytkownikow i sprawi, ze
udostepnig w sieci nieprawdziwe informacje. Wykorzystaj ten cenny moment ,przytapania”, by
porozmawiac¢ o tym, co kazdy z nas moze robi¢ online, aby podobne sytuacje nie przydarzaty sie
w prawdziwym zyciu.” (Vid Sever, PINA)

| KonNTAKT

- Autor / organizacja: grupa badawcza Loki’s Loop, University of Washington
« Kraj: USA

« Stronainternetowa: lokisloop.org/games

«  E-mail: lokisloop@uw.edu
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IGRY CHRONOSHIFT
UCIECZKOWE

ReWind - napraw to!

#0Odwroc rzeczywistosé

ESCAPE ROOM

TYP GRY PLATFORMA
Gra ucieczkowa Stacjonarnie

JEZYKI CZAS TRWANIA

4 jezyki 30-45 min + 30 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA

1gracz 12+

POZIOM TRUDNOSCI KoszT

2/3 - sredni Bezptatna

TEMATYKA

Tresci generowane przez Al, narracja o podrézy w czasie, rywalizacja szkolna, konsekwencje
posta wygenerowanego przez Al

WARTO WIEDZIEC

Gra wspottworzona przez Center for an Informed Public na Uniwersytecie Waszyngtonskim
(UW/CIP) - partnera projektu ESC-MISINFO. Oryginalny tytut gry to ,ChronoShift”. W ramach
ESC-MISINFO jest ttumaczona na jezyk niderlandzki (flamandzki), polski i stowenski, dzieki
czemu bedzie dostepna dla odbiorcow we wszystkich trzech europejskich krajach
partnerskich.

OPIS

Niewinny zart z uzyciem Al szybko wymuyka sie spod kontroli: sfabrykowany post, pomyslany jako
dowcip, niszczy kampanie kolegi ubiegajagceqo sie o reprezentacje szkoty na prestizowym
sportowym wydarzeniu. Gracze muszg cofnac sie w czasie, przesledzi¢ droge dezinformaciji

i zainterweniowad, zanim szkoda stanie sie nieodwracalna. Osadzona w bliskim mtodym ludziom
srodowisku szkolnym gra zacheca do refleksji nad niezamierzonymi konsekwencjami korzystania
z narzedzi generatywnej Al, nawet w celach zabawowych. Badania sugeruja, ze wielu mtodych
ludzi nie w petni bierze pod uwage potencjalne szkody wyrzgdzane przez tresci generowane
przez Al — gra sprawia, ze te szkody stajg sie widoczne i osobiste. Gra zacheca tez do
dostrzegania powigzan miedzy znanymi kontekstami spotecznymi a szerszymi procesami

demokratycznymi, w tym wyborami w skali kraju.
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IGRY CHRONOSHIFT
UCIECZKOWE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Zrozumienie niezamierzonych konsekwencji Al

Gracze zastanowig sie, jak narzedzia generatywnej Al - nawet uzyte dla zartu - moga tworzyc¢ tresci
wyrzadzajace realne szkody, gdy trafig do cyfrowego obiegu.

92  Sledzenie drogi dezinformacji

Gracze pogtebig rozumienie teqo, jacy aktorzy, kanaty i mechanizmy sprawiaja, ze fatszywe lub mylace
tresci rozchodzg sie w srodowiskach internetowych.

3 taczenie osobistych doswiadczen z procesami demokratycznymi

Gracze dostrzegag zwigzki miedzy znang im dynamikg konfliktow rowiesniczych a szerszymi
mechanizmami dezinformacji w kontekstach demokratycznych, w tym wyborczych.

4 \Wzmacnianie odpowiedzialnych zachowan informacuyjnych

Gracze bedg zachecani do weryfikowania informaciji przed ich udostepnieniem i do brania pod uwage
wptywu swoich cyfrowych dziatan na innych.

I MATERIALY DYDAKTYCZNE

. Kompleksowy przewodnik organizatora wydarzenia oraz przewodnik po omoéwieniu sg dostepne na stronie
Loki’s Loop

. Szczegodtowy scenariusz pracy z grupa, zaprojektowany z myslg o bibliotekach, znajduje sie w przewodniku
ESC-MISINFO (aktywnos$¢ Akwarium dla ReWind - napraw to!)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

.Kolejna wciggajaca gra escape room, pokazujgca, ze nawet niewinny zart moze miec¢
katastrofalne skutki. Czy Twoi uzytkownicy zechca podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami? Byli
zartownisiami czy ofiarami, a skoro ludzkos$¢ nie wynalazta jeszcze podréozy w czasie — jak
budowac¢ empatie, ktéra powstrzyma takie zachowania?” (Vid Sever, PiNA)

| KOnNTAKT

- Autor / organizacja: grupa badawcza Loki’s Loop, University of Washington
« Kraj: USA
« Stronainternetowa: lokisloop.org/games

«  E-mail: lokisloop@uw.edu
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IGRY ESCAPE FAKE
UCIECZKOWE

Escape Fake

#Zdemaskuj fake newsy

TYP GRY PLATFORMA
Gra ucieczkowa w rzeczywistosci AR (escapefake.orq)
rozszerzonej

CZAS TRWANIA
JEZYKI 30-60 min na pokdj + 20 min omoéwienia
8 jezykow

GRUPA WIEKOWA

GRACZE 12-18 lat

1 gracz lub para przy jednym urzadzeniu
KoSzT

POZIOM TRUDNOSCI Bezptatna
3/3 - ztozony

TEMATYKA
Demaskowanie fake newsow, zagadki w AR, ocena zrédet

WARTO WIEDZIEC

Gra stworzona przez Polycular (Austria) przy wsparciu programu Kreatywna Europa oraz European
Media and Information Fund (sfinansowana przez UE).

