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Wstep

,Potowe pracy wykonasz, gdy zaczniesz”
— rzekome chinskie przystowie.

Witaj osobo projektujgca gry! Oto drugi zbior ¢wiczen, ktdry dla Ciebie przy-
gotowatem! Stuzy on wyposazeniu cie w umiejetnosci niezbedne do projekto-
wania gier pozarozrywkowych. W tej dziedzinie kazdy z nas jest troche poczatku-
jacy. Tak zwana “dobra praktyka” nie jest nigdzie spisana w syntetyczny sposéb,
nie znajdziesz jej tez w dostepnych na rynku podrecznikach. Jedyng sprawdzong
metodg nauki tworzenia gier biznesowych, edukacyjnych i powaznych jest wiec
projektowanie i testowanie kolejnych projektéw. Nie licz na to, ze twoja pierwsza
gra bedzie super. Swietuj, jesli okaze sie znosna... | przy najblizszej okazji od
razu zacznij tworzy¢ nastepna.

Tworzenie dobrych gier pozarozrywkowych to nietatwy kawatek chleba, ale
daje ogromng satysfakcje (a bywa, ze i solidna wyptate w ekwiwalencie ztota).
Jesli polubisz ten obszar designu, trzymam kciuki za twoj sukces.

Tymczasem, przejdzmy do rzeczy. Zeszyt podzielony jest na 3 sekgcje:

« gry biznesowe;
« gry edukacyjne;
+ gry powazne.
Kazda z nich zawiera 12 ¢wiczen podzielonych na 3 $ciezki:
« Solo, przeznaczona do pracy samodzielnej;
+ Multi, dedykowana sesjom kreatywnym;
« Kampania, zawierajaca najtrudniejsze wyzwania, ktorych realizacja
zajmuje kilka tygodni.

Zerknij ponizej, by dowiedziec¢ sig, czym sa $Sciezki. Wybierz te, ktéra jest naj-
bardziej odpowiednia dla Ciebie i zacznij projektowac! Niech powstang dobre,
nowe gry! Powodzenia!

—Piotr



Czym sg Sciezki?

Sciezka Solo

Ta Sciezka to zadania, ktdre kazdy, kto gra w gry i interesuje sie grami, moze
wykonac samodzielnie lub z przyjaciétmi w domu, w czasie wolnym. Mozna je
dowolnie modyfikowac i zmienia¢ ich Warunki brzegowe. Sg tak zaprojektowa-
ne, by po ich zakonczeniu z tatwosciag mozna byto powazyc¢ sie na samodzielng
realizacje podobnych zadan ze $ciezki Multi albo Kampania.

Dla kogo?

Dla wszystkich samoukéw! Oséb uczacych sie w szkotach podstawowych,
nauczycielek, pracownikéw kultury, kazdego, kto lubi gry i chce sprawdzic¢ sie w
roli projektanta_ki.

Jaki jest poziom trudnosci?
Niski / Sredni.

Ile czasu zajmuje 1 ¢wiczenie?
0Od 30 do 90 minut, nie liczac czasu potrzebnego na weryfikacje jego wyni-
kow.

Jak czesto pracowad?

Optymalnie — raz w tygodniu. Minimalnie — 2 razy w miesiacu, aby nie
wyjs$¢ z wprawy. Mozna tez zdecydowac sie na samodzielny, intensywny kurs i
realizowac codziennie 1 zadanie.



Sciezka Multi

Ta sciezka zawiera zadania przeznaczone na typowe zajecia warsztatowe lub
¢wiczeniowe w systemie szkolnictwa wyzszego. Moga wymagac wczesniejszego
przygotowania materiatdw, dlatego ich tres¢ powinna by¢ zapowiadana z przy-
najmniej tygodniowym wyprzedzeniem. Zajecia wymagaja obecnosci osoby
prowadzacej, posiadajgcej wiedze i doswiadczenie w projektowaniu gier.

Dla kogo?
Na start — dla 0séb studiujgcych na kierunkach i specjalnosciach growych
oraz bioracych udziat w kursach, warsztatach lub zajeciach z projektowania gier.

Jaki jest poziom trudnosci?
Sredni.

Ile czasu zajmuje 1 ¢wiczenie?
Wszystkie zadania przeznaczone sg na zajecia trwajgce 90 minut.

Jak czesto pracowad?

Optymalnie — raz w tygodniu. Mozna tez zdecydowac sie na intensywny kurs
i realizowac codziennie 1, wybrane zadanie przez 3 do 5 dni.




Sciezka Kampania

Ta Sciezka jest najbardziej wymagajaca. Sktadaja sie na nig zadania projekto-
we przeznaczone dla zespotéw liczacych od 3 do 5 0séb, a sam proces projekto-
wania gry moze zajg¢ nawet do 5 tygodni. Jesli majg by¢ realizowane w ramach
zaje¢ akademickich, w ramach jednego przedmiotu studenci i studentki powinni
realizowac trzy takie projekty w semestrze.

Dla kogo?

Na start — dla 0séb studiujacych na kierunkach i specjalnosciach growych.

Jaki jest poziom trudnosci?
Wysoki.

Ile czasu zajmuje 1 ¢wiczenie?
Od kilku do kilkudziesieciu roboczogodzin na osobe w przeciggu 2 do 5
tygodni.

Jak czesto pracowad?

Optymalnie — trzy w tygodniu. Minimalnie — 2 razy w tygodniu. Przynaj-
mniej w 1 spotkaniu w tygodniu powinien bra¢ udziat caty zespét. Zadanie moz-
na tez realizowac¢ samodzielnie. W takim wypadku moze potrwac do 12 tygodni.




Narzedzia

Niektore z lekcji w Sciezkach Multi oraz Kampania korzystajg z trzech specy-
ficznych narzedzi. Jest to:
« Turystyka Projektowa;
« PU.R.E. Feedback;
« Standardowe Kryteria Oceny.
Opis kazdego z nich znajdziesz ponizej.
Mozesz znalez¢ tez w tresci zdan takie sformutowania jak prototyp ALFA, BETA
lub SILVER. Ich wyjasnienie znajdziesz wrozdziale 3 “Tworzenie prototypdéw” pod-
recznika Gamebook: Praxis

Turystyka projektowa

Turystyka Projektowa to metoda stworzona do zwiekszenia efektywnosci
zaje¢ prowadzonych jako sesje szybkiego prototypowania (czyli takich, ktére
znajduja sie w Sciezce Multi tego podrecznika). Zmusza osoby uczestniczace w
lekcji do:

« szybkiego stworzenia pierwszego grywalnego prototypu;
« rozmowy o projekcie z osobami testujgcymi i pozostatymi cztonkami
zespotu.

Jak wyglada ta metoda pracy?

1. Gdy uptynie potowa czasu przeznaczonego na cate zajecia, wszystkie
zespoty przerywaja prace.

2. Kazdy zespot wybiera jedng osobe, ktdra otrzymuje tytut Turysty_ki
Designu

3. Pozostate osoby zostajg Gospodarzami.

4.Turysci_ki opuszczaja swoje zespoty i odwiedzajg inny, losowo wybrany
zespot.

5. Gospodarze przedstawiaja Turyscie swéj pomyst na gre. Jesli Gospodarze
maja gotowy jakis$ prototyp lub mechanike, powinni rozegra¢ szybka



partie z odwiedzajacym_g ich Turyst(k)a.

6.Turysci dzielg sie z Gospodarzami swoimi opiniami o przedstawionym
prototypie. Moga zadawac pytania i sugerowac rozwigzania problemoéw.

7. Po uptywie 10 minut Turysci wracaja do swoich zespotow.

8.Turysci relacjonuja, co widzieli w swojej wizyty i w co grali. Powinni takze
poréwnywac inne projekty ze swoimi.

9. Gospodarze relacjonuja, jak przebiegta prezentacja i test prototypu oraz
jaki feedback dat im odwiedzajacy_a ich Turyst(k)a.

10. Zespoty wznawiajg prace nad swoim prototypem.

Prowadzac zajecia (zwihaszcza po raz pierwszy), trzeba pilnowac, by zespoty
nie pomijaty punktu 9! Maja do tego naturalng tendencje.

P.U.R.E. Feedback

Dawanie wartosciowe;j (i jednoczesnie strawnej dla odbiorcy) informacji
zwrotnej to sztuka, ktérej nikt nas nie uczy. Jedng ze skuteczniejszych metod,
jakie znam, jest P.U.R.E.(z ang. czysty) Feedback. Metode te w dostepnym w ser-
wisie Coursera.org kursie Creativity, Innovation and Transformation, a prezento-
wat ja dr Jack V. Matson z Penn State University.

Na czym polega ta metoda?

To proste! Kazda z 0s6b, dzielgca sie informacja zwrotng, powinna ustruktury-
zowad swoja wypowiedz, dzielac jg na cztery czesci:

P - Positive (pozytywne)

W pierwszej kolejnosci staramy powiedziec sie cos dobrego o projekcie, wska-
zac jakas$ jego zalete. Starajmy sie, aby byto to cos konkretnego. Znacznie lepiej
brzmi zdanie ,podobata mi sie modutowa plansza z puzzlowymi zaczepami’, niz
lakoniczne ,plansza byfa fajna”

U - Unique (unikatowe)

Po pozytywach czas na rzeczy wyjatkowe. W kazdym projekcie jest cos ory-
ginalnego: pomyst na mechanike, nietypowa kombinacje akcji podejmowanych
przez osoby grajacy albo faune swiata gry. Warto wskaza¢ osobom projektuja-
cym rzeczy, ktére nas szczegdlnie zainteresowaly i przykuty nasza uwage.



R - Related (rzeczowe)

W ponizszym zestawieniu krytyka znajduje sie na trzecim miejscu. Dopiero
teraz jest czas na to, by wskaza¢ ewentualne mankamenty projektu. Dobrze, aby
na te czes¢ wypowiedzi przeznaczy¢ mniej wiecej tyle samo czasu, co na kazda z
poprzednich. Warto tez pokusic sie o zaproponowanie rozwigzan dostrzezonych
probleméw.

E - Educational (edukacyjne)

Ostatnia cze$¢ wypowiedzi ma charakter autorefleksyjny. Czego nauczytem
sie, obserwujac twdj projekt? Jakie wnioski wyciggnetam? Na jakie rozwigzanie
odwaze sie w swoim nastepnym projekcie, jakiej mechaniki bede unikac? Czyj$
projekt moze by¢ swietnga lekcjg dla mnie.

P.U.R.E. Feedback nie jest intuicyjny. Pierwsze préby utozenia wypowiedzi
w ten sposoéb bedg trudne i frustrujace. Z czasem, mniej wiecej po kilku tygo-
dniach, taki schemat wypowiedzi stanie sie naturalny i w rezultacie dobrze
wptynie na relacje w zespole.

Standardowe kryteria oceny

Co do zasady, ze wzgledu na réznorodnos¢ gier powstajacych nawet przy
identycznych warunkach brzegowych, trudno jest obiektywnie i sprawiedliwie
ocenic tego typu projekty.

Nie ma metodologii idealnej, dlatego kazda osoba prowadzaca zajecia musi
wypracowad swoéj wkasny model pracy. Moja propozycja jest nastepujaca.

Sciezka Multi.
Kryteria oceny gier powstajacych w trakcie sesji szybkiego prototypowania.
« Kompletnos¢.

Ocena BARDZO DOBRA
Nowe zasady sg kompletne i tworzg grywalna wersje, gotowa do otwartych

testow i rozpoczecia procesu iteracyjnego. Instrukcja jest w petni zrozumiata,
podobnie jak zaproponowane warianty rozgrywki. Do wszystkich elementéw



gry dobrano monochromatyczne grafiki dostepne dzieki nieodptatnej licencji
otwartej i/lub pochodzace z domeny publiczne;j.

Ocena DOBRA

Wiekszos¢ zasad jest spisana, w tym wszystkie kluczowe reguty. Gra jest
grywalna, gotowa do zamknietych testéw rozpoczecia procesu iteracyjnego za-
ktadajgcego konsultacje z autor(k)ami. Instrukcja jest zrozumiata. Do wiekszosci
elementéw gry dobrano monochromatyczne grafiki dostepne dzieki nieodptat-
nej licencji otwartej i/lub pochodzace z domeny publiczne;j.

Ocena ZADOWALAJACA

Podstawowe zasady sg napisane. Gra jest grywalna. Instrukcja jest kompletna.
Do podstawowych elementéw gry dobrano monochromatyczne grafiki dostep-
ne dzieki nieodptatnej licencji otwartej i/lub pochodzace z domeny publiczne;j.

Sciezka Kampania.
Kryteria oceny gier powstajacych jako kilkutygodniowe projekty zespotowe.
« Ogolna grywalnosc.
« Jako$¢ odpowiednich elementéw Tetrady Schella:
> Estetyka;
> Mechanika;
> Narracja;
> Technologia.
« Réwnowaga miedzy elementami.
« Przestrzen gry znaczacej (z ang. Meaningful Play).

Ocena BARDZO DOBRA
Wszystkie elementy Tetrady sg dobrze przemyslane, zaprojektowane i wywa-
zone. Zasady gry sg kompletne i fatwe do zrozumienia. Ogdélny system interakgji
zapewnia wysoki poziom gry znaczacej, w tym stosowanie podczas rozgrywki
ré6znorodnych strategii i taktyk.
Ocena DOBRA

Elementy Tetrady kluczowe dla doswiadczenia gracza sg dobrze zaprojekto-
wane. Zasady gry sa kompletne, tylko kilka z nich wymagatoby dodatkowych



wyjasnien. Ogoélny system interakgji ma kilka wad, ale zapewnia akceptowalny

poziom gry znaczacej, w tym stosowanie podczas rozgrywki kilku strategii i
taktyk.

Ocena ZADOWALAJACA

Przynajmniej dwa elementy Tetrady sg zaprojektowane w taki sposob, by
realizowac cel gry. Ogdlna idea rozgrywki zostata przedstawiona w zadowalajacy
i zrozumiaty sposéb. Zaprezentowane najwazniejsze zasady gry. Ogoélny system
interakcji oferuje przestrzen do gry znaczace;j.
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LekgaNr:  B1S E‘Ill‘lllrg

Sciezka: Solo

Temat: Gry symulacyjne

Wstep

Symulatory, a konkretnie symulacje pola bitwy to najstarsze gry powazne.
Pojawity sie w pierwszych dekadach XIX wieku w pruskich szkotach oficerskich
i szybko udowodnity swoja wszechstronnos¢ i przydatnosc. Posiadaja dwie nie-
zaprzeczalne zalety: pozwalaja testowac bardzo rézne scenariusze sytuacyjne, a
popetnianie btedéw nic nie kosztuje.

Wiekszos¢ symulatorow nalezy jednoznacznie zaliczy¢ do gier edukacyjnych,
poniewaz realizujg konkretne efekty ksztatcenia w zakresie wiedzy lub umiejet-
nosci. Z tego powodu ich proces ich projektowania powinien mie¢ takie same
etapy jak tworzenie kazdej innej.

Wydzielilismy z tej rodziny konkretna grupe gier, czyli symulacje biznesowe.
Zdecydowalismy sie na taki ruch, bo chociaz wiele z nich to typowe gry szko-
leniowe, jednak rezultaty czesci gier bywaja aplikowane do biezacych dziatan
firmy, by przynies¢ konkretne i mierzalne korzysci. Gtéwnym celem stworzenia
takie gry staje sie wiec zysk, a zwiekszanie kompetencji graczy-pracownikow
staje sie celem dodatkowym, pozytywnym efektem ubocznym.

(zemu stuzy ta lekcja? (zeqo sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry biznesowej stuzacej do



symulowania dziatalnosci przedsiebiorstwa nastawionego na zysk;
Nauczysz sie:
« podstaw tworzenia symulacji biznesowych.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych”, 7,Gry edukacyjne’, 9,,Gry biznesowe”i 11 “Gry powazne” z Podrecz-
nika 2: Gamebook Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozaroz-
rywkowych w zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Wydrukuj szablon Business Model Canvas znajdujacy sie na koricu tej
lekgji.

Co trzeba zrobic?
Prawie kazdy cztowiek gdzies, kiedys pracowat. Jesli nie nalezysz do tej grupy
(albo wspomnienie tamtego miejsca powoduje twoj dyskomfort) znajdz wsréd



swoich przyjaciot lub rodziny kogos, kto chetnie opowie ci 0 swoim bytym lub
aktualnym miejscu pracy.

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry planszowej bedacej symulacja
takiej firmy.

Warunki brzegowe
« Gra powinna by¢ przeznaczona dla 3 lub 4 graczy (jesli bedzie dziata dla
wiekszej liczby lub ma wariant dla 2 to Swietnie, ale nie jest to wymaga-
ne).
+ Kazdy z graczy kontroluje swoje przedsiebiorstwo i konkuruje na rynku z
firmami rozwijanymi przez innych graczy.

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinno by¢ grywalny prototyp gry planszowej
symulujacej prowadzenie konkretnej firmy rywalizujgcej na wolnym rynku z
przedsiebiorstwami o podobnym profilu.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Zapros kilka oséb do testéw gry. Jesli to mozliwe, przeprowadz dwa testy. Do
jednego przydziel osoby, ktére znajg specyfike danej branzy, do drugiego takie,
ktore nie maja o niej pojecia.

« Zagracie kilka razy w twoja gre.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotng do twoje-
go projektu. Czy ich zdaniem gra dobrze oddaje realia biznesowe firmy
prowadzacej taka dziatalnos¢? Czy podczas rozgrywki wpadli na ciekawe
pomysty dotyczace takiej dziatalnosci, ktére mozna by wykorzysta¢ w
prawdziwym zyciu?

« Popraw projekt wedtug wtasnych obserwacji rozgrywki oraz wskazéwek
testeréw_ek.

Informacje dodatkowe
Zanim zaczniesz projektowac gre, musisz zrozumie¢, jak dziata takie przedsie-
biorstwo. W tym celu wykonaj dwie proste analizy.
1. Analiza wartosci, kosztédw i przychodéw, czyli Business Model Canvas
Wypetnij wydrukowany przed lekcja szablon. Postaraj sie uzupetni¢
wszystkie komorki i jak najbardziej wyczerpujaco odpowiedziec na jak



najwiekszg liczbe pytan. Jesli nie znasz odpowiedzi, postaraj sie wyszu-
kac¢ odpowiednie informacje w internecie. Ten krok jest konieczny do
tego, aby twoja gra byta realistyczna i spetniata swoja role.

2. Analiza SWOT
Postuz sie ponizszg ilustracja i wykonaj analize silnych i stabych stron
oraz szans i zagrozen dla typowego przedsigbiorstwa z wybranej przez
ciebie branzy.

Pozytywne Negatywne

Wewnetrzne Moche strony S

Zewngtrzne

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier biznesowych?

« Jak projektuje sie gre, w ktdrej konkretna uwarunkowania gospodarcze
sg potraktowane jako obowigzkowy budulec projektu, ktéry trzeba
wykorzysta¢? Czy to utrudnia, czy utatwia prace?

« Skad brac¢ wiarygodne informacje do projektowania gier symulujgcych
konkretny fragment rzeczywistosci? lle takich informacji trzeba zebrac i
umiesci¢ w projekcie gry, zeby spetniata swoje zadanie?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry symulacyjnej, sprobu;j:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie BTM

Bl

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B1K

L

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

g

Jesli chcesz poznac szczegdty procesu projektowania podobnych gier:

+ przejdz do ¢wiczenia B2S

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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Materiaty dodatkowe

Partnerzy

Kto jest naszym
kluczowym partnerem?
Jakie zewnetrzne firmy
lub organizacje s3 nam
niezbedne do dziatania?
Jakie kluczowe zasoby i
dziatania realizujg nasi
partnerzy?

Kluczowe dziatania

Jakie dziatania musimy
podejmowac, by dostarczyé
naszym klientom propozycje

wartosci? Jakich dziatan

wymagajg nasze kanaty
dotarcia do klienta i
nawigzywane z nim relacje?

Kluczowe zasoby

Jakich kluczowych zasobéw
potrzebujemy, zeby
zaoferowac nasza propozycje
wartosci? Jakich zasobow
wymagaja nasze kanaty

dotarcia do klienta
nawigzywane z nim relacje?

Propozycja wartosci

Jaka wartos¢ generujemy
dla naszych klientow?
Za co beda ptaci¢? Co ich
boli, a co ma dla nich
kluczowe znaczenie? Jakie
problemy klientow
rozwiagzujemy? Jakie
produkty i ustugi bedziemy
oferowac?

Relacje z klientami

Jakich relacji oczekujg od nas
nasi klienci? Czy oczekuja
osobistego wsparcia, a moze
szybkiej i automatycznej
obstugi? Czy sposéb
nawigzywania relacji z
klientami jest zintegorwany
z pozostatymi obszarami
modelu biznesowego?

Kanaty

Gdzie bywaja nasi klienci?
Gdzie chcemy spotkac
naszych klientow? Z jakich
kanatéw bedziemy korzystac¢
przy nawigzywaniu kontaktu
z klientem?

Segmenty klientow

Kto jest naszym klientem?
Dla kogo budujemy
produkt/ustuge? Komu
oferujemy wartos¢? Kto
bedzie ptacit?

Struktura kosztow

Jakie koszty generuje nasz model biznesowy? Jakie naktady
finansowe generuja kluczowe zasoby, dziatania, partnerzy?

Struktura przychodow

Za co klienci sa w stanie zaptaci¢? Za co
elementy naszego produktu/ustugi beda darmowe, a ktére ptatne?

e beda pfacic¢? Ktére




LekgaNr:  B2S E'Illll‘lllrg

Sciezka: Solo

Temat: Gry rekrutacyjne

Wstep

Gry stuzgce do znalezienia pracownikéw o wiasciwych kwalifikacjach, kom-
petencjach czy cechach osobowosci to zdecydowanie jeden z bardziej fascynu-
jacych obszaréw stosowania gier powaznych. Pionierami w tym zakresie byty
armia (gtéwnie amerykanska) oraz stuzby wywiadowcze. Mroczny przyktad
zastosowania takiego rozwigzania przez bezwzgledng korporacje przedstawit
w swoim filmie Metoda (hiszp. El método) rezyser Marcelo Pifieyro. W dobie
drastycznie szybko zmieniajgcego sie rynku pracy, zanikania starych zawodow
i pojawiania sie nowych, moze okazac sie, ze wtasnie gry tego typu zyskaja na
popularnosci jako skuteczne narzedzie rekrutacyjne.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry rekrutacyjnej stuzacej do znajdo-
wania pracownikéw o wiasciwych kwalifikacjach, kompetencjach i/lub
cechach osobowosci;

Nauczysz sie:
« podstaw tworzenia gier rekrutacyjnych.



Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych”, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 “Gry powazne” z Podrecz-
nika 2: Gamebook Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozaroz-
rywkowych w zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Zagraj w fizyczng lub przegladarkowa wersje gry Tajniacy z ang.
Codenames);
https://codenames.game/
« Przygotuj sobie cyfrowa lub papierowa wersje instrukgji do gry.
https://www.wydawnictworebel.pl/repository/files/instrukcje/Tajniacy
Bez Cenzury instrukcja PL.pdf

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie analogowej (planszowej, karcianej, fa-
bularnej lub larpowej), ktéra w procesie rekrutacji moze postuzy¢ do znalezienia
kandydatéw o najwyzszym poziomie kompetencji przynajmniej 3 z 10 kompe-
tencji XXI wieku.



