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Game design

Chociaz gry i zabawy sa nieodtagcznym elemen-
tem kultury cztowieka, dorobity sie w XX wieku
PR-u czarnego jak zadna inna jej sktadowa.
Dopiero w latach 90. patrzenie na gry jako co$
pozytecznego, a nie szkodliwego zjadacza czasu
dla spotecznie uposledzonych jednostek prze-
stato by¢ traktowane jako naukowa awangarda.
Druga dekada XXI stulecia przynosi kolejng fale
odkry¢ wspierajagcych proces rehabilitacji wize-
runku gier. Warto przyjrzec sie jej blizej. Jednak
najpierw warto przyjrzec sie drodze, jakg przeszty
gry w powszechnej swiadomosci edukatoréow.

Narodziny

Druga potowa XX wieku, a szczegdlnie lata 80.,
to okres narodzin i gwattownego rozwoju gier
elektronicznych. Jego przyczyng byto ,udomo-
wienie” komputerow, ktore najpierw skurczyty sie
z obiektéw o gabarytach mebloscianki do rozmiaru
maszyny do pisania potgczonej z monitorem wiel-
kosci matego telewizora. Wtedy trafity pod strzechy.
Tg technologiczng rewolucjg najbardziej zachwy-
city sie dziecii mtodziez. Gry komputerowe, nawet
z ubogg grafikg i dzwigkiem, byty czyms nowym,
fascynujgcym i bezgranicznie pociggajagcym, zas
ich tworcy frenetycznie eksplorowali nowe medium.
Poczatkowe ograniczenia narzucone przez tech-
nologie uniemozliwity im przenoszenie na ekrany
klasycznych tytutow. To zmusito autorow do poszu-
kiwania zupetnie nowych typow rozgrywki. Dzieki
temu kolejne oryginalne gry stawaty sie nie tylko
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rynkowymi przebojami, ale rowniez protoplastami
catych gatunkow. Biznes liczyt zyski, a nauczy-
ciele i rodzice rwali wtosy z gtow. Dzieci, zamiast
odrabiac lekcje, spedzaty dtugie godziny, probu-
jgc zapobiec inwazji najezdzcow z kosmosu lub
dopasowujgc do siebie spadajgce z gornej krawe-
dzi ekranu figury. Tak samo szybko jak rost rynek,
peczniaty szeregi przeciwnikow gier. W pewnym
momencie wydawato sie nawet, ze oprocz nob-
liwych szachow wszystkie inne gry nalezatoby dla
dobra ludzkosci po prostu usungc¢ z powierzchni
planety. W opinii konserwatystow tylko takie roz-
wigzanie mogto na powrot zmusi¢ mtode pokole-
nia do odnalezienia radosci w zdobywaniu wiedzy
W niezmiennym, transmisyjnym sposobie wynale-
zionym w XIX-wiecznych Prusach.

Tylko ze gry nie chciaty znikng¢, tworcy nie
chcieli przestac projektowac, biznes liczy¢ zyskow,
a ludzie grac¢. Huizingowski homo ludens rozwingt
skrzydta i szykowat sie do lotu ku nowym doswiad-
czeniom, emocjom i przezyciom.

Wojna z grami jako sposobem na spedzanie
wolnego czasu zostata wiec z kretesem przegrana.
Edukatorzy postanowili zatem zagrac swojg ostat-
nig karte. Skoro nie mogli sie gier pozby¢, podijeli
systematyczng prace nad ich wtgczeniem do pro-
cesu nauczania.
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Dramatyczne odkrycie

