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Gra Edukacyjna: Dostepne sSrodowisko zabudowane dla wszystkich pokolen
(Building Inclusive environments for all Generations -BIG)

BIG to europejski projekt Erasmus +, wspodtfinansowany przez program Unii Europejskiej
Erasmus +, ktory koncentruje sie na integracji spotecznej.

W ramach projektu Educational game: Building Inclusive environment for all Generations (BIG)
tworzymy dwuwymiarowg wirtualng gre. Gracz bedzie mégt stawi¢ czota wyzwaniom, przed
ktérymi stajg bohaterowie gry np mieszkani z barierami architektonicznymi, zakupy przy
rownoczesnej opiece nad dzieckiem, lub positek w restauracji majgc staby wzrok. Opracujemy
rowniez metodologie warsztatdow, aby wykorzystaé gre w szkoleniach z udziatem oséb z
niepetnosprawnosciami

Kontekst

Brak dostepnosci w najblizszym otoczeniu w przestrzeni publicznej oraz budynkach uzytecznosci

publicznej czy ustugowych, stanowig gtdwne zagrozenie dla wykluczenia spotecznego. Szczegdlnie osoby
z ograniczeniami fizycznymi, psychicznymi lub spotecznymi sg czesto zaniepokojone izolacja, ale réwniez
osoby w szczegdlnych okolicznosciach, takich jak cigza lub posiadanie dziecka w wdzku, moga chwilowo
doswiadczac probleméw. Inteligentne, zdrowe i przyjazne dla oséb starszych srodowiska zabudowane
odpowiednie dla tych grup docelowych obejmujg bezpieczne i wygodne przestrzenie mieszkalne,
mozliwos$¢ wyjscia, przemieszczania sie i powrotu do wtasnego budynku bez barier, dostep do ustug
zdrowotnych i socjalnych oraz mozliwosci aktywnego uczestnictwa. w zyciu spotecznosci. Celem gry jest
nie tylko popularyzacja dostepnego budownictwa.

Nasze cele

Gra BIG ma na celu podnoszenie Swiadomosci i przekazywanie wiedzy na temat odpowiednich srodkéw
i dziatan na rzecz tworzenia zdrowych i przyjaznych dla oséb starszych $rodowisk, takie z
wykorzystaniem rozwigzan ICT, takich jak technologie wspomagajace czy inteligentne domy.
Interesariusze w tej dziedzinie sg zwykle skoncentrowani na okreslonych tematach i aspektach
dostepnosci , zgodnie ze swoimi kompetencjami i doswiadczeniem. Jednak skuteczne wdrozenie
inteligentnych, zdrowych i przyjaznych osobom starszym srodowisk wymaga holistycznego podejscia
taczacego srodki architektoniczne, spoteczne i ICT. Gra bedzie zatem oferowaé doswiadczenia w
stosowaniu takiego podejscia. Jako wktad w wypetnienie luki miedzy istniejgcymi urzagdzeniami a ich
zastosowaniem, BIG gra bedzie wspiera¢ ucznidéw w zapoznaniu sie z potencjalnymi rozwigzaniami i
krokami, ktore nalezy podjac.

Nasze podejscie

Opierajgc sie na aktualnym projekcie Erasmus + Hands-on SHAFE - Smart Healthy Age-Friendly
Environments (www.hands-on-shafe.eu), BIG gra zostanie opracowana z zamiarem udostepnienia
wynikéw wykonanej dotychczas pracy jako doswiadczenie edukacyjne tgczace element rozrywki dla
szerszej grupy docelowej, a tym samym rozpowszechnianie wiedzy i know-how na temat tworzenia
zdrowego i przyjaznego osobom starszym srodowiska w jak najwiekszym stopniu. Przedstawiciele oséb
2yjacych w srodowiskach o ograniczonej dostepnosci, a takze przyszli uczacy sie bedg zaangazowani w
dziatania projektu w nastepujgcy sposdb: osoby z bezposrednimi doswiadczeniami w nieodpowiednim


https://www.big-game.eu/

—

Srodowisku zycia utrudniajacym ich integracje spoteczng i samodzielne zycie sg zapraszane do udziatu w
krajowych warsztatach . Ustaleni i wnioski zostang wykorzystane do opracowania gtéwnej struktury gry,
na temat ktérej bedg zbierane opinie decydentéw, pracownikéw budowlanych, urbanistow i
wolontariuszy podczas drugiej rundy warsztatéw. Podczas projektu gra zostanie przetestowana z
uczestnikami warsztatow.

