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Uproszczona mechanika J

Jak to spigC w catosc? (Grywalny bez diugiego szkolenia)

AI'C jako podstawa systemu

(Brak koniecznosci duzych zakupow)

Kos¢ D20 J

O\ Zdobywanie doswiadczenia (symulowanego)
‘ w - 'I:estowanie strategii decyzyjnych
- Cwiczenie umiejetnosci pracy zespotowe]
- Poznawanie kontekstu swojej specjalizacji

zdw@agh.edu.pl









EngineerArc
& r n T <0
i ‘:z ."’l o-m

Karta Mechanika Tryby Schematy
postaci systemu rozgrywki wdrozenia
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Karta postaci EngineerArc jako lustro

ﬂl//‘§ Kim jestem?

Kim chciatbym by¢?

Czego mi brakuje? J
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Karta postaci

Informacje podstawowe

Etap

Imue:
zawodowy:

Archetyp postact
(opcjonalnie)

Cele 1 motywacje:

(opcjonalnie)

Wskazowks do odgrywania:
(opcjonalnie)

Informacje podstawowe pozwalaja na stworzeme ,,wizytowki” postact. Grajac ,,soba” pozostaw pola opcjonalne puste. Grajac konkretnym
(lupotetycznym) archetypem wykorzystaj pola opcjonalne by przygotowac sie¢ do odgrywama zdefiniowane) postawy lub specjalizacji zawodowe;
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Karta postaci

Atrybuty postaci

Teoria zawiera to, co wiesz: fakty, rownama, narzedzia teoretyczne. Odpowiada za
zadania oparte na pamugct lub stosowanm formalnych metod. Wysoka Teoria oznacza
solidne przygotowarnue 1 dobre nawyki akademuckie.

Teoria (T)

Reprezentuje wglad, umuejetnosc laczema kropek, to, jak myslisz w oparcm o posiadana
Rozumowanie (R) . wiedze: dostrzegaue wzorcow, logicznych powiazan 1 dostrzeganie, gdy cos ,nie gra™.
Wrysokie Rozumowanie bywa ,,ostatiug deska ratunku”, gdyv wszystko mne zawodzi.
Zdolnos¢ nadawania porzadkn dzialanim. Obejmuje planowanie, systematycznosc,
odpornosc psychiczna, mtegracje wieln krokow oraz kontrole kompletnosct 1 ryzyka w
trakcie realizacji. Pozwala na skuteczne dzialame przez dinzszy czas.

Obejmuje komunikacje, perswazje 1 prace zespolowa. Decyduje, jak dobrze potrafisz
wyjasmac rozumowanie, negocjowac zasoby czy dba¢ o dynamike grupy. Charyzma
czgsto otwiera drzwi, ktorych sama wiedza nie otworzy.

Struktura (S)

Charyzma (C)

Wartosc atrybutow powinny zmuescic sie w zakresie 3 - 10

zdw@agh.edu.pl




Karta postaci

Atrybuty postaci

Teoria zawiera to, co wiesz: fakty, rownama, narzedzia teoretyczne. Odpowiada za
zadania oparte na pamugct lub stosowanm formalnych metod. Wysoka Teoria oznacza
solidne przygotowarnue 1 dobre nawyki akademuckie.

Teoria (T)

Reprezentuje wglad, umuejetnosc laczema kropek, to, jak myslisz w oparcm o posiadana
wiedze: dostrzegaue wzorcow, logicznych powiazan 1 dostrzeganie, gdy cos ,nie gra™.
Wrysokie Rozumowanie bywa ,,ostatiug deska ratunku”, gdyv wszystko mne zawodzi.
Zdolnos¢ nadawania porzadkn dzialanim. Obejmuje planowanie, systematycznosc,
odpornosc psychiczna, mtegracje wieln krokow oraz kontrole kompletnosct 1 ryzyka w
trakcie realizacji. Pozwala na skuteczne dzialame przez dinzszy czas.

Obejmuje komunikacje, perswazje 1 prace zespolowa. Decyduje, jak dobrze potrafisz
5 wyjasmac rozumowanie, negocjowac zasoby czy dba¢ o dynamike grupy. Charyzma

czgsto otwiera drzwi, ktorych sama wiedza nie otworzy.