Kiedy rozpoczety sie prace nad wyborem najlepszej
Sciezki do sprowadzenia gier i graczy na stuszng
droge, dokonano niebywatego odkrycia. Ku zasko-
czeniu badaczy okazato sie, ze aby w grach odnosi¢
sukces, nalezy sie sporo nauczy¢. Szok byt potezny,
a niedowierzaniu nie byto konca. Gry wymuszaty na
graczach uczenie sie! Aby zwyciezac, niezbedne
byto nabycie konkretnej wiedzy i umiejetnosci, state
ich doskonalenie i trenowanie. Wiekszos¢ czasu,
jaki mtodziez spedzata przy grach, sprowadzata
sie do nieustannego — i czesto dos¢ monotonnego
— powtarzania tych samych czynnosci i doprowa-
dzania ich do mistrzowskiego poziomu. Zdumienie
rowne byto furii. Te wstretne gry nie tylko zabieraty
cenny czas, ktéry winien by¢ poswiecony na nauke,
ale same zmuszaty do uczenia... rzeczy najprawdo-
podobniej catkowicie zbednych. Wnioski nasuwaty
sie wiec same: nic dziwnego, ze dzieci znajdujg tra-
dycyjng edukacje nieatrakcyjna. Uzyteczna wiedza
podawana byta w sposob sprawdzony, stuszny, lecz
bezbarwny. Gry w atrakcyjny sposob prowokowaty
do zdobywania umiejetnosci nieprzydatnych. Jak
pokonac¢ takiego wroga? Pomystow byto wiele,
ale trzy zyskaty powszechny poklask i popularnosc.

Narodziny edugier

Mozna sie pokusic¢ o hipoteze, ze czes¢ edukatorow,
Swiadomie lub nie, za swojego przewodnika wybrata
Odyseusza i walke o sposoby na spedzanie czasu
mtodego pokolenia postanowita wygrac strategia
.na konia". Stali sie akuszerami gier edukacyjnych:
gatunku, ktory u swego zarania wzbudzit wielkie
nadzieje. Metoda wydawata sie prosta. Wystarczyto
zastgpic rozrywkowag narracje i estetyke zawartoscia
edukacyjng, dodac¢ do tego dowolng sprawdzong
mechanike gry, ktora zdobyta popularnosc, i przepis
na sukces wydawat sie gotowy. Niestety, catkowite
niezrozumienie procesu projektowania gier i pomi-
niecie go przy tworzeniu pierwszych gier eduka-
cyjnych przyczynito sie do ogromnej porazki. Nie
mineto wiele czasu, a sama fraza ,gra edukacyjna”
odstraszata potencjalng grupe docelowa. Mtodzi
nie dali sie oszukac¢. Szybko zorientowali sie, ze
tzw. gry edukacyjne to potworki spowinowacone
z dzietem doktora Frankensteina, podobne jak on
pozszywane z przypadkowych elementow. Metoda

Game design

projektowania gier zgodna z zasadami gotowania
dan z resztek poniosta wiec kleske. Uptynety dekady,
zanim do tematu gier edukacyjnych powrocono,
a na rynku zaczeto pojawiac sie produkty, ktore
nie tylko realizowaty cele edukacyjne, ale rowniez
znajdowaty uznanie w oczach graczy.

Alchemia atrakcyjnosci

Przedstawiciele drugiego nurtu zabrali sie do pracy
od innej strony. Oprocz przedstawicieli branzy edu-
kacyjnej znalezli sie wsrdd nich rowniez ludzie zwig-
zani z biznesem. To ich tok myslenia narzucit kieru-
nek poszukiwan. U jego podstaw lezata sekwencja
pytan brzmigcych mniej wiecej tak: skoro gry s3
takie angazujace, czy da sie zbadac, co doktadnie
wptywa na poziom zaangazowania? Czy da sie
zbadac pod tym katem poszczegolne elementy gry?
Jesli niektore z nich odpowiadajg za ten aspekt bar-
dziej (lub wytgcznie), czy da sie je wyekstrahowac
i zastosowac gdzie indziej?

