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O projekcie

AKADEMIA GIER
EDUKACYJNYCH

o ‘o @ & @ Pe- o

Gtéwnym celem projektu “Akademia Gier Edukacyjnych” byto
zwiekszenie kompetenciji pracownikéw i wolontariuszy organizacii
pozarzgdowych w zakresie tworzenia innowacyjnej oferty
edukacyjnej, dopasowane] do potrzeb i mozliwosci swoich grup
docelowych. Kluczem do tego byto wyposazenie ich w narzedzie -
znajomos¢ metodyki tworzenia gier edukacyjnych oraz metode
pracy - design thinking.

W ramach Akademii Gier Edukacyjnych odbyto sie 40 godzin
warsztatéw i 100 godzin konsultacji dla 12 organizaciji, ktére
to dziatania doprowadzit do  powstania 10 Gier edukacyjnych
i ich implementaciji.

Wydalismy 2 gry wspierajgce procesy partycypacji réznych grup
beneficientdow. Akademia Gier Edukacyjnych pozostaje w todzi jako
miejsce spotkan (on line i stacjonarnie), warsztatdw, inspiracji oraz
generowania i realizacji nowych pomystéw. Catos¢ koordynowana
jest przez Fundacje FERSO.

Wiecej informacji o projekcie — www.go-visual.eu/akademiagier
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a . Fundacja Kolorowo
~O Gra: Ztota Rgczka

O NAS: Naszg misjg jest poprawa $wiata globalnego oraz pojedynczej jednostki poprzez
prowadzenie dziatah pobudzajgcych kreatywnos$¢ w réznych obszarach zycia. Naszym celem
jest rozwdj i podejmowanie dziatah w zakresie ksztattowania i propagowania kreatywnej edukacii
i aktywnych postaw spotecznych.
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ﬁ Ztota Rgczka

Agnieszka Wojtas, Aneta Mizerska

Zespoty 2, 3 i 6-osobowe | Klasy szkolne

Le]| B

Gra karciana

®
Gra ,Ztota Rgczka” jest grg edukacyjng oraz pomocqg dydaktyczng

E] dla nauczyciela prowadzgcego zajecia z doradztwa zawodowego. r
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d . Ach! Fundacja

s Gra: Zywy ogrod
L |

O NAS: Ach! Fundacja - uzywaj wiedzy, zyj dobrze. JesteSmy grupqg, ktdéra wierzy, ze dobra
edukacja ma sens. Kiedy jest prowadzona w petnej dobrowolnosci: ucznia i mistrza. Rozumiemy
edukacije jako proces, w ktérym obie strony uczq sie od siebie. | obie strony wygrywajq. Naszym
celem jest polepszanie dobrostanu nas samych i otaczajgcych nas ludzi.

o e s - o
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Zywy ogréd

Anna Moszczynska, Katarzyna Fulko, Sebastian Lubowiecki

= 2-4 graczy | Od 7 do 107 lat
0@ Gra planszowa
% Od nasiona do sadu - zobacz, jak to jest by¢ rolnikiem permakulturowym.
Zadbaj o swéj ogréd, zmierz sie z przeciwnosciami. r
I

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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‘. Fundacja Rozwoju Edukacji i Komunikacji ,,kgcznik”
- -4 Gra: Wiec

O NAS: Od kilkunastu lat prowadzimy, rozpowszechniamy i wspdtorganizujemy srodowisko
Edukacji Domowej w Polsce.

Rt e

@ Wiec

E Daria Krawczyk, Blanka Borys
fi% 2-4 graczy | Dzieci w wieku 8-14, uczniowie z rodzicami
@@ Gra karciana

Stowianskie Wiece miaty na celu zgromadzenie sie i wymiane wiedzy oraz wybranie
% najmadrzejszego cztonka, ktéry zyskiwat miano wtadcy. Przyjdz i sam przekonaj
sie czy Twoja wiedza i pamiec sg gotowe na to wyzwanie.

Dlaczego gry?
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DLACZEGO GRY?
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n Fundacja STREFA
& Gra: Bingo international

L |

O NAS: Fundacja zajmuje sie aktywizacjg i animacjq spotecznoici lokalnej. Naszg grupg

docelowq sq mieszkancy todzi, dziatacze spoteczni. Dziatamy od roku 2020 prowadzgc
w partnerstwie ,Strefy Aktywnosci Sgsiedzkiej”.

[
@ Bingo international

Ola Reszka, Zosia Kwiecien, Kamila Sinczak

Bez limitu | Uczestnicy/ki z roznych krajow

Le] | &

") Bingo

Bez porozumiewania sie jezykiem Polskim odnajdz 4 osoby, ktére cos przezyty, cos
bardzo lubig lub czegos sie bojg. Postuguj sie obrazkami na planszy bingo. Kto
pierwszy potgczy linig pionowq, poziomq lub ukosng 4 kwadraty - krzyczy bingo.

m,
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Gra edukacyjna to gra, ktérej zasady
opracowano w taki sposdb, ze jej

elementy stuzg poprawie umiejetnosci
lub poszerzeniu zasobu wiedzy graczy.

Poza walorami czysto rozrywkowymi,
gra taka stymuluje rozwdj graczy
w okreslonych kierunkach i obszarach.
Gry edukacyjne sg popularnym
narzedziem dydaktycznym, cenionym

osiggang
atrakcyjnosci

za skutecznose,
dzieki zwiekszeniu
procesu pracy.

Rownolegle stanowiq forme rozrywki,
dodatkowqg
wywotujg

co  niesie wartosé
poznawczg -
i pobudzajg mdbzg do pracy i rozwoju.

W grach edukacyjnych nauka i frening

emocje

nalezg do gtéwnych celdw, a nie
sq tylko
Gry edukacyjne tym
od innych, ze zostaty opracowane

warto$ciami  dodanymi.

réznig  sie

przede wszystkim w celu nauczania
i stymulowania rozwoju, a rozrywka jest
tu formq przekazu wiedzy i narzedziem
do poprawy umiejetnosci.

