WYTYCZNE GRY — OUT OF THE BOX (POZA SCHEMATEM)

METODA GAMIFIKACJI - JOVESOLIDES

Nazwa metody

"Out of the Box"

Temat

Jak stworzy¢ produkt/kampanie do walki z Fake Newsami

Czas trwania

Oryginalna gra Out of the Box trwa okoto 5 godzin
Nowa wersja, ktéra obejmuje kontekstualizacje, sama gre i

ewaluacje po niej, ma zajaé¢ 20 godzin szkoleniowych.

Typologia
metody/narzedzia

Gamifikacja

Tryb (online, mieszany)

Zazwyczaj gra ta jest rozgrywana fizycznie w pomieszczeniu,
gdzie wszyscy uczestnicy zostajg wciggnieci w dynamike gry,
gdzie rywalizacja jest obecna jako element motywacyjny.

W razie potrzeby mozna rozwazy¢ wersje online.

Liczba uczestnikow

Minimum 12 okoto, aby zbudowa¢ co najmniej 3 zespoty po 4
uczestnikow. W razie potrzeby mozna go dostosowac do
mniejszej liczby uczestnikow Maksimum moze wynosi¢ 30-40.
Wiek uczestnikdw nie ma znaczenia, gre mozna idealnie
dopasowac do profilu wiekowego.

Poziom trudnosci

Sredni, wymaga koncentracji i jasnego celu, co chce sie
osiggnac.

Obserwacja

Cel pomocy

Mistrz gry lub moderator gry jest niezbedny do zapewnienia
prawidtowego rozwoju gry. Trener moze petni¢ role mistrza gry,
ktory prowadzi i zapewnia osiggniecie celow.

Aby wspdlnie opracowaé produkt / propozycje / kampanie do
walki z Fake News, zaprojektowang kolektywnie po
konkretnych krokach, ktére definiujg propozycje jako
innowacyjng. Kazdy etap gry bedzie zapraszat uczestnikow do
dodania do swojego "pomystu" elementéw, ktore
ustrukturyzujg, zdefiniujg i nadadzg ksztatt koncowemu
produktowi, ktéry zostanie zaprezentowany.

Wczesniej model szkoleniowy zawierat tresci zwiekszajgce
Swiadomosc¢ w celu kontekstualizacji projektu i konkretnych
informac;ji potrzebnych do przeprowadzenia gry.

Efekty ksztatcenia /
kompetencje

podnoszenie Swiadomosci

aktywne uczestnictwo

zbiorowe tworzenie

kreatywno$¢é

zdolnosé do przeprowadzania analizy potrzeb
dialog, konsensus i podejmowanie decyzji
kompetencje w zakresie komunikacji i widocznosci




Metodologia Gamifikacja jest gtbwnym narzedziem do wykorzystania.

Ale szkolenie bedzie zawierato zréznicowane tresci, narzedzia,
aby osiggngc¢ ostateczny cel szkolenia. Zaczne od prezentaciji,
kontekstualizacji, wykorzystania praktycznych narzedzi, filmow,
tresci, a nastepnie przejde do Gry Stolowej, gdzie uczestnicy
zostang zaproszeni do aktywnego tworzenia propozyciji /
pomystow.

Materiaty Prezentacje (wykorzystanie ppt i/lub wideo)

Dokumenty - niektére referencje i specjalnie publikowane tresci
(jak gazety itp.)

Gra stotowa wraz z wszystkimi jej narzedziami (plakat gry
stotowej, karty, instrukcje, nagrody, medale).

Inne uwagi Ciekawie bedzie rozegrac gre w ciggu jednego dnia, nawet jesli
wczesniejsza zawartosc¢ jest dostarczana w innych sesjach
/dniach.

Gtéwnym zaleceniem bytoby przeprowadzenie wszystkich
etapow gry w jednym dniu, nawet prezentacja produktéw
koncowych moze by¢ w innej sesji.

Rola Mistrza Gry jest kluczowym elementem tworzenia i
utrzymywania atmosfery "rywalizacji i gry", ktéra bedzie, przez
caly czas, wykorzystywana w pozytywny sposob w celu
zwiekszenia zaangazowania i aktywnego uczestnictwa.

STRUKTURA MODELU SZKOLENIOWEGO

W ponizszej tabeli zawiera gtéwng strukture wstepnego modelu metody "Out of the Box"
dostosowanego do obecnego projektu. Zawiera ona wstepny rozkfad tredci, ktére nalezy
opracowa¢ na potrzeby procesu szkoleniowego oraz przyblizony czas dedykowany
poszczegdlnym tresciom.