Tak narodzita sie grywalizacja. Metoda, ktdra
polega na stosowaniu elementow gier w sytuacjach
i procesach niebedgcych gramiw celu zwiekszenia
ich atrakcyjnosci i zaangazowania uczestnikow-

-uzytkownikow. Jak kazde potencjalne panaceum,
grywalizacja przerwata tamy w portfelach inwe-
storow i pienigdze na ,ugrawianie” wszystkiego,
co nudne i banalne, poptynety szerokim strumie-
niem. Fascynacji grywlizacjg ulegta rowniez branza
edukacyjna. Edugry wydaty sie slepg uliczka, zas
upstrzenie procesu edukacji punktami, odznakami
i rankingami — wielopasmowg autostradg do suk-
cesu. Uptyneto sporo czasu, zanim podniosty sie
nieSmiate gtosy sugerujagce, ze system ocen jest
systemem punktowym, Swiadectwo z paskiem
formga odznaki, a wyniki egzaminu na upragnione
studia jakby rankingiem. Niestety, byty na tyle nie-
wygodne, iz ucichty rownie szybko, jak sie pojawity.
Skutecznie zagtuszyty je reklamy nowych platform
i narzedzi do zarzadzania klasg, szkotg, uczniem,
dzieckiem, dzieki ktorym wygodnie i z poziomu
aplikacji mozna przyznawac gwarantujgce pewny
sukces gwiazdki, kwiatki i chmurki. Marketing
dostat zadyszki dopiero po jakims czasie, gdy rzeka
gotowki zaczeta wysychac, a inwestorzy coraz
gtosniej zadali zmiany kierunku nurtu, w ktérym
powinna ptyngc¢. Zanim pojawili sie specjalisci
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sugerujacy opieranie systemow grywalizacyjnych
na niepodlegajgcych mechanizmom inflacyjnym
motywatorach wewnetrznych (jak np. zestaw
16 motywatow zdefiniowany w wielokulturowych
badaniach Stevena Reissa), a nie zewnetrznych (jak
wspomniane wyzej PBL, czyli points, badges, lea-
derboards), byto juz za pozno. Grywalizacja prze-
stata by¢ modna.

Edukacja w oparciu o gre

Skoro nie mozna sie wroga pozby¢, nalezy go
polubi¢, a przede wszystkim poznac. Podroz tym
tokiem myslowym przyniosta niespodziewany
i dtugo oczekiwany pozytywny zwrot akcji. Zapo-
czatkowata go watpliwosé: czy aby na pewno gry
ucza jedynie rzeczy niepotrzebnych? Jak definio-
wac ,potrzebnosc™? Czy jesli jakas umiejetnosc byta
niezbedna do osiggniecia stricte rozrywkowego
celu, automatycznie powinna byc¢ dyskredytowana
jako nieedukacyjna? Nie trzeba byto szukac¢ dtugo
(gdy wreszcie zaczeto sie temu przygladac), aby
dostrzec, ze odpowiedz na tak postawione pyta-
nie brzmi ,nie”. Czesto, aby sprosta¢ wyzwaniom
stawianym przez gre, nalezato zdoby¢ bardzo kon-
kretne umiejetnosci, ktore nietrudno byto odszukac
w macierzach efektow ksztatcenia. Rozpoczeta sie
zmudna praca polegajgca na drobiazgowej anali-
zie wymagan stawianych przez konkretne gry. Jej
wyniki byty interesujgce z dwdch powoddw. Po
pierwsze, znaleziono mnostwo gier, ktére moga
stuzy¢ jako pomoce edukacyjne w nauce bardzo
konkretnych rzeczy (jak poker podczas nauki
prawdopodobienstwa, Timeline podczas lekcji
powtdrzeniowych z historii czy Fauna na biologii).
Po drugie, udato sie zrozumie¢, dlaczego dotych-
czasowe metody projektowania gier edukacyjnych
zakonczyty sie porazka.

Zanim jednak do tego dojdziemy, czas na istotng
dygresje zawierajgcg odpowiedz na dwa wazne
pytania: z czego sktadaja sie gry i jak wyglada proces
projektowania.

Estetyka i mechanika
Jednym ze sposobow kategoryzowania kompo-

nentow sktadajgcych sie na gre jest minimalistyczny,
dualny podziat na mechanike i estetyke.

