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2 LTTA: Projekt

Wprowadzenie

Nasz projekt "I-GAME: Innovative GAming Methodologies in Education" ma na celu ulepszenie i
aktualizacje istniejgcych przestarzatych metod i poglgdéw dotyczgcych wykorzystania profesjonalnych
gier w edukacji z korzy$cig dla réznych grup defaworyzowanych.

Spotkanie w Karditsa w Grecji byto drugim krokiem w kierunku osiggniecia celéw projektu. Jego celem
byto umozliwienie uczestnikom wizytujgcych organizacji lepszego zrozumienia procesu projektowania
rdzenia gry planszowej, a takZze adaptacji jej mechaniki do uzytku edukacyjnego oraz zapewnienie im
mozliwosci dyskusji z profesjonalnymi projektantami gier na wszystkie tematy zwigzane z ich
potrzebami.

Celem niniejszego dokumentu jest zebranie odpowiedzi udzielonych przez uczestnikdw z kazdej
organizacji oraz sporzgdzenie raportu podsumowujgcego ustalenia i opinie uczestnikéw. Ten konkretny
dokument kataloguje konkretne doSwiadczenia zwigzane z dziatalno$cig edukacyjng projektu w temacie
projektowania gier.

Podczas dziatalnosci podjeto 5 gtéwnych punktdw zainteresowania:

Historia projektowania zasad

Mechanika gier planszowych (kategorie, wybdér odpowiednich)
Struktura zasad i tworzenie zbioru zasad (stowa kluczowe, objas$nienia)
Integracja analizowanego tematu z dziataniami organizacji uczestnikéw
Dziatania lokalne

Kazdy z tych punktow zostat przedstawiony na kolejnych stronach w formie podsumowania opinii
poszczegdlnych organizacji, a na koficu ogdlnych wnioskéw dotyczgcych omawianego tematu.
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Gléwne tematy i opinie uczestniczgcych
organizacji

Podtemat 1: Historia tworzenia zasad

Prowadzgcy obszernie przedstawit historig projektowania
gier planszowych, a takZze jej ewolucje do obecnego wieku, w
tym rézne wydarzenia, turnieje i stowarzyszenia zwigzane z
tym tematem. Ponadto prowadzgcy przedstawit historie
Dracon, zaczynajgc od pierwszych krokéw cztonkdw w projektowaniu, zanim jeszcze powstata
organizacja. Przedstawiono réwniez projekty i powigzane globalne firmy branzowe, z ktérymi Dracon
dzieli interesy i wspétpracuje.

Challedu o
Podczas pierwszego dnia mieli$my szczegdtowy opis historii gier planszowych od starozytnosSci, co byto
cenne dla naszej wiedzy, szczegdlnie dla 0sdb, ktdre po raz pierwszy wziety udziat w zajeciach I-Game.
MieliSmy réwniez okazje dowiedzie€ sie wiecej o Dracon RDS i dogtebnie poznaé historie i osiggniecia
organizacji. Dracon zaprezentowat nam niektore z gier, ktérych zasady zaprojektowali. Imponujgce byto
to, ze Dracon Rules Design Studio brato udziat w tworzeniu zasad do stynnych gier planszowych z serii
"Alien vs Predator" i "He-Man". Wraz z kilkoma partnerami/fanami gier planszowych, Dracon
zademonstrowat nam sposdb, w jaki gra planszowa jest projektowana od pierwszych etapdw, az do jej
ukonczenia.

Zawsze warto dowiedzie€ sig, jakie kroki podjeta dana organizacja, poniewaz moze to stuzyC jako wzér
do nasladowania. Fakt, Ze najpierw byta to grupa ludzi zainteresowanych grami planszowymi, ktéra
doprowadzita do powstania organizacji zajmujgcej sie grami planszowymi na poziomie europejskim, a
nawet globalnym, jest bardzo inspirujgcy.

