Czesc 2 - B1.1
Techniki narrac;ji

IEIE T QWQTIFIE N
Nee T SYSTE WV
Online Educational Escape Rooms to

Re-engage ESLs and NEETs




A\
Gracz i awatar w Pokoju Zagadek @1

o<’ A

Pokoje Zagadek oferujg nauke przez doswiadczenie i przyciggajg zainteresowanie graczy,
szukajgcych nietradycyjnej gry (Wiemker, Elumir & Clare, 2015). Jedng z gtébwnych cech

charakterystycznych gier Escape Room jest relacja miedzy graczem a awatarem.

W odrdznieniu od gier cyfrowych, w ktorych istnieje podziat miedzy graczem a awatarem w

Swiecie gry, w grach Pokdj Zagadek gracz i awatar sg tacy sami (Nicholson, s. 1).
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Koncept sensownej gry

Czerpiac z pogladow Salena i
Zimmermana na temat
projektowania gier z ksigzki ich
autorstwa pt: "Zasady gry", jednym
Zz najwazniejszych poje¢ w
tworzeniu udanej gry jest sensowna
gra (ang. Meaningful Play) (2004).

Pl Erasmus+



. . A
Angazowanie gracza do sensownych @
aktywnosci

Aby gracz mogt angazowac sie w sensowne dziatania w grze, jego

dziatania muszg by¢:

dostrzegalne zintegrowane

* CO OzZhacza, ze * CO Ozhacza, ze
gracz rozumie kazda akcja gracza
wynik tego, co robi. tworzy roznice w

fabule gry.
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Sensowne zadania w Pokojach Zagadek @

W kontekscie gry w pokoju zagadek
sensowna zabawa oznacza, ze wyzwania,
ktore zostang stworzone i zadania, ktore
zostang wykonane:

"nie sq po prostu barierga na drodze do
wygrania gry, ale kazde wyzwanie ma
swoj cel i jest powigzane z wieksza
narracja, dajgc graczowi mozliwos¢
odnalezienia sensu w swoich
dziataniach".

(Nicholson, 2015, str. 6).
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Zwiazek gracza z narracj3

Pierwszym sposobem na to, by wyzwania nabraly
znaczenia, jest wprowadzenie gracza w kontekst gry
(Howard, 2008). W szczegolnosci, jesli gra nie
tworzy glebokiego zaangazowania uczestnika w
opraw¢ gry juz od samego poczatku, wowczas moze

on zapomnie¢ o roli, ktorg ma przyjac.

W zwigzku z tym, narracja gry musi zapewniac
rOwnowage pomigdzy narracjg a znaczeniem gry, aby
promowac¢ aktywne uczestnictwo 1 zainteresowanie

gracza (Nicholson, 2015, s. 7).
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Podroz w czasie?

Ce/e
Interesujaca bryci

historia?

Czy jestes w stanie wymyslic ciekawa
scenerie, ktora zaangazuje mtodych NEET w
pokonywanie wyzwan w Pokojach Zagadek?
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Uwolnienie sie od fabutly

Badania nad projektowaniem Pokojow
Zagadek pokazujg, ze istnieje wiele
pokojow, ktore

"skfadajg sie z wyzwan, ktore nie
majg sensu w gatunku,
ustawieniach lub swiecie, w ktorym
znajduje sie gra".

(Nicholson, 2015, s.2).
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Unikanie braku zaangazowania gracza

Aby unikng¢ wycofania si¢ gracza z gry, projektanci gier typu Escape Room moga
zastosowac si¢ do rad Lee Sheldona (w Nicholson, 2016) w sprawie trzech rzeczy,
ktore widzowie chcg od autorow opowiadan:

Pozwdl mi robic
rzeczy, ktorych nigdy

Zabierz mnie do Zrob ze mnie kogos
miejsca, w ktorym kim nigdy nie

nigdy nie bytem/nie mc')g’fbym/nie,
bytam. mogtabym byc.

nie moglbym/nie
mogtabym robic.
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Spojnos¢ w narracji Pokoju Zagadek

Podczas gry "Poko) Zagadek" gracz napotyka
szereg wyzwan, ktore sg zwigzane z narracjg
gry, jej scenerig i dziataniami gracza. Jednakze,
jesli nie bedzie to spdjne z samg grg w Pokoju
Zagadek, spowoduje to mentalne wycofanie sie

gracza.

Wiele razy, takie niezgodnosci istniejg, poniewaz
projektant gry po prostu nigdy nie cofnat sie i nie
zapytat "Dlaczego miatoby to istnie¢?".
(Nicholson, 2016, s. 9).
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Angazowanie graczy w proces myslowy i

Gry typu Pokoj Zagadek zachecajg graczy do zaangazowania
sie w proces myslenia podczas rozwiqgzywania zagadki. Proces
ten wymaga od poszczegolnych osob pracy nad tamigtowkami
przy uzyciu wielu roznych podejs¢ do wiedzy (Wiemker, Elumir, &
Clare, 2015). Aby osiggngc zrozumienie kazdej uktadanki przez
gracza, nalezy stworzy¢ dobre scenariusze, aby unikngé
nieporozumien i rozczarowan w procesie jej rozwigzywania.
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Ujawnienie proponowanych e e
rozwigzan
Z tego powodu, gracze muszg otrzymac uzyteczne wskazowki, ktore

ujawniajg sugerowane dziatania myslowe w celu osiggniecia
rozwigzania.

Rozwigzywanie zagadek

Dobre Przydatne Dziatania
scenariusze @l wskazowki myslowe
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Utrzymanie prostej i krétkiej historii ~ ~ sp= =

Wedtug Schell'a (2008), kluczowg strategig projektowania jest
utrzymanie prostoty fabuty, aby gracze mogli lepiej zrozumiecg, jak
wyzwania wpisujg sie w narracje i otoczenie gry.

Niezwykle wazne jest, aby projektanci zrozumieli, ze podczas krotkiego
okresu gry, gracze w Pokoju Zagadek nie majg czasu na zgtebianie
fabuty.

Z tego powodu Sheldon (2014) proponuje:
"najlepszym rozwigzaniem jest ujawnienie historii poprzez ekspozycje
ujawniong w trakcie akcji toczacej sie¢ opowiesci” (s. 198).
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Ujawnianie fabuly w matych kawatkach ﬁ
tresci ¢

Kiedy fabuta jest czesciowo wystawiona na
dziatanie graczy poprzez wyzwania
zwigzane z gra, wtedy zawarto$¢ opowiesci
moze by¢ prezentowana w matych
kawatkach, zamiast umieszczania dtugich
tekstow opowiesci podczas narracji przed
gra.

Umieszczajac krotkie teksty opowiadan
jako czes¢ wyzwan, podczas gdy z punktu
widzenia projektanta moze si¢ wydawac, ze
zostanie on uwieziony w tworzeniu
linearnych Pokojow Zagadek, gracz moze
zrozumie¢ otoczenie gry, nie bedac
jednoczesnie przyttoczonym duzg iloscig
informacji (Nicholson, 2015, s. 6).
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Do refleksiji

Jak myslisz, dlaczego dtuga fabuta mogtaby
by¢ przyttaczajaca dla graczy?

Czy mozesz podac przyktady krotkiej, ale
wciggajacej fabuty?

Czy mozesz podac przyktady fabuty, ktora

moze by¢ stworzona do okreslonego
przedmiotu szkolnego?
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Dziekujemy!

Czy s3 jakies pytania?
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