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| Wpr owadzeni e

Kontekst: Dlaczego warto zorecg

wewnntrzne szkoleni e

Projekt UE VmdepnaGamks podniesienie jakoTci

mgodzi eUy w Europie poprzez rozw- | kompetenc,]

z nin pracujncych. I nicjatywa opiera sin na f
(GamBased Lea@Bli)ngst amoywkil eniieszt otne i skuteczn
WSp-gczesnej pracy socjalnej [ edukacyjnej. (
interaktywne i bezpieczne Trodowisko, w kt-r
rozwij al Kkl uczowe umidej gy moRcyt XXtnwi kTl eni

oraz rozwinzywanie zgoUonych problem- w. Dzin
spogecznymi, proces zdobywania wiedzy staje

Kl uczowym wyborem strategicznym projektu | est
uUOycia koddefnoPodej Tcie to ma fundamentalne
drastycznie obniUa pr-g wej Tcia w obszar two
intuicyjnVYyaoafchwptaadaform pozwala osobom pracuj
projektowall i prototypowal autorskie narzndzi
specyficznych potrzeb ich grup odbiorczych, (
umi ejntnoTci programi stycznychsu Ttakwar dzeng & r @an
szerszy wudziag partner-w i szybsze wdraUanie

dydaktycznych.

Wewnntrzne warsztaty szkoleniowe, stanowince
opracowania przewodni k-w technicznych i mer yt
obowinzkowego mechani zmu budowania potencj ag
niezbndnej wymiany wi edizyt end mrdizyz reykmipea t@rmz e d

wszystkich organizacji partnerskich.

Gg-wnym zagoUeniem bygo wypracowanie ujednol.i

ekspertyzy oraz kompetencji w ramach cagego




aspekt -w technicznych i sp-jnoTl pedagogi czndg
kol ejnego etapu projektu: wsp-lnego tworzeni

pakietu roboczego WP3.

W rezultacie warsztaty zagwarantowagy, Ue nalt
bezpoTrednie zastosowanie przy opracowywaniu
projektu. Zapewni gy one kaUde|j organi zacij. Z @
stworzenia gier @mbedet owyictU do skutecznego pe

dla mgodzi eUy i kadry pedagogi cznej podczas

Przeglnd sesji szkol eni owe |

Wewnntrzna sesja szkoleniowa odbyga sin w Bel
etap progoekadiugo po dw-ch przedstawicield kaUd
Podczas trzydniowego spotkania uczestnicy br 4
orazkpyeznych warsztatach poTwinconych techni
Niniejszy raport szczeg-gowo dokumentuje pr zd
kompendium wiedzy dla organi zacj. mgodzi eUow
wypracowanych standalridwiv oskawt esorworile szkol eni e

mgodzieUn w zakresie twmmoezehneéa gier wideo tyoiq

Mi ej svoes8el gi a

Dat 46 | istopé&a@arbid@25
Grupa docedukwaorzy i osoby pracujnce
do roli projektant  -w gier.

Wy korzystane:Gamirazll §z& aRPG Maker MV

Organi zacjWwczesariycy zostali podziele
grupy przypisane do konkretnego narznd
kt - re celowo sformowano z przedstawici
CelMwWyposaUenie partner-w projektu or a&
posiadajncych znikome | ub zerowe davwo Twi
wi edzn oraz praktyczne umiejntnoTci ni

edukacyjnych przy ubgpocddie silnik-w typu




Oczeki wane ef ekt yc zoeds tkna tkdae go u

V St worzenie kr-tkiego, funkcjonalnego |
wprowadzenie, 3 zadania i scenn korco'
l ub RPG Maker MV.

V Wykazanie sin jasnym zrozumieniem pod:
gier, w tym cel - -w, zasad, przebiegu,
V Zastosowanie prostych mechanizm-w gry
rozgagnzienia wybor - -w, przecinganie i

TcieUki warunkowe i integracja mul tim

Podej Tci e pedagogi czne \

I Nauka przez: pprakktyl)kmjzne zastosowani e
t worzenie konkretnych treTci

I Eksploracja z pirmesetwouwkndjkd ekmm:ok po kr ol
cel ami i dostosowanym bieUncym doradz

I Wsp-gpraca mindzywrewoeifny &ama: i mi nd
wsp-gpraca w parach z r-Unych organi z

I Prototypowanie w krekkpehymgkhtathe tw
po zadaniu, z natychmiastown informac

I Refleksja i ment eporztnanjie@:korcowych wy

\temat potencjagu edukacyjnego i odpow
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Program warsztat - - w

—

Dzier o1 7:990)p0r owadzeni e i zapoznanie si

—

Dzier 217:98B30awansowana wsp-gkreacja I

I Dzier 811:98BP3)0ezentacja wynik-w i refl ek
\
Dzi edWplr owadzeni e | zapoznani

ROZGRZEWKA & DIAGNOZA
= Jakie gry wideo znasz i lubisz? ’

1? y
= Jak czesto grasz w gry wideo? .f

@

= Jakie rodzaje gier chcesz tworzy¢? ®
= Czy kiedykolwiek tworzyles interaktywne tresci cyfrowe?
» Jak bardzo jestes pewny swoich umiejetnosci cyfrowych?