MieliSmy réwniez okazje dowiedzie€ sie o Stowarzyszeniu Przyjaciot Gier Planszowych Karditsa, grupie
ludzi zwigzanych z Dracon RDS, ktdrzy grajg, testujg, uczg si€ i odkrywajg Swiat gier planszowych.
Istnienie tej grupy w matym mieScie, takim jak Karditsa, ma pozytywny wplyw na lokalng spotecznos$c i
mtodziez, poniewaz oferuje kreatywne i doSwiadczalne mozliwoSci.

. SHARE
ShareEducation EDucg?ON

Uczestnicy z Share Education mieli bardzo konkretne opinie na temat seminarium poSwieconego historii
projektowania zasad, tym bardziej, Ze majg mniejsze do$wiadczenie w projektowaniu gier niz wiekszo$¢
uczestnikéw projektu. Dla nich "interesujgce byto dowiedzieC sie, ze gry planszowe pojawily sie przed
jezykiem pisanym" oraz fakt, ze powody tworzenia wczesnych gier planszowych sg tak zwigzane z
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praktycznymi umiejetnoSciami. WejScie w przestrzeh organizacji goszczgcej i dyskusja na temat historii
projektowania zasad byto otwierajgcym oczy doSwiadczeniem, osadzonym w idealnie dopasowanym
Srodowisku. Cytujgc jednego z naszych uczestnikdéw: "Dracon RDS jest znaczgcym gtosem w
promowaniu, tworzeniu i przenoszeniu gier planszowych do innych dziedzin (np. edukacji)".

Archon Studio AQ

ARCHOM STUDIQ

Oboje uczestnicy byli mile zaskoczeni odkryciem, Ze gry byly wykorzystywane do celéw edukacyjnych od
czasOw starozytnych. WeZzmy na przyktad Monopoly, pierwotnie znang jako "The Landlord Game", ktéra
pojawita sie jako préba zaszczepienia wartosci spotecznych. Elizabeth Magie, feministka i reformatorka
spoteczna z poczgtku XX wieku, wymyslita te gre z zamiarem zilustrowania negatywnych aspektow
kapitalizmu. Jej celem byto edukowanie ludzi na temat jego wewnetrznego funkcjonowania,
jednoczesnie oferujgc krytyczne spojrzenie na jego wady. Cofajgc si€ jeszcze dalej w historii, znajdujemy
inne przyktady gier wykorzystywanych do celéw edukacyjnych, takich jak Backgammon, wykorzystywany
w Imperium Rzymskim i Persji do nauczania strategii oficerdw, lub gra o nazwie Mokshpat, ktéra pézniej
ewoluowata w to, co obecnie znamy jako WeZe i drabiny, uZywane do nauczania moralno$ci. W tej
ostatniej grze drabiny reprezentujg wysoko cenione cechy, takie jak pokora, Zyczliwos$¢ i wiara, ktére,
gdy sg stosowane wspdlnie, umozliwiajg graczom wspinanie sie w kierunku zbawienia. Wiedza na ten
temat zmienita nasz poglad na postrzeganie edukacyjnych aspektéw gier i rzucita wiecej Swiatta na ich
role w historii.

Podtemat 1 Wnioski !]ﬂ[![ﬂﬂm

Projektowanie gier planszowych technicznie istnieje tak dfugo, jak gry planszowe. Ewoluowato podobnie
jak produkcja gier planszowych, poniewaZz potrzeby, a takze wiedza i doSwiadczenie projektantéw
zmieniaty sie przez tysigclecia od pierwszego prostego pojawienia sie gier jako rozrywki, aZ do ich
obecnych ztozonych i réZnorodnych form.