Escape Fake zdobyta European Digital Skills Award 2025 w kategorii Edukacja - to inicjatywa
Komisji Europejskiej wyrdzniajgca innowacyjne projekty promujgce kompetencje cyfrowe

w Europie. Skutecznos$¢ edukacyjna gry zostata potwierdzona w recenzowanym badaniu
opublikowanym przez wydawnictwo Springer (Technology, Knowledge and Learning, 2024), ktore

wykazato istotne przyrosty wiedzy i umiejetnosci rozréozniania informacii.

OPIS

»~Escape Fake” to bezptatna gra w rzeczywistosci rozszerzonej, w ktdrej gracze przechodzg
przez serie cyfrowych escape roomow, rozwigzujgc zagadki, by odkryc¢ i zdemaskowac fake
newsy, zanim uksztattujg one przysztosc. Za pomocg smartfona lub tabletu gracze skanujg
fizyczne znaczniki graficzne, odblokowujgc swiat AR, w ktérym analizujg zrodta, oceniajg
twierdzenia i weryfikujg informacije, aby przej$¢ dalej. Gra obejmuje obecnie trzy petne
scenariusze escape roomow oraz szered krotszych, samodzielnych aktywnosci. Escape Fake
taczy cyfrowg immersje z bogatym zestawem gotowych materiatow edukacyjnych
dostepnych w kilku europejskich jezykach.
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IGRY ESCAPE FAKE
UCIECZKOWE

I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Zrozumienie algorytmoéw i baniek filtrujacych

Gracze dowiedzg sie, jak oparte na Al systemy rekomendacji na platformach takich jak Instagram,
YouTube czy TikTok przedktadajg zaangazowanie nad rzetelnos¢, ograniczajac kontakt z réznorodnymi
punktami widzenia i wzmacniajgc polaryzacije.

2 Rozwijanie umiejetnosci weryfikacji danych
Gracze wzmocnig umiejetnos$c¢ rozpoznawania zmanipulowanych tresci i weryfikowania zréodet
internetowych, m.in. za pomocg takich technik jak wyszukiwanie obrazem.

3 Budowanie swiadomosci cyberbezpieczenstwa

Gracze poznajg praktyczne sposoby ochrony swojej cyfrowej tozsamosci i stang sie bardziej $wiadomi
tego, jak dane osobowe moga by¢ wykorzystywane w sieci.

I MATERIALY DYDAKTYCZNE

Obszerny zestaw materiatow dla edukatoréow jest dostepny na stronie Escape Fake. Obejmuje on:

- materiaty utatwiajgce przygotowanie gry . trzy edukacyjne gry karciane
- filmy i webinaria . dodatkowe samodzielne aktywnosci karciane
. elastyczny format gotowy do uzycia na zajeciach - warsztaty na zamowienie

Szczegdtowy scenariusz pracy z grupg znajduje sie w przewodniku ESC-MISINFO (aktywnos$¢ Odgrywanie rol
dla Escape Fake)

SPRAWDZONE W PRAKTYCE — OPINIA

L~Zaimponuj swoim uzytkownikom tg bardzo efektowng aktywnoscig w rzeczywistosci
rozszerzonej (AR). Skorzystaj z wydrukéw i aplikacji i patrz, jak dezinformacja ,wyskakuje” z ekranu
telefonu. Podobnie jak ReWind, Escape Fake pokaze uzytkownikom, ze manipulowanie historig
moze zmienic¢ terazniejszos¢ - zwykle na gorsze.” (Vid Sever, PINA)

| KOnNTAKT

« Autor / organizacja: Polycular (Austria), przy wsparciu programu Kreatywna Europa oraz European Media and
Information Fund

« Kraj: Austria

« Stronainternetowa: polycular.com — strona gry: escapefake.org

«  E-mail: info@polycular.com
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| KOLEKCJA SEKCJA 06
GIER

wiecej gier do odkrycia

Gry zaprezentowane w gtéwnej czesci kolekcji stanowig nasz podstawowy wybor, ale krajobraz gier
wspierajgcych edukacje medialng jest bogaty i stale sie rozwija. Ta dodatkowa sekcja poszerza kolekcje
o gry wartosciowe dla edukatorow i osdb uczacych sie, uzupetniajac jg o inne perspektywy, tematy

i formaty. Zachecamy do poznawania ich rownolegle z grami z gtéwnej czesci.