Przegamanie | od-w & diagnoza

Warsztaty rozpoczngy sin od integracji oraz

uczestni k-w w obszarze gier wideo. Pod uwagn
jak i tw-rcy, co pozwoligo na odpowiedni e dos
zr-wnowaUeni ez tgartuopwywcahr.s Cz n T | os-b zadekl arow
gr ami (gg-wnie platfor mowy mi [ RPG), jednak

cyfrowych. Jedynie dwie osoby miagy wczeTni ej
narzndzia Genially w zakirmreskicg ipodstawowych i

Testowanie gier

Uczestnicy zagrali w dwie gry wybrane przez B
PosguUygy one za przykgady rozwinzar, jakie
dziagar przy uUyciu tych samych narzndzi, z

ograniczer I standard-w jakoTc



Wybrane gry pocho@zalL z projektu

I oThe Crow and theoBf woazGed ikmdrlty)
I ov0cds JodTme yLéedttwor zRP&G Waker MV) .

Podziag na grupy
Uczestnik-w zapytano, jak pewnie czujn sin w
kontekTcie przedstawionych gier i wgasnej Wi

W spos:-b zapewniajncy r-wnowagn poziom-w zaa

przypisano konmkieatne madgmupy stworzygy duet

reprezentowaga innn organizacjn partnerskn (d

JV Pl
A

" P1

Wprowadzenie do zasad projektowania gi

WPROWADZENIE DO PROJEKTOWANIA GIER

»Gra to interaktywny system, w ktérym gracze osigqgajg cele w ramach

okreslonych zasad, otrzymujgc informacje zwrotne w trakcie dziatania.”

Na przyktad: #
Cel: Utozy¢ elementy uktadanki. W ‘j

Zasady: Muszg mied inny kolor niz elementy . .
- . . Gracz dziata Gra reaguje
znajdujgce sie obok nich.
Feedback: Informacja zwrotna: Zielony haczyk pojawia
sie, gdy uktadanka jest poprawnd, czerwony krzyzyk
pojawia sie, gdy jest nieprawidtowda. Po utozeniu

wszystkich elementéw odblokowuje sie nastepny poziom. Informacja zwrotna



https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

PRZEBIEG GRY

Kazdy etap gry powinien by¢: v Trudniejszy i bardziej wymagajgey niz
poprzedni, aby unikngé nudy
v Dostepny, aby unikng¢ frustracii

v" Uzasadniona, aby unikng¢ demotywcji

Wyzwanie

Kontekst i Informacja

cele Poziom

frudnosci 1 zwrotna

Wyzwanie Rozwiqzanie

Poziom “Ostateczny
trudnosci 2 boss”

WSPOLNE MECHANIZMY

Wiekszosé gier opiera sie na tych samych podstawowych mechanizmach:

< Narracja i fabuta oparta na postaciach

« Misje, zadania lub wyzwania

< Osiggniecia i nagrody

< Mapy lub inferaktywne elementy wizualne
« Zestawy dialogéw lub wybory

“» Wydarzenia ustawione lub zaplanowane

< Informacje zwrotne za pomocq tekstu, dzwieku lub obrazéw

PROCES PROJEKTOWANIA GRY

v Okresl jeden jasny gtéwny cel lub zadanie.

v Wybierz prostg mechanike, od ktdrej zaczniesz, i rozwijqj jg.

v Stwoérz 3 kluczowe momenty: wprowadzenie — wyzwanie — informacja zwrotna.
v' Postargj sie, aby byty one jasne, znaczgce i istotne.
v' Testuj, obserwuj, dostosowuj: pierwszy szkic bedzie wielokrotnie modyfikowany.

v' Przetestuj ostateczng wersje z osobami z zewnqgtrz, aby znalez¢ wady i

mozliwosci ulepszen.