Uczestnicy uznali prezentacje za pouczajgcg i
przydatng, a takze wyrazili rézne kluczowe
punkty, ktore zainteresowaty ich bardziej niz
inne; obejmowaty one fakt, Ze mata organizacja
z matfego miasta jest gteboko zaangaZowana w
Swiatowg branze, wizje i Sciezke podjetg w
celu wspierania spotecznoSci zwigzanej z grami
oraz realizowania jej korzySci w zakresie
testowania gier i badan grup docelowych, a
takze oczywiScie sposob, w jaki gry planszowe
sg wykorzystywane jako narzedzia i skutecznie
przenoszone na pola edukacyjne.
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Podtemat 2: Mechanika gier planszowych

Grupie zaprezentowano rozszerzong liste mechanik, kategorii i gatunkéw gier planszowych. Prowadzacy
przedstawit uczestnikom bazy wiedzy i zagtebit sie w najwazniejsze typy gier, a takze dogtebnie wyjasnit
popularne mechaniki wystepujgce w dtugiej licie znanych gier. Uczestnicy dodatkowo przeprowadzili
burze mdzgow, a nastepnie wypisali mechaniki, ktére ich zdaniem wystepujg w wybranych przez nich
popularnych grach i zweryfikowali swoje przypuszczenia z internetowymi bazami danych.

challedo
C h a I I e d u inclusion ‘ qdme?\édum[inn

Jedng z najbardziej przydatnych informacji, ktére uzyskaliSmy podczas seminarium, byly narzedzia, ktére
mogg nam pomodc w projektowaniu gier. Nasi gospodarze byli bardzo chetni do przekazania nam
informacji na temat projektowania gier, ktdre jest ich gldéwnym punktem pracy. Najpierw przedstawili
uczestnikom, czym jest mechanika gry: czesci projektu gry lub zasady, ktérych gracz przestrzega w
Srodowisku gry i ktére okreslajg, jak gracz zachowuje sie w grze. Nastepnie zaprezentowano strong
internetowg boardgamegeek, na ktérej kazdy moze znalez¢ wiekszo$€ (jesli nie wszystkie) mechaniki
gier wraz z ich opisami.

Dowiedzieli$my sie o réznych rodzajach mechanik, na ktérych moze opierac sie gra planszowa. Oto kilka
przyktadéw mechanik, ktére nauczyliSmy sie rozpoznawac€ podczas seminarium: Gry karciane, gry z
pionkiem, gry oparte na kostkach i wiele innych.

Nastepnie dowiedzieliSmy sie o réznych kategoriach i gatunkach gier (takich jak gry planszowe w stylu
amerykanskim i eurogry) i ich réZnicach, przy czym eurogry koncentrujg sie bardziej na usprawnionej
rozgrywce, z minimalnym tematem i bardziej abstrakcyjng mechanikg gry, a amerykanskie koncentrujg
sie bardziej na temacie i dramatycznej rozgrywce. SkupiliSmy sie na zidentyfikowaniu réznych gier
planszowych, ktére znamy, do ktérej kategorii nalezg i jakg majg mechanike, dzieki czemu bedziemy

mogli wybra¢ odpowiednig kategorie w zalezno$ci od grupy docelowej.

SHARE P,
ShareEducation EDUCATION

W

Podczas tych seminariéw uczestnicy ShareEdu mieli
okazje rozpoznaC niektdre ze swoich ulubionych gier
planszowych i pozna€ ich klasyfikacje. Je$li chodzi o
ich dziedzine pracy, zarzgdzanie zasobami zostato
zidentyfikowane jako mechanika, ktérg mozna z
powodzeniem zastosowaC w procesie podejmowania
decyzji. Pozgdane wyniki kontra ograniczone zasoby.
Podsumowujgc efekty uczenia sie, jeden z
uczestnikdw przyznat, ze "kazdy mechanizm gry
planszowej moze sta¢ sie uzytecznym narzedziem, o
ile jest dostosowany do cech kazdego beneficjenta".
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Archon Studio A‘

ARCHOMN STUDIO

Przed przystgpieniem do tego projektu niektdrzy uczestnicy zgtaszali, Ze nie znali platform internetowych
do testowania gier. Wprowadzenie do nich byto bardzo pomocne, a uczestnicy wyrazili nadzieje, Ze bedg
czeSciej korzystac z nich w swojej codziennej pracy.