Gry w pigutce

GRA FORMAT TYP GRY JEZ. CZAS OMOWIENIE GRACZE WIEK TRUD. KOSzZT
Bad News Online (przegladarka)  Symulacja 29 20 min 20 min 1 os. 14+ 1/3 Bezptatna
decyzyjna

NewsFeed Online (przegladarka Moderowanie 1 30+ 20 min 1 os. 13+ 1/3 Bezptatna

Defenders + mobilnie) mediow spot. min

Spot the Troll Online (przegladarka)  Quiz 1 15-20 20 min 1 0s. 16+ 2/3 Bezptatna
min

Adventures of  Online (przegladarka Gra przygodowa 7 45-60 20 min 1 os. 14+ 2/3 Bezptatna

Literatus + aplikacja na min

Androida)
LEGENDA

TRUD. = poziom trudnosci (1 - tatwy, 3 - ztozony) JEZ. = liczba dostepnych wersji jezykowych
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WIECEJ GIER BAD NEWS
B oo
ODKRYCIA

m

DESTRY
DLSRUR] FRIGHTEN
sHour

BADIE

#Zbuduj imperium fake newsow — i naucz sie z nimi walczy¢ IBNER

WS

TYP GRY PLATFORMA
Symulacja decyzyjna Online - przegladarka
JEZYKI CZAS TRWANIA

29 jezykoéw 20 min + 20 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA

1 gracz 14+

POZIOM TRUDNOSCI KoszT

1/3 - tatwy Bezptatna

TEMATYKA

Podszywanie sie, emocje, polaryzacja, teorie spiskowe, dyskredytacija, trolling

WARTO WIEDZIEC

Pierwsza gra inokulacyjna: ,Bad News” to bezposredni poprzednik zarowno ,Harmony Square”, jak
i ,Cat Park”, stworzony przez ten sam zespdt z Cambridge Social Decision-Making Lab i Tilt Studio.
To ona zapoczatkowata podejscie ,inokulacji przez wcielanie sie w role”, na ktérym opierajg sie
tamte gry.

Gra poparta recenzowanymi badaniami: jej skutecznos¢ potwierdzono w badaniu opublikowanym
w Journal of Cognition (2019).

OPIS

W ,Bad News” gracze budujg od zera imperium fake newséw, zdobywajgc obserwujgcych

i wiarygodnosc¢ dzieki szesciu podstawowym technikom dezinformaciji: podszywaniu sie, graniu
na emocjach, polaryzaciji, teoriom spiskowym, dyskredytaciji i trollingowi. Osadzona

w symulowanym srodowisku mediow spotecznosciowych gra stopniowo odstania przed
graczami mechanizmy produkcji dezinformacji, nagradzajac ich odznakami za kazdg opanowang
technike. Oparta na psychologicznej teorii inokulacji, Bad News byta pierwsza gra tego rodzaju:
wcielajac sie w role producenta dezinformaciji, gracze budujg odpornosc¢ na te same taktyki na
wypadek zetknigcia sie z nimi w sieci. Krotka, zgrabna gra, ktéra z powodzeniem zastgpi

.Harmony Square” lub ,Cat Park”, gdy brakuje czasu.
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EFEKTY UCZENIA SIE

Rozpoznawanie struktury fake newsow

Gracze nauczg sie identyfikowac¢ szes¢ podstawowych technik uzywanych przy produkciji
dezinformacji i zrozumieja, jak kazda z nich sprawia, ze fatszywa narracja wydaje sie wiarygodna i warta
udostepnienia.

Zrozumienie, jak rozprzestrzenia sie dezinformacja

Gracze zyskajg wglgd w to, jak fatszywe tresci zdobywajg zasiegi dzieki zaangazowaniu
emocjonalnemu, wzmacnianiu przez boty i ukierunkowanym strategiom komunikacyjnym.

Budowanie wyprzedzajacej czujnosci krytycznej

Wchodzac w role producenta dezinformacji, gracze stang sie bardziej wyczuleni na te same techniki,
gdy zetkng sie z nimi jako odbiorcy tresciinternetowych.

MATERIALY DYDAKTYCZNE

Na stronie Bad News dostepny jest bezptatny przewodnik dla edukatorow (PDF). Zawiera on

informacje o konstrukciji gry i lezgcej u jej podstaw teorii inokulaciji, a takze propozycje pracy
z grupa.

KONTAKT

Autor / organizacja: Cambridge Social Decision-Making Lab, Tilt Studio, DROG
Kraj: NL, Wielka Brytania
Strona internetowa: https://www.getbadnews.com/

E-mail: hello@tiltstudio.co
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newsfeed defenders

#Walcz z ukrytymi reklamami, dezinformacjaq i fejkami

TYP GRY PLATFORMA
Moderowanie mediéw spotecznosciowych Online - przegladarka i mobilnie
JEZYKI CZAS TRWANIA

1jezyk 30+ min + 20 min oméwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA

1gracz 13+

POZIOM TRUDNOSCI KoszT

1/3 - tatwy Bezptatna

TEMATYKA

Clickbait, wiralowa dezinformacja, reklama natywna, watpliwe zrédta, jednostronne teksty
publicystyczne

WARTO WIEDZIEC

Wuyjatkowa gra w tej kolekciji: gracze wcielajg sie w role moderatora platformy spotecznosciowej
odpowiedzialnego za jako$¢ tresci docierajgcych do innych uzytkownikow.

Spersonalizowane doswiadczenie: gracze wybierajg obszar tematyczny (zycie studenckie,
zdrowie i dobrostan albo sport i rozrywka), dopasowujac gre do wtasnych zainteresowan.

