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[bookmark: _Toc460318147] Εισαγωγή
Ο στόχος του έργου SG4Adults είναι να αναπτύξει ένα παιχνίδι βασιζόμενο σε μεθόδους εκμάθησης για ενήλικες που να ενθαρρύνει τις επιχειρηματικές δεξιότητες. 
Για να σχεδιαστεί και να αναπτυχθεί το παιχνίδι, οι εταίροι έπρεπε να λάβουν υπόψη τους τις θεωρίες για τον σχεδιασμό παιχνιδιού και προηγούμενες έρευνες και αναλύσεις του SG4Adult έργου, προκειμένου να δημιουργηθεί ένα εκπαιδευτικό (σοβαρό) παιχνίδι βασιζόμενο σε πραγματικές απαιτήσεις και προσαρμοσμένο σε αναγκαίους στόχους. Ειδικότερα οι συστάσεις προέρχονται από την αναγκαιότητα και την συγκριτική ανάλυση ( το πρώτο αποτέλεσμα του σχεδίου) αποτέλεσαν την βάση για τον σχεδιασμό του παιχνιδιού SG4A. Στα επόμενα κεφάλαια θα περιγράψουμε τις θεωρίες στη βάση της προσέγγισης μας και τις διάφορες φάσεις του σχεδιασμού και ανάπτυξης του παιχνιδιού.

[bookmark: _Toc460318148] Ο σχεδιασμός ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού
Ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι μπορεί να οριστεί ως «ένα σύστημα στο οποίο ο παίκτης συμμετέχει σε μια τεχνητή σύγκρουση που ορίζεται από κανόνες, που θα οδηγήσει σε μια μετρήσιμο αποτέλεσμα" (Salen & Zimmerman, 2003). Για να ολοκληρώσετε αυτό τον ορισμό οι Szilas & Acosta (2010, βλέπε επίσης Szilas & Acosta, 2012) προτείνουν ότι «ένα εκπαιδευτικό σοβαρό παιχνίδι είναι ένα δυναμικό σύστημα σημείων στα οποία ο παίκτης, [...] πραγματοποιεί ορισμένες ενέργειες με σκοπό την υλοποίηση ενός στόχου που ορίζεται από το σύστημα . "
Όπως μπορείτε να δείτε, δυο βασικές ανάγκες είναι απαραίτητες, και οι ανάγκες που θα ορίζονται από τον θεμελιωτή σκέψης για να αναπτυχθεί ένα εκπαιδευτικό (σοβαρό) παιχνίδι:
Ένα ποσοτικό αποτέλεσμα, αυτός είναι ο στόχος που ο παίκτης πρέπει να συνειδητοποιήσει
Δυο συστήματα κανόνων που αποτελούνται από:
α. Κανόνες που καθορίζουν το σύνολο της κατασκευής του παιχνιδιού
β. Οι κανόνες του παιχνιδιού, όπου είναι οι κανόνες που κάθε παίχτης πρέπει να πληροί ώστε να ολοκληρώσει το παιχνίδι 
Εν κατακλείδι ένα εκπαιδευτικό/σοβαρό παιχνίδι χωρίζεται σε δυο κύρια μέρη: 1) στους μηχανισμούς του παιχνιδιού 2) στους κανόνες του. Το πρώτο στοιχείο, οι μηχανισμοί, καθορίζει πως θα αναπτυχθεί το παιχνίδι βάση των εισροών των παιχτών, Το δεύτερο στοιχείο, οι κανόνες, καθορίζουν τους κανόνες που κάθε παίχτης πρέπει να πληροί ώστε να ολοκληρώσει το παιχνίδι. Ανάλογα με το πώς θα γίνει αντιληπτό το παιχνίδι, μπορούν να εφαρμοστούν κάποιες στρατηγικές μάθησης που θα μπορούν να εκτελεστούν. Κάποια παραδείγματα στρατηγικών μάθησης είναι : ¨ Η στρατηγική του νικητή¨, ¨Η συστηματική μάθηση¨, ¨Η χαλαρή σύνδεση¨, ή ¨Η συμφραζόμενη σύνδεση¨.
: 
Το ακόλουθο σχήμα απεικονίζει τη δομή ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού, και τις διασυνδέσεις μεταξύ των διαφόρων υποκατηγοριών:


Figura 1. Structure of a Serious Game

Για την επίτευξη και τη δημιουργία μιας καλής δομής πρέπει να ακολουθούνται μερικά σημαντικά βήματα και συστηματική προσέγγιση. Το από κάτω σχήμα (σχήμα 2 και 3) απεικονίζει τα διαφορετικά βήματα, και τη χρονολογική σειρά με την οποία πρέπει να πραγματοποιηθεί:

Figura 2. Different steps to create a Serious Game


Figura 3. The A.D.D.I.E. Model

Αυτό το μοντέλο βασίζεται στην Ανάλυση, Σχεδιασμό, Ανάπτυξη, Εφαρμογή, Αξιολόγησηβ (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (A.D.D.I.E.),), που αντιλήφθηκε το Πανεπιστήμιο της Φλόριντα. Απεικονίζει πώς να προσεγγίσουμε μια επίνοια( ιδέα)  που χωρίζεται σε 5 φάσεις. 
Τα πέντε βήματα είναι:
Ανάλυση των αναγκών:  σε αυτή τη φάση είναι σημαντικό να προσδιοριστούν οι πιθανοί παράγοντες (παίχτες) και οι ανάγκες τους. Οι ανάγκες πρέπει να είναι συγκεκριμένες και ξεκάθαρες, Σε αυτή τη φάση το πλαίσιο του παιχνιδιού και οι στόχοι πρέπει να επίσης συγκεκριμένοι. 
Σχεδιασμός: η φάση του σχεδιασμού καθορίζει τις παιδαγωγικές αρχές στις οποίες είναι εννοιολογικά το παιχνίδι, καθώς και την τεχνολογία που θα χρησιμοποιηθεί για το σχεδιασμό του παιχνιδιού (το πρωτεύον και το δευτερεύον μηχανισμό, το γραφικό ...). Μετά τον ορισμό αυτών των στοιχείων , μπορεί να δημιουργηθεί το παιδαγωγικό σενάριο και το εικονογραφημένο σενάριο (για να γίνει αυτό, είναι σημαντικό να καθοριστούν τα γεγονότα του παιχνιδιού που είναι τα διαφορετικά επίπεδα του παιχνιδιού). Το αποτέλεσμα θα είναι μια λύση που θα ανταποκρίνεται στις συγκεκριμένες ανάγκες, που περιγράφονται στην πρώτη φάση (βλέπε ανάλυση των αναγκών).
Υλοποίηση: αυτή η φάση είναι δομημένη κατά το πρώτο μοντέλο ( εικόνα 1) σε δύο κύρια βήματα: την ανάπτυξη και τις φάσεις υλοποίησης. Τα απλοποιημένα μοντέλα ανασυντάσσονται και τα δύο μαζί, για να δημιουργήσουν μια μοναδική φάση: την ανάπτυξη. Αυτή τη στιγμή η "φυσική" δομή του παιχνιδιού είναι καθορισμένη. Για να γίνει αυτό, ένας θεμελιωτής σκέψης πρέπει να απαιτεί από τα εργαλεία που εργάζονται ως «Κατασκευαστής παιχνιδιού"(Game Maker), "Κατασκευαστής 2" (Construct 2), "Ουσία"(Inscape), ...
Αξιολόγηση: σε αυτό το σημείο της διαδικασίας, κάποιες δοκιμές πρέπει να γίνουν με τους χρήστες. Ο στόχος αυτής της φάσης είναι να αξιολογηθεί η σκοπιμότητα του παιχνιδιού. Αυτό είναι ένα θεμελιώδες μέρος της διαδικασίας διότι επιτρέπει στον θεμελιωτή σκέψης του παιχνιδιού να αξιολογήσει εάν οι βασικές ανάγκες που καθορίζονται στη πρώτη φάση (ανάλυση των αναγκών) πληρούνται. Συγκεκριμένα :¨ Οι ανάγκες στη πρώτη φάση ικανοποιούνται? Ανταποκρίθηκα στις ανάγκες του διοικητή? Αν η απάντηση είναι θετική, τότε το παιχνίδι είναι ολοκληρωμένο. Αν είναι απάντηση είναι όχι τότε ο θεμελιωτής σκέψης πρέπει να προσδιορίσει που βρίσκεται το πρόβλημα και σε ποια φάση προκύπτει.  

Κάθε φάση αποτελείται από ορισμένα δευτερεύοντα στοιχεία που πρέπει να ολοκληρωθούν προκειμένου να προχωρήσουμε στη διαδικασία δημιουργίας. Το μοντέλο A.D.D.I.E.  είναι πολύ άκαμπτο και ιεραρχικό. Αυτό είναι ο λόγος που προτιμούνται μοντέλα που είναι πιο δυναμικά  (εικόνα 1).
Στο ADDIE μοντέλο κάθε πρόταση έχει ένα αποτέλεσμα που τροφοδοτεί το επόμενο βήμα. 
Αυτό το μοντέλο επιδιώκει να εξοικονομήσει χρόνο και χρήμα με το να συλλάβει το πρόβλημα όσο είναι ακόμα εύκολο να διορθωθεί. Μια πιο πρόσφατη έκφραση της ταχείας κατασκευής πρωτοτύπων είναι SAM (διαδοχική προσέγγιση μοντέλου).

Figura 4. The different phases in detail
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Ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη του παιχνιδιού SG4Adult ακολούθησε τη προσέγγιση που παρουσιάζεται παρακάτω:
Πρώτα απ’ όλα ξεκινήσαμε την ανάλυση των αποτελεσμάτων από την αναγκαία ανάλυση που γίνεται στην πρώτη φάση του έργου. Αυτές οι αναλύσεις μας βοήθησαν να προσδιορίσουμε σε ποιες ικανότητες/ συμπεριφορές να επικεντρωθούμε με σκοπό την προώθηση και ενθάρρυνση των επιχειρηματικών δεξιοτήτων στους ενήλικες. Επίσης μας βοήθησε ως προς το είδος του παιχνιδιού που θα μπορούσε να ταιριάζει στο στόχο της ομάδας.
Από αυτό το σημείο δουλέψαμε στο σχεδιασμό της δυναμικής και το μηχανισμό του παιχνιδιού ώστε να δημιουργήσουμε μια διασκεδαστική εμπειρία ( ένα παιχνίδι πρέπει να είναι διασκεδαστικό) και να εκμεταλλευτούμε κάθε μηχανισμό στην προώθηση αρμοδιοτήτων που αναφέρονται παραπάνω, χωρίς να χρησιμοποιούμε  μόνο τις ερωτήσεις και τις προκλήσεις.
Με βάση το σχεδιασμό μπορούσαμε να αναπτύξουμε ένα πρωτότυπο.
Διαφορετικές δοκιμές μας στήριξαν στον επαναπροσδιορισμό, την αξιολόγηση και την βελτίωση του παιχνιδιού.
Η τελική μορφή του παιχνιδιού δημιουργήθηκε λαμβάνοντας υπόψη την ανατροφοδότηση και τις προτάσεις βελτίωσης που τέθηκαν κατά την διάρκεια των διαφόρων δοκιμασιών.
Στις επόμενες σελίδες περιγράφονται οι διάφορες φάσεις.

[bookmark: _Toc460318150]Είδος παιχνιδιού
Καταρχήν είχαμε να αποφασίσουμε για το είδος του παιχνιδιού που θα δημιουργούσαμε. Βασιζόμενοι στα αποτελέσματα στις αναγκαίες αναλύσεις Πακέτο εργασίας 1 (01) και την συγκριτική ανάλυση του Πακέτου εργασίας 2 (02) αποφασίσαμε να παράγουμε ένα επιτραπέζιο παιχνίδι με την πιθανότητα να δημιουργηθεί μια ψηφιακή του έκδοση στο μέλλον.

[bookmark: _Toc460318151]Ικανότητες και συμπεριφορές
Την ίδια στιγμή έπρεπε να καθορίσουμε σε τι είδους ικανότητες / συμπεριφορές θα επικεντρωνόταν το παιχνίδι. Στις αναλύσεις των ΠΕ01 και ΠΕ02 αποκτήθηκε η παρακάτω λίστα 
Συμπεριφορές
Ενεργώντας με ρίσκο και αμφιβολία
Διαχειριστική αρχή και εξουσία + καμία προσωπική ανάγκη για εξουσία
Ανάληψη πρωτοβουλιών
Καινοτομία/ δημιουργικότητα/σκέψη έξω από τα κεκτημένα 
Φιλοδοξία
Υπευθυνότητα
Ανεξαρτησία/ Αυτονομία
Αυτοπεποίθηση
Επικοινωνία /Διαπροσωπικές δεξιότητες
Εσωτερική τοποθέτηση του έλεγχου
Αναγνώριση της δουλειάς των άλλων
Αποφασιστικότητα/ Ανθεκτικότητα
Προσανατολισμός στόχου
Διαίσθηση
Αξιοπιστία
Ανατροφοδότηση (συνεχή αναζήτηση)
Αυτογνωσία
Δεξιότητες
Ανάλυση προβλήματος
Λύση προβλήματος 
Χτίσιμο ομάδας
Τεχνική
Σχεδιασμός 
Προϋπολογισμός
Επιχειρησιακός εξοπλισμός γενικότερα