Podobnie, chociaz jesteSmy bardziej zaznajomieni z tymi tematami, bardzo korzystne okazato sie dla nas
zbadanie tezaurusa mechaniki, uzyskanie Swiezego spojrzenia na kategorie gier z réznych punktow
widzenia, a nawet uzyskanie wglgdu w te rzadziej spotykane w naszej codziennej pracy. To
doswiadczenie bardzo pomogto nam w uporzgdkowaniu naszych wtasnych odkry¢ i refleksji na temat
gier. Oboje jeste$my zatrudnieni w branzy gier, ale czesto jesteSmy pochtonieci konkretnymi
kategoriami, w ktérych specjalizuje sie nasza firma, co powoduje, ze przeoczamy szersze perspektywy.
Na przyktad, mozemy przeoczy¢ wspolng mechanike obecng w wielu kategoriach gier lub uzasadnienie
wyboru okre$lonej mechaniki zamiast innych.

Rl
Podtemat 2 Whnioski !]nﬂ'-m%‘ﬁ

Wszystkie gry planszowe wymagajg dobrej struktury, a dobrg strukture osigga sie poprzez zrozumienie i
wykorzystanie publicznie dostepnych narzedzi i informacji, aby zaréwno uzyska¢ wglad i inspiracje, jak i
przewidzieC, co grupa docelowa uzna za interesujgce w zaleZnoS$ci od tematu dyskusji i indywidualnych
potrzeb.

Wszystkie uczestniczgce
organizacje projektujg i
wykorzystujg gry planszowe w
swojej pracy (a w przypadku
Archon gry sg celem Srodowiska
pracy), jednak wszyscy uznali
temat za interesujgcy i
pouczajgcy, poniewaz oferowat
wiedze i wglgd w aspekt
gfebokiego projektowania, a
takZe badania odbywajgce sie
przed zaprojektowaniem
pierwszego szkicu pomystu na gre. Uczestnicy bardzo docenili internetowe Zrédta wiedzy, takie jak strona
"Board Game Geek".
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4 Szczegétowa mechanika

Podtemat 3: Struktura zasad i tworzenie zbioru zasad

W tej czeSci prowadzgcy przedstawit proces stosowany przez Dracon Rules Design Studio, poczgwszy od
ich pierwszych krokéw a skoriczywszy na obecnych procedurach, btedach i technikach wykorzystywanych
przez organizacje do myslenia, formutowania, materializowania, testowania i finalizowania swoich gier.
Temat koncentrowat sie gtdwnie na projektowaniu i strukturze podrecznika, poniewaz gospodarz
przedstawiat instrukcje jako najwazniejszg cze$¢€ procesu projektowania. Wyjasniono takie elementy jak
przejrzystoSE, spojnosc, porzadek i logika.

challedu
Challedu o

Cztonkowie Dracon zapewnili nam bardzo szczegétowq prezentacje wszystkich cech gry (np. liczba graczy,
potrzebny czas, ztozonos¢, sens gry, komponenty gry itp.) oraz znaczenie ich jasnego przedstawienia
podczas procesu projektowania. Jednym z narzedzi, ktére nam zaprezentowano, byfa platforma Steam,
ktora zawiera dodatkowe funkcje/ustugi (Tabletop Simulator), ktére mogg pomdc uzytkownikom w
projektowaniu wiasnej gry. Ponadto zapoznaliSmy sie z niezbednymi krokami potrzebnymi do
zaprojektowania gry. N

Nastepnie przystgpiliSmy do
symulacji procesu projektowania gry
poprzez wspdlng sesje burzy
mdzgdw. W tej procedurze mieliSmy
okazje wspéttworzy€ projekt gry
planszowej, decydujgc o: a) wizji gry,
b) grupie docelowej, c) gtéwnej idei,
d) celach itp. Nastepnie wyjasniono
nam, jak wazny jest podrecznik i
jego zawartoS¢, a zwlaszcza, ze
konieczne jest stworzenie tabeli
termindw gry, aby zachowaé te samg terminologie w catym tek$cie. Dla naszej organizacji te
spostrzezenia byty naprawde przydatne, poniewaz zajmujemy sie tworzeniem edukacyjnych gier
planszowych/cyfrowych.