Mechanika to zbior wszystkich zasad i regut,
ktore sprawiaja, ze w gre da sie gra¢. Ze jest gra,
a nie czyms innym. Bynajmniej nie jest to tylko
instrukcja do gry. Mechanika to rowniez rozmiesz-
czenie elementow w przestrzeni gry. Jeslimamy do
czynienia z grg planszowa, jest nig rozmieszczenie
elementow na planszy. W grze video - struktura
Swiata, po ktoérym porusza sie gracz — niezaleznie
od tego, czy w grze znajduje sie jego awatar, wir-
tualna reprezentacja jego ciata, czy tez nie. W grze
karcianej to wzajemne proporcje kart danego
rodzaju. Ilos¢ atutow w talii, wartos¢ punktowa,
ktora jest przypisana do kazdej karty. W larpie czy
grze miejskiej to rowniez zakres, w jakim gra stapia
sie ze swiatem. Co jest w grze, a czego w niej nie
ma; czego mozna dotknac¢, czego nie. To rowniez
zarzadzanie czasem gry. Jak dtugo powinna trwac?
Ile czasu przeznaczyc¢ na jedng ture? Czy dac gra-
czom mozliwos¢ decydowania o ruchu, czy moze
lepiej bedzie, jesli wykonaja je po kolei? Dla wielu
gier dobrze jest przygotowac rozwoj gry w czasie.
Uzy¢ narzedzi do ksztattowania fabuty, do budo-
wania napiecia, ktore stosowane sg w filmach czy
powiesciach. tuk fabularny, punkt bez odwrotu —
wiele pojec, ktore znamy np. z narratologii, maja
lub mogg miec¢ w grach zastosowanie mechaniczne.

Drugi komponent to estetyka. Po stronie este-
tycznej znajdziemy catg fizyczng reprezentacje
gry, choc¢ nie tylko. Oczywiscie tutaj znajduja sie
wszystkie elementy, ktére dziatajg na nasze zmy-
sty. Muzyka i dzwieki, grafika, swiatto, obraz. Kom-
ponenty estetyczne to styl, kreska, barwy i tonacje.
One réwniez muszg by¢ precyzyjnie dobrane i za-
projektowane z rozmystem. Do tego dochodzi war-
stwa narracyjna. Oczywiscie gry takie jak popularny
pasjans nie niosg ze sobg zadnej opowiesci — ale to
raczej rzadkosc¢. Nawet w najstarszych grach plan-
szowych mamy jakies jej fragmenty. W szachach
przegrywamy, gdy nasz krol nie moze sie obronic.
Wszystkie pionki przypominajg armie. Czy mogliby-
Smy je zastgpi¢ warzywami? Pewnie tak. Czy szachy
bytyby tak samo powazng grg, gdybysmy atakowali
przeciwnika kartoflami i bananami, a najwazniejsza
figurg bytby brokut? Raczej nie.
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Jajko czy kura?

Majgc do wyboru te dwa komponenty, proces pro-
jektowania zazwyczaj zaczynamy od jednego z nich.
W koncu wszystko zalezy od tego, co nas, projek-
tantow, zainspiruje. Gdzie znajdziemy tzw. prze-
strzen projektowg — czyli miejsce na gre.

Mozemy zaczg¢ od mechaniki — jesli mamy
odkrywczy pomyst na reguty dotyczgce porusza-
nia sie pionkow czy zdobywania punktow zwycie-
stwa. W takim wypadku szlifujemy zestaw zasad tak
dtugo, az testerzy uznajg, ze gra jest dopracowana,
stabilna i rozgrywka daje im frajde. Do tak opraco-
wanej mechaniki dodaje sie narracje, ktora uwy-
pukli jej zalety i ukryje ewentualne braki. A przede
wszystkim — nie bedzie przeszkadzac.

Jest tez druga droga, ktdéra najczesciej wigze
sie z adaptacjg na growe medium innego artefaktu
kultury — powiesci, filmu czy tekstu dramatycznego.
W takim wypadku analizujemy jg od strony semio-
tycznej i narracyjnej, rozktadamy na czynniki pierw-
sze, by nastepnie potgczyc¢ je z adekwatnie opisu-
jagcymi je mechanikami gier. Decyzje projektowe
wynikajg wtedy bezposrednio z narracji. Jesli wiemy,
ze w naszej grze pewien hobbit musi zanies¢ pewien
pierscien do pewnej dziury petnej ognia, wiemy iz
nasza gra bedzie miata format PvE (player vs envi-
ronment), czyli gracze przeciwko grze, zapewne
pojawig sie w niej karty przygdd i przeszkdd, gracze
sterowac bedg konkretnymi postaciami, ktore beda
opisane zestawem statystyk takich jak sita, wytrzy-
matosc¢, zrecznose czy inteligencja.