OPIS

NewsFeed Defenders” przenosi graczy do Newsably - fikcyjnej platformy spotecznosciowej
poswieconej wiadomosciom i informacjom. Zaczynajgc jako gose, gracze stopniowo awansujg —
zyskujg mozliwos¢ dodawania postow, wybierania tresci wyrdznionych, komentowania oraz
zatwierdzania lub oznaczania zgtoszen - dbajgc, by platforma byta wolna od clickbaitu, wiralowej
dezinformaciji, reklamy udajgcej wiadomosce, watpliwych zrodet i jednostronnych tekstow
publicystycznych. W odréznieniu od gier inokulacyjnych z tej kolekcji, w ktérych gracze uczg sie,
produkujac dezinformacije, ,NewsFeed Defenders” uczy kompetencji informacyjnych od strony
odbiorcy i moderatora: gracze uczg sie odrozniac trescirzetelne od nierzetelnych, podejmujac
w czasie rzeczywistym decyzje redakcyjne, ktére majg konsekwencje dla rozwoju

i wiarygodnosci platformy.
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I EFEKTY UCZENIA SIE

1

Rozpoznawanie cech nierzetelnych tresci

Gracze nauczg sie rozpoznawac rozne rodzaje tresci wprowadzajgcych w btad — w tym reklamy
udajace dziennikarstwo, clickbaitowe nagtéwki i stronnicze relacje — oraz sygnaty odrdzniajace je od
wiarygodnych wiadomosci.

Zrozumienie standardéw rzetelnego dziennikarstwa

Gracze poznajg podstawowe zasady odpowiedzialnego relacjonowania, w tym weryfikacje zrodet,
doktadnosc¢ faktograficzng i rownowage redakcyjna.

Refleksja nad odpowiedzialnoscig platform

Wecielajac sie w role moderatora, gracze zyskajg wglad w decyzje ksztattujgce to, jakie informacje
docierajg do odbiorcow w sieci, i rozwing bardziej krytyczna swiadomosc roli platform w ekosystemie
informacyjnym.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE

Obszerny zestaw materiatéw jest dostepny na platformie iCivics. Game Guide zawiera instrukcje,

wskazowki, pytania do dyskusji i pomysty na zajecia. Extension Pack to prezentacja krok po kroku,

pozwalajgca osadzi¢ gre w szerszej sekwencji edukacyjnej - z aktywnosciami przed rozgrywka, w jej

trakcie i po niej. Trzy dodatkowe lekcje dotycza realnych zagadnien, m.in. algorytmow i wzmacniania

tresci, polityk prywatnosci oraz rozréznienia miedzy wiadomoscia a opinig. - strona gry na

FactCheck.org

KONTAKT

Autor / organizacja: iCivics, Annenberg Public Policy Center
Kraj: USA
Strona internetowa: https://ed.icivics.org/games/newsfeed-defenders

E-mail: kontakt przez iCivics: https://www.icivics.org/contact
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Spotthe Tro 2
TRLL
#Prawdziwe czy falszywe? Instynkt moze Cie zawiesc. 20
TYP GRY PLATFORMA
Quiz Online - przegladarka
JEZYKI CZAS TRWANIA
1jezyk 15-20 min + 20 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA
1gracz 16+
POZIOM TRUDNOSCI KoszT
2/3 - sredni Bezptatna
TEMATYKA
Fatszywe konta, operacje trollingowe, oszustwa finansowe, zagraniczna propaganda,
oszustwa zwigzane ze zdrowiem
J

WARTO WIEDZIEC

Gra poparta recenzowanymi badaniami: badanie z 2023 roku opublikowane w PNAS Nexus
wykazato, ze rozwigzanie quizu istotnie poprawia zdolnos¢ graczy do odrdézniania prawdziwych
kont spotecznosciowych od fatszywych.

Jest to jedyna gra w tym zestawieniu, ktéra uczy rozpoznawania nieautentycznych kont, a nie
fatszywych tresci - to wazna umiejetnosc¢ w dzisiejszym srodowisku informacyjnym.

OPIS

LSpot the Troll” pokazuje graczom osiem profili z medidw spotecznosciowych - mieszanke kont
autentycznych i fatszywych kont trolli — i prosi o ocene, czy za kazdym z nich stoi prawdziwa
osoba. Po kazdej decyzji gracze otrzymuja natychmiastows informacje zwrotng wyjasniajaca,
jakie konkretne sygnaty swiadczyty o autentycznosci lub podejrzanym charakterze konta.
Wszystkie profile w quizie pochodza z prawdziwej aktywnosci w mediach spotecznosciowych,
z drobnymi zmianami chronigcymi prywatnos$¢ osob. Zaktualizowana wersja quizu (2.0)
wykracza poza pierwotny temat rosyjskich operacji wptywu i obejmuje szerszy wachlarz kont,
w tym oszustwa finansowe, zagraniczng propagandeg i oszustwa zwigzane ze zdrowiem.
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WIECEJ GIER SPOT THE TROLL
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Uwaga:

Witaczylismy ,Spot the Troll” do kolekcji, poniewaz uwazamy te gre za szczegdlnie uzyteczng

i angazujaca: korzysta z przyktadow z zycia i oferuje omowienia taktyk internetowych trolli, dzigki
czemu jest wartosciowym narzedziem budowania krytycznej swiadomosci manipulaciji.

Jednoczesnie osoby prowadzace powinny wiedziec, ze tresci gry sg silnie osadzone w kontekscie
amerykanskim. Zwracamy na to uwage nie po to, by gre wykluczac, lecz by umozliwic¢
bibliotekarkom i bibliotekarzom swiadomy wyboér: w zaleznosci od grupy i kontekstu mozna
korzystac z gry w obecnej formie, uzupetnic jg lokalng dyskusjg podsumowujgca albo wybraé
inng gre, blizszg rzeczywistosci uczestnikow.

I EFEKTY UCZENIA SIE

1

Rozpoznawanie cech fatszywych kont w mediach spotecznosciowych

Gracze nauczg sie odczytywac sygnaty na poziomie profilu - w tym wzorce publikowania, liczbe
obserwujgcych, zdjecia profilowe i wskazowki jezykowe — odrézniajgce prawdziwych uzytkownikow od
skoordynowanych operacji trollingowych.