Oprdcz projektowania struktury ksigzki, zostaliSmy réwniez wprowadzeni w proces projektowania kart.
Niektdrzy uczestnicy przedstawili sugestie dotyczgce projektu zasad, a inni dotyczgce projektu szablonéw
kart (gdzie nalezy umiesciC cechy karty) i ich estetycznego wygladu.

i‘GAM
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. SHARE ¥,
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Temat ten byt jednym z najbardziej pouczajgcych i pomocnych dla rumunskich uczestnikéw. Gra
planszowa, ktéra wywarfa szczegdlne wraZenie na uczestnikach, byta zwigzana z umiejetnoSciami
finansowymi kobiet.
Znaczenle spOJnego podrecznika stato sie jasne, gdy uczestnicy odkryli, Ze znajomos$c¢ etapdw tworzenia
¥ ' g koncepcji i struktury nowej gry wigze sie ze
znacznie wyzszym stopniem ztoZonosSci niz
oczekiwano. Jesli chodzi o elementy
testowania gry, uczestnicy stwierdzili, Zze
najbardziej interesujgce byty dla nich czas
trwania i zasady gry. Tworzenie gier dla
réznych kategorii uczniow/podmiotow, w
oparciu o solidne badania nad metodami
edukacyjnymi, ktdre dziatajg dla nich,
okazato sie znaczgcg szansg dla 3
uczestnikéw z Share Education.

LR

Archon Studio aReHoN STUBIe
Uzyskanie wgladu w dziatalno$¢ firmy Dracon w branzy i jej wplyw na tworzenie gier byto bardzo
pouczajgce. Stuzyto to jako cenne przypomnienie o znaczeniu testowania gry i ustalania wtasciwej
struktury zasad w tworzeniu dopracowanych gier. CosS, co jest powszechnie pomijane lub po$piesznie
wykonywane w branzy gier.

Niesamowite bylo réwniez odkrycie, jak wiele naszych zasad tworzenia gier i planowania pracy jest
zgodnych z wieloma przedstawionymi sugestiami. Czasami, ze wzgledu na proces tworzenia gry
wymagajgcy delikatnej réwnowagi miedzy kierunkiem artystycznym, obliczonymi projektami i osobistymi
odczuciami, okre$lenie wtasciwego podejscia do tworzenia regut gry staje sie wyzwaniem.
Obserwowanie, jak inny doswiadczony profesjonalista w tej dziedzinie, ze znacznie wiekszym
doSwiadczeniem, radzi sobie z tym tematem, okazato sie niezwykle cenne.

Jednocze$nie uczestnicy mogli nauczy€ sie kilku dodatkowych metod i sztuczek dotyczgcych
prawidtowego konstruowania zbioréw zasad, ktdre z pewnoScig uwzglednimy w przysztosci. Na przyktad,
jak wazne jest odpowiednie stownictwo zbioru zasad i wymienienie stéw kluczowych przed
zainicjowaniem, a nawet stworzeniem catoSci zasad. Takie podejScie pomaga zachowac ogdlng spdjnosé
zbioru zasad i zmniejsza zamieszanie.
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Podtemat 3 Wnioski
Zasady gry reprezentujg "sposéb, w jaki ten mini-wszech$wiat jest zwigzany i dziata, jego powigzania,
potgczenia, wspotzaleZnoSci i ogdlne dziatanie" i sg najwazZniejszym aspektem gry planszowej. Istnieje
wiele zmiennych wpfywajgcych na sukces gry i obejmujg one ogdlne poczucie przyjemno$ci, atrakcyjno$¢
grafiki, fatwoS¢ zrozumienia i inne, jednak jasne jest, Ze Zaden gracz nie bedzie zawracat sobie glowy
grg, ktdra nie dziata za drugim razem.