Warunki brzegowe

« Gra powinna by¢ przeznaczona przynajmniej dla 4 graczy.

« Wynik gry powinien jednoznacznie wskazywac na to, kto sposréd graczy
wykazat sie pozadanymi umiejetnosciami.

« Pierwsza pula kompetencji, z jakich mozesz wybrac te, ktérych uzyjesz w
projekcie to tzw. 4C: Learning and Innovation Skills (z ang. Umiejetnosci
uczenia sie i tworzenia) czyli:

> Krytyczne myslenia i rozwigzywanie probleméw (ang. Critical Thinking and
Prolbem Solving);

> Kreatywnos¢ i pomystowos¢ (ang. Creativity and Innovation);

> Komunikatywno$¢ (ang. Communication);

> Umiejetno$¢ wspétracy (ang. Collaboration).

- Druga pula kompetencji to tzw. Carrier and Life Skills (z ang.

Umiejetnosci zyciowe i zawodowe) czyli:
> Elastycznos¢ i adaptywnosc¢ (ang. Flexibility and Adaptability);
> Inicjatywa i samosterowanie (ang. Initiative and Self-direction);
> Komunikacja spoteczna i miedzykulturowa (ang. Social and Cross-cultural
Interaction);
> Produktywnos¢ i wiarygodno$¢ (ang. Productivity and Accountability);
> Przywodztwo i odpowiedzialno$¢ (z ang. Leadership and Responsibility).

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinno by¢ grywalny prototyp gry rekrutacyjnej,
stuzgcej do znalezienia kandydatéw_ek o najwyzszym poziomie poszukiwanych
umiejetnosci XXI w.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Zapros kilka oséb do testéw gry. Zanim zaczniecie rozgrywke, popros, aby
kazdy w sekrecie obstawit wynik rozgrywki, zaréwno to, kto wygra, jak i ich
wiasny wynik.

« Zagracie kilka razy w twoja gre.

+ Po zakonczeniu sesji sprawdzcie, czyje przewidywania uczestnikow sie
sprawdzity.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.

+ Popraw go wedtug wtasnych obserwacji rozgrywki oraz ich wskazéwek.



Informacje dodatkowe
Zanim przystapisz do realizacji zadania, przeanalizuj design gry Tajniacy. W
jaki sposdb realizuje ona jednoczesnie wszystkie 4 umiejetnosci z grupy 4C oraz

potowe z drugiej grupy?

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier rekrutacyjnych?

« W jaki sposéb taczy¢ umiejetnosci z wyzwaniami, mechanikami gier i
wygrywajacymi strategiami?

- Jak sprawiedliwie i obiektywnie weryfikowac wyniki takich gier? Jak
uzyskac¢ pewnos, ze daja prawidtowe rezultaty?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry rekrutacyjnej, sprobu;j:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B2M

hll Il

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B2K

ill ||l

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

hll“ll’

Jesli chcesz poznac szczegdty procesu projektowania podobnych gier:

« przejdz do ¢wiczenia B3S

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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LekgaNr:  B3S E%“Ilrg

Sciezka: Solo

Temat: Gry sprzedazowe

Wstep

Gry wspierajgce proces sprzedazy wyrosty z narzedzia marketingowego, ktére
ma juz prawie 150 lat. W lata 80 XIX wieku firmy tytoniowe zaczety zadrukowy-
wac reklamami tekturowe wktadki usztywniajgce opakowania z papierosami.
Dzieci szybko zaczeto zbierac te karty i nim nastat wiek XX, na kartach zaczety
pojawiac sie wizerunki sportowcéw. W latach 20 XX wieku karty zaczeto dorzu-
cac do produktéw spozywczych, a w latach 50 do wizerunkéw baseballistow
dotaczyty regularne karty do gry. W tym samym czasie na kartach ze sportowca-
mi pojawity sie statystyki, co otworzyto furtke do wymyslania zasad gier, ktére je
wykorzystywaty.

Dodawanie komponentéw gier do produktéw codziennego uzytku w celu
zwiekszenia ich sprzedazy nie jest wiec pomystem nowym, ale wcigz moze by¢
niezwykle skuteczne. Zbieractwo, kompletowanie zestawoéw i ciekawosc to jed-
nej z najsilniejszych motywatoréw wewnetrznych, jakie rzadza homo sapiens.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry wspierajacej proces sprzedazy
produktu;

Nauczysz sie:
+ podstaw tworzenia gier sprzedazowych.



Wprowadzenie teoretyczne

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatu 9, Gry biznesowe” z Podrecznika 2: Gamebook Praxis.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przygotuj 10 tekturowych lub plastikowych opakowan zewnetrznych do
produktéw codziennego uzytku jak pasta do zebdw, pfatki kukurydziane,
herbata czy filtry do odkurzacza.
+ Kup w sklepie spozywczym kilka sztuk gumy Turbo. Wazne s3 opakowa-
nia i karty z samochodami, same gumy mozesz zje$¢ lub odda¢ dzieciom
sgsiaddéw, lub zostawi¢ dla testeréw twojej gry.

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry planszowej lub karcianej, ktéra:
+ bedzie zachecata do regularnego lub nadmiarowego kupowania
produktéw;
« wykorzysta opakowania kupowanych produktéw (spozywczych i
domowych).
Postaraj sie zbudowac jak najwiecej elementéw prototypu z zebranych opa-
kowan.



Warunk| brzegowe

Gracz powinien méc samodzielnie wycig¢ 1 do 3 komponentéw do gry z
kazdego opakowania.

« Gracz moze otrzymac 1 gotowy komponent w kazdym opakowaniu.

« Kazdy gracz gra swoim zestawem komponentéw.

+ Gra ma by¢ przeznaczona dla 2 graczy.

+ Rozgrywka powinna trwac¢ od 5 do 10 minut.

« Aby zagra¢, gracz musi zakupi¢ minimum 6 opakowan produktu.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinno byc¢ grywalny prototyp gry wspierajacej
proces sprzedazy.

Jak mogc—; sprawdzi¢, jak mi poszto?

« Zapros$ kilka osob do testow gry.

« Zagracie kilka razy w twoja gre.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.

- Zapytaj, czy rozwazyliby zakup produktu, zeby zmodyfikowac swoj
zestaw komponentow.

+ Popraw go wedtug wtasnych obserwacji rozgrywki oraz ich wskazéwek.

Informacje dodatkowe
Zanim przystapisz do realizacji zadania, przeanalizuj, jak wygladata rozgrywka
kartami samochodéw z gum Turbo.
Przyktadowe zasady gry kartami Turbo:
« Gracze tasuja swoje karty i uktadaja z nich talie awersem do dotu.
Wszystkie talie powinny miec taka sama, uzgodniong liczbe kart.
« Gracze losowo wybieraja, kto zaczyna.
« Zaczynajacy gracz wybiera kategorie.
« Drugi gracz méwi“najmniej” lub “najwiecej”.
«+ Obaj gracze odkrywajg wierzchnie karty ze swoich talii.
« Pojedynek wygrywa gracz, ktérego karta spetnita warunki, czyli np. miat
samochdd z najmniejsza moca silnika.
« Gracze, ktérzy przegrali, odrzucaja zuzyte karty. Gracz, ktéry wygrat
pojedynek, deklaruje kolejna kategorie.
- Calq gre wygrywa gracz, ktéry zachowat najwiecej kart.



Podsumowanie

Wazne pytania

« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier wspierajacych
sprzedaz?

« Jak zbudowac gre, ktéra jednoczesnie zacheca do zbierania kompo-
nentéw i moze by¢ wygrana przez osobe, ktéra skompletowata swéj
pierwszy zestaw?

« Jakie inne motywatory moze uruchamiac taka gra, by gracze_ki chcieli
zbierac kolejne komponenty?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry sprzedazowej, sprébuij:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B3M

hll Il

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B3K

ill ||l

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

)

Jesli chcesz poznac szczegdty procesu projektowania podobnych gier:

+ przejdz do ¢wiczenia B4S

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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LekgjaNr:  B4S E'Ii“lllrg

Sciezka: Solo

Temat:Gry marketingowe
| PR-owe

Wstep

W ubiegtym stuleciu gry nie miaty najlepszej prasy, podobnie jak gracze i
graczki. Od staroswieckich przystéw w stylu “kto gra w karty, ten ma teb obdarty’,
po dziennikarskie tyrady petne obaw o mozliwe przywotywanie nieprawdziwych
demonow w trakcie sesji gier fabularnych, zawsze ktos znalazt na nasza branze
PR-owy kij.

Dopiero w ostatnich dekadach sytuacja sie zmienito. Gamerska kultura wy-
walczyta dla siebie nalezne jej miejsce, naukowe badania dowiodlty, ze gry raczej
pomagaja, niz szkodzg, bycie graczem_ka stato sie modne i cool.

Nic dziwnego, ze z natury rzeczy nudne firmy i korporacje usitujg podczepi¢
sie do tego kolorowego i petnego pozytywnej energii pociagu.

My, twércy gier, mozemy na tym zarobi¢. Wystarczy, ze dostarczymy gry, ktére
zastapia krzykliwe reklamy i mato wyszukane kampanie promocyjne, na ktére
agencje "kreatywne” od dawna nie maja dobrych i swiezych pomystow.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gier marketingowych i wizerunkowych;



Nauczysz sie:
+ podstaw tworzenia gier marketingowych i wizerunkowych.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatu 9,Gry biznesowe” z Podrecznika 2: Gamebook Praxis.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.
+ Dostep do opcji street view w aplikacji Google Maps lub innej o takiej
samej funkcjonalnosci.

Czynnosci
« Zapoznaj sie z przebiegiem kampanii reklamowej ptyty
Matomiasteczkowy Dawida Podsiadto.
https://rytmy.pl/szczegoly-kampanii-promujacej-album-dawida-podsia-
dlo/




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry przegladarkowej promujacej nowa
plyte i trase koncertowa fikcyjnego zespotu popowego (w tym podgatunki jak
K-pop), hip-hopowego lub rockowego.

Warunki brzegowe

« Gra powinna by¢ dostepna przy uzyciu zwyktej przegladarki interneto-
wej.

« Aby wygra¢, trzeba w zadanym czasie odwiedzi¢ lub w inny sposéb
pozyskac informacje umieszczone publicznie w miastach, w ktérych
odbeda sie koncerty oraz zrealizowa¢ konkretne zadanie.

- Zadanie do zrealizowania w kazdym miescie powinno by¢ specyficzne
dla tego miasta. Umieszczone w innym miescie nie powinno do niego
pasowac.

+ Miast musi by¢ 17, po 1 na kazde wojewo6dztwo. Mozesz wybra¢ dowol-
ne miasta.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
+ scenariusz i harmonogram gry;
- projekt strony internetowej oraz jej funkcjonalnosci;
« papierowy prototyp 17 zadan.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
Zapros kilka oséb do testéw gry.

+ Rozstaw prototypowe zadania w terenie otwartym i przeprowadz te-
stowa rozgrywke. Kazde miejsce, w ktérym umiescisz zadanie, powinno
symbolizowac inne miasto.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.

« Zapytaj, czy rozwazyliby wybranie sie na koncert tego zespotu lub
przestuchali z ciekawosci ptyte za darmo w jednym z serwiséw streamin-
gowych. Dopiero wtedy mozesz im zdradzi¢, ze zespot jest fikcyjny.

« Popraw projekt swojej gry wedtug wiasnych obserwacji rozgrywki oraz
ich wskazowek.



Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier marketingowych i
budujacych wizerunek?
« Jak zbudowac gre, ktéra ma zacheci¢ do pozagrowej aktywnosci, jak np.
wybranie sie na koncert?
« W jaki spos6b elementy gry moga wptynac na postrzeganie czego$
zupehnie innego? Jak dziata ten mechanizm, od czego jest zalezny?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry zwigzanej z marketingiem i PR, sprébuij:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B4AM
[ ||Tm
« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie B4K

"

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

« sprobuj zaprojektowac gre edukacyjna wykonujac ¢wiczenie E1S

B

« sprobuj zaprojektowac gre powazna wykonujac ¢wiczenie P1S
Olifh.
‘l“ Ilg

Jesli chcesz poznac szczegodty procesu projektowania podobnych gier

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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LekgaNr: ~ BIM B‘Ill“llrm

Sciezka: Multi

Temat: Gry symulacyjne

Wstep

Symulatory, a konkretnie symulacje pola bitwy to najstarsze gry powazne.
Pojawity sie w pierwszych dekadach XIX wieku w pruskich szkotach oficerskich
i szybko udowodnity swoja wszechstronno$¢ i przydatnosc. Posiadajg dwie nie-
zaprzeczalne zalety: pozwalajg testowac bardzo rézne scenariusze sytuacyjne, a
popetnianie btedéw nic nie kosztuje.

Wiekszos¢ symulatoréow nalezy jednoznacznie zaliczy¢ do gier edukacyjnych,
poniewaz realizujg konkretne efekty ksztatcenia w zakresie wiedzy lub umiejet-
nosci. Z tego powodu ich proces ich projektowania powinien miec takie same
etapy jak tworzenie kazdej innej.

Wydzielilismy z tej rodziny konkretng grupe gier, czyli symulacje biznesowe.
Zdecydowalismy sie na taki ruch, bo chociaz wiele z nich to typowe gry szko-
leniowe, jednak rezultaty czesci gier bywaja aplikowane do biezacych dziatan
firmy, by przynies¢ konkretne i mierzalne korzysci. Gtéwnym celem stworzenia
takie gry staje sie wiec zysk, a zwiekszanie kompetencji graczy-pracownikéw
staje sie celem dodatkowym, pozytywnym efektem ubocznym.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry biznesowej stuzacej do symulowa-
nia dziatalnosci przedsiebiorstwa nastawionego na zysk;



Nauczysz sie:
«+ podstaw tworzenia symulacji biznesowych.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Wydrukuj szablon Business Model Canvas znajdujacy sie na koricu tej
lekgji.



Co trzeba zrobic?

Jest takie marzeniem, ktére ma wiekszosci studentéw_ek kierunkéw growych.
Na przetomie 3 i 4 semestru konkretyzuje sie w plan: Razem Z Moimi Przyjaciot-
mi Z Roku Zatozymy Wiasne Studio Gier.

Zanim decyzje o tym, kto bedzie miat ile procent udziatéw w firmie, kto zosta-
nie CEO i u kogo w garazu zrobimy wiasnego WiedZzmina (we) czwérke, sprobuj-
cie w zespole zbudowac gre do przetestowania tej wizji przysztosci.

Waszym zadaniem jest zaprojektowanie gry planszowej bedacej symulatorem
niezaleznego studia gier.

Warunki brzegowe
« Gra powinna by¢ przeznaczona dla 3 lub 4 graczy (jesli bedzie dziata dla
wiekszej liczby lub ma wariant dla 2 to Swietnie, ale nie jest to wymaga-
ne).
« Kazdy z graczy kontroluje swoje przedsiebiorstwo i konkuruje na rynku z
firmami rozwijanymi przez innych graczy.

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinno by¢ grywalny prototyp gry planszowej
symulujacej prowadzenie konkretnej firmy rywalizujgcej na wolnym rynku z
przedsiebiorstwami o podobnym profilu.

Przygotuj

- spisane zasady gry;
« prototyp ALFA.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback



Informacje dodatkowe
Zanim zaczniesz projektowac gre, musisz zrozumie¢, jak dziata takie przedsie-
biorstwo. W tym celu wykonaj dwie proste analizy.

1. Analiza wartosci, kosztédw i przychodéw, czyli Business Model Canvas
Wypetnij wydrukowany przed lekcja szablon. Postaraj sie uzupetni¢
wszystkie komorki i jak najbardziej wyczerpujaco odpowiedzie¢ na jak
najwiekszg liczbe pytan. Jesli nie znasz odpowiedzi, postaraj sie wyszu-
kac¢ odpowiednie informacje w internecie. Ten krok jest konieczny do
tego, aby twoja gra byta realistyczna i spetniata swoja role.

2. Analiza SWOT
Postuz sie ponizszg ilustracja i wykonaj analize silnych i stabych stron
oraz szans i zagrozen dla typowego przedsigbiorstwa z wybranej przez
ciebie branzy.

Pozytywne Negatywne

Wewnetrzne Moche strony

Zewngtrzne




Podsumowanie

Wazne pytania

« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier biznesowych?

« Jak projektuje sie gre, w ktdrej konkretna uwarunkowania gospodarcze
sg potraktowane jako obowigzkowy budulec projektu, ktéry trzeba
wykorzysta¢? Czy to utrudnia, czy utatwia prace?

- Skad brac¢ wiarygodne informacje do projektowania gier symulujgcych
konkretny fragment rzeczywistosci? lle takich informacji trzeba zebrac i
umiesci¢ w projekcie gry, zeby spetniata swoje zadanie?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry symulacyjnej:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B1S

B

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B1K

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

« przejdz do ¢wiczenia B2M

"),




Materiaty dodatkowe

Partnerzy

Kto jest naszym
kluczowym partnerem?
Jakie zewnetrzne firmy
lub organizacje s3 nam
niezbedne do dziatania?
Jakie kluczowe zasoby i
dziatania realizujg nasi
partnerzy?

Kluczowe dziatania

Jakie dziatania musimy
podejmowac, by dostarczyé
naszym klientom propozycje

wartosci? Jakich dziatan

wymagajg nasze kanaty
dotarcia do klienta i
nawigzywane z nim relacje?

Kluczowe zasoby

Jakich kluczowych zasobéw
potrzebujemy, zeby
zaoferowac nasza propozycje
wartosci? Jakich zasobow
wymagaja nasze kanaty

dotarcia do klienta
nawigzywane z nim relacje?

Propozycja wartosci

Jaka wartos¢ generujemy
dla naszych klientow?
Za co beda ptaci¢? Co ich
boli, a co ma dla nich
kluczowe znaczenie? Jakie
problemy klientow
rozwiagzujemy? Jakie
produkty i ustugi bedziemy
oferowac?

Relacje z klientami

Jakich relacji oczekujg od nas
nasi klienci? Czy oczekuja
osobistego wsparcia, a moze
szybkiej i automatycznej
obstugi? Czy sposéb
nawigzywania relacji z
klientami jest zintegorwany
z pozostatymi obszarami
modelu biznesowego?

Kanaty

Gdzie bywaja nasi klienci?
Gdzie chcemy spotkac
naszych klientow? Z jakich
kanatéw bedziemy korzystac¢
przy nawigzywaniu kontaktu
z klientem?

Segmenty klientow

Kto jest naszym klientem?
Dla kogo budujemy
produkt/ustuge? Komu
oferujemy wartos¢? Kto
bedzie ptacit?

Struktura kosztow

Jakie koszty generuje nasz model biznesowy? Jakie naktady
finansowe generuja kluczowe zasoby, dziatania, partnerzy?

Struktura przychodow

Za co klienci sa w stanie zaptaci¢? Za co
elementy naszego produktu/ustugi beda darmowe, a ktére ptatne?

e beda pfacic¢? Ktére




LekgaNr: ~ B2M B'Illll“llh

Sciezka: Multi

Temat: Gry rekrutacyjne

Wstep

Gry stuzgce do znalezienia pracownikéw o wiasciwych kwalifikacjach, kom-
petencjach czy cechach osobowosci to zdecydowanie jeden z bardziej fascynu-
jacych obszaréw stosowania gier powaznych. Pionierami w tym zakresie byty
armia (gtéwnie amerykanska) oraz stuzby wywiadowcze. Mroczny przyktad
zastosowania takiego rozwigzania przez bezwzgledng korporacje przedstawit
w swoim filmie Metoda (hiszp. El método) rezyser Marcelo Pifieyro. W dobie
drastycznie szybko zmieniajgcego sie rynku pracy, zanikania starych zawodow
i pojawiania sie nowych, moze okazac sie, ze wtasnie gry tego typu zyskaja na
popularnosci jako skuteczne narzedzie rekrutacyjne.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry rekrutacyjnej stuzacej do znajdo-
wania pracownikéw o wiasciwych kwalifikacjach, kompetencjach i/lub
cechach osobowsci;

Nauczysz sie:
« podstaw tworzenia gier rekrutacyjnych.



Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przed zajeciami zagraj w fizyczng lub przegladarkowa wersje gry
Tajniacy z ang. Codenames);
https://codenames.game/
+ Opcjonalnie, jesli jest taka mozliwos¢, obejrzyj film Metoda.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry larpowej, ktéra w procesie re-
krutacji moze postuzy¢ do znalezienia kandydatéw o najwyzszym poziomie
kompetencji przynajmniej 6 z 10 kompetencji XXI wieku, w tym catego zestawu
okreslanego jako 4C.



Warunki brzegowe
Twoja gra:

« musi by¢ przeznaczona przynajmniej dla 4 do 8 graczy;

« moze naleze¢ do dowolnego gatunku estetycznego;

+ nie moze korzysta¢ z dedykowanych aplikacji, stron www oraz innych
skomplikowanych materiatéw.

« powinna by¢ mozliwa do rozegrania w dwéch potozonych obok siebie
salach konferencyjnych o powierzchni ok. 30m2, wyposazonych w
podstawowe sprzety biurowe.

Dodatkowe warunki.
« Wynik gry powinien jednoznacznie wskazywac na to, kto sposréd graczy
wykazat sie pozadanymi umiejetnosciami.
« Pierwsza pula kompetencji, to tzw. 4C: Learning and Innovation Skills (z
ang. Umiejetnosci uczenia sie i tworzenia) czyli:
> Krytyczne myslenia i rozwigzywanie probleméw (ang. Critical Thinking and
Prolbem Solving);
> Kreatywnosc¢ i pomystowos¢ (ang. Creativity and Innovation);
> Komunikatywno$¢ (ang. Communication);
> Umiejetno$¢ wspétracy (ang. Collaboration).
« Twoja gra musi realizowac wszystkie 4 umiejetnosci z tej grupy.
- Druga pula kompetencji to tzw. Carrier and Life Skills (z ang.
Umiejetnosci zyciowe i zawodowe) czyli:
> Elastycznos¢ i adaptywnosc¢ (ang. Flexibility and Adaptability);
> Inicjatywa i samosterowanie (ang. Initiative and Self-direction);
> Komunikacja spoteczna i miedzykulturowa (ang. Social and Cross-cultural
Interaction);
> Produktywnos¢ i wiarygodno$¢ (ang. Productivity and Accountability);
> Przywodztwo i odpowiedzialno$¢ (z ang. Leadership and Responsibility).
Twoja gra musi realizowac¢ dowolne 2 umiejetnosci z tej grupy.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« scenariusz gry, z opisanymi mechanikami, zasadami i harmonogramem
rozgrywki;
« 1 przyktadowa Kartg Postaci i skrécone opisy pozostatych postaci.