W Akademii tworzymy takie gry. ktére
majg na celu witgczanie
miedzykulturowe i miedzypokoleniowe
- ewaluacja pokazata, jak skuteczne
jest to narzedzie. W pracy organizaciji
pozarzgdowych gre
gre miejska, gre
planszowg/karciang oraz gre w formie
on-line (tworzong np. na Genially).

edukacyjng
rozumiemy jako:

+

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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Dlaczego gry?

Ponadto:

° 1 Tempo pracy ‘+

Wyniki  badah
metodzie gier
do réznorodnych grup beneficjentow.
Gry w pracy edukacyjnej zwiekszajg
zaangazowanie uczestnikdw, pozwalajg
dostosowac tempo pracy - budujgc
srodowisko  wspierajgce réznorodnosc.

Gz Unikalne narzedzie

Gry miejskie joko narzedzie pracy nie

wskazujq,
mozna

ze dzieki
docierac¢

sq dos¢ znane. Pokazemy, iz to unikalne
narzedzie, mogqgce mie¢ zastosowanie
w  kazdej

tematyce realizowanych

dziatan i dla kazdej z grup docelowych.

cs Design thinking

Metoda gier jest efektywnym narzedziem
zwiekszania zasobdw organizacji, gdyz
wymaga od  organizacji  dobrego
poznania poftrzeb i mozliwosci swojej
grupy docelowej - zarbwno w temacie
ary, jak i jej
logistycznych  (na

uwarunkowaniach
przyktad  osoby
Z niepetnosprawnosciq muszg miec trase

dopasowang do swoich ograniczen).

Rownoczesnie profity z poznania swojej
grupy widac¢ od razu - zaraz po dziataniu
jest ewaluacja. Nasze doswiadczenie
pracy
pokazuje, iz ciezko organizacjom wyjs¢

ze szkoleh w projektem
z poziomu potrzeb grupy, a nie wtasnych.
Zatem zardwno metoda gry, jakg
i metoda joka bedziemy pracowac
(Design thinking) bardzo rozwija ten

obszar kompetencii u uczestnikow.

04 Walory gier ++

Opracowanie o grach dydaktycznych
22008 roku, p. Edyty Szumockiej, wskazuje
walory gier bardzo istotne z punkfu
wzmachniania

widzenia potencjatu

obywatelskiego i aktywizmu: uczg

podejmowania decyzji samodzielnie
i grupowo, przewidywania nastepstw
podejmowanych decyzji, pobudzajg
do refleksji nad wtasng postawaq. Dobrze
skonstruowane gry dydaktyczne ujmujg
zagadnienia  wieloaspektowo,  uczg
patrzenia na problem z réznych punktow
widzenia. Iwtaszcza ary
kiedy

doprowadza do wspdlnego zwyciestwa.

oparte

na  kooperacj, wspobtpraca

Organizacje i gry 20
r 3l
f Stowarzyszenie Mediatoréw Pactus
- Gra: Sgdowe Universum
L |
O NAS: Stowarzyszenie Mediatoréw Pactus dziata od 2007 roku.

Upowszechniamy wiedze na temat konstruktywnych metod rozwigzywania
konfliktdw, szkolimy specjalistow, prowadzimy akcje edukacyjne. Wspieramy
rozwoj rozwigzan metodycznych i legislacyjnych. Wierzymy, ze mediacja, jako
sposdb wychodzenia z konfliktu przyczynia sie nie tylko do usprawnienia pracy

systemu sqdowego, ale przede wszystkim wzmacnia

relacje, edukuje,

prowadzi do lepszego wzajemnego zrozumienia — pojedynczych osdb i catych
grup spotecznych.

Sgdowe Universum

Marzena Korzeniewska, Anna Rybak,
Wanda Kowalska, Magda Morawska

6-15 graczy | Uczestnicy szkolen z mediaciji i edukacji prawnej

Gra karciana

Gra ,Sgdowe Universum”. wprowadza w tajemniczy $wiat
polskiego wymiaru sprawiedliwosci. Zaprojektowanie nowego
budynku sgdu powszechnego jest okazjg do konfrontaciji
naszych wyobrazen .

N N N N A v
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Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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4 . Fundacja Badan Archeologicznych Imienia
Y. Profesora Konrada Jazdzewskiego

N E \ Gra: Alfabet Archeologow

O NAS: Zajmujemy sie gtdwnie publikacjg ksigzek o tematyce archeologicznej
i historycznej. Wydawane przez nas monografie to gtdwnie prace
wieloautorskie. Dzieki $ciste] wspdtpracy z Muzeum Archeologicznym
i Etnograficznym w todz, w tym wspdlne wydawanie niektérych ksigzek,
publikacje dystrybuowane sg do bibliotek polskich i zagranicznych w ramach
wymiany miedzybibliotecznej. Fundacja ponadfo organizuje i uczestniczy
w konferencjach naukowych oraz sympozjach. Od roku 2013 corocznie jest
wspotorganizatorem festiwalu historycznego ,Wehikut Czasu”, ktéry odbywa
sie w pierwszy weekend wrzes$nia w Wietrzychowicach.

¥ mmmmcs. oEmo Ooms

@ Alfabet Archeologdéw

% Nena Stanczuk, Liliana Misiak-Kuzbik
(C
gi% 4 graczy | Grarodzinna dla dzieci od 4 roku zycia

0@ Gra planszowa

Poznaj z nami Alfabet Archeologdédw! Nasza gra przeniesie

Was na wykopaliska, zadanie jest godne archeologdw.
%] Wykopcie wszystkie litery alfabetu i poznajcie pojecia zwigzane
z archeologiq. Uwazajcie tez na putapkil

Dlaczego gry?
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Uwazamy, iz te elementy bedqg bardzo wazne w najblizszym roku, kiedy zardbwno
organizacje, jak i ich odbiorcy bedqg odbudowywal swoje zasoby spoteczne
i odnajdywac sie w nowej rzeczywistosci. Gry pozwalajg na poruszanie wrazliwych
spotecznie tematdw w sposdb bezpieczny, zwtaszcza jedli sg prowadzone
w sposdb moderowany.

