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Celem mojej pracy byto wykonanie projektu elementéw
umozliwiajgcych zorganizowanie integracyjnej gry rucho-
wej. Zdecydowatem sie podjac ten temat bedac osobg
od dziecka aktywng, wychowywang kiedy wolny czas
spedzato sie na zewnatrz, grajgc w rézne gry czy uczest-
niczgc w zabawach, ktérych zasady znat kazdy i kazdy byt
zapraszany do rozgrywki z myslg, ze im nas wiecej tym
weselej. Brakuje mi tych beztroskich czaséw, a mysle,

ze odpowiednio obmyslony przedmiot i jego zasada
dziatania mdégtby poméc na nowo przywrécic kulture
wspolnych zabaw i nawigzywania dzieki nim znajomosci.
Ponadto rozwigzanie takie, mogtoby takze by¢ narze-
dziem dla pedagogdw, trenerdow, opiekunow itp.
Najwazniejszym zatozeniem projektu jest integracja
uczestnikdéw. W erze technologii coraz rzadziej mamy do
czynienia z widokiem dzieci i mtodziezy wspdlnie spedza-
jacych czas na zewnatrz. Moim celem byto stworzenie
ciekawej rozgrywki, ktdra przyciggnetaby grono odbior-
cow w réznym wieku, dajgc im mozliwosé wspdlnego
spedzenia czasu w sposdb aktywny, angazujac kazdego
uczestnika w jak najbardziej rGwny sposdb. Gra zaktada
wykorzystanie réznych umiejetnosci i cech, co umozliwia
kazdemu dotgczenie do niej i czerpanie przyjemnosci

z zabawy. Opiera sie ona na prostych zasadach i wspot-
pracy, ale takze na rywalizacji bez eliminacji. Duzg zaletg
projektowanych przeze mnie elementow jest ich uniwer-
salnos$¢ i wielofunkcyjnos¢, co zapewnia réznorodnosc
rozgrywki.
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Spedzanie czasu wolnego - kiedys a dzis

Nauka, sen, obowigzki i czas wolny. Tak zazwyczaj wygla-
da dzien w zyciu dzieci i mtodziezy. Jednak skupmy sie na
tym ostatnim i przeanalizujmy jak zmieniato sie jego wy-
korzystanie na przestrzeni ostatnich lat. Ogromny postep
technologiczny diametralnie odmienit formy spedzania
czasu w kazdym przedziale wiekowym.

Jeszcze stosunkowo niedawno, sama cheé znalezienia
partnera do wspdlnej zabawy wymagata wyjscia z domu
lub mieszkania i znalezienia kogos$ na zewnatrz czy po-
dejscia do kolegi w celu zapytania o wspdlne spedzenie
czasu. Wynikato to oczywiscie z braku mozliwosci ciggtej
komunikacji jaka istnieje teraz za pomoca komunikato-
réw internetowych.

W tamtych czasach wystarczyto nieraz zerkng¢ przez
okno, zeby zobaczy¢ swoich réwiesnikdw bawigcych sie
wspdlnie na trzepaku, grajacych w klasy, czy pstrykajg-
cych kapsle po narysowanym kredg torze.
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https://cyberprofilaktyka.pl/blog/jaki-
-wplyw-na-samopoczucie-nastolatkow-
-moga-miec-media-spolecznosciowe_i36.
html
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Czynnikiem, ktéry sprawit, ze wspétczesnosc znacznie
rézni pod wzgledem sposobu planowania i organizacji
wolnego czasu jest gwattowny rozwéj technologii. Dzieki
istnieniu komunikatorow cyfrowych, takich jak Mes-
sanger, WhatsUp czy Discord, przebieg informacji jest
btyskawiczny. Pare kliknie¢ w klawiature wystarczy, zeby
zaaranzowac spotkanie, lub moze ono nawet obyc¢ sie

w catosci online.

Integracja odbywa sie czesto na wirtualnej arenie

w grach multiplayer. Dzieci od najmtodszych lat maja
styczno$¢ z Minecraftem, Robloxem czy krélujgcym

w ostatnich latach Fortnitem. Mtodziez natomiast naj-
czesciej spotyka sie na polach bitwy w grach takich jak
League of Legends i Counter Strike. Ludzie majg ze sobg
ciggty kontakt bez koniecznosci opuszczenia fotela przed
monitorem. Takie spedzanie czasu ma oczywiscie swoje
plusy. Gry multiplayer uczg wspétpracy i komunikacji
zespotowej, a takze pomagajg w nauce jezykow, ponie-
waz czesto mamy w nich do czynienia z graczami z innych
krajow. Niestety zwykle prowadzi to do zanikania kontak-
tow miedzyludzkich w realnym $wiecie.

Ogrom czasu wolnego mtodzi ludzie wykorzystujg na
przeglgdanie mediéw spotecznosciowych, takich jak
Facebook, Instagram czy TikTok. Daje im to mozliwos¢
kontaktu ze sobg, wyrazenia siebie, a niekiedy nawet za-
robku. Niestety na wspomnianych wczesniej platformach
i innych podobnych mamy do czynienia z hejtem, wyklu-
czeniem czy ciggtymi poréwnaniami. Czesto prowadzi to
do depresji mtodych oséb, ktére nie wytrzymujg presji
spoteczenstwa. ,Z portali spotecznosciowych korzysta

w sumie 27 milionéw Polakéw, co stanowi 72% populacji.
WSsréd tej grupy ponad potowe stanowig kobiety (51.5%).
Natomiast przewazajgce grupy wiekowe to 25-34 (24.8%)
oraz 18-24 (24.2%)"*.

ilustracja 5

Mimo, ze w poprzednich akapitach rozpisatem sie na
temat spedzania czasu w sieci, nie zapominam o tym, ze
dzieci i mtodziez w obecnych czasach rowniez spedza-

jg czas aktywnie. ROznicg jest to, ze wspodtczesnie czas
ten jest bardziej zorganizowany, istnieje masa zajec od
treningdw w druzynach sportowych, przez tanice az po
grupy teatralne itp., ktére w duzym stopniu integruja
mtodych ludzi, dajg im poczucie bycia czescig wspdlnoty,
tworzg nowe przyjaznie.

Mtodziez czesto spedza czas na boiskach sportowych,
chodzi wspélnie do kina lub spotyka razem w domach.
Lecz w tym wszystkim brakuje mi spontanicznosci, ktéra
panowata przed gwattownym rozwojem technologii.
Zeby dotaczy¢ do osiedlowej gry na boisku wystarczyto
podejs¢ i zapytaé. Grajgcych nie brakowato, dofaczato sie
do nich, nieraz nawigzujac relacje z nowymi osobami.

To samo tyczyto sie kazdej podwdrkowej zabawy. Dzi$
wszystko jest zaplanowane, gierki na orliku uméwione

w okreslonym gronie, a nawet zabawy matych dzieci
zaaranzowane przez mamy na forum spotecznosciowym.
,Jak wynika z analiz, najmtodsi majg coraz mniej czasu na
spontaniczng zabawe. Moze to skutkowac¢ wystgpieniem
réznego rodzaju zaburzen spotecznych, w tym problema-
mi w przysztej samodzielnos$ci”2.

2https://geekweek.interia.pl/lifestyle/news-dzieci-maja-coraz-mniej-czasu-na-spontaniczna-zabawe-na-

ukowc%2Cnld%2C6966787
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Kolejng cechg, ktdra wyrdznia obecne czasy jest nadmiar
zasobdéw, w poréwnaniu do ograniczonej ich ilosci jeszcze
nie tak dawno. Jest to bardzo szeroki temat, ale ja sku-
piam sie tu gtdwnie na aspekcie gier i zabaw dzieci oraz
mtodziezy. W $wiecie technologii istnieje masa gotowych
rozwigzan podstawianych uzytkownikom pod nos. Reguty
gier sg z gory ustalone, a zasady spisane, co nie daje pola
do kreatywnosci. Inaczej byto kiedys, gdy do stworzenia
rozgrywki wystarczyt kamien, patyk lub kawatek sznurka.
Dzieci samodzielnie wymyslaty i modyfikowaty zasady,

a do rozgrywki mégt dotgczy¢ kazdy. Nie byto tez mozli-
wosci ,,zablokowania” kogos, czy wyrzucenia go z roz-
grywki, wiec wykluczenie spoteczne byto mniejsze

i mimo ze mtodziez musiata czasem mierzy¢ sie z réznego
rodzaju docinkami, to jednak koniec korncéw konflikty
zatatwiane byty poprzez dyskusje twarza w twarz, a kazdy
uczestnik byt cenny w rozgrywce. Wtasnie te aspekty
oraz chec zestawienia opisywanych przeze mnie dwdch
Swiatéw byty dla mnie ogromng motywacjg podczas
pracy nad moim projektem.
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Integracja

Hastem przewodnim mojego projektu statfa sie integracja,
a raczej integracja poprzez wspodlng zabawe. Jest to pro-
ces, dzieki ktéremu budowane s3 relacje i wiezi pomie-
dzy uczestnikami. Pozwala on poczuc sie czescig grupy,
nawigza¢ nowe przyjaznie, a takze uczy wielu cech, ktore
sg ham niezbedne w zyciu codziennym. Komunikacja,
otwartos¢ i umiejetnos¢ wspotpracy to tylko kilka z nich.
Oprocz tego, integracyjne gry ruchowe powinny opieraé
sie na wzajemnym szacunku i wsparciu, pomagac prze-
tamac bariery i uczy¢ rozwigzywacé konflikty. Oczywistg
wartoscig integracyjnych gier ruchowych jest takze
aktywne spedzanie czasu w grupie, co pomaga nam sie
tatwiej zaadaptowad i zbudowac wiezi z innymi uczest-
nikami. Strona novakid.pl podaje, ze ,,wedtug badan
opublikowanych w czasopismie Journal of Applied Sport
Psychology, gry i zabawy teambuildingowe majg pozy-
tywny wptyw na budowanie relacji miedzy uczestnikami,
zwiekszanie zaufania, komunikacje i zdolnos¢ do efek-
tywnej wspodtpracy. Osoby uczestniczgce w tego rodzaju
aktywnosciach czesto wykazujg wieksze zaangazowanie
w grupe, wiekszg gotowos¢ do wspdtpracy i lepszg efek-
tywnos$¢é w rozwigzywaniu problemoéw”3.

3https://www.novakid.pl/blog/kreatywne-gry-i-zabawy-integracyjne-dla-dzieci/
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Inspiracje

Inspiracja do stworzenia projektu byty istniejgce gry
podwdrkowe, z ktdrymi kazdy lub wiekszo$¢ z nas miata
do czynienia w dziecifistwie. Sg to najczesciej aktywnosci
ruchowe, ktore wykorzystywaty bardzo proste przedmio-
ty do stworzenia gry, lub pola rozgrywki. Wiele z tych
zabaw, jak na przyktad berek czy chowanego, wymagato
tylko odpowiedniej liczby uczestnikéw chcacych wspél-
nie spedzi¢ czas. Sprawiato to, ze byty one bardzo fatwo
dostepne i angazowaty ludzi w réznym wieku, a takze ni-
kogo nie wykluczaty. Posiadaty proste do wyttumaczenia
zasady, byty dynamiczne i réznorodne, a kiedy zaczynaty
sie nudzi¢, mieliémy mozliwos¢ szybkiego dostosowania

i modyfikacji rozgrywki. Dzieki temu, aktywnosci te po-
nownie zyskiwaty na atrakcyjnosci.

Zabawa najczesciej odbywata sie na Swiezym powietrzu,
na przyktad na podwdrku przed blokiem, w parku, na bo-
isku czy placu zabaw, ale takze w pomieszczeniach takich
jak klasa, sala przedszkolna, $wietlica, sala gimnastyczna,
mieszkanie, a nawet klatka schodowa. Teren zawsze byt
w jaki$ sposéb ograniczony, jesli nie czterema Scianami
to umownie pomiedzy graczami.
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Miejsca spotkan i zabawy na przestrzeni lat

Na przestrzeni lat istniaty rézne miejsca, w ktérych

dzieci bawity sie i uczestniczyty w grach, a wiele z nich
funkcjonuje do dzis. Niektdre staty sie z biegiem czasu
bardziej, inne mniej popularne, zmieniaty sie ich cechy,
szczegdlnie bezpieczenstwo. Jednak w wielu z tych lokacji
nadal mozemy ujrzeé dzieci i mtodziez spedzajgca czas na
wspolnych aktywnosciach.

Dawniej zyciem tetnity najbardziej podwdrka miedzy
blokami, place osiedlowe i ogrodki. To tam kiedy nie
spojrzec roito sie od grupek dzieci. Byty to lokacje ogél-
nodostepne i z perspektywy dzieciakdw wielofunkcyjne.
Dawaty mozliwos¢ zorganizowania masy gier podwor-
kowych, wsrdd ktérych dominowaty klasy, kapsle, dwa
ognie czy chowany. Mtodziez siedziata razem na trze-
paku prowadzgc rozmowy, nawet zwykte tawki byty
wykorzystywane podczas zabawy. WyobraZnia dzieci nie
miata zadnych granic. Podobnym miejscem do wczesniej
wspomnianych byty po prostu ulice. Na tych z nich, gdzie
samochody jezdzity rzadko, nieraz mozna byto zaob-
serwowac rampe do skokdw na deskorolce lub puszki
imitujgce bramki. To tam odbywaty sie emocjonujace
mecze pitkarskie pomiedzy rozbieganymi mtodymi ludz-
mi. Przestrzenie te, niegdy$ dostownie opanowane przez
mtodziez, dzi$ coraz czesciej zostajg ograniczane przez
ogrodzenia. Czesto dzieje sie to wskutek zjawiska tzw.
patodewloperki.

Z czasem coraz popularniejsze stawaty sie betonowe
boiska. Pojawity sie w wielu miejscach, przez co nie byto
juz konieczne granie na ulicy. Dawaty one mozliwos¢

gry w pitke nozna, koszykdwke, a czesto nawet siatkdw-
ke. Dzieci nie musiaty wykorzystywac prowizorycznych
przedmiotéw do tworzenia bramek, rozgrywka stata sie
“porzadniejsza”, a co wazne bezpieczniejsza. Mozemy
sobie zadac pytanie ilu przysztych sportowcéw wychowa-
ty te lokacje? Powoli jednak zaczeto delikatnie zmniejszaé
sie spontaniczne wykorzystanie przestrzeni.
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Miejscem, ktdre gromadzi ttumy rodzin z dzie¢mi po dzi$
dzien sg place zabaw. Zapewniaty one przestrzen do za-
bawy na rézne sposoby i dawaty mozliwos¢ duzego uroz-
maicenia gier takich jak berek czy chowany. Na poczatku
place zabaw kojarzyty sie gtéwnie z metalowymi, ciezkimi
elementami, ale wraz z biegiem czasu przy ich budowie
wykorzystywano coraz wiecej drewna i tworzyw sztucz-
nych, co nie tylko zapewniato wieksze bezpieczenstwo,
ale takze réznorodne atrakcje, jak na przyktad scianki
wspinaczkowe czy tyrolki.

,Dla mtodej osoby nierzadko przestrzen ulicy jest polem
potencjalnej wolnosci, kreacji i autokreacji postrzeganych
w sposdb neutralny i niewartosciujacy, bo wynikajgcych
z proceséw rozwojowych mtodziezy”*. Stowa te to by¢
moze to powdd, dlaczego starsze dzieci i mtodziez raczej
unikaty placéw zabaw, wcigz stawiaigc na podwadrka

i ulice, czujac sie tam bardziej swobodnie.

“https://wartowiedziec.pl/edukacja-kultura-i-sport/66343-miejscowki-gdzie-mlodziez-spedza-czas-w-miescie
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Wspdtczesnie, tak jak wspominatem na poczatku wypo-
wiedzi, wszystkie wymienione przeze mnie lokacje dalej
znajdujg zastosowanie jako miejsca spotkan, gier i zabaw
dla dzieci i mtodziezy. Niektdre nie majg juz w sobie tyle
zycia co kiedys, inne wcigz zyskujg na popularnosci. Sg to
na pewno te, o okreslonym celu i zastosowaniu.

W dzisiejszych czasach powstajg coraz to nowsze miejsca,
majgce zapewni¢ mtodym ludziom rozrywke. S to na
przyktad escape roomy czy parki trampolin, a w przy-
padku najmtodszych dzieci réznego rodzaju bawialnie.
Wykorzystujg one czesto nowe rozwigzania oraz tech-
nologie. Wiele z tych miejsc jest jednak odptatnych, co
sprawia, ze ich dostepnos¢ staje sie ograniczona. Rézni je
to od analizowanych wczesniej lokacji, ktére sg zazwyczaj
dostepne za darmo i bardziej sprzyjajg integracji oraz
swobodnej aktywnosci oraz zapewniajg petnie doswiad-
czen spotecznych i fizycznych.
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Na poczatku lat 2000. betonowe boiska zaczety by¢ zaste-
powane przez obiekty ze sztuczng nawierzchnia

w ramach programu “Orlik”. Odmienito to zupetnie in-
frastrukture sportowa. Orliki zaczety stuzy¢ jako miejsce
treningdw druzyn pitkarskich, odbywaty sie na nich luzne
gierki znajomych, ale takze inne aktywnosci, jak na przy-
ktad réznego rodzaju biegi, zajecia fitness itp. Ich ogrom-
ng zaletg byto czesto zamontowane sztuczne oswietlenie,
co dawato mozliwos¢ uzytkowania ich nawet po zapad-
nieciu zmroku. Wraz z orlikami pojawiato sie coraz wiecej
obiektéw z nawierzchnig gumowa. Byto to spowodowane
gtéwnie bezpieczeristwem, ale duzg ich zaletg byty takze
na state wymalowane linie do réznych sportéw, od ko-
szykowke przez siatkdwke po tenisa. Istniata tez na nich
mozliwo$¢ zatozenia siatek, chociazby do tych dwdch
wymienionych wczesniej sportow.