Zrozumienie réznorodnosci internetowych oszustw

Gracze uswiadomig sobie, jak rézne cele stojg za fatszywymi kontami: od manipulacji politycznej
i zagranicznej propagandy po oszustwa finansowe i dezinformacje zdrowotna.

Budowanie sceptycyzmu wobec internetowych tozsamosci

Gracze stang sig bardziej refleksyjni wobec zrodet tresci napotykanych w mediach
spotecznosciowych i wyrobig nawyk pytania nie tylko o to, co jest moéwione, ale tez kto to mowi
i dlaczego.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE

Sekcja zasobow na stronie ,Spot the Troll” zawiera ponad dwadzies$cia artykutéw naukowych o rosyjskich

operacjach trollingowych i taktykach internetowej dezinformacji, uporzadkowanych tak, by rozszerzac¢

informacje zwrotne towarzyszace kazdemu z oémiu profili w quizie. Poniewaz profile zawieraja tresci

dotyczace propagandy polityczneji oszustw, osobom pracujacym z mtodszymi odbiorcami zalecamy

wczesdniejsze przejrzenie quizu i przygotowanie krétkiego wprowadzenia. Gra dobrze sprawdza sie jako punkt

wuyjscia do dyskusiji o roli fatszywych kont w prowadzeniu kampanii dezinformacyjnych.

KONTAKT

Autor / organizacja: Media Forensics Hub, Clemson University
Kraj: USA

Stronainternetowa: https://spotthetroll.org

E-mail: kontakt przez Clemson Media Forensics Hub: https://www.clemson.edu/centers-institutes/watt/hub/
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The Adventures of Literatus
#Uratuj ksiezniczke i po drodze rozpoznawaj fatszywki
TYP GRY PLATFORMA
Gra przygodowa Online - przegladarka + aplikacja mobilna
(Android)
JEZYKI
7 jezukow CZAS TRWANIA
45-60 min + 20 min oméwienia
GRACZE
1 gracz GRUPA WIEKOWA
14+
POZIOM TRUDNOSCI e e i
2/3 - $redni KoszT AUPVENTURES OF LITERATU
Bezptatna _—
TEMATYKA
Fact-checking, weryfikacja zrédet, demaskowanie fejkow,
weryfikacja zdje¢ i wideo, dezinformacja
\ J
OPIS
Gra opowiada o ksieciu Literatusie, ktéry przemierza dziesie¢ lokacji krélestwa Informii
w poszukiwaniu ukochanej ksiezniczki Veritas, porwanej przez wtadce sasiedniego krélestwa
Manipulis. Towarzyszac Literatusowi w jego misji, gracze wykonujg zadania: rozpoznajg
dezinformacje, demaskujg fatszywki i sprawdzajg podejrzane zdjecia i filmy. Kazda lokacja
przynosi nowe wyzwanie informacujne - od sledzenia dezinformaciji w mediach
spotecznosciowych po ocene fotografii i sktadanie faktow w catos¢ — a na koncu gra pokazuje
graczom 0golng ocene ich kompetencji jako odbiorcow medidw. Basniowa otoczka nadaje grze
wyjatkowy charakter odrdzniajacy jg od bardziej symulacyjnych tytutéw w tej kolekcii,
a jednoczesnie jej praktyczne zadania wymagajg zastosowania umiejetnosci fact-
checkingowych wycéwiczonych w prawdziwym zyciu.
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I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Rozwijanie umiejetnosci weryfikacji informaciji

Gracze bedg ¢wiczyc¢ wyszukiwanie, analizowanie i weryfikowanie informaciji z wielu Zzrédet, budujac
nawyki przydatne w poruszaniu sig po internecie.

2 Rozpoznawanie i demaskowanie fatszywych tresci

Gracze nauczg sie identyfikowac¢ zmanipulowane lub sfabrykowane obrazy, filmy i wiadomosci oraz
zbudujg praktyczny zestaw narzedzi do ich demaskowania.

3 Podejmowanie lepszych decyzji w sSrodowisku bogatym w informacje

Gracze zastanowig sie, jak ocenia¢ sprzeczne twierdzenia i dziata¢ w oparciu o rzetelne informacje,
wzmacniajgc swoje ogolne kompetencje medialne.

I MATERIALY DYDAKTYCZNE

Informacje o materiatach dydaktycznych sg dostepne na stronie Media Initiatives Center:
mediainitiatives.am. W gre mozna gra¢ w przeglgdarce pod adresem https://media.am/literatus/#en
lub pobrac¢ jg jako aplikacje mobilng (tylko Android).

| KonTAKT

- Autor / organizacja: Media Initiatives Center (Armenia), przy wsparciu USAID w ramach projektu Media for
Informed Civic Engagement oraz dodatkowym wsparciu Deutsche Welle Akademie i motdawskiego
Independent Journalism Center

- Kraj: Armenia
« Stronainternetowa: https://media.am/literatus/#en

- E-mail: formularz kontaktowy na stronie mediainitiatives.am
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GRY STWORZONE W PROJEKTACH FINANSOWANYCH PRZEZ UE

W tej sekcji prezentujemy gry opracowane lub wspotfinansowane przez europejskie instytucje

i inicjatywy. Projekty te wpisujg sie w zobowigzanie UE do wzmacniania kompetenciji cyfrowych

i budowania odpornosci na dezinformacje w catej Europie. Wszystkie ponizsze gry powstaty

w ramach partnerstw Erasmus+, taczacych edukatorow, projektantéw i badaczy z wielu europejskich
krajow. Ich tematyka dotyczy bezposrednio dezinformacji, fake newsow oraz krytycznej oceny

informaciji.