N S N N A A B

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier

os Wazne tresci

Gra jest narzedziem dla  kazdej .

'+

organizacji - nie ma znaczenie jej

wielko$¢ czy doswiadczenie. Przyktadem

moze by¢ to, ze projekty o grach

realizowat np. duzy PAH (projekt "Wtqcz

sie do gry" dla szkét z 2017 roku) jak
i lokalna fundacja z Krakowa, zajmujgca
sie ekologig. Gra jest narzedziem, ktére
moze by¢ przeprowadzone na kazdy
temat i dla sporej liczby beneficjentdw - 06 Gry on-line
Narzedzia internetowe, takie jak Zoom
Padlet,
tablice)

od 10 do 40. Gra jest narzedziem, ktére
pozwala przekazac¢ wazne tresci w prosty
sposdb. Nie wymaga od jej realizatoréw (z pokojami),

(wspotdzielone

Genially

specjalinych kompetencji w obszarze czy Kahoot

prowadzenia grupy, frenerskich, itp. (quizy), jakie poznajg beneficjenci,

Wiele organizacji stawia wtasnie brak sq proste do nauczenia i pozwolg

umiejetnosci w  tym obszarze jako organizacjom na tworzenie gier on-line

przeszkode w  prowadzeniu  dziatah na dowolny temat i wykorzystywanie ich

edukacyjnych - bojg sie stanqgc przed w pracy zdalnej z beneficjentami,

grupa. Inne organizacje za$ poszukujg co pozwoli im utrzymac¢ dziatania

innej, ciekawej formy do tego, w sytuacji ograniczonej mozliwosci

by realizowac swoje zatozenia misyjne spotkan oraz pomoze dotrze¢

w réznych obszarach. do szerszego grona odbiorcow.




Design thinking

Organizacje i gry

r 3
Czym wlasciwie jest Gra edukacyjna?
. Fundacja ARTernatywa
0
. + @ g Gra: Playbook
+
° — = |
Zacznijmy od poczatku, czyli J + C \.3
od gry. Czym wtiasciwie jest gra O NAS: Fundacja ARTernatywa to art (sztuka) i alternatywa, tj. poszukiwanie

edukacyjnae Czton ,edukacyjna”
sugeruje nam, ze gra bedzie miec
na celu pomoc w przyswojeniu przez
graczy wiedzy czy nabycie jaki$
umiejetnosci.

Czton gra - kojarzony jest z rozrywka,
mitym,  aktywnym  spedzeniem
czasu. Chcemy gra¢ w gry z réznych
powoddw, bez waqgtpienia istotng
motywacjg jest chec¢ stymulacii,

Chcecie zaczg¢ przygode
z tworzeniem wtasnych gier,
ale nigdy tego nie robiliscie?
Nie wiecie, czy lubig je wasi
beneficjencie Tutaj pomocna
okazuje sie metoda Design
Thinking. Korzystanie z niegj
wesprze Wasz proces tworczy
i zada wiele dodatkowych
pytan, ktére uratujg przed

nieszablonowych rozwigzan w edukaciji kulturalnej. Fundacja dziata od stycznia 2020
roku, wspottworzqg jg trzy todzianki i przyjacidtki. Zajmujemy sie kulturalng edukacijg
nieformalng. Nasza fundacja ma na celu dostarczy¢ beneficjentom wysokiej jakosci
ksztatcenie z zakresu kultury, sztuki czy jezykdw obcych. Ponadto, chcemy réwniez
odpowiedzie¢ na potrzebe doznan estetycznych. Uczestnicy., korzystajgc z naszej
oferty, majqg okazje przybliza¢ sie do swiata sztuki i zgtebiac jej tajemnice w aktywny
i zaangazowany sposdb.

¢ mmro - L | > o

wyzwolenie emociji. tworzeniem gier do szuflady. &E
Playbook
+ = . . .
Dobra gra edukacyjna nasladownictwo-przetozenie E Karolina Karolak, Ada Stowikowska, Sonia Szechowska
+ . . doswiadczenia z gry na sytuacje
to taka, ktéra zaklada: kontekst ograniczajacy zawodowe/zyciowe
QZ'O’@P:"O‘%WCZY (reguty c%a 2 -3 graczy | Osoby chcqgce zblizy¢ sie do siebie,
i mechanika gry) (@ poznad sie, odkry¢ i wzajemnie inspirowad

decyzji przez graczy

J mozliwo$¢ podejmowania

. i . cel nadrzedny-osiggniecie .
dazenie do osiggniecia zmiany postawy uczestnikow 0@

aktywny udziat w interakciji celéw (w grze)
przez dwéch lub wiecej graczy .

Gra karciana

Playbook odpowiada na potrzebe poznania/ zblizenia. Najlepszy
prezent, jaki mozemy obecnie komu$ podarowaé to czas
i zaangazowanie, takze ten w poznanie samego siebie. Playbook
to zestaw kart, ktéry moze postuzy¢ do stopniowego poznawania
siebie lub innych. Na kartach znajdq sie rézne zadania, ktére mozesz

wykorzystaé, by zbudowad gtebszq relacje i nie chodzi tu tylko
E] o relacje romantyczne. Zaangazowanie i zindywidualizowane
podejscie do relacji dotyczqg rowniez relacji z bliskimi naszemu sercu
przyjaciétmi czy znaczgcymi innymi. Materiat ten da ci nowy punkt
widzenia na fo, co wydaje sie na pierwszy rzut oka oczywiste, pozwoli
uzyska¢ odpowiedzi na nigdy wczes$niej nie zadane pytania.
Karty prowokujg do rozmowy na gtebszych poziomach.