Miejscami, ktére zyskujg coraz wiekszg popularnosc az
po dzi$ dzien sg skateparki. Zapewniajg one dzieciom

i mtodziezy nie tylko mozliwo$¢ uprawiania sportéw ta-
kich jak deskorolka, rolki, bmx czy szczegdlnie popularna
w ostatnich latach hulajnoga. S3 one Swietnym miejscem
na spotkania grupek znajomych o podobnych zaintere-
sowaniach. Czesto jest tam gdzie usigsé i porozmawiaé,
dzielac sie swojg pasjg. Mtodzi pasjonaci traktujg skate-
parki jak drugi dom, wiedzac, ze o kazdej porze dnia znaj-
da tam osoby z ktérymi znajdg wspdlny temat, aktywnie
spedzg czas, a nastepnie sigdg i odpoczng po wysitku.

ilustracja 14 ilustracja 15
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Istniejgce gry podwodrkowe

Szukajac inspiracji wykonatem analize istniejgcych gier
podwdrkowych, zaréwno tych klasycznych jak i nowych,
co pozwolito mi zebra¢ ich najciekawsze zasady i poréw-
nac ich cechy. Oto kilka z nich:

Klasy

Kto z nas nie widziat nigdy pola do gry w klasy narysowa-
nego kredg na osiedlowe] kostce lub betonowym boisku?
Jest to bardzo prosta gra, do ktdrej przygotowania wy-
starczy tylko kawatek kredy i kamien. Zalety, ktére

w niej dostrzegtem to:

o mozliwos¢ gry w prawie kazdym terenie

o wykorzystanie kredy do rysowania pola gry

o mozliwos¢ poszerzenia rozgrywki o rézne warianty

° narysowane pole przycigga wzrok i zacheca do zabawy
° minimalizm

o aktywnos¢ ruchowa

ilustracja 18

Berek i chowany

S3 to do tej pory chyba najpopularniejsze zabawy rucho-
we. Grali w to nasi rodzice, graliSmy my, a teraz dzieci

w przedszkolach i szkotach caty czas gonig za sobg na
podwodrku. Gry wymagajg do zabawy tylko i wytacznie
uczestnikéw, nigdy sie nie nudzg i za kazdym razem maja
inny przebieg.

° masa wariantéw gier (np. berek kucany, berek zamrzo-
ny, chowany na ,,odklepywanki”)

> dowolne pole rozgrywki

° integracja i praca zespofowa

° orientacja przestrzenna

o brak podziatu na druzyny

o zaréwno bycie berkiem/szukajgcym jak i uciekanie czy
chowanie sie daje frajde i zapewnia réznorodnos¢

Gra w gume

Gra ruchowa, w ktdra z odrobing wyobrazni mozna byto
gra¢ nawet samemu. Wystarczyt kawatek elastycznej
gumy zwigzanej na koncach.

o grado,skuchy”

° zmiana trudnosci gry poprzez podnoszenie wysokosci
gumy

° mozliwos¢ gry samemu poprzez zaczepienie gumy, na
przyktad o krzesto

° wiele wariantow gry
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22.

Baba Jaga patrzy

Prosta gra, w ktérej najwieksze znaczenie ma wyczucie
czasu i spryt. Ma proste zasady i praktycznie nieograni-
czong liczbe uczestnikdéw, a wygrana nagradzana jest zo-
staniem ,,Babg Jaga”, co dodatkowo motywuje i zacheca
do zabawy.

o gre wyrdznia koniecznos$¢ zastygniecia w bezruchu

© Baba Jaga kontroluje rozgrywke, a jej rola jest nagroda
za zwyciestwo

o mozliwos¢ gry w kazdym terenie

Kapsle

Zabawa podwodrkowa, ktérej organizacja wykorzystywata
w znacznym stopniu teren na jakim sie odbywata, oraz
przedmioty z otoczenia. Pstrykanie kapsli po narysowa-
nym kredg czy kamieniem torze wymagato odpowiedniej
strategii, sprytu i wyczucia. Ogromng wartoscig gry byto
wykorzystanie kreatywnosci w przygotowywaniu toru.
Tutaj duza role mogta odgrywac katuza, czy patyk stuzacy
za przeszkode.

° personalizacja swojego kapsla

o duza uniwersalnos$¢ i dostepnosé gry

° gra wprowadzata punkty kontrolne, a wypadniecie
z trasy skutkowato cofnieciem do ostatniego punktu

Petanque

Jedna z najstarszych gier w zestawieniu. Tradycyjna fran-
cuska aktywnosc. Rozgrywke mozna zorganizowaé nawet
w dwie osoby, a w przypadku wiekszej ilosci graczy dzielg
sie oni na druzyny. Gra polega na rzuceniu swoich duzych
kul zwanych bulami, w kierunku matej - $winki. Jednocze-
$nie mozna utrudni¢ zadanie przeciwnikowi, spychajac
jego bule.

> relaksujacy charakter gry

o towarzyski charakter i spokojne tempo rozgrywki

o strategia

o charakter gry zalezy od miejsca, w ktérym toczy sie
rozgrywka

ilustracja 22
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Podchody

Jedna z bardziej ztozonych zabaw, w ktérej wiekszos¢

z nas miata okazje uczestniczy¢ w dziecinstwie. Wymaga-
ta wiekszej przestrzeni niz inne, duzych naktadéw kre-
atywnosci, a takze odpowiedniej liczby uczestnikdw.

° tworzenie sladéw i zagadek

o rywalizacja oparta na sprycie i pomystowosci

° otoczenie integralng czescig rozgrywki

° rozwijanie cech takich jak umiejetno$¢ planowania
i obserwacji czy praca w zespole

° duzg role w grze odgrywaty ruch i eksploracja

o atmosfera przygody

Ciuciubabka

Zabawa, ktéra dostarczata zawsze duzg dawke Smiechu,
wykorzystywata zwinnosc i stanowita sensoryczne wy-
zZwanie.

o bezposrednia interakcja miedzy graczami

° trzeba radzi¢ sobie z wytgczeniem zmystu wzroku

o prosta organizacja - wystarczy materiat do zakrycia
oczu

o elementy otoczenia mogg stanowi¢ przeszkode

Dwa ognie i zbijak

Gry majace charakter druzynowy, wymagajgce wspotpra-
cy i refleksu. Ich zasady znat kazdy, a rywalizacja ta byta
bardzo popularna na podwdrkach, ale tez podczas zajec
WF w szkole.

o szybkie tempo rozgrywki

o celnos¢, refleks, wspétpraca

o element eliminacji motywuje do zaangazowania
w gre

> do zabawy wystarczy pitka i wyznaczenie pola gry

° rézne role graczy

23.
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Najnowsze przyktady gier plenerowych

Wiele z klasycznych gier opisanych przeze mnie wcze-
$niej, nie wymagato do zabawy praktycznie zadnego
przedmiotu, lub wykorzystywato sie w nich bardzo proste
obiekty, ktére zazwyczaj mieliSmy pod reka. Obecnie ist-
nieje wiele zabaw ruchowych, w ktérych mozemy wzigé
udziat posiadajac starannie zaprojektowany przedmiot
stuzacy do gry. Czesto wystarczy, ze element ten bedzie
posiadata jedna osoba, czasem wymagane jest posiada-
nie sprzetu przez kazdego z graczy. Niektdre z podanych
przeze mnie ponizej gier, to wariacje istniejacych juz
aktywnosci, a kolejne to zupetnie nowe wspodiczesne
pomysty. Postanowitem zestawic je tutaj ze wzgledu na
wykorzystanie w nich odpowiednich przedmiotéw oraz
to co je tgczy, czyli mozliwosc zorganizowania rozgrywki
w réznorodnym srodowisku, co jest wielkg zaletg tego
typu zabaw, zapewnia ponadczasowos¢ i brak znudzenia
podobnymi grami.

Spikeball

Do gry wykorzystywana jest napieta siatka oraz niewielka
piteczka. Druzyny sktadajg sie zazwyczaj z dwdch graczy.
Rozgrywka polega na odbijaniu rekami pitki o siatke

w taki sposob, zeby jak najbardziej utrudnié odbiér
druzynie przeciwnej. Zabawa odbywa sie na otwartym
terenie takim jak plaza czy park. Cechy wyrdzniajace
spikeball to:

° brak wyznaczonego obszaru, gracze moge poruszac sie
dowolnie naokoto siatki

o szybka i dynamiczna rozgrywka

o celnog, refleks, precyzja

° zastosowanie odpowiedniej strategii

o elastyczne zasady

Crossnet

Wariacja siatkéwki z zastosowaniem innowacyjnej kon-
strukcji. Siatka dzieli pole gry na cztery strefy, umozliwia-
jac graczom rywalizacje kazdy na kazdego lub

w odpowiednich druzynach. Zasady gry sg podobne do
klasycznej odmiany tego sportu, ale stosunkowo mata
przenosna siatka umozliwia zorganizowanie rozgrywki na
plazy, na trawie czy na hali.

o unikalna mechanika gry - ,pole mistrza”, polegajgca na
dazeniu graczy do zajecia pola, ktére umozliwia zdoby-
wanie punktow. Gracze muszg dostosowac taktyke do
zajmowanego pola, poniewaz trzy z nich umozliwiajg
jedynie awans na kolejne, natomiast tylko pole mistrza
pozwala na zdobywanie punktéw

o unikalny format boiska

o elastyczne zasady

o kazdy z przynajmniej czterech graczy aktywnie zaanga-
zowany w rozgrywke

KanJam

Gra wykorzystuje frisbee i specjalne pojemniki z otwo-
rem. Gracze dzielg sie na dwuosobowe druzyny, a roz-
grywke tatwo wyobrazi¢ sobie dzieki punktacji, ktdra jest
nastepujaca:

1 punkt: frisbee dotyka pojemnika po odbiciu przez
partnera.

2 punkty: frisbee uderza w pojemnik bez dotkniecia.

3 punkty: frisbee trafia do Srodka przez gére po odbiciu.
Automatyczna wygrana: frisbee wpada przez boczny
otwor bez odbicia.

° mobilnos¢ i tatwa organizacja - pojemniki sg sktadane
i tatwe w transporcie, co umozliwia zorganizowanie
gry w réznych miejscach

o mozliwos¢ wykorzystania elementdéw z otoczenia
i dostosowania pod to zasad

° angazujacy przebieg gry

o proste zasady
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Molkky

Gra plenerowa dla oséb w kazdym wieku polegajaca na
stracaniu drewnianych kotkdw za pomoca specjalnego
klocka. Kotki ponumerowane od 1 do 12 rozmieszczone
sg w terenie, a celem graczy jest zdobycie doktadnie 50
punktow. Jest to idealna zabawa na rodzinne pikniki,
poniewaz nie wymaga duzej sprawnosci fizycznej, co
umozliwia wziecie w niej udziatu nawet seniorom.

° uniwersalnos¢

o odpowiednia strategia punktowa

° celnos¢ i precyzja

° zmiana ustawienia kotkdw co runde (ustawiane sg
w miejscu, w ktérym upadty)

o estetycznie wykonane elementy z drewna

Cornhole

Gra plenerowa polegajgca na rzucaniu woreczkdw wy-
petnionych kukurydzg w kierunku drewnianych desek

z otworami. Celem jest trafienie do $rodka lub na po-
wierzchnie deski. Zabawa ma miejsce zazwyczaj na
Swiezym powietrzu, a stata sie na tyle popularna, ze

w Stanach Zjednoczonych traktowana jest juz nawet jako
sport.

o odpowiednia strategia - mozna na przyktad zbija¢ wo-
reczki przeciwnika znajdujgce sie na desce

° personalizacja elementéw stuzgcych do gry

° dostosowanie poziomu trudnosci poprzez zmiane
odlegtosci miedzy deskami

o uniwersalno$é i proste zasady

ilustracja 31

Laser Tag

Jest to wariacja gry zespotowej jaka jest paintball. Rozni-
cg jest to, ze pistolety wykorzystujg wigzke podczerwieni
oraz specjalny strdj z sensorami. Dzieki temu gra jest
bezpieczniejsza i zupetnie bezbolesna. Umozliwia to wiec
zabawe mtodszym osobom. Przebieg rozgrywki zalezy

od obranego scenariusza, ale gtéwnym zatozeniem jest
trafianie przeciwnikdw jednoczesnie prébujac unikngé
tego samego.

o bezpieczna i bezkontaktowa rozgrywka

° wymaga wspotpracy oraz myslenia strategicznego
o wykorzystanie nowoczesnej technologii

o réznorodne scenariusze rozgrywki

> dostosowana do réznych grup wiekowych

Rollors

Gra plenerowa odbywajgca sie zwykle na miekkiej na-
wierzchni takiej jak trawa lub piasek. Pole gry to prosto-
kat, a gracze majq za zadanie toczy¢ drewniane krazki
tak, zeby zatrzymaty sie one jak najblizej celu - drewnia-
nego stozka. Po obu stronach krazka znajdujg sie rézne
wartosci punktowe - gracz zdobywa tyle ile widnieje na
stronie na ktdrej upadt krazek, jezeli natomiast krazek
nie przewrdci sie, punkty z obu stron sumuja sie. Rollors
to potaczenie kregli, petanque i shuffleboardu. Gra ta
wyrdznia sie moim zdaniem wsrdd innych aktywnosci
w tym zestawieniu.

o unikalna mechanika toczenia

o element nieprzewidywalnosci zwigzany z punktacjg
zalezng od ustawienia krazka

o kompaktowo zapakowany zestaw utatwiajacy
transport

> spokojne tempo rozgrywki
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Crossminton

Potaczenie tenisa, badmintona i squasha. Jest to bardzo
dynamiczna gra wymagajgca duzej precyzji i refleksu.
Polega na trafieniu specjalng lotka (tzw. speederem)

w pole przeciwnika. Do zorganizowania gry potrzebna
nam jest tylko tasma do wytyczenia pola rozgrywki oraz
rakiety i wspomniany wczesniej speeder. Umozliwia to
gre w kazdym miejscu.

o brak siatki zapewnia duzg mobilnos¢ i tatwg organiza-
cje gry

o dynamika i szybkie tempo

o réznorodnos¢ wariantdw rozgrywki

Kubb

Gra plenerowa wykorzystujgca drewniane elementy -
krdla, obrorcéw i kotki. Gracze dzielg sie na dwa zespoty,
a ich zadaniem jest zbicie obroncéw, a na koricu krodla.
Oczywiscie wymaga to odpowiedniej strategii i taktyki.
Rozgrywka najczesciej odbywa sie na trawie, ale mozna
bawic¢ sie w innych miejscach takich jak plaza, czy nawet
na $niegu.

° wymaga odpowiedniej strategii
° stopniowanie napiecia i mozliwie zwroty akgji
o uniwersalnos¢

Quoits

Gra ma bardzo proste zasady i polega na rzucaniu pier-
Scieni na ustawiony w odpowiedniej odlegtosci stupek.
Pierscienie sg najczesciej wykonane z liny lub gumy, na-
tomiast stupki z drewna. Rozgrywka najczesciej toczy sie
w plenerze, a celem gracza jest zdobycie jak najwiekszej
ilosci punktow.

o precyzja i doskonalenie techniki

° uniwersalnos$¢

o mozliwos¢ gry w rdznych miejscach, od przestrzeni
zamknietych po otwarte

ilustracja 35
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Urban Golf

Jest to nieformalna i kreatywna odmiana zwyczajnego
golfa, przenoszaca rozgrywke do przestrzeni miejskiej.
Gracze uzywajg miekkich pitek, np. gumowych, skdrza-
nych lub tenisowych, prébujac trafic¢ kijem do wyznaczo-
nego wczesniej celu. Moze nim by¢ na przyktad tawka

w parku, kosz na $mieci, barierka lub inny element infra-
struktury. Jest to bardzo ciekawa aktywnosé, pozwalajaca
na kreatywne wykorzystanie przestrzeni miejskiej.

o eksploracja i przygoda - kazda rozgrywka rézni sie od
siebie i pozwala odkry¢ nowe zakatki miasta

o minimalistyczny sprzet

° improwizacja i integracja z miejskim zyciem

o zrdznicowany poziom trudnosci

Frescobol

Gra plazowa, polegajaca na jak najdtuzszym utrzymaniu
piteczki w powietrzu przy uzyciu drewnianych rakietek.
Rozgrywka najczesciej opiera sie na wspoétpracy dwdch
graczy. Jest to idealna zabawa podczas relaksu na plazy,
gdyz czesto trzeba poswiecic sie, rzucajgc w kierunku
pitki, a lgdowanie w wodzie czy na piasku jest bezpieczne
i nie grozi kontuzja.

o brak rywalizacji punktowej
o synchronizacja ruchéw

° wymaga koncentracji

o dynamiczna rozgrywka

29.
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Inne gry, ktdre bratem pod uwage podczas analizy to
miedzy innymi skakanka, gra w szczura, monety, piwko
czy hula hop. Zabawy podwdrkowe zazwyczaj faczy ele-
ment integracji, ale majg one inne wspdlne cechy, takie
jak:

° prostota

o tatwosc¢ przygotowania rozgrywki

o minimalna ilo$¢ sprzetu potrzebnego do gry
o mozliwos¢ gry w réznorodnym srodowisku
° wspotpraca i rywalizacja

o dynamika

o ruch, koordynacja

o kreatywnos¢

° progres

> mozliwos$¢ modyfikacji zasad

o element losowosci

o krotka, dynamiczna rozgrywka

o brak technologii

o rozwdj wyobrazni i kreatywnosci

o wartosci edukacyjne

Wszystkie te cechy stanowity dla mnie bardzo wazny
punkt odniesienia podczas pracy nad moim projektem.
Ukazaty, na czym zalezy mi bardziej, a na czym mniej, po-
mogty stworzy¢ wstepne zatozenia. Przeglad istniejgcych
rozwigzan pozwolit mi spojrze¢ na gry ruchowe z kazdej
perspektywy ukazujac wiele ciekawych mechanik czy
zaleznosci. Przyktady te pomogty mi wyselekcjonowacé
cechy, ktdre chciatem umiesci¢ w rozgrywce. Co prawda
byty one oczywiscie modyfikowane i zmieniane wraz

z postepem projektu, ale na poczatku byty to nastepuja-
ce aspekty:

° integracja

° nawigzywanie i pogtebianie znajomosci poprzez roz-
grywke

° mozliwosc¢ rozegrania réznych gier za pomoca jednego
zestawu

o proste zasady

° minimalne wyposazenie - proste przedmioty, przed-
mioty z otoczenia, diy

o wspodtpraca/rywalizacja

o krétka rozgrywka

o mozliwos¢ gry w réznym terenie

° stopniowanie trudnosci

° nieprzewidywalnosé, urozmaicona rozgrywka

° mozna wprowadzi¢ prostg technologie czy aplikacje

° uniwersalnos$¢

o strategia

31.



ilustracja 38

32.