Grupy docelowe

Gra adresowana jest do zréznicowanych grup docelowych, m.in .:

¢ Funkcjonariuszy samorzadow (w tym koordynatorow dostepnosci) i organizacji opiekunczych
zaangazowanych w rozwdj miast i zapobieganie wykluczeniu spotecznemu;

¢ Wolontariuszy w stowarzyszeniach spotecznych, inicjatywach i Radach Senioréw dziatajacy na rzecz
0s6b potrzebujgcych zdrowego i przyjaznego osobom starszym srodowiska;

¢ Osoby prywatne, takie jak nieformalni opiekunowie i osoby, ktére same potrzebujg odpowiedniego
otoczenia.

Rezultaty naszego projektu to

¢ Edukacyjna gra online 2D dla indywidualnych graczy. BIG gra zawiera pie¢ postaci z réznymi rodzajami
niepetnosprawnosci lub innymi okolicznosSciami: osobe z problemami ruchowymi, demencja, cigzg,
izolacjg spoteczng i matym dzieckiem. Bohateréw mozna spotkaé w réznych sytuacjach w pieciu réznych
lokacjach, ktérymi mogg by¢ np .: mieszkanie, supermarket z restauracjg w tej samej przestrzeni,
przystanek autobusowy, plac zabaw w parku oraz osrodek zdrowia i pomocy spotecznej. Kazda postac
ma pewne wyzwania. Aby pomdc postaci w rozwigzywaniu wyzwan, gracz musi wykonywac¢ zadania,
takie jak odpowiadanie na pytania, rozegranie quizu czy przenoszenie przedmiotéw. Postaé przekazuje
graczowi informacje zwrotng i odpowiednio go nagradza. Zabawa i che¢ rozwigzywania pozioméw w
celu uzyskania ogdlnego certyfikatu eksperta zacheci gracza do kontynuowania i sfinalizowania gry.

¢ Metodologia warsztatow i podrecznik trenera. Aby zwiekszy¢ efekt uczenia sie, gre mozna rozegraé na
warsztatach pod okiem treneréw lub edukatoréw.

Partnerzy Projektu

Projekt rozpoczat sie w listopadzie 2020 roku i potrwa do konca grudnia 2022 roku. Projekt posiada
partneréw w 4 krajach:

¢ AFEdemy, Academy on age-friendly environments in Europe BV (Holandia)
¢ Foundation Mimo Wieku (Polska)

e |SIS Sozialforschung, Sozialplanung, Politikberatung (Niemcy)

e SHINE 2Europe LDA (Portugalia)

e The Hague University of Applied Sciences, Urban Ageing (Holandia)

Koordynacja na poziomie Unii Europejskiej: Koordynacja w Polsce:
AFEdemy, Academy on age-friendly Fundacja Mimo Wieku
environments in Europe BV
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Buurtje 2, 2802 BE Gouda, The Netherlands 00-961 Warszawa
willeke@afedemy.eu or javier@afedemy.eu info@mimowieku.pl
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BIG jest wspoftfinansowany w ramach programu Unii Europejskiej Erasmus +,
wspodtpracy w zakresie kluczowych dziatan na rzecz innowacji i wymiany dobrych
praktyk. Wsparcie Komisji Europejskiej dla tego projektu i przygotowanie M !
niniejszej broszury informacyjnej nie oznacza poparcia dla tresci, ktére Xy of the European Union
odzwierciedlajg jedynie poglady autoréw, a Komisja nie moze by¢ pociggnieta

do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych .
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