O przygotowaniu wlasnej gry pt. ,Twoja kariera”

‘ ‘ i opisie krokéw do jej wykonania opowie

Akademia Madrego Zycia (AM2)

AMZ: Najwiekszym wyzwaniem w tworzeniu tej gry byta bardzo duza ilosé
pomystéw, jak jg stworzy¢, co mozna dotozyé. PostawitySmy w pierwszej
kolejnosci na prostote — jasne zasady, nie za duzo celéw do osiggniecia,

rzeczy pobocznych, aby gracz sie skupit na pokonywaniu planszy. Jednak
testy pokazaty, ze urozmaicenia sq wazne, aby podkreci¢ dynamike gry.

Zaskoczeniem dla Nas byto, ze czasem prostota nie jest taka dobra.

Dodatki nie tworzg dodatkowego chaosu i nie

utrudniajg zrozumienia zasad gry.

9

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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O NAS:

Fundacja Tropiciel

c Gra: Znikajgce murale

Fundacja zajmuje sie szeroko pojetymi dziataniami na rzecz kulfury

na styku z nowoczesnymi technologiami.

Znikajgce murale

Adam Leszczynski, Michat Rzepnikowski, Piotr Mec

200-600 graczy | Uczestnicy obchoddw urodzin todzi

Gra miejska

Potrzebna jest pomoc! Kto$ ukradt murall  Powotany zostat sztab
kryzysowy, ale bez pomocy mieszkancodw todzi sie nie obejdzie. Dlatego
zatézcie wygodne buty, zapakujcie watdwke w tytke i najwazniejsze:
pamietajcie  natadowaé swoje  smartfony - bedg potrzebne
do komunikacji z bazqg. Ztodliwi twierdzqg, ze zapraszamy na gre miejskg
z uzyciem aplikacji mobilnej - to Zli ludzie. Tak naprawde zapraszamy
do pomocy w rozwigzaniu arcyciekawej i arcyabsurdalnej sprawie
kradziezy muralu - to nie bedzie delikatny spacerek po miescie, to bedzie

wyzwanie na miare naszych czasow.

[ T 11

N S N N A o

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier

Design thinking 06
Jak przygotowacd gre edukacyjng
przy uzyciu metody Design Thinking?
o —
(@ — — = — — d
EMPATIA DIAGNOZA GENEROWANIE PROTOTYPOWANIE TESTOWANIE
POTRZEB POMYSLOW

5 krokéw do przygotowania gry za pomocq metody Design Thinking

gig KROK 1: EMPATIA

Empatia - to zdolno$¢ rozumienia emodiji
innych ludzi i ich sposobu myslenia.
Kluczowym aspektem jest zrozumienie
potencjalnych graczy. Pierwszym z krokéw
jest poznanie ludzi, dla ktérych bedziecie
opracowywac gre. Tworzgc rozwigzania,
z ktérych majg korzysta¢ inni, musicie
patrze¢ nie z perspektywy tworcy i autora,
ale przysztego gracza. Aby wypracowand
przez was gra generowata cheé gry w nig
i zaangazowanie ze strony uzytkownikéw,
musi ona wyzwala¢ emocje, wtgczad
je w tworzong przez was mechanike gry,
co przetozy sie na tak zwang ,,grywalnosc”.

W procesie tworzenia gry jej twérca musi
zrozumied, jak myslg odbiorcy. Pominiecie
tego kroku moze spowodowac,
iz stworzycie gre, ale... tylko dla siebie.
Ludzie réznig sie osobowosciami,
podejsciem, doswiadczeniami  zyciowymi,
dlatego ciezko  jest  stworzy¢  cos
uniwersalnego, co spodoba sie wszystkim.
Projektujgc gry zawsze nalezy miec
na uwadze konkretnego uzytkownika, ktory
jest w cenfrum uwagi procesu tworzenia
i gra ma odpowiadaé na jego potrzeby.

¢

® emm  ZADANIE

Pomyslcie o osobach dla
ktorych Wy czy wasza
organizacja prowadzi dziatania.
Nastepnie wybierzcie od 3 do 5
konkretnych 0séb, ktére
przychodzg na mysl, jako
reprezentanci  danej  grupy.
Zastandéwcie sie kim sq te
osoby?2 W jakim sg wieku?2 Gdzie
mieszkajg? Jak wyglgda ich
sytuacja  Zzyciowo-zawodowa,
jakie majg codzienne problemy,
cele zyciowe, systemy wartoscie
Spiszcie te elementy, aby
powstat obraz ,Persony”, dla
ktorej przygotujecie gre.
Jednym ze sposobdéw poznania
tych oséb jest przeprowadzenie
Z nimi wywiaddw.
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© KROK 2: DIAGNOZA POTRZEB

Przygotujcie pytania (ankiete
pogtebiong z pytaniami otwartymi),
co pozwoli lepiej pozna¢ potrzeby
o0séb, dla ktérych przygotujecie gre.
Ankieta powinna zawierac¢ pytania
z réznych obszardw. Zaczynajac
od najbardziej ogdinych, takich jak:
Co lubisz robi¢ w wolnym czasie?
Czym sie inferesujesze Jaki jest
twdj ulubiony film czy ksigzka?

/7 E—

Kilka stéw od praktyka

FERSO: Kim sg odbiorcy waszych
dziatan, dla kogo przygotowaliscie gre?2

AMZ: Nasza organizacja jest w sumie
kierowana do wszystkich, niezaleznie
od wieku. Pracujemy z mtodziezq,
osobami dorostymi, osobami starszymi.
Kto chce moze wzig¢ udziat w takich
spotkaniach, ktére sq organizowane
na zasadzie klubow sukcesu. Majg one
siebie,

pomodc w rozwoju

autoprezentaciji. Prowadzimy  rézne
bloki tematyczne: zwigzane z karierq,
siebie,

budowaniem pewnosci

wtasnych wartosci, wyznaczania celéw.

Gre przygotowalismy dla mtodych
oséb, ktére sg dopiero na starcie swojej
sciezki zawodowej. Czy to przy wyborze
kierunku studiéw, czy przy poszukiwaniu
pierwszej pracy.

=
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Odpowiedzi na te tematy pozwolq okreslic motyw
przewodni gry, ktérg mozecie dla danych
0sob stworzyé.

