G a GRY EKSPERYMENTALNE
EDUKACYJNE KOMPUTEROWE

Nazwa gry:

Identyfikator (uzupetnia
organizator)

Nazwa druzyny

Dane dotyczace uczniéw

Imie i nazwisko ucznia

Imie i nazwisko ucznia

Imie i nazwisko ucznia

Imie i nazwisko ucznia

Imie i nazwisko ucznia

Dane dotyczace opiekuna/éw druzyny

Imie i nazwisko opiekuna

Imie i nazwisko opiekuna

Prosze, uzupetnij tabele

Opis projektu Gry Edukacyjnej

jednoosobowa / wieloosobowa / zespotowa - jeden zespét ale

Liczba graczy (uczestnikow gry): wiele 0sob

Cele ksztatcenia realizowane

podczas gry wiedza / umiejetnosci / postawy

Odpowiedz na pytanie, dlaczego bedzie sie chciato grac w te gre. Co w niej jest nowego, ciekawego. Pamietaj, to nie

jest podrecznik szkolny w wersji elektronicznej @ ale

gigantycznym problemem w tworzeniu gier (wszelkich) jest porywanie si€ na zbyt duze projekty, przekraczanie
terminéw, niedoszacowanie zasobow. W przypadku Konkursu GEEK dotyczy to glownie prototypéw gier i gier w
postaci demonstracyjnej, czyli t.zw. Demo.

Gra ma sie uruchamiac i nie zawieszacC, ale waZniejsza jest istota gry, pomyst, atrakcyjnosc niz jakis bug.

Pamietajcie o prawach autorskich i nie kopiujcie cudzych pomystow, ani wzorcow.

BADZCIE ORYGINALNI !
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1.Wstep [limit znakow: 600]

Prosze przedstaw ogélny opis gry komputerowej. Koncept gry.

2. Projekt gry [limit znakow: 1800]

Nie wszystkie, ale znaczna czes¢ gier ma fabute lub glownq historie. MozZe to by¢ np. bohater ktéry must ratowac
Swiat segregujqc Smiect, oszczedzajqc wode, energie, itp. Im bardziej wyrafinowana argumentacja (i postacie), tym
tatwiej bedzie zmotywowal graczy aby wlqczyli sie do gry. Nie zapominaj, Ze glownym celem jest edukacja. Opisz ©
zaprezentuj to graficznie.

Np.:
Jaki jest cel gry?
Slogan reklamowy Twojej gry to (max 60 znakow)
Opisz sposob gry.

Jaka jest docelowa grupa odbiorcéw gry edukacyjnej?:

¢ do jakiego gracza adresowana rozgrywka (od 100 - do 400 znakéw)

o pPrzedmiot ......ccevveeeriiiinnnnnn
Jezeli gra ma miejsce akcji (ang. setting) — opisz je.
Jezeli gra ma bohatera — opisz go i jego historie.

Jezeli w grze wystepujg inne postacie - opisz je i ich historie.

3. Mechanika gry [limit znakéw: 600]

Opisz jak wyglqdajq relacje pomiedzy poszczegolnymi elementami gry. To moZna narysowac nie pisac.
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4. Grywalizacja [limit znakow: 1800]

Wainym elementem kazdej gry jest dynamika rozgrywksi, ktora obejmuje np.: rankingt, nagrody, odznaki czy systemy
punktowe. Grywalizacja zwykle oZywia © motywuje graczy: wszyscy uwielbiamy zdobywac wigcej monet, zdobywac
wiecej Zy¢ lub przechodzi¢ na nastepny poziom. A moZe zamiast punktow do zwycigstwa, gracz moZe zostaC
nagrodzony nowymi mozliwoSciami, nowq przestrzeniq do zbadania, a nawet nowym zadaniem. Zastanéw sie i opisz

to. To tez moZna naszkicowac zamiast optsywac.

a. Poziomy gry / misje / projekt terenu
b. Dynamika rozgrywki (np. punkty, rankingi, itp.)

5.Mechanika aplikacji [limit: jedna strona ]
Waznym elementem kazdej gry jest mechanika aplikacji. Zaprojektuj jak ma graficznie wyglgdaC interfejs
uzytkownika, w jaki sposéb bedzie moina sterowac postactami/przedmiotami w grze. Zastanow sie rownieZ jaka

bylaby najlepsza muzyka ktora rozbrzmiewataby podczas gry oraz jakie kolory w aplikacji chcesz zastosowac.

a. Graficzny interfejs uzytkownika w grze i jego oznaczenia
b. Sterowanie w grze
c. Muzyka

d. Grafika gry (np. zdjecie, rysunek, kolaz)

e. Przyktadowe poziomy gry (grafika)
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6. Diagram przeptywu gry

Za pomocq schematu blokowego przedstaw kolejne czynnoSci pozwalajqce 0siqgnq¢ wyznaczony przez Ciebie cel

edukacyjnej gry komputerowej.

7.Dodatkowe uwagi jezeli chcesz je przekazac. [limit
znakow: 300]