Σύμφωνα με τα αποτελέσματα της αναγκαίας ανάλυσης το περιορίσαμε σε δέκα ικανότητες.
Λήψη Πρωτοβουλιών
Δημιουργικότητα 
Επικοινωνία 
Επίλυση προβλημάτων
Χτίσιμο ομάδας 
Υπευθυνότητα 
Αποφασιστικότητα
Αυτοπεποίθηση 
Προσανατολισμός στόχου
Αξιοπιστία 
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Μόλις προσδιορίστηκαν οι βασικές ικανότητες και συμπεριφορές , αναπτύχθηκε μια πρώτη έκδοση του σχεδιασμού και της στρατηγικής του παιχνιδιού από την ομάδα του έργου (CVO Antwerpen and seed). Το πρώτο όνομα του παιχνιδιού ήταν ¨Απόδραση από τη Γραφειοκρατία¨. Το σημείο εκκίνησης του παιχνιδιού ήταν ένας άνθρωπος με την αντίληψη να θέλει να αλλάξει τον κόσμο. Για να το κάνει αυτό έπρεπε να ξεφύγει από το γραφείο όπου τα χαρτιά κάλυπταν τους ανθρώπους και οι ιδέες είχαν ξεραθεί και σπάσει για να μπορέσουν να χωρέσουν σε τυποποιημένες διαδικασίες. 					       Figura 5. Game board ‘Escape Bureacracy’


Το παιχνίδι ήταν να παίζετε από ομάδες των 3-4 ατόμων που θα τις συντόνιζε ένας αρχηγός. Ο στόχος των παιχτών ήταν να φτάσουν την ανοιχτή πόρτα προς τον πραγματικό κόσμο. Το παιχνίδι ήταν βασισμένο στο επιτραπέζιο ¨ φιδάκι ¨. Οι ομάδες έπρεπε να κινούνται γύρω από την επιφάνεια του παιχνιδιού αφού είχαν ρίξει το ζάρι και είχαν απαντήσει σε ερωτήσεις γνώσεων ή να εκτελέσουν μια πρόκληση ( ατομικά ή ομαδικά ) σύμφωνα με το στοιχείο που ήταν σχετικό με τις ομάδες. Το παιχνίδι είχε κάποιες επιπλέον δυναμικές όπως ιδιαίτερες προκλήσεις που δημιουργούσαν περισσότερη κινητικότητα και συμμετοχή των ομάδων. Οι προαναφερθείσες ικανότητες και συμπεριφορές αντιμετωπίζονται από το παιχνίδι τόσο στο περιεχόμενο όσο και στη δυναμική που θα χρησιμοποιηθεί για να κερδηθεί το παιχνίδι. Ένα έγγραφο με όλους τους κανόνες είχε προετοιμαστεί, μοιρασθεί και συζητηθεί μεταξύ της ομάδας ανάπτυξης. (συνημμένο 1). Το παιχνίδι (ειδικά ο μηχανισμός του, καθώς το περιεχόμενο- ερωτήσεις και οι προκλήσεις ήταν προετοιμασμένες από τους σχεδιαστές ) ελέγχθηκε κατά τη διάρκεια της συνάντησης και δόθηκαν πληροφορίες στην ομάδα στο Castellón de la Plana , Ισπανία, τον Απρίλιο του 2015

Οι συμμετέχοντες και οι εταίροι κλήθηκαν να παίξουν και να σχολιάσουν:
Ο τίτλος του παιχνιδιού (διαφυγή από τη γραφειοκρατία) είναι παραπλανητικός. Το παιχνίδι δεν έχει σχέση με τη γραφειοκρατία.
Ο χρόνος του παιχνιδιού πρέπει να είναι πιο ξεκάθαρος και οριοθετημένος. Για τις προκλήσεις θα πρέπει να χρησιμοποιείται ένα χρονόμετρο. (ψηφιακό ρολόι) 
Όταν έπαιζε μια ομάδα , ήταν βαρετό για τη δική σου ομάδα να περιμένει να ρίξει πάλι το ζάρι μέχρι να το κάνουν οι άλλες ομάδες.  
Η πιθανότητα για μια ομάδα να ρίξει πάλι το ζάρι ( μετά την ολοκλήρωση μιας πρόκλησης) θα πρέπει να είναι περιορισμένη.
Θα πρέπει στο τέλος του παιχνιδιού να υπάρχει ένας απολογισμός: πως νιώθετε? Γιατί? Τι μάθατε? Πως λειτουργήσατε μέσα στην ομάδα? Τι έλειπε από την ομάδα σας?
Το παιχνίδι ίσως κράταγε πολύ.
Οι ερωτήσεις γνώσεων θα έπρεπε να δίνουν περισσότερες πληροφορίες για το θέμα. Π.χ. οι παίχτες παίρνουν μια κάρτα με μερικές πρόσθετες πληροφορίες που μπορούν να διαβάσουν αργότερα ή στο σπίτι τους.
Θα ήταν καλό να προστεθεί ένα σενάριο στο παιχνίδι που να το καθιστά περισσότερο σαν μια πραγματικότητα.
Θα πρέπει να υπάρχουν δραστηριότητες που να σχετίζονται με την επικοινωνία, εμπάθεια, π.χ. προετοιμασία μιας ομιλίας. Η ποικιλία είναι σημαντική!
Άλλες παρατηρήσεις
Το παιχνίδι στοχεύει στις πρώτες φάσεις της επιχειρηματικότητας. Είναι κατάλληλο για ανθρώπους που ενδιαφέρονται για την επιχειρηματικότητα ή την έναρξη μιας επιχείρησης, όχι όμως για έμπειρους επιχειρηματίες.
Ο εκπαιδευτής μπορεί να δυσκολέψει το παιχνίδι όπως επιθυμεί, συμπεριλαμβάνοντας άλλες ερωτήσεις/προκλήσεις. 
Μια πρόκληση για τις ομάδες θα ήταν να φτιάξουν τις δικές τους προκλήσεις. 
Το μεγάλο εύρος των δραστηριοτήτων( ερωτήσεις γνώσεων, ατομικές προκλήσεις, ομαδικές προκλήσεις ) είναι καλό.
Άλλες δραστηριότητες θα μπορούσαν να είναι: το Pictionary , εξηγείς μια λέξη όπου η ομάδα σου θα πρέπει να μαντέψει.
Να συμπεριλαμβάνεται ένας πίνακας που να παραθέτει ποιο μέρος του παιχνιδιού οδηγεί στην όποια δραστηριότητα.
“Τα καλύτερα παιχνίδια είναι αυτά που οι μαθητές δεν γνωρίζουν ότι παίζουν¨
Αν θέλετε οι μαθητές να μάθουν περισσότερα, ένα παιχνίδι προσομοίωσης θα ήταν καλύτερο.
 Τα σχόλια οδήγησαν σε μερικό επανασχεδιασμό των μηχανισμών του παιχνιδιού, ενώ η κύρια δομή και το περιεχόμενο διατηρήθηκαν.  
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Μετά την συνάντηση στην Ισπανία, η ομάδα των προγραμματιστών εργάστηκε για την βελτίωση της δυναμικής του παιχνιδιού με βάση τα σχόλια των συμμετεχόντων. Εν τω μεταξύ ζήτησαν από τους εταίρους του έργου να συνεισφέρουν στη δημιουργία μιας μεγαλύτερης βάσης δεδομένων όσον αφορά ερωτήσεις και προκλήσεις. Σε κάθε ένα από τους εταίρους ζητήθηκε να συμβάλει με :
3ερωτήσεις/ δραστηριότητες γνώσεων ανά επίπεδο και συνολικά 15 ερωτήσεις / δραστηριότητες γνώσεων
3 ατομικές ερωτήσεις/ δραστηριότητες ανά επίπεδο και συνολικά 15 ατομικές ερωτήσεις/ δραστηριότητες.
3 ομαδικές ερωτήσεις/ δραστηριότητες ανά επίπεδο και συνολικά 15 ομαδικές δραστηριότητες / ερωτήσεις.
3 τελικές ερωτήσεις επιπέδου (για να πάνε στο επόμενο επίπεδο) ανά επίπεδο (πολλαπλής επιλογής, γνώσεις) συνολικά 15 ερωτήσεις
Οι εταίροι έπρεπε να δηλώσουν τις ικανότητες που απευθύνονται σε κάθε ερώτηση ή δραστηριότητα , διαλέγοντας ανάμεσα:
Ανάληψη πρωτοβουλιών
Δημιουργικότητα 
Επικοινωνία 
Επίλυση προβλημάτων 
Χτίσιμο ομάδας 
Υπευθυνότητα 
Αποφασιστικότητα 
Αυτοπεποίθηση 
Προσανατολισμός στόχου
Αξιοπιστία 