W kolejnym kroku przejdzcie do pytan bardziej
zwigzanych z tematem gier. Dowiedzcie sie, czy
dana osoba grata w gry w dziecinstwie2 Czy ma

jakies swoje ulubione gry?2 A moze lubi jakas

dyscypline sportu¢ Zapytajcie tez, co wedtug niej
definivje dobrg gre? Odpowiedzi te pozwolqg
dowiedzie¢ sie jokie mechaniki w grach lubi dana
osoba. Warto uzywaé tez pytan odwotujgcych
sie do zaangazowania: Co najbardziej lubisz
robi¢ w pracy/szkole? Z czym kojarzy ci sie
zabawa? W jakich sytuacjach zdarza Ci sie
wciggnac w jakgs czynno$¢ tak bardzo, ze czas
mija niepostrzezenie? Pomocne bedq tez
pytania odnoszqgce sie do emocji
i doswiadczen: Jaka byta najlepsza/najgorsza
gra, w jokg grate$/ase Z kim najchetniej
spedzasz czas? Co wtedy robicie? Co jest dla
Ciebie najwiekszym wyzwaniem w...2

-
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Umdwecie sie z wytypowanymi osobami
na wywiad. Wczesniej dajcie znac
swojemu rozméwcy, ile taka rozmowa
bedzie trwata. Zarezerwuj dla tej osoby
minimum 30 minut. Poinformujcie
w jakim celu przeprowadzacie ankiete
i jok zostang wykorzystane udzielone
informacje. Wywiad dobrze prowadzi¢
w 2 osoby, jedna notuje, a druga
poswieca uwage rozmoéwcy i zadaje
dodatkowe pytania. Wygodniejszg
formqg przeprowadzania wywiadu jest
opcja nagrywania go na dyktafon.
W tym przypadku przed nagraniem

rozmowy zapytajcie rozméwce
o zgode. Czy w formie pisanej, czy
w formie nagranej i przepisanej
odpowiedzi zapiszcie dostownie,

nie parafrazujemy ich.
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.' y Centrum Promocji i Rozwoju Inicjatyw Obywatelskich OPUS
P> Gra: ZAPROJEKTUJ, ZAINICJUJ, ZARABIAJ
L _
O NAS: Cenfrum OPUS powstato w 1999 r. z myslg o tym, by utatwi¢ ludziom dziatanie

na rzecz innych. Nic nie cieszy nas tak, jak praca z osobami, ktdre postanowity zmienic
co$ na lepsze w otaczajacym nas swiecie. Dziatamy po to, by utatwic¢ im prace. Z naszych szkoler
i doradztwa korzysta kilkuset spotecznikdw, ktérym pomagamy realizowaé projekty
na rzecz lokalnych spotecznosci. Przyblizamy zagadnienia z dziedziny prawa, ksiegowosci
i fundraisingu. Pomagamy w rejestrowaniu organizacji, wspieramy dziataczy z grup
nieformalnych, tumaczymy obowigzujgce procedury oraz doradzamy, gdzie spotkac partnerow
i sprzymierzehcéw dla planowanych dziatan. Przyznajemy mate granty
na lokalne dziatania. Wspdtpracujemy z biznesem, samorzgdami i NGO-sami, budujgc miedzy

tymi $wiatami wzajemne zaufanie i wiare we wspdtprace.

ﬁ ZAPROJEKTUJ, ZAINICJUJ, ZARABIAJ — czyli gra
od akcyjnosci, przez dziatania do przedsiebiorczosci.

% Monika Hibner, Danuta Jacoh-Chmielecka

@

E\Q% 1 lub 3 zespoty, 2-4 osobowe | Osoby indywidualne,
@
e przedstawiciele organizacji pozarzgdowych

@’Zl Gra karciana

Jedli lubisz wyzwania i wspoétdziatanie ta gra edukacyjna jest dla Ciebie! Ruszaj

Zz nami na misje ratowania S$wiata uczgc sie myslenia biznesowego

i praw psychologicznych rzgdzgcych grupamil W kika druzyn bedziecie
E] wspdtpracowacd i zarazem rywalizowac o najwyzszy wynik oraz podejmowac
strategiczne decyzje. Gwarantujemy ogrom myslenia, duzo rozrywki i garsé

praktycznej wiedzy merytorycznej! Gotowi do akgcjig!!

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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9 ° Teaitr CHOREA
. Gra: Choreanka

O NAS: CHOREA to prezna, niepoliczalna i nieobliczalna grupa artystow, performerdéw,
muzykdéw, tancerzy, aktorow, praktykdw i teoretykdw teatru. Tworzymy interdyscyplinarne
projekty artystyczne, edukacyjne i spoteczne: spektakle, koncerty, warsztaty i performensy.
Postugujemy sie innowacyjnymi, autorskimi metodami pracy, wychodzgc poza mainstream
kulturalny. Nasze dziatania kierujemy do dorostych, mtodziezy i dzieci, w tym dla tych stale
odwiedzajgcych teafr, tych z utrudnionym dostepem do sztuki oraz tych poszukujgcych
alternatywnych dziatah w kulturze. W naszej pracy stawiamy na zespotowos$é, dziatania
w partnerstwie, dynamike grupy, budowanie relacji, Swiadomos$¢ ciata i gtosu, muzykalnosé
oraz odkrywanie twdrczych potencjatéw.

[T T
ggﬁ Choreanka

d_)
E Joanna Filarska, Janusz Adam Biedrzycki
¢

2-6 graczy | Rodzice, opiekunowie czekajgcy na dzieci uczestniczqce
w warsztatach w Teatrze CHOREA, Fabryce Sztuki, osoby chcgce poznaé
CHOREA,

dziatalno$¢  Teatru pasjonaci  gier, osoby odwiedzajgce

Tymienieckiego 3.