Przebieg zajec
5 minut
30 minut
10 minut
20 minut
25 minut

Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

Praca projektowa

Turystyka Projektowa

Praca projektowa

Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.

Feedback

Informacje dodatkowe
Zanim przystapisz do realizacji zadania, przeanalizuj design gry Tajniacy. W
jaki sposdb realizuje ona jednoczes$nie wszystkie 4 umiejetnosci z grupy 4C oraz

potowe z drugiej

grupy?

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier rekrutacyjnych?
« W jaki sposéb taczy¢ umiejetnosci z wyzwaniami, mechanikami gier i
wygrywajacymi strategiami?
- Jak sprawiedliwie i obiektywnie weryfikowac wyniki takich gier? Jak
uzyskac¢ pewnos, ze daja prawidtowe rezultaty?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry rekrutacyjnej:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B2S

g

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B2K
s

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

« przejdz do ¢wiczenia B3M

),




LekgaNr: ~ B3M B'Il;:“llrﬂl

Sciezka: Multi

Temat: Gry sprzedazowe

Wstep

Gry wspierajgce proces sprzedazy wyrosty z narzedzia marketingowego, ktére
ma juz prawie 150 lat. W lata 80 XIX wieku firmy tytoniowe zaczety zadrukowy-
wac reklamami tekturowe wktadki usztywniajgce opakowania z papierosami.
Dzieci szybko zaczeto zbierac te karty i nim nastat wiek XX, na kartach zaczety
pojawiac sie wizerunki sportowcéw. W latach 20 XX wieku karty zaczeto dorzu-
cac do produktéw spozywczych, a w latach 50 do wizerunkéw baseballistow
dotaczyty regularne karty do gry. W tym samym czasie na kartach ze sportowca-
mi pojawity sie statystyki, co otworzyto furtke do wymyslania zasad gier, ktére je
wykorzystywaty.

Dodawanie komponentéw gier do produktéw codziennego uzytku w celu
zwiekszenia ich sprzedazy nie jest wiec pomystem nowym, ale wcigz moze by¢
niezwykle skuteczne. Zbieractwo, kompletowanie zestawoéw i ciekawosc to jed-
nej z najsilniejszych motywatoréw wewnetrznych, jakie rzadza homo sapiens.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry wspierajacej proces sprzedazy
produktu;

Nauczysz sie:
+ podstaw tworzenia gier sprzedazowych.



Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatu 9,Gry biznesowe" z Podrecznika 2: Gamebook Praxis.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przygotuj 10 tekturowych lub plastikowych opakowan zewnetrznych do
produktéw codziennego uzytku jak pasta do zebdw, pfatki kukurydziane,
herbata czy filtry do odkurzacza.
+ Kup w sklepie spozywczym kilka sztuk gumy Turbo. Wazne s3 opakowa-
nia i karty z samochodami, same gumy mozesz zje$¢ lub odda¢ dzieciom
sgsiaddw, lub zostawi¢ dla testeréw twojej gry.

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry imprezowej, ktéra:
« bedzie zachecata do regularnego lub nadmiarowego kupowania produktow;
« wykorzysta opakowania kupowanych produktéw (spozywczych i domowych).
Postaraj sie zbudowac jak najwiecej elementéw prototypu z zebranych opa-
kowan.



Warunk| brzegowe

Gra musi by¢ grywalna od 5 do 15 0s6b.

« Jedna rozgrywka powinna trwac¢ nie dtuzej niz 15 minut.

« Z kazdego opakowania mozna wycig¢ 1 do 3 komponentéw do gry.

« W kazdym opakowaniu mozna znalez¢ 1 gotowy komponent do gry.

« Gracze powinni wykonywac swoje akcje jednoczesnie.

+ Widzialno$¢ wszystkich komponentéw nalezacych do innych graczy_ek
nie powinna byc istotna dla podejmowania prawidtowych decyzji.

« Wystarczy zakupi¢ 3 opakowania produktu na 1 gracza, aby mozna byto
przeprowadzi¢ satysfakcjonujaca rozgrywke.

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinno by¢ grywalny prototyp gry wspierajacej
proces sprzedazy.

Przebieg zajec
5 minut
30 minut
10 minut
20 minut
25 minut

Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

Praca projektowa

Turystyka Projektowa

Praca projektowa

Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.

Feedback

Informacje dodatkowe

Zanim przystapisz do realizacji zadania, przeanalizuj, jak wygladata rozgrywka
kartami samochodéw z gum Turbo.

Przyktadowe zasady gry kartami Turbo:
« Gracze tasuja swoje karty i uktadaja z nich talie awersem do dotu.
Wszystkie talie powinny miec taka sama, uzgodniong liczbe kart.
« Gracze losowo wybieraja, kto zaczyna.
« Zaczynajacy gracz wybiera kategorie.
« Drugi gracz méwi“najmniej” lub “najwiecej”.



+ Obaj gracze odkrywajq wierzchnie karty ze swoich talii.

« Pojedynek wygrywa gracz, ktérego karta spetnita warunki, czyli np. miat
samochdd z najmniejsza moca silnika.

« Gracze, ktdérzy przegrali, odrzucaja zuzyte karty. Gracz, ktéry wygrat
pojedynek, deklaruje kolejna kategorie.

- Calg gre wygrywa gracz, ktéry zachowat najwiecej kart.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier wspierajacych
sprzedaz?

« Jak zbudowac gre, ktéra jednoczesnie zacheca do zbierania kompo-
nentéw i moze by¢ wygrana przez osobe, ktéra skompletowata swéj
pierwszy zestaw?

« Jakie inne motywatory moze uruchamiac taka gra, by gracze_ki chcieli
zbierac kolejne komponenty?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry sprzedazowe:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B3S

hll“ll’

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B3K

G

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

+ przejdz do ¢wiczenia B4M




LekgaNr: ~ B4M B‘H“Ilrﬂl

Sciezka: Multi

Temat: Gry marketingowe
| PR-owe

Wstep

W ubiegtym stuleciu gry nie miaty najlepszej prasy, podobnie jak gracze i
graczki. Od staroswieckich przystéw w stylu “kto gra w karty, ten ma teb obdarty’,
po dziennikarskie tyrady petne obaw o mozliwe przywotywanie nieprawdziwych
demonow w trakcie sesji gier fabularnych, zawsze ktos znalazt na nasza branze
PR-owy kij.

Dopiero w ostatnich dekadach sytuacja sie zmienito. Gamerska kultura wy-
walczyta dla siebie nalezne jej miejsce, naukowe badania dowiodlty, ze gry raczej
pomagaja, niz szkodzg, bycie graczem_ka stato sie modne i cool.

Nic dziwnego, ze z natury rzeczy nudne firmy i korporacje usitujg podczepi¢
sie do tego kolorowego i petnego pozytywnej energii pociagu.

My, twércy gier, mozemy na tym zarobi¢. Wystarczy, ze dostarczymy gry, ktére
zastapia krzykliwe reklamy i mato wyszukane kampanie promocyjne, na ktére
agencje "kreatywne” od dawna nie maja dobrych i swiezych pomystow.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gier marketingowych i wizerunkowych;



Nauczysz sie:
+ podstaw tworzenia gier marketingowych i wizerunkowych.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatu 9, Gry biznesowe"” z Podrecznika 2: Gamebook Praxis.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Co trzeba zrobic?

Zaprojektuj gre oraz czes¢ garderoby (np. kurtke, spodnie, buty) lub akceso-
rium odziezowe (breloczek, pasek, smycz do kluczy, szalik), ktéra gra ma wypro-
mowac.

Warunki brzegowe
Twoja gra:
« musi by¢ aplikacjg mobilng i wykorzystywac lokalizacje 0séb grajacych;
« musi w jakis sposob taczy¢ Swiat rzeczywisty z fikcyjnym swiatem gry;



« musi sprawia¢, ze spotykanie innych oséb réwniez majacych na sobie
rzecz jest istotne dla rozgrywki;
« moze wymuszac interakcje spoteczne z takimi osobami.

Promowana rzecz:
« moze miec kilka wariantéw kolorystycznych lub wzordw, ale wszystkie
musza jednoznacznie kojarzy¢ sie ze soba.
« powinna by¢ widoczna podczas noszenia;
« powinna pasowac do innych ubran noszonych przez wigksza czes¢ roku
(z wyjatkiem ekstremalnej pogody).

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« spisane zasady gry;
« szkic prototypu aplikacji;
- lista funkcjonalnosci i scenariusze uzycia aplikacji;
« szkic lub prototyp promowanej rzeczy.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback

Informacje dodatkowe

Zajecia mozna wzbogaci¢ proszac uczestnikdéw_czki by przyniesli ze soba na
zajecia nieuzywane i niepotrzebne elementy garderoby i akcesoria odziezowe i
wykorzystali je do zrobienia prototypu.



Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier marketingowych i
budujacych wizerunek?
« Jak zbudowac gre, ktéra ma wygenerowac mode albo trend?
« W jaki spos6b elementy gry moga wptynac na postrzeganie czego$
zupehnie innego? Jak dziata ten mechanizm, od czego jest zalezny?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry zwigzanej z marketingiem i PR:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B4S

)

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie B4K
~..‘||lru

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

« sprobuj zaprojektowac gre edukacyjng wykonujac ¢wiczenie ETM

El

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowg wykonujac ¢wiczenie P1M

U
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LekgaNr:  B1K B‘Ill‘lllr“

Sciezka: Kampania

Temat: Gry symulacyjne

Wstep

Symulatory, a konkretnie symulacje pola bitwy to najstarsze gry powazne.
Pojawity sie w pierwszych dekadach XIX wieku w pruskich szkotach oficerskich
i szybko udowodnity swoja wszechstronno$¢ i przydatnosc. Posiadajg dwie nie-
zaprzeczalne zalety: pozwalajg testowac bardzo rézne scenariusze sytuacyjne, a
popetnianie btedéw nic nie kosztuje.

Wiekszos¢ symulatoréow nalezy jednoznacznie zaliczy¢ do gier edukacyjnych,
poniewaz realizujg konkretne efekty ksztatcenia w zakresie wiedzy lub umiejet-
nosci. Z tego powodu ich proces ich projektowania powinien miec takie same
etapy jak tworzenie kazdej innej.

Wydzielilismy z tej rodziny konkretng grupe gier, czyli symulacje biznesowe.
Zdecydowalismy sie na taki ruch, bo chociaz wiele z nich to typowe gry szko-
leniowe, jednak rezultaty czesci gier bywaja aplikowane do biezacych dziatan
firmy, by przynies¢ konkretne i mierzalne korzysci. Gtéwnym celem stworzenia
takie gry staje sie wiec zysk, a zwiekszanie kompetencji graczy-pracownikéw
staje sie celem dodatkowym, pozytywnym efektem ubocznym.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry biznesowej stuzacej do symulowa-
nia dziatalnosci przedsiebiorstwa nastawionego na zysk;



Nauczysz sie:
«+ podstaw tworzenia symulacji biznesowych.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Wydrukuj szablon Business Model Canvas znajdujacy sie na koricu tej
lekgji.

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry bedacej symulacjg przedsiebior-
stwa zatrudniajacego od 20 do 50 pracownikéw dziatajagcego w wybranej przez



ciebie branzy produkcyjne;j.

Jesli potrzebujesz inspiracji, liste branz znajdziesz np. na stronie Grupy Biznes
Polska.

https://www.biznes-polska.pl/branze/

Warunki brzegowe
Twoja gra:

« musi zakladac udziat od 1 do 5 graczy oraz facylitatora (petnigcego
podobna role co Mistrz Gry w grach fabularnych).

« musi trwac nie krécej niz 3 i nie dtuzej niz 6 godzin;

« musi posiadac system interakgji Zespét lub Gracz vs Gra;

« musi posiada¢ wyrazny rytm, ktéry bedg wyznaczaty:
> wewnetrzny licznik czasu;
> sygnaty i zdarzenia zewnetrzne ptynace z rynku (losowe, wybierane przez

facylitatora lub bedace czescig konkretnego scenariusza);

« musi posiada¢ zautomatyzowany arkusz kalkulacyjny z zaprojektowany-

mi formutami.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER.
« 2 scenariusze rozgrywki.

Kryteria oceny

« Standardowe Kryteria Oceny

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
5 tygodni.
Zanim zaczniesz projektowac gre, musisz zrozumie¢, jak dziata takie przedsie-
biorstwo. W tym celu wykonaj dwie proste analizy.
1. Analiza wartosci, kosztédw i przychodéw, czyli Business Model Canvas
2. Wypetnij wydrukowany przed lekcja szablon. Postaraj sie uzupetnic
wszystkie komorki i jak najbardziej wyczerpujaco odpowiedzie¢ na
jak najwigksza liczbe pytan. Jesli nie znasz odpowiedzi, postaraj sie



wyszukac odpowiednie informacje w internecie. Ten krok jest konieczny
do tego, aby twoja gra byta realistyczna i spetniata swoja role.

3. Analiza SWOT

4. Postuz sie ponizszj ilustracjg i wykonaj analize silnych i stabych stron
oraz szans i zagrozen dla typowego przedsigbiorstwa z wybranej przez
ciebie branzy.

Pozytywne Negatywne

Wewnetrzne Mocnhe strony S

Zewngtrzne

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier biznesowych?

« Jak projektuje sie gre, w ktdrej konkretna uwarunkowania gospodarcze
sg potraktowane jako obowigzkowy budulec projektu, ktéry trzeba
wykorzysta¢? Czy to utrudnia, czy utatwia prace?

« Skad brac¢ wiarygodne informacje do projektowania gier symulujgcych
konkretny fragment rzeczywistosci? lle takich informacji trzeba zebrac i
umiesci¢ w projekcie gry, zeby spetniata swoje zadanie?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry symulacyjnej, sprobu;j:

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B1M

‘ll Ilﬁll
+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B1S

g

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

5

« przejdz do ¢wiczenia B2K




Materiaty dodatkowe

Partnerzy

Kto jest naszym
kluczowym partnerem?
Jakie zewnetrzne firmy
lub organizacje s3 nam
niezbedne do dziatania?
Jakie kluczowe zasoby i
dziatania realizujg nasi
partnerzy?

Kluczowe dziatania

Jakie dziatania musimy
podejmowac, by dostarczyé
naszym klientom propozycje

wartosci? Jakich dziatan

wymagajg nasze kanaty
dotarcia do klienta i
nawigzywane z nim relacje?

Kluczowe zasoby

Jakich kluczowych zasobéw
potrzebujemy, zeby
zaoferowac nasza propozycje
wartosci? Jakich zasobow
wymagaja nasze kanaty

dotarcia do klienta
nawigzywane z nim relacje?

Propozycja wartosci

Jaka wartos¢ generujemy
dla naszych klientow?
Za co beda ptaci¢? Co ich
boli, a co ma dla nich
kluczowe znaczenie? Jakie
problemy klientow
rozwiagzujemy? Jakie
produkty i ustugi bedziemy
oferowac?

Relacje z klientami

Jakich relacji oczekujg od nas
nasi klienci? Czy oczekuja
osobistego wsparcia, a moze
szybkiej i automatycznej
obstugi? Czy sposéb
nawigzywania relacji z
klientami jest zintegorwany
z pozostatymi obszarami
modelu biznesowego?

Kanaty

Gdzie bywaja nasi klienci?
Gdzie chcemy spotkac
naszych klientow? Z jakich
kanatéw bedziemy korzystac¢
przy nawigzywaniu kontaktu
z klientem?

Segmenty klientow

Kto jest naszym klientem?
Dla kogo budujemy
produkt/ustuge? Komu
oferujemy wartos¢? Kto
bedzie ptacit?

Struktura kosztow

Jakie koszty generuje nasz model biznesowy? Jakie naktady
finansowe generuja kluczowe zasoby, dziatania, partnerzy?

Struktura przychodow

Za co klienci sa w stanie zaptaci¢? Za co
elementy naszego produktu/ustugi beda darmowe, a ktére ptatne?

e beda pfacic¢? Ktére




LekgaNr:  B2K B%“Ilr“

Sciezka: Kampania

Temat:Gry rekrutacyjne

Wstep

Gry stuzgce do znalezienia pracownikéw o wiasciwych kwalifikacjach, kom-
petencjach czy cechach osobowosci to zdecydowanie jeden z bardziej fascynu-
jacych obszaréw stosowania gier powaznych. Pionierami w tym zakresie byty
armia (gtéwnie amerykanska) oraz stuzby wywiadowcze. Mroczny przyktad
zastosowania takiego rozwigzania przez bezwzgledng korporacje przedstawit
w swoim filmie Metoda (hiszp. El método) rezyser Marcelo Pifieyro. W dobie
drastycznie szybko zmieniajgcego sie rynku pracy, zanikania starych zawodow
i pojawiania sie nowych, moze okazac sie, ze wtasnie gry tego typu zyskaja na
popularnosci jako skuteczne narzedzie rekrutacyjne.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry rekrutacyjnej stuzacej do znajdo-
wania pracownikéw o wiasciwych kwalifikacjach, kompetencjach i/lub
cechach osobowsci;

Nauczysz sie:
« podstaw tworzenia gier rekrutacyjnych.



Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przed zajeciami zagraj w fizyczng lub przegladarkowa wersje gry
Tajniacy z ang. Codenames);
https://codenames.game/
« Opcjonalnie, jesli jest taka mozliwos¢, obejrzyj film Metoda.
« Przejrzyj oferty pracy w branzy gamedev w serwisie Skillshot.pl
https://www.skillshot.pl




Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry larpowej, ktéra w procesie rekruta-
¢ji moze postuzy¢ do znalezienia kandydatéw z kompletem kompetenc;ji:
« okredlanych jako 4C;
« wymaganych w wybranym ogtoszeniu o prace.

Warunki brzegowe
Twoja gra:

« musi by¢ przeznaczona przynajmniej dla 4 do 8 graczy;

« moze trwac od 2 do 3 godzin;

« moze naleze¢ do dowolnego gatunku estetycznego;

+ nie moze korzystac¢ z dedykowanych aplikacji, stron www oraz innych
skomplikowanych materiatéw.

+ powinna by¢ mozliwa do rozegrania w dwéch potozonych obok siebie
salach konferencyjnych o powierzchni ok. 30m2, wyposazonych w
podstawowe sprzety biurowe.

- musi weryfikowac umiejetnosci i kompetencje wymagane w ogtoszeniu
0 prace.

Dodatkowe warunki.
« Wynik gry powinien jednoznacznie wskazywac na to, kto sposréd graczy
wykazat sie pozadanymi umiejetnosciami.
+ Pula kompetencji 4C: Learning and Innovation Skills (z ang.
Umiejetnosci uczenia sie i tworzenia, ktére musi sprawdzac twoja gra to:
> Krytyczne myslenia i rozwigzywanie problemdw (ang. Critical Thinking and
Prolbem Solving);
> Kreatywnos¢ i pomystowos¢ (ang. Creativity and Innovation);
> Komunikatywno$¢ (ang. Communication);
> Umiejetno$¢ wspétracy (ang. Collaboration).

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« Scenariusz larpu w formacie Print&Play lub Print Prepare & Play.

Kryteria oceny

« Standardowe Kryteria Oceny



Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do

5 tygodni.
Zanim przystapisz do realizacji zadania, przeanalizuj design gry Tajniacy. W

jaki sposdb realizuje ona jednoczes$nie wszystkie 4 umiejetnosci z grupy 4C oraz
potowe z drugiej grupy?

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier rekrutacyjnych?

« W jaki sposéb taczy¢ umiejetnosci z wyzwaniami, mechanikami gier i
wygrywajacymi strategiami?

- Jak sprawiedliwie i obiektywnie weryfikowac wyniki takich gier? Jak
uzyskac¢ pewnos, ze daja prawidtowe rezultaty?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry rekrutacyjnej, sprobu;j:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B2M
'l| Ih“
+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B2S

g

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

« przejdz do ¢wiczenia B3K
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LekgaNr:  B3K B‘%“Ilrﬂ

Sciezka: Kampania

Temat: Gry sprzedazowe

Wstep

Gry wspierajgce proces sprzedazy wyrosty z narzedzia marketingowego, ktére
ma juz prawie 150 lat. W lata 80 XIX wieku firmy tytoniowe zaczety zadrukowy-
wac reklamami tekturowe wktadki usztywniajgce opakowania z papierosami.
Dzieci szybko zaczeto zbierac te karty i nim nastat wiek XX, na kartach zaczety
pojawiac sie wizerunki sportowcéw. W latach 20 XX wieku karty zaczeto dorzu-
cac do produktéw spozywczych, a w latach 50 do wizerunkéw baseballistow
dotaczyty regularne karty do gry. W tym samym czasie na kartach ze sportowca-
mi pojawity sie statystyki, co otworzyto furtke do wymyslania zasad gier, ktére je
wykorzystywaty.

Dodawanie komponentéw gier do produktéw codziennego uzytku w celu
zwiekszenia ich sprzedazy nie jest wiec pomystem nowym, ale wcigz moze by¢
niezwykle skuteczne. Zbieractwo, kompletowanie zestawoéw i ciekawosc to jed-
nej z najsilniejszych motywatoréw wewnetrznych, jakie rzadza homo sapiens.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry wspierajacej proces sprzedazy
produktu;

Nauczysz sie:
+ podstaw tworzenia gier sprzedazowych.



Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatu 9,Gry biznesowe" z Podrecznika 2: Gamebook Praxis.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

« 10 tekturowych lub plastikowych opakowan zewnetrznych produktu A,
po 5 opakowac produktéw B i C. Wszystkie produkty powinny naleze¢ do
jednej grupy przedmiotéw codziennego uzytku (np. artykuty spozywcze,
Srodki czystosci)

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry planszowej lub karcianej, ktéra:
+ bedzie zachecata do regularnego lub nadmiarowego kupowania
produktow;
« wykorzysta opakowania kupowanych produktéw (spozywczych i
domowych);
« bedzie wspiera¢ mechanizm cross-sell, czyli sprzedazy wigzanej.
Postaraj sie zbudowac jak najwiecej elementéw prototypu z zebranych opa-
kowan.



Warunk| brzegowe
Gracz powinien méc samodzielnie wycig¢ 1 do 3 komponentéw do gry z
kazdego opakowania.

« Gracz moze otrzymac 1 gotowy komponent w kazdym opakowaniu.

« Kazdy gracz gra swoim zestawem komponentéw.

+ Gra ma by¢ przeznaczona dla 2 graczy.

+ Rozgrywka powinna trwac od 15 do 45 minut.

« Aby zagra¢, gracz musi zakupi¢ minimum 6 opakowan produktu A.

« Komponenty z produktéw B i C moga wzbogacac rozgrywke, ale nie
powinny zwieksza¢ szans na zwyciestwo. Pomimo tego gracze powinni
by¢ zmotywowani do tego, by je zdobywac.

+ Nie mozna zagra¢ w gre, majac do dyspozycji wylgcznie komponenty z
produktéw Bi C.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER.

Kryteria oceny

« Standardowe Kryteria Oceny

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
4 tygodni.

Zanim przystapisz do realizacji zadania, przeanalizuj, jak wygladata rozgrywka
kartami samochodéw z gum Turbo.