Warto zauwazyg, ze jedna z gier prezentowanych juz w gtdwnej kolekcji - ,Escape Fake” -
rowniez nalezy do tej kategorii: stworzona przez Polycular (Austria) przy wsparciu programu
Kreatywna Europa oraz European Media and Information Fund, stanowi dobry przyktad tego, co
moze przyniesc finansowane przez UE tworzenie gier w obszarze edukacji medialnej. Ponizsze
gry uzupetniajg ten przyktad o inne formaty i ujecia tematyczne.

Gry z projektéw UE w pigutce

GRA FORMAT TYP GRY JEZ. CZAS OMOWIENIE GRACZE WIEK TRUD. KOSZT
Follow Stacjonarnie Gra karciana 2 60 60-75 min 3-4/ 12+ 2/3 Bezptatna
Me min grupa (PnP)/24,9€
Anti- Stacjonarnie + Hybrydowa gra 4 60 Wbudowane 5-8 15+ 2/3 Bezptatna
Rumour online karciano-fabularna min
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Follow me e
Kl
#Pomysl, zanim udostepnisz albo stracisz obserwujgcych = :
TYP GRY PLATFORMA
Gra karciana Stacjonarnie
JEZYKI CZAS TRWANIA
2 jezyki 60 min + 60-75 min omoéwienia
GRACZE GRUPA WIEKOWA
3-4 osoby w grupie 12+
POZIOM TRUDNOSCI KoSzT
3/3 - ztozony Bezptatna (PnP) lub 24,9 € (wersja
drukowana)
TEMATYKA
\ J

WARTO WIEDZIEC

Gra opracowana w ramach projektu Erasmus+ ,Games against hoaxes - game based approach to
critical thinking education of youth” (wspotfinansowanego przez Unie Europejska).
Wyprodukowana przez Impact Games (Stowacja) we wspotpracy z Brodir s.r.o. i Double Quote
Studio (2021).

OPIS

W grze ,Follow me” gracze stajg sie uzytkownikami fikcyjnej platformy spotecznosciowej
Duckface. Ich celem jest przyciggniecie jak najwiekszej liczby obserwujgcych, ktorzy majg jednak
wymagania: zainteresowanie tematyka publikowanych treéci oraz wiarygodnosc autoréow. Gracze
zdobywajg obserwujgcych, udostepniajac karty aktualnoscii tworzac tresci, ale udostepnienie
fatszywej informaciji odbywa sie kosztem wiarygodnoséci. Gracze nie zawsze potrafig oceni¢, czy
karta aktualnosci jest prawdziwa, czy nie, pojawia sie wiec konflikt pomiedzy pragnieniem
zyskania duzych zasiegow a potrzeba rzetelnosci. Karty akcji pozwalajg na sprawdzanie faktow
w postach innych graczy - wykrycie fatszywej informaciji dodaje wiarygodnosci. Karty wydarzen
wprowadzajg nieoczekiwane zwroty akcji — w tym tresci generowane przez Al i tresci z
niewiarygodnych zrodet. Gre wygrywa osoba z najwieksza liczbg obserwujacych po 8-9 turach.
W rozszerzeniu gry (,Make Your Own News”) gracze tworzg wtasne karty aktualnosci, dzieki czemu
moga wykorzystywac i rozwija¢ umiejetnosci weryfikowania informaciji.
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[ PROJEKTOW
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I EFEKTY UCZENIA SIE

1 Zrozumienie ekonomii uwagi w mediach spotecznosciowych

Gracze doswiadczajg, jak pogon za obserwujacymi i zaangazowaniem moze zachecac¢ do
udostepniania niezweryfikowanych tresci, i sprawdzac te zjawiska na prawdziwych platformach.

2 Cwiczenie fact-checkingu jako przydatnej umiejetnosci
Korzystajac z kart Sprawdz fakty, gracze uczg sie, ze weryfikowanie informacji przynosi korzysé¢
zarowno im samym, jak i catemu srodowisku informacyjnemu.

3 Dostrzeganie dtugofalowej wartosci wiarygodnosci

System punktaciji pokazuje, ze krétkoterminowe zyski z udostepniania fatszywych informacii nie
rownowazg utraty wiarygodnosci i obserwujagcych w dtuzszej perspektywie.

4 Budowanie $wiadomosci btedéw poznawczych i baniek informacyjnych

Podczas dyskusiji po grze uczestnicy poznajg zjawiska takie jak efekt potwierdzenia, banki filtrujgce i
rola algorytmow w ksztattowaniu tego, co widzimy w sieci.

I MATERIALYDYDAKTYCZNE

Petny przewodnik metodyczny jest dostepny bezptatnie (PDF) na stronie impactgames.eu. Zawiera dwa
kompletne scenariusze zaje¢ (dla edukacji formalnej i pozaformalnej), szczegotowe pytania do
omowienia, aktywnosce rozszerzajacg Make Your Own News oraz teoretyczne wprowadzenie do edukacii

medialnej, btedow poznawczych i dezinformaciji.