Wiele z tych haset, jest scisle powigzana z cechami czy
umiejetnosciami, jakie rozwijane sg poprzez granie w po-
szczegolne gry. Te wtasnie cechy i umiejetnosci mogtyby
by¢ réwnoczesnie kategoriami danych gier, ktdrych roze-
granie umozliwiatby projektowany przeze mnie zestaw.
Dzieki temu, gracze wiedzieliby od razu jaki mniej wiecej
jest zakres danej rozgrywki, a takze byliby Swiadomi jakie
atrybuty zostang wykorzystane, jak i poprawione podczas
zabawy. Przyktady tych wtasnie cech to:

o Celnos¢

o Refleks

° Precyzja

o Zrecznos$é

o Szybkos¢

o Zwinnos¢

o Koordynacja ruchowa
° Sita

o Wytrzymatosé
° Réwnowaga
o Kreatywnosé
° Koncentracja
o Spryt

o Skocznos¢

ilustracja 39
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Akcesoria i przedmioty stuzgce do zabawy
oraz treningu

Wiele gier, zabaw, czy sportéw nie mogtoby istnie¢ bez
odpowiedniego sprzetu. Zapewnia on efektywnos¢,
bezpieczenstwo, przyjemnosé, czesto rdwniez urozmaica
aktywnosé. Wiele z dostepnych rozwigzan ma wiecej niz
jedno zastosowanie. Przyktadowo przeprowadzenie tre-
ningu pitkarskiego bytoby bardzo ciezkie bez tak zwanych
znacznikow. S3 to bardzo proste plastikowe talerzyki,
najczesciej w jaskrawych kolorach, zeby byty dobrze wi-
doczne. Pisze o nich dlatego, ze ich najwiekszg zaletg jest
uniwersalnos$¢. Pozwalajg one chociazby na wytyczenie
pola gry, ustawienie bramek, stworzenie toru, okreSlenia
pozycji poszczegdlnych oséb podczas ¢wiczenia, noszone
w rekach stuzg na przyktad wyznaczaniu ,berka”, a to tyl-
ko kilka z wielu funkcji tego bardzo prostego przedmiotu.
Znaczniki to jeden z przyktadéw uniwersalnego narze-
dzia. Mogg by¢ wykorzystywane przez trenerdw, peda-
gogow, tak naprawde przez kazdego z nas, nie tylko przy
okazji uprawiania sportéw, ale tez organizacji gier plene-
rowych itp. Przybierajg one rozmaite formy, od okragtych
stozkéw po ptaskie tréjkaty. Istnieje jeszcze wiele przed-
miotéw majgcych zastosowanie na wielu ptaszczyznach,
a zaliczaja sie do nich m.in. skakanka, hula-hop, drabinki
koordynacyjne czy ptotki. Kazdy z tych przedmiotow jest
wielofunkcyjny i zapewnia rozwdéj wybranych cech,

a wiec na przyktad guma oporowa wspiera site, elastycz-
nos$¢ i ruchomosé stawow, stabilizacje czy eksplozyw-
nos¢, a kazdy z tych aspektéw trenowany jest za pomoca
innego ¢wiczenia.

Druga grupa przedmiotdow, na ktérych chciatbym sie sku-
pi¢, to akcesoria o bardziej sprecyzowanej zasadzie dzia-
tania. Przyktadem moze by¢ chociazby siatka celnoscio-
wa. Pozwala ona na trening celnosci, precyzji i techniki.
Oczywiscie istniejg jej rozne warianty, od zaktadanych na
bramke do pitki noznej po specjalne siatki dla siatkarzy.
W sportach takich jak rugby czy futbol amerykanski za-
wodnicy majg do czynienia z tackle bags, czyli workami,
ktére umozliwiajg poprawe techniki chwytéw i szarzowa-
nia a takze wytrzymatosci miesniowej. Kolejnymi przy-
ktadami akcesoridw dostosowanych pod okreslony sport
jest slide board, o ktérego istnieniu nie miatem pojecia.
Jest to wykonane z tworzywa sztucznego podtoze, ktére
po zatozeniu na stopy specjalnych workéw umozliwia
$lizganie sie niczym na tyzwach w warunkach domo-
wych. Przedmiotem, ktéry szczegdlnie mnie zaskoczyt,
ale i spodobat mi sie sg Dribble Goggles, czyli specjalne
okulary do treningu koszykéwki. Ograniczajg one pole
widzenia, co ma za zadanie ulepszy¢ kontrole pitki bez
patrzenia na nig, ksztattujgc Swiadomosc przestrzenng

i koordynacje a takze poprawiajgc technike dryblingu.
Piszac o narzedziach wspomagajgcych aktywnosci na
Swiezym powietrzu, nie sposdb nie wspomnieé réwniez
o takich, ktére idac z biegiem czasu wykorzystujg najnow-
sze technologie. Rozwigzanie, z ktérym osobiscie miatem
do czynienia to FitLight, czyli system $wiatet na refleks.
Wprowadzajg one duzg dynamike i pozwalajg poprawic
zwrotnos¢, szybkos¢ i podejmowanie decyzji pod presja,
ale przede wszystkim zapewniajg Swietng zabawe

z elementem rywalizacji. Jest to zdecydowanie co$
specjalnego i powiew Swiezosci w dziedzinie akcesoriow
tego typu. Istniejg jeszcze inne rozwigzania wykorzystuja-
ce Swiatto, jak na przyktad SmartGoals, czyli podswietla-
ne pachotki wspomagajace orientacje przestrzenng

i prace zespotowa. Na rynku coraz czesciej mozna zauwa-
zy¢ tez inteligentne pitki do réznych sportéw. Wyposazo-
ne w specjalne czujniki, wysytajg dane bezposrednio do
aplikacji, co pozwala uzytkownikom na gtebokg analize
swoich umiejetnosci.

FitLights majq zastosowanie w wielu
sportach - ilustracja 43
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Ostatnia kategoria, o ktorej krotko wspomne na koniec to
przedmioty zaprojektowane typowo pod gry plenerowe.
Majg one jasno opisane zastosowanie i najczesciej wyko-
rzystywane sg w okreslony sposéb, co nie zmienia faktu,
ze dzieki wyobrazni, gracze czesto znajdujg dla nich wiele
innych ciekawych zastosowan. Méwie tutaj o elementach
do gier opisywanych przeze mnie w poprzedniej czesci
pracy. Zostaty one tam doktadnie opisane, wiec nie chcac
sie powtarzac zakoncze akapit w tym miejscu.
Podsumowujac, istnieje masa narzedzi wykorzystywa-
nych w réznego rodzaju aktywnosciach sportowych czy
podczas rozrywki. Umozliwiajg one nie tylko rozwéj
umiejetnosci, ale przede wszystkim urozmaicajg gry

i zabawy, czynigc je bardziej efektywnymi i angazujgcymi.
Wiele z tych przedmiotéw ma wiecej niz jedno zastoso-
wanie, a takze daje pole do przypisania mu wymyslonych
przez siebie funkcji, co jest wedtug mnie wielkg zaletg

i cechg, ktéra motywowata mnie podczas pracy nad
moim projektem.
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Marek Pajka

Absolwent Szkoty Trene-
row Polskiego Zwigzku
Pitki Noznej z licencjg
UEFA A. Ekspert progra-
mu ,,Jak Uczy¢ Futbolu”
w prestizowym magazy-
nie EkstraTrener. Ma wie-
loletnie doswiadczenie
w pracy trenera pitkar-
skiego z mtodziezq.

Wywiady ze specjalistami

Ostatnim elementem przeprowadzonej przeze mnie ana-
lizy sg wywiady ze specjalistami. Odbytem rozmowe

z trzema osobami pracujgcymi z dzie¢mi i mtodziezg. Kaz-
da z nich ma na co dzien do czynienia z inng grupg wie-
kowga. Podatem im kontekst rozmowy, opowiadajac, ze
pracuje nad projektem gry podwérkowej, ktdra mogtaby
takze miec zastosowanie jako gra integracyjna i ruchowa
dla dzieci i mtodziezy w kazdym wieku, oraz ze gtéwng
cechg gry jest integracja uczestnikdw poprzez rézne gry

i zabawy z wykorzystaniem projektowanego przedmiotu.

Marek Pajka

Pierwszg rozmowe przeprowadzitem z Markiem Pajka,
doswiadczonym trenerem pitkarskim. Sam miatem okazje
by¢ jego podopiecznym jako nastolatek w mtodziezowych
zespotach Orta Myslenice, dzieki czemu wiedziatem, ze
Trener Marek przyktada bardzo duzg wage do atmosfery
panujacej w zespole, integracji zawodnikéw i dobrych re-
lacjach w szatni. Postanowitem zapytaé go o stosowanie
gier i zabaw integracyjnych podczas treningdw, a takze

o kilka innych aspektéw zwigzanych z tym tematem. Po-
nizej opisuje wnioski jakie wyciggnatem z tej rozmowy.
Gry i zabawy sg przez Marka wykorzystywane najczesciej
w czesci wstepnej treningu, stuzg one jako wprowadzenie
i pomagajg w integracji grupy. Przyktadami tych aktyw-
nosci sg rézne wariacje berka, wyscigi rzedéw w réznych
zabawowych formach, z réznym celem motorycznym

lub techniczno-taktycznym, gra w kétko i krzyzyk, a takze
wiele innych form, czesto wprowadzajgcych elementy
rywalizacji, ktéra ksztattuje gen zwyciezcy w mtodych
zawodnikach. Nawet jesli przegrana nie ma zadnego
znaczenia, to kazdy zawodnik i tak chce wygraé. Wedtug
Trenera bardzo wazne jest odpowiednie zaplanowanie
gier, tak aby wykorzystaé w nich formy — szybkiego biegu,
zmian kierunku biegu, elementdéw gimnastyki, ale tez
prowadzenia pitki w réznych formach. Spowoduje to, ze
zawodnik w trakcie zabawy bedzie rozwijat swoje zdolno-
$ci motoryczne oraz umiejetnosci pitkarskie.

37.



38.

Najwazniejszymi cechami podczas budowania zespotu sg
wedtug Marka zaufanie, wspétpraca i dyscyplina, a gry

i rywalizacja pomagajg ksztattowac ,gen zwyciezcy” co
jest bardzo wazne w przypadku sportu jakim jest pitka
nozna. Trener podkresla: ,,Czesto zawodnik, ktory nawet
odstaje od druzyny, wzbija sie na wyzyny swoich umie-
jetnosci, zeby doréwnac kolegom i nie zosta¢ przystowio-
wym ,koztem ofiarnym” w przypadku niepowodzenia.
Dlatego ¢wiczenia i formy gier lub zabaw majace

w swojej strukturze jakas rywalizacje, sg najlepszg forma
do rozwoju zawodnika, ale tez ksztattowania genu zwy-
ciezcy oraz ducha druzyny.”

Co ciekawe Trener Marek Pajka nigdy nie korzystat pod-
czas prowadzenia swoich zajec ze specjalnych narzedzi
wspierajgcych trening (takich jak na przyktad swiatfa na
refleks), natomiast jak sam méwi - ,w swojej kreatyw-
nosci korzystatem z dostepnych przedmiotéw, jak np.
ustawienie dwdch koszy na Smieci na boisku, a zawodni-
cy podzieleni na dwie druzyny mieli za zadanie w zon-
glerce doprowadzi¢ pitke i trafi¢ do kosza. Druzyna, ktdra
w okreslonym czasie dostarczyta wiecej pitek do kosza,
wygrywa rywalizacje. Czasem tez korzystatem z trena-
zerow typu tawki, ptotki itd., wymyslajgc zabawy z ich
wykorzystaniem.” Jest to dowdd na to, ze nieraz najprost-
sze przedmioty z naszego otoczenia przy odrobinie checi
wystarczg, zeby zorganizowad angazujgcg rozgrywke.

Na pytanie ,Jakie elementy gry/¢wiczen uwazasz za
szczegolnie atrakcyjne lub motywujace dla mtodziezy

w wieku 15-18 lat?” trener odpowiedziat, ze zdecydo-
wanie te, w ktérych wystepuje element rywalizacji, co
jest szczegdlnie motywujgce dla mtodych pitkarzy. Nawet
najprostsze wyscigi rzedéw potrafig by¢ dzieki temu
bardzo atrakcyjne. ,Na drugim miejscu postawitbym gry
i zabawy wymagajgce kreatywnosci. Przez nie uczymy
zawodnikéw szybkiego podejmowania decyzji pod presjg
czasu.” - dodat.

Tak jak wspominatem na poczatku, Trener Marek Pajka
przyktada duzg wage do budowania atmosfery w swo-
jej druzynie. Jak sam twierdzi pomagajg mu w tym gry
treningowe, ktdre sg szczegdlnie dobrym sposobem na
wprowadzenie nowych oséb do zespotu.

,W prostych formach gier i zabaw, druzyna moze tez po-
znac¢ umiejetnosci nowego kolegi i wie czego sie po nim
spodziewac w trudniejszych zadaniach.”

Kiedy zapytatem Marka jakie formaty gier uwaza za
najbardziej efektywne, odpowiedziat w skrécie, ze stara
sie dobiera¢ tematy tak, zeby byty zwigzane z celem
treningu, poniewaz u mtodziezy przyktada sie juz wiekszg
wage do aspektu taktycznego, a zabawy mogg pomdc we
wprowadzeniu do wtasciwych ¢wiczen z danego zakresu.
Na koniec zapytatem Marka o cechy idealnej gry lub
zabawy dla grupy mtodziezowej. Odpowiedziat, ze dla
niego najwazniejszy jest element rywalizacji, intensyw-
nos¢, zasady zrozumiate dla wszystkich uczestnikow

i rbwne zaangazowanie wszystkich graczy.

Joanna Dudek

Kolejna rozmowa to wywiad z Asig, cierpliwg i empatycz-
ng przedszkolanka, ktéra z pasjg pracuje z dzie¢mi

w wieku 3-4 lat. Jest kreatywna i petna energii, co pozwa-
la jej angazowa¢ maluchy w réznorodne zabawy eduka-
cyjne. Potrafi dostosowac sie do indywidualnych potrzeb
kazdego dziecka, tworzac atmosfere bezpieczeristwa

i zaufania. Joanna z fatwoscig nawigzuje relacje z dziec¢-
mi, pomagajac im rozwija¢ umiejetnosci spoteczne, emo-
cjonalne i motoryczne w sposdb przystepny i radosny.
WSrdd zabaw, z ktérych korzysta najczesciej, Asia wymie-
nita zabawy do muzyki (interpretacje stow za pomocg ru-
chu, zabawy rytmiczne, reagowanie na sygnat umowny),
opowiadania ruchowe oraz zabawy z pitka. Dla przed-
szkolanki najbardziej wartosciowe zabawy to te oparte
na wspotpracy. Jak sama moéwi: ,wspodtpraca buduje wiezi
i zaufanie, a forma zabawy pozwala przetamaé niesmia-
tos¢ wobec réwiesnikow”. Uwaza, ze zabawy grupowe
pozytywnie wptywajg na rozwdéj emocjonalno - spoteczny
dzieci.