Przyktadowe zasady gry kartami Turbo:
« Gracze tasuja swoje karty i uktadaja z nich talie awersem do dotu.
Wszystkie talie powinny miec taka sama, uzgodniong liczbe kart.
« Gracze losowo wybieraja, kto zaczyna.
« Zaczynajacy gracz wybiera kategorie.
« Drugi gracz méwi“najmniej” lub “najwiecej”.
«+ Obaj gracze odkrywajg wierzchnie karty ze swoich talii.
« Pojedynek wygrywa gracz, ktérego karta spetnita warunki, czyli np. miat



samochdd z najmniejszag moca silnika.

« Gracze, ktérzy przegrali, odrzucaja zuzyte karty. Gracz, ktéry wygrat
pojedynek, deklaruje kolejna kategorie.

- Calg gre wygrywa gracz, ktéry zachowat najwiecej kart.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier wspierajacych
sprzedaz?

« Jak zbudowac gre, ktéra jednoczesnie zacheca do zbierania kompo-
nentéw i moze by¢ wygrana przez osobe, ktéra skompletowata swéj
pierwszy zestaw?

« Jakie inne motywatory moze uruchamiac taka gra, by gracze_ki chcieli
zbierac kolejne komponenty?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry sprzedazowej, sprébuij:

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B3M

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B3S

~l| ||l’

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier biznesowych:

« przejdz do ¢wiczenia B4K




LekgaNr:  B4K B'Ii“lllrll

Sciezka: Kampania

Temat; Gry marketingowe i PR-owe

Wstep

W ubiegtym stuleciu gry nie miaty najlepszej prasy, podobnie jak gracze i
graczki. Od staroswieckich przystéw w stylu “kto gra w karty, ten ma teb obdarty’,
po dziennikarskie tyrady petne obaw o mozliwe przywotywanie nieprawdziwych
demonow w trakcie sesji gier fabularnych, zawsze ktos znalazt na nasza branze
PR-owy kij.

Dopiero w ostatnich dekadach sytuacja sie zmienito. Gamerska kultura wy-
walczyta dla siebie nalezne jej miejsce, naukowe badania dowiodlty, ze gry raczej
pomagaja, niz szkodzg, bycie graczem_ka stato sie modne i cool.

Nic dziwnego, ze z natury rzeczy nudne firmy i korporacje usitujg podczepi¢
sie do tego kolorowego i petnego pozytywnej energii pociagu.

My, twércy gier, mozemy na tym zarobi¢. Wystarczy, ze dostarczymy gry, ktére
zastapia krzykliwe reklamy i mato wyszukane kampanie promocyjne, na ktére
agencje "kreatywne” od dawna nie maja dobrych i swiezych pomystow.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gier marketingowych i wizerunkowych;
Nauczysz sie:
+ podstaw tworzenia gier marketingowych i wizerunkowych.



Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatu 9,Gry biznesowe" z Podrecznika 2: Gamebook Praxis.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 10,PROCES:
Projektowanie gry biznesowej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
+ Przeanalizuj kampanie reklamowe i promocyjne 5 r6znych bankdw.
Zwrd¢ uwage na elementy nie stanowiace oferty handlowej. Czym
staraja sie wyrdézni¢? Co jest ich unikalnym symbolem, elementem
komunikacji? Jak buduja swoja marke i wizerunek?

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowac gre wspierajaca istniejaca polityke wize-
runkowa wybranego banku.

Warunki brzegowe
Twoja gra:
« moze by¢ dowolna grg cyfrowa (mobilna, video, przegladarkowa, ARG);



« musi by¢ przeznaczona dla jednego gracza;

« musi posiada¢ precyzyjnie zaprojektowana podréz gracza, w szczegol-
nosci faze Zmierzchu (z ang. Endgame);

+ nie powinna zajmowac duzo czasu, ale wymagac regularnosci;

+ moze zawiera¢ mechanizm, w ktérym gracze poréwnuja swoje osiggnie-
cia z wynikami innych 0séb grajacych;

« musi pozwalac na state dodawanie nowej zawartosci i aktualizowanie
juz istniejacej bez szkody dla rozgrywki.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: w jakim stopniu gra jest spdjna z aktualng kam-
panig wizerunkowa wybranego banku?

Informacje dodatkowe
« Zadanie moze mie¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to
3 do 5 tygodni.
« Kazdy zesp6t powinien wybrac inny bank.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier marketingowych i
budujacych wizerunek?
« Jak zbudowac gre, ktéra wpasowuje sie w istniejace, czesto wieloletnie
kampanie marketingowe i wizerunkowe?
« W jaki sposéb elementy gry moga wptynac na postrzeganie czego$
zupehnie innego? Jak dziata ten mechanizm, od czego jest zalezny?



Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry zwigzanej z marketingiem i PR, sprébuij:

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B4M
Wl

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie B4S

g

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowac gre edukacyjna wykonujac ¢wiczenie E1K

),

« sprobuj zaprojektowad gre powazna wykonujac ¢wiczenie P1K

),
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LekgaNr:  E1S E‘Ill‘lllrg

Sciezka: Solo

Taksonomia Blooma i czasowniki
efektow ksztatcenia

Wstep

Taksonomia efektow ksztatcenia Benjamina Blooma niebawem bedzie
obchodzi¢ 70 urodziny. Od tego czasu prawie sie nie zestarzata. Z matg korekta
(zamiana miejscami dwdch topowych efektow) wciaz jest niezastgpionym narze-
dziem do rozumienia, dlaczego niektére metody nauczania dziatajg lepiej, a inne
gorzej. Swietnie sprawdza sie tez do $wiadomego projektowania zadan, polecen
i catych rozwigzan edukacyjnych.

Co wspdlnego maja gry z edukacja? Otdz, zeby osiggac dobre wyniki i
wygrywac w jakas gre trzeba sie sporo nauczy¢, zyska¢ kompetencje, rozwing¢
umiejetnosci. Gry sa systemami, ktére nas ucza. Dobre gry robig to w taki sposoéb,
ze ta nauka sprawia nam przyjemnosc.

My, ludzie, tak naprawde lubimy sie uczy¢. Potrzebujemy jedynie do tego
narzedzi, ktore tacza nauke z frajda.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- prezentacja praktycznego zastosowania taksonomii efektow ksztatcenia
Blooma oraz powiazanych z nig czasownikow efektow ksztatcenia.



Nauczysz sie:
« dlaczego chetnie uczymy sie jak wygrac¢ w gre, a na egzamin niekoniecz-
nie.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, kolorowy pisak,
otéwek lub dtugopis)

Czynnosci

« Wydrukuj 6 egzemplarzy tabeli Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajdu-
jaca sie na koncu tej lekgji.

+ Przypomnij sobie 3 gry (planszowe lub karciane), ktére lubiszi 3, za
ktérymi nie przepadasz. Zagraj w kazda z nich jeszcze raz. Nie musisz
konczy¢ rozgrywki. Chodzi o to, aby przywotac wrazenia, jakie oferuje
dany tytut.



Co trzeba zrobic?

Nie korzystajac z instrukcji do danej gry, sprébuj opisac¢ czynnosci, jakie wy-
konujesz w trakcie rozgrywki, uzywajac wytacznie czasownikéw znajdujgcych sie
w tabeli Czasowniki Efektéw Ksztatcenia.

Gdy juz to zrobisz, podpisz kazdg kartke z tabelg tytutem gry i zakresl czasow-
niki, ktére uzyte$_as do opisania rozgrywki.

Przyktady:
« Stawiam HIPOTEZE na temat nastepnego ruchu mojego przeciwnika.
« Staram sie SFORMULOWAC wieloznaczne hasto, ktdre nie wszyscy
odgadna.
« Probuje ZAPAMIETAC, gdzie lezy kafelek z konkretnym obrazkiem.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinno by¢ 6 tabeli Czasowniki Efektow Ksztatce-
nia, na ktérej zakreslites_as po 5 do 15 czasownikdw.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

To ¢wiczenie nie moze pojs¢ ani dobrze, ani Zle. Zakreslenia w tabelach obra-
zujg Twoje Osobiste Doswiadczenie, ktére nie podlega wartosciowaniu.

Przyjrzyj sie wynikom twojej analizy. Czy gry, ktdre lubisz, maja jakie$ cechy
wspolne?

Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej, wykonaj to ¢wiczenie z kims, kto tez zna
te gry. Zobacz, czy ich grafy bedg przypominac twoje. Wspdlnie omdwcie wasze
rezultaty.

Informacje dodatkowe
Gry, ktére na pewno warto przeanalizowac, jesli je znasz:
- Dixit;
« Monopoly;
« Chinczyk;
+ Wsigs¢ do pociagu;
+ WOjna;
« szachy.



Podsumowanie

Wazne pytania
- Dlaczego dobre gry opieraja sie o efekty wysokiego rzedu, a nie te z dotu

piramidy? Jak faczy sie to z koncepcja Znaczacego Wyboru?

- W jaki sposob dobre i lubiane gry realizujg efekty ksztatcenia wysokiego
rzedu?

- Dlaczego system szkolnictwa tego nie potrafi? Co nalezatoby w nim
zmienic?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E1M

Bl i

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E1K
1k

Jesli zainteresowalo cie sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E2S

S




Materiaty dodatkowe

Tabela czasownikow efektow ksztatcenia

ZAPAMIETYWANIE STOSOWANIE ANALIZOWANIE EWALUOWANIE
WYMIEN OBLICZ ZADEMONSTRUJ OCEN WARTOSCIUJ ZMIEN
NAZWIJ SKATEGORYZUJ WYKONAJ PRZYPISZ SPRAWDZ POLACZ
ZIDENTYFIKUJ SKLASYFIKUJ ZASTOSUJ SKONTRASTUJ SKOORDYNUJ PRZEROB
SKOPIUJ WYJASNLI PRZECWICZ WYKRYJ 0SADZ PRZEBUDUJ
ZDUPLIKUJ POROWNAJ ROZWIAZ ZDEKONSTRUUJ MONITORUJ ROZBUDUJ
ROZPOZNAJ ODROZNIJ uzv) SPRAWDZ ODTWORZ ZAKTUALIZUJ
PRZYPOMNIJ SOBIE PODAJ KONKLUZJE PR;%T:&WN’I\EDZ SFORMULUJ ORI c;?/};ngj/xc N KOMZ;L?}EAC I
PODAJ DEFINICJE ZINTERPRETUJ KL;;‘:‘;%’ZZC i WYBIERZ ZWERYFIKUJ ZAPLANUJ
ZLOKALIZUJ USTRUKTURYZUJ STWORZ RANKING USPRAWNIJ
POLACZ ZSEKWENCJUJ NADAJ STATUS UDOSKONALLJ
SPARAFRAZUJ PRZETESTUJ SKLASYFIKUJ ZAPROJEKTUJ
PODSUMUJ ZINTEGRUJ ARGS’;‘A‘;LDTZY zpr POSTAW HIPOTEZE
PRZETLUMACZ ZORGANIZUJ ZNA) ?PZR;E?ILV’VMENTY UOGOLNIJ
PODAJ PRZYKLAD ODNIES DO CZEGO$ STWORZ
oPISZ WYROZNI ZAPLANUJ
WYMYSL

PRZEDYSKUTUJ

ROZBIERZ NA CZYNNIKI




LekgaNr:  E2S E‘%‘lllh

Sciezka: Solo

Game Based Learning, czyli
edukacja oparta o gre

Wstep

Granie w gry jest fajne. Szkofa jest mniej fajna. Pewnie bytaby fajniejsza, gdy-
by podczas lekcji mozna byto gra¢ w gry. Nauczyciele_ki pewnie by na to przy-
stali, gdyby gry uczyly tego, co jest w programie nauczania, do ktérego realizacji
nauczyciele_ki sg zobowiazani. Najlepiej sprawdzityby sie do tego specjalnie
zaprojektowane gry edukacyjne.

Istnieje jednak inne rozwigzanie. Mozna sprawdzic sie, czy nie istnieja dobre
gry, zaprojektowane z myslg wyfgcznie o rozrywce, podczas ktérych by wygrac,
szlifujemy umiejetnosci lub stosujemy wiedze ujeta w podstawie programowe;j.

Najtatwiejsze zadanie maja matematycy. Wiele znanych i lubianych gier kar-
cianych wymaga na przyktad obliczania prawdopodobienstwa. Ale w powodzi
gier, ktére zalewaja sklepowe pétki w dzisiejszych czasach, znajdzie sie gra dla
nauczycieli kazdego innego przedmiotu.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- trening analizy gier pod katem realizowania efektdw ksztatcenia.



Nauczysz sie:
« jak mozna wykorzystywac dobrze zaprojektowane gry rozrywkowe jako
gry edukacyjne.

Wprowadzenie teoretyczne

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Baza instrukgcji do gier karcianych na stronie Pagat.com
https://www.pagat.com/
+ Podstawa programowa przedmiotu matematyka dla klas IV-VIII szkoty
podstawowej.
https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIIl/

Matematyka

Co trzeba zrobic?

Zapoznaj sie z podstawg programowa do przedmiotu matematyka w klasach
IV-VIIl szkoty podstawowej. Nastepnie znajdz na stronie Pagat.com przynajmniej
3 (oczywiscie mozesz wyszukac ich wiecej!) nieznane ci wczesniej gry, ktére mo-
gliby stosowac nauczyciele na lekcji jako pomoc dydaktyczng. Stwérz scenariusz
takiej lekgji.



Efekt pracy
- Lista gier, ktére nauczyciele matematyki mogliby stosowac na lekcjach
jako pomoc dydaktyczng ze wskazaniem efektow ksztatcenia, ktére
kazda z gier realizuje.
« Scenariusz lekcji, podczas ktérej uczniowie przez cze$c zajec graja w
wybrana gre. Stwérz taki scenariusz dla kazdej z gier.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Spotkaj sie z nauczycielami matematyki uczacymi w szkole podstawowej i
zademonstruj im, jak dziata kazda z gier. Nastepnie zweryfikujcie, czy prawidto-
wo ocenites_a$ kazdg z gier.

Informacje dodatkowe

Na stronie Pagat.com oprocz gier karcianych znajdujg sie réwniez gry uzy-
wajgce kamieni domino. Domino to przyjemna i kompletnie zapomniana gra,
a raczej komponent do wielu gier. Mozesz do swojej listy dotagczy¢ gry, ktére
oparte sg wtasnie o domino.

Oprocz gier karcianych mozesz tez oprzec sie o gry rozgrywane przy uzyciu

kostek szesciosciennych. Ich réwniez istnieje bardzo wiele.

Podsumowanie

Wazne pytania
« W jakich okolicznosciach wiedza zawarta w podstawie programowe;j
staje sie wygrywajaca strategig w grze?
- Jak wyglada efektywny proces analizy i ewaluacji gier pod katem realiza-
¢ji konkretnych efektéw ksztatcenia?
« W jaki sposéb gry rozrywkowe moga stac sie wartosciowym kontekstem
dla wiedzy teoretycznej?



Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E2M
| Ih“
« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E2K

e

Jesli zainteresowalo cie sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E3S

S




LekgaNr:  E3S E‘%“Ilh

Sciezka: Solo

Fdumoding

Wstep

Istnieje korelacja pomiedzy niewielkg grupg efektéw ksztatcenia a zwycie-
skimi strategiami i umiejetnosciami, jakie szlifujg osoby grajace w niektére gry
rozrywkowe. Jest jednak bardzo duzo gier, ktére dajg mnéstwo frajdy, ale nie
ucza tego, co system edukacji uznaje za wartosciowe. Czy jest jakis sposéb, zeby
wprowadzi¢ ich uzycie do scenariusza lekcyjnego? Owszem. w tym celu mozna
postuzy¢ sie edumodingiem. Polega on na przerobieniu jakiegos$ elementu gry
w taki sposéb, zeby gra realizowata wybrane efekty ksztatcenia, bez szkody dla
grywalnosci i dostarczanej frajdy. Najczesciej modyfikacje obejmujg elementy
powtoki gry, czyli jej warstwe narracyjng i/lub estetyczna.

Skutecznos¢ takich gier we wspomaganiu procesu nauczania jest nieco
mniejsza niz w przypadku gier realizujgcych wymagania nurtu game based
learning. Pomimo ich atrakcyjnos$¢ w poréwnaniu do innych materiatéw dydak-
tycznych jest bardzo wysoka.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- nauka modyfikacji gier pod katem realizowania efektéw ksztatcenia.

Nauczysz sie:

- jak mozna skutecznie implementowac wiedze i informacje zawarte w
efektach ksztatcenia w powtoce gry.



Wprowadzenie teoretyczne

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki).
- 1 talia kart i karteczki post-it (jesli nie chcemy uszkodzic¢ kart) lub papier
naklejkowy (jesli chcemy, aby prototyp byt trwaty).
« Instrukcja do gry kwartet.

Czynnosci
Przed przystapieniem do realizacji zadania, zagraj kilka razy w gre kwartet.

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie talii do gry w gre kwartet, ktérej war-
stwa estetyczna bedzie zawierac informacje z jakiej$ dziedziny wiedzy.

Warunki brzegowe
+ Musisz pozby¢ sie klasycznych oznaczen karcianych.
« Do swojej gry musisz stworzy¢ 13 kwartetéw na ten sam temat.



Przyktad
+ Ginace zwierzeta. Kazdy karta w kazdym kwartecie zawiera nazwe
ginacego gatunku zwierzecia oraz:
+ na karcie A: szacunkowg liczbe zyjacych osobnikéw;
« na karcie B: poziom zagrozenia wyginieciem;
« na karcie C: aktualny zasieg wystepowania gatunku;
« na karcie D: historyczny zasieg wystepowania gatunku.

Efekt pracy

Wynikiem twojej pracy powinna by¢ nowa wersja gry kwartet z szata graficz-
na zawierajacy informacje spdjne z efektami ksztatcenia z wybranej dziedziny
wiedzy.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Zapros kilka oséb do testéw gry. Zanim zaczniecie rozgrywke, sprawdz, czy
jaka jest ich Swiadomos¢ na temat poruszany przez gre. Mozesz nawet przygoto-
wac prosty test wiedzy (tzw. pretest).

Nastepnie przeprowadz kilka rozgrywek. Po ich zakoriczeniu ponownie
sprawdz ich wiedze w wybrany sposéb.

Podsumowanie

Wazne pytania

« W jakich okolicznosciach wiedza zawarta w podstawie programowe;j
moze stac sie atrakcyjnym elementem powtoki gry? Co trzeba zrobic,
zeby tak sie stato?

« W jaki sposob modyfikowac gry rozrywkowe, aby nie wptyneto to nega-
tywnie na ich grywalnos¢ i frajde, jaka daja?

« Jak szukac wiedzy i ja analizowa¢, aby stata sie inspiracja do stworzenia
atrakcyjnej powtoki gry?



Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E3M
2
« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E3K

e

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E4S

)




Materiaty dodatkowe

KWARTET. ZASADY GRY
1. Jeden z graczy tasuje talie zawierajaca 52 karty, a nastepnie przekazuje
ja rozdajacemu.
2. Rozdajacy dzieli karty pomiedzy 3 do 6 graczy.
3. Kwartet do 4 karty o tej samej wartosci. Jesli gracz otrzymat kwartet w
rozdaniu, musi go pokazac innym graczom i odtozy¢ na stot.
4.Rozpoczyna gracz, ktéry tasowat karty. Pyta dowolnego gacza gry o
karte o okreslonej wysokosci i kolorze.
a.Jesli zapytany ma taka karte, musi oddac ja pytajacemu. Pytajacy
moze w takim wypadku zadac kolejne pytanie o inng karte temu sa-
memu lub innemu graczowi. Jesli w ten sposéb zdobyt czwartg karte
o tej samej wielkosci, méwi “kwartet”, odktada go na stét i kontynuuje
pytanie graczy o inne karty.
b.Jesli zapytany nie miat karty, méwi “pudto”i przejmuje kolejke. Teraz
on moze pytac o karty, dopoki nie straci kolejki lub nie zbierze
wszystkich kwartetéw.
5. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry ma najwieksza liczbe kwartetow.




LekcjaNr:  E4S E]'.“lllrg

Sciezka: Solo

Fdugry

Wstep

Wsrdd oséb zajmujacych sie edukacja jeszcze do niedawna dos¢ powszechne
byto wrazenie, ze projektowanie gier jest proste i kazdy sobie z tym poradzi.

Na fali tego przekonania powstato bardzo wiele kiepskich gier, ktérych w
wielu wypadkach nie nalezy nawet nazywac grami. Byly to projekty gropodobne,
ktore ani nie sprawdzaty sie jako skuteczna pomoc dydaktyczna, ani nie dawaty
frajdy z grania. Co wiecej, w wiele z nich trudno byto w ogdle zagra¢ czy nawet
pojac ich zasady lub cel.

Powodem tego byto projektowanie ich zgodnie z filozofig “Od powtoki do
szkieletu’, ale bez kompletnej swiadomosci jak proces Doswiadczenie X Desi-
gn powinien prawidtowo przebiegac. Najczestsza procedurg byt wybér tresci
edukacyjnych (najczesciej faktéw, danych, dat lub wzoréw), stworzenie na tej
podstawie listy komponentdéw, przygotowanie (najczesciej watpliwej jakosci)
oprawy wizualnej lub audiowizualnej i potagczenia w catos¢ losowymi mechani-
kami, ktére autorzy_ki kojarzyli z innych gier.

To nie mogto sie udac.

Wspétczesny proces projektowania gier edukacyjnych opiera sie o zupetnie
inne pryncypia. Podstawa sg czasowniki efektow ksztatcenie z piramidy Blooma.
To one sa rdzeniem designu, poczatkiem procedury opartej o Sciezke w wielu
miejscach zblizong do procesu Szkielet X Powtoka.



(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- nauka projektowanie gier edukacyjnych w oparciu o czasowniki efektow
ksztatcenia.

Nauczysz sie:
« jak projektowac skutecznie dziatajace i atrakcyjne gry edukacyjne.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki).

« 2talie kart i karteczki post-it (jesli nie chcemy uszkodzi¢ kart) lub papier
naklejkowy (jesli chcemy, aby prototyp byt trwaty).

« Podstawa programowa dla szkét licealnych i technikéw z przedmiotu
historia sztuki.
https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Historia-sztuki




Czynnosci
- Wydrukuj 1 egzemplarz tabeli Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajduja-
3 sie na koncu tej lekgji.
« Zapoznaj sie z podstawg programowa do przedmiotu historia sztuki dla
szkot licealnych i technikow.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie edugry karcianej, w ktérej wiedza z
1 wybranego obszaru podstawy programowej dla przedmiotu historia sztuki
bedzie stanowi¢ element wygrywajacej strategii.

Postepuj zgodnie z zasadami procesu projektowanie gier edukacyjnych.

Warunki brzegowe
+ Mozesz uzy¢ od 20 do 110 kart.
+ Musisz pozbyc¢ sie klasycznych oznaczen wartosci i koloréw karcianych.
+ Mozesz doda¢ do dwdch rodzajéw zetonow.

