OBitRZ CEL JAK T0
Zastanow sig, czego UGRYZC?

uczniowie powinni sie Wybierz sposrdd danego
2 Twojej gry dowiedziec tematu zagadnienia,

i jakie umiejetnosci ktore moina

zyskac. odzwierciedli¢ w grze.

z PODSTAWA '
Jak stworzyc pRocRAMOWA I M oRANKA
ecyduj, ktora lub

S '[ E A M G R Zkastan?wsie, EL ktdre rodzaje mechaniki
- wykorzystac gre na najlepiej sprawdzg si
OWQ innych lekcjach. w]Tch))jer gEze. o
PLANSZOWA? s
HiSTORIA
Dodaj fabute, ktdra

META jeszcze mocniej zwigze
g gre z tematem.
ZAPROJEKTUI F.-
U Stworz szate graficzng. Gra NiE ZA tATWO!

Graj, poprawiaj musi by¢ przede wszystkim
i udoskonalai - Dodaj do gry czynniki, ktore bedg ja
J zrozumiatal komplikowac i jednoczesnie uatrakcyjniac,

np. los, wybor materiatow itp. /




KORZYSCi

z wykorzystania

GIER PLANSZOWYCH

i wspieranie zrozumienia -
trudnych zagadnienia

zagadnien ROZW// aNie k
w klasie
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Wspof Pracy

Rozwoj
umiejetnosd
mterpersona\nyc

Rozwijanie
krytycznego »
C .
mys$lenia Um\?gjceztennolsgd Atrakayjne
rozwigzywania | ciekawe lekcje .
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