Joanna zwraca szczegdlng uwage na to, ze podczas zabaw
nawigzuja sie przyjaznie, a zdarza sie nawet, ze opiekun-
ka obserwuje postawe empatii u najmtodszych -, dziecko
energiczne i pewne siebie zaprasza do zabawy to, ktére
jest bardziej nieSmiate, co jest korzystne dla obu stron”.
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Z rozmowy z Asig udato mi sie wyciggna¢ wniosek, ze
elementami, ktdre szczegdlnie angazujg dzieci w wieku
przedszkolnym sg ruch oraz pomoce dydaktyczne z efek-
tami specjalnymi (pacynki, Swiatetka, magiczne pudetka,
instrumenty itp.), formy zabaw angazujgce dzieci - formy
czynne oraz czesta zmiana aktywnosci. Przedszkolanka
korzysta z wielu przedmiotéw podczas organizacji zabaw,
a nalezg do nich obrecze duze i mate, magiczny okragty
dywan, chusta animacyjna, kolorowe pitki, szarfy, wo-
reczki, tyzeczki, pompony i instrumenty.

Mimo duzej réznicy wieku miedzy podopiecznymi Marka
i Asi, zwracajg oni uwage na jedng rzecz, mianowicie Asia
stwierdza, ze waznym jest dobranie zabawy majac na
wzgledzie obszar jaki chce sie u dzieci rozwija¢. Ja zesta-
wiam to ze stowami Marka o dobieraniu tematdw gier

i zabaw treningowych tak, zeby byty zwigzane z celem
treningu.

Dla Joanny najwazniejszymi cechami zabaw sg bezpie-
czenstwo, temat wiodgacy, element edukacyjny, brak
rywalizacji - ,Aktualnie wida¢ czeste trudnosci w rozwoju
emocjonalno-spotecznym, szczegdlnie w rozumieniu

i komunikowaniu sie miedzy réwiesnikami - w takich sy-
tuacjach czesto robie wprowadzenie lub podsumowanie
zabawy i omawiam sytuacje, ktére moga sie pojawic lub
pojawity sie w jej trakcie zwracajgc szczegdlng uwage na
emocje i uczucia szczegdlnie gdy dochodzi do konfliktéw
i przedstawiajac kazdy punkt widzenia” - méwi.
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Zygmunt Dziadkowiec
Trener z licencjqg UEFA C
grassroots. Prowadzi dwie
kategorie wiekowe

w druzynie Orliki Mysleni-
ce. Skrzaty (U6-U7), Orliki
(U10-U11).

Zygmunt Dziadkowiec

Ostatni przeprowadzony przeze mnie wywiad, to roz-
mowa z Zygmuntem Dziadkowcem. Jest to trener grup
dzieciecych w szkétce pitkarskiej Orliki Myslenice. Trenuje
dzieci nieco starsze niz podopieczni Asi. Sam Zygmunt
jest cztowiekiem mtodym, majgcym swietne podejscie do
dzieci. Jest bardzo cierpliwy, ciepty, otwarty, ale cechg,
ktora wedtug mnie szczegdlnie go wyrdznia jest jego
optymizm i pozytywna energia. Jego, tak jak pozostatg
dwdjke, rowniez postanowitem spytac¢ w szczegdlnosci

o tematy zwigzane z zabawami i integracja.

Zygmunt, podobnie jak Marek wykorzystuje zabawy naj-
czesciej jako forme rozgrzewki przed treningiem. Twier-
dzi, ze pomagajg one najmtodszym uczyc¢ sie podejmowa-
nia decyzji, co jest wedtug niego nieodtgczng cecha pitki
noznej. Ponadto dzieki zabawom dzieci nawigzujg wiezi

i ksztattujg wzajemne relacje.

Rzeczg, ktdrg podkreslit Trener Zygmunt, jest fakt, ze bar-
dzo waznym w pracy z dzie¢mi sg szybki przekaz informa-
cji, ze wzgledu na matg cierpliwo$¢é najmtodszych, ktorzy
bardzo chcg dziataé, a mniej stuchac. Wsparcie

i motywacja do dziatania to rdwniez bardzo wazne dla
trenera aspekty. ,Komunikacja oraz szybki przekaz,
poniewaz dzieci od razu chcg cos robié, nie lubig zbyt-
nio stuchaé, tylko wolg robic. Dlatego szybki oraz trafny
komunikat jest bardzo wazny w pracy z dzie¢mi. Radzenie
sobie z emocjami rowniez jest bardzo wazne, poniewaz
gdy cos$ sie nie uda, dzieci czesto popadajg w ztos¢ lub
nieched. Dlatego trzeba w tym dzieci wspiera¢ i motywo-
wac je do dziatania” - podkresla. Trener praktykuje gry
oparte szczegdlnie na komunikacji, majace za zadanie
zintegrowacd grupe. Podaje przyktad zabawy, w ktoérej
dzieci siadajg w kole i méwig pozytywne rzeczy o oso-
bie po prawej stronie. ,Z poczatku dzieci nie wiedzg co
mowi¢ (moze by¢ to spowodowane stresem lub nie-
$miatoscia), ale w momencie gdy jedna, druga osoba sie
otworzy, napedza to catg grupe i dzieci potrafig napraw-
de moéwié madre rzeczy o sobie.”

Kolejnym zaobserwowanym przeze mnie pokrewien-
stwem, jest zdanie obu treneréw na temat rywalizacji.
Zygmunt podobnie jak Marek uwaza, ze jest ona bardzo
motywujgcym elementem, ktdry szczegdlnie napedza
dzieci do dziatania ze wzgledu na dazenie do wygrane;.
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W odrdéznieniu do Marka jednak, Zygmuntowi zdarzyto
sie juz korzystac z narzedzi pomocniczych. Oto jego stowa
na temat Swiatetek na refleks: ,,miatem mozliwosc¢ pro-
wadzi¢ trening ze Swiatetkami na refleks (Blaze Pod). Jest
to bardzo dobra forma treningu, poniewaz nie dos¢, ze
pracuje sie nad refleksem dzieci to jeszcze polepsza ich
orientacje, szybkos¢ reakcji oraz coraz szybsze wykony-
wanie ¢wiczen w okreslonym czasie. Mozna to zaliczy¢ do
formy zabaw, ale potrafi to naprawde w dobrym kierun-
ku rozwija¢ dzieci.”

Wedtug Zygmunta duzg role podczas organizacji zabaw
gra obecna dyspozycja i humor dzieci, natomiast waz-
nymi aspektami przy ich organizacji sg dla niego tatwe

do zrozumienia zasady i bezpieczenstwo. Trener zwraca
szczegdlng uwage na myslenie podczas gier i zabaw,

zeby dzieci sie nie wytgczaty, tylko byty skoncentrowane
na zadaniu jakie majg do wykonania. W odpowiedzi na
pytanie o ktopoty podczas organizowania ¢wiczen, trener
wyszczegdlnit brak skupienia i koncentracji. Odpowiedzig
na ten problem jest modyfikowanie ¢wiczen i stopniowa-
nie poziomu trudnosci.

Podsumowanie rozmow

Powyzej przedstawitem juz wnioski z kazdej poszcze-
golnej rozmowy, natomiast jest kilka rzeczy, na ktore
chciatem zwrdéci¢ uwage. Najwiekszg zauwazalng rdznicg,
pomiedzy wywiadami z trenerami, a rozmowa z przed-
szkolankg jest aspekt rywalizacji. Podczas gdy Marek

i Zygmunt stawiajg rywalizacje na pierwszym miejscu,
przedszkolanka zupetnie jg odrzuca. Mysle, ze jest to
réznica wynikajgca z charakterystyki Srodowisk i dobitnie
ukazuje jak rézne sg to miejsca, mimo ze dziecko moze
réwnoczesnie chodzi¢ do przedszkola jak i uczeszcza¢ na
treningi pitkarskie. Rywalizacja to nieodfgczny element
sportu, napedza i motywuje, lecz w przedszkolu staramy
sie jej unikaé chcac stworzyé zgodng spotecznosc¢ bez
konfliktow i niepotrzebnych spie¢. W moim przypadku
waznym jest aby znaleZ¢ ztoty $rodek i balans oraz odpo-
wiednio wywazy¢ rozgrywke, by nie byta ona krzywdzaca
i wykluczajgca, a mimo to sprawiata satysfakcje i dawata
dreszczyk emociji.

Podobienstwa, ktére zaobserwowatem podczas rozméw
to fakt iz czesta zmiana aktywnosci szczegdlnie angazuje
uczestnikdw. Wigze sie to z dynamiczng rozgrywka, ktéra
nie daje powodu do nudy i pozwala sie wykaza¢ kazdemu
z graczy. Drugg niemniej wazng cechg jest temat wioda-
cy gier. Co prawda u kazdego z rozmoéwcdw aspekt ten
wybrzmiewat w nieco innym kontekscie, ale dla mnie
tematem wiodgcym mogtyby by¢ kategorie gier (wspomi-
natem o tym podczas omawiania istniejgcych rozwigzan),
czyli cechy wykorzystywane, a zarazem trenowane

w poszczegolnych grach z uzyciem projektowanego prze-
ze mnie przedmiotu.
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Pomyst na realizowany przeze mnie projekt siedziat

w mojej gtowie od dtuzszego czasu. Czesto niestety
myslatem gotowymi rozwigzaniami, co ograniczato mojg
kreatywnos¢, ale pierwsze konsultacje z promotorem
oraz okreslenie tematu pracy okazaty sie momentem,
ktory pozwolit spojrze¢ na temat bardziej otwarcie i uj-
rze¢ kilka sciezek, ktérymi mogtem podazaé. Tytut pracy
okreslitem jako ,,Projekt zestawu elementédw umozli-
wiajgcych rozegranie integracyjnej gry ruchowej”, co
dawato duze pole manewru i definiowato kierunek moich
dziatan.

Na poczatku zatozytem, ze méj zestaw postuzy do gry,

w ktdrej uczestniczy¢ bedzie mogto minimum dwéch
graczy. Nie kazdy gracz musi posiadaé swoj przedmiot,
poniewaz niektére zabawy mogg by¢ realizowane z uzy-
ciem tylko jednego pakietu. Zestaw elementéw bedzie
umozliwiat rozegranie nieokreslonej ilosci réznych gier,
niektdre z nich bedg opisane, inne zostang wymyslone

i dostosowane przez graczy, a kolejne to warianty réz-
nych istniejgcych juz aktywnosci. Pomystem, ktéry row-
niez rozwazatem byto to, zeby istniata mozliwosc¢ zasta-
pienia zestawu przez obiekty z otoczenia, co pomogtoby
graczom nie posiadajgcym swojego przedmiotu

w dotgczeniu do rozgrywki.

Juz od poczatku myslatem o zestawie jako o kilku ele-
mentach, ktére razem tworzytyby catos¢ i pozwalaty

na zastosowanie w réznoraki sposéb. Bytyby one kom-
patybilne z istniejgcymi juz przedmiotami, ktdre od lat
stuzg nam w aktywnosciach plenerowych. Najprostszym
przyktadem jest pitka. W tym miejscu warto wspomniec,
Zze moim pierwszym pomystem na temat pracy dyplo-
mowej byt obiekt wspierajgcy trening pitkarski, ale jak
wiadomo koncepcja ta ewoluowata w bardziej uniwersal-
ny wariant. Tak wiec pitka, sznurek czy kreda do rysowa-
nia to materiaty, powszechnie dostepne, a w potgczeniu
z odpowiednio zaprojektowanym przedmiotem mogg
tworzy¢ niezliczong ilo$¢ wariantédw rozgrywki.
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Kolejnym zagadnieniem, nad ktérym musiatem sie
zastanowi¢, byt sposdb objasniania zasad i ukazania
niektdrych uktadéw, ktére rodzity sie w mojej gtowie.

Z poczatku myslatem o kartach, na ktérych mogtyby

by¢ rozrysowane jakie$ zatozenia danej rozgrywki, lecz
po konsultacji z promotorem doszliSmy do wniosku, ze
zestawowi mogtaby towarzyszy¢ aplikacja. Technologia
towarzyszy nam teraz w kazdej chwili, utatwia komunika-
cje, a takze pomaga zebrac duzg ilos¢ informacji

w jednym miejscu. Oprdcz wspomnianych przeze mnie
wczesniej zasad i tego typu zagadnien, aplikacja mogtaby
stuzy¢ jako forum graczy, na ktérym dzieliliby sie oni wy-
myslonymi przez siebie wariantami rozgrywki, gtosowali-
by na swoje ulubione zabawy, tworzyliby zestawienia, czy
nawet umawiali na wspdlng gre.

Ostatnim, lecz nie mniej waznym wstepnym zatoze-

niem o ktérym wspomne, byty opisywane przeze mnie
wczesniej przy okazji wywiaddw ze specjalistami tematy
wiodace gier. Bytyby nimi cechy, takie jak celnos¢, refleks,
precyzja czy zrecznos$¢. Pomogtoby to skategoryzowac
rozgrywke, nadatoby jej cel oraz umozliwito okreslenie

z czym gracz ma do czynienia w danym wariancie.

W uporzadkowaniu wstepnych zatozen i zebraniu najwaz-
niejszych zwigzanych z nimi haset pomédgt mi schemat,
ktéry przedstawiam na sgsiedniej stronie.

proste zasady wspolpraca

INTEGRACIA

rywalizacja bez
eliminacji

rotacja rol

umiejetnosci i wiek
nie maja znaczenia

Mozliwos¢ wﬁkoii."_z'f:!‘_._tainia

Podstawowy Aplikacja y
przedmiot i i '  obiektow z otoczenia
prostota e za;?i:j:\:l ey ogoblnodostepnosc
wielofunkcyjnosé — kazdy moze dotgczyc
umozliwienie rozgrywki . do gry
utatwienie rozgrywki rozgrywki, np. karty, — 5
urozmaicenie rozgrywki plansze e

umozliwienie stworzenia
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Koncepcje wstepne

Zrealizowane do tej pory dziatania daty mozliwos¢ rozpo-
czecia nowego etapu, ktorym byto przetozenie stéw na
rysunki. Zaczagtem wiec rysowac. Pojawity sie poczatkowe
szkice ksztattow. Pierwsze z nich opieraty sie na przed-
miocie, ktéry sktadat sie z kilku elementéw - dwdch bryt
potgczonych sznurkiem, oraz ptaskich talerzykéw. Obiek-
ty te miaty mozliwos¢ faczenia sie za pomocg magnesow.
Bratem pod uwage rédwniez opcje roztgczania tych kom-
ponentdw i uzywania ich osobno.
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Réwnoczesnie staratem sie szukac takze innych rozwia-
zan, myslec o réznych formach, a zarazem o plusach

i minusach jakie za sobg niosg. Szkice te byty swego
rodzaju rozgrzewka i wprowadzeniem. Pomagaty myslec
nieszablonowo, a jak sie okazato byty dobrym punktem
wyijscia jesli chodzi o praktyczng strone projektu.
Zastanawiatem sie nad ksztattem gtéwnego obiektu. Mu-
siat on zapewnia¢ wygode. Szukatem miejsca dla otworu,
ktéry umozliwiatby chociazby przeplecenie przez niego
sznurka (ilustracja 51).

Bratem réwniez pod uwage zastosowanie azurowej for-
my czy wkoponowania otworu przeszywajgcego bryte na
wylot. Dawatoby to mozliwos¢ rzucania lub przeciggania
czegos przez obiekt. Zastanawiatem sie takze nad este-
tycznym tgczeniem ze sobg dwdch komponentéw oraz
aspektem dekoracyjnym catosci (ilustracja 52).

Whpadtem na pomyst tgczenia kilku podobnych obiektéw
w catos¢. Osobno petnityby okreslone funkcje a scalenie
ich w réznych konfiguracjach zapewniatoby zupetnie inne
funkcjonalnosci (ilustracja 53).
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ilustracja 54
ciecie ptydy HDF

50.

Pierwszy model uzytkowy

Po sporzadzeniu pierwszych rysunkdw oraz przedyskuto-
waniu wymyslonych rozwigzan z promotorem, przyszedt
czas zeby przetestowad dziatanie zestawu w rzeczywisto-
$ci. W tym celu potrzebny byt model, ktéry umozliwiatby
zorganizowanie zabawy i sprawdzenie kilku wariantow.
Udatem sie wiec na warsztat, gdzie za pomocg zaku-
pionych przeze mnie wczesniej materiatéw wykonatem
pierwszy model uzytkowy. Sktadat sie on z drewnianych
stupkdéw oraz ptaskich talerzykéw. Stupki miaty u goéry
wprawiony haczyk, co umozliwiato przywigzanie do nich
sznurka. Oba elementy zestawu posiadaty wklejone
magnesy, dzieki czemu dato sie je ze sobg tatwo potgczy¢
i roztgczyc. Oczywiscie model ten opieratem na wykona-
nych wczesniej szkicach oraz pomystach na funkcjonalno-
$ci zestawu, poniewaz najwazniejszym jego zatozeniem
byto przetestowanie czy zestaw jest rzeczywiscie uzytecz-
ny i pozwala na organizacje ciekawej zabawy.

ilustracja 55 ilustracja 56
wycinanie talerzykow zaokrgglanie krawedzi

e
ilustracja 57
wyciete talerzyki

ilustracja 59
wklejanie magnesow oraz przytwierdzanie stupkéw do podstawek

ilustracja 58
stupki z haczykami
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ilustracja 60

52.