Jesli nie wiadomo skad zaczgc¢, generalna zasada
projektowania gier moéwi: zacznij od tego, co jest
atrakcyjniejsze. To ten komponent przyciggnie
graczy.

Nieznajomosc¢ wtasnie tej prostej requty lezata
u podstaw porazki wigkszosci gier edukacyjnych.
Ich tworcy zaczynali od strony z definicji mniej
interesujgcej docelowego odbiorce, czyli kontentu
edukacyjnego, i dobierali don komponenty mecha-
niczne. W efekcie w miejscu, gdzie powinny zna-
lez¢ sie elementy wzbudzajgce zainteresowanie
i ciekawos¢, lgdowaty rzeczy w najlepszym razie
postrzegane jako nudziarstwo.

Game design

Emocje i przezycia

Zanim dokonamy hamletycznego wyboru pomie-
dzy mechanikg a estetyka jako punktem wyjscia
procesu projektowego, wypada odrobic¢ jeszcze
jedng prace domowg i znalez¢ odpowiedz na pyta-
nia o doswiadczenie ptyngce z gry. Od lat wiadomo,
ze kluczowag role w procesie zapamietywania petnig
emocje. Bez najmniejszego problemu jestesmy
w stanie przypomniec sobie, gdzie doktadnie sie
znajdowalismy, z kim, a nawet co mieliSmy na sobie
w sytuacjach, ktore dostarczyty nam intensywnych
przezyc. Przypomnienie sobie szczegotdw podrdzy
do pracy odbytej 3 dni temu kazdemu sprawi trud-
nosc¢. Dobra gra, a zwtaszcza gra majgca na celu
przekazanie konkretnej wiedzy, musi wywotywac
emocje. Niepewnosc co do zastosowanej strategii,
duma z walki o stuszng sprawe, radosc¢ z wyloso-
wanego bonusu, rozczarowanie zdradg sojusznika,
tryumf nad systemem - lista, z ktorej mozemy
wybierac, jest naprawde dtuga. Dlatego wtasciwy
proces projektowy, a konkretniej wybor: mechanika
czy estetyka powinien byC postawiony na pierw-
szym miejscu, musi by¢ poprzedzony dogtebna
analizg emocji, jakie chcemy wywotac u gracza
oraz zaplanowaniem konkretnych przezy¢, ktore
tych emocji dostarcza podczas rozgryweki.

Ostatnim wyborem, jakiego podczas projekto-
wania gry powinnismy dokonac, jest platforma, na
jakiej oprzemy nasza gre. O tym, czy lepszym nos-
nikiem naszego pomystu bedzie gra karciana, video
czy larp, powinnismy zdecydowac na samym koncu,
kiedy wybor elementow estetycznych i mechanicz-
nych jest juz za nami.

Niestety, wielu autorow postepuje doktadnie
odwrotnie. Najpierw wybiera platforme (,to musi
byc¢ aplikacja na smartfon, dzieci kochajg swoje
smartfony”), pdzniej komponuje miks elementow
mechanicznych i estetycznych (,to bedzie gra miej-
ska o postaciach historycznych z naszego miasta,
gracze bedg musieli przyporzgdkowac postacie do
odpowiedniego budynku, bo inaczej nad miastem
zapanuje zty mag"), a emocje ptynace z gier anali-
zujg po pierwszych testach. To fatalna droga, ktora
moze, ale raczej nie zakonczy sie sukcesem.
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Dobry proces projektowy przebiega naste-
pujgco: analiza i wybor pozgdanych emocji
u gracza » projektowanie doswiadczenia »
wybor pomiedzy mechanikg i estetyka (ktory
komponent pomoze dostarczy¢ doswiad-
czenie?) » uzupetnienie projektu o elementy
z drugiej grupy » wybor platformy.