Rozumowanie (R) :

Struktura (S)

Ul (U1 O

Charyzma (C)

Wartosc atrybutow powinny zmuescic sie w zakresie 3 - 10

zdw@agh.edu.pl




Karta postaci

Atrybuty postaci

Tec}na zawiera to, CO W 1esz takty, rownania, narzedzia teoretyczne. Odpowiada za
zadz ; s Aiaaikion :

~l-9 Teoria oznacza

Teoria (T) :

m o posiadana
7 cos e gra’.

,teoretyk, perfekcjonista” e zawodzi

Rozumowanie (R) :

Struktura (S) :

- - : = dobrze potrafisz
wyjasmac rozumowaile, Negocjowac zasob\; czy dbac ) dvnﬂmlk@ grupy. Charyzma
czgsto otwiera drzwi, ktorych sama wiedza nie otworzy.

W o b N

Charyzma (C) :

Wartosc atrybutow powinny zmuescic sie w zakresie 3 - 10

zdw@agh.edu.pl




Programowanie:

Urzadzenia mechatroniczne:
Modelowanie CAD:
Sygnaly i systemy:

Al i systemy decyzyjne:
Pomiary i czujniki
Dynamika strukturalna:

Automatyka 1 sterowanie:

Systemy wbudowane 1
mikrokontrolery:

Materialy 1 wytwarzanie:
Raportowanie i prezentacja:

Praca ze zZrodtami fachowymi:

(apejonainie)

Umiejetnosci 1 kompetencje

Programowanie do analizy, automatyzacji 1 sterowama, projektowanie algorytmow
(Python, MATLAB, C/C++)

Integracja  komponentéw  mechamcznych,  elektronicznych,
elektrotechnicznych. Napedy, lozyska, znormalizowane komponenty.

robotycznych 1

Budowa modeli symulacyjnych procesow 1 urzadzen, rysunki wykonawcze, analiza
wrytrzymalosciowa 1 funkcjonalna, analiza zachowanua obiektow

S.-‘.,glw,.\‘l._- e i R i e e [ Ry [ _‘Jalln,t'-'lkaclﬁ
my

W drzewa
de

D tanych,
pL

D

Prc /e PLC,
sterowanie adaptacyjne 1 odporne. Stabilnosc. .

Obslunga  mterfejsow  sprzetowych — czasn  rzeczywistego, — programowarnie

mikrokontrolerow 1 FPGA, sprzetowe realizacje algorytmow

Wiedza o matenalach 1 metodach wytwarzania komponentow mechatromicznych.
Kompozyty, metale, plastiki, druk 3D, obrabiarki CNC.

Jasna 1 profesjonalna komunikacja wynikow, tworzeme prezentacjt wykladow 1 raportow,
tworzene dokumentacj technicznej 1 wizualizaci.

NP_POABINOEARNOON D

Czytane 1 mterpretacja artykulow naukowych, norm, dokumentaciji, poszukiwanie zrodel,
ocena jakosci Zrodel 1 ich kiyvtyczna analiza.

(opcjonalnie)




EngineerArc
ﬁ r n T <0
] ‘:z ."’l o-m

Karta Mechanika Tryby Schematy
postaci systemu rozgrywki wdrozenia

zdw@agh.edu.pl




Propozycja rozwigzania
(w formie narracji)

Engineen
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MG: Widzicie przed sobqg uszkodzong maszyne,

o ktorej wspominat manager. Co robicie?

Gracz: Przypominam sobie ze studiow gdzie nalezy umiescic czujniki drgan a
potem

MG: Przemyslenie lokalizacji czujnikow jest wazne. Umieszczasz je starannie
w poblizu tozyska przektadni. Wykonaj rzut koscig by sprawdzic co sie stafo

[Wynik ponizej
[Teoria 4] 14 to sukces] [-5]
Atrybut -+ Umiejgtnos¢ > @ 4+  Trudnosé J

[2, 10] [0, 10] (1, 20]

: »roll under” .
Uzasadnienie strategii --------=----==========""
po stronie gracza MG ocenia sensowno$¢

,Zj.,



MG: Widzicie przed sobqg uszkodzong maszyne,

o ktorej wspominat manager. Co robicie?