Wszyscy uczestnicy skomentowali swoje zrozumienie znaczenia tworzenia podrecznika oraz starannoSci i
mikrozarzgdzania niezbednego do wyboru wtaSciwej mechaniki, a takZe struktury zrozumiaftej, a
jednocze$nie prostej ksigzki, ktéra pozwoli na przekazanie wtaSciwych znaczen i instrukcji w najbardziej
efektywny sposob. Byli w stanie rozréznic rézne "szkoty" projektowania, co oznacza dwa gtéwne
podejScia, ktére sq roZne, ale wzajemnie sie przeplatajg,; podejScie techniczne, w ktérym projektant
zacznie od wyobraZenia sobie zasad, rozpocznie tworzenie struktury gry w prostym dokumencie lub
podejScie tematyczne, w ktdrym projektant wyobrazi sobie klimat gry, jej elementy i ogélng atmosfere,
ktorg bedzie starat sie stworzyC, podgzajgc péZniej za doktadnymi zasadami, przy czym Dracon jest
oddanym zwolennikiem pierwszego.
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Podtemat 4: Integracja analizowanego tematu z dziataniami organizacji uczestnikow
Prowadzgcy poprowadzit dyskusje na temat przedstawionych tematow i ich znaczenia dla kazdej
organizacji. Uczestnicy byli w stanie rozwing€ kazdy temat i okresli¢ jego znaczenie dla ich wiasnych
dziatan i proceséw w ich organizacjach. Ponadto omdwili swojg wizje zastosowan, jakie widzg w
omawianych tematach i jak wptyng one na ich przyszte dziatania.

challedo

nclusion | games | education

Challedu
Ogdlnie rzecz biorgc, byto to cenne doSwiadczenie, poniewaz wymieniliSmy sie pomystami z ekspertami
w dziedzinie projektowania gier planszowych. Projektowanie gier planszowych, pomimo faktu, ze
wyobraznia jest niezbedna, jest ustrukturyzowang procedurg z okreslonymi krokami, ktérych nalezy
przestrzega€, aby uzyskaC produkt dobrej jako$ci. Poniewaz nasza organizacja zajmuje si€ tworzeniem
edukacyjnych gier planszowych, mysle, Ze to seminarium bylo kluczowym narzedziem do usprawnienia
naszej pracy, projektowania gier planszowych z uwzglednieniem wszystkich ich rodzajéw i réznych
mechanizmodw, ktére mozna wykorzystac.

SHARE 39y
ShareEducation EDUCATION

Jeden z uczestnikéw z rumunskiej organizacji pozarzgdowej Share Education powiedziat, ze

m  doSwiadczenie to zaostrzyto ich apetyt na zgtebienie

‘ "‘ tematu i lepsze zrozumienie elementdéw gry planszowej, aby
% zastosowac je jako narzedzie w edukacji. Korzystanie z
istniejgcych gier planszowych lub tworzenie nowych to
sposoby na podniesienie jako$ci pozaformalnych dziatan
edukacyjnych.

Nawet gra planszowa stworzona na niskim poziomie
ztoZonosci i dostosowana do grupy docelowej ShareEdu
dafaby stowarzyszeniu nowe narzedzia do lepszego
osiggniecia celéw organizacji. Wszyscy uczestnicy zgodzili
sie, Ze doSwiadczenie to wptyneto na nich w pozytywny
sposdb, nakierowujgc ich na gry, ktére mogg by¢ wykorzystywane z mtodymi ludzmi w réznych
kwestiach.

i‘GAM
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Archon Studio s3cHON STUDIG
Obserwacja preferencji i strategii lokalnych graczy podczas sesji gier planszowych moze pomédc w
opracowaniu mechaniki rozgrywki. Firma moze wtgczy¢ do swoich projektéw gier elementy przyjaznej
rywalizacji, strategicznego podejmowania decyzji i interakcji spotecznych, ktére podobaty sie
mieszkahcom. Zapewnia to, Ze gry rezonujg z docelowg publicznos$cig i zapewniajg wciggajace i
niezapomniane wrazenia.