Gry edukacyjne 2.0

Wspomniany wczesniej trend noszacy nazwe game
based learning przyniost odpowiedz na pytanie,
jak projektowac dobre gry edukacyjne. Do tej pory
komponenty edukacyjne splatano dosc¢ losowo
razem z (lub, co gorsza, zamiast) komponentami
estetycznymi. Nowa droga byta zgota inna. Po
zdefiniowaniu pozadanych efektow ksztatcenia
podjeto proby skonstruowania gier, w ktorych
zdobycie pozgdanych umiejetnosci i konkretnej
wiedzy stawato sie optymalng drogg do zwyciestwa.
To okazato sie strzatem w dziesigtke. Zawartosc
edukacyjna nie zostata dodana do gry, ale stata sie
szkieletem, na ktorej zbudowano atrakcyjny zestaw
regut. Ten sposob projektowania okazat sie rownie
trudny i pracochtonny, co skuteczny. Miat jednak
ogromna przewage nad poprzednig metoda: moz-
liwosc stosowania metody testowania iteracyjnego
na kazdym etapie projektu. Tak jak w klasycznym
projektowaniu gier, juz od momentu powstania
pierwszego prototypu mozna byto skutecznie prze-
analizowac to, czy gra realizuje postawione przed
nig cele edukacyjne, co w przypadku starej szkoty
projektowania edugier nie byto mozliwe.

Proces projektowania w tym wypadku wy-
glagda wiec nieco inaczej niz ten przedsta-
wiony powyzej: wybor celu edukacyjnego »
wybor czynnosci i aktywnosci, jakie poma-
gajg zrealizowac wybrany cel edukacyjny »
zbudowanie doswiadczenia w oparciu o0 ww.
aktywnosci » weryfikacja emocji, czy (i jakie)
powstajg w trakcie doswiadczenia » kon-
strukcja mechaniki gry w oparciu o ww.
aktywnosci » dobranie adekwatnych kom-
ponentow estetycznych » wybor platformy.

Zdefiniowanie powyzszego procesu oprocz
komercyjnych sukceséw gier edukacyjnych nowej
generacji przyniosto jeszcze jeden niespodziewany

skutek: narodziny trendu serious games. Gry
powazne — jak ttumaczy sie ich nazwe na jezyk
polski — to takie, w ktorych doswiadczenie ptynace
z rozgrywki nie musi (i najczesciej nie jest) przy-
jemne, a mimo to sg one angazujgce. Postawie-
nie w procesie projektowym emocji, doswiadczen
i konkretnych celéw edukacyjnych na pierwszym
miejscu okazato sie wiec skutecznym sposobem
na przekazywanie nie tylko wiedzy o neutralnym
charakterze, ale rowniez tematow trudnych, boles-
nych i niewygodnych — jednak z roznych wzgledow
waznych.

Zasady gry

Budowanie edugier w oparciu 0 powyzszy proces
na pierwszy rzut oka moze wydawac sie trudne.
Co majg wspolnego efekty ksztatcenia z regutami
gier? Na szczescie — bardzo duzo. Aby sie o tym
przekonac, wystarczy siegngc¢ do narzedzia, ktore
powstato w potowie lat 50. i bez wiekszych zmian
byto stosowane w edukacji przez prawie pot wieku.
Mowa o taksonomii efektow ksztatcenia Blooma
(1956), ktora niewielkiej i raczej kosmetycznej rewizji
poddali Anderson i Krathwohl (2001). Powszechnie
znang piramide efektow ksztatcenia (ktorg w obec-
nej zaktualizowanej formie tworzy zapamiety-
wanie, zrozumienie, analiza, aplikacja, ewaluacja
i kreacja) uzupetnia lista przypisanych do kazdego
z poziomow czasownikow, ktore opisujg aktyw-
nosci podejmowane w celu realizacji konkretnego
efektu edukacyjnego.