0@ Gra planszowa

,Choreanka” to gra dla matych i duzych sympatykéw naszej twdrczosci.
Gra edukacyjna, dzieki ktérej poznasz nas lepiej. Bedziesz mogt dowiedzied
sie o osobach stojgcych z drugiej strony kurtyny, ktérych zazwyczaj nie widacé
%] a ktérzy sq odpowiedzialni za scenografie, choreografie i technike. To gra, dzieki
ktérej spotkasz sie z twdrcami i aktorami naszego Teatru. Wyruszysz z nami
w podrédz, do Swiata tanca, teatru i muzyki. Wejdziesz w przestrzenie spektakli tych
z przesztosci i tych terazniejszych. Zapraszamy!ll Teatr CHOREA.

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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wywiady i jaki byt ich rezultate
AMZ: Wywiady byty przeprowadzone
z kilkoma osobami, gtéwnie byty

Wiecie dla kogo chcecie stworzy¢ gre.
Teraz musicie wybra¢ na jakie poftrzeby tej
FERSO: 7 kim przeprowadzaliscie osoby wasza gra ma odpowiadac.

Dobrze okreslona poftrzeba spetnia kryteria:

to osoby mtode, ktére przychodzq,
korzystac¢ z naszej oferty, ale rowniez :
wykonalismy pare wywiadoéw
z  osobami poleconymi przez
ankietowanych. Z potrzeb, ktére sie
pojawity to umiejetnos¢ budowania
przysztej Sciezki zawodowej,
motywacji. Ponadto jokg kariere
wybraé, jakie dostepne sq zawody
na rynku.

@ KROK 3:

jest konkretna i specyficzna

jest rzeczywista-wynika

z cytatéw Persony

jest zwigzana z wyzwaniem projektu
daje potencjat do tworzenia
rozwiqzan, inspiruje

nie jest rozwigzaniem

GENEROWANIE POMYSLOW

Celem tego etapu jest wygenerowanie
w zespole jak najwiekszej ilosci pomystow
na gre, ktére odpowiadajg na wasze wyzwanie
projektowe. Na tym etapie stawiajcie na ilose,
nie na jakos¢, dlatego tez pomystdw nie nalezy
od razu ocenia¢. Warto siegac nawet
po odlegte skojarzenia i rozbudowywacd
pomysty innych. Ta metoda uda sie tylko wtedy,
gdy kazdy pomyst bedzie miat szanse zaistniec
i zostanie wystuchany. Do generowania
pomystdw nie zabiergjcie sie z  marszu.
Zadbajcie o odpowiednig atmosfere
by naprowadzi¢ grupe na nieskrepowany
sposdb  myslenia, zwtaszcza jedli nie jest
to typowy dla was sposdb pracy.

Warto, aby w waszym zespole projektowym
byty osoby z szerokim do$wiadczeniem
zawodowym, specjalizujgce sie w rdéznych
dziataniach organizacji, na przyktad: osoby
merytoryczne, od promocji, ale réwniez osoby
z administracji/ksiegowosci czy pracownicy
techniczni. W réznorodnosci sital

/-

@ === ZADANIE

Wprowadzcie zespét w temat
moéwigc dla kogo tworzycie gre
oraz na jakg potrzebe gra
ma odpowiada¢. Zrébcie sobie
,umystowq"” rozgrzewke. tatwiej
zaczg¢ od generowania pomystow
nie  zwigzanych z  gtéwnym
wyzwaniem. Dla przyktadu: znajdz

1000 zastosowan spinacza
biurowego, jabtka, krzesta, liniki...
Zespot mozecie podzieli¢
na mniejsze grupy i zacheci¢ ich
do rywalizaciji na liczbe
wygenerowanych pomystéw.

. pozytywng energiq i technikami
burzy mdzgow, przecwiczonymi
w  prébnych warunkach tatwiej
bedzie przejs¢ Wam
do powazniejszych wyzwan. ——»
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Przejdzcie do wtasciwego generowania
pomystow. Mozecie skorzystac z metody
»pisanej burzy mézgdw”. Metoda 6-3-5 —
kazda z oséb ofrzymuje wczesniegj
przygotowang tabele z  frzema
kolumnami i wpisuje w ciggu pieciu
minut  frzy pomysty na zaspokojenie
zdiagnozowanej potrzeby - kazdy
w osobnej kolumnie. Pdzniej kartka trafia
do osoby po lewej stronie, ktéra w ciggu
pieciu minut ma za zadanie dopisac
nowe pomysty lub ulepszy&é pomysty
sgsiada. Metoda ta przy 6 osobach
w zespole powinna nam dac¢ 108
pomystow w okoto poét godziny (6 oséb
x 3 pomysty x 6 zmian).

Teraz z wygenerowanych pomystow
musicie wyselekcjonowa¢ te, ktdére

g

przejdg do redlizacji. Tu tez mozecie
postuzy¢  sie réznymi metodami. Dla
przyktadu macierz ~ WOW/HOW/NOW.
Zespot umieszcza wygenerowane pomysty
na osi miedzy: tatwy do wdrozenia a trudny
do wdrozenia, normalny a oryginalny. Dzieki
temu pomysty wpadajg do jednej
z cwiartek = WOW-HOW-NOW-PUSTA.

Kolejny krok to gtosowanie na pomysty
za pomocq kropek/kartek. Kazdy
ma do dyspozycji 9 gtosdw: 3 niebieskie,
3 z6tte, 3 zielone. Policzcie liczbe kropek
pod kazdym pomystem. Wygrywa ten, ktéry
ma wiece] kropek w danym kolorze.
W przypadku remisu: Jesli niebieskie kropki =
zielone kropki, pomyst jest niebieski.
Jesli  zétte  kropki = zelone kropki,
pomyst jest zielony.

