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W poprzednim 
odcinku…

zdw@agh.edu.pl

Balansowanie poziomu trudności zajęć

Motywacja (nagradzanie inwestycji)

Decyzyjność po stronie studenta

Scenariusze emergentne

Dobre praktyki Mistrzów Gry

https://youtu.be/dLx1LCvRMBI



Jak to spiąć w całość?

zdw@agh.edu.pl

- Zdobywanie doświadczenia (symulowanego)
- Testowanie strategii decyzyjnych
- Ćwiczenie umiejętności pracy zespołowej
- Poznawanie kontekstu swojej specjalizacji

Uproszczona mechanika

(Grywalny bez długiego szkolenia)

Kość D20 
jako podstawa systemu

(Brak konieczności dużych zakupów)
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Mechanika 
systemu

Karta
postaci

Tryby
rozgrywki

Schematy 
wdrożenia



Karta postaci EngineerArc jako lustro
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Kim jestem?

Kim chciałbym być?

Czego mi brakuje?



Karta postaci

zdw@agh.edu.pl



Karta postaci
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Karta postaci
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Karta postaci

zdw@agh.edu.pl

4

7

6
3

„teoretyk, perfekcjonista”
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„Specjalista ds. 
Analizy Modalnej”
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Mechanika 
systemu

Karta
postaci

Tryby
rozgrywki

Schematy 
wdrożenia



EngineerArc jako system RPG
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Problem (w formie narracji)

Propozycja rozwiązania 
(w formie narracji)

Rzut kością (czy się udało?)

Interpretacja rezultatu 
(w formie narracji)
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Atrybut Umiejętność

Uzasadnienie strategii 
po stronie gracza

>
[2, 10] [0, 10]

MG: Widzicie przed sobą uszkodzoną maszynę, 
o której wspominał manager. Co robicie?
Gracz: Przypominam sobie ze studiów gdzie należy umieścić czujniki drgań a 
potem zaczynam pomiar…
MG: Przemyślenie lokalizacji czujników jest ważne. Umieszczasz je starannie 
w pobliżu łożyska przekładni. Wykonaj rzut kością by sprawdzić co się stało

[Teoria 4] [Pomiary i czujniki 6]

MG ocenia sensowność

[-5]
[Wynik poniżej 
14 to sukces]

„roll under”

Trudność

[-10, 10][1, 20]
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MG: Widzicie przed sobą uszkodzoną maszynę, 
o której wspominał manager. Co robicie?
Gracz: Przypominam sobie ze studiów gdzie należy umieścić czujniki drgań a 
potem zaczynam pomiar…
MG: Przemyślenie lokalizacji czujników jest ważne. Umieszczasz je starannie 
w pobliżu łożyska przekładni. Wykonaj rzut kością by sprawdzić co się stało

MG: Udaje Ci się zebrać dużą ilość wartościowych sygnałów – zapisujesz 
je w projektowym repozytorium do przyszłego wykorzystania 

[MG wie, że te sygnały po odpowiednim przetworzeniu pozwolą na 
rozpoznanie rodzaju uszkodzenia]

MG: Zbierasz sygnały ale niestety po ich przejrzeniu dochodzisz do 
wniosku, że system nie działa tak jak powinien. Może czujnik ma 

niewłaściwą charakterystykę lub został popełniony jakiś błąd?
[MG oczekuje refleksji od graczy i zmiany strategii]



Cele rozgrywki
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Dla studenta:

Dla nauczyciela:

„Rozwiązać główny problem” –
tj. zebrać wystarczająco dużo zasobów

Stwarzać okazje do 
- uczenia się właściwych strategii i postaw

- ćwiczenia kompetencji miękkich
- zdobywania doświadczenia
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„roll under”

Atrybut Umiejętność Trudność

[-10, 10]
>

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

[Rozumowanie 6] [Dynamika strukturalna 5]

[Teoria 4] [Pomiary i czujniki 6]

[Struktura 5] [Sygnały i Systemy 5]



Demonstracja
metody 4 „Wykazano, że rozwijana metoda nadaje się do rozwiązywania 

praktycznych problemów. Mamy raport i wyniki”



Atrybut Umiejętność
Trudność

scenariusza

[10, 30]

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

„Rozwiązać główny problem” –
tj. zebrać wystarczająco dużo zasobów

„Uzyskać finansowanie startupu”

Im trudniejszy, 
tym dłuższa rozgrywka

Zasoby

[0, ?]

Gromadzimy zasoby by obniżyć 
poziom trudności finalnego testu

To jest „finalny rzut” scenariusza (informacja 
o tym, „czy udało się wygrać”)
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Mechanika 
systemu

Karta
postaci

Tryby
rozgrywki

Schematy 
wdrożenia



Tryby rozgrywki
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„Podawczy”

„Eksploracyjny”

Student deklaruje intencję, 
Nauczyciel uzupełnia wiedzę i wyjaśnia sposób

Student deklaruje intencję i sposób, 
Nauczyciel reaguje wyjaśniając przyczyny ew. niepowodzenia

„Realistyczny”
Student deklaruje intencję i sposób, 
Nauczyciel deklaruje rezultat
Student musi aktywnie szukać ew. przyczyn niepowodzenia

„Tworzenie wiedzy”

„Utrwalanie wiedzy”

„Sprawdzanie wiedzy”



Tryby rozgrywki
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„Podawczy”
MG: Widzicie przed sobą uszkodzoną maszynę, 
o której wspominał manager. Co robicie?
Gracz: Chcę wykorzystać moją wiedzę, by sprawdzić, 
co z nią nie tak
MG: Wiesz dobrze, że maszyny wirnikowe bada się 
poprzez zbadanie ich sygnatur drganiowych – na 
przykład za pomocą akcelerometrów. Przyczepiasz 
zatem akcelerometr do obudowy łożyska. Wykonaj 
rzut kością…

Wiedza!