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinna by¢ nowa gra karciana.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Zapros kilka oséb do testéw gry. Zanim zaczniecie rozgrywke, sprawdz, czy
jaka jest ich Swiadomos¢ na temat poruszany przez gre. Mozesz nawet przygoto-
wac prosty test wiedzy (tzw. pretest).

Nastepnie przeprowadz kilka rozgrywek. Po ich zakoriczeniu ponownie
sprawdz ich wiedze w wybrany sposéb.




Podsumowanie

Wazne pytania

« Jak dobiera¢ wiedze do stworzenia atrakcyjnej powtoki gry? Jaki typ
informacji nadaje sie do tego najlepiej, a jaki najgorzej?

- Jakie czasowniki efektdw ksztatcenia najlepiej sprawdzajg sie jako
podstawa mechaniki edugry?

« Co jest najwiekszym wyzwaniem w projektowaniu gier edukacyjnych?
Dlaczego wtasnie ten aspekt procesu?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie edugry, sprébuij:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E4M
[ ||Tm
« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E4K

")

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowac gre powazna wykonujac ¢wiczenie P1S

g

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowa wykonujac ¢wiczenie B1S

b
e

[




Materiaty dodatkowe

Tabela czasownikow efektow ksztatcenia

ZAPAMIETYWANIE STOSOWANIE ANALIZOWANIE EWALUOWANIE
WYMIEN OBLICZ ZADEMONSTRUJ OCEN WARTOSCIUJ ZMIEN
NAZWIJ SKATEGORYZUJ WYKONAJ PRZYPISZ SPRAWDZ POLACZ
ZIDENTYFIKUJ SKLASYFIKUJ ZASTOSUJ SKONTRASTUJ SKOORDYNUJ PRZEROB
SKOPIUJ WYJASNLI PRZECWICZ WYKRYJ 0SADZ PRZEBUDUJ
ZDUPLIKUJ POROWNAJ ROZWIAZ ZDEKONSTRUUJ MONITORUJ ROZBUDUJ
ROZPOZNAJ ODROZNIJ uzv) SPRAWDZ ODTWORZ ZAKTUALIZUJ
PRZYPOMNIJ SOBIE PODAJ KONKLUZJE PR;%T:&WN’I\EDZ SFORMULUJ ORI c;?/};ngj/xc N KOMZ;L?}EAC I
PODAJ DEFINICJE ZINTERPRETUJ KL;;‘:‘;%’ZZC i WYBIERZ ZWERYFIKUJ ZAPLANUJ
ZLOKALIZUJ USTRUKTURYZUJ STWORZ RANKING USPRAWNIJ
POLACZ ZSEKWENCJUJ NADAJ STATUS UDOSKONALLJ
SPARAFRAZUJ PRZETESTUJ SKLASYFIKUJ ZAPROJEKTUJ
PODSUMUJ ZINTEGRUJ ARGS’;‘A‘;LDTZY zpr POSTAW HIPOTEZE
PRZETLUMACZ ZORGANIZUJ ZNA) ?PZR;E?ILV’VMENTY UOGOLNIJ
PODAJ PRZYKLAD ODNIES DO CZEGO$ STWORZ
oPISZ WYROZNI ZAPLANUJ
WYMYSL

PRZEDYSKUTUJ

ROZBIERZ NA CZYNNIKI
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LekgaNr:  E1M E'Ill“llh

Sciezka: Multi

Taksonomia Blooma i czasowniki
efektow ksztatcenia

Wstep

Taksonomia efektow ksztatcenia Benjamina Blooma niebawem bedzie
obchodzi¢ 70 urodziny. Od tego czasu prawie sie nie zestarzata. Z matg korekta
(zamiana miejscami dwdch topowych efektow) wciaz jest niezastgpionym narze-
dziem do rozumienia, dlaczego niektére metody nauczania dziatajg lepiej, a inne
gorzej. Swietnie sprawdza sie tez do $wiadomego projektowania zadan, polecen
i catych rozwigzan edukacyjnych.

Co wspdlnego maja gry z edukacja? Otdz, zeby osiggac dobre wyniki i
wygrywac w jakas gre trzeba sie sporo nauczy¢, zyska¢ kompetencje, rozwing¢
umiejetnosci. Gry sa systemami, ktére nas ucza. Dobre gry robig to w taki sposoéb,
ze ta nauka sprawia nam przyjemnosc.

My, ludzie, tak naprawde lubimy sie uczy¢. Potrzebujemy jedynie do tego
narzedzi, ktore tacza nauke z frajda.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- prezentacja praktycznego zastosowania taksonomii efektow ksztatcenia
Blooma oraz powiazanych z nig czasownikow efektow ksztatcenia.




Nauczysz sie:
« dlaczego chetnie uczymy sie jak wygrac¢ w gre, a na egzamin niekoniecz-
nie.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, kolorowy pisak,
otéwek lub dtugopis)

Czynnosci
« Razem zreszta zespotu, dla 3 z wymienionych ponizej grup, znajdzcie po
1 grze, w ktdrg wszyscy graliscie i ktére wam sie podaty:
e. CRPG (np.z serii Wiedzmin lub Elder Scrolls)
f.FPS (np. Call of Duty, Counter-Strike);
g. Survival lub builder (np. Minecraft, Boundless, Satisfactory, Conan Exiles)
h. zaawansowane gry planszowe lub strategiczne gry video (np. Terraformacja




Marsa lub jedna z gier z serii Cywilizacja);
i.gry imprezowe (np. Wilkotaki, Cytadela, One Night Ultimate Werewolf, Secret
Hitler).
« Nastepnie w ten sam sposdb wybierzcie 3 inne gry, ktére wam sie nie
podobaty.
« Dla kazdego uczestnika zaje¢ wydrukuj po 6 egzemplarzy tabeli
Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajdujacej sie na koncu tej lekgji.

Co trzeba zrobic?

Nie korzystajac z instrukcji do danej gry, sprébuj opisac¢ czynnosci, jakie wy-
konujesz w trakcie rozgrywki, uzywajac wytacznie czasownikéw znajdujgcych sie
w tabeli Czasowniki Efektéw Ksztatcenia.

Przyktady:
« Stawiam HIPOTEZE na temat nastepnego ruchu mojego przeciwnika.
« Staram sie SFORMULOWAC wieloznaczne hasto, ktdre nie wszyscy
odgadna.
« Probuje ZAPAMIETAC, gdzie lezy kafelek z konkretnym obrazkiem.

Czes¢ |
W tej czesci zajec kazdy z cztonkdw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci
samodzielnie.
1. Podpisuje kazda z tabel tytutem 1 z 6 wybranych gier.
2. Zakresl czasowniki, ktére jego/jej zdaniem opisujg czynnosci wykonywa-
ne w trakcie rozgrywki.
3. Powtarza te czynnosci, az uzupetni kazda z tabel.

Czesé Il
Gdy skonczycie zakresla¢ czasowniki, poréwnajcie wyniki swojej pracy. Przy-

gotujcie sie do tego, by je zaprezentowac reszcie grupy.

« Ktore gry zostaty przez was ocenione podobnie? Ktére nie? Dlaczego tak

sie stato?

« Cofaczy gry, ktdre lubicie? Co taczy te, ktdre nie sprawity wam frajdy?

« Jakie czasowniki powtarzaja sie najczesciej? Dlaczego tak sie dzieje?

+ Czy platforma i/lub gatunek ludyczny miaty wptywa na wynik?

« Czy byliscie zgodni w swoich ocenach i analizach?




Efekt pracy
Kazdy cztonek zespotu powinien mie¢ swoj zestaw 6 tabel z zakreslonymi
czasownikami efektow ksztatcenia. Powinno by¢ ich ok 10 do 15.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

10 minut Prezentacja i omowienie taksonomii efektéw ksztatcenia Blooma.
15 minut Czes¢ | zadania

30 minut Czes¢ Il zadania

30 minut Prezentacja i porownanie wynikow pracy zespotéw i sesja

informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Po zakonczeniu wszystkich prezentacji kazdy z zespotéw powinien poinfor-
mowa¢, ktorg prezentacje uwaza za najbardziej interesujaca i wartosciowa.
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania
- Dlaczego dobre gry opieraja sie o efekty wysokiego rzedu, a nie te z dotu
piramidy? Jak faczy sie to z koncepcja Znaczacego Wyboru?
- W jaki sposob dobre i lubiane gry realizujg efekty ksztatcenia wysokiego
rzedu?
- Dlaczego system szkolnictwa tego nie potrafi? Co nalezatoby w nim
zmienic?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E1S

B

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E1K
1k

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E2M

2,




Materiaty dodatkowe

Tabela czasownikow efektow ksztatcenia

ZAPAMIETYWANIE STOSOWANIE ANALIZOWANIE EWALUOWANIE
WYMIEN OBLICZ ZADEMONSTRUJ OCEN WARTOSCIUJ ZMIEN
NAZWIJ SKATEGORYZUJ WYKONAJ PRZYPISZ SPRAWDZ POLACZ
ZIDENTYFIKUJ SKLASYFIKUJ ZASTOSUJ SKONTRASTUJ SKOORDYNUJ PRZEROB
SKOPIUJ WYJASNLI PRZECWICZ WYKRYJ 0SADZ PRZEBUDUJ
ZDUPLIKUJ POROWNAJ ROZWIAZ ZDEKONSTRUUJ MONITORUJ ROZBUDUJ
ROZPOZNAJ ODROZNIJ uzv) SPRAWDZ ODTWORZ ZAKTUALIZUJ
PRZYPOMNIJ SOBIE PODAJ KONKLUZJE PR;%T:&WN’I\EDZ SFORMULUJ ORI c;?/};ngj/xc N KOMZ;L?}EAC I
PODAJ DEFINICJE ZINTERPRETUJ KL;;‘:‘;%’ZZC i WYBIERZ ZWERYFIKUJ ZAPLANUJ
ZLOKALIZUJ USTRUKTURYZUJ STWORZ RANKING USPRAWNIJ
POLACZ ZSEKWENCJUJ NADAJ STATUS UDOSKONALLJ
SPARAFRAZUJ PRZETESTUJ SKLASYFIKUJ ZAPROJEKTUJ
PODSUMUJ ZINTEGRUJ ARGS’;‘A‘;LDTZY zpr POSTAW HIPOTEZE
PRZETLUMACZ ZORGANIZUJ ZNA) ?PZR;E?ILV’VMENTY UOGOLNIJ
PODAJ PRZYKLAD ODNIES DO CZEGO$ STWORZ
oPISZ WYROZNI ZAPLANUJ
WYMYSL

PRZEDYSKUTUJ

ROZBIERZ NA CZYNNIKI




LekgaNr:  E2M E'Illll“llh

Sciezka: Multi

Game Based Learning, czyli
edukacja oparta o gre

Wstep

Granie w gry jest fajne. Szkofa jest mniej fajna. Pewnie bytaby fajniejsza, gdy-
by podczas lekcji mozna byto gra¢ w gry. Nauczyciele_ki pewnie by na to przy-
stali, gdyby gry uczyly tego, co jest w programie nauczania, do ktérego realizacji
nauczyciele_ki sg zobowiazani. Najlepiej sprawdzityby sie do tego specjalnie
zaprojektowane gry edukacyjne.

Istnieje jednak inne rozwigzanie. Mozna sprawdzic sie, czy nie istnieja dobre
gry, zaprojektowane z myslg wyfgcznie o rozrywce, podczas ktérych by wygrac,
szlifujemy umiejetnosci lub stosujemy wiedze ujeta w podstawie programowe;j.

Najtatwiejsze zadanie maja matematycy. Wiele znanych i lubianych gier kar-
cianych wymaga na przyktad obliczania prawdopodobienstwa. Ale w powodzi
gier, ktére zalewaja sklepowe pétki w dzisiejszych czasach, znajdzie sie gra dla
nauczycieli kazdego innego przedmiotu.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- trening analizy gier pod katem realizowania efektdw ksztatcenia.




Nauczysz sie:
« jak mozna wykorzystywac dobrze zaprojektowane gry rozrywkowe jako
gry edukacyjne.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Baza gier planszowych i karcianych na stronie BoardGameGeek
https://boardgamegeek.com/

+ Baza gier video na w serwisie Steam
https://store.steampowered.com

- Podstawa programowa przedmiotu geografia dla klas IV-VIII szkoty
podstawowej.
https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIIl/Geografia

+ Podstawa programowa przedmiotu historii dla klas IV-VIII szkoty podsta-
wowej.
https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIIl/Historia




Co trzeba zrobic?
Zapoznaj sie z podstawg programowa do przedmiotow biologia i historia w
klasach IV-VIIl szkoty podstawowej. Nastepnie
+ na stronie serwisu BoardGameGeek znajdz 3 gry planszowe lub karciane
(oczywiscie mozesz wyszukac ich wiecej!), ktére mogliby stosowac
nauczyciele_ki na lekcji geografii jako pomoc dydaktyczna;
+ na stronie serwisu Steam znajdz 3 gry video, ktére mogliby stosowac
nauczyciele_ki na lekgji historii jako pomoc dydaktyczna.
Stwérz scenariusze do kazdej z tych 6 lekgji.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:

- Lista gier planszowych i karcianych, ktére nauczyciele_ki biologii
mogliby stosowa¢ na lekcjach jako pomoc dydaktyczng ze wskazaniem
efektéw ksztatcenia, ktére kazda z gier realizuje.

« Lista gier video, ktore nauczyciele_ki historii mogliby stosowac na
lekcjach jako pomoc dydaktyczng ze wskazaniem efektow ksztatcenia,
ktére kazda z gier realizuje.

« Scenariusz kazdej lekcji, podczas ktérej uczniowie przez czesc zajec graja
w wybrang gre. Stworz osobny scenariusz dla kazdej z gier.

Przebieg zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
10 minut krétkie oméwienie podstawy programowej do przedmiotéw
biologia i historia
45 minut Realizacja zadania
30 minut Prezentacja i porownanie wynikow pracy zespotéw i sesja

informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Po zakonczeniu wszystkich prezentacji kazdy z zespotéw powinien poinfor-
mowa¢, ktorg prezentacje uwaza za najbardziej interesujaca i wartosciowa.
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback




Podsumowanie

Wazne pytania
« W jakich okolicznosciach wiedza zawarta w podstawie programowe;j
staje sie wygrywajaca strategig w grze?
- Jak wyglada efektywny proces analizy i ewaluacji gier pod katem realiza-
¢ji konkretnych efektéw ksztatcenia?
« W jaki sposéb gry rozrywkowe moga stac sie wartosciowym kontekstem
dla wiedzy teoretycznej?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie sprobu;:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E2S

S

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E2K
'l| ||lr“

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E3M

),




LekaNr: ~ E3M E‘Il;:“llrﬂl

Sciezka: Multi

Fdumoding

Wstep

Istnieje korelacja pomiedzy niewielkg grupg efektéw ksztatcenia a zwycie-
skimi strategiami i umiejetnosciami, jakie szlifujg osoby grajace w niektére gry
rozrywkowe. Jest jednak bardzo duzo gier, ktére dajg mnéstwo frajdy, ale nie
ucza tego, co system edukacji uznaje za wartosciowe. Czy jest jakis sposéb, zeby
wprowadzi¢ ich uzycie do scenariusza lekcyjnego? Owszem. w tym celu mozna
postuzy¢ sie edumodingiem. Polega on na przerobieniu jakiegos$ elementu gry
w taki sposéb, zeby gra realizowata wybrane efekty ksztatcenia, bez szkody dla
grywalnosci i dostarczanej frajdy. Najczesciej modyfikacje obejmujg elementy
powtoki gry, czyli jej warstwe narracyjng i/lub estetyczna.

Skutecznos¢ takich gier we wspomaganiu procesu nauczania jest nieco
mniejsza niz w przypadku gier realizujgcych wymagania nurtu game based
learning. Pomimo ich atrakcyjnos$¢ w poréwnaniu do innych materiatéw dydak-
tycznych jest bardzo wysoka.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- nauka modyfikacji gier pod katem realizowania efektéw ksztatcenia.

Nauczysz sie:
- jak mozna skutecznie implementowac wiedze i informacje zawarte w
efektach ksztatcenia w powtoce gry.




Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki).
- 1 talia kart i karteczki post-it (jesli nie chcemy uszkodzic¢ kart) lub papier
naklejkowy (jesli chcemy, aby prototyp byt trwaty).
« Instrukcja do gry Dobble.
https://www.wydawnictworebel.pl/repository/files/instrukcje/Dobble.

pdf

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest przeprojektowanie warstwa estetycznej gry Dobble, aby
zawierata informacje z jakiej$ konkretnej dziedziny wiedzy.




Warunki brzegowe

Twoja gra:

+ musi zawierac tyle samo kart co oryginat;

« musi zawierac¢ na kazdej karcie tyle samo oznaczen i w takim samym
uktadzie co oryginat;

« w odréznieniu od oryginatu nie uzywac 2 réznych oznaczen dla tego
samego pojecia.

+ Przyktadowymi parami moga by¢:

«+ napis “NacCl”i solniczka;

+ napisy“11x11"oraz“121";

« angielskie stowo “heart”i symbol serca.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinna by¢ nowe wersja gry Dobble, ktéra moze
by¢ uzyta jako pomoc dydaktyczna w szkole.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback




Podsumowanie

Wazne pytania

« W jakich okolicznosciach wiedza zawarta w podstawie programowe;j
moze stac sie atrakcyjnym elementem powtoki gry? Co trzeba zrobic,
zeby tak sie stato?

« W jaki sposob modyfikowac gry rozrywkowe, aby nie wptyneto to nega-
tywnie na ich grywalnos¢ i frajde, jaka daja?

« Jak szukac wiedzy i ja analizowa¢, aby stata sie inspiracja do stworzenia
atrakcyjnej powtoki gry?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie edugry, sprébuij:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E3S

B2

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie E3K

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E4M




LekgaNr:  E4M E'Iill“llrm

Sciezka: Multi

Fdugry

Wstep

Wsrdd oséb zajmujacych sie edukacja jeszcze do niedawna dos¢ powszechne
byto wrazenie, ze projektowanie gier jest proste i kazdy sobie z tym poradzi.

Na fali tego przekonania powstato bardzo wiele kiepskich gier, ktérych w
wielu wypadkach nie nalezy nawet nazywac grami. Byly to projekty gropodobne,
ktore ani nie sprawdzaty sie jako skuteczna pomoc dydaktyczna, ani nie dawaty
frajdy z grania. Co wiecej, w wiele z nich trudno byto w ogdle zagra¢ czy nawet
pojac ich zasady lub cel.

Powodem tego byto projektowanie ich zgodnie z filozofig “Od powtoki do
szkieletu’, ale bez kompletnej swiadomosci jak proces Doswiadczenie X Desi-
gn powinien prawidtowo przebiegac. Najczestsza procedurg byt wybér tresci
edukacyjnych (najczesciej faktéw, danych, dat lub wzoréw), stworzenie na tej
podstawie listy komponentdéw, przygotowanie (najczesciej watpliwej jakosci)
oprawy wizualnej lub audiowizualnej i potagczenia w catos¢ losowymi mechani-
kami, ktére autorzy_ki kojarzyli z innych gier.

To nie mogto sie udac.

Wspétczesny proces projektowania gier edukacyjnych opiera sie o zupetnie
inne pryncypia. Podstawa sg czasowniki efektow ksztatcenie z piramidy Blooma.
To one sa rdzeniem designu, poczatkiem procedury opartej o Sciezke w wielu
miejscach zblizong do procesu Szkielet X Powtoka.




(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- nauka projektowanie gier edukacyjnych w oparciu o czasowniki efektow
ksztatcenia.

Nauczysz sie:
« jak projektowac skutecznie dziatajace i atrakcyjne gry edukacyjne.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika..




Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otowki,
gumka, pisaki).

« Podstawa programowa dla szkét licealnych i technikéw z przedmiotu
biologia.
https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Biologia

+ Podstawa programowa dla szkét licealnych i technikéw z przedmiotu
chemia.
https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Chemia

Czynnosci
- Wydrukuj 1 egzemplarz tabeli Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajduja-
3 sie na koncu tej lekgji na kazdy zespot/
« Zapoznaj sie z podstawg programowa do przedmiotéw biologia i chemia
dla szkét licealnych i technikow.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry miejskiej, w ktérej wiedza z 1 lub
2 obszaréw podstawy programowej dla przedmiotéw biologia i historia bedzie
stanowi¢ element wygrywajacej strategii.

Postepuj zgodnie z zasadami procesu projektowanie gier edukacyjnych.

Warunki brzegowe

« Grama potrwac od 90 do 120 minut;

« W grze moze wzig¢ udziat na raz do 200 graczy_ek w druzynach licza-
cych od 4 do 8 0séb.

« Gra musi posiadac 10 stacji, na ktérych zespotu mierza sie z wyzwaniami
i/lub zdobywaja informacje. Na stacji moga by¢ maksymalnie 2 osoby
petniace role postaci tta (NPC).

- Gra musi nawigzywac swojg estetyka do konwengji filméw o zombie.




Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinna by¢:
 prototyp BETA gry.

Przebieg zajec
5 minut
30 minut
10 minut
20 minut
25 minut

Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

Praca projektowa

Turystyka Projektowa

Praca projektowa

Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.

Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania
« Jak dobiera¢ wiedze do stworzenia atrakcyjnej powtoki gry? Jaki typ
informacji nadaje sie do tego najlepiej, a jaki najgorzej?
- Jakie czasowniki efektdw ksztatcenia najlepiej sprawdzajg sie jako
podstawa mechaniki edugry?
« Co jest najwiekszym wyzwaniem w projektowaniu gier edukacyjnych?
Dlaczego wtasnie ten aspekt procesu?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie edugry, sprébuij:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie E4S

)

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie E4K
s

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowac gre powazna wykonujac ¢wiczenie P1M

i

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowa wykonujac ¢wiczenie BIM

Bl




Materiaty dodatkowe

Tabela czasownikow efektow ksztatcenia

ZAPAMIETYWANIE STOSOWANIE ANALIZOWANIE EWALUOWANIE
WYMIEN OBLICZ ZADEMONSTRUJ OCEN WARTOSCIUJ ZMIEN
NAZWIJ SKATEGORYZUJ WYKONAJ PRZYPISZ SPRAWDZ POLACZ
ZIDENTYFIKUJ SKLASYFIKUJ ZASTOSUJ SKONTRASTUJ SKOORDYNUJ PRZEROB
SKOPIUJ WYJASNLI PRZECWICZ WYKRYJ 0SADZ PRZEBUDUJ
ZDUPLIKUJ POROWNAJ ROZWIAZ ZDEKONSTRUUJ MONITORUJ ROZBUDUJ
ROZPOZNAJ ODROZNIJ uzv) SPRAWDZ ODTWORZ ZAKTUALIZUJ
PRZYPOMNIJ SOBIE PODAJ KONKLUZJE PR;%T:&WN’I\EDZ SFORMULUJ ORI c;?/};ngj/xc N KOMZ;L?}EAC I
PODAJ DEFINICJE ZINTERPRETUJ KL;;‘:‘;%’ZZC i WYBIERZ ZWERYFIKUJ ZAPLANUJ
ZLOKALIZUJ USTRUKTURYZUJ STWORZ RANKING USPRAWNIJ
POLACZ ZSEKWENCJUJ NADAJ STATUS UDOSKONALLJ
SPARAFRAZUJ PRZETESTUJ SKLASYFIKUJ ZAPROJEKTUJ
PODSUMUJ ZINTEGRUJ ARGS’;‘A‘;LDTZY zpr POSTAW HIPOTEZE
PRZETLUMACZ ZORGANIZUJ ZNA) ?PZR;E?ILV’VMENTY UOGOLNIJ
PODAJ PRZYKLAD ODNIES DO CZEGO$ STWORZ
oPISZ WYROZNI ZAPLANUJ
WYMYSL

PRZEDYSKUTUJ

ROZBIERZ NA CZYNNIKI




Sciezka Kampania
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LekgaNr:  ETK E'Ill‘lllr“

Sciezka: Kampania

Taksonomia Blooma i czasowniki
efektow ksztatcenia

Wstep

Taksonomia efektow ksztatcenia Benjamina Blooma niebawem bedzie
obchodzi¢ 70 urodziny. Od tego czasu prawie sie nie zestarzata. Z matg korekta
(zamiana miejscami dwdch topowych efektow) wciaz jest niezastgpionym narze-
dziem do rozumienia, dlaczego niektére metody nauczania dziatajg lepiej, a inne
gorzej. Swietnie sprawdza sie tez do $wiadomego projektowania zadan, polecen
i catych rozwigzan edukacyjnych.