SILNIKI, Z KTORYCH BEDZIESZ KORZYSTAC

© genially

= |nteraktywne prezentacje wizualne

RFERARERINANY

=  Przygody oparte na fabule
(PowerPoint na sterydach”) = Tworzenie gier opartych na wydarzeniach przy

uzyciu polecen wizualnych i podstawowych
= |ntegracja multimediow 3
skryptow

=  Rozgatezienia sciezek poprzez elementy klikalne «  Whbudowane systemy postaci i dialogéw

= Szeroki zakres funkcji narzedzi S'CAPE » Narzedzia do tworzenia map opartych na

Najlepsze do: interaktywnych dialogdw, kafelkach

podejmowania decyzji, quizdw wizualnych, Najlepsze do: historyczne przygody RPG, historie

Kiikalnych map. oparte na postaciach, gry oparte na zadaniach,

symulacije polityczne i spoteczne.

EGLE przedstawi go og:-l ne zasady projektowani 4
pntli zwrotnej, przepgywu oraz podstawowych

dotyczncymi silnik-w gier uUywanych na war szt
Zzainteresowani e rtzeemaTtceinu, dpoo cpznTci praktyczne

pytania dotycznce wdraUania omawi anych zasad.

Zadanie 1: Konfiguracja narzndzi i eks

TERAZ TWOJA KOLEJ!

Zadanie 1: Odtworz prostg scene wprowadzajgcg. Skorzystaj z plikow

znajdujgcych sie we wspdlnym folderze ,,Zadanie 1 — Wprowadzenie.

Stwaérz podstawowe elementy, Stwérz podstawowe mapy,
inferakcje i przejscia postacie i wydarzenia
Uczestnicy otrzymal.i instrukcjn uruchomieni a
dostnpu do wsp-lnego folderu Dropbox z dokumg
szczeg-gowych wytycznych przystnpil:| do reald]
na celu poznanifeurkK ajciz oowyrcdhgr amowani a. Il ch ce
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sceny wprowadzajncej, zawierajncej podst awo we

tekstowe, mapy, postacie) oraz interakcje (w

o

zdar zeni a) . Praca przebiegaga sprawni ej, ni U
zaangalUowani emywakbudwoje projekty, wykraczaj
instrukcje I wzbogacajnc sceny o dodatkowe,

Zadani e 2: Praktyczne opracowanie i b u

Zadanie 2: Odtwodrz zadanie: porozmawiqj z NPC, znajdz przedmiot, otwérz drzwi.

Skorzystaj z plikéw znajdujgcych sie w folderze ,,Zadanie 2 — Tworzenie sceny”

Zapoznaj sie z narzedziami Zapoznaj sie z zasobami gry i

S'Cape i stworz pierwsze zadanie stworz pierwsze zadanie

Po ukorczeniu sceny wprowadzajncej uczestnicy
pol egajncego na i mplementacij.i i nterakcji z pgq
przedmiot-w oraz mechani kn otwierania dr zwi

S'"Cape aBriana (Genpradyipyddkor az wsp-Ilne zdar ze
(w RPG Maker MV). Swoboda dziagania pozwol i g4

funkcji silnik-w oraz wzbogacenie projekt- -w (g

Dzinki wysoki ej efektywnoTci , cznTl os-b juU
rozpocznga pracn nad Zadaniem 3, projektujnc
szybkie tempo prac, zesp-g EGLE zaproponowag,
pierwszego narmndyi aprubpwati swoich sig w d
pod bezpoTrednim nadzorem mentor - w, kaUdy mi

technol ogiami jeszcze przed zakorczeniem war g



Zadani e 3: Praktyczne opracowanie i bu

PROJEKTUJMY DALEJ!

Zadanie 3: Odtwdrz zadanie wielozadaniowe (wiele opcji/dziatan). Skorzystaj z

plikdw znajdujgcych sie we wspdlnym folderze ,,Zadanie 3 — Tworzenie sceny”

Poznagj interaktywnosc¢ Poznaj ruchy i rozgatezienia

i dodatkowe narzedzia warunkowe

Pod koniec pierwszego dnia wszystkie grupy p

zapl anowanego pierwotnie na dzier drugi. Uc z ¢

bieggoTci w obsgudze narzndzi, co skgoni go i d
instrukcji.tdotlvd edadtz-irgosi | ni k-w oraz przygot
tyle przystnpne, Ue pozwoli gy na szybkie wdr

swobodn tw-rczn.

Podsumowanie i wymiana doTwiadczer

PODSUMOWANIE | WYMIANA DOSWIADCZEN
I

» Czego sie nauczyles? ? ,
y
= Jakie wyzwania lub trudnosci napotkales? 4

*eD
» Co jeszcze mozna bylo zrobié? P

» Co chcesz rozwijaé, zgiebia¢ lub tworzyé w drugim dniu?