Wiekszos¢ z nich spotkamy w instrukcji do
kazdej gry: wymien, potacz, wybierz, zaplanuj — to
typowe czynnosci, ktore gracze podejmujg w trak-
cie rozgrywki. Przystepujgc do tworzeniu zasad do
gry o edukacyjnym charakterze, nalezy po prostu
Swiadomie z tego skorzystac¢. Przyniesie to dwa
skutki. Po pierwsze, komplet regut nabierze cha-
rakteru instruktazu; po drugie, co jest nawet waz-
niejsze, zainspiruje to nas do skorzystania z efektow
wyzszego rzedu, zwigzanych z aplikacjg, ewaluacja
i kreacja.

Nie jest zadng tajemnicy, ze wspotczesna eduka-
Cja, opetana prymatem testow, skupia sie jedynie na
zapamietywaniu, ignorujgc pozostate efekty... Moze
poza nastepujgcym po zapamietaniu zrozumieniem,
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Bloom's Taxonomy Verbs

Evaluation

Maks and dafond jedgments based on imarmal
evidence or extermal criberia

Synthesis

Compile compeonent ideas indo a new whole or
proposs altemative solutons

Analysis

Brapk down objects or idsas into srmpler pars
and find evidenoe o support generalizations

drarmal
maodify ope

Application

Apply knowledge 1o actual situstions

sxtend goneraliced give examplels]

Comprehension

Demonstrate an understanding of the facs

Knowledge

Remamber prindousdy larmed information

ktore ostatecznie i tak wykorzystywane jest gtownie
do tego, zeby ,lepiej pamietali na tescie”. W swie-
cie takiej edukacji dobrze zaprojektowane edugry
majg wiec ogromng szanse na przyciggniecie uwagi
uczniow.

Jak zacza¢?

Czy projektowanie gier jest trudne? Nie. Owszem:
wymaga otwartosci, cierpliwosci, pasji i kreatywno-
Sci. Zupetnie niepotrzebnie ten ostatni wymog pod-
cina skrzydta prawie kazdemu czytajgcemu. Trudno
powiedzie¢, gdzie znajdujg sie korzenie miegjskiej
legendy traktujgcej kreatywnosc jako jeden z talen-
tow, ktory albo sie posiada, albo nie. Wspotczesne
badania dowodzg, ze jest ona jedng z umiejetnosci.
Tak jak i pozostate, mozna jg trenowac i rozwijac.

rolate predict e sebect so

artange awemble cotegordse collect combene comply
composs eombrscl reate disign develop. devise axplnin

lormulate ganerate plan propare earangs reconsmuct relste
ntorganize revise rewrite tatup summanze synthesine ol write

prodict recognine rawrie roview: select

Game design

(83
(8,

e T m [[nlgl:

suppo value

3IS 21UaZ2N | 3lULZONEeN

dacale infor locate paraphosss

wurmmarize translate

Przygoda z projektowaniem gier moze by¢ wiec
doskonatym poczatkiem pracy nad umiejetnoscia
tworzenia. By zaczg¢, wystarczy kartka, otowek
i pierwszy, nawet najbardziej banalny pomyst.
Jakich emocji chce dostarczy¢ moim graczom?
Czego majg doswiadczy¢ podczas gry? Jakie aktyw-
nosci muszg w tym celu podjg¢? Odpowiedz na
te pytanie moze stac sie poczatkiem instrukcji do
naszej pierwszej gry.

Warto sprobowac.

Piotr MILEWSKI - starszy wyktadowca na specjal-
nosci Gamedec: badanie i projektowanie gier na Uni-
wersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy. Pro-
wadzi zajecia z takich przedmiotow, jak gry planszowe
i karciane, gry edukacyjne, gry miejskie i ARG oraz gry-
walizacja. Autor kilkudziesieciu larpow, gier miejskich
i planszowych, dwukrotnie nagrodzony Ztotg Maskg
za najlepszy scenariusz larpu. Organizator warsztatow
tworczych i festiwali gier oraz wspottworca trojmiej-
skiej sceny larpowej BlackBox 3City.
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