Gracz: Przypominam sobie ze studiow gdzie nalezy umiescic czujniki drgan a
potem

MG: Przemyslenie lokalizacji czujnikow jest wazne. Umieszczasz je starannie
w poblizu tozyska przektadni. Wykonaj rzut koscig by sprawdzic co sie stafo

{ MG: Udaje Ci sie zebrac duzqg ilos¢c wartosciowych sygnatow — zapisujesz \\I

je w projektowym repozytorium do przysztego wykorzystania 0

[MG wie, ze te sygnaty po odpowiednim przetworzeniu pozwolg na :

rozpoznanie rodzaju uszkodzenia] ,l
_______________________________________ ~

MG: Zbierasz sygnaty ale niestety po ich przejrzeniu dochodzisz do
wniosku, ze system nie dziafa tak jak powinien. Moze czujnik ma
niewtasciwqg charakterystyke lub zostat popetniony jakis btgd?
[MG oczekuje refleksji od graczy i zmiany strategqii]




Cele rozgrywki

Stwarzac¢ okazje do
Dla nauczyciela: - uczenia sie wtasciwych strategii i postaw
- ¢wiczenia kompetencji miekkich
- zdobywania doswiadczenia

Dla studenta: = . ©., , ° ° | 7 mmmm——- - J
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[Rozumowanie 6]

Atrybut -
[2, 10]
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Umiejetnosé > @ -+

Trudnosc¢

[0, 10] 11, 20]

,roll under”

[-10, 10]
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Scenariusz:

Zespot:

EngineerArc

Karta zasobow

Zasoby odzwierciedlajs budowane w trakce realizacy projektu know-how, hardware, alporytmy 1 metody, portfolio skutecznych realizacp 1
zadowolonych klientow. Wysoki poziom zasobow znaczaco wplywa na finalna ocene projektu realizowanego w ramach scenarniusza. Zasoby moga
byc nadpisywane przez ich ulepszone wersje. Standardowa klasyfikacja zasobow oparta jest na trojstopniowe) skali (1,2.3). W uzasadmonych
przypadkach mozna pozyskac zasoby o wyzszym poziomue.

Opis

+~Wykazano, ze rozwijana metoda nadaje sie do rozwigzywania
praktycznych problemow. Mamy raport i wyniki”

Poziom
Nazwa zasobu
Demonstracja a4
metody
S RRRRRETEEREEE
S ARERRREEIREEEE




——
”’ ~~ [ ] V 4 V 4 ”
\ ,Uzyskaé finansowanie startupu”) »Rozwigzac gtowny problem” —
= L tj. zebrac wystarczajgco duzo zasobow

To jest ,finalny rzut” scenariusza (informacja
o tym, ,,czy udafo sie wygrac”)

- *- Trudnos¢
Atrybut H‘ Umiejetnosc H‘ Zasoby > @ + scenariusza J

[2, 10] [0, 10] [0, ?] [1, 20] [10, 30]

Gromadzimy zasoby by obnizyc

poziom trudnosci finalnego testu Im trudniejszy,
= tym dfuzsza rozgrywka
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Tryby rozgrywki

,fworzenie wiedzy”

_Podawczy” J Student deklaruje intencje,

Nauczyciel uzupetnia wiedze i wyjasnia sposob

,Utrwalanie wiedzy”

_Eksploracyjny” J Student deklaruje intencje i sposob,

Nauczyciel reaguje wyjasniajqc przyczyny ew. niepowodzenia

»Sprawdzanie wiedzy” stydent deklaruje intencje i sposéb,
»Realistyczny” J Nauczyciel deklaruje rezultat
Student musi aktywnie szukac ew. przyczyn niepowodzenia

zdw@agh.edu.pl



Tryby rozgrywki

MG: Widzicie przed sobqg uszkodzong maszyne,
»Podawczy” J o ktdrej wspominat manager. Co robicie?
Gracz: Chce wykorzystac mojg wiedze, by sprawdzic,
co z nig nie tak
MG: Wiesz dobrze, ze maszyny wirnikowe bada sie
ﬁ poprzez zbadanie ich sygnatur drganiowych — na
. przyktad za pomocq akcelerometrow. Przyczepiasz
Wiedza! zatem akcelerometr do obudowy tozyska. Wykonaj
rzut koscigq...