Podsumowujnc dzier, uczestnicy zadekl|l arowal i
pewnoTl w samodzielnym tworzeniu interaktywn
cznTeci os:-b skupienie sin na fundamentach t egq

wszyscy dostrzéglipahowiaemé¢ andych podstaw prze
projektowania materiag-w edukaszygmeyqg-hl.niNa etke -
pracujnce w RPGstMaarezy MV juU zarysy kompletn




pracy, przypominajnce profesjonalne gry wideoqd

motywac]j i i pewnoTci co do obranej met odyki

Warto podkreTlil wyjntkowe zaangaUowanie gr uf

pracn nawet w czasie zaplanowanych przerw. Zd
zggnbiania funkcjonalnoTci silnik-w, narzuco
og-l nej wytyaczmsjoweRadmyy el astycznie dostoso
preferencj.i kaUdej podgrupy, co pozwoligo uni

tw-rczego I badawczego.




Dzi edZa2awansowana wsp-gkreac,]

eksperyment owani e

Burza m-zg- w: koncepcje edukacyj ne I p
Chol warsztaty koncentrowagy sin na rozwoju

nadr zndnym elem bygo przygotowanie uczestni

c
edukacyjnych. Dzinki nabytym umiejntnoTci om g
gry poTwincone edulkac¢c) waobhywWwat eimskini j nym or a
zr -wnowaUonego rozwoj u.

Wykorzystujnc czyste slajdy Power Point jako |
r-Unorodne scenariusze | koncepcje fabul arne.
mgodych odbiorc-w w tematykn spogecznn popr zéd

przedstawi one w hf grimire wkrd-etoki Proces ten opie

i nspiracj.i i wymianie doTwiadczer, co pozwol i
autorskich narracji do wykorzystania W przys?Z
CznTl uczestnik-w juU od pierwszego dnia wdr a
cele edukacyjne. I nni skupili sin poczntkowo
kreatywnym testowaniu moUl i woTci silnik-w, w

mer ytorycznae zdosdtama po pegnym opanowaniu tec

adzabawyod wybranym oprogramowani em.

BURZA MOZGOW

Krotkie scenariusze gier do edukacji obywatelskiej:

=  Symulacja spoteczenstwa: znaczenie gtosowania, wptyw na mniejszosci (,,swiat, w

ktérym kobiety nie majg gtosu”)

» Demokratyczne wybory z udziatem postaci historycznych: podrdz w czasie, zbieranie
elementdow uktadanki od kazdej postaci w celu zbudowania historii

»  Podrdz w czasie ,,Opowiesc wigilijina”: wptyw decyzji i konsekwencje w czasie

»  Podrézowdnie po mapadch miedzy wyspami: podstawowe tematy obywatelskie
dotyczgce UE

»  Budowanie spotecznosci opartej na okreslonych zasadach moralnych i regutach,

fatszywe wiadomosci i dezinformacja




NADAJ TEMU CHARAKTER EDUKACYJNY

= Ustal ustawienia w oparciu o poziom i potrzeby grup docelowych.

= Okresl cele, temat edukacyjny i kluczowe pojecia.
= Okresl cel edukacyjny dla kazdego zadania. ’
2 d
ie? Pomysiy? o @
) s1enia? Sugestie:
Jakies przemysienia _

. ” _
Obawy? \thpliwoécl? Potrzeby: o

UwagRi erwotnie planowano rozpoczncie dnia od
osingninl i om- wienia cel-w na dany dzier. Jg
prac oraz wyczerpujncn analizn dokonann wi ecZ

zdecydowano sin pominplfltbeazpamlmkedni prde ses|]

Zadani e 4: Ukorcazwenie prototyp

Zadanie 4;: Odtworz scene podsumowujacq i potencjalng scene kohcowa.

Skorzystaj z plikow znajdujgcych sie we wspolnym folderze ,,Zadanie 4 —

Konsolidacja i scena kohcowa”.

Rozwijaj intferaktywnosc i Rozwijaj elementy wizualne,

funkcje ,,przeciggnij i upusc” | ruchyi wydarzenia réwnolegte
Zgodnie z przewidywaniami, uczestnicy rozsze
wzbogacajnc sceny korcowe o dodatkowe, autor g
w Genially ukorczyga swoje projekty przed czaé

nauki podst awMRPGDMak&i temu uczestnicy mogl.i

kompetencje cyfrowe, mierznc sin z bardzie]j




ZadaniOs ta:tproipeg awk i

OSTATNIE POPRAWKI!

Zadanie 5: Sfinalizuj 3 gtdwne zadania i potencjalng scene kohcowaq.

Skorzystaj z zasobow zawartych w pliku ,,Przydatne zasoby i narzedzia™.

Sfinalizuj wprowadzenie, 3 zadania i scene kohcowq.