Co wspdlnego maja gry z edukacja? Otdz, zeby osiggac dobre wyniki i
wygrywac w jakas gre trzeba sie sporo nauczy¢, zyska¢ kompetencje, rozwing¢
umiejetnosci. Gry sa systemami, ktére nas ucza. Dobre gry robig to w taki sposoéb,
ze ta nauka sprawia nam przyjemnosc.

My, ludzie, tak naprawde lubimy sie uczy¢. Potrzebujemy jedynie do tego
narzedzi, ktore tacza nauke z frajda.




(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- prezentacja praktycznego zastosowania taksonomii efektow ksztatcenia
Blooma oraz powiazanych z nig czasownikow efektow ksztatcenia.
Nauczysz sie:
« dlaczego chetnie uczymy sie jak wygrac¢ w gre, a na egzamin niekoniecz-
nie.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, kolorowy pisak,
otéwek lub dtugopis)
« Dla kazdego uczestnika zaje¢ wydrukuj po 2 egzemplarze tabeli
Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajdujacej sie na koncu tej lekcji oraz
kilka zapasowych.




Czynnosci
« Razem zreszta zespotu, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 1 grze, w ktdra wszyscy graliscie i ktére wam sie podaty:
> CRPG (np.z serii Wiedzmin lub Elder Scrolls)
> FPS (np. Call of Duty, Counter-Strike);
> Survival lub builder (np. Minecraft, Boundless, Satisfactory, Conan Exiles)
> zaawansowane gry planszowe lub strategiczne gry video (np. Terraformacja
Marsa lub jedna z gier z serii Cywilizacja);
> gry imprezowe (np. Wilkotaki, Cytadela, One Night Ultimate Werewolf, Secret
Hitler).
« Nastepnie w ten sam sposéb wybierzcie po 1 grze, ktéra wam sig nie
podobaty.
« Dla kazdego uczestnika zaje¢ wydrukuj po 6 egzemplarzy tabeli
Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajdujacej sie na koncu tej lekgji.

Co trzeba zrobic?

Nie korzystajac z instrukcji do danej gry, sprébujcie opisa¢ czynnosci, jakie
wykonuje sie w trakcie rozgrywki w kazda z gier, uzywajac do tego wytacznie
czasownikéw znajdujgcych sie w tabeli Czasowniki Efektéw Ksztatcenia.

Przyktady:
« Stawiam HIPOTEZE na temat nastepnego ruchu mojego przeciwnika.
« Staram sie SFORMULOWAC wieloznaczne hasto, ktdre nie wszyscy
odgadna.
« Probuje ZAPAMIETAC, gdzie lezy kafelek z konkretnym obrazkiem.

(zes¢ 1. Badanie gier.
1. W tej czesci zajec kazdy z cztonkéw zespotu wykonuje ponizsze czynno-
$ci samodzielnie.

a. Podpisuje kazda z tabel tytutem 1 z wybranych gier.
b.Zakres| czasowniki, ktére jego/jej zdaniem opisujg czynnosci wykony-
wane w trakcie rozgrywki.
¢. Powtarza te czynnosci, az uzupetni kazda z tabel.
2. Gdy skonczycie zakresla¢ czasowniki, poréwnajcie wyniki swojej pracy.
Sprébujcie zrobi¢ jedna tabele, ktéra bedzie syntezg waszych spostrze-
zen.




Czesé Il
Przeanalizujcie finalne tabele dla kazdej z gier.
« Ktore gry zostaty przez was ocenione podobnie? Ktére nie? Dlaczego tak
sie stato?
« Cofaczy gry, ktdre lubicie? Co taczy te, ktdre nie sprawity wam frajdy?
« Jakie czasowniki powtarzaja sie najczesciej? Dlaczego tak sie dzieje?

Efekt pracy
« Raport z badania zawierajacy ponizsze sekcje:
> 10 wypetnionych tabel, po 1 na kazda gre;
> tekstowaq analize czynnosci wykonywanych w trakcie gry, ich wptywu na
frajde i zadowolenie z gry, osobno dla kazdej z wybranych gier;
« Wiasne wnioski wynikajace z przeprowadzonej analizy.

Kryteria oceny
« Kompletnos¢ raportu.
« Jako$¢ uzasadnienia wnioskow.

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania
- Dlaczego dobre gry opieraja sie o efekty wysokiego rzedu, a nie te z dotu
piramidy? Jak faczy sie to z koncepcja Znaczacego Wyboru?
- W jaki sposob dobre i lubiane gry realizujg efekty ksztatcenia wysokiego
rzedu?
- Dlaczego system szkolnictwa tego nie potrafi? Co nalezatoby w nim
zmienic?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E1M

Bl i

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E1S
LIHIN
[ ||l9

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E2K

S




Materiaty dodatkowe

Tabela czasownikow efektow ksztatcenia

ZAPAMIETYWANIE STOSOWANIE ANALIZOWANIE EWALUOWANIE
WYMIEN OBLICZ ZADEMONSTRUJ OCEN WARTOSCIUJ ZMIEN
NAZWIJ SKATEGORYZUJ WYKONAJ PRZYPISZ SPRAWDZ POLACZ
ZIDENTYFIKUJ SKLASYFIKUJ ZASTOSUJ SKONTRASTUJ SKOORDYNUJ PRZEROB
SKOPIUJ WYJASNLI PRZECWICZ WYKRYJ 0SADZ PRZEBUDUJ
ZDUPLIKUJ POROWNAJ ROZWIAZ ZDEKONSTRUUJ MONITORUJ ROZBUDUJ
ROZPOZNAJ ODROZNIJ uzv) SPRAWDZ ODTWORZ ZAKTUALIZUJ
PRZYPOMNIJ SOBIE PODAJ KONKLUZJE PR;%T:&WN’I\EDZ SFORMULUJ ORI c;?/};ngj/xc N KOMZ;L?}EAC I
PODAJ DEFINICJE ZINTERPRETUJ KL;;‘:‘;%’ZZC i WYBIERZ ZWERYFIKUJ ZAPLANUJ
ZLOKALIZUJ USTRUKTURYZUJ STWORZ RANKING USPRAWNIJ
POLACZ ZSEKWENCJUJ NADAJ STATUS UDOSKONALLJ
SPARAFRAZUJ PRZETESTUJ SKLASYFIKUJ ZAPROJEKTUJ
PODSUMUJ ZINTEGRUJ ARGS’;‘A‘;LDTZY zpr POSTAW HIPOTEZE
PRZETLUMACZ ZORGANIZUJ ZNA) ?PZR;E?ILV’VMENTY UOGOLNIJ
PODAJ PRZYKLAD ODNIES DO CZEGO$ STWORZ
oPISZ WYROZNI ZAPLANUJ
WYMYSL

PRZEDYSKUTUJ

ROZBIERZ NA CZYNNIKI




LekgaNr:  E2K E%“Ilr“

Sciezka: Kampania

Game Based Learning, czyli
edukacja oparta o gre

Wstep

Granie w gry jest fajne. Szkofa jest mniej fajna. Pewnie bytaby fajniejsza, gdy-
by podczas lekcji mozna byto gra¢ w gry. Nauczyciele_ki pewnie by na to przy-
stali, gdyby gry uczyly tego, co jest w programie nauczania, do ktérego realizacji
nauczyciele_ki sg zobowiazani. Najlepiej sprawdzityby sie do tego specjalnie
zaprojektowane gry edukacyjne.

Istnieje jednak inne rozwigzanie. Mozna sprawdzic sie, czy nie istnieja dobre
gry, zaprojektowane z myslg wyfgcznie o rozrywce, podczas ktérych by wygrac,
szlifujemy umiejetnosci lub stosujemy wiedze ujeta w podstawie programowe;j.

Najtatwiejsze zadanie maja matematycy. Wiele znanych i lubianych gier kar-
cianych wymaga na przyktad obliczania prawdopodobienstwa. Ale w powodzi
gier, ktére zalewaja sklepowe pétki w dzisiejszych czasach, znajdzie sie gra dla
nauczycieli kazdego innego przedmiotu.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- trening analizy gier pod katem realizowania efektdw ksztatcenia.




Nauczysz sie:
« jak mozna wykorzystywac dobrze zaprojektowane gry rozrywkowe jako
gry edukacyjne.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Baza gier planszowych i karcianych na stronie BoardGameGeek
https://boardgamegeek.com/

+ Baza gier video na w serwisie Steam
https://store.steampowered.com

+ Podstawa programowa dla klas IV-VIII szkoty podstawowej.
https://podstawaprogramowa.pl/

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest stworzenie scenariuszy 10 lekcji dla dowolnego przed-
miotu w klasach IV-VIIl szkoty podstawowe}, ktére zakfadajg uzycie gry jako
pomocy dydaktycznej.




Warunki brzegowe
+ Rozgrywka nie moze zaja¢ catej lekgji.
« Dla kazdego poziomu nauczania (czyli dla 1 klasy) musisz znalez¢
przynajmniej jedng gre.
+ Przynajmniej 3 gry muszg naleze¢ do gier karcianych lub planszowych i
przynajmniej 3 do gier cyfrowych.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:

« Lista gier planszowych i karcianych, ktére nauczyciele_ki wybranego
przedmiotu mogliby stosowac¢ na lekcjach jako pomoc dydaktyczng ze
wskazaniem efektow ksztatcenia, ktdre kazda z gier realizuje.

« Lista gier video, ktére nauczyciele_ki wybranego przedmiotu mogliby
stosowac na lekcjach jako pomoc dydaktyczng ze wskazaniem efektéw
ksztatcenia, ktére kazda z gier realizuje.

« Scenariusz kazdej lekcji, podczas ktérej uczniowie przez czesc zajec graja
w wybrang gre. Stworz osobny scenariusz dla kazdej z gier.

+ Pisemne uzasadnienie wybordw.

Kryteria oceny
« Jakosc¢ scenariuszy lekgji.
- Korelacji efektéw ksztatcenia z czynnosciami podejmowanymi w trakcie
rozgrywki i zwycieskimi strategiami wystepujacymi w wybranych grach.
« Jakos$c¢ analizy gier i stworzonego na jej podstawie uzasadnienia wybo-
row.

Podsumowanie

Wazne pytania
« W jakich okolicznosciach wiedza zawarta w podstawie programowe;j
staje sie wygrywajaca strategig w grze?
- Jak wyglada efektywny proces analizy i ewaluacji gier pod katem realiza-
¢ji konkretnych efektéw ksztatcenia?
« W jaki sposéb gry rozrywkowe moga stac sie wartosciowym kontekstem
dla wiedzy teoretycznej?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E2M
| Ih“
+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E2S

S

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E3K

S




LekgaNr:  E3K E'Il;:“llr“

Sciezka: Kampania

Fdumoding

Wstep

Istnieje korelacja pomiedzy niewielkg grupg efektéw ksztatcenia a zwycie-
skimi strategiami i umiejetnosciami, jakie szlifujg osoby grajace w niektére gry
rozrywkowe. Jest jednak bardzo duzo gier, ktére dajg mnéstwo frajdy, ale nie
ucza tego, co system edukacji uznaje za wartosciowe. Czy jest jakis sposéb, zeby
wprowadzi¢ ich uzycie do scenariusza lekcyjnego? Owszem. w tym celu mozna
postuzy¢ sie edumodingiem. Polega on na przerobieniu jakiegos$ elementu gry
w taki sposéb, zeby gra realizowata wybrane efekty ksztatcenia, bez szkody dla
grywalnosci i dostarczanej frajdy. Najczesciej modyfikacje obejmujg elementy
powtoki gry, czyli jej warstwe narracyjng i/lub estetyczna.

Skutecznos¢ takich gier we wspomaganiu procesu nauczania jest nieco
mniejsza niz w przypadku gier realizujgcych wymagania nurtu game based
learning. Pomimo ich atrakcyjnos$¢ w poréwnaniu do innych materiatéw dydak-
tycznych jest bardzo wysoka.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- nauka modyfikacji gier pod katem realizowania efektéw ksztatcenia.

Nauczysz sie:
- jak mozna skutecznie implementowac wiedze i informacje zawarte w
efektach ksztatcenia w powtoce gry.




Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 8,PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

« Instrukcja i kopia gry Secret Hitler.
https://www.secrethitler.com/

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest przeprojektowanie warstwa estetycznej gry Secret Hitler,
aby poruszafa temat denializmu klimatycznego wsrdd politykéw oraz procesu
ukrywania wynikoéw badan naukowych przez koncerny paliwowe od lat 70 XX w.

Warunki brzegowe
+ Musisz zastapic catg warstwe estetyczng i narracyjna gry. Nie mozesz
pozostawic¢ zadnego z oryginalnych elementéw.
« Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.




« Mozesz wprowadzi¢ do gry do 3 nowych Obiektéw o charakterze fizycz-
nym, maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standw.

« Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty o charakterze niefizycznym.

 Twoja gra moze zawiera¢ ok 10% wiecej kart niz oryginat;

« Musisz podac¢ zweryfikowane zrédta wiedzy, jakiej uzytes_as w swoim
projekcie.

Efekt pracy
« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER
+ Podstawowa wersja dokumentéw Blueprint oraz Art Decription.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: tozsamos¢ oraz innowacyjnos$¢. Gra wcigz musi
przypominac oryginat, ale by¢ jego od$wiezona, nowatorska wersja.
Dodatkowo premiowane mogg by¢ rozwiagzanie nowe, wykraczajace
poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.

Podsumowanie

Wazne pytania

« W jakich okolicznosciach wiedza zawarta w podstawie programowe;j
moze stac sie atrakcyjnym elementem powtoki gry? Co trzeba zrobic,
zeby tak sie stato?

« W jaki sposob modyfikowac gry rozrywkowe, aby nie wptyneto to nega-
tywnie na ich grywalnos¢ i frajde, jaka daja?

« Jak szukac wiedzy i ja analizowa¢, aby stata sie inspiracja do stworzenia
atrakcyjnej powtoki gry?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie edugry, sprébuij:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E3M

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E3S
P

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier edukacyjnych:

« przejdz do ¢wiczenia E4K

W




LekgaNr:  E4K E‘H‘lllr“

Sciezka: Kampania

Fdugry

Wstep

Wsrdd oséb zajmujacych sie edukacja jeszcze do niedawna dos¢ powszechne
byto wrazenie, ze projektowanie gier jest proste i kazdy sobie z tym poradzi.

Na fali tego przekonania powstato bardzo wiele kiepskich gier, ktérych w
wielu wypadkach nie nalezy nawet nazywac grami. Byly to projekty gropodobne,
ktore ani nie sprawdzaty sie jako skuteczna pomoc dydaktyczna, ani nie dawaty
frajdy z grania. Co wiecej, w wiele z nich trudno byto w ogdle zagra¢ czy nawet
pojac ich zasady lub cel.

Powodem tego byto projektowanie ich zgodnie z filozofig “Od powtoki do
szkieletu’, ale bez kompletnej swiadomosci jak proces Doswiadczenie X Desi-
gn powinien prawidtowo przebiegac. Najczestsza procedurg byt wybér tresci
edukacyjnych (najczesciej faktéw, danych, dat lub wzoréw), stworzenie na tej
podstawie listy komponentdéw, przygotowanie (najczesciej watpliwej jakosci)
oprawy wizualnej lub audiowizualnej i potagczenia w catos¢ losowymi mechani-
kami, ktére autorzy_ki kojarzyli z innych gier.

To nie mogto sie udac.

Wspétczesny proces projektowania gier edukacyjnych opiera sie o zupetnie
inne pryncypia. Podstawa sg czasowniki efektow ksztatcenie z piramidy Blooma.
To one sa rdzeniem designu, poczatkiem procedury opartej o Sciezke w wielu
miejscach zblizong do procesu Szkielet X Powtoka.




(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- nauka projektowanie gier edukacyjnych w oparciu o czasowniki efektow
ksztatcenia.

Nauczysz sie:
« jak projektowac skutecznie dziatajace i atrakcyjne gry edukacyjne.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6, 8 i 10 z Podrecznika 2: Praktyka. Zaproponowalismy tam wtasny
podziat gier pozarozrywkowych w zaleznosci od celu, jaki majg realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 7 “PROCES:
Projektowanie gry edukacyjnej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki).

+ Podstawa programowa dla szkét licealnych i technikéw z przedmiotu
matematyka.
https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Matematyka

+ Podstawa programowa dla szkét licealnych i technikéw z przedmiotu
fizyka.
https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Fizyka




Czynnosci
- Wydrukuj 1 egzemplarz tabeli Czasowniki Efektow Ksztatcenia znajduja-
3 sie na koncu tej lekgji na kazdy zespot/
« Zapoznaj sie z podstawg programowa do przedmiotéw matematyka i
fizyka dla szkét licealnych i technikéw.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry, w ktérej wiedza z 1 lub 2 obszaréw
podstawy programowej dla przedmiotéw matematyka i fizyka bedzie stanowic
element wygrywajacej strategii.

Postepuj zgodnie z zasadami procesu projektowanie gier edukacyjnych.

Warunki brzegowe
« Gra moze by¢ osadzona na dowolnej platformie.
+ Gra musi nawigzywac swoja estetyka do konwencji space opera lub
poruszac¢ temat eksploracji kosmosu.

Efekt pracy

« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER
+ Podstawowa wersja dokumentéw Blueprint oraz Art Decription.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: innowacyjnos¢. Premiowane sg nowe rozwigza-
nia, wykraczajace poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.




Podsumowanie

Wazne pytania

« Jak dobiera¢ wiedze do stworzenia atrakcyjnej powtoki gry? Jaki typ
informacji nadaje sie do tego najlepiej, a jaki najgorzej?

- Jakie czasowniki efektdw ksztatcenia najlepiej sprawdzajg sie jako
podstawa mechaniki edugry?

« Co jest najwiekszym wyzwaniem w projektowaniu gier edukacyjnych?
Dlaczego wtasnie ten aspekt procesu?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie edugry, sprébuij:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E4M
Ul
+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie E4S

)

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowad gre powazna wykonujac ¢wiczenie P1K

i

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowg wykonujac ¢wiczenie B1K

i

)




Materiaty dodatkowe

Tabela czasownikow efektow ksztatcenia

ZAPAMIETYWANIE STOSOWANIE ANALIZOWANIE EWALUOWANIE
WYMIEN OBLICZ ZADEMONSTRUJ OCEN WARTOSCIUJ ZMIEN
NAZWIJ SKATEGORYZUJ WYKONAJ PRZYPISZ SPRAWDZ POLACZ
ZIDENTYFIKUJ SKLASYFIKUJ ZASTOSUJ SKONTRASTUJ SKOORDYNUJ PRZEROB
SKOPIUJ WYJASNLI PRZECWICZ WYKRYJ 0SADZ PRZEBUDUJ
ZDUPLIKUJ POROWNAJ ROZWIAZ ZDEKONSTRUUJ MONITORUJ ROZBUDUJ
ROZPOZNAJ ODROZNIJ uzv) SPRAWDZ ODTWORZ ZAKTUALIZUJ
PRZYPOMNIJ SOBIE PODAJ KONKLUZJE PR;%T:&WN’I\EDZ SFORMULUJ ORI c;?/};ngj/xc N KOMZ;L?}EAC I
PODAJ DEFINICJE ZINTERPRETUJ KL;;‘:‘;%’ZZC i WYBIERZ ZWERYFIKUJ ZAPLANUJ
ZLOKALIZUJ USTRUKTURYZUJ STWORZ RANKING USPRAWNIJ
POLACZ ZSEKWENCJUJ NADAJ STATUS UDOSKONALLJ
SPARAFRAZUJ PRZETESTUJ SKLASYFIKUJ ZAPROJEKTUJ
PODSUMUJ ZINTEGRUJ ARGS’;‘A‘;LDTZY zpr POSTAW HIPOTEZE
PRZETLUMACZ ZORGANIZUJ ZNA) ?PZR;E?ILV’VMENTY UOGOLNIJ
PODAJ PRZYKLAD ODNIES DO CZEGO$ STWORZ
oPISZ WYROZNI ZAPLANUJ
WYMYSL

PRZEDYSKUTUJ

ROZBIERZ NA CZYNNIKI
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Sciezka Solo

Fundusze

ki Rzeczpospolita V] Unia Europejska
5ﬂﬂz‘2ﬂiﬂiméj - Polska PO°JUTRZE Europejski Fundusz Spoteczny




LekcjaNr: ~ P1S I]‘Ill‘lllrg

Sciezka: Solo

Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢
spoteczna

Wstep

Gry stuzgce budowaniu swiadomosci spotecznej na temat aktualnie istotnych
problemoéw i zagrozen cywilizacyjnych to kanon gier powaznych. Jako jedne z
pierwszych gier tego gatunku wymieniane sg takie tytuty jak Learning Sustaina-
ble Development (2000) i Climate Challenge (2006). Niestety, chociaz populacja
serious games stale rosnie, to tempo przyrastania problemoéw naszej cywilizacji
jest zdecydowanie szybsze, a ich spoteczna percepcja wciaz niewystarczajaca.
Jednym ze skutecznych sposobéw wyciagniecia trudnych tematéw na swiatto
dzienne moga by¢ wiasnie dobrze zaprojektowane gry powazne. Pozostaje
pokfadac¢ nadzieje w projektant(k)ach szukajacych dla swoich projektéw nowych,
niebanalnych tematow.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania prostej gry powaznej poprzez swiado-
ma modyfikacje powtoki gry zaprojektowanej w celu rozrywkowym.




Nauczysz sie:
- jak mozna modyfikowac istniejace gry, by oprécz celu rozrywkowego
realizowaty tez inne cele.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowacd

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki).
« 2talie kart i karteczki post-it (jesli nie chcemy uszkodzi¢ kart) lub papier
naklejkowy (jesli chcemy, aby prototyp byt trwaty).