       
















Figura 7. Template for collecting questions and challenges


Οι εταίροι έπρεπε να βάλουν όλες τις πληροφορίες σε ένα κοινό πρότυπο (εικόνα 3). Οι ερωτήσεις και οι δραστηριότητες τότε  συλλέχθηκαν σε ένα συνολικό πρότυπο και διανεμηθήκαν στους εταίρους για τα σχόλια και την αναθεώρηση. 
Η δεύτερη έκδοση του παιχνιδιού, ένα καινούργιο εξαγωνικό επιτραπέζιο παιχνίδι και καινούργιες κάρτες (με μια σειρά από ερωτήσεις και δραστηριότητες προετοιμασμένες από τους εταίρους) δημιουργήθηκε κατά τη διάρκεια του καλοκαιριού του 2015. Τα παιχνίδι είχε νέο μηχανισμό. Κάθε επιφάνεια του παιχνιδιού αντιπροσωπεύει ένα επίπεδο. Οι παίχτες μπορούν να κινούνται ελεύθερα στην επιφάνεια και το είδος των δραστηριοτήτων ή των ερωτήσεων καθορίζεται από το ζάρι. Μόλις φτάσουν στο τέλος του πρώτου επιπέδου, μπορούν να προχωρήσουν στην επόμενη επιφάνεια. Ένας αρχηγός είναι ακόμα παρών για να διαχειρίζεται το παιχνίδι.
Μια ενδιαφέρουσα πλευρά του παιχνιδιού είναι ότι ο αρχηγός/ δάσκαλος μπορεί να δημιουργήσει τις δικές του /της ερωτήσεις και δραστηριότητες για να τις χρησιμοποιήσει στο παιχνίδι.
CVO Antwerpen, seed, The Elephant και Iris δοκίμασαν την νέα εκδοχή του παιχνιδιού κατά την διάρκεια μιας συνάντησης στο Antwerpen τον Οκτώβριο του 2015 όπου δόθηκαν περισσότερα σχόλια σχετικά με το νέο σχεδιασμό και  περαιτέρω υποδείξεις για βελτιώσεις. Κατά τη διάρκεια αυτής της συνάντησης προστέθηκε στο παιχνίδι το χαρακτηριστικό μπλοκάρισμα/ ξεμπλοκάρισμα. Οι παίχτες ακόμα μπορούν να κινηθούν ελεύθερα αλλά όταν ολοκληρώσουν την αποστολή τους το νταμάκι τους θα μπλοκαριστεί και οι άλλοι παίχτες θα ψάχνουν για άλλους εναλλακτικούς τρόπους. Αυτό το χαρακτηριστικό κάνει το παιχνίδι πιο δυναμικό και απαιτεί μια στρατηγική προσέγγιση από τους παίχτες. Figura 8. The second version of the game