Podsumowanie:

Wynikowa macierz pokazuje pomysty, na ktérych
zespdt musi sie skupi¢ oraz czy zgadza sie,
co do tatwosci ich wdrozenia. Wybrane rozwigzanie

pozwala na przejscie do  prototypowania.
@ KROK 4:
PROTOTYPOWANIE

Wybrany w poprzednim kroku kierunek,
w jakim ma is¢ wasza gra, powinien nabrac
teraz ksztattdw. Przede wszystkim w sytuacii
tworzenia gry planszowej nalezy wybracé
odpowiednig mechanike. Pozwala ona
okresli¢ typ rozgrywki, wskazuje na zadania
graczy, determinuje motzliwe strategie
rozgrywki oraz warunki zwyciestwa. llo$¢
mechanik jest ograniczona i umiejetne
tgczenie ich ze sobg oraz wycigganie

z nich unikatowych elementéw jest
najczesciej kluczem do popularnosci danej
gry planszowej. Typdw mechanik i ich
tgczenia jest niezwykle duzo, jak chocby:
Worker placement (rozmieszczanie
robotnikdw), Areacontrol (kontrolowanie
obszaru), Carddrafting (dobieranie kart),
Cooperative play (gra kooperacyjna),
Dicerolling (turlanie kos¢mi), Storytelling
(narracja) i wiele wiecej.

Organizacje i gry 14

g Fundacja Instytut Dziatan Twoérczych
otsd Gra: Czuje — dziatam

O NAS: Instytut Dziatah Twérczych powstat w 2008 roku z myslg o wspieraniu rozwoju
spoteczehnstwa poprzez edukacje i kulture. Misjg
zrbwnowazonego rozwoju Swiadomego spoteczenstwa poprzez wszelkie formy

Fundacji jest wspieranie

aktywnego obywatelstwa. Od poczgtku istnienia Instytut Dziatan Twdrczych zainicjowat
i zrealizowat m.in. szereg projektéw, we wspdtpracy z witadzami lokalnymi, z polskim
systemem edukacji lub w oparciu o wspdtprace miedzynarodowq. Gtdwne obszary
dziatan to: warsztaty twércze dla réznych grup wiekowych i zawodowych; warsztaty

edukacyjne i jezykowe dla seniordw; szkolenia o zarzgdzaniu emocjami dla lideréw.

@ Czuje — dziatam

Wiktoria Grzybowska

2 2-6 graczy | Dla cztonkéw organizaciji, ktérzy rozpoczynajq wspdine
o dziatania; do pracy z beneficjentami w obszarze rozwoju osobistego
&

Gra karciana

Celem gry jest zwiekszenie kompetencji w obszarze nawigzywania
znajomosci, nauka relacji i tworzenia sieci wsparcia. Ponadto zmniejsza
stres i niepokdj, dostarcza motywacji do dziatania i poprawia komunikacje
% interpersonalng. Gra zawiera talie kart z opisem réznych emocii, ktére

wykorzysta¢ mozna na kilkka sposobdw, w zaleznosci od grupy.

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier
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r 7
9 Akademia Madrego Zycia
= Gra: Twoja kariera
L |

O NAS: Akademia Mgdrego Zycia jest miedzynarodowq organizacjq szerzgcq wiedze
na temat madrego zycia w oparciu o metode opracowanqg przez Tadeusza
Niwihskiego i noszgcg nazwe System TeTa. System TeTa to sposdb na zycie polegajgcy
na zidentyfikowaniu i swiadomym poszukiwaniu i rozwijaniu elementéw potrzebnych
cztowiekowi do szczescia. Swiadome koncentrowanie sie na umacnianiu tych siedmiu
ogniw Systemu TeTa prowadzi do podnoszenia jakosci swojego zycia i wywierania
pozytywnego wptywu na otoczenie. Stowarzyszenie dziata od okoto 20 lat.

mmm mm Eow D
[T
&; Twoja kariera

E Agnieszka Ksiezak, Katarzyna Sowa
@

p 2-4 graczy | Osoby stojgce przed wyborem swojej $ciezki
(@’ zawodowej, absolwenci szkét srednich i uczelni wyzszych

0@ Gra planszowa

Design thinking

Po wybraniu mechaniki przygotujcie
kolejne elementy gry planszowe;.
Najprostszym sposobem, aby zaczgcé
dziata¢ jest stworzenie minimalnego
realnego prototypu - wersja, ktéra jest
tania, szybka w  przygotowaniu.
Pamietajcie, ze to tylkko protfotyp,
ma on na celu testowanie koncepciji,
sprawdzenie czy przygotowana przez
was mechanika gry dziata. Czy jej
zasady sq jasne¢ Czy gra jest
tatwa-trudna, jak dtugo trwa rozgrywka?

Kiedy tworzycie prototyp, uzyjcie tego,
co jest dla was dostepne. Zapewne
macie dostep do komputera, drukarki
Z papierem, nozyczek, dtugopiséw
i otowkdw. Mozecie zrobi¢ kilka prostych
kart z papieru albo pustych kart do gry.
Prawdopodobnie jako gracze macie
rowniez mnoéstwo gier na  swoich
potkach. Pozyczcie z jakiekolwiek gry jej
elementy: pionki, kostki,  zetony,

ra

pienigdze lub cokolwiek innego, czego
mozecie potrzebowad.

Na poftrzeby prototypu mozecie stworzyé
karty i inne komponenty recznie. Najlepiej
w takiej formie, gdzie mozna wprowadzi¢
zmiany. Najwygodniej do projektowania
planszy, kart gry i innych komponentow
postuzy¢ sie programami komputerowymi,
takimi  jak: Excel, PowerPoint, Canva,
Vectorove, AvatarMaker, wybiera¢ mozna
w sposérdd wielu aplikacii on-line.

/\

/ Kilka sléw od praktyka \

FERSO: Jak wyglgdat u Was proces prototypowania?2

»Twoja kariera” to gra dla absolwentéw szkdt srednich i uczelni wyzszych
stajgcych u progu kariery zawodowej. Poznaj swoje mocne strony i akfualne
trendy ksztattujgce rynek pracy, aby podjgé swiadomy wybdr dalszej
drogirozwoju. Dziekitej grze dowiesznie tylko jakie kompetencije i umiejetnosci
sq kluczowe dla konkretnych stanowisk i szczegdinie poszukiwane przez
pracodawcdédw, lecz przede wszystkim poznasz przekrdj mozliwosci wyboru
interesujgcego Cie zawodu dajgcego dobry start w przysztosé. Nie zdawda;j
sie na los, zagraj z nami i podejmij swiadomg decyzje juz dzis!