Czynnosci
+ Pobierz i opcjonalnie wydrukuj zasady do gry karcianej Timeline
https://www.wydawnictworebel.pl/repository/files/instrukcje/Timeline/
TIMELINE%20Polska%20zasady.pdf




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie nowej wersji gry Timeline, dzieki ktorej
gracze zyskajg lub poszerzg swojg swiadomos¢ na temat wybranego przez cie-
bie wyzwania cywilizacyjnego, albo problemu spotecznego.

Warunki brzegowe
1. Wybierz 110 informacji na wybrany temat.
2. Na kazdej karcie umies¢ 1 informacje.

W odréznieniu od oryginalnej gry nie musisz opierac sie o czas jako zmienna,
ktora decyduje o umieszczeniu danej karty pomiedzy innymi. Zadbaj jedynie o
to, aby wszystkie informacje odnosity sie do tej samej wartosci, np.:

+ poziom zanieczyszczenia powietrza w réznych miastach $wiata;

« liczba litréw / m3 wody, jaka jest potrzebna do wyprodukowania 1 sztuki
jakiegos produktu;

« indeks demokracji dla poszczegdlnych panstw swiata.

Efekt pracy

Wynikiem twojej pracy powinna by¢ nowa wersja gry Timeline wraz z zasadami.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Zapros kilka oséb do testéw gry. Zanim zaczniecie rozgrywke, sprawdz, czy
jaka jest ich Swiadomos¢ na temat poruszany przez gre. Mozesz nawet przygoto-
wac prosty test wiedzy (tzw. pretest).

Nastepnie przeprowadz kilka rozgrywek. Po ich zakoriczeniu ponownie
sprawdz ich wiedze w wybrany sposéb.

Podsumowanie

Wazne pytania
- (o jest najwiekszg trudnoscia w modyfikowaniu gier rozrywkowych?
- Skad brac¢ wiarygodne informacje do projektowania gier méwiacych o
waznych tematach?
« Jak testowac gry powazne? Czy lepiej sprawdza sie rozmowa, czy spraw-
dzian wiedzy?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie projektowanie gry majacej na celu zwiekszenie swiado-
mosci i odpowiedzialnosci spotecznej, sprébuij:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P1M

i

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P1K
s

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

4

Jesli chcesz poznac szczegodty procesu projektowania podobnych gier

« przejdz do ¢wiczenia P2S

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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LekcjaNr:  P2S I]%“Ilrg

Sciezka: Solo

Kompetencje spoteczne

Wstep

Umiejetnosci spoteczne sg narzedziami, dzieki ktérym jestesSmy w stanie sie
komunikowa¢, wspétpracowac, uczy¢ innych i wzajemnie od siebie, poprosi¢ o
pomoc, nawigzywac nowe znajomosci, czyli by¢ w stanie wchodzi¢ w harmonij-
ne relacje z innymi jednostkami tworzacymi spotecznosc.

Umiejetnosci te rozwijamy najlepiej w bezposrednich, fizycznych interak-
cjach, czemu obecny ksztatt naszego zycia spotecznego i cywilizacji sprzyja
coraz mniej. Gry, czyli oddzielone od codziennosci magicznym kregiem sztuczne
sytuacje, w ktérych wchodzimy w zupetnie nowe role i relacje, sg doskonatym
narzedziem do trenowania i rozwijania tych fundamentalnych kompetencji.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej rozwijajacej kompeten-
cje spoteczne;
« praca z zagadnieniem inteligencji emocjonalnej w praktycznym kontek-
dcie.

Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych krok po kroku.




Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.
+ Niepotrzebne kolorowe magazyny i czasopisma zawierajace duzo
fotografii bardzo réznych ludzi w szerokim spektrum sytuacji.

Co trzeba zrobic?

Dostrzeganie i rozréznianie emocji, czyli zdolnos$¢ do wykrywania i rozszy-
frowania uczu¢ malujacych sie na twarz, w ruchu ciafa, gestach i gtosach (w tym
zdolnos¢ do identyfikacji wtasnych emocji) to podstawa inteligencji emocjonal-
nej, poniewaz umozliwia dalsze przetwarzanie wrazen i reagowanie.

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry, podczas ktorej gracze bedg starali
sie odrdzniac szerokie spektrum standw emocjonalnych, a by¢ moze nawet ich
skale (np. lekki gniew, duza rados¢, ogromny sentyment).




Efekt pracy

Wynikiem twojej pracy powinna by¢ gra karciana lub planszowa, w ktérej
wygrywac bedzie osoba najlepiej odczytujaca emocje innych graczy lub przed-
stawione na komponentach gry.

Postaraj sie spisa¢ do niej komplet zasad.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Zapros kilka oséb do testéw gry. Zanim zaczniecie rozgrywke, popros, aby
kazdy w sekrecie obstawit wynik rozgrywki, zaréwno to, kto wygra, jak i ich
wiasny wynik.

« Zagracie kilka razy w twoja gre.

+ Po zakonczeniu sesji sprawdzcie, czyje przewidywania uczestnikow sie
sprawdzity.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.

+ Popraw go wedtug wtasnych obserwacji rozgrywki oraz ich wskazéwek.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier powaznych?
« Co zrobi¢, zeby gry powazne dawaty nam sprawiedliwe wyniki?
« Jak selekcjonowa¢ wiedze, ktdra stanie sie surowcem do powstania gry?
Na podstawie jakich kryteriéw powinno sie wybierac i/lub odrzucaé
informacje?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o kompetencjach spotecznych, sprébu;j:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P2M
A Ilﬁll

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P2K

"

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

g

Jesli chcesz poznac szczegodty procesu projektowania podobnych gier

« przejdz do ¢wiczenia P3S

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria




LekcjaNr:  P3S I]"Il;:“llrg

Sciezka: Solo

Empatia poznawcza

Wstep

Empatia jest zdolnoscig do zrozumienia lub odczuwania tego, czego doswiad-
cza inna osoba oraz przyjecia jej perspektywy i spojrzenia na $wiat. Empatia ma
podfoze zaréwno genetyczne, jak i spoteczno-kulturowe. Definicje empatii sa
bardzo zréznicowane i obejmujg szeroki zakres proceséw spotecznych, poznaw-
czych i emocjonalnych dotyczacych przede wszystkim zrozumienia innych ludzi
oraz ich emocji i uczu¢. Rodzaje empatii obejmujg empatie poznawczg, empatie
emocjonalng (lub afektywng), empatie somatyczng i empatie duchowa.

Empatie mozna rozwija¢, mozna sie tez jej uczy¢. W tym réwniez moga po-
moc gry, zwilaszcza w obszarze empatii poznawczej, ktéra najczesciej przyjmuje
jedna z trzech form.

+ Inna Perspektywa: zdolno$¢ do spontanicznego przyjmowania punktu
widzenia innego cztowieka.

- Fantazjowanie, czyli utozsamianie sie z fikcyjnymi postaciami.

« Empatia taktyczna (lub strategiczna), czyli celowe stosowanie czyjejs
perspektywy w celu realizacji wiasnych celéw.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej rozwijajacej kompeten-
cje spoteczne;
« praca z zagadnieniem empatii poznawczej w praktycznym kontekscie.




Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych krok po kroku.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowacd

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki).

Czynnosci
- Pobierz, wydrukuj i przeczytaj scenariusz gry fabularnej Past Your
Bedtime, kt6rej autorem jest Tim Howes.
https://200wordrpg.github.io/2019/rpg/winner/2019/10/12/
PastYourBedtime.html

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry rozwijajacej empatie poznawcza,
czyli umiejetnosc do przyjecia cudzej perspektywy i postawienia sie w sytuacji
innego cztowieka.




W tym celu zaprojektuj karty postaci, ktére bedzie mozna wykorzystaé w
czasie rozgrywki w gre Past Your Bedtime.

Kazda z kart powinna by¢ inspirowana dobrze znang postacia z historii i/
lub popkultury, jak np. Batman, Spiderman, ksiezniczka Leya, kapitan Jean Luc
Picard, Kleopatra, a nawet, powszechnie ukochana przez polskich uczniéw i
uczennice, Izabela tecka.

Warunki brzegowe
Karta postaci musi zawierac:
« imie / nazwisko / pseudonim wybranej postaci;
« od1do3zalet;
. od1do3wad;
« zrédto sity;
+ najwieksze zmartwienie;
+ najwieksza nadzieje;
+ najwiekszy strach.

Efekt pracy

12 kart postaci do gry Past Your Bedtime.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
Zapros kilka oséb do testéw gry.

- Zagracie kilka razy w twoja gre. Gdy graja 2 osoby, pozostate mogg je
obserwowac jako publicznosc.

« Karty postaci dla Rodzica i Dziecka losujcie.

« Popros, by w sekrecie zapisali:

+ w jakie postaci byto im najtatwiej, a w jakie najtrudniej wcieli¢;

« czy tatwiej odgrywato im sie Rodzica, czy Dziecko.

« Gdy wszyscy zapisza swoje odpowiedzi, przedyskutujcie swoje wrazenia.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu. Czy ich zdaniem gra pomagata im zrozumie¢ per-
spektywe innej osoby? Czy tatwo byto sie w nig wcieli¢? Czy korzystali z
cech wypisanych na karcie, aby sterowa¢ rozgrywka (zasna¢, pozostac
obudzonym, manipulowac drugim graczem_k3)?

« Popraw projekt wedtug wtasnych obserwacji rozgrywki oraz wskazéwek
testeréw_ek.




Podsumowanie

Wazne pytania
« Jakie rodzaje empatii poznawczej wykorzystujemy, gdy gramy gry?
+ Do czego wykorzystujemy empatie poznawcza na co dzien?

« Czy gry, w ktérych wcielamy sie w konkretne postacie, ucza nas czego$
wartosciowego? Jedli tak, to czego i jak to robig?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o empatii poznawczej, sprébuj:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P3M
N[ Ilﬁll

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P3K

"

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

M)

Jesli chcesz poznac szczegodty procesu projektowania podobnych gier

« przejdz do ¢wiczenia P4S

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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Lekcja Nr: P4S
. "

Sciezka: Solo

Procesowanie kolektywne

Wstep

Czasy, w ktorych umyst cztowieka byt potezniejszy od maszyny, juz minety.
Komputery najpierw wygraty z nami w szachy, potem w go, a osiggniecie w cig-
gu najblizszych lat Swiadomosci przez coraz szybciej rozwijajace sie Al przestato
by¢ wytgcznie domeng fantastyki. Raczej pytamy “kiedy?”, a nie “czy?”.

Czy jest wiec jakis obszar, w ktérym my, zwykli ludzie, mozemy oferowac
co$ nauce? Owszem! Ta rzecz to procesowanie kolektywne, czyli postuzenie sie
do rozwigzania problemu naukowego duzym zbiorem uzytkownikéw niczym
procesorami wielordzeniowego komputera o gigantycznej mocy obliczeniowe;j.
Liczne przyktady dowiodty, ze taka “maszyna”zdolna jest do dokonania staty-
stycznie prawidtowej ekstrapolacji, wymyslenia nowych algorytmoéw dziatania i
synchronicznego testowania wielu skrajnie odmiennych strategii i taktyk naraz.

Jak zmotywowac ludzi do tego, by stali sie jej czescig?

To proste. Trzeba ubra¢ zagadnienie badawcze w kostium dobrej gry.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej stuzacej do procesowa-
nia kolektywnego;
« praca z zagadnieniem procesowania kolektywnego w praktycznym
kontekscie.




Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych dla dowolnie duzej liczby oséb graczy.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Utwodrz whasne konto na stronie Galaxy Zoo i sklasyfikuj kilkadziesiat
galaktyk.
https://www.zooniverse.org/projects/zookeeper/galaxy-zoo/




Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry cyfrowej, ktéra pomogtaby rozwi-
ja¢ program Galaxy Zoo i przyciagnetaby do niego nowych uzytkownikéw_czki.

Warunki brzegowe
Twoja gra musi realizowad nastepujace zatozenia:

+ musi pobierac¢ dane bezposrednio ze strony Galaxy Zoo (zat6z, ze jest to
technicznie mozliwe);

- regularne klasyfikowanie okreslonej liczby zdjec¢ galaktyk jest kluczem
do osiggniecia sukcesu w grze, ale nie jej jedynym warunkiem;

« grajest zabezpieczona na wypadek gdyby gracze nie dbali o robienie
prawidtowej klasyfikacji i dokonywali jej losowo.

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinien by¢ projekt gry cyfrowej (video lub mobil-
nej).

Jesli ci sie uda, zréb papierowy prototyp gry obrazujacy dziatanie jej podsta-
wowych funkcjonalnosci oraz gtéwne zatozenia rozgrywki.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

« Zapros$ kilka osob do testowania Galaxy Zoo przez kilka dni.

« Zaprezentuj im swoj projekt lub jesli stan zaawansowania prototypu na
to pozwala, przeprowadz rozgrywke testowa.

- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu. Czy graliby w taka gre dla niej samej? Czy swiadomos¢
tego, ze gra wykorzystuje prawdziwe dane naukowe, motywowatoby ich
do grania bardziej? Czy raczej woleliby spokojnie klasyfikowa¢ zdjecia na
portalu Galaxy Zoo? Dlaczego?

« Popraw projekt wedtug wtasnych obserwacji rozgrywki oraz wskazéwek
testeréw_ek.




Podsumowanie

Wazne pytania

« Jakie sg szanse i zagrozenia zwigzane z grami stuzacymi do procesowa-
nia kolektywnego?

« Jak projektuje sie gre, w ktdrej konkretna wiedza albo dane naukowe
sg potraktowane jako obowigzkowy budulec projektu, ktéry trzeba
wykorzysta¢? Czy to utrudnia, czy utatwia prace?

« Jak projektowac gre bez gérnego limitu 0séb grajacych? Czym charakte-
ryzuje sie taki design?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o procesowaniu kolektywnym, sprébuj:

« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P4AM
Nl Ilﬁll
« zebrac zesp6t lub samodzielnie wykonac ¢wiczenie P4K

"

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowac gre edukacyjna wykonujac ¢wiczenie E1S

A

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowa wykonujac ¢wiczenie B1S
Bl[h.
[ Ilg

Jesli chcesz poznac szczegodty procesu projektowania podobnych gier

« przeczytaj rozdziat 23 podrecznika Theoria
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Sciezka Multi

Fundusze

ki Rzeczpospolita V] Unia Europejska
5ﬂﬂz‘2ﬂiﬂiméj - Polska PO°JUTRZE Europejski Fundusz Spoteczny




LekgaNr: ~ PIM u"ll“lh“

Sciezka: Multi

Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢
spoteczna

Wstep

Gry stuzgce budowaniu swiadomosci spotecznej na temat aktualnie istotnych
problemoéw i zagrozen cywilizacyjnych to kanon gier powaznych. Jako jedne z
pierwszych gier tego gatunku wymieniane sg takie tytuty jak Learning Sustaina-
ble Development (2000) i Climate Challenge (2006). Niestety, chociaz populacja
serious games stale rosnie, to tempo przyrastania problemoéw naszej cywilizacji
jest zdecydowanie szybsze, a ich spoteczna percepcja wciaz niewystarczajaca.
Jednym ze skutecznych sposobéw wyciagniecia trudnych tematéw na swiatto
dzienne moga by¢ wiasnie dobrze zaprojektowane gry powazne. Pozostaje
pokfadac¢ nadzieje w projektant(k)ach szukajacych dla swoich projektéw nowych,
niebanalnych tematow.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania prostej gry powaznej poprzez wykorzy-
stywanie mechanik gier zaprojektowanych w celu rozrywkowym.
« praca z tematem Kluczowych Zagadnien XXI wieku (z ang. 21st Century
Themes) w praktycznym kontekscie.




Nauczysz sie:
- jak mozna modyfikowac istniejace gry, by oprécz celu rozrywkowego
realizowaty tez inne cele.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 22 podrecz-
nika 1 Gamebook Theoria,PROCES Powtoka — Szkielet” tego samego podrecz-
nika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest przeprojektowanie i zmiana warstwy estetycznej i/lub
narracyjnej (powtoki) dowolnej gry planszowej lub karcianej, tak aby tematem
nowej wersji gry byto jedno z Kluczowych Zagadnien XXI wieku (z ang. 21st
Century Themes), czyli:

« $wiadomos¢ wyzwan globalnych;

- alfabetyzacja finansowa, ekonomiczna i przedsiebiorcza;
- alfabetyzacja spoteczna;

- alfabetyzacja zdrowotna;

- alfabetyzacja ekologiczna.

Warunk| brzegowe
Musisz zastapi¢ cata warstwe estetyczng i narracyjng gry. Nie mozesz
pozostawi¢ zadnego z oryginalnych elementéw.
«+ Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
« Mozesz wprowadzi¢ do gry do 2 nowych Obiektéw o charakterze fizycz-
nym, maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standw.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
+ logline nowej gry;
« zaktualizowana instrukcja do gry;
+ podstawowa wersja dokumentéw Blueprint oraz Art Decription.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback




Podsumowanie

Wazne pytania
- (o jest najwiekszg trudnoscia w modyfikowaniu gier rozrywkowych?
- Skad brac¢ wiarygodne informacje do projektowania gier méwiacych o
waznych tematach?
- Jak testowac gry powazne? Jak weryfikowac, czy osiggnety zaktadane
efekty? Co powinno miec priorytet: grywalno$¢ czy temat? Jak zbalanso-
wac te dwa aspekty projektu?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie projektowanie gry majacej na celu zwiekszenie swiado-
mosci i odpowiedzialnosci spotecznej:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P1S

()

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P1K
s

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

« przejdz do ¢wiczenia P2M

2,




LekgaNr: ~ P2M ﬂhlllll“llrm

Sciezka: Multi

Kompetencje spoteczne

Wstep

Umiejetnosci spoteczne sg narzedziami, dzieki ktérym jestesSmy w stanie sie
komunikowa¢, wspétpracowac, uczy¢ innych i wzajemnie od siebie, poprosi¢ o
pomoc, nawigzywac nowe znajomosci, czyli by¢ w stanie wchodzi¢ w harmonij-
ne relacje z innymi jednostkami tworzacymi spotecznosc.

Umiejetnosci te rozwijamy najlepiej w bezposrednich, fizycznych interak-
cjach, czemu obecny ksztatt naszego zycia spotecznego i cywilizacji sprzyja
coraz mniej. Gry, czyli oddzielone od codziennosci magicznym kregiem sztuczne
sytuacje, w ktérych wchodzimy w zupetnie nowe role i relacje, sg doskonatym
narzedziem do trenowania i rozwijania tych fundamentalnych kompetencji.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej rozwijajacej kompeten-
cje spoteczne;
- praca z zagadnieniem alfabetyzacji cyfrowej w praktycznym kontekscie.

Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych krok po kroku.




Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 12,PROCES:
Projektowanie gry powaznej” tego samego podrecznika

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry ARG, planszowej lub karcianej, w
ktorej umiejetnoscig gwarantujaca wygrana bedzie umiejetnos¢ odrézniania
prawdziwych informacji od fatszywych (z ang. fake news).

Umiejetnosc ta nalezy do zbioru kompetencji XXI w. okreslanego jako alfabe-
tyzacja cyfrowa, na ktorg sktadajg sie:

- alfabetyzacja informacyjna;
- alfabetyzacja medialna;
- alfabetyzacja informatyczna, komunikacyjna i technologiczna.
Projekt moze by¢ rozszerzony o dowolne aspekty zwigzane z powyzszym
zbiorem kompetencji.




Warunki brzegowe
« Gra powinna by¢ przeznaczona przynajmniej dla 3 0séb (bez gérnego
limitu) jesli bedzie planszéwka lub karcianka;
+ Rozgrywka powinna by¢ szybka (15 do 45 minut).
« Gre powinna cechowac duza regrywalnos¢. Nie mozesz uzywac rozwia-
zan, ktére dawatyby przewage (np. dzieki zapamietaniu konkretnych
materiatéw) graczom, ktérzy grali w gre wczesniej.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« logline gry;
« spisane zasady gry;
- prototyp ALFA.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier powaznych?
« Co zrobi¢, zeby gry powazne dawaty nam sprawiedliwe wyniki?
« Jak selekcjonowa¢ wiedze, ktdra stanie sie surowcem do powstania gry?
Na podstawie jakich kryteriéw powinno sie wybierac i/lub odrzucaé
informacje?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o kompetencjach spotecznych:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P2S

4

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P2K

L

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

i

« przejdz do ¢wiczenia P3M




LekgaNr: ~ P3M ﬂ“ll;:“llrﬂl

Sciezka: Multi

Empatia poznawcza

Wstep

Empatia jest zdolnoscig do zrozumienia lub odczuwania tego, czego doswiad-
cza inna osoba oraz przyjecia jej perspektywy i spojrzenia na $wiat. Empatia ma
podfoze zaréwno genetyczne, jak i spoteczno-kulturowe. Definicje empatii sa
bardzo zréznicowane i obejmujg szeroki zakres proceséw spotecznych, poznaw-
czych i emocjonalnych dotyczacych przede wszystkim zrozumienia innych ludzi
oraz ich emocji i uczu¢. Rodzaje empatii obejmujg empatie poznawczg, empatie
emocjonalng (lub afektywng), empatie somatyczng i empatie duchowa.

Empatie mozna rozwija¢, mozna sie tez jej uczy¢. W tym réwniez moga po-
moc gry, zwilaszcza w obszarze empatii poznawczej, ktéra najczesciej przyjmuje
jedna z trzech form.

+ Inna Perspektywa: zdolno$¢ do spontanicznego przyjmowania punktu
widzenia innego cztowieka.

- Fantazjowanie, czyli utozsamianie sie z fikcyjnymi postaciami.

« Empatia taktyczna (lub strategiczna), czyli celowe stosowanie czyjejs
perspektywy w celu realizacji wiasnych celéw.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej rozwijajacej kompeten-
cje spoteczne;
« praca z zagadnieniem empatii poznawczej w praktycznym kontekscie.




Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych krok po kroku.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 12,,PROCES:
Projektowanie gry powaznej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Egzemplarz gry Monopoly.
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
+ Przypomnij sobie zasady rozgrywki w gre Monopoly.




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry rozwijajacej empatie poznawcza,
czyli umiejetnosc do przyjecia cudzej perspektywy i postawienia sie w sytuacji
innego cztowieka.

W tym celu zaprojektuj dodatkowe zasady i karty postaci, ktére bedzie mozna
wykorzystaé w czasie rozgrywki w gre Monopoly.