W ramach procesu iteracyjnego uczestnicy pow

etapu swoi chdpd owprkawavdzeni a po d&wleenms zkaojrncco wn
mechani kn oraz treTl w celu uzyskania sp-j ned
Prace te sfinal inzolwazmadck gsazdyabncoi,e jc,o pozwol i go p

drugiego dnia na rozbudown fabugy, konkretyzc

zaawansowanych el ement - -w wizualnych, animacji
interakcji, znacznco rozwijajnc pierwotne ko
Uczestnicy z pierwszej grupy, po ukorczeniu ¢

podst awami RPG Maker MV. CznTl z nich pracowd

drugi ej (co wynikago z ograniczer |licencyjnyd

jednej 0 s onbyym nkao ndca e ) co ugatwigo Iim naukn b
pod okiem doTwiadczonych partner - -w. Chol ni e
projekt-w, zdobyli fundamentalnn wiedzn, Kt -
pracn z silnikzempewdo®oiwi gkebie.

Uwag®statnie zadanie, zaplanowane pierwotnie
zostago zrealizowane juU dnia drugiego, aby
uczestni k- w. PoniewaU wszystkie zespogy zadesk

nad swoimi grami zdoz &kohhacvaa dindam i(ndywi dual ni e
przerw), zrezyghowano 2z WwWieczornego podsumowgd
trzeciego dnia zostanie w cagoTci poTwincony
refleksji nad procesem uczeni a esiwy,k ocroz ypsotzawnoil

i uzyskanie wymiernych rezultat . - w.
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Dzi edPr3ezentacja wyni k- w i re-
Prezentacja i opinie innych uczestnik:-
Aby dostosowal sin do tempa pracy uczestnik:-
swoje gry, ostatnie godziny warsztat- -w, czyl:
wygncznie na prezentacjn gier stworzonych pr 2
os-b, zabdegntyfi kowal pozytywne i negatywne as|
osingnnl podczas warsztat - - w.

KaUdy uczestnik zaprezentowag swojn grn, opo
czytajnc kluczowe dial ogi l ub punkty fabugy,
omawi ajnc potencjalne wybory, kt-rych musiag
niekt-re decyzijenilab odni e

Majnc na uwadze poni Usze pytania, pozostal.i
gry, jedna po drugiej, chwalnc kreatywne wyboc
edukacyjne wykorzystanych mechanizm-w, ident
mogn stanowil|liidgpelacjgin uznaniem dla prac
bi ornc, partnerzy byli zadowoleni z kaUdej g
mi agy wyralUny potencjag, aby je ulepszyl i p
czym wymagago to kildkhku @podaykowwghczenia kon(
pedagogi cznych.

PREZENTACJA | OPINIE KOLEGOW

Lobaczmy, co stworzyta kazda z grup!

Jakie sg Twoje przemyslenia i pomysly?

Nad czym chcesz popracowac lub co poprawic¢?

Jakie zasoby sa Ci potrzebne, aby osiagna¢ wiecej?

Jakie s Twoje przemyslenia na temat przejrzystosci,

tresci, potencjatu edukacyjnego,

ptynnosci i wdrozenia?

Czekamy na wszelkie opinie!

Aby sledzi¢ postepy, umiesé pliki RPG
Maker MV i linki Geniallyw folderze

»Wyniki warsztatéw" w Dropbox.




W celu archiwizacj. i dokumentacji wynik-w w¢
umi eszczone we wsp-Ilnym folderze na platform
nagrag sesjn prezentacyjnn, aby przygotowal
udostnpniony natetnehawhch oraz w mediach spd
organizacji partnerskich, promujnc osingnimnci
ostatnich dw-ch i p-g dni a.

UwagZaobser wowano, Ue niekt-rzy uczestnicy Kkad

gr ami -wnielU poza wyznaczony mi godzi nami, p q

dzier a zggnbianie dodat kowych funkcj.i [ d o

interakcji. 3$wiledway stza ad yt wmme tyl ko zrealiz

projektowe, ale takUe rozbudzi gy autentycznn

kt - re wczeThni e] nie miagy doTwiadczenia w te]j

L1500 calculate
2 “:K:':z :‘:‘ﬂ:(:‘ﬂllwfll (after taves)

300 the total Lost for the employer?




Choose wisely.
ituation: A man smokes around the children.

Great job! You found the
password, you're ready for
takeoff! &

-

A powerful vehicle used to G:O0OsU:LP A large celestial body
travel from Earth into outer orbiting a star, like Earth
space 2 orbiting the Sun

r

Move the painting

o~ W . A huge collection of stars, . .
Aperson tisined (o ”-A - ¥ Z planets, and dust held LOOk bEhlnd lt
and work in space §

together by gravity

Oh, what is it?