Tryby rozgrywki
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MG: Widzicie przed sobą uszkodzoną maszynę,
o której wspominał manager. Co robicie?
Gracz: Chcę zmierzyć jej drgania akcelerometrem.
MG: Dobry pomysł. Gdzie umieszczasz czujnik?
Gracz: Nie wiem, przed sobą, na panelu sterownika
----- test (trudny, bo wybór błędny) ----
MG: Zbierasz sygnały drganiowe przez jakiś czas, ale
orientujesz się, że zebrane charakterystyki pasują do
wentylatora sterownika a nie samej maszyny.

Feedback!

„Eksploracyjny”



Tryby rozgrywki

zdw@agh.edu.pl

MG: Widzicie przed sobą uszkodzoną maszynę,
o której wspominał manager. Co robicie?
Gracz: Chcę zmierzyć jej drgania akcelerometrem.
MG: Dobry pomysł. Wykonaj test
----- test ----
MG: Zbierasz sygnały drganiowe ale sygnatura wygląda
inaczej niż się spodziewałeś – pomiar nie ma chyba sensu
[MG wie „co poszło nie tak”, ale nie mówi tego]
Gracz: Co widzę na wykresie częstotliwościowym?
MG: Dominująca częstotliwość nie pasuje do żadnego
ruchomego komponentu maszyny
Gracz: Hmmm – spróbuję przełożyć czujnik w inne miejsce

„Realistyczny”
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Mechanika 
systemu

Karta
postaci

Tryby
rozgrywki

Schematy 
wdrożenia



Rodzaje scenariuszy
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Zdarzeniowy

Projektowy

Krótka symulacja: do 1h interakcji 
(również jako case study)

Rozgrywka na 3 – 4h, symulacja kilkumiesięcznego, 
wieloetapowego projektu

Kariera
Kilka spotkań do 2h, skonfrontowanie studentów 
wielokrotnie z podobnymi sytuacjami



„Zdarzenie”

zdw@agh.edu.pl

3-4 graczyNauczyciel

30 – 45 min

Grupa obserwująca

…

Nadaje się na 
„normalne” zajęcia



„Kariera”

zdw@agh.edu.pl

1-4 graczyNauczyciel

45 - 90 min

x 3 – 6 spotkań

Nadaje się na 
tutoring!



„Projekt”

zdw@agh.edu.pl

3-4 graczy Do 2 obserwatorówNauczyciel

180 min (4x45)

Wymaga dedykowanej 
struktury zajęć



IME, 1 stopień:

- Organizacja projektu magisterskiegoIME, 2 stopień:

- Specjalizacje w Mechatronice

- Narzędzia i strategie studiowania

- Kreatywne strategie rozwiązywania problemów 

- Tutoring w inżynierii i technologii

- Tutoring w Mechatronice

Karta postaci jako lustro

Scenariusz Zdarzeniowy

Karta postaci jako zmiana perspektywy

Scenariusz Projektowy 

Scenariusz Kariery

Karta postaci jako narzędzie budowy zespołów



Tutoring
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Scenariusz kariery
Odgrywanie ról i rzuty kością zamiast normalnego 
spotkania. Zadania domowe to handouty z projektu

Karta postaci jako 
lustro

Na potrzeby oceny mocnych/słabych stron 
i planowania przyszłości

Karta postaci jako 
narzędzie zmiany 

perspektywy

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



Tutoring: karta postaci EngineerArc 
jako narzędzie samoobserwacji

zdw@agh.edu.pl

„Przez okres tygodnia notuj z których umiejętności i z których atrybutów korzystasz 
najczęściej. Na czym polegasz? Jaki jest Twój dominujący tryb działania? Których 
umiejętności używasz z radością a których z wysiłkiem i niechęcią?”
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Ale co, jeśli nie zajmuję się Inżynierią Mechatroniczną?!



Karta postaci

zdw@agh.edu.pl

Atrybuty / Cechy / Zasoby

Ten komponent można wymieniać –
w zależności od obszaru, w którym stosujemy grę.



Dostosowanie do specjalizacji
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Chcesz dopasować kartę do swojego obszaru? 
Daj mi znać, możemy zrobić to razem!
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Prowadzenie
gry RPG (bycie MG)

Umiejętności
dydaktyczne

Doświadczenie
praktyczne

OK, brzmi fajnie, 
czego potrzebuję, by zbudować swój scenariusz i zagrać?
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Scenariusz:

Ciekawa historia
oparta na rzeczywistych 

wydarzeniach

Grupa bohaterów niezależnych
(postaci, z którymi można 

„rozmawiać”)

Narzędzia, przedmioty i zasoby 
w zasięgu

Kilka(naście) możliwych 
strategii decyzyjnych

Ale jeśli w ogóle rozważacie temat –
dajcie znać, możemy zrobić to razem!

Narzędzia narracyjne 
umożliwiające wychodzenie z 

fabularnych kłopotów
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EngineerArc: Podręcznik gracza – oraz inne materiały 
związane z grą, do znalezienia na mojej stronie 
internetowej: https://galaxy.agh.edu.pl/~zdw/EngineerArc/

W przygotowaniu jest 
EngineerArc: Podręcznik nauczyciela 

– stay tuned!

Mój kanał YouTube – tutaj pojawią się z czasem przykłady 
stosowania mechanik, doświadczenia, opisy i narzędzia: 
https://www.youtube.com/@ZiemowitDworakowski

Gdzie szukać informacji o EngineerArc?
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