Zebrane przez nas doSwiadczenia podkreslajg znaczenie zaangazowania spotecznosci. Firma moze
organizowaC wydarzenia, turnieje lub spotkania towarzyskie, ktére gromadzg lokalnych graczy i
entuzjastow. Wspierajgc tetnigcg zyciem spotecznos$é graczy i zachecajgc ich do interakcji, firma moze
zbiera¢ cenne opinie, budowac lojalno$¢ wobec marki i tworzyé poczucie przynalezno$ci wsrdd swoich
docelowych odbiorcéw.

DRDCE
Podtemat 4 Wnioski '

Uczestnicy mieli mozliwoS¢ przytgczenia sie do otwartej dyskusji oraz wymiany opinii i pomystéw na
temat wykorzystania technik i informacji uzyskanych podczas tego dziatania w pracy swoich organizacji, a
Dracon przedstawiat grupie komentarze i sugestie.

Kazda organizacja skupita sie na innych aspektach korzystnych informacji zebranych podczas dziafania,
takich jak struktura i organizacja pakietéw roboczych projektowania kompletnej gry planszowej
specjalnie dostosowanej do grupy docelowej, ztoZono$¢ zasad, ktére mogg sie rézni¢ w zaleznoSci od
potrzeb grupy docelowej, od bardzo prostych do wysoce zaawansowanych, nawet przy tej samej grze i
komponentach, tworzenie i utrzymywanie lokalnych grup graczy, ktdore bytyby réwniez zachecane do
udziatu w wiekszych dziataniach (takich jak projekty Erasmus +, obecnoS¢ na kongresach, imprezach
charytatywnych i innych).

Wszystkie organizacje zgodzily sie, Ze bedg wspieraC i wigczaC grupy graczy w swoich lokalnych
spotfecznoSciach, aby zwiekszyC aktywnoSc¢ obywatelskg w swoich dziedzinach.
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Podtemat 5: DziatalnoS¢ lokalna

Oprocz programu edukacyjnego gospodarz zorganizowat
zajecia praktyczne, a takze wizyty w punktach dziedzictwa
kulturowego. Uczestnicy odwiedzili region Meteory, wpisany
na liste Swiatowego dziedzictwa UNESCO, a takze sztuczne
jezioro i tame Plastiras oraz wydarzenie kulturalne "Wiatrak
Elfow" w pobliskiej Trikali. Na koniec zaangazowali sie w gry
planszowe z lokalnym Stowarzyszeniem Przyjaciét Gier
Planszowych Karditsa, a takze w malowanie figurek, ktére
zgodnie z "powszechnym zapotrzebowaniem" bedzie "znakiem
towarowym" wszystkich przysztych miedzynarodowych
spotkan projektu I-GAME.

Challedu challedu

Nasi gospodarze byli bardzo pomocni i starali sie utatwiC wszystkim dobrg zabawe. Podobnie jak
uczestnicy, ktérzy mieli ducha wspétpracy i dobrej woli.

Dla jednego z cztonkdéw naszego zespotu z ograniczeniami
ruchowymi bardzo przyjemne byto to, Ze miasto bylo ptaskie,
a chodzenie byto tatwe i przyjemne, a ogdlnie bardzo
zachecajgce byto to, Ze miejscowi poruszali sie gtéwnie na
rowerach. Nasze zakwaterowanie znajdowato si€ blisko
miejsca spotkania, a takze wszystkich miejsc, w ktérych
chodziliSmy jes¢.