Konkretne materiaty, dokumentacja, filmy Ilub prezentacje zostang opracowane po
zatwierdzeniu tego modelu.
Gl trukd tody obejmuje:
e 10 godzin szkolenia majgcego na celu przedstawienie kontekstu i zrozumienie
gtéwnych zagadnien projektu
e 10 godzin na wprowadzenie w zycie gry, rozwiniecie pomystow /propozycji i
dokonanie koncowej analizy samego procesu i metody.

Sekcja - tres¢ Czas
trwania
1 | Komunikacja - potezne narzedzie 2
Cel: kontekstualizacja sity komunikaciji i tego, jak mozna jg wykorzystac, godziny

wygenerowac wptyw, uwidocznig, itp.
Materialy: prezentacja + wykorzystanie filmow.

2 | Obywatelstwo i demokratyczne uczestnictwo 1,5




Cel: kontekstualizacja mechanizmow aktywnosci w kontekscie godz.
demokratycznym jako aktorow partycypacyjnych, takze z perspektywy
komunikacyjne;j.

Materialy: prezentacja + wykorzystanie wideo + dynamika.

3 | Jak radzi¢ sobie z fake newsami jako zaangazowani obywatele 3

Cele: wyjasnienie samego pojecia fake news, jego mechanizmu, powodéw | godziny
oraz tego, jak zidentyfikowac i zaprzeczy¢ argumentom. Rowniez
wizualizacja przyktadéw i procesu, aby znalez¢ prawde za kazdym fake
news.

Materialy: prezentacja + wykorzystanie wideo + dynamika.

4 | Gamifikacja, czyli jak gra¢ w gry dla konkretnego celu! 2
Cel: wyjasnienie gtownej idei gamifikaciji, jej procesu, mechanizmu, godziny

elementdéw i celow. Pokazanie réznorodnych metod opartych na gamifikacji
i jej wartosci dodanej.
Materialy: prezentacja + wykorzystanie wideo + dynamika.

5 | Wprowadzenie do Out of the Box 1
Cel: jasne wyjasnienie gry i jej przebiegu, krok po kroku, aby zapewnic¢, ze | godzina
uczestnicy bedg w stanie zastosowac gre po jej zakonczeniu.
Materiaty: wszystkie materiaty zwigzane z grg stotowa.

7 | Zastosowanie "Out of the Box" - gra stotowa 4
Cel: wprowadzenie w zycie gry stotlowej i generowanie pomystow. godziny

Materialy: wszystkie materiaty do gry stotowej (karty, dokumenty, itp.)

Przygotowanie prezentacji wnioskéw kohcowych 3

Cel: wygenerowanie kreatywnych prezentacji, w ktérych mozna pokazac¢ godziny
pomyst/produkt (cele, cel, czas trwania, metoda, budzet, itp.). Ten czas
moze byc¢ réwniez zainwestowany w doktadniejsze zdefiniowanie
propozycji, kampanii lub pomystu.

Materialy: te, ktére mogg by¢ potrzebne uczestnikom.

8 | Prezentacja produktéw koncowych / propozycji. 1

Cel: pokazanie kreatywnych pomystéw i produktéw, ktére uczestnicy godzina
stworzyli wspdlnie podczas gry stotowej. Do prezentacji zostang
poproszone innowacyjne narzedzia.

Materialy: te, ktérych moga potrzebowaé uczestnicy (papier, plakaty, filmy

itp.)
9 [ Informacje zwrotne i ocena produktéw i metod 2
Cel: poswiecenie czasu na przeglad wypracowanych produktéw godziny

koncowych (ocena procesu wspoéttworzenia) oraz analiza samej metody
(zalety i wady).
Materiaty: stworzone produkty (ewentualne prezentacje i/lub materiaty).

OGOLEM: 20 GODZIN

Zalaczniki:

Dodatkowa dokumentacja jest udostepniona w celu uzupetnienia tego dokumentu.
Wszystkie zatgczniki sg czescig poprzedniej wersji gry, wiec mogg ulec modyfikacji na



potrzeby obecnego projektu. Dziatajg wiec tylko jako punkt odniesienia, aby lepiej zrozumie¢
rodzaj metody/gry, ktéra jest proponowana.

1. Arkusz struktury gry.
2. Gra stotowa.
3. Inne materialy dotyczace metody (karty, plakat, instrukcja dla Mistrza Gry)