Rope

I guess it's me. My friend, the druid told
me to find an eff..sorry to find you.
Can you help me become human once again?




Podsumowani e korcowe: refl eksja i dy sk

Na zakorczenie warsztat- -w, po prezentacji i q
swoje doTwiadczenia, wycingninte wnioski or aij
uczestnicy poczntkowo napotykali trudnoTci z
|l ub mi el i dmrsdblzememi em potencjagu swoich pro
(szczeg-Inie w grupie pracujncej z narzndzie
pewnolTl co do wgasnych kompetencji w zakresi

Poni ewal warsztaty koncentrowagy sin gg-wnie

skuteczne wdroUenie el ement-w pedagogicznych
praktycznej. Zgodnie z planem, proces ten bngd

doradztwem ekspejriyovh naat kmpdch projektowania g

Zesp-9g EGLE wudostnpnig |listn przydatnych 2zasa¢
rozbudown mechani k oraz integracjn poznanych
bi eUnce wsparcie merytoryczne i pomoc techni
wntpliwoTci, jaklesmggn pogewtni k-w podczas

projektowych po zakorczeniu warsztat- - w.

REFLEKSJA | DYSKUSJA
= Jakie umiejetnosci nabyles w ciaqgu ostatnich 2 dni? ,
= Z jakimi wyzwaniami lub trudnosciami sie spotkates? ? e
o © ;’

= Jakie moga byc¢ kolejne kroki: jak zintegrowac tresci

o
edukacyjne (arkusze i przewodnik) z prototypowymi

mechanizmami?
= Czy jestes pewien swoich umiejetnosci tworzenia gier modelu
WP3 przy uzyciu tych silnikéw?

= Czego potrzebujesz, aby czuc¢ sie pewnie w tworzeniu gier

N BE_
f‘u¢/ | ' i
‘ GL: mEUcimeS

o}
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IPIr.oc e s UC2Zen

war szt at ach

Proces uczenia sin po warszt a

Po zakorczeniu warsztat-w uczestnicy zostal:@
nauki w ramach rotacj.i narzndzi: osoby z grufq
mi agy zggnhbil podstawy RPG Maker MV, natomi as
(pracujncy wr RMG) Makel i zapoznal sin z platfd
wytyczne z zadar 1 | 2. Wyznaczono im termin
pierwszego zadania interaktywnego, kt-re nal

wyni kami warsztat - w.

Warto zauwaUyl, Ue kil ku uczestnik-w znaczni
zadani a. Potwierdza to tezn, Ue podstawy tec
przystnpne, iU osoby bez wczeTniejszego doTwi
je szybkoalopahakva dostnpnolTl technol ogiczna s

motywacjn oraz zachnca do samodzielnych posz

Mi mo Ue efekty tej samodzielnej pracy bygy z
stworzone podczas warsztat- -w, dowodzn one zr (
zggnbianych podczas wsp:-lnych sesji. Pokazuj
praktycznego zwisedzypywhlaez abezpoTredni ego wspar
opierajnc sin na udostnpnionych zasobach or a?z

szkol eni a.

Opinie uczestni k- - w

BezpoTrednio po zakorczeniu warsztat-w oraz [

procesu uczenia SsSin, wWszyscy uczestnicy wypeod

sin swoi mi przemyTl eniami, potrzebami oraz r e




skgadagy sin gg-wnie z pytar zamknintych opa

og-ledé6 do aAbsolutnied), a takUe z pytar ot wdg
uczestni kom szczeg-gowe opisanie swoich doTwi
usprawnier w bakgeswarpertrat- -w, udostnpnionyc

wypracowanych wyni k- w

Wni os ki [ obserwacje na podstawie form
Analiza zebranych danych potwierdza, Ue szkol
gg-wny <cel, jakim bygo zwinkszenie pewnoTci

tworzeniu gier wi demochoedye. uWy badakodus@tysf ak:
respondenci oceni i og:-l ne zadowol enie z war d
pinciostopni owej , co wskazuje na sp-jnn i WY 9
Podobnie w opiniach zebranych po zakorczeniu
zadke arowali dumn i satysfakcjn z efekt -w swo

c hnl dal szego rozwijania stworzonych gier w i

Jak og-lnie ocenia Pan/Pani wars

10 responses

6 6 (60%)

4 (40%)

0(?%) 0 (0%) 0(?%)

WyraUny progres w postrzeganiu wgasnych kompé
zestawieniu dekl arowanego poziomu wiedzy spr z
pewnoTci siebie po ich zakorczeniu. Przed pr 2
uczestni k-w oceniadh gwgpdnierajamonzanych 2z ft
dol e s®ali Polwarsztatach wszyscy respondenci
wiedzy i pewnoTci siebie, przy czym winkszoT|