Dracon Rules Design Studio zaoferowato nam mozliwos$¢é
odwiedzenia niektérych z najbardziej znaczgcych historycznie
i kulturowo miejsc, w ramach dodatku do programu. Jednym
z nich byt klasztor Meteora, gdzie mieliSmy okazje przebywa¢ w towarzystwie cztonkéw zespotu
testujgcego Dracon RDS, ktérzy bardzo chetnie odpowiadali na wszelkie pytania dotyczgce tego miejsca.
Ponadto nasza wizyta w Trikali i nad jeziorem Plastira data nam ogdlny obraz tego miejsca i byta
przyjemnym dodatkiem, poniewaZ oba miejsca byty naprawde piekne pod wzgledem naturalnego
piekna.
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SHARE Y
EDUCATION

ShareEducation

Uczestnicy ShareEdu wrdcili ze spotkania z doskonatymi do$wiadczeniami i Swiezymi pomystami do
wdroZenia w organizacji pozarzgdowej. Jesli chodzi o lokalne dziatania, najmocniejszymi punktami byli
ludzie: "Cate do$wiadczenie byto wspaniate... a tym, co naprawde mnie przekonato, byli ludzie. Specjalny
zespot w DRACON z ich piekng energig i niekoficzgcym sie entuzjazmem dla gier planszowych...".
Odwiedzone miejsca zostaly rowniez docenione za ich piekno, a ogélne wraZenia byly tak pozytywne,
poniewaz "przepis" opierat sie na wlasciwej réwnowadze dziatah edukacyjnych z uprzejma goscing.
Dyskusje z testerami gier byly bardzo interesujgce i wzbogacity ich wiedze na temat gier.

Archon Studio AQ

ARCHON STUDIO

Zwiedzanie Meteory w Grecji i jeziora Plastiras byto absolutnie
fantastyczne. Wysokie formacje skalne i klasztory w Meteorach
wzbudzaty podziw, oferujgc zapierajgce dech w piersiach widoki.
Jezioro Plastiras, otoczone bujng przyrodg, zapewnito spokojne
odosobnienie. Granie w gry planszowe z lokalnymi graczami byto
Swietng zabawg, zanurzajgc mnie w kulturze i tworzgc trwate
wspomnienia. To byta naprawde fantastyczna podréz tgczgca cuda
natury i przyjemne doSwiadczenia spoteczne.

Podtemat 5 Whnioski :
Gry planszowe pozwalajg ludziom tworzyC wiezi; mogq by¢ specjalnie zaprojektowane, aby pasowaty do
okreS$lonych grup docelowych lub mogg by¢ powigzane z okreSlonymi waznymi lokalizacjami,
wydarzeniami historycznymi i koncentrowac sie na okreSlonych tematach i programach.

Wszyscy uczestnicy mieli okazje odwiedzic pobliskie miejsca i zrozumieli podczas dyskusji, Ze gry
planszowe mogg wpfywac lub bezpoS$rednio wyptywac z okre$lonego tematu (na przyktfad: gra o
przyrodzie i zmianach klimatycznych, wykorzystujgca materiaty wizualne z jeziora Plastiras, gra o wiedzy
historycznej/religijnej dla obiektu UNESCO Meteora), a takze mogli porozmawia¢ z lokalnym
stowarzyszeniem gier planszowych i jego cztonkami, ktérzy sg wolontariuszami i uczestniczg w wielu
dziataniach charytatywnych lub pro-bono, takich jak ustawianie stofow do gier w salach miejskich
organizowanych dla mfodziezy i dzieci, a takze w wydarzeniach kulturalnych i pokazach.

Ponadto, mieli oni okazje do dyskusji i nawigzania wigzi, jednocze$nie doSwiadczajgc malowania figurek
jako relaksujgcego hobby, co byto powtdrzeniem pierwszego udanego wydarzenia w Polsce podczas
pierwszego spotkania.
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