zdw@agh.edu.pl




Tryby rozgrywki

MG: Widzicie przed sobq uszkodzong maszyne,
o ktorej wspominat manager. Co robicie?
Gracz: Chce zmierzyc jej drgania akcelerometrem.
MG: Dobry pomyst. Gdzie umieszczasz czujnik?
»Eksploracyjny” J Gracz: Nie wiem, przed sobg, na panelu sterownika
----- test (trudny, bo wybdr btedny) ---- €
MG: Zbierasz sygnaty drganiowe przez jakis czas, ale
orientujesz sie, ze zebrane charakterystyki pasujq do
wentylatora sterownika a nie samej maszyny.

Feedback!

zdw@agh.edu.pl



Tryby rozgrywki

MG: Widzicie przed sobq  uszkodzong  maszyne,
o ktorej wspominat manager. Co robicie?

Gracz: Chce zmierzyc jej drgania akcelerometrem.

MG: Dobry pomyst. Wykonaj test

MG: Zbierasz sygnaty drganiowe ale sygnatura wyglgda
inaczej niz sie spodziewates — pomiar nie ma chyba sensu
[MG wie ,co poszfo nie tak”, ale nie mowi tego]

_Realistyczny” J Gracz: Co widze na wykresie czestotliwosciowym?
MG: Dominujgca czestotliwos¢ nie pasuje do zadnego
ruchomego komponentu maszyny
Gracz: Hmmm — sprobuje przefozyc czujnik w inne miejsce

zdw@agh.edu.pl
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Rodzaje scenariuszy

Krotka symulacja: do 1h interakcji

Zdarzeniow , . .
4 (rowniez jako case study)

Rozgrywka na 3 —4h, symulacja kilkumiesiecznego,
wieloetapowego projektu

Projektowy

Kilka spotkan do 2h, skonfrontowanie studentow
wielokrotnie z podobnymi sytuacjami

zdw@agh.edu.pl




Nadaje sie na

Zdarzenie” & Engincerrc

_normalne” zajecia

f ----------------------------------------- ‘\\
, 30 45 min \
[ |
[ |
! @ ) @ :
| XAQ‘ & -
o000 I

: (& @ @ l
: dah 4 4 :
[ |
'\ Grupa obserwujjaca ,ll
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45 90 min

P
1-4 graczy ;b\ Nadaje si¢ na

tutoring!

zdw@agh.edu.pl

X 3 — 6 spotkan

-----_’

’------—




Wymaga dedykowanej
. 77 .
) P roje kt EngineerArc struktury zajec

- _{_ ______________ -~

{ 180 min (4x45) \
I I
I I
: v 9 @ :

I
: [H @ © o :
: dh dh dh [

I
I I
' 3-4 graczy Do 2 obserwatorow H

\ ’
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I M E ) 1 StO p i e ﬁ . - Narzedzia i strategie studiowania
EngineerArc | Karta postaci jako lustro

- Kreatywne strategie rozwigzywania problemow

EngineerArc | Scenariusz Zdarzeniowy

- Tutoring w inzynierii i technologii

EngineerArc | Karta postaci jako zmiana perspektywy

| M E - 2 StOpier,l . - Organizacja projektu magisterskiego

EngineerArc | Kgrta postaci jako narzedzie budowy zespotow

- Specjalizacje w Mechatronice

EngineerArc | Scenariusz Projektowy

- Tutoring w Mechatronice

EngineerArc | Scenariusz Kariery
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Tutoring @} Engincerare

Karta postaci jako | Na potrzeby oceny mocnych/stabych stron
lustro i planowania przysztosci

Karta postaci jako
narzedzie zmiany

perspektywy

Ocena decyzji z perspektywy swojej karty postaci,
testowanie innych strategii i innych optyk