Bezptatna wersja do samodzielnego wydruku (print-and-play) jest dostepna do pobrania na stronie gry.
Biblioteki, ktdre wolg gotowy zestaw, mogg zamowi¢ drukowany egzemplarz wydania angielskiego na
gamifactory.eu/followme-eng.

| KOonNTAKT

- Autor / organizacja: Impact Games (impactgames.eu) i Brodir s.r.o., w ramach projektu Erasmus+ ,Games
against hoaxes”

- Kraj: Stowacja

« Stronainternetowa: https://gamifactory.eu/follow-me

«  E-mail: formularz kontaktowy na stronie impactgames.eu
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[ PROJEKTOW
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Anti-Rumour Tee

#Czy odroznisz fakt od fatszu, gdy plotka pochodzi z tej samej sali? ’ ,

TYP GRY PLATFORMA

Hybrydowa gra karciano-fabularna Stacjonarnie + online

JEZYKI CZAS TRWANIA

4 jezyki 60 min (omoéwienie wbudowane)

GRACZE GRUPA WIEKOWA

5-8 15+

POZIOM TRUDNOSCI KosSzT

3/3 - ztozony Bezptatna

TEMATYKA
\ J

WARTO WIEDZIEC

Gra opracowana w ramach projektu Erasmus+ ,Anti-Rumour” (nr projektu: 2021-2-DE0Q4-K220-
YOU-000048336) - partnerstwa Stiftung Digitale Chancen (Niemcy), Citizens in Power (Cypr),
Dramblys (Hiszpania) i Challedu (Grecja).

Wyjatkowose¢ gry polega na tym, ze tagczy ona aktywnosci realizowane w okreslonych rolach
z wyszukiwaniem informaciji w internecie w czasie rzeczywistym. Gracze nie tylko reaguja na
przygotowane tresci, lecz takze aktywnie ich poszukuija.

OPIS

W ,,Anti-Rumour” gracze wystepuja jako twaorey tresci w wyzwaniu z zakresu edukacji medialnej
na platformie spotecznosciowej. Otrzymujg tajne karty roli (spiskowiec lub entuzjasta prawdy)
oraz temat i majg 10 minut na wyszukanie informaciji w internecie. Kierunek poszukiwan
wyznacza ich rola: spiskowcy szukajg fake newsoéw i zréodet wprowadzajgcych w btad,

a entuzjasci prawdy —zweryfikowanych faktow. Nastepnie kazdy gracz prezentuje swoje
znaleziska, starajgc sie przekonac¢ pozostatych do zagtosowania na swoéj temat. Gtosowanie jest
tajne, a gracze nie znajg rol innych osoéb. Po ujawnieniu rol przyznawane sg punkty: spiskowcy
otrzymuijg je za kazdy udostepniony fake news i kazdy zablokowany prawdziwy fakt,

a entuzjasci prawdy - za kazdy udostepniony prawdziwy fakt i kazdy zablokowany fake news.
Wygrywa osoba z najwigkszg liczbg punktow. Po kazdej rundzie karty rol sg tasowane i losowane
od nowa. Gracze moga wiec wykona¢ zadania w réznych rolach i doéwiadczac¢ tego, jak
dezinformacja jest tworzona i rozpowszechniana, oraz jak mozna jg rozpoznawac i zwalczac.
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1 Rozwijanie umiejetnosci oceny zréodet w czasie rzeczywistym
Wyszukiwanie na czas wymaga od graczy szybkiej oceny wiarygodnosci zrodet internetowych pod
presjg - jest to przydatna umiejetnoéé w codziennym korzystaniu z informaciji.

2 Zrozumienie, jak sposéb prezentacji wptywa na postrzeganie
Obserwujac te same lub podobne tematy przedstawiane z przeciwnych perspektyw (fakt kontra
fatsz), gracze stajg sie wyczuleni na to, jak sposdb prezentaciji, styl i dobor dowoddw wptywajg na jej
wiarygodnoseé.

3 Cwiczenie krytycznej oceny réwieéniczej
Faza gtosowania i debaty uczy graczy oceniania cudzych twierdzen i zadawania dociekliwych pytan

przed podjeciem decyzji.

4 Refleksja nad wtasnymi uprzedzeniami

Doswiadczenie obu rol — spiskowca i entuzjasty prawdy - pomaga graczom dostrzec, jak ich wtasne
zachowania informacyjne moga byc¢ ksztattowane przez wczeséniejsze przekonania lub bodzce.

I MATERIALYDYDAKTYCZNEc

. Przewodnik dla osoby Plfowadzacej jest dostepny bezptatnie do pobrania na stronie anti-rumour.eu.

» Folder Google Drive ze wszystkimi materiatami do gry jest podlinkowany na stronie projektu.

| KonNTAKT

« Autor / organizacja: konsorcjum Anti-Rumour — Stiftung Digitale Chancen (Niemcu), Citizens in Power (Cypr),
Dramblys (Hiszpania), Challedu (Grecja)

« Kraj: Niemcy, Cypr, Hiszpania, Grecja

. Stronainternetowa: https://anti-rumour.eu
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stowniczek

W naszej publikacji pojawiajg sie ponizsze pojecia. Wyjasniamy je, by utatwi¢ przygotowywanie zajec
osobom, ktore dopiero zaczynajg swojag przygode z edukacjg informacyjng i medialna.

RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA (AR)

Technologia naktadajgca tresci cyfrowe (obrazy, tekst, dzwieki) na swiat rzeczywisty, zwukle za
posrednictwem kamery smartfona lub tabletu. Wykorzystywana w grach takich jak Escape Fake do
tworzenia immersyjnych, interaktywnych doswiadczen.