Zmi ana ta znajduje bezpehriedmw evypdawiearzd iaec

I aDzinki temu zrozumiagem, jak mechanika i n
Jestem dumny z postnp-w, jakie osingnngem

bi ornc pod uwagn m- | poczntkowy poziom doT
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J

Kilku uczestnik-w wyraUnie wspomniago o pocz
kt -re dzinki ustrukturyzowanemu i praktyczne
mi ej sca pewnoTci siebie. Komentarze te sn w

prowadzncych, Kkt brizygiwmazawaz sgntad -w odnot owal
wyralUny wzrost autonomii oraz wgasnej inicja
Odpowi edzi w ankietach ewaluacyjnych wskazuj

satysfakcji z zachowania r-wnowagi mi ndzy me
swobodn tw-rczn. Ponad 85% respondent  -w oceni
organi zacji na 4 |pdwis5e dauin kapiws ovwae opdodkr eTl ag
warto Tl eksperymentowani a:

aTeraz mam jaTniejsze i bardzi ej praktyczne
pomoggy mi dostrzec, jak cele, zasady i I nf
t worznc znacznce doTwiadczenia edukacyjnebo
aWarsztaty zapewni gy solidne podstawy i ter
niezbndne do samodzielnego tworzenia prosty
funkcji giero.

ak dulUo wiesz teraz o tworzeniu gier wideo

10 responses
6

5 (50%)

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%)

aNajbardzi ej przydatnym el ementem bygo pr ak

testowych. Pozwol i go mi to natychmiast zast
aUczyli Tmy sin od siebie nawzajem, ekspery
umoUl i wigo nam efektywnn wymiann umiejntno

cyfrowych umiejntnoTci 0O.
aNa poczntku postnpowali Tmy zgodnie z instr

mogl i Tmy wykorzystal zdobyte umiejntnoTci d

wgasnegoo.



i aDowiedziagem sin, Ue tworzenie gier t

proces tw-rczy, kt-ry wymaga jasnoTci, refl
uczenia sino.
Opinie uczestnik:-w: mocne strony, zale
W og-I nych podsumowani ach podkreTlano przejr z
praktycznn przydatnoT| narzndzi oraz wysokn |
potwierdzili, Ue czuli sin odpowiednio wspie

r-wnielzgpsodzxcdal nej-upazygofwskawuje na kluczown

cagym procesi e:

I @aWskaz-wki bygy bardzo dobrze przygotowane

0s - b, kt -re robigy to po raz pierwszyo.

I aPrzykgady, instrukcje i wskaz- - wki bygy bar
przykgadom i wsparciu krok po kroku znaczni
r-Une mechanizmy i jak zastosowal je w moi

Wsp-gpraca mindzy wuczestnikami zostaga wskaz

usprawnienia w przyszgych edycjach warsztat -

mi eszanych (zgoUonych z przedstawiciel.i

j eszcze intemnsywnp-eljmegeag rozwinzywania probl e

I awarsztaty i grupa z pewnoTcin skorzystagyhb

integracyjnych. Pomi mo faktu, Ue winks
r-Une zespogy krajowe powinny byl bard

warsztat-w. Dagobgceéep moWhi e@dTwi wzaje

ZastrzeUenia bygy nieliczne i dotyczygy

poznawczego. WTr-d zalecer uczestnicy wymieni

wygospodarowani a winkszej il oTci czasu na dys

I aDgugi, nieprzerwany czas spndzony pr z

monotonii. Przyszge sesje powinny priorytet

podziag harmonogramu i wprowadzenie ni

w celu poprawy odpoegog®h.ku umysgow

O ni e

o

r - Un

zoTl
zi ej

mnego

gg- - w

ed ek

ek omp



Kl uczowe ul epszenia do powielenia prze

Na podstawie opinii uczestnik-w oraz zaobser
sformugowal kil ka rekomendacji dla organi zac]

adaptacjn tych warsztat - w.

Po pierwsze, chol techniczny fokus warsztat -
cznTl respondent -w wyraziga chnl poggnbieni a
zrozumienia aspekt-w pedagogicznych. Mimo Ue
got owo T do ®eamepdaicgl z wykorzystaniem tutori
podkreTlIl il9 potrzebn wyraUniejszego powinzani

dydaktycznymi

I a4Rozumiem, jak dziaga gr a, ale chciagbym uz
jej z cel ami edukacyjnymio.