Odgrywanie rol i rzuty koscig zamiast normalnego

Scenariusz karier
i J spotkania. Zadania domowe to handouty z projektu

zdw@agh.edu.pl



Tutoring: karta postaci EngineerArc
jako narzedzie samoobserwacji

,Przez okres tygodnia notuj z ktorych umiejetnosci i z ktorych atrybutow korzystasz
najczesciej. Na czym polegasz? Jaki jest Twoj dominujqcy tryb dziatania? Ktorych
umiejetnosci uzywasz z radosciq a ktorych z wysitkiem i niecheciq?”

l?h

zdw@agh.edu.pl



Ale co, jesli nie zajmuje sie Inzynierig Mechatroniczng?!
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Umiejetnosci 1 kompetencje

Programowanie do analizy, automatyzacji 1 sterowama, projektowanie algorytmow
(Python, MATLAB, C/C++)

Integracja  komponentéw  mechamcznych, elektronicznych, robotycznych 1
elektrotechnicznych. Napedy, lozyska, znormalizowane komponenty.

Programowanie:

Urzadzenia mechatroniczne:

Model .« CAD Budowa modeli symulacyjnych procesow 1 urzadzen, rysunki wykonawcze, analiza
odelowanie : . L il - S ‘
wrytrzymalosciowa 1 funkcjonalna, analiza zachowamua obiektow

Ten komponent mozna wymieniac —

w zaleznosci od obszaru, w ktérym stosujemy gre.

Systemy wbudowane 1 Obsinga  mterfejsow  sprzetowych — czasu  rzeczywistego, programowarie

mikrokontrol ery: mikrokontrolerow 1 FPGA, sprzetowe realizacje algorytmow

Wiedza o matenalach 1 metodach wytwarzania komponentow mechatromicznych.
Kompozyty, metale, plastiki, druk 3D, obrabiarki CNC.

Jasna 1 profesjonalna komunikacja wynikow, tworzeme prezentacjt wykladow 1 raportow,
tworzenie dokumentacj technicznej 1 wiznalizaci.

Czytane 1 mterpretacja artykulow naukowych, norm, dokumentaciji, poszukiwanie zrodel,
ocena jakosci Zrodel 1 ich kiyvtyczna analiza.

Materialy 1 wytwarzanie:

Raportowanie i prezentacja:

Praca ze zZrodtami fachowymi:

(apejonainie)

(opcjonalnie) edu.pl




Elastycznosc programistyczna:

Algorytmy 1 struktury danych:

Bazy danych i
przetwarzanie danych:

Systemy operacyjne 1
programowanie systemowe:

Inzynieria oprogramowania i

DevOps:
Bezpieczne oprogramowanie 1

cyberbezpieczenstwo:

AI/ML i analiza danych:

Systemy rozproszone 1 chmura
obliczeniowa:
Projektowanie interfejsow 1

UX/UI:
Wspolpraca z modelam: LI.LM

W prﬂgramowaniu:

Raportowanie, prezentacja 1
wizualizacja:

Praca ze zrédtami fachowymi:

Umuejetnosci 1 kompetencje

Adaptacja do frameworkoéw 1 ocena ich przydatnosci. Unuejetnosc pracy z jezykamu
domenowymi 1 srodowiskami oraz roznymu paradygmatami programowania

Projektowanie 1 analiza algorytmow, optymalizacja rozwiazan, dobor 1 implementacja struktur
danych, ocena zlozonosci obliczeniowe] oraz myslenie algorytmiczne.

Modelowanie danych, SQL/NoSQL, optymalizacja zapytan, transakcje, integralnos¢ danych,
data warehouse, przetwarzanie danych, ekonomia baz danych oraz podstawy proceséw ETL

Procesy, watlki, zarzadzame panuecia, synchronizacja, kommunikacia nuedzyprocesowa;
¥, Walkl, L I eCg, 5] 14, ] cOZyp :
podstawy programowania niskopoziomowego (C/Rust/ASM), sterowniki, integracja z
hardware oraz zrozumuenie modeli ABI 1 srodowisk wykonawczych

Dobre praktyki projektowe, testy automatyczne, debugowanie (system-level) CI/CD,
konteneryzacja, orkiestracja, monitorowanie, utrzymanie kodu 1 infrastruktury.

Tworzenie bezpiecznego oprogramowama: walidacja wejscia, kontrola dostepu, ochrona
danych, bezpieczna komunikacja uslug, zapobieganie podatnosciom (XSS, CSRF, SQL,

injection). Swiadomosc zagrozen cybernetycznych, analiza ryzyka.