DYSKUSJA MODEROWANA / OMOWIENIE

Ustrukturyzowana rozmowa, ktéra odbywa sie po zakonczeniu gry lub zadania i jest prowadzona przez
osobe moderujaca. Dyskusja pomaga osobom uczestniczagcym przeanalizowa¢ doswiadczenia z udziatu
w grze i utrwali¢ zdobytg wiedze.

DEZINFORMACJA

Fatszywe informacje tworzone i rozpowszechniane celowo, z zamiarem wprowadzenia w btad lub

wyrzadzenia szkody. Od misinformacji odréznia jg element intencji.

GRA UCIECZKOWA / ESCAPE ROOM

Rodzaj gry, w ktérym gracze musza rozwigzac serie zagadek lub zadan w okreslonym czasie, aby ,uciec”
z danego scenariusza. Escape gry moga byc¢ fizyczne (prowadzone w pomieszczeniu) lub cyfrowe
(rozgrywane online).

BANKA FILTRUJACA / BANKA INFORMACYJNA (ECHO CHAMBER)

Dwa powigzane, lecz odrebne zjawiska ograniczajgce kontakt z roznorodnymi informacjami w sieci. Barika
filtrujgca powstaje, gdy algorytmy platform dobierajg tresci na podstawie wczesniejszych zachowan
uzytkownika, stopniowo zawezajac zakres punktéow widzenia, z ktorymi sie styka. Komora echa opisuje
srodowisko — ksztattowane zarowno przez algorytmuy, jak i osobiste wybory - w ktdrym ludzie obcujg
gtownie z tresciami i spotecznosciami wzmacniajgcymi ich dotychczasowe przekonania. Oba zjawiska
mogg zwiekszac¢ podatnosc¢ na dezinformacje, ograniczajgc kontakt z alternatywnymi perspektywami

i krytycznymi kontrgtosami.

MODEL FLICC

Taksonomia pieciu kluczowych technik stosowanych w negowaniu nauki i dezinformacji: fatszywi
eksperci (Fake Experts), btedy logiczne (Logical Fallacies), niemozliwe oczekiwania (Impossible
Expectations), wybiorczosc (Cherry Picking) i teorie spiskowe (Conspiracy Theories). Opracowana przez
Johna Cooka.
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GRYWALIZACJA

Wykorzystywanie elementéw projektowania gier (punkty, wyzwania, zasady, narracja) w kontekstach

niezwigzanych z grami — w tym w edukacji - w celu zwiekszenia zaangazowania i motywaciji.

TEORIA INOKULACJI

Koncepcja, wedtug ktorej ludzkie przekonania mozna uodporni¢ na perswazje i manipulacje poprzez
wczesniejszy kontakt z ostabiong wersjg fatszywej informacji wraz z kontrargumentami — podobnie jak
dziata szczepionka.

MAGICZNY KRAG

Pojecie z badan nad grami, oznaczajgce psychologiczng ,przestrzen”” tworzong przez gre, w ktorej
obowigzujg szczegdlne zasady, zachowania i znaczenia. Wazne przy projektowaniu doswiadczen
edukacyjnych, w ktérych uczestnicy czujg sie bezpiecznie, eksperymentujac.

MALINFORMACJA

Informacja oparta na faktach lub czesciowo prawdziwa, wykorzystywana po to, by zaszkodzi¢ osobie,
organizaciji lub panstwu (np. wycieki, nekanie, mowa nienawisci).

KOMPETENCJE MEDIALNE | INFORMACYJNE (MIL)

Zestaw kompetencii, ktore pozwalajg skutecznie dociera¢ do informacji, analizowac je, oceniac,
wykorzystywac i tworzyc¢ - we wszystkich mediach i formatach. Definiowana przez UNESCO jako
potaczenie edukacji medialnej i informacuyjne;j.

MISINFORMACJA

Fatszywe lub niedoktadne informacje tworzone i rozpowszechniane bez intencji wyrzadzenia szkody.
Moga je rozpowszechnia¢ osoby, ktére szczerze wierzg w ich prawdziwose.

EDUKACJA POZAFORMALNA

Zorganizowane dziatania edukacyjne odbywajgce sie poza formalnym systemem szkolnym lub
uniwersyteckim. Uczenie sie pozaformalne jest zwykle dobrowolne, elastyczne i skoncentrowane na
osobie uczgcej sie.

PREBUNKING

Proaktywne podejscie do przeciwdziatania dezinformaciji, ktérego celem jest budowanie odpornosci,
zanim ludzie zetkng sig z fatszywymi lub wprowadzajacymi w btgad tresciami. Zamiast korygowac
dezinformacje po fakcie (debunking), prebunking z wyprzedzeniem pokazuje ludziom techniki i
strategie manipulowania informacijg - ostabiajgc ich perswazyjng skutecznosé. Prebunking jest scisle
powigzany z teorig inokulaciji, ktéra stanowi jego psychologiczny fundament.

ESC-MISINFO - KOLEKCJA GIER 44



=

KOLEKCJA GIER - DODATEK DO PRZEWODNIKA

dziekujemy za lekture

Ta kolekcja gier to ,zywy” zaséb wiedzy. Zachecamy Cie do
adaptowania go, przetwarzania i udostepniania jego tresci
w kontekscie dziatan Twojej biblioteki. Razem mozemy
pomoc mtodym ludziom uciec przed dezinformacija!
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