I aDoceni gbym wincej przykgad-w edukacyjnych

Ponadto dostosowanie programu do zr-Unicowan

obej mowal el astyczne tempo oraz odmienne Tci
mniejszej bieggoTci cyfrowej optymalne moUe t
Natomi ast wzgawpmasdwanych, kt-re robin postnp
warto przeznaczyl|l czas na zapoznanie sin z ol

prototyp:- w. Ef ekt ywnym modedreino vyl cah woayr saltyat -
poTwincenie pierwszego dnia poaz osnttaug ecjy j cnzen TCeei
Maker OM®rzndzie trudniejsze technicznie, ale

bezpoTrednie skojarzenie z profesjonalnn grn
W oparciu o te informacje, gg:-wny harmonogr a
Dzi &r

Kr okPrlzet est owani e kil ku gier edukacyjnych z
zagadnieniem edukacyj nym,.

Kr okPr2ezentacja mechani ki gry, przebiegu i (o)
Kr okOm3-:wi eni e zadar i potrzeb + burza m-2zg-
edukacyjnych.

Kr okTwor zeni e gier w parach na prototypie Ge

regul arnymi przer wami na om-wienie mechanik




Dz i r

[ KrokP®ddsumowanie kluczowych wniosk-w i dysku
potrzeb.

I Kr okTworzenie gier w parach na prototypie RP
i nstrukcj ami [ regul ar nymi przer wami na om-

pedagogi cznych.

Dz i &r

I Krok Finalizacja prototypu RPG Maker MV.
I KrokPr8ezentacja ukorczonych gier i opinie gr
I KrokDys:kusja na temat kluczowych wniosk-w, t

edukacyjnych.

Podsumowani e A
Podsumowujnc, opinie i spostrzeUenia ze
zakorczeniu potwierdzajn, Ue ta metoda

moUl i we do przeniesienia, pod warunkiem
umi ejntnoTci cyfr owysmph eucamees tprizke-zw uist r u
\refleksjr] pedagogicznn, a takUe bieUnce




Kl uczowe

mec hani

zmy dlI

Przygoda i fabuta
% Dialogowe opcje wielokrotnego
wyboru
% Rozgatezione sciezki fabularne
<+ Wskazniki relacji miedzy postaciami
% Ibieranie przedmiotéw
% Eksploracja
% Decyzje podejmowane w

okreslonym czasie

Odgrywanie rél i wspétpraca

++ Dialogi i wybory moralne

+ Rozgatezione sciezki fabularne

+» Misje i role solo lub grupowe

 Umiejetnosci i doswiadczenie (XP)

+» Zarzgdzanie druzyng

+ Dzielenie sie zasobami i handel

+ Systemy reputacji i wptywdw

Symulacja i strategia
«» Zarzgdzanie zasobami
+» Decyzje turowe
< Systemy przyczynowo-skutkowe
«» Budowa lub rozwqj
«» Statystyki i pulpity nawigacyjne
+» Systemy reputacji i wptywow

+» Systemy gtosowania

Eksploracja i badanie

% Przedmioty kolekcjonerskie i
osiggniecia

% Wskazowki oparte na odkryciach
S

*
"o

kanowanie lub sprawdzanie

o,
*

*

okumentacja i dane

D
% Dzienniki podrdzy i notatki

tamigowki i logika
+ Dopasowywanie lub sorfowanie
% Rozpoznawanie wzordw
“ tamanie
kodow/deszyfrowanie/zamki
< Manipulowanie przedmiotami

< tamigtowki sekwencyjne

+» tamigtowki z ukrytymi przedmiotami

Platformoéwki i gry akcji
“ Skakanie lub uniki
*» Przedmioty kolekcjonerskie
«» Pasek energii lub wytrzymatosci
“ Wyzwania na czas
«» Wzmochnienia i kary

«+ Punkty kontrolne




Przydatne zasoby I narzndzi a

NARZNDZI A DO PROJEKTOWANI A FABUGY

VIwiner:pbeapgatne interaktywne oprogramowani e
przydatne do tworzenia scenariuszy.
VMiro..wobmual ne tworzenie scenariuszy, gnczen

rozgagnziania fabug.

SAMOUCZKI

VGenially AKwrdeyny dzi nki kt -rym dowiesz sin

VGenial ly zwdmgiatt g mi zasobami i szabl onami na

VRPG Maker :Fahangmi nstruktaUowe udostnpnione

VEI | $ngmeRan®@&avYouZuberczeg:- gowy mi i nstrukcj ami

Maker MV

OBRAZY: Zdjncia stockowe i tga
VCanv@bszerna biblioteka obraz-w, ikon, kszt a
modyfi kowani a, gnczeni a | dostosowywania wy
VStorysaatmowe ilustracje do edycji wW