Uczenie maszynowe (nadzorowane 1 mienadzorowane), deep learning, budowa GenAl,
obrobka 1 analiza danych, ocena modeli oraz integracja ML w rozwigzamiach mzynierskich.

Projektowanie systemow rozproszonych, architektury event-driven 1 mikroserwisy,
skalowanie poziome, load balancing, podstawy pracy z chmurami publicznymu.

Ergonomua 1 dostepnosc, projektowanie mnterakeji, architektura informacji, prototypowanie,
testy uzytecznosci, implementacja frontendu oraz praca z typowynu technologiami UL

Wykorzystanie modeli jezykowych do generowania, refaktoryzacp 1 analizy kodu,
debugowamia, przeszukiwama repozytoriow. Formulowanie skutecznych promptow,
kontrola halucynacji, integracja gotowych modeli LM 1 VLM w kodzie.

Tworzenie dokumentacji techniczne), raportow 1 prezentacj; wizualizacje danych 1 wynkow
(wykresy, dashboardy); przekladanie zlozonych koncepcji technicznych na zrozumialy jezyk.

I A D N | B BN B B N B B B B B B B s e

—-—-—-—-—--—-—“

Czytanie 1 interpretacja artykulow naukowych, norm, dokumentacj, poszukrwanie zrodel,
ocena jakosci zrodel 1 ich krytyczna analiza.




B N B B B B B B B B |
Techniki laboratoryjne 1
bezpieczenstwo biologiczne:

Biologia molekularna (DINA/RINA):

Biochemia biatek 1 enzymdw:

Mikrobiologia 1 kultury komdrkowe:

Analiza 1 wizualizacja danych
biologicznych:

Bioinformatyka 1 analiza sekwencji:

Projektowanie eksperymentéw (DoE)
1 metodologia badani:

Bioprocesy 1 inzynieria biologiczna:

Chemia organiczna i analityczna w
biologii:

Bioetyka i regulacje prawne w
biotechnologii:

Raportowanie naukowe 1 prezentacja
wynikow:

Praca ze Zrédtami naukowymu:

Umiejetnosci i kompetencje

Aseptyka, pipetowanie, praca w komorze laminarnej, sterylizacja, autoklawowanie,
podstawy BSL-1/2, prawidlowe wykonywanie standardowych procedur laboratoryjnych.

Ekstrakcje i oczyszczanie kwasow nukleinowych, PCR/qPCR, elektroforeza, klonowanie,
mutageneza, projektowanie primerow oraz podstawy analizy sekwencji.

Oczyszczanie bialek, SDS-PAGE, Western blot, kinetyka enz*_r,-'tntf:-w, przygotowanie
buforow, analiza struktura—funkcja oraz testy aktywnosci enzymatyczne;.

Hodowla mikroorganizmow i komorek eukariotycznych, transformacje/transfekcje,
dobor podlozy, antybiotykow, praca w warunkach aseptycznych, kontrola
zanieczyszczen.

Analiza W}-'nilcéw PCR, krzywych enzymatycznych, wzrostu kultur, absorbancji; podstawy
statystyki biologicznej 1 wizualizacji danych eksperymentalnych.

BLAST, alionments, analiza sekwencji DNA/RNA/protein, podstawy genomiki 1 pracy
z duzymui zbiorami danych biologicznych.

Planowanie eksperymentow, kontrole, replikaty, analiza zmiennych, unikanie bledow
metodologicznych, interpretacja wynikow.

Fermentacje, bioreaktory, sterowanie parametrami (pH, O, temperatura, OD0600),
skalowanie procesow, optymalizacja wydajnosci i stabilnosci produkcji.

Chromatografia (HPLC/ GCKLC—MS), spektrofotometria, synteza Zwiazkow prostych,
analiza metabolitow oraz podstawy interakcji chemicznych w systemach biologicznych.

Zasady pracy z materialem biologicznym, regulacje dotyczace GMO, CRISPR, pracy ze
zwierzetami 1 materialem ludzkim; odpowiedzialnos¢ prawna i dokumentacja..