Po dogtebnym researchu i pierwszych koncepcjach
kierunku, w ktérym mogtby podazaé wyglad przedmio-
tu, przyszedt czas na rozpoczecie pracy nad dziataniem
projektowanego przeze mnie zestawu. W koricu nie miat
on tylko by¢ estetyczny wizualnie, ale przede wszystkim
miec zastosowanie w rzeczywistosci. Zaczgtem wiec
rysowac schematy, scenariusze uzytkowe, ktérych dzia-
tanie miatem zamiar przetestowac za pomocg modelu.
Przedstawiatem je za pomocg ksztattéw, wychodzac od
najprostszych aktywnosci, takich jak chociazby rzuca-
nie lub kopanie pitki, wyscigi rzedéw, tworzenie toréw
przeszkdd i slalomu, taczenie i ustawianie poszczegdlnych
komponentéw zestawu czy rzucanie do siebie obiektow
(ilustracja 60).

Réwnoczesnie myslatem tez o nieco bardziej skompli-
kowanych zadaniach, ktére bytyby mozliwe do zreali-
zowania dzieki odpowiednim przedmiotom. Byfo to na
przyktad rzucanie do celu w wyznaczonej odpowiednio
strefie (numer 3 na ilustracji 61), przycigganie do sie-
bie ptaskich talerzykdw za pomocg sznurka i magnesu
(numer 4 nailustracji 61) czy zadania wymagajgce
utrzymania réwnowagi i stabilizacji (numer 5 na ilustracji
61). Zaczatem tez mysleé o tworzeniu rozgrywki na ktéra
sktadaty sie poszczegdlne czynnosci, takie jak zapamie-
tywanie obrazkdéw, wykorzystanie ustawienia talerzykéw
jako planszy, koniecznos¢ zbierania tylko okreslonych
elementéw. Bratem rdwniez pod uwage wykorzystanie
aspektu specjalnych kart czy plansz (humer 6 na ilustracji
61). Zastanawiatem sie jak w tym wszystkim uwypukli¢
aspekt integracji i myslatem réwniez o scenariuszach
skupiajacych sie przede wszystkim na wspodtpracy, jak na
przyktad wspdlne ,towienie” talerzykéw poprzez odpo-
wiednig manipulacje sznurkiem w dwie osoby (numer 7
na ilustracji 61).

ilustracja 61

Rysujgc scenariusze nie zapomniatem oczywiscie

o wstepnych zatozeniach mojego projektu, szczegdlnie
majgc na wzgledzie temat przewodni, czyli cechy i umie-
jetnosci, na ktérych opiera sie rozgrywka poszczegol-
nych wariantéw. Staratem sie zawsze gdzies z boku miec
wypisane hasta, ktére pomagaty mi uporzagdkowaé mojg
prace, a takze sprawié, zeby najwazniejsze cechy nie ucie-
katy z mojej pamieci.
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ilustracja 62

54.

To scenariusz jednego z pierwszych bardziej ztozonych
pomystéw. Przedmiot sktadat sie w nim z dwdch elemen-
tow potaczonych sznurkiem oraz osobno ptaskich
talerzykéw, a zasady polegaty na stworzeniu bramki

i przekopaniu przez nig pitki. Rozgrywka bedzie opisana
doktadniej w dalszej czesci pracy.

ilustracja 63

Ten scenariusz nawigzuje natomiast to rozgrywki,

w ktdrej gtéwna role miaty grac cechy takie jak szybkos¢,
zwinnosc¢ i réwnowaga, co jak wspomniatem wczesniej
wypisatem sobie obok. W tym przypadku bratem tez pod
uwage mozliwe zastosowanie kart. Na karcie widniato
ustawienie talerzykow, ktére odpowiednio rozmieszczone
tworzyty swego rodzaju plansze. Gracze ciggneli jedng
karte, po czym mieli za zadanie zapamietac utozenie
talerzykéw, a nastepnie za pomocg swojego przedmiotu
zebraé odpowiednie z nich i wrdcié na start. Wygrywat
ten z graczy, ktéremu udato sie zrobic to szybciej, a zara-
zem bezbtednie.
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ilustracja 66
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Rozgrywka

Po ukonczeniu modelu przyszedt czas, zeby zaplanowad
test rozgrywki. Zalezato mi, zeby wzieli w nim udziat
réwniez najmtfodsi, poniewaz jak wiadomo projektowany
przeze mnie zestaw jest z zatozenia uniwersalny i musi
by¢ atrakcyjny dla niemalze kazdej grupy wiekowej. Tak
wiec do wspodlnej zabawy zaprositem dwdch dziewie-
ciolatkéw - braci blizniakéw. S to aktywne chtopaki, na
co dzien grajgcy w pitke oraz lubigcy spedzanie czasu na
Swiezym powietrzu. Razem z nami w testach uczestniczyt
takze mdj kuzyn Adrian, ktéry ma juz ukoriczone 30 lat.
Ja w wieku 22 lat znajduje sie wiekowo prawie pomiedzy
nimi. Udalismy sie na betonowe boisko na osiedlu

w moim rodzinnym miescie. Podczas tych pierwszych
prob korzystatem z przygotowanych wczesniej scenariu-
szy, ale bytem réwniez otwarty na pomysty innych, co jak
sie pdzniej okazato przyniosto rezultat. Kazdy z uczestni-
koéw zabawy na biezgco komentowat przebieg wydarzen,
a kreatywnos¢ dzieci tylko utatwiata zadanie. Efekty
przedstawiam ponizej.

Gra 1, wariant 1

Gracze dzielg sie na dwie druzyny. Kazda z nich posiada
zestaw sktadajgcy sie z dwodch stupkdw. Wytyczajg linie
startu i ustawiajg sie na niej (ilustracja 64).

Na sygnat start, pierwsi gracze obu druzyn rozpoczynajg
gre. Ich zadaniem jest umieszczenie swojego stupka na
jednym z wczesniej rozstawionych talerzykow, ktére pet-
nig funkcje planszy (ilustracja 65).

Gdy pierwszy z graczy ustawi swoj stupek, wraca na

linie startu, przybija pigtke swojemu partnerowi, a ten
przystepuje do dalszej czesci zadania. Musi on staran-
nie przemyslec, gdzie umiescic¢ swdj stupek, poniewaz
bedzie miato to kluczowe znaczenie w dalszym etapie gry
(ilustracja 66).

ilustracja 69

Po ustawieniu przez drugiego gracza stupka, z dwéch
stupkéw danej druzyny tworzy sie bramka. Gracz wraca
na linie startu, przybija pigtke koledze, ktéry nastepnie
ma szanse kopng¢ pitke do bramki utworzonej przez
stupki jego druzyny. Jesli trafi, druzyna zdobywa punkt
(ilustracja 67).

Jesli gracz nie trafi w bramke, musi pobiec po pitke

i przekazad jg partnerowi, ktéry podejmuje probe zdoby-
cia punktu w taki sam sposéb (ilustracja 68).

Moze sie zdarzyé, ze osoba kopigca pitke straci jeden

z stupkéw. Wtedy gracz druzyny, ktérej stupek zostat
przewrdcony, musi ponownie go ustawié. Gra jego dru-
zyny jest kontynuowana dopiero, gdy wrdéci on na linie
startu. Wtedy do akcji przystepuje jego kolega. Stracanie
stupkéw to element taktyki, ktéry moze zosta¢ wykorzy-
stany, aby utrudnic gre przeciwnikom (ilustracja 69).
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ilustracja 70

ilustracja 72

58.

Gdy stupek zostanie strgcony, nalezy go poprawic i wrécic
na linie startu! (ilustracja 70)

Runda konczy sie, gdy jednej z druzyn uda sie trafi¢ pitkg
w swojg bramke. W tej rundzie niebieska druzyna, re-
prezentowana przez mtode blizniaki, zdobywa punkt. Po
zakonczeniu rundy nastepuje zmiana ustawienia talerzy-
kéw, a gra rozpoczyna sie na nowo, przebiegajgc zgodnie
z zasadami poprzedniej rundy (ilustracja 71).

Gra 1, wariant 2

Drugi wariant rozgrywki rozpoczyna sie od klasycznej gry
w papier, kamien, nozyce. Gracz, ktéry wygra, decyduje,
czy jego druzyna rozpocznie gre, czy tez wystartuje jako
druga (ilustracja 72).

W tym wariancie talerzyki, podobnie jak stupki, sg przypi-
sane do danej druzyny. Pierwszym etapem jest roztozenie
talerzykéw na wyznaczonym terenie. Gracze wykonujg to
po kolei, na zmiane druzynami. Kazdy ruch ma tu zna-
czenie i musi by¢ dobrze przemyslany. Mozna prébowac
utatwic¢ sobie zadanie, tworzac jak najwiekszg bramke,
ale takze przeszkadza¢ przeciwnikowi, blokujgc go swoim
talerzykiem (ilustracja 73).

ilustracja 73

ilustracja 74

ilustracja 75

Gracze po kolei doktadajg swoje talerzyki, tworzac
plansze — teren do gry. Talerzyki, podobnie jak stupki,

sg oznaczone kolorami — niebieskim i zielonym, cho¢ na
zdjeciu nie widac tego doktadnie (ilustracja 74).

Taktyka odgrywa kluczowg role w tym wariancie gry.
Nalezy dobrze przemysleé, gdzie roztozy¢ swoje talerzyki,
by zwiekszy¢ szanse na zwyciestwo (ilustracja 75).
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ilustracja 76

ilustracja 77

ilustracja 78
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Na sygnat rozpoczyna sie gra, ktorej przebieg jest iden-
tyczny jak w poprzednim wariancie (ilustracja 76).

Tak wyglgdato ustawienie stupkéw i talerzykéw podczas
tej rozgrywki. Druzyne zielong tworzyli Maciek i Filip,

a niebieska Adrian i Sebastian. Jak wida¢, zieloni lepiej
rozegrali faze ustawiania, poniewaz stworzyli wiekszg
bramke i zablokowali cze$¢ bramki rywali swoim talerzy-
kiem (ilustracja 77).

Bardzo duzg zaletg tej zabawy byta jej dynamika, nieprze-
widywalnos¢ oraz emocje, ktére jej towarzyszyty.

W pewnym momencie obie druzyny réwnoczesnie od-
daty strzat, ktéry mégt zagwarantowad im zwyciestwo...
(ilustracja 78) ale to pitka zielonych byta szybsza i pierw-
sza wpadta do odpowiedniej bramki, dajgc im upragnio-
ny punkt (ilustracja 79).

ilustracja 79

ilustracja 80

ilustracja 81

Gra 2

Druga zabawa rozpoczeta sie od ustawienia talerzykéw w
odpowiedni wzdr. Nastepnie wzor ten zostat przerysowa-
ny na kartke (docelowo znalaztby sie on prawdopodobnie
w aplikacji). Dwa talerzyki oznaczone zostaty literg ,,S”,

a kolejne dwa literg ,,F”. Sebastian i Filip mieli za zadanie
zapamietac talerzyki oznaczone swoja literg, a nastep-
nie zebrac je za pomocy zmodyfikowanego przedmiotu
(ilustracja 80).

Tym razem dwa stupki tworzyty catos¢, bedac potgczone
sznurkiem. Taki zestaw przystugiwat kazdemu z graczy
(ilustracja 81).
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ilustracja 82

ilustracja 84
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Gracze ustawili sie na starcie. W tej grze rywalizacja mia-
fa charakter 1v1. Na sygnat startowali, majac za zadanie
trzymajac tylko za sznurek ,,ztowi¢” wczesniej zapamieta-
ne talerzyki i wrdcié z nimi na linie startu (ilustracja 82).
Chtopaki mogli trzymac¢ przedmiot tylko za sznurek. Mu-
sieli manewrowac nim w odpowiedni sposéb, by magnes
zadziatat i ,chwycit” odpowiedni talerzyk. Na zdjeciu
widaé, jak sztuka ta udata sie Filipowi. Talerzyki zazna-
czone zostaty na niebiesko, zeby lepiej byto je dostrzec
(ilustracja 83).

Kiedy gracz zebrat juz swoje talerzyki, miat za zadanie
dostarczy¢ je na linie startu. Jesli po drodze ktorys

z nich odpadt ze stupka, gracz musiat odtozy¢ go na swoje
miejsce i sprébowac ponownie ,ztapac”. Jesli jednak
udato mu sie dostarczy¢ talerzyki bezpiecznie na linie
startu, przy tym nie mylac ich z cudzymi ani neutralnymi,
zdobywat punkt. W przypadku pomytki punkt przypadat
przeciwnikowi, nawet jesli ten nie zdotat zrealizowad
zadania. Po zakoriczeniu rundy zmieniane byto rozstawie-
nie talerzykdw oraz pozycja pdl, ktdre mieli za zadanie
zapamietac gracze (ilustracja 84).

ilustracja 85

ilustracja 86

ilustracja 87

Gra3

Tym razem gracze ponownie dzielili sie na druzyny. W na-
szym przypadku byty dwie — Sebek i Adrian jako ,zieloni”
oraz Filip i Maciek jako ,niebiescy”. Kazda z druzyn otrzy-
mata zestaw stupkdw potaczonych sznurkiem. Plansza,
ktdra zostata wczesniej ustawiona, sktadata sie z dwdch
zielonych talerzykdéw i dwdch niebieskich, odsunietych
od linii startu w ustalonej odlegtosci (ilustracja 85).

Na sygnat start, pierwsi gracze z kazdej druzyny ruszali,
by podobnie jak w poprzedniej grze trzymajac tylko za
sznurek, pochwycic¢ JEDEN talerzyk w swoim kolorze.
Gracz sam decydowat, ktory talerzyk wybiera. Jak widaé
na zdjeciu, jako pierwszemu udato sie to Adrianowi. Na-
stepnie miat on za zadanie wrdci¢ do swojego partnera
(ilustracja 86).

Po powrocie na linie startu, w gotowosci czekat juz part-
ner, ktéry miat za zadanie nie dotykajac niczego innego,
tracic talerzyk tak, aby oderwat sie od stupka, a nastep-
nie ztapac go w locie zanim upadt na ziemie. Pierwszy
gracz caty czas trzymat za sznurek (ilustracja 87).
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ilustracja 88

ilustracja 89

ilustracja 90

64.

Ztapanie talerzyka w odpowiednim momencie stanowito
nie lada wyzwanie. Trudno byto przewidzie¢, w ktorym
momencie odczepi sie on od stupka. Nalezato odpowied-
nio wywazyc site trgcenia i jak najszybciej zareagowac,
probujac ztapac talerzyk w locie. Jak widaé na zdjeciu,
sam wielokrotnie podnositem talerzyk z ziemi zanim
udata mi sie ta sztuka (ilustracja 88).

W przypadku, gdy graczowi nie udato sie ztapac talerzyka
w locie, podnosit go i ponownie przytwierdzat do stupka,
prébujac do skutku (ilustracja 89).

Na zdjeciu wida¢, jak Sebek ztapat strgcony przez siebie
element. Dzieki temu przejat zestaw z stupkami i pobiegt
po brakujacy talerzyk. Role zamienity sie (ilustracja 90).
Sebastian biegnie po drugi talerzyk ,zielonych”, a w tym
samym czasie Maciek z przeciwnej druzyny wcigz prébuje
ztapad talerzyk w locie (ilustracja 91).

Gra koniczy sie, kiedy obu graczom z jednej dryzyny uda
sie ztapac swoj talerzyk w locie. W tym przypadku, mimo
duzego opdznienia, ostatecznie wygrali niebiescy. Ta nie-
przewidywalnos¢ i mozliwos$¢ odwrdcenia rél stanowita
duza wartos¢ tej zabawy (ilustracja 92).

ilustracja 91 ilustracja 92

ilustracja 93

ilustracja 94

ilustracja 95

Whioski z przeprowadzonych testéw
rozgryweki

Tego popotudnia rozegraliSmy trzy rézne gry, z czego jed-
ng w dwdch rdznigcych sie od siebie wariantach. Niestety
pora roku nie utatwita nam zadania i mimo duzych checi
i naprawde dobrej zabawy musielismy konczy¢, poniewaz
nawet jak wida¢ na dokumentacji, robito sie juz ciemno

i zimno.

Piszagc o wnioskach jakie wyciggnatem, zaczne od przygo-
towywania rozgrywki. Na miejsce przywioztem elementy
W surowym stanie, to znaczy, ze byty identyczne i czton-
kowie druzyn nie byliby ich w stanie od siebie odréznié.
Wzigtem to pod uwage i zabratem ze sobg kolorowe
markery akrylowe. Nie spodziewatem sie jednak, ze
bazgranie po drewnianych elementach sprawi dzieciom
taka przyjemnosc. Jak tylko zobaczyli pisaki bardzo sie
ucieszyli. Jak wida¢ na zatgczonych obok zdjeciach, od
razu zabrali sie za odpowiednie oznaczanie elementéw
zestawu. Nie byly to tylko byle jakie wzorki, chtopaki
rysowali buzki, pisali krotkie hasta czy nawet podpisywali
sie. W tamtym momencie zobaczytem, ze mozliwos¢
personalizacji bytaby bardzo ciekawym i by¢ moze atrak-
cyjnym rozwigzaniem w tym projekcie i zaczagtem to braé
pod uwage.

