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WP3 obejmuje 3 produkty dostarczone do
ogdlnego wyniku, ktérym jest projekt
edukacyjny, fabuta i narracja INGAME oraz
ogdlna tres¢ stuzgca wspieraniu pozytywnych
postaw obywateli UE w zakresie witaczenia
spotecznego, rownosci ptci, aktywnosci
obywatelskiej rozwijajacych  umiejetnosci

i kompetencje miedzykulturowe. Rozwdj
projektu edukacyjnego, fabuty i narracji
INGAME bedzie prowadzony przez EAA,
a wszyscy partnerzy wniosa znaczacy wktad.

Scenariusze gry i =zarys zawartosci zostaty
pomyslnie ukoriczone, a obcigzenie praca zostato
podzielone miedzy partneréw. Zastosowano
tematy tematyczne/pola dziatan sktadajace sie
z sekcji z okreslonymi celami nauczania,

zajeciami edukacyjnymi, powigzanymi
materiatami  edukacyjnymi i narzedziami
opartymi na filozofii gier

logicznych/przygodowych. Program
nauczania (ktéry nakresla ogdlny proces
uczenia sie gry) i tres¢ (opracowana w ramach
scenopiséw) zostang zintegrowane
z infrastruktura technologiczng (internetowa,
wizualna, cyfrowag i graficzng) gry, ktdra
bedzie rozwijana réwnolegle z zawartos¢
przez DANMAR.

Program nauczania i zarys tresci INGAME

Opracowanie tresci powinno by¢ zgodne
z nastepujgcymi standardami, o ktérych mowa
w programie nauczania i projekcie konspektu
tresci /Szablony/ Scenopisy /[Formaty: -

e Adekwatnos¢ programu nauczania. Ten
standard dotyczy tego, czy opracowywane
tresci INGAME s3 zgodne ze stylami
uczacych sie, tatwo wiaczane do
istniejgcych zgodne
z przewidzianymi dziataniami
i procedurami. Krytycznym aspektem tego
standardu jest mozliwos¢ dostosowania
tresci do kontekstdw,
kulturowych, spotecznych przewidzianych

struktur  oraz

réznych
w grze.

e Adekwatnos¢ instruktazowa. Komponent
adekwatnosci nauczania odnosi sie do
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zakresu, w jakim opracowywana tres¢
zapewnia niezbedne wsparcie

uczenie  sie i
dydaktycznych okreslonych w ramach

osigganie  celéw

teoretycznych i programie nauczania.
e Adekwatnos¢ wizualna i dzwiekowa. Ten
komponent odnosi sie do tego, co INGAME
e tres¢ w trakcie opracowywania faktycznie
wyglada. obszary
obejmuja wzajemne potaczenia obrazdw,

Problematyczne

animacji, tekstu i muzyki oraz rodzaj

i format  tresci przekazywanych
uzytkownikowi.

e Adekwatnos¢ techniczna. Ten komponent
odnosi sie do faktycznej zawartosci
dostarczanej online i sposobu, w jaki jest
ona powigzana z funkcjami technicznymi
gry.

e Kluczowe kompetencje, ktdre chcemy

poprzez INGAME. Ten

komponent odnosi sie do kluczowych

rozwijad

umiejetnosci zyciowych i obywatelskich,
ktore mtodziez rozwinie grajgc w INGAME.

PROJEKT EDUKACYJNY INGAME, FABULA
I NARRACJA

EAA proponuje wytyczne dla narracji INGAME
po sfinalizowaniu pierwszego produktu
z celami nauczania, stworzeniem konspektow
tresci na podstawie rozdziatéw  gry,
okresleniem tresci i narzedzi oceny, wyborem
i zastosowaniem odpowiednich strategii
instruktazowych, przedstawieniem ogdlnego
planu rozwoju zawartosci i jej integracji
z INGAME. Zawartos¢ INGAME zostanie
ostatecznie zintegrowana z szablonem

opracowanym przez projektantéw
instruktazowych i twdrcéw stron
internetowych.
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Kluczowe wnioski

1) ZidentyfikowaliSmy pewne naktadanie sie,
zwtaszcza danych wejsciowych CSI i OXFAM,
CO uwaza sie za pozytywne, poniewaz
wskazuje kierunek, w ktdrym powinnismy
podaza¢. Ponadto ZB&V
konkretne scenariusze jako podstawe do
dyskusji na temat narracji gry.

opracowato

2) Dalsza dyskusja wymaga spojrzenia na -
tematy, np. w jakim stopniu pozwalamy na
bardziej otwarte, eksploracyjne podejscie w
poréwnaniu z bardzo konkretnym, jasno
okreslonym scenariuszem (np. patriarchat vs.
feminizm wedtug ZB&V) lub czy decydujemy
sie na scenariuszach zwigzanych
z prawdziwymi postaciami i sytuacjami vs.
fikcyjnymi (np. historia Yeti zaproponowana

przez CSI).

3) Ogdlnie wydaje sie, ze wytaniajg sie dwie
(ogdlnie moéwiac) odrebne grupy: jedna
skupiajaca
proceduralnych/technicznych/pedagogicznyh

sie na kwestiach
(Kaunas, Symplexis , RLA), a druga skupiajaca
sie na kwestiach zwigzanych z trescia, profilem
ucznia i efektami uczenia sie (ZB & V, CSI,
OXFAM).

Metodologia projektowania INGAME

Zakres edukacyjny dotyczy umiejetnosci
i wartosci spotecznych i obywatelskich oraz
zwigzanej z nimi wiedzy, ktérg gracze majg
zdoby¢ podczas rozgrywki. (Umiejetnosci
wymagane od graczy do interakgji z grg oraz
umiejetnosci i wiedza zostang zdobyte
poprzez interakcje i rozgrywke, zobacz takze
odpowiednie efekty uczenia sie - ktdre
z dziatart w grze pomagajg osiggnac efekty
uczenia sie).
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Narracja i fabuta, ktére odnosz3 sie do fabuty
gry — ,,Swiata” gry, w tym opisu postaci oraz
ich zachowania i interakgcji, scenerii, pdl akji,
fabuty, punkty , dylematy etyczne,
rozwigzywanie konfliktdw na koniec gry,
a takze projektowac problemy gry. Jakie jest
najlepsze  rozwigzanie, ktére zapewni
najwyzsza nagrode?

Gatunek gry odnosi sie do kategorii gatunku
gry (w naszym przypadku gra
logiczna/przygodowa/narracyjna), a takze do PROJECT PARTNERS:
postaci (postaci). Jakie s3 motywacje do
dziatania i rodzaje dziatan, ktére gracz moze
podja¢, na jak dtugo i jaki bedzie wynik?

Doswiadczenie  gracza  jest  zwigzane
z emocjami, ktdére rozwijajg gracze podczas
rozgrywki. W jaki sposéb wykorzystano by

muzyke lub narracje? Czy bytyby minimapy lub kaunas
menu i tabele wynikédw? Czy uzyskaliby ktu technology

informacje zwrotng na innym poziomie? Czy
moga dzieli¢ sie swoimi wynikami z innymi

graczami? Q ,O.,X,__FAM 'A;/Hk'\\

NIE ZAPOMNIJ NAS SLEDZIC: ﬁ;‘:‘o";;fi%‘l‘_"'
symgplexis
https.//ingame.erasmus.site/ yA Rl Ascxlagia Rombad
de Literatie

@ https://www.facebook.com/InGame-projekt

@ https://www.instagram.com/ingame project

, https://twitter.com/IngameProject
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