Tworzenie protokolow, raportow 1 prezentacji; klarowna interpretacja danych;
wizualizacja wynikow badar; komunikacja z innymi specjalistami.

Wyszukiwanie, czytanie i interpretacja art}-*kuléw naukowych, protokolc'mn baz danych
biologicznych; ocena jakosci zrodel 1 integracja wiedzy z literatury.




Umiejetnosci i kompetencje

Techniki laboratoryjne 1 Aseptyka, pipetowanie, praca w komorze laminarnej, sterylizacja, autoklawowanie,
bezpieczenstwo biologiczne: podstawy BSL-1/2, prawidlowe wykonywanie standardowych procedur laboratoryjnych.

Ekstrakcje i oczyszczanie kwasow nukleinowych, PCR/qPCR, elektroforeza, klonowanie,

Biologia molekularna (DNA/RNA): l

ygotowanie

tra nsfekcjg,
kontrola

Chcesz dopasowac karte do swojego obszaru?
Daj mi znac¢, mozemy zrobic to razem!
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/l; podstawy
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BLAST, alionments, analiza sekwencji DNA/RNA/protein, podstawy genomiki 1 pracy
z duzymui zbiorami danych biologicznych.

Bioinformatyka 1 analiza sekwencji:

Projektowanie eksperymentéw (DoE) Planowanie eksperymentow, kontrole, replikaty, analiza zmiennych, unikanie bledow
i metodologia badan: metodologicznych, interpretacja wynikow.

Fermentacje, bioreaktory, sterowanie parametrami (pH, O, temperatura, OD0600),

Bioprocesy 1 inzynieria biologiczna: . . o L S L
I g g ‘ 2 ) skalowanie procesow, optymalizacja wydajnosci 1 stabilnosci produkcji.

Chemia organiczna i analityczna w Chromatografia (HPLC/GC/LC-MS), spektrofotometria, synteza zwiazkéw prostych,
biologii: analiza metabolitow oraz podstawy interakcji chemicznych w systemach biologicznych.

Bioetyka i regulacie prawne w Zasady pracy z materialem biologicznym, regulacje dotyczace GMO, CRISPR, pracy ze
biotechnologii: zwierzetami 1 materialem ludzkim; odpowiedzialnos¢ prawna i dokumentacja..

Raportowanie naukowe 1 prezentacja Tworzenie protokolow, raportow 1 prezentacji; klarowna interpretacja danych;
wyvnikéw: wizualizacja wynikow badan; komunikacja z innymi specjalistami.

Wyszukiwanie, czytanie i interpretacja art}-*kuléw naukowych, protokolc'm-: baz danych

Praca ze zrodtami naukowymi: ) i L . o .
o ) J biologicznych; ocena jakosci zrodel 1 integracja wiedzy z literatury.




OK, brzmi fajnie,
czego potrzebuje, by zbudowac swoj scenariusz i zagrac?

Prowadzenie
gry RPG (bycie MG)

Doswiadczenie

Umiejetnosci
1e)e : praktyczne

dydaktyczne

zelyw@cieirl.eci, of



Scenariusz: Grupa bohateréw niezaleznych

(postaci, z ktérymi mozna
Ciekawa historia _rozmawia¢”

oparta na rzeczywistych

wydarzeniach |
Y > Narzedzia, przedmioty i zasoby

W zasiegu
Kilka(nascie) mozliwych

strategii decyzyjnych Narzedzia narracyjne
umozliwiajgce wychodzenie z

fabularnych ktopotéw

Ale jesli w ogble rozwazacie temat —
dajcie znac¢, mozemy zrobic to razem!




Gdzie szukac informacji o EngineerArc?

EngineerArc: Podrecznik gracza — oraz inne materiaty
zwigzane z grqg, do znalezienia na mojej stronie
internetowej: https://galaxy.agh.edu.pl/~zdw/EngineerArc/

Moj kanat YouTube — tutaj pojawiq sie z czasem przyktady
stosowania mechanik, doswiadczenia, opisy i narzedzia:
https://www.youtube.com/@ZiemowitDworakowski

W przygotowaniu jest
EngineerArc: Podrecznik nauczyciela
— stay tuned!

zdw@agh.edu.pl
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