Kolejng rzeczg o ktérej musze wspomniec jest mozliwosé
dostosowywania zasad gry pod swoje wiasne preferen-
cje, dodawania nowych rzeczy, wprowadzania urozma-
icen. Tak jak wspominatem wczesniej, miatem przygoto-
wane pare roznych gier do przetestowania, ale tak czy
inaczej podczas tego popotudnia wymyslilismy wspélnie
pare innych fajnych rozwigzan czy modyfikacji poszcze-
gblnych gier. W tym miejscu nie mdgtbym nie zaznaczyg,
ze pomyst na wykorzystanie w rozgrywce refleksu w taki
a nie inny sposéb wyszedt z inicjatywy Filipa, dziewiecio-
letniego chtopaka. To tylko pokazuje jakg wyobraznie

i jak dobre pomysty drzemig w dzieciecych gtowach, i ze
tak na prawde dobrze zaprojektowany przedmiot moze
miec¢ nieskoriczenie wiele zastosowan.
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ilustracja 96
Kinga z Adrianem testujq rozwigzanie

ilustracja 97
testowanie rozwigzania kooperacyjnej gry

ilustracja 98
rozmowy i dyskusja byty czestym
widokiem tego popotudnia
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Wiasnie jak najwiecej z tych zastosowan chcielismy
przetestowac tego dnia. Niektore z nich sg tak oczywiste,
ze nawet nie musieliSmy ich sprawdza¢, inne sprawdzity
sie dobrze, jeszcze inne trzeba byto odrzuci¢. Waznym
aspektem jest obserwacja, iz warto wyjs¢ od zasad pro-
stych, a nastepnie wprowadzaé utrudnienia czy urozma-
icenia danej zabawy. Swietnie obrazuje to pierwsza gra,
w ktdrej w drugim wariancie dodanie jednej tylko reguty
znacznie wydtuzyto rozgrywke i sprawito, ze gracze mu-
sieli wykazac sie lepszym mysleniem i sprytem.

Na koniec nawigze wtasnie do tych cech z poprzedniego
akapitu. Test rozgrywki utwierdzit mnie w przekonaniu,
ze cechy takie jak wtasnie wyzej wspomniany spryt, moze
by¢ tematem wiodgcym danej zabawy, wytyczaé kieru-
nek i budowac pewne umiejetnosci graczy. Byto to widaé
w ostatniej grze, w ktérej duzg role grat refleks. Mogli-
$my z rundy na runde zaobserwowacé nasz progres i to, ze
dana czynnos$¢ zaczyna nam coraz lepiej wychodzic.

Weryfikacja wstepnych zatozen
projektowych

Po testach rozgrywki wiedziatem juz, ze odpowiednio
przygotowane rozwigzanie pozwoli nie tylko na wymy-
Slenie wtasnych gier, ale przede wszystkim umozliwi
zastosowanie elementéw do prostych lub bardziej skom-
plikowanych dziatan, niezbednych do organizacji gier
ruchowych, zabaw integracyjnych i innych aktywnosci,
nie tylko na Swiezym powietrzu.

Przeprowadzenie testowej rozgrywki pozwolito mi
zweryfikowac funkcjonalnos$¢ zestawu. Zobaczytem, ze
rzeczywiscie mozliwym jest uzycie go do zorganizowania
réznorodnych aktywnosci i wykonywania okreslonych
czynnosci.

Podczas zabawy uzywalismy elementdéw razem jak

i osobno, a takze wykorzystywalismy przedmioty na co
dzien znajdujace sie blisko nas, jak pitka, ktéra stanowi-
ta urozmaicenie i w potaczeniu z zestawem zapewniata
ciekawg mechanike.

Zaobserwowatem, ze wprowadzenie dodatkowych funk-
cji, takich jak przedstawianie graficzne planszy rowniez
wnosi swoje wartosci do zabawy.

Testowane przez nas warianty rozgrywki réznity sie od
siebie, a kazdy z nich wymagat od uczestnikow wykorzy-
stania nieco innych umiejetnosci. W pierwszej grze mieli-
$my do czynienia z szybkoscig, sprytem, zmystem taktycz-
nym i precyzjg, druga gra wykorzystywata umiejetnosc
zapamietywania i odpowiedniej koordynacji ruchow,
natomiast trzecia skupiata sie na refleksie i rbwnowadze.
Te cechy nakreslaty kontekst rozgrywki i nadawaty jej cel.
Mimo, ze test polegat na sprawdzeniu pewnej mecha-
niki, kazda z trzech zabaw sktadata sie z kilku matych
czynnosci. Mam na mysli na przyktad bieg z obiektem,
ustawianie elementdw, tworzenie z nich bramek, strg-
canie stupkéw, kopanie pitki, ustawianie talerzykow, ich
tapanie i wiele wiecej. Kazda z tych czynnosci miata sens
i pokazata, ze odpowiednia konfiguracja i potgczenie pro-
cesOw daje nam mozliwos¢ wymyslenia niezliczonej ilosci
wariantéw rozgrywki.
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ilustracja 99

LT

Poszukiwanie formy

Przyszedt czas na najbardziej ekscytujacy i wyczekiwany
przeze mnie etap projektu, w ktédrym nalezato skupié sie
na planowaniu formy majac na wzgledzie funkcjonalnos¢
zestawu. Zaczatem szukaé wiec réznego rodzaju inspira-
cji. Waznym momentem byto zobaczenie przeze mnie
w internecie projektu balansujgcego dtugopisu
(ilustracja 99). W tym momencie zdatem sobie sprawe,
ze caty czas w gtowie miatem obraz ustawionego piono-
wo przedmiotu. Zaczatem wiec rozmysla¢, czy mozliwe
by byto aby uczynié go niestabilnym i jakie miatoby to
zastosowanie. Od razu wzigtem wiec kartke i prébowa-
tem wyobrazi¢ sobie scenariusze, w ktdrych przedmiot
balansowatby na swojej podstawie. Wiedzac, ze tworze
zestaw mogtem wzigc¢ takze pod uwage, ze potaczenie
elementéw umozliwi zaréwno funkcje chwiania sie, jak
i ustabilizowania catego obiektu.
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moodboard 1

forma obiektow o niestabilnej podstawie

70.

ilustracja 100, 101, 102,
103, 104, 105, 106

Szkice

Kiedy jasne stato sie juz, ze przedmiot bedzie sktadat sie
z bryty o podstawie ostrostupa, majacej z zatozenia po-
chylac sie w rézne strony oraz podstawki pozwalajgcej na
spionizowanie catosci, przeszedtem do kolejnych szkicéw.
Zaczatem od bardzo prostych ksztattow, ktére byty punk-
tem wyjscia do bardziej szczegdtowych rysunkow.

ilustracja 107
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ilustracja 108
instralacja z wykorzystaniem swiatta
autor: Chris Fraser

Swiatto i dzwiek

Myslac o projektowanym przedmiocie od poczatku zakta-
datem, ze bedzie to prosty, uniwersalny obiekt. Jednak

z biegiem czasu, zaczagtem brac pod uwage zastosowanie
w nim nieskomplikowanego aspektu technologicznego.
Bardzo waznym momentem procesu projektowego byto
wiec podjecie decyzji o wprowadzeniu elementéw swia-
tta i dZzwieku. Oczywiscie kluczowe byto dla mnie to, zeby
organizacja integracyjnych aktywnosci byta mozliwa row-
niez bez tego, natomiast rozszerzenie dziatania zestawu
o te dwa czynniki dawato wiele nowych mozliwosci.

W przypadku dzwieku chodzito mi o proste sygnaty, na
przyktad zwykte brzeczenie. Pierwszymi skojarzeniami
zwigzanymi z wprowadzeniem tego pomystu byta moz-
liwos¢ wytyczania toru z uzyciem $wiatta, umozliwienie
zabaw zwigzanych z zapamietywaniem jaki$ sekwencji,
wprowadzanie urozmaicen i utrudnien w zabawie (np.
znikanie $wiatta czy przerywanie sygnatéow dzwieko-
wych), uzycie ich jako definicji danego zadania do wyko-
nania czy poszerzenie zakresu gier zwigzanych

z refleksem i szybkoscig reakcji. Aspekt swiatta i dZwie-
ku omoéwie szerzej w dalszej czesci pracy. Myslac o tym
rozwigzaniu staratem sie od razu zobrazowac sobie jego
dziatanie w prostych scenariuszach uzytkowych.
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ilustracja 109
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W kolejnych szkicach bratem pod uwage aspekt swiatta.
Na rysunkach staratem sie je wyrdzni¢ kolorem. Niestety
formy, ktére uzyskatem za bardzo przypominaty grzyby.
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efekt ducha
ilustracja 112, 113, 114, 115

Swiatto wewnqtrz i na zewnqtrz
ilustracja 116,117, 118, 119

Inspiracje

Poszukujgc odpowiedniej formy dla obiektu postanowi-
tem przyjrzec sie projektom réznego rodzaju
przedmiotéw. W tym celu przygladatem sie istniejgcym
rozwigzaniom w moim otoczeniu oraz przeglagdatem
internet w celu znalezienia ciekawych konceptow i detali.
Warte uwagi przyktady wyszczegdlnitem oraz przypisa-
tem do nich hasta, ktére mogty mi pomdc podczas dalsze-
g0 rozwoju projektu.

tgczenie elementow
ilustracja 120, 121, 122, 123

materiaty i detal
ilustracja 124, 125, 126, 127
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Mozliwos¢ personalizacji !

Jasnym faktem jest, ze oprécz funkcjonalnosci, zestaw === ) - _ W s Vi G & o
musi by¢ takze estetyczny i przyjemny dla oka. W trak- "'\\\ J ) \\__ i ) / _/

cie poszukiwania inspiracji wrdcit temat personalizacji. ' \ Sy it :
Pierwszy raz pojawit sie on podczas testowej rozgrywki, < D [
o ktérej wspomniatem we wczesniejszej czesci pracy. Te- . : ' |
raz kiedy coraz bardziej klarowata sie forma przedmiotu, v o PR v A\Wi Ty g
mogtem mysle¢ nad tym w jakim rejonie owa personali- i . b1 RdiIR

zacje mozna wprowadzi¢. Zainspirowany przez efekt du- ; :," W & >
cha, bratem wiec pod uwage mozliwo$¢ dostosowywania S R
ksztattu Zzrddta Swiatta. Bytoby to jednak jak sie pdzniej
okazato zbyt skomplikowane. Zaletami jakie wprowadza-
fa personalizacja, mogty by¢ miedzy innymi identyfikacja
swojego zestawu, utozsamianie sie z jakas grupg czy ko-
lekcjonowanie. Po skonsultowaiu tego obszaru z promo-
torem personalizacja przeordzita sie w swojego rodzaju
w zamyst systemu nagréd, ktory eksplorowatem podczas
dalszej czesci pracy.

ilustracjo 128 oo ' I ; ilustracja 129
poszukiwanie formy elementu swiecqcego dalsze poszukiwanie formy w szkicach
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ilustracja 130

80.

Szkice 3D

Po dtugim etapie tworzenia ksztattdw na papierze przy-
szedt czas na przeniesienie pracy do komputera. Wiado-
mo, ze dzieki temu tatwiej zobrazowac sobie jak obiekt
bedzie wygladat w przestrzeni. Dzieki wielu wykonanym
szkicom mogtem wzorowac na nich modele 3D i szybko
tworzy¢ wiele koncepcji. Nie byty to skomplikowane
bryty, poniewaz zalezato mi na tym, zeby pokazaé ogdlny
zamyst, a nawet pare rozwigzan w jednym. Nastepnie po-
zwolito mi to decydowac jakie cechy chciatbym uzyskac
w projekcie przedmiotu, a jakie niekoniecznie sg pozada-
ne. Krok po kroku zmierzatem do formy, ktéra okazata sie
by¢ trafiona.

ilustracja 131
proces poszukiwania docelowej formy - wybrane szkice 3D
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RozwQj
wybranej
koncepcji

ilustracja 132

IDEOWE

MIEJSCE

GRUPA DOCELOWA

FUNKCJONALNE

TECHNOLOGICZNE

ESTETYCZNE

Sprecyzowanie zatozen projektowych

Pierwszym krokiem rozwoju wybranej koncepcji byto do-
ktadne sprecyzowanie zatozen projektowych. Powodem,
dla ktérego wystgpito to w tym etapie byt bardzo dyna-
miczny proces, a wiele cech przedmiotu byto uzaleznio-
nych od formy. Kiedy byto juz jasne, w ktérym kierunku
forma ta bedzie sie rozwijaé, mozna byto wskazac hasta
na podstawie najwazniejszych obszaréw, ktdre eksploro-
watem podczas dotychczasowej pracy.

Stworzenie zestawu wspodfgrajacych ze sobg przedmio-
téw, dajgcych mozliwosé organizacji integracyjnej gry
ruchowej jak i wykorzystania ich do prostych dziatan

i aktywnosci.

Zestaw daje mozliwos¢ wykorzystania go w réznorodnym
Srodowisku jak i warunkach.

Umozliwienie zorganizowania integracyjnej gry ruchowej
w kazdej grupie wiekowej, zapewnienie narzedzia dla
trenerdéw, pedagogow czy animatorow.

Dwa gtdwne elementy, jeden niestabilny oraz drugi
umozliwiajacy jego ustabilizowanie. Odpowiednia skala
przedmiotéw zapewniajgca wygode uzytkowania.

Wykorzystanie lekkiego tworzywa zapewniajgcego bez-
pieczenstwo. Zastosowanie sygnatow swietlnych
i dzwiekowych.

Przyjazny wyglad przypominajgcy zabawke oraz swojg
forma definiujgcy funkcje. Wykorzystanie efektu ducha
i mozliwosci swiecenia. Aspekt trofeum wywodzacy sie
z mozliwosci personalizacji.
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ilustracja 133
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84.

Rozwdj wybranego modelu 3D

Kolejnym krokiem byto rozwijanie wybranej formy.

W tym celu stworzytem szereg modyfikacji bryty, nano-
szgc poprawki w réznych jej rejonach. Krok po kroku de-
cydowatem, ktére koncepcje prezentujg sie atrakcyjnie.
Kiedy udato sie wyselekcjonowac jedng z nich, wrdcitem
do rysunku odrecznego, lecz tym razem w programie gra-
ficznym. Dzieki temu mogtem w bardzo szybki sposéb za
pomocg warstw nanosic delikatne poprawki w miejscach,
w ktérych byto to konieczne.

ilustracja 134

Elementy wewnetrzne

Efekt ducha byt wazng cechg estetyczng nadajaca projek-
towanemu przeze mnie zestawowi unikalnego charakte-
ru. Gdy gtéwna bryta nabrata odpowiedniego ksztattu,
bardzo waznym byto w nastepnym kroku odpowiednie
dobranie wewnetrznych czesci przedmiotu. W kazdym
szkicu staratem sie ukazac réznorodne propozycje, ktére
byty spdjne z zewnetrzng forma. Przez to, ze gorna czesé
niestabilnego elementu miata by¢ wykonana

z przezroczystego, ale lekko matowego tworzywa, ren-
derujac sprawdzatem jak mniej wiecej prezentowatyby
sie poszczegdlne ksztatty biorgc pod uwage, ze beda one
rozmyte.
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ilustracja 135
poszukiwanie formy podstawki
oraz zamyst trofeum

86.

Trofeum

Jak wspomniatem we wczesniejszej czesci pracy,

w projekcie zamierzatem wprowadzi¢ element personali-
zacji. Ewoluowat on w koncept systemu nagrod,

a raczej przechodniego trofeum. Zamyst polega na tym,
ze osoba, lub grupa, ktéra danego dnia okaze sie najlep-
sza, najbardziej efektywna, lub po prostu zrealizuje okre-
$lone zatozenia, otrzymuje element estetyczny bedacy
wizualnym detalem przedmiotu. Po przeanalizowaniu
tego aspektu doszedtem do wniosku, ze odpowiednim
dla niego rozwigzaniem bedzie projekt przedmiotu w ma-
tych rozmiarach, ktéry réwniez bedzie miat swoje miejsce
wewnatrz gtdwnej bryty. Szkicujac elementy wewnetrzne
zastanawiatem sie wiec przy okazji nad odpowiednim
miejscem do ulokowania trofeum.

Podstawka

Kiedy ksztatt gtéwnego elementu o niestabilnej podsta-
wie byt juz prawie gotowy, mogtem przejs¢ do edytowa-
nia podstawki. Zatozytem, ze musi by¢ to bryta majaca
mozliwos¢ toczenia sie po podtozu. Byto to wazne

w kontekscie wykorzystania w rozgrywce. Pracujac dalej
w programie graficznym prébowatem dostosowad ksztatt
obiektu tak, zeby caty zestaw tworzyt spdéjng catosc. Byt
to element stosunkowo nieskomplikowany, lecz dojscie
do finalnego efektu zabrato mi szczerze méwigc sporo
czasu.

ilustracja 136

Wizualizacje pogladowe

Wykonanie wizualizacji zestawu pomogto mi zobaczy¢
jak prezentowatby sie on w rzeczywistosci. Dobratem
odpowiednie materiaty, a potem stworzytem poglagdowa
scene na ktérej ustawitem przedmiot na podstawce oraz
bez niej. Chciatem zobaczy¢ jak mégtby prezentowac sie
efekt ducha oraz proporcje bryt. W tym miejscu warto
zaznaczy¢, ze wcigz sprawdzatem ksztatt dolnego frag-
mentu elementu niestabilnego. Miat on role funkcjonal-
ng, poniewaz w jego wnetrzu miescitaby sie elektronika
produktu. Petnit tez funkcje estetyczng tworzac przycia-
gajgcy oko detal.