= /

Wiecej informacji o grach — www.go-visual.eu/akademiagier

AMZ: Na bazie naszych prywatnych doswiadczen z roznym typem gier.
Na poczgtku ciezko byto zdecydowad, co sie sprawdzi czy jakas karcianka, czy
idziemy w planszéwke. Poszczegdlne rozwigzania wytonitySmy w trakcie burzy
mozgdw. ZdecydowatySmy sie na elementy: pionki poruszajgce sie
po okreslonej planszy, na ktérej sqg karty z pytaniami oraz informacjami jak:
kwalifikacje, pojecia i zawody. Mechanika byta inspirowana eurobiznesem
zmieszanym z grami losowymi. Do prototypu wykorzystatySmy elementy, ktére
miaty$my z innych gier, jak cho¢by woreczek z réznokolorowi kulkami czy pionki
z Carcassonne. Przygotowaty$Smy odrecznie rysowang plansze z podziatem
na pola. Do wykonania elementéw graficznych korzystatysmy z Canvy.
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KROK

TESTOWANIE

Kiedy macie juz prototyp swojej gry i przetestowaliscie
go samodzielnie, nadszedt ten czas, aby postawic gre
przed innymi i zaczg¢ zbierac opinie poprzez playtesty.

Wazne jest, aby dokonac rozréznienia pomiedzy graniem
w gre, a jej testowaniem. Gra sie w gre dla przyjemnosci,
interakcji spotecznych i z wielu innych powoddw. Jednak
kiedy testuje sie gre, przeprowadzany jest eksperyment.
Macie hipoteze, ze rzeczy bedq dziata¢ w okreslony
sposédb i probujecie sprawdzi¢, czy to prawda...

Nakreslenie jasnej wizji dla waszej gry réwniez jest bardzo
wazne. Otrzymacie opinie od testerdw, ktére mogg by
bardzo rézne, a czasem nawet sprzeczne. Wiedzqc, jaka
jest wizja gry, pomoze Wam to okresli¢c, ktére opinie sq
pomocne, a ktére powinniscie... zignorowacd. Sprébujcie
najpierw dowiedzie¢ sie, czy stworzona przez Was gra
ma potencjat: czy jest zabawna
i wciggajgca? Nastepnie sprobujcie okreslic, jakie zmiany
mozna wprowadzi¢, aby poprawity gre.

Faze testdw mozna rozpoczac z przyjacidtmi czy rodzing,
po to aby zaprezentowac gre i okredli¢, co dziata dobrze,
a co moze by¢ w niej poprawione?2 Pdzniej przed Wami
jednak trudniejsze wyzwanie: testowanie gry z ludimi,
ktérych nie znacie. Wasi przyjaciele i rodzina niekoniecznie
bedqg w stanie dac¢ bezstronng informacje zwrotna, ktérej
potrzebujecie. Niekiedy trudno ustysze¢ krytyke, ale
potrzebujecie opinii od ludzi, ktérzy mogqg by¢ z Wami
szczerzy, bo Was nie znajq... Ta lekcja konstruktywnej
krytyki pomoze Wam zrozumiec¢ rzeczy, ktére w grze sie nie
podobajg. Wystuchanie tego gtosu pozwala zrozumied,
jakie sg bolgczki testujgcych graczy. Da Wam to tez
mozliwo$¢ zareagowania. Dzieki informaciji zwrotnej
bedziecie mogli udoskonali¢ waszg gre. Jedli jakis
komentarz pojawia sie raz, moze to mie¢ znaczenie tylko
dla tego jednego gracza. Méwi to tylko o jego wtasnych
preferencjach i uprzedzeniach, ale jedli styszycie ten
komentarz konsekwentnie od wielu graczy, jest to sygnat,
ze to problem, ktdry zdecydowanie musicie rozwigzad.

Design thinking

Waszym zadaniem jako projektantéw gry
jest pomoc testerom zidentyfikowac
wystepujgce problemy, a nastepnie
opracowac ich potencjalne rozwigzania.
To nie znaczy, ze niektorzy testerzy nie
wpadng na wspaniate pomysty, ale nie
powinniscie polega¢ tylko na nich
w kwestii rozwigzan.

W miare kontynuowania pracy nad grg
i uczynienia z niej najlepszej, jokg moze

‘ Kilka slow
od praktyka

FERSO: Jok wyglgdata u Was faza testowania?2
Kogo zaprosiliscie, ile razy odbyty sie testy?
Co sie zmienito po testach?

AMZ: Testowalismy na sobie, pdzniej na grupie
docelowej, mtodych osdb, test wykonatysmy jeden raz.
Kolejny test byt na uczestnikach projektu ,, Akademia Gier
Edukacyjnych”. Informaciji zwrotnej udzielili nam
uczestnicy oraz frenerka prowadzgca szkolenie. Z sugestii

mielismy wprowadzenie zmian, ktére wptywajg

na dynamike gry. Wymusito to wtgczenie zmian
w prototypie, aby uatrakcyjni¢ rozgrywke —
dodanie dodatkowych symboli na planszy,
zmieniajgcych sposéb pozyskania

punktdw, zmiane ksztattu
planszy-ilosci pdl.

by¢, zauwazycie tez, ze informacje
zwrotne, ktére otrzymujecie, zmieniq sie.
Te ktére identyfikowaty problemy mogg
przeobrazi¢ sie zaledwie w sugestie,
mogace sprawic, ze stworzona przez Was
gra bedzie inna, ale nie lepsza. Kluczem
jest konsekwencja: jesli wasza gra jest
w koncowej fazie, upewnicie sie,
ze przygotowana instrukcja jest na tyle
jasna, ze gracze sq w stanie grac, gdy nie
ma Was w poblizu.




