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Zarys programu nauczania i tresci INGAME

Zespot EEA zasugerowat liderowi projektu,
Uniwersytetowi w Salamance, mozliwos¢
wiaczenia do projektu grupy doradczej
ztozonej ze studentdw uczelni wyzszych,
ktdrzy bedg pomagac w rozwijaniu WP3. Lider
zgodzit sie i obecnie mamy dwie grupy
(jedna
Uniwersytecie

studentdw-ochotnikéw
druga na
ktorym

doradcze
wEAA, a
w Salamance), wyjasniono  juz
zatozenia projektu; studenci wnoszg wktad
w obszary zainteresowan projektu
i projektowanie pdl dziatan oraz wspodtpracuja
z naukowcami przy tworzeniu INGAME. W
zwigzku z tym tematem badacze z EAA
(Kyriakidou i Patsarika) przedstawili referat pt:
Enacting Youth Citizenry through Serious
Gaming" na Europejskiego
Stowarzyszenia Socjologicznego we wrzesniu
2021 roku.

konferencji

OPRACOWANIE NARRACJI | POZIOMOW
GRY

W konsultacji z EEA i ich (studentéw) grupa
fokusowa oraz CSl, ZB&V w petni opracowato
narracje gry dla szesciu wybranych tematdéw:
1. réownos¢ ptci; 2. edukacja; 3. integracja
spoteczna; 4. zycie w miescie; 5. srodowisko,
klimat i zrdwnowazony rozwdj; 6.

(aktualne i powracajace) problemy globalne
przypadkach,
przysztosci.

oraz, w stosownych

dtugoterminowe  scenariusze
Kazdy temat stanowi jednoczesnie poziom
gry, ktory
z (dodatkowymi) pytaniami

nalezy przejs¢, wraz
oceniajgcymi.

W koricu to powazna gra...

Celem gry jest budowanie swiadomosci

i zaangazowania poprzez dostarczanie
informacji i wiedzy za pomoca wyzwan
i stymulowanie interakcji. Gra bedzie takze
oferowad¢  pytania  otwarte  zwiagzane
z omawianymi tematami i zachecad gracza do
refleksji oraz dzielenia sie przemysleniami
i spostrzezeniami z réwiesnikami, krewnymi

lub kolegami.

Zatozeniem jest réwniez to, ze w gre mozna
gra¢ z
pogtebionych rozmodw, dyskusji i dalszych

uczniami i stwarza¢ okazje do

poszukiwan.
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Tworzenie gier jest okazjg do zdobycia
praktycznego doswiadczenia i jednoczesnego
gromadzenia cennej wiedzy. Gry wideo w formie
powaznych gier lub gier komercyjnych ze
wskazdwkami  dydaktycznymi  majg  bardzo
pozytywny wptyw na lekcje w klasie lub podczas
zajec pozaszkolnych.

Dzieki odpowiedniemu wykorzystaniu takich
gier w celach edukacyjnych moga one
zapewnic¢ efekty motywacyjne, ktére w innym
przypadku bytyby trudne do osiggniecia.
Niestety, ten potencjat pozostaje
niedoceniany zaréwno w literaturze, jak
i w projektach uzytkowych, podczas gdy gry
takie, jak zaprezentowane w projekcie
INGAME, moga by¢ 2z powodzeniem
wykorzystywane jako metoda dydaktyczna.
Jest to szczegdlnie wazne w przypadku
nauczania na tematy delikatne, zwigzane
z zachowaniami ludzkimi lub komunikacja
interpersonalna.

Gracz, wcielajgc sie w role humanoidalnego
awatara, moze zwiekszy¢ swojg swiadomosg,
wykonujac zadania analizujgce lub omawiajace
ludzkg nature. Uczacy sie ma mozliwosc
zmierzenia sie z refleksyjnymi pytaniami
w angazujacy sposob, co moze byc
skutecznym  narzedziem zaréwno dla
grajgcych samodzielnie, jak i wspdlnie z innymi
uczacymi sie, zachecajac do dyskusji na
przedstawione tematy.
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