Tworzgc pogladowe rendery staratem sie mysle¢ od razu
o materiatach, ktére bedg docelowo wykorzystane przy
tworzeniu rzeczywistego modelu. Te trzy propozycje
pozwolity zdecydowac jaki ksztatt bedzie miata dolna
czes¢ gtdwnego elementu. Wybralismy sSrodkowga opcje.
Wociecie tworzy atrakcyjny dla oka detal, a takze docelo-
wo utatwia otwarcie przedmiotu w celu dostania sie do
$rodkowych czeéci oraz elektroniki. Srodkowe elementy
sg wktadane - dét mocuje sie w dolnej czesci obiektu, na-
tomiast gora jest wsadzana jak korek w otwér na wierz-
chu przezroczystego elementu.
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ilustracja 137

ilustracja 138

88.

Caty czas bytem w trakcie poszukiwania ksztattu pod-
stawki. Szkice 2D przeniostem do programu, co pozwolito
mi zobaczy¢ jak wygladatyby poszczegdlne ksztatty

w przestrzeni (ilustracja 137).

Staratem sie wyobrazi¢ sobie, gdzie w przedmiocie mo-
gtoby znajdowac sie zrdédto swiatta. Najbardziej logicz-
nym rozwigzaniem wydata sie byc¢ jego dolna czesc. To
tam w koricu ma znajdowac sie elektronika. Ponadto
chciatem, aby rozéwietlona byta jak najbardziej widoczna
czes$¢ bryty, co niostoby za sobg korzysci w przypadku gra-
nia w srodowisku z wysokg trawg lub przy zapadajacym
zmroku (ilustracja 138).

ilustracja 139

Majac na wzgledzie jak duzg przyjemnosc¢ stanowita

dla uzytkownikéw personalizacja obiektéw za pomoca
rysowania, nie mogtem pomingé tego aspektu w finalnej
fazie projektu. Zdecydowatem sie na wprowadzenie roz-
wigzania, ktdre zaktada mozliwos¢ rysowania po dolnym
srodkowym elemencie (ilustracja 139). Dziatatoby to na
podobnej zasadzie jak zmywalna biata tablica, dzieki cze-
mu rysunki wykonane za pomocg markera mogtyby by¢
w dowolnym momencie zmieniane.

Trofeum przybrato ksztatt “dopinki”. taczy sie ona
magnetycznie z gédrnym Srodkowym elementem, ktory
réwniez posiada swéj magnes. Kiedy znajduje sie ona

w $rodku przedmiotu tworzy ciekawy efekt, dodajac
kolejny rozmyty ksztatt. Przedstawitem pare propozycji,
takich jak zwyczajny ksztatt, swojego rodzaju trofeum

z napisem upamietniajgcym wydarzenie na jakim zostat
zdobyty (ilustracja 140), magnetyczng wariacje medali
oraz figurke usmiechnietego ludzika (ilustracja 141).
Wspdlnie z promotorem ustalilismy, ze ta ostatnia ma

w sobie ,to cos” i moze stuzyc jako przechodnie trofeum
trafiajgc z rgk do rak uzytkownikow.

Elementem, ktéry idealne wspdtgra z opisanymi powyzej
cechami jest przezroczysty klosz w gtéwnym obiekcie ze-
stawu. Nadaje on sens personalizacji, poniewaz sprawia,
ze Srodkowe elementy sg dla nas caty czas widoczne,

a dodatkowo tworzy ciekawy efekt rozmycia, co zapew-
nia zupetnie nowe wrazenia.

Swiatto i kolory réwniez grajg swoja role w aspekcie per-
sonalizacji. Kolor poszczegdlnych komponentéw zestawu
tworzy catos$¢ z naniesionymi potencjalnie rysunkami.
Swiatto natomiast moze wizualnie znieksztatca¢ niektére
ksztatty i kolory dajac ciekawe rezultaty.

Sygnaty $wietlne i dZzwiekowe mogtyby by¢ zarzgdzane

z poziomu wspofgrajgcej z zestawem aplikacji mobilnej,
ktdérej koncepcje przedstawiam w dalszej czesci pracy.
Umozliwiataby ona zaprogramowanie tych sygnatow

w celu dostosowania ich pod konkretng rozgrywke.
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Dostosowanie skali przedmiotu

Kiedy zestaw miat juz okreslony ksztatt i zoptymalizowa-
ne proporcje, musiatem zweryfikowa¢ jego skale. Przed-
mioty musiaty by¢ przede wszystkim bezpieczne oraz
zapewniac wygode uzytkowania. Wykonatem pogladowg
makiete ze styropianu i na pierwszy rzut oka stwierdzi-
tem, ze obiekt jest za duzy, przez co nie bytby wystarcza-
jaco mobilny a ponadto mdgt by¢ niewygodny w uzytko-
waniu dla matych dzieci. Przeszedtem wiec do programu
3D, gdzie zmienitem skale modelu. Jedna opcja to 90%,

a druga 80% dotychczasowego rozmiaru bryty. Na ich
podstawie wykonatem przestrzenne makiety z kartonu

i porownatem z wczesniej powstata. Sprawdzitem jak
trzyma sie przedmiot w rece oraz zestawitem go z pitka,
ktéra z pewnoscia bedzie wykorzystywana podczas roz-
grywki, wiec warto byto sobie to zobrazowadé. Na tej pod-
stawie doszedtem do wniosku, ze najmniejsza z trzech
propozycji bedzie odpowiednio wygodna jak i mobilna,

a réownoczesnie pozwoli na stuprocentowe wykorzystanie
mozliwosci zestawu.

ilustracja 142
wyciete elementy - 100%, 90% oraz 80%
wielkosci

ilustracja 143

90.

ilustracja 144
100%

ilustracja 145
90%

ilustracja 146
80%
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Testy funkcji i potencjatu przedmiotu
W rozgrywce

Po ustaleniu odpowiedniej skali przedmiotu wykonatem
kilka kolejnych makiet w odpowiednim rozmiarze. Miaty
mi one postuzy¢ w celu weryfikacji praktycznego uzycia
przedmiotu w grze. Zamierzatem znéw poprosi¢ chtop-
cow, ktérzy pomagali mi przy pierwszych testach

o pomoc. Chciatem ocenic¢ czy zastosowania, ktore
przypisatem przedmiotowi majg sens w rzeczywistosci.
Oproécz gtdownej bryty wycigtem z kartonu réwniez krazki
imitujgce podstawki. Catos¢ zabratem ze sobg i uda-

tem sie na ogréd do Sebastiana i Filipa. Spisatem sobie
funkcjonalnosci zestawu, ale bytem pewien, ze w trakcie
zabawy uda nam sie wpas¢ na kilka innych pomystow

i nie zawiodtem sie. Mimo, ze makieta byta wykonana

z kartonu to i tak mozna byto jej uzy¢ do wielu dziatan, co
dato mi mozliwos¢ weryfikacji mozliwych funkcji projek-
towanego przeze mnie zestawu elementéw oraz dodania
paru nowych do listy. Doktadniej przedstawie je w scena-
riuszach uzytkowych w ostatniej czesci pracy.

ilustracja 147
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ilustracja 148

ilustracja 149

ilustracja 150
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ilustracja 151
probka wydruku w technologii SLA
w firmie CADXPERT

-
ilustracja 152
przygotowywanie przez Rafata plikow do
druku 3D

94.

Ostatnim krokiem rozwoju wybranej koncepcji byto
wykonanie modelu fizycznego mojego zestawu. Anali-
zujac wyglad poszczegdlnych komponentdw, doszedtem
do wniosku, ze odpowiednig technologia do ich wykona-
nia bedzie druk 3D. Jedynym elementem, w przypadku
ktérego bratem pod uwage inne rozwigzania byt przezro-
czysty klosz. Szczegdlnie zalezato mi na jego wygladzie,
poniewaz swojg przezroczystoscig i zmatowieniem miat
umozliwia¢ uzyskanie efektu ducha. Wspdlnie z pro-
motorem zastanawiali$my sie nad toczeniem elementu

z wezesniej sklejonych ptyt pleksi. Podczas konsultacji

z jednym z opiekundw warsztatu omowitem réowniez
pomyst wycinania na laserze okregéw o odpowiednim
ksztatcie i grubosci, sklejanie ich klejem UV, a nastepnie
toczenie. Ostatecznie jednak postanowitem udac¢ sie do
firmy specjalizujgcej sie w druku 3D - CADXPERT w Krako-
wie. Na spotkaniu z pracownikiem firmy udato sie ustali¢,
ze odpowiednim rozwigzaniem w przypadku drukowania
przezroczystego klosza w 3D bedzie druk z zywicy SLA.
Zapewnia on duzg precyzje, a dodatkowo wydruk od
razu posiada efekt zmatowienia, co niezaprzeczalnie byto
duzg zaletg. Wchodzity wiec w gre dwie opcje, mianowi-
cie stworzenie z elementu skorupy o Sciankach grubosci
2,5 mm lub druk w niezmiennej formie z petnymi $cian-
kami, co oczywiscie byto bardziej kosztowne. Wiedzia-
tem jednak, ze pusta przestrzen miedzy sciankami moze
spowodowac zatamanie Swiatta przebijajacego sie przez
klosz, a zarazem znieksztatcenie pozgdanego przeze mnie
efektu. Poprositem wiec pracownika firmy o wydruko-
wanie probek w mniejszej skali i przestanie zdjeé z czyms
kolorowym wsadzonym do $rodka. Dzierl pdzniej miatem
juz fotografie i wiedziatem, ze musze zdecydowac sie

na drozszg opcje. Tak wiec zlecitem wydruk i pare dni
pdzniej maj klosz byt gotowy. Reszte elementdw zlecitem
do druku u mojego kolegi z roku, Rafata, ktéry ma duze
doswiadczenie w druku 3D. Dzieki szybkiej komunikacji
mozliwe byto dopracowanie kazdego szczegdtu. Rafat
pomadgt mi z wydrukami spodu, srodkowych elementdw,
podstawki, a takze ludzika, ktérego drukowat za pomoca
zywicy, po czym musiatem go pomalowac¢ na odpowiedni
kolor. Dodatkowo zlecitem mu wydruk dwéch zestawdw
nie majgcych mozliwosci rozktadania sie.

ilustracja 153
proces drukowania

Printer

ilustracja 154
proces drukowania

Miaty mi one postuzy¢ do zorganizowania rozgrywki,

a takze chciatem w nich przetestowac wykorzystanie
magnesow dzieki ktorym element gtéwny tgczytby sie

z podstawka, co miato zastosowanie podczas propono-
wanej przeze mnie zabawy. Wymodelowatem tez drugg
wersje podstawki (zostata przedstawiona w rysunkach
technicznych). Posiadata ona wiekszg ptaszczyzne styku

z gtéwna brytg, co zapewniato wiekszg stabilnosé.
Wszystkie elementy zostaty wydrukowane przy uzyciu
technologii FDM, czyli wttaczania materiatu z gtowic
drukujgcych. Wyjatkiem byt ludzik, do ktérego podobnie
jak do klosza zostata wykorzystana technologia SLA, czyli
selektywnego utwardzania zywicy $wiattem lasera.
Docelowo w produkcji zestaw musiatby by¢ wykonany

z uwzglednieniem jego funkcji, bezpieczenstwa i wyma-
gan uzytkowych. Ponizej opisze materiaty, jakie mozna do
tego wykorzystac.

Klosz powinien zosta¢ wykonany z przezroczystego, wy-
trzymatego i lekkiego materiatu, takiego jak poliweglan
(PC) lub akryl (PMMA). Poliweglan jest wyjgtkowo trwaty
i odporny co czyni go idealnym do zastosowan, gdzie
bezpieczenistwo jest priorytetem, zwtaszcza

w kontaktach z dzie¢mi. Dodatkowo dobrze przepuszcza
Swiatto, co umozliwia rbwnomierne oswietlenie wnetrza.
Alternatywnie akryl, cho¢ mniej odporny na uszkodzenia,
zapewnia doskonatg klarownos$¢ i moze by¢ atrakcyjnym
rozwigzaniem przy nizszych kosztach produkcji. Aby uzy-
skac¢ efekt delikatnego rozpraszania Swiatta, klosz mozna
dodatkowo zmatowic.

Spéd, w ktérym docelowo ma by¢ osadzona elektronika,
musi by¢ solidny, lekki i bezpieczny. Materiat taki jak ABS
lub polipropylen (PP) bedzie odpowiedni, poniewaz oba
sg trwate, tatwe do formowania i odporne na uderze-
nia. Wewnatrz podstawy nalezy przewidzie¢ miejsce na
zrédto swiatta (np. modut LED) oraz mate gtosniki, ktére
bedg emitowaty proste dZzwieki podczas gry. Elektronika
powinna by¢ dobrze osadzona, najlepiej w dedykowa-
nych uchwytach, aby zminimalizowa¢ ryzyko uszkodzenia
podczas uzytkowania.

Dolny srodkowy element, w przypadku przedmiotu

z mozliwoscig Swiecenia, takze musi by¢ przezroczy-

sty. Znajduje sie on bezposrednio nad zrodtem swiatta,
dlatego powinien by¢ wykonany z materiatu podobnego
do klosza — poliweglanu lub akrylu. Jego przezroczystos¢
zapewni, ze Swiatto bedzie emitowane takze w dolnej

95.



ilustracja 155
elementy wydrukowane w technologii
FDM

ilustracja 156
drukowanie ludzika w technologii SLA
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czesci przedmiotu, zwiekszajac jego widocznosé i atrak-
cyjnosé w ciemniejszym otoczeniu. Matowienie lub
teksturowanie tego elementu réwniez moze pomac

W rownomiernym rozproszeniu Swiatfa.

Pomaranczowy ,korek”, znajdujacy sie w gérnej czesci,
moze by¢ wykonany z tego samego materiatu co podsta-
wa, czyli ABS lub PP. Materiaty te zapewnig odpowiednig
trwatosc i tatwosc formowania, a dodatek barwnikow
pozwoli uzyska¢ intensywny pomarariczowy kolor, ktéry
bedzie spdjny wizualnie z catg konstrukcjg. Korek powi-
nien by¢ odpowiednio dopasowany do klosza, aby za-
pewniat stabilnos$¢ konstrukcji, a jednoczesnie umozliwiat
tatwe wktadanie i wycigganie. Dodatkowo musi posiadac
magnes umozliwiajgcy przypiecie trofeum.

Trofeum w formie ludzika réwniez mogtoby by¢ wykona-
ne z ABS. Jest on fatwy do barwienia. Czesto uzywa sie go
w figurkach lego. Ludzik musi posiada¢ magnes umozli-
wiajacy przyczepienie go do korka.

W przypadku podstawki nalezy uzy¢ tego samego ma-
teriatu co w spodnim elemencie, czyli ABS lub PP, co
zapewni jednorodnosc¢ konstrukceji i utatwi produkcje.
Dzieki odpowiedniemu dopasowaniu do podstawy gtow-
nej bryty podstawka bedzie solidna i bezpieczna, a przy
tym tatwa do przechowywania i transportu.

b
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ilustracja 162

102.



NCS S 0500-N

ilustracja 164

NCS S 0500-N

ilustracja 165
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Kolorystyka zaprojektowanego produktu zostata dobrana
z myslg o prostocie i dostepnosci. Zastosowane barwy sg
tatwe do rozrdznienia, co sprzyja intuicyjnemu uzytkowa-
niu przez osoby w réznym wieku i o réznych potrzebach.

Wybér koloréw uwzglednia rdwniez aspekty estetyczne

i funkcjonalne.

NCS S 0500-N

ilustracja 166

NCS S 0500-N

ilustracja 167
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Cechy uzytkowe zestawu

W tej czesci pracy przedstawie mozliwosci zastosowa-
nia zestawu. Za pomocg schematycznych scenariuszy
uzytkowych pokaze przyktadowe dziatania mozliwe do
wykonania za pomocg obiektow. Uniwersalnosé przed-
miotu sprawia, ze wykorzystujgcych go rozwigzan istnieje
bardzo wiele, natomiast ja postaram sie ukaza¢ Sciezki,
ktérymi mozna podazaé organizujgc zabawe. Kazda z tych
Sciezek ma wiele rozwidlen, czyli konfiguracji danego
rozwigzania dostosowanych pod okreslong zabawe. To
gracze w gtéwnej mierze decydujg jak tym razem wyko-
rzystajg zestaw.

Postaram sie takze pokazac¢ kilka przyktadéw na to, jak
obiekty mogg by¢ wykorzystane jako wariacja klasycz-
nych gier ruchowych, a takze przedstawi¢ pare wtasnych
pomystéw na rozgrywke.

Scenariusze czesto przedstawiajg jakas czynnosé wyko-
nywang przez jedng osobe, ale oczywiscie dziatania te sg
przewaznie czescig rozgrywki w grupie.

wytyczanie torow, wykorzystanie niestabilnosci mozliwos$¢ ustawienia toru przeszkod z wykorzysta-
obiektu do wskazywania kierunku, umozliwienie niem prostych przedmiotéw takich jak sznurek
zorganizowania wyscigéw rzeddw, slalomu itd.

ilustracja 168, 169
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oS

O

zbijanie obiektéw niczym kregli z uzyciem pitki

(A

dziatania wymagajgce precyzji i wyczucia
przyktad: toczenie podstawki do celu

&vL
/

wyznaczanie stref
przyktad: wyznaczenie bezpiecznej strefy w grze w
zbijaka

rzucanie podstawki na gtéwny obiekt, sygnat swietlny
lub dZwiekowy moze decydowac na ktory obiekt
trzeba wycelowac

ilustracja 170, 171, 172, 173
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dziatania wymagajgce celnosci
przyktad: rzucanie piteczki do podstawki

O, e—d~ O

rzucanie do siebie gtownym obiektem

przyktad: wykorzystanie jak w grze z ,tykajgcg bom-
ba”- dopoki przedmiot nie zaswieci, wymienia sie
hasta na dang litere, gracz ktéremu obiekt zaswieci
w rekach, odpada

108.

rzucanie do siebie podstawki niczym ringo

tworzenie bramek lub innych celéw, kierunek strzatu
lub to z ktérej strony trzeba oming¢ obiekt moze byc
definiowane przez wskazywany kierunek

ilustracja 174, 175, 176, 177

wykorzystanie zestawu do tworzenia duzych pdl
rozgrywki, torow, plansz

przyktad: stworzenie toru do gry w kapsle, sygnaty
poszczegdlnych obiektdw mogg okreslaé utrudnienia
na trasie, np. $wiecgcy przedmiot trzeba obkrgzy¢

sygnaty Swietlne lub dZzwiekowe mogg definiowac
zadanie do wykonania

przyktad: okreslona sekwencja dzwiekow oznacza ro-
bienie pompek, inna pajacykow, a mruganie swiatta
przysiadow

wykorzystanie gtdwnego elementu do losowania, po
zakreceniu moze on wskazywac ktoregos z graczy lub
definiowac jakies zadanie

wyznaczanie celu za pomocg sygnatow swietlnych
lub dZwiekowych

ilustracja 178, 179, 180, 181
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orientacja w przestrzeni z zawigzanymi oczami, wyko-
rzystanie zmystu stuchu poprzez sygnaty dzwiekowe,
nawigzanie do gry w ,ciuciubabke”

pojawianie sie i znikanie sygnatow w okreslonych od-
stepach czaowych, synchronizacja ruchéw, synchro-
nizacja druzynowa

przyktad: wariacja gry w ,,baba jaga patrzy”- kiedy
obiekt sie nie Swieci mozna biec w jego kierunku,
kiedy zgasnie nalezy sie zatrzymac

110.

odtwarzanie, zapamietywanie sekwencji

przyktad: obiekty wydajg po kolei dzwiek, gracz musi
dotknac ich w odpowiedniej kolejnosci w okreslonym
czasie

szybkosé/czas trwania sygnatéw imituje odliczanie
czasu, koordynacja ruchéw z danymi sygnatami, moz-
liwos¢ stworzenia unikalnego toru do gry

w , klasy”

ilustracja 182, 183, 184, 185



Propozycja gry 1 Propozycja gry 2

ilustracja 186, 187, 188, 189 ilustracja 190, 191, 192, 193

1. Gracze dzielg sie na dwie druzyny po minimum 2. Na sygnat gracze startujg. Majg za zadanie za

dwie osoby. Kazda z druzyn posiada jeden zestaw. pomocg magnetycznego potgczenia zebra¢ wczesniej
roztozone podstawki znajdujace sie w okreslonej
odlegtosci od nich i wrdci¢ na linie startu.

1. Do gry potrzebnych jest kilka zestawdw. Gracze 2. Zadaniem graczy jest w jak najszybszym czasie
mogg rywalizowac indywidualnie lub w druzynach. dotykac rozswietlanych jeden po drugim obiektow.

3. Po powrocie na linie startu z przyczepiong pod- 4. W przypadku gdy mu sie straci¢ podstawke, musi 3. Wymaga to szybkosci reakcji oraz refleksu. Po- 4. Wygrywa gracz, ktoremu uda sie bezbtednie od-
stawkg, kolejny gracz z druzyny prébuje delikatnym jg ztapac¢ w locie. Jesli mu sie uda role zamieniajg sie. dobng gre mozna zorganizowac uzywajgc sygnatow tworzy¢ sekwencje w jak najszybszym czasie.
ruchem jg stracic. Trudniejszym wariantem gry jest taki, w ktorym to dzwiekowych.

osoba trzymajgca obiekt strgca podstawke.
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Propozycja gry 3
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1. Gracze dzielg sie na dwie lub wiecej druzyn. Kazda
z druzyn musi posiada¢ dwa zestawy. Na poczatku
gracze po kolei rozmieszczaja podstawki tworzac
swojego rodzaju plansze.

3. Majg za zadanie ustawi¢ swoj obiekt na jednej

z wczesniej ustawionych przez siebie podstawek. Kie-
dy to zrobig wracajg na linie startu po czym tg samg
czynno$¢ wykonuje nastepna osoba z druzyny.

114.

ilustracja 194, 195, 196, 197

ilustracja 198, 199, 200, 201

2. W okreslonej odlegtosci od planszy tworzona jest
linia startu. Wszyscy gracze ustawiajg sie na niej. Na
sygnat pierwsi gracze druzyn startuja.

5. Po powrocie drugiego gracza na linie startu,
kolejna osoba z druzyny (w przypadku druzyn dwu-
osobywch gracz nr. 1) ma za zadanie kopna¢ pitke
tak, zeby trafi¢ nig w swojg bramke.

4. Po ustawieniu obiektu przez drugiego gracza,

z dwdch zestawdw tworzy sie bramka. Zeby zidentyfi-
kowac zestaw, jedna druzyna moze miec na przyktad

wtgczone, a druga wytgczone Swiatto.

7. Kiedy jednej z druzyn uda sie trafi¢ pitkg przez
bramke, zdobywa ona punkt. Nastepnie caty proces
powtarzany jest od poczatku. Aby wygrac nalezy
zdoby¢ okreslong liczbe punktow.

6. Moze sie zdarzy¢, ze przy probie trafienia w bram-
ke gracz straci obiekt z podstawki. W takim przy-
padku kolejny gracz z poszkodowanej druzyny musi
pobiec i przywréci¢ go na wtasciwg pozycje.

Opisana rozgrywka wymaga nie tylko celnosci, szyb-
kosci i pecyzji. Tutaj gtéwng role gra strategia

i zmyst taktyczny. Bardzo duze znaczenie ma bowiem
odpowiednie rozmieszczenie podstawek na poczatku
rundy. Mozna prébowaé ufatwic sobie zadanie majac
na celu stworzenie jak najwiekszej bramki, ale tez
utrudnic¢ gre przeciwnikowi odpowiednio go bloku-
jac. Podczas strzelania mozna tez obrac na cel obiekt
druzyny przeciwnej i probowac go stracié, przez

co gracze bedg zmuszeni poprawic go, tym samym
tracac cenne sekundy.
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Propozycja gry 4
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1. W rozgrywce bierze udziat minimum dwdch gra-
czy. Ustawiajq oni podstawki w nieparzystej ilosci,
w odpowiedniej odlegtosci od siebie. Nastepnie na
pierwszej z brzegu stawiajq obiekt.

¢4

Lo

e

3. Po dobiegnieciu do okreslonego punktu gracze

zawracajq i biegng z powrotem w kierunku swojego
obiektu.

116.

ilustracja 202, 203, 204, 205, 206

2. Na sygnat gracze startujq. Majq za zadanie dobiec
do okreslonego wczesniej punktu.

4. Po dobiegnieciu przestawiajg swoj obiekt o jedno
pole w kierunku sSrodkowej podstawki. Nastepnie
znow biegnq tam i z powrotem.

5. Ktéremu z graczy uda sie jako pierwszemu zajgc
swoim obiektem srodkowq podstawke, wygrywa.
Liczy sie tu szybkosc i zwinnos¢.
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Funkcjonalnos$ci zestawu - podsumowanie

Podsumowujac, istnieje wiele réznych dziatarh mozliwych
do wykonania za pomocg zestawu. Zostat on zaprojekto-
wany tak, aby wspiera¢ budowanie relacji miedzy uczest-
nikami poprzez wspdlne dziatanie, wspdtzawodnictwo
oraz wzajemng motywacje. Czynnik integracji najlepiej
mozna zaobserwowacé oczywiscie w interakcji i podczas
faktycznego uzytkowania zestawu.

Na scenariuszach uzytkowych staratem sie przedstawic¢
szereg rozwigzan i dziatan mozliwych do wykonania dzie-
ki projektowanym obiektom. Warto zaznaczyé, ze w celu
stworzenia rozgrywki mozna je ze sobg taczy¢

i modyfikowaé w dowolny sposéb, a takze wymyslac
wiasne. Kazda funkcja jest tez przypisana do okreslonych
cech, takich jak szybkos¢, celnos¢, refleks, precyzja, koor-
dynacja ruchowa, zwinnos¢, zrecznos¢, koncentracja itp.,
co umozliwia rozwéj na wielu ptaszczyznach.

Zestaw stanowi narzedzie do organizacji integracyjnej gry
ruchowej, umozliwia tworzenie réznorodnych aktywno-
$ci, ktdre angazujg uczestnikdw zaréwno fizycznie, jak

i spotecznie. Zostat zaprojektowany z myslg o adaptacji
do réznych scenariuszy gry, co pozwala na elastyczne
dostosowanie jego funkcji do potrzeb konkretnej grupy,
w kazdym przedziale wiekowym. Moze on by¢ wykorzy-
stany zaréwno w zabawach wymagajgcych rywalizacji, jak
i tych opartych w gtéwnej mierze o wspodtprace, a takze
rozwija¢ uzytkownikéw w wielu innych kierunkach.

i

Rozgrywka
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134.

Zaktadam, ze do uzyskania petnej funkcjonalnosci pro-
jektowanego przeze mnie zestawu, potrzebna bytaby
kompatybilna z nim aplikacja mobilna. Stanowitaby ona
narzedzie nie tylko pozwalajgce mie¢ wglad w niezbedne
informacje dotyczace rozgrywki, ale takze tworzytaby
wspolng przestrzen do dzielenia sie odczuciami z zabawy
dla wszystkich graczy. Ponizej przedstawiam mojg wizje
na funkcjonalnosci aplikacji.

Po pierwsze znajdowatby sie w niej spis zasad. Bytaby
ona swojego rodzaju instrukcjg, ktéra umozliwiataby

w kazdym momencie sprawdzenie, jakie mozliwosci daje
graczowi zestaw. Zawierataby scenariusze uzytkowe

i zdjecia. Ponadto bytaby narzedziem, ktére umozliwiato-
by obstuge przedmiotu. Z poziomu aplikacji moglibysmy
konfigurowaé ustawienia swiatta i dZzwieku, zeby odpo-
wiednio dostosowac je pod dang aktywnosé. Utatwiatoby
to takze identyfikacje swojego wtasnego zestawu, ktory
za sprawa jednego klikniecia w interfejs mogtby wydac
odpowiedni dzwiek lub zaswiecié, co umozliwiatoby roz-
poznanie, ze nalezy do nas.

Aplikacja bytaby zbiorem réznych urozmaicen rozgrywki,
takich jak karty, plansze, schematy czy alternatywne sce-
nariusze. Jesli jakies zadanie wymagatoby okreslonego
czasu lub innych pomiaréw, odpowiednia opcja pomaga-
taby nam w tym.

Bardzo wazng funkcjonalnoscia aplikacji bytoby forum
graczy. Zestaw stuzy przede wszystkim do integracji,
dlatego dzielenie sie z innymi swoimi odczuciami jest

w tym przypadku kluczowe. Z poziomu aplikacji mieli-
bysmy miedzy innymi wglad na aktywnych graczy. Jesli
mielibysmy ochote zagra¢, moglibysmy podgladna¢, kto
i gdzie w danej chwili korzysta z zestawu, w co gra i czy
potrzebuje dodatkowych uczestnikdw. Dawatoby nam to
mozliwo$¢ poznania nowych oséb i wspdlng integracje
poprzez zabawe. Mieliby$Smy tez mozliwos¢ umawiania
sie z innymi, tworzenia grup i zapisywania sie na wyda-
rzenia czy zawody.

Jak wiadomo, zestaw jest uniwersalny i daje graczom
mozliwo$¢ wykazania sie wtasng kreatywnoscig przy
sposobie jego wykorzystania, modyfikowaniu zasad czy
wymyslaniu nowych.

ilustracja 234
mozliwy wyglqd ekranu startowego
aplikacji

Dzieki aplikacji gracze mogliby dzieli¢ sie swoimi pomy-
stami, umozliwiajgc nieznajomym skorzystanie z zasad,

o ktdrych ci inaczej nie mieliby mozliwosci sie dowie-
dziec. Tworzone bytyby takze rankingi gier, w ktérych
uzytkownicy mogliby gtosowac¢ na ich ulubione warianty
oraz zaznacza¢, co w danej rozgrywce jest dla nich atrak-
cyjne, a co nie. Z poziomu aplikacji mielibySmy réwniez
wglad w réznego rodzaju statystyki - swoje jak i innych.
Moglibysmy zobaczy¢ na przyktad, ile partii rozegrali-
$my w danym okresie czasu, z kim graliémy najczesciej,
taczng liczbe zdobytych punktdow, czas aktywnosci, nasze
najlepsze wyniki czy chociazby $redni czas na wykonanie
danego zadania. Wszystkie te dane i wiele innych mozna-
by ogladad takze w kontekscie druzynowym - grupy czy
druzyny, z ktérg najczesciej korzystamy z zestawu.
Motyw trofeum, oprdécz fizycznego obiektu, istniatby
réwniez w aplikacji. Gracze kolekcjonowaliby w niej wir-
tualne odznaki i osiggniecia, ktére ukazywane bytyby po-
przez pochwaty, animacje i dzwieki. Ponadto za osigganie
okreslonych celéw uzytkownicy mieliby mozliwos¢ od-
blokowania specjalnych elementéw interfejsu, takich jak
na przyktad nowe tta, avatary czy dzwieki. Personalizacja
réwniez miataby tu swoje miejsce. Kazdy z graczy mégtby
dostosowad wyglad swojej aplikacji mobilne;j. Istniataby
mozliwos¢ wyboru avatara, tta, koloru, dzwiekéw czy
muzyki. Mozna bytoby dostosowac swoje preferencje, jak
i oczywiscie jezyk aplikacji.

Podsumowujac, nalezy podkreslié, ze przedstawiona
koncepcja stanowi jedynie wstepng wizje, ktéra otwiera
drzwi do dalszej eksploracji i rozwoju. Zaproponowane
funkcje sg fundamentem, na ktérym mozna budowa¢é
bardziej zaawansowane rozwigzania, dostosowane do
réznorodnych potrzeb uzytkownikéw. Potencjat aplikacji
jest ogromny i nadaje projektowi ponadczasowy charak-
ter, zapewniajgc mu ciggta mozliwos$¢ rozwoju.
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Praca dyplomowa koncentruje sie na projekcie zestawu
elementéw przeznaczonych do rozgrywania integracyj-
nych gier ruchowych. Dzieki zaprojektowanym obiektom,
uczestnicy majg mozliwos¢ wykonywania réznorodnych
Czynnosci, co sprawia, ze zestaw jest uniwersalny i ela-
styczny, dopasowujac sie do réznych form aktywnosci.
Jego funkcjonalnos¢ czyni go przydatnym narzedziem dla
treneréw, pedagogdw czy animatorow. Zestaw moze by¢
wykorzystywany w réznych grupach wiekowych i $ro-
dowiskach, a jego gtdwna rolg jest wspieranie integracji
uczestnikéw. Posiadanie wiekszej liczby zestawdw umoz-
liwia organizacje szerokiego wachlarza gier i zabaw.
Zestaw sktada sie z dwéch elementéw: gtéwnego obiektu
z niestabilng podstawg w ksztatcie ostrostupa, ktdry moz-
na ustabilizowa¢ za pomocg podstawki. Obiekty moga
by¢ uzywane zaréwno razem, jak i osobno. Gérna czesc
gtéwnego obiektu posiada funkcje emitowania Swiatfa

i prostych sygnatéw dzwiekowych, co wzbogaca mozliwo-
$ci zestawu. Wszystkie elementy wykonane sg z lekkich
materiatéw, zapewniajgcych bezpieczenstwo i komfort
uzytkowania. Dodatkowo, w sktad zestawu wchodzi
figurka petnigca funkcje przechodniego trofeum, ktdra
wizualnie wspétgra z pozostatymi elementami.

Projekt uwzglednia takze koncepcje aplikacji mobilnej,
ktéra moze utatwic obstuge zestawu oraz uwypukli¢
motyw integracji.

The thesis focuses on the design of a set of elements
intended for playing integrative physical games. Thanks
to the designed objects, participants can perform

a variety of activities, making the set universal and flexi-
ble, adaptable to different types of activities. Its func-
tionality makes it a valuable tool for trainers, educators,
and animators. The set can be used in various age groups
and environments, with its main role being to support
the integration of participants. Owning a larger number
of sets enables organizing a wide range of games and
activities.

The set consists of two elements: the main object with
an unstable base in the shape of a pyramid, which can

be stabilized using a base. The objects can be used both
together and separately. The upper part of the main ob-
ject has the ability to emit light and simple sound signals,
enriching the set’s functionality. All elements are made
from lightweight materials, ensuring safety and comfort
for the users. Additionally, the set includes a figurine that
serves as a passing trophy, visually matching the other
components.

The project also includes the concept of a mobile appli-
cation that can facilitate the set’s usage and emphasize
the theme of integration.
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