Warunki brzegowe

« Postacie musza naleze¢ do tej samej lub kilku grup narazonych na
wykluczenie spoteczne:
osoby niepetnosprawne,
osoby chore psychicznie,
uzaleznieni,
dtugotrwale bezrobotni,
opuszczajacy zaktady karne i poprawcze,
kobiety samotnie wychowujace dzieci,
ofiary patologii zycia rodzinnego,
osoby o niskich kwalifikacjach zawodowych,
starsze osoby samotne,
bezdomni,
dzieci i mfodziez ze srodowisk zaniedbanych oraz wychowujace sie poza
rodzing,
> osoby bedace imigrantami oraz cztonkowi mniejszosci narodowych (np.
cztonkowie spotecznosci romskiej).
« Postacie musza miec specjalne umiejetnosci, zaréwno utatwiajace jak i
utrudniajace osiggniecie zwyciestwa.
« Zastap pola nieruchomosci nowymi, podzielonymi na 4 kategorie:
> praca;
> zdrowie;

vV v vV Vv VvV VvV VvV Vv YV

> mieszkanie;

> relacje spoteczne.
« Mozesz dodac drugi system petnigcy role waluty oprécz pieniedzy.
+ Musisz zmieni¢ wszystkie karty “Los”i“Szansa”.




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« spisane zasady gry;
- prototyp ALFA.

Przebieg zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
30 minut Praca projektowa
10 minut Turystyka Projektowa
20 minut Praca projektowa
25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

Jakie rodzaje empatii poznawczej wykorzystujemy, gdy gramy gry?

Do czego wykorzystujemy empatie poznawcza na co dzien?

Czy gry, w ktérych wcielamy sie w konkretne postacie, uczg nas czegos warto-
$ciowego? Jesli tak, to czego i jak to robia?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o empatii poznawczej:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P3S

g

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P3K

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

+ przejdz do ¢wiczenia PAM

o




Lekcja Nr: PAM
- . 'll“lllll
Sciezka: Multi

Procesowanie kolektywne

Wstep

Czasy, w ktorych umyst cztowieka byt potezniejszy od maszyny, juz minety.
Komputery najpierw wygraty z nami w szachy, potem w go, a osiggniecie w cig-
gu najblizszych lat Swiadomosci przez coraz szybciej rozwijajace sie Al przestato
by¢ wytgcznie domeng fantastyki. Raczej pytamy “kiedy?”, a nie “czy?”.

Czy jest wiec jakis obszar, w ktérym my, zwykli ludzie, mozemy oferowac
co$ nauce? Owszem! Ta rzecz to procesowanie kolektywne, czyli postuzenie sie
do rozwigzania problemu naukowego duzym zbiorem uzytkownikéw niczym
procesorami wielordzeniowego komputera o gigantycznej mocy obliczeniowe;j.
Liczne przyktady dowiodty, ze taka “maszyna”zdolna jest do dokonania staty-
stycznie prawidtowej ekstrapolacji, wymyslenia nowych algorytmoéw dziatania i
synchronicznego testowania wielu skrajnie odmiennych strategii i taktyk naraz.

Jak zmotywowac ludzi do tego, by stali sie jej czescig?

To proste. Trzeba ubra¢ zagadnienie badawcze w kostium dobrej gry.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej stuzacej do procesowa-
nia kolektywnego;
« praca z zagadnieniem procesowania kolektywnego w praktycznym
kontekscie.




Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych dla dowolnie duzej liczby oséb graczy.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 12,,PROCES:
Projektowanie gry powaznej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.




Czynnosci
Zapoznaj sie z dostepnymi stronami zawierajgcymi matematyczne modele
prognozy pogody i/lub agregujace dane o pogodzie:
+ Numeryczna Prognoza pogody UW
https://meteo.pl/
+ Met Office
https://www.metoffice.gov.uk/
- Radar Burz
https://www.skyradar.pl/p/radar-burz.html
- sat24
https://en.sat24.com/en

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry, ktdra sprawdzi, czy, a jesli tak to
jak, dziata meteopatia, czyli wrazliwos¢ ludzi na zmiane pogody objawiajaca sie
gorszym lub lepszym samopoczuciem fizycznym, emocjonalnym oraz intelektu-
alnym.

Warunki brzegowe
Twoja gra:

« musi naleze¢ do gier mobilnych wykorzystujacych geolokacje.

- musi tez zbierac informacje o samopoczuciu 0séb grajacych, ktére oni
beda na biezaco raportowac;

+ musi pobierac dane z serwiséw pogodowych;

- na podstawie skorelowanych informacji od graczy i z danych pogodo-
wych musi udzieli¢ odpowiedzi na temat tego, w jaki sposéb i w jakich
warunkach pogodowych objawia sie¢ meteopatia oraz czy na podstawie
twojego projektu i takich danych jak np. b6l w zlamanych w dziecinstwie
konczynach da sie prawidtowo przewidzie¢ nadchodzace zjawiska
atmosferyczne.

« musi by¢ atrakcyjne, grywalna, dziatajaca dla dowolnie duzej liczby
graczy_ek;

+ nie moze komunikowac wprost, o czym jest, zeby nie by¢ obarczona
btedami poznawczymi oséb grajacych.

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinien by¢ projekt gry mobilnej realizujacej Wa-




runki brzegowe.
Jesli ci sie uda, zréb papierowy prototyp gry obrazujacy dziatanie jej podsta-
wowych funkcjonalnosci oraz gtéwne zatozenia rozgrywki.

Przebieg zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki PU.R.E.
Feedback

Informacje dodatkowe

Kluczowy dla powodzenia projektu bedzie zachecenie graczy do dzielenia
sie informacjami na temat swojego samopoczucia. Zastandw sie jaki gatunek
estetyczny albo typ narracji bedzie najbardziej ich do tego motywowat.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Jakie sg szanse i zagrozenia zwigzane z grami stuzacymi do procesowa-
nia kolektywnego?

« Jak projektuje sie gre, w ktdrej konkretna wiedza albo dane naukowe
sg potraktowane jako obowigzkowy budulec projektu, ktéry trzeba
wykorzysta¢? Czy to utrudnia, czy utatwia prace?

« Jak projektowac gre bez gérnego limitu 0séb grajacych? Czym charakte-
ryzuje sie taki design?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o procesowaniu kolektywnym, spro-
buj:

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P4S

M)

« sprobujcie wykonac ¢wiczenie P4K

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowac gre edukacyjng wykonujac ¢wiczenie ETM

El

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowa wykonujac ¢wiczenie BIM

Bl




Sciezka Kampania
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LekgaNr:  P1K I]‘Ill‘lllr“

Sciezka: Kampania

Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢
spoteczna

Wstep

Gry stuzgce budowaniu swiadomosci spotecznej na temat aktualnie istotnych
problemoéw i zagrozen cywilizacyjnych to kanon gier powaznych. Jako jedne z
pierwszych gier tego gatunku wymieniane sg takie tytuty jak Learning Sustaina-
ble Development (2000) i Climate Challenge (2006). Niestety, chociaz populacja
serious games stale rosnie, to tempo przyrastania problemoéw naszej cywilizacji
jest zdecydowanie szybsze, a ich spoteczna percepcja wciaz niewystarczajaca.
Jednym ze skutecznych sposobéw wyciagniecia trudnych tematéw na swiatto
dzienne moga by¢ wiasnie dobrze zaprojektowane gry powazne. Pozostaje
pokfadac¢ nadzieje w projektant(k)ach szukajacych dla swoich projektéw nowych,
niebanalnych tematow.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania prostej gry powaznej poprzez swiado-
ma modyfikacje powtoki gry zaprojektowanej w celu rozrywkowym.




Nauczysz sie:
- jak mozna modyfikowac istniejace gry, by oprécz celu rozrywkowego
realizowaty tez inne cele.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 22 podrecz-
nika 1 Gamebook Theoria,PROCES: Powtoka X Szkielet” tego samego podreczni-
ka.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie zmiana warstwy estetycznej i/lub nar-
racyjnej (powtoki) dowolnej gry planszowej lub karcianej, tak aby nowa wersja
gry zwiekszata Swiadomos¢ spoteczng w zakresie realizacji przynajmniej jedne-
go z 17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju:

1.
2
3.
4.
5
6.
7.
8
0.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

koniec z ubdstwem;

. zero gtodu;

dobre zdrowie i jako$¢ zycia;
dobra jakos¢ edukaciji;

. rbwnos¢ pici;

czysta woda i warunki sanitarne;
czysta i dostepna energia;

.wzrost gospodarczy i praca;

innowacyjnos¢, przemyst, infrastruktura;
mniej nierdbwnosci;

zrbwnowazone miasta i spotecznosci;
odpowiedzialna konsumpcja i produkgja;
dziatanie w dziedzinie klimatu;

zycie pod wodg;

zycie na ladzie;

pokdj, sprawiedliwos¢ i silne instytucje;
partnerstwo na rzecz celéw.

Twoja gra nie ma by¢ rozwigzaniem samego problemu, ale edukowa¢ w za-
kresie danego tematu i promowac dobre praktyki.

Warunk| brzegowe

Musisz zastapi¢ cata warstwe estetyczng i narracyjng gry. Nie mozesz
pozostawic¢ zadnego z oryginalnych elementéw.

Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.

Mozesz wprowadzi¢ do gry do 3 nowych Obiektéw o charakterze fizycz-
nym, maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standw.

Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty o charakterze niefizycznym.
Musisz podac zweryfikowane zrodta wiedzy, jakiej uzytes_as w swoim
projekcie.




Efekt pracy
« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER
«+ Podstawowa wersja dokumentéw Blueprint oraz Art Decription.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: tozsamos¢ oraz innowacyjnos$¢. Gra wcigz musi
przypominac oryginat, ale by¢ jego od$wiezona, nowatorska wersja.
Dodatkowo premiowane mogg by¢ rozwiagzanie nowe, wykraczajace
poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
4 tygodni.

Mozna zwiekszy¢ trudnos¢ zadania, rozszerzajgc Warunki brzegowe o inne
platformy (jak np. gry larpowe, miejskie, ARG) i wymagajac stworzenia zupetnie
nowego projektu gry.

Podsumowanie

Wazne pytania
- (o jest najwiekszg trudnoscia w modyfikowaniu gier rozrywkowych?
- Skad brac¢ wiarygodne informacje do projektowania gier méwiacych o
waznych tematach?
- Jak testowac gry powazne? Jak weryfikowac, czy osiggnety zaktadane
efekty? Co powinno miec priorytet: grywalno$¢ czy temat? Jak zbalanso-
wac te dwa aspekty projektu?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie projektowanie gry majacej na celu zwiekszenie swiado-
mosci i odpowiedzialnosci spotecznej, sprébuij:

 wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P1M

W
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P1S

g

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

b

« przejdz do ¢wiczenia P2K




LekgaNr:  P2K I]%“Ilr“

Sciezka: Kampania

Kompetencje spoteczne

Wstep

Umiejetnosci spoteczne sg narzedziami, dzieki ktérym jestesSmy w stanie sie
komunikowa¢, wspétpracowac, uczy¢ innych i wzajemnie od siebie, poprosi¢ o
pomoc, nawigzywac nowe znajomosci, czyli by¢ w stanie wchodzi¢ w harmonij-
ne relacje z innymi jednostkami tworzacymi spotecznosc.

Umiejetnosci te rozwijamy najlepiej w bezposrednich, fizycznych interak-
cjach, czemu obecny ksztatt naszego zycia spotecznego i cywilizacji sprzyja
coraz mniej. Gry, czyli oddzielone od codziennosci magicznym kregiem sztuczne
sytuacje, w ktérych wchodzimy w zupetnie nowe role i relacje, sg doskonatym
narzedziem do trenowania i rozwijania tych fundamentalnych kompetencji.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej rozwijajacej kompeten-
cje spoteczne;
« praca z zagadnieniem umiejetnosci miekkich w praktycznym kontekscie.

Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych krok po kroku.




Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest grg rozrywkowsa, a co po-
wazng. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a eduka-
cyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w ktérych stosuje-
my gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 12,PROCES:
Projektowanie gry powaznej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry larpowej, fabularnej, planszowej
lub karcianej, w ktérej umiejetnosciag gwarantujgca wygrana beda dwie z czte-
rech ponizej wymienionych kompetencji miekkich:

« koordynacja, czyli dostosowanie swoich dziata w odniesieniu do
dziatan innych;

+ negocjacje, czyli skuteczne prowadzenie dialogu i dyskusji majace na
celu osiggniecie porozumienia i celéw wiasnych;

- perswazja, czyli efektywne dziatanie i przekonywanie kogos do podjecia
dziatania lub zaufania;

« mentoring, czyli skuteczne dzielenie sie widza i pomaganie innym w
realizacji zadan lub rozwijaniu kompetencji.




Projekt moze by¢ rozszerzony o dowolne aspekty zwigzane z powyzszym
zbiorem kompetencji.

Warunki brzegowe
« Gra powinna by¢ przeznaczona przynajmniej dla:
> 3 0s6b (bez gérnego limitu) jesli bedzie planszéwka lub karcianka;
> 2 do 5 0séb, jesli jest gra fabularng;
> 6d 12 0sdb, jesli jest larpem.
« Gre powinna cechowac duza regrywalnos¢. Nie mozesz uzywac rozwia-
zan, ktére dawatyby przewage (np. dzieki zapamietaniu konkretnych
materiatéw) graczom, ktérzy grali w gre wczesniej.

Efekt pracy
« Kompletne zasady gry.
- Prototyp SILVER

Kryteria oceny

« Standardowe Kryteria Oceny

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
4 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Co jest najwieksza trudnoscig w projektowaniu gier powaznych?
« Co zrobi¢, zeby gry powazne dawaty nam sprawiedliwe wyniki?
« Jak selekcjonowa¢ wiedze, ktdra stanie sie surowcem do powstania gry?
Na podstawie jakich kryteriéw powinno sie wybierac i/lub odrzucaé
informacje?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o kompetencjach spotecznyc, spro-
buj:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P2M
A Ilﬁll
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P2S

4

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

« przejdz do ¢wiczenia P3K

b




LekgaNr:  P3K I]hll:“lllr“

Sciezka: Kampania

Empatia poznawcza

Wstep

Empatia jest zdolnoscig do zrozumienia lub odczuwania tego, czego doswiad-
cza inna osoba oraz przyjecia jej perspektywy i spojrzenia na $wiat. Empatia ma
podfoze zaréwno genetyczne, jak i spoteczno-kulturowe. Definicje empatii sa
bardzo zréznicowane i obejmujg szeroki zakres proceséw spotecznych, poznaw-
czych i emocjonalnych dotyczacych przede wszystkim zrozumienia innych ludzi
oraz ich emocji i uczu¢. Rodzaje empatii obejmujg empatie poznawczg, empatie
emocjonalng (lub afektywng), empatie somatyczng i empatie duchowa.

Empatie mozna rozwija¢, mozna sie tez jej uczy¢. W tym réwniez moga po-
moc gry, zwilaszcza w obszarze empatii poznawczej, ktéra najczesciej przyjmuje
jedna z trzech form.

+ Inna Perspektywa: zdolno$¢ do spontanicznego przyjmowania punktu
widzenia innego cztowieka.

- Fantazjowanie, czyli utozsamianie sie z fikcyjnymi postaciami.

« Empatia taktyczna (lub strategiczna), czyli celowe stosowanie czyjejs
perspektywy w celu realizacji wiasnych celéw.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej rozwijajacej kompeten-
cje spoteczne;
« praca z zagadnieniem empatii poznawczej w praktycznym kontekscie.




Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych krok po kroku.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe”i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 12,,PROCES:
Projektowanie gry powaznej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki), zestaw wielosciennych kostek do gier fabularnych oraz
dowolne inne materiaty lub akcesoria przydatne do wykonania nowych
komponentéw gry




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry rozwijajacej empatie poznawcza,
czyli umiejetnosc do przyjecia cudzej perspektywy i postawienia sie w sytuacji
innego cztowieka.

W tym celu zaprojektuj zasady i scenariusze gry fabularnej w konwenciji scien-
ce-fiction, ktérej bohaterowie_ki nalezg do grup narazonych na wykluczenie
spoteczne.

Warunki brzegowe

- Swiat gry powinien by¢ bardzo mocno zarysowany, jednoczesnie
odmienny od naszego, ale bedacy jego metafora i odbiciem w obszarze
wykluczenia spotecznego.

Podgatunki SF, jakie mozesz uzy¢:
> space opera;

> fantastyka socjologiczna;

> cyberpunk;

> biopunk;

> solarpunk.

« Gracz powinien mie¢ mozliwosc¢ stworzenia postaci nalezacej do jednej z
8 wybranych przez ciebie grup zagrozonych wykluczeniem spotecznym:

osoby niepetnosprawne,

osoby chore psychicznie,

uzaleznieni,

dtugotrwale bezrobotni,

opuszczajacy zaktady karne i poprawcze,

kobiety samotnie wychowujace dzieci,

ofiary patologii zycia rodzinnego,

osoby o niskich kwalifikacjach zawodowych,

starsze osoby samotne,

bezdomni,

dzieci i mfodziez ze srodowisk zaniedbanych oraz wychowujace sie poza

rodzing,

> osoby bedace imigrantami oraz cztonkowi mniejszosci narodowych (np.
cztonkowie spotecznosci romskiej).

vV v vV Vv VvV VvV VvV Vv YV




Efekt pracy
- Komplet zasad do gry fabularnej w formie podrecznika (szata graficzna
jest opcjonalna i nie powinna podlegaé ocenie).
« 2 jednostrzatowe scenariusze dla 3 do 4 graczy na 2 do 4 godzin
rozgrywki.
« Planu kampanii (12 sesji) dla 3 lub 4 graczy.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
4 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Jakie rodzaje empatii poznawczej wykorzystujemy, gdy gramy gry?
+ Do czego wykorzystujemy empatie poznawcza na co dzien?
« Czy gry, w ktérych wcielamy sie w konkretne postacie, ucza nas czego$
wartosciowego? Jedli tak, to czego i jak to robig?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie projektowanie gry o empatii poznawczej, sprébuij:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P3M
N[ Ilﬁll
+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P3S

g

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier powaznych:

« przejdz do ¢wiczenia P4K

DU,




LekcjaNr:  P4K I].H“Ilr“

Sciezka: Kampania

Procesowanie kolektywne

Wstep

Czasy, w ktorych umyst cztowieka byt potezniejszy od maszyny, juz minety.
Komputery najpierw wygraty z nami w szachy, potem w go, a osiggniecie w cig-
gu najblizszych lat Swiadomosci przez coraz szybciej rozwijajace sie Al przestato
by¢ wytgcznie domeng fantastyki. Raczej pytamy “kiedy?”, a nie “czy?”.

Czy jest wiec jakis obszar, w ktérym my, zwykli ludzie, mozemy oferowac
co$ nauce? Owszem! Ta rzecz to procesowanie kolektywne, czyli postuzenie sie
do rozwigzania problemu naukowego duzym zbiorem uzytkownikéw niczym
procesorami wielordzeniowego komputera o gigantycznej mocy obliczeniowe;j.
Liczne przyktady dowiodty, ze taka “maszyna”zdolna jest do dokonania staty-
stycznie prawidtowej ekstrapolacji, wymyslenia nowych algorytmoéw dziatania i
synchronicznego testowania wielu skrajnie odmiennych strategii i taktyk naraz.

Jak zmotywowac ludzi do tego, by stali sie jej czescig?

To proste. Trzeba ubra¢ zagadnienie badawcze w kostium dobrej gry.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« praktyczna nauka projektowania gry powaznej stuzacej do procesowa-
nia kolektywnego;
« praca z zagadnieniem procesowania kolektywnego w praktycznym
kontekscie.




Nauczysz sie:
« tworzenia gier powaznych dla dowolnie duzej liczby oséb graczy.

Wprowadzenie teoretyczne

Nie istniejg jasno sprecyzowane granice tego, co jest gra rozrywkowa, a co
powazna. Jeszcze trudniej wyznaczy¢ podziat pomiedzy grami powaznymi a
edukacyjnymi czy biznesowymi. Wiele typologii wymieniajac obszary, w kto-
rych stosujemy gry powazne, zalicza do nich gry szkoleniowe, promocyjne albo
rekrutacyjne.

Z tego powodu przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig
rozdziatami 6,0d gier rozrwykowych do pozarozrywkowych: projektowanie gier
uzytkowych’, 7,Gry edukacyjne’, 9,Gry biznesowe” i 11 z Podrecznika 2: Game-
book Praxis. Zaproponowalismy tam wtasny podziat gier pozarozrywkowych w
zaleznosci od celu, jaki maja realizowac.

Do realizacji zadania przyda ci sie tez wiedza zawarta w rozdziale 12,,PROCES:
Projektowanie gry powaznej” tego samego podrecznika.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumbka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Zapoznaj sie z zagadnieniem optymalizacyjnym, ktére polega nalezieniu
minimalnego cyklu Hamiltona w petnym grafie wazonym. Potocznie
nazywa sie je “Problemem komiwojazera” (z ang. Travelling Salesman
Problem)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem komiwoja%C5%BCera
https://en.wikipedia.org/wiki/Travelling salesman problem




Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie gry, ktéra postuzy do poszukiwania
nowych algorytmoéw, ktére mogtyby by¢ pomocne w obliczeniach problemu
komiwojazera.

Alternatywnie, gra moze wykorzystywac jeden z wariantéw problemu (np.
The Travelling Purchaser Problem lub Bottleneck TSP).

W swoim projekcie mozesz uzywac istniejacych algorytmow, ktére stuzg do
poszukiwania rozwigzan TSP dla konkretnych graféw, np.
« algorytm Christofidesa i Serdyukova;
- technika 2-opt;
« hurystyka Lin-Kernighan;
« algorytmy mréwkowe.

Warunki brzegowe
Twoja gra:

« moze naleze¢ do gier mobilnych, video lub przegladarkowych;

« moze komunikowac wprost, o czym jest i jak trudne zadanie stoi przed
graczami;

+ moze, ale nie musi by¢ powigzana z rzeczywistoscia;

« moze naleze¢ do konkretnego gatunku estetycznego

+ nie moze miec istotnego komponentu narracyjnego z uwagi na mozli-
wie dtuga, czwarta faze gry, jaka jest Zmierzch (z ang. Endgame);

« musi posiadac rozbudowany system motywatoréw zewnetrznych (np.
punkty, odznaki, rankingi) jak i wewnetrznych (np. status, sprawczos¢,
spotecznosc);

Efekt pracy
« Kompletne zasady gry.
« Grywalny prototyp papierowy lub cyfrowy.
« Dokumentacja umozliwiajaca zbudowanie prototypu SILVER.

Kryteria oceny

« Standardowe Kryteria Oceny.




Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
5 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Jakie sg szanse i zagrozenia zwigzane z grami stuzacymi do procesowa-
nia kolektywnego?

« Jak projektuje sie gre, w ktdrej konkretna wiedza albo dane naukowe
sg potraktowane jako obowigzkowy budulec projektu, ktéry trzeba
wykorzysta¢? Czy to utrudnia, czy utatwia prace?

« Jak projektowac gre bez gérnego limitu 0séb grajacych? Czym charakte-
ryzuje sie taki design?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie projektowanie gry majacej na celu zwiekszenie swiado-
mosci i odpowiedzialnosci spotecznej, sprébuij:

+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie PAM
| Ihll
+ wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie P4S

M)

Jesli spodobato ci sie projektowanie gier pozarozrywkowych:

« sprobuj zaprojektowac gre edukacyjna wykonujac ¢wiczenie E1K

Ell

« sprobuj zaprojektowac gre biznesowg wykonujac ¢wiczenie B1K

i

)
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