[bookmark: _Toc460318154]Τρίτη έκδοση του παιχνιδιού

 Figura 9. The third version of the game

Η Τρίτη και τελευταία έκδοση του παιχνιδιού ήταν έτοιμη να δοκιμαστεί κατά την διάρκεια μιας βραχυπρόθεσμης κατάρτισης του κοινού στην Nijmegen τον Δεκέμβριο του 2015. Το παιχνίδι δοκιμάστηκε από τους συμμετέχοντες και συλλέχτηκαν σχόλια. Οι συμμετέχοντες απόλαυσαν το παιχνίδι και το βρήκαν χρήσιμο σαν μια μέθοδος διδασκαλίας. Έκαναν και μερικές προτάσεις για βελτιώσεις που ενσωματώθηκαν στην τελευταία του έκδοση. 
Οι ακόλουθες παρατηρήσεις είχαν επιλεχθεί κατά τη διάρκεια της συνεδρίας στην Nijmegen.
Οι εκπαιδευτές πρέπει να παρέχουν πληροφορίες για το θέμα του παιχνιδιού. Π.χ. επιχειρηματικότητα
Ο αρχηγός του παιχνιδιού πρέπει να εξηγεί την ερώτηση. Π.χ. λέγοντας μια ιστορία
Ελάχιστος αριθμός παιχτών να είναι 8
3 ομάδες είναι το ελάχιστο. 3 ομάδες των 3 θα ήταν ιδανικό
4 άτομα σε μια ομάδα είναι το μέγιστο
Μέγιστος χρόνος 2 ώρες
Το παιχνίδι να δημοσιευθεί συμφώνα με δημιουργικά σχόλια. Αν κανείς δεν θέλει να χρησιμοποιήσει το παιχνίδι, θα πρέπει να αναφέρεται στο πρόγραμμα.
Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να εκπαιδευτεί πολύ καλά για αρχηγός.
Το εγχειρίδιο θα πρέπει να είναι επεξηγηματικό για τον εκπαιδευτή
Να προστεθεί ένας QR κώδικας πίσω από κάθε κάρτα με ερώτηση: ¨θέλεις να μάθεις περισσότερα ?¨ Να σε κατευθύνει π.χ. στη Βικιπαίδεια
Για κάθε συμμετέχων: οργάνωση, ατομικό απολογισμό για προσωπικές δυνάμεις/ αδυναμίες. 
Ο απολογισμός είναι πολύ σημαντικός
Προς τις τελευταίες μέρες της εκπαίδευσης, ανατέθηκε στους παίχτες να δημιουργήσουν τη δική τους έκδοση του παιχνιδιού βασιζόμενοι στην επιχειρηματικότητα της πόλης της Nijmegen. 
Οι συμμετέχοντες κατέληξαν ότι είναι σε θέση να εκτελέσουν την πιλοτική εφαρμογή ή να βοηθήσουν στην πιλοτική εφαρμογή τον οργανισμό. Η πιλοτική εφαρμογή θα πραγματοποιηθεί Φεβρουάριο – Απρίλιο 2016. Για τους κανόνες της τρίτης έκδοσης δείτε στο παράρτημα II
[bookmark: _Toc460318155]Όνομα: Biz-e-bee
Κατά την διάρκεια της συνάντησης στο συζητήθηκε το όνομα του επιτραπέζιου παιχνιδιού από τους εταίρους και τους συμμετέχοντες. Μετά από μια καταιγιστική συνεδρία, οι συνεταιριστές ήρθαν με μια λίστα από ονόματα:
Learn by playing 
The startup way 
Honey company 
Master entrepreneurship 
Hex your life/mind 
Gamingitup - 
Axxagon
Hexagone-wild 
Hexa-go-on (The never ending game) 
Start smart 
Bee-z-biz
Οι περισσότερες προτιμήσεις ήταν για το όνομα Biz-e-bee ( προφέρεται σαν απασχολημένη μέλισσα). Αυτό έχει αναφορά στην επιχείρηση (‘Biz’)  και την επιχειρηματικότητα (‘e’). Από την άλλη αναφέρεται στο εξαγωνικό σχήμα της επιφάνειας του παιχνιδιού που είναι παρόμοιο με την κερήθρα  (‘bee’). Επίσης μια πολυάσχολη μέλισσα αναφέρεται σε έναν άνθρωπο που ενεργεί και ολοκληρώνει τα πράγματα, το οποίο είναι σημαντική δεξιότητα όταν ξεκινάς μια επιχείρηση. Αυτό το όνομα τελικά επιλέχθηκε για το παιχνίδι που δημιουργήθηκε στο έργο SG4Adults.
Στην επόμενη εικόνα, η πρόταση για την τελική σχεδίαση του ταμπλό του παιχνιδιού (3 επίπεδα), με βάση το όνομα Biz-e-bee
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[bookmark: h.4d34og8]Escape Bureaucracy -Απόδραση από τη Γραφειοκρατία
Ο άνθρωπος με μια ιδέα θέλει να αλλάξει τον κόσμο. Για να το κάνει αυτό έπρεπε να ξεφύγει από το γραφείο όπου τα χαρτιά κάλυπταν τους ανθρώπους και οι ιδέες είχαν ξεραθεί και σπάσει για να μπορέσουν να χωρέσουν σε τυποποιημένες διαδικασίες. 					       
Παίχτες
Οι παίχτες παίζουν σε μικρές ομάδες των 3ων ή 4ων 
Στόχος
Ο στόχος των παιχτών είναι να φτάσουν στην ανοιχτή πόρτα προς τον πραγματικό κόσμο

Αρχική κατάσταση
Κάθε ομάδα έχει ένα πάσσαλο για τις μετακινήσεις του (π.χ. μια φιάλη, ένα φελλό).  Όλες οι ομάδες ξεκινούν από το εικονίδιο της φυλακής και μετακινείται σε κάθε στροφή ρίχνοντας το ζάρι. 
Η πρώτη ομάδα που παίζει είναι αυτή που έχει τον νεαρότερο παίχτη. Οι ομάδες μετά παίζουν αριστερόστροφα.

Κανόνες του παιχνιδιού
Σε κάθε στροφή, η ομάδα ρίχνει το ζάρι και μετακινείται βάση του αριθμού που προκύπτει από τα κελιά.
Αν φτάσει στο ροζ κελί, η ομάδα πρέπει να απαντήσει μια ερώτηση ( γνώσης)
Αν απαντήσουν σωστά , μπορούν να αποφασίσουν (αποφασιστικότητα, ανάληψη ρίσκου)
είτε προκαταβολικά δυο κελιά δωρεάν (χωρίς ερώτηση ή πρόκληση) και να σταματήσουν τη στροφή
ή να ξαναρίξουν το ζάρι
Αν απαντήσουν λάθος , επιστρέφουν στο εναρκτήριο κελί ( όπως και αν δεν ρίξουν το ζάρι )
Αν φτάσουν σε μωβ κελί, ένα μέλος της ομάδας πρέπει να λύσει μια ατομική πρόκληση (αφορά την ανάληψη ευθύνης και πρωτοβουλίας)
Ηπρόκληση μπορεί να είναι αυτόνομη ( μόνο αυτός ο παίχτης συμμετέχει και κανένας άλλος) Σε αυτή τη περίπτωση 
αν ο παίχτης κερδίσει μπορούν να αποφασίσουν (αποφασιστικότητα, ανάληψη ρίσκου)
είτε προκαταβολικά δυο κελιά δωρεάν (χωρίς ερωτήσεις  ούτε προκλήσεις)
ή να ξαναρίξουν το ζάρι
αν ο παίχτης αποτύχει , πάνε στο αρχικό κελί ( όπως και αν δεν ρίξουν το ζάρι)
Η πρόκληση μπορεί να περιλαμβάνει έναν αντίπαλο. Σε αυτή τη περίπτωση, οι άλλες ομάδες μπορούν να αποφασίσουν αν θέλουν να είναι αντίπαλοι ή όχι. Αν δεν θέλει άλλη ομάδα να είναι αντίπαλος τότε η πρώτη ομάδα διαλέγει μια. Σε αυτή τη περίπτωση. 
Αν η αρχική ομάδα κερδίσει την πρόκληση, μπορούν να αποφασίσουν ( αποφασιστικότητα, ανάληψη ρίσκου)
είτε έχουν δυο κελιά δωρεάν (χωρίς ερώτηση ή πρόκληση)
ή ξαναρίχνουν το ζάρι
Η αντίπαλη ομάδα πάει πίσω 1 κελί 
Αν η αντίπαλη ομάδα κερδίσει την πρόκληση 
κερδίζουν 3 κελιά 
 η αρχική ομάδα πάει πίσω στο αρχικό κελί. (όπως και αν δεν ρίξουν το ζάρι)
Αν φτάσουν σε πράσινο κελί, η ομάδα έχει να λύσει μια ομαδική πρόκληση ( είναι σχετική με το χτίσιμο της ομάδας). Η πρόκληση περιλαμβάνει έναν αντίπαλο. Οι άλλες ομάδες μπορούν να αποφασίσουν αν θέλουν να είναι αντίπαλοι ή όχι. Σε αυτή τη περίπτωση, 
Αν η αρχική ομάδα κερδίσει την πρόκληση μπορεί να αποφασίσει (αποφασιστικότητα, ανάληψη ρίσκου)
είτε κερδίζει ένα κελί δωρεάν ( χωρίς ερώτηση ή πρόκληση)
ή ξαναρίχνει το ζάρι
Αν η αντίπαλη ομάδα κερδίσει την πρόκληση
Επωφελούνται 3 κελιά δωρεάν
Η αρχική ομάδα πάει πίσω στο εναρκτήριο κελί (όπως και να δεν ρίξουν το ζάρι)
ΟΤΑΝ ΜΙΑ ΟΜΑΔΑ ΕΙΝΑΙ ΣΕ ΚΕΛΙ ΜΕ ΛΕΥΚΟ ΠΕΡΙΘΩΡΙΟ ΚΑΙ ΒΕΛΗ , οι άλλες ομάδες μπορούν να τους προκαλέσουν. (αποφασιστικότητα, λήψη πρωτοβουλίας)
Αν η ομάδα που έχει προκληθεί 
Κερδίσει, θα κινηθεί με το πάνω βέλος και θα επωφεληθεί
αν χάσει, θα μετακινηθεί με το κάτω βέλος και θα το πάρετε πίσω
Αν η ομάδα που έχει προκαλέσει 
κερδίσει, επωφελείται 4 κελιά δωρεάν (χωρίς ερώτηση ή πρόκληση
αν χάσει, θα παραλείψει μια στροφή
Αν όλες οι ομάδες συμμετέχουν και κερδίσει μια άλλη ομάδα ,αυτή θα επωφεληθεί 3 κελιά δωρεάν ( χωρίς ερωτήσεις ή προκλήσεις) 



Παράρτημα II. Οι κανόνες του παιχνιδιού της τρίτης έκδοσης
Καλωσήρθατε στο παιχνίδι που δημιουργήθηκε στο πλαίσιο του έργου “SG4adults”!
Το παιχνίδι είναι ένα επιτραπέζιο παιχνίδι σχεδιασμένο και αναπτυγμένο από ένα χρηματοδοτούμενο Ευρωπαϊκό έργο. Ο βασικός στόχος αυτού του παιχνιδιού είναι να βοηθήσει τους εκπαιδευτές επαγγελματικής κατάρτισης να τονώσουν τις επιχειρηματικές δεξιότητες και ικανότητες των εκπαιδευομένων τους μέσα από μια ποικιλία ασκήσεων και δραστηριοτήτων. 
Το παιχνίδι μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως πρόσθετο ανεπίσημης μάθησης σε οποιοδήποτε πρόγραμμα επαγγελματικής κατάρτισης που σχετίζεται με την επιχειρηματικότητα από εκπαιδευτές οι οποίοι επιλέγουν να χρησιμοποιούν νέα εργαλεία και μεθόδους παροχής εκπαίδευσης. Το παιχνίδι SG4adults αποτελείται από προκαθορισμένες ερωτήσεις, αλλά οι εκπαιδευτές έχουν την ευκαιρία να δημιουργήσουν τις δικές τους, συνδέοντας τες με το παιχνίδι. Αυτό επιτρέπει την ευελιξία αλλά και την δυνατότητα ένταξης των δομών κατάρτισης στο παιχνίδι,  καθιστώντας το SG4adults να αποτελεί αναπόσπαστο μέρος της τακτικής της επιχειρηματικής κατάρτισης.
Ο στόχος του παιχνιδιού είναι για τις ομάδες των μαθητών που παίζουν, να:
Εξοικείωση με την ορολογία τις επιχειρηματικότητας
Εξοικείωση με την χρήση παιχνιδιών στην εκπαίδευση
Εξοικείωση με την έννοια της επιχειρηματικότητας
Προσδιορισμός βασικών χαρακτηριστικών της επιχειρηματικότητας
Έναρξη μιας διαδικασίας εσωτερικού προβληματισμού που σχετίζεται με το κίνητρό τους να γίνουν επιχειρηματίες 
Εισαγωγή άλλων εργαλείων στην επιχειρηματική κατάρτιση
Προετοιμασία για το επιχειρηματικό τους εγχείρημα

Ομάδα στόχος: κύριος στόχος του είναι άνθρωποι που ενδιαφέρονται να ξεκινήσουν μια νέα επιχείρηση, αλλά χρειάζονται επίσης κάποια βοήθεια στον εντοπισμό δεξιοτήτων και ικανοτήτων που απαιτούνται για να προετοιμαστούν καλύτερα για την επιχείρηση. Αυτοί οι άνθρωποι μπορούν να είναι φοιτητές στον τομέα της επαγγελματικής κατάρτισης, εκπαιδευτές κατάρτισης που επιθυμούν να χρησιμοποιήσουν τα παιχνίδια στον τρόπο παράδοσης, κέντρα επαγγελματικής κατάρτισης που επιθυμούν να χρησιμοποιήσουν τα παιχνίδια ως εναλλακτική μεθόδου εκπαίδευσης και των ενδιαφερόμενων φορέων της εκπαίδευσης που επιθυμούν να αναλύσουν ανεπίσημα εργαλεία κατάρτισης και την ένταξή τους στο πλαίσιο επίσημων εκπαιδευτικών δομών.
Υποδομή
Για να παιχτεί το παιχνίδι, θα πρέπει ο εκπαιδευτής να βεβαιωθεί πως η τάξη είναι διαθέσιμη, τραπέζια και καρέκλες, στυλό και χαρτί όπως επίσης και να έχει τουλάχιστον 2 ώρες διαθέσιμες για την εισαγωγή, το παιχνίδι σε 2 επιφάνειες και τον απολογισμό. Για κάθε πρόσθετη επιφάνεια προστίθενται 30 λεπτά

Δομή / Τμήματα:
Το πακέτο του επιτραπέζιου παιχνιδιού αποτελείται από:
Ένα κεντρικό ταμπλό (επιφάνεια) και 4 επιπλέον εξάγωνα που ονομάζονται επίπεδα.
Επίπεδο 1: Wantrepreneur  - Κατά φαντασία επιχειρηματίας
Επίπεδο 2: Aspiring Entrepreneur – Επίδοξος επιχειρηματίας
Επίπεδο 3: Successful Entrepreneur – Πετυχημένος επιχειρηματίας
Επίπεδο 4: Serial Entrepreneur – Αύξων επιχειρηματίας
Επίπεδο 5: Entrepreneurial Deity – Επιχειρηματική θεότητα
2 ζάρια
4 πιόνια 
1 μπλε
1 κόκκινο
1 κίτρινο
1 πράσινο
1 βομβητή 
10 κάρτες ξεμπλοκαρίσματος
100 νταμάκια μπλοκαρίσματος
25 μπλε
25 κόκκινα
25 κίτρινα
25 πράσινα
κάρτες ερωτήσεων
50 ερωτήσεις γνώσεων
50 ατομικές ερωτήσεις 
50 ομαδικές δραστηριότητες
20 κενές κάρτες
1 κάρτα για τους εκπαιδευτές να δημιουργήσουν νέες ερωτήσεις
Σύντομο εγχειρίδιο

Ο ρόλος του εκπαιδευτή
Ο εκπαιδευτής στον οποίο στοχεύει το παιχνίδι είναι ένας επαγγελματίας εκπαιδευτής που προτιμάει τη διδασκαλία της επιχειρηματικότητας. Αυτός/ή μπορεί να χρησιμοποιήσει το επιτραπέζιο παιχνίδι στο πλαίσιο της εκπαιδευτικής του παράδοσης. Ο ρόλος του είναι του μεσολαβητή και επίσης ονομάζεται αρχηγός του παιχνιδιού.
Ο αρχηγός του παιχνιδιού θα πρέπει να:
Να χωρίσει τους ανθρώπους/ μαθητές σε ομάδες. Ένας καλός αριθμός είναι 4-5 μαθητές ανά ομάδα.
Να διαβάσει τους κανόνες και να βεβαιωθεί ότι τηρούνται από όλους τους παίχτες 
Να βεβαιωθεί ότι τηρούνται οι κανόνες
Να επιλέξει ποια επίπεδα θα παιχτούν κάθε φορά δλδ. 2,3,4 ή και τα 5
Να διαβάσει τις ερωτήσεις και να σιγουρευτεί ότι είναι κατανοητές. Αυτός είναι που παρέχει την σωστή απάντηση 
Να έχει αίσθηση του χρόνου
Παρέχει τις κάρτες ξεμπλοκαρίσματος στους παίχτες
Να βεβαιωθεί ότι οι στόχοι του παιχνιδιού πληρούνται δλδ. αν μια ομαδική δραστηριότητα είναι ο στόχος του συγκεκριμένου έργου και η ομάδα δεν το επιδείξει κατά την διάρκεια της συνεργασίας για απαντήσεις, ο αρχηγός του παιχνιδιού αφαιρεί πόντους από την ομάδα.
.Ξεκινάει και τελειώνει το παιχνίδι
Ποιος κερδίζει;
Η ομάδα που ολοκληρώνει τα ταμπλό που έχει ετοιμάσει ο αρχηγός του παιχνιδιού, κερδίζει. Για να μετακινηθούν από επιφάνεια σε επιφάνεια, οι ομάδες θα πρέπει να έχουν συλλέξει έναν αριθμό καρτών ανάλογα με το επίπεδο που βρίσκονται. 
Επίπεδο 1 : 2κάρτες γνώσεων, 2 ατομικές κάρτες και 1 ομαδικής δραστηριότητας
Επίπεδο 2 : …..
Σημείωση: υπάρχει μόνο ένα νταμάκι εισόδου σε κάθε ταμπλό. Οι ομάδες μπορούν να μπλοκάρουν όλα τα γύρω νταμάκια αλλά πρέπει να αφήσουν ένα ελεύθερο για τις άλλες ομάδες ώστε να έχουν την δυνατότητα να μετακινηθούν στο επόμενο ταμπλό.

Πως παίζεται το παιχνίδι – κανόνες:
Το επιτραπέζιο παιχνίδι είναι εξαγωνικό. Όλες οι ομάδες ξεκινούν από το πράσινο νταμάκι εκκίνησης.  Κατά την έναρξη κάθε ομάδα θα λάβει τα ακόλουθα:
Μια κάρτα πολλαπλασιαστή
Μια κάρτα πρόκλησης 
Μια κάρτα συνεργασίας

Οι κάρτες έχουν την εξής σημασία:
Κάρτα πολλαπλασιαστής: διπλασιάζει τα κέρδη από κάθε απαντημένη ερώτηση
Κάρτες πρόκλησης: προκαλούν την άλλη ομάδα στο ποιος θα απαντήσει πιο γρήγορα. Αν αυτός που προκαλεί απαντήσει γρηγορότερα θα κερδίσει την ερώτηση και μπορεί να μπλοκάρει ένα νταμάκι
Κάρτα συνεργασίας: η ομάδα που δεν παίζει ( δεν είναι η σειρά τους) χρησιμοποιεί την κάρτα συνεργασίας για να βοηθήσει την ομάδα που παίζει, κερδίζει μια κάρτα ξεμπλοκαρίσματος

Πρόσθετες κάρτες:
Κάρτα ξεμπλοκαρίσματος: όταν μια ομάδα απαντήσει σωστά μπλοκάρουν το νταμάκι στο ταμπλό με ένα νταμάκι μπλοκαρίσματος ( αυτά τα έχει ο αρχηγός του παιχνιδιού). Αυτό το νταμάκι δεν μπορεί να επιλεχθεί από τις άλλες ομάδες και θα γυρνάνε γύρω του. Η κάρτα ξεμπλοκαρίσματος , ξεμπλοκάρει το νταμάκι. Αν μια ομάδα αποφασίσει να ξεμπλοκάρει ένα νταμάκι, χάνει το δικαίωμα της να απαντήσει σε ερώτηση (να παίξει)

Level 1 Wantrepreneur: Ξεκινώντας το παιχνίδι
Όλες οι ομάδες ρίχνουν 1 ζάρι και η ομάδα με τον υψηλότερο αριθμό ξεκινάει να παίζει. Ο στόχος για τις ομάδες είναι να συλλέξουν τις ακόλουθες κάρτες έτσι ώστε να μετακινηθούν στο επόμενο επίπεδο (ταμπλό/ επιφάνεια) Επίπεδο 2: Επίδοξος επιχειρηματίας
2 κάρτες γνώσεων
2 κάρτες ατομικές 
1 ομαδική κάρτα
Όταν πάνε στο επόμενο επίπεδο θα παραδώσουν στον αρχηγό του παιχνιδιού τις πέντε παραπάνω κάρτες και θα ξεκινήσουν τη διαδικασία συλλογής των απαιτούμενων καρτών για το επίπεδο που βρίσκονται τώρα, επίπεδο 2.

Η ομάδα ρίχνει ένα ζάρι. Κινούνται στον αντίστοιχο αριθμό στο νταμάκι πάνω στο ταμπλό.  
Η ομάδα ρίχνει το 2ο ζάρι. Βάση αποτελέσματος παίρνουν μια ερώτηση:
1 ή  4 ερωτήσεις γνώσεων
2 ή 5 ατομική δραστηριότητα
3 ή 6 ομαδική δραστηριότητα

Η άλλη ομάδα μπορεί α. να προκαλέσει την ομάδα που παίζει και να προσπαθήσει να απαντήσει γρηγορότερα στην ερώτηση ώστε να κερδίσει την νικητήρια κάρτα ή β. να προσφέρει συνεργασία ώστε να κερδίσει μια κάρτα ξεμπλοκαρίσματος.
Η ομάδα που παίζει απαντήσει την ερώτηση, αν η απάντηση είναι σωστή, μπλοκάρει το νταμάκι με ένα νταμάκι μπλοκαρίσματος. Μετά από αυτό παίζει η αντίπαλη ομάδα.
Αυτό συνεχίζεται μέχρι να πάνε στην επόμενη επιφάνεια και μετά στην επόμενη κ.λ.π.
Αρχηγός του παιχνιδιού: μπορεί να χρησιμοποιήσει το εγχειρίδιο για να συζητήσει συγκεκριμένες στιγμές του παιχνιδιού και να ξεκινήσει μια κουβέντα που να συνδέει τους στόχους της μάθησης και τους στόχους του μαθήματος.

Στρατηγική: οι ομάδες μπορούν να χρησιμοποιήσουν πολλές στρατηγικές για να παίξουν το παιχνίδι. Μπορούν να συζητήσουν μεταξύ τους και να αποφασίσουν πως θα παίξουν. Δλδ.
Να συλλέξουν όσο περισσότερες κάρτες γίνεται στο επίπεδο 1 ώστε να έχουν ήδη τις απαιτούμενες κάρτες για το επίπεδο 2
Πότε να χρησιμοποιήσουν τις βοηθητικές κάρτες (συνεργασίας, πρόκλησης και ξεμπλοκαρίσματος) κατά την διάρκεια του παιχνιδιού προκειμένου να βελτιώσουν την απόδοσή τους. κλπ

Σημειώσεις
Ο αρχηγός του παιχνιδιού θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά το παιχνίδι ώστε να μπορεί να παίξει. Θα ήταν προτιμότερο να το δοκιμάσει εκ των προτέρων και να προετοιμάσει τις ερωτήσεις προβληματισμού και τις στιγμές αναφοράς. Επιπλέον, μπορεί να επιλέξει να δοθεί έμφαση στις δεξιότητες που χρησιμοποιούνται κατά τη διάρκεια μιας συγκεκριμένης δραστηριότητας ή στις επιχειρηματικές τεχνικές γνώσεις που αποκτήθηκαν. Αυτό θα προκαλέσει κίνητρο για τους μαθητές αλλά και θα επιτρέψει να συνδεθεί το παιχνίδι με τους μαθησιακούς στόχους που ορίζονται στην αρχή των αντίστοιχων μαθημάτων τους. Ο αρχηγός του παιχνιδιού θα πρέπει στην αρχή του κάθε ταμπλό να εξηγήσει τι χρειάζεται να γίνει από τις ομάδες. Κάθε ταμπλό ασχολείται με διαφορετικές ικανότητες και δεξιότητες και ανάλογα με το ύψος των επιφανειών που  ολοκληρώνεται ανά συνεδρία, ο αρχηγός του παιχνιδιού θα πρέπει στο τέλος να κάνει απολογισμό στις ομάδες για  ότι έμαθαν και ποιες δεξιότητες και ικανότητες αναμένεται να χρησιμοποιήσουν.
Απολογισμός και καθημερινή αξιολόγηση
Ο στόχος του απολογισμού είναι μια ευκαιρία για τους συμμετέχοντες να εκφράσουν τα συναισθήματα τους για την μέρα που πέρασαν, πως ένιωσαν και τι θα είχαν ανάγκη να συζητήσουν. 
Ο εκπαιδευτής επίσης θα θέσει το ερώτημα για το αν σκέφτονται να παίξουν το παιχνίδι στον δικό τους οργανισμό.
Ο εκπαιδευτής επίσης θα ζητήσει προτάσεις για βελτίωση.
Ο εκπαιδευτής ζητάει από τους συμμετέχοντες να θυμηθούν τι έχουν κάνει κατά την διάρκεια της μέρας, να βρουν τις σχετικές σημειώσεις στο τετράδιο εργασιών τους και να γράψουν οποιαδήποτε πρόταση που θα μπορούσε να εφαρμοστεί στη πράξη στο κεφάλαιο παροχών. Μπορεί να περπατάει γύρω από το δωμάτιο αν είναι απαραίτητο. Επίσης μπορεί να ρωτήσει 2-3 συμμετέχοντες να μοιραστούν αυτά που έγραψαν και να καταγραφούν στην Ημέρα 3 του χαρτοφύλακα. Αυτό μπορεί να κρεμαστεί στο τοίχο της αίθουσας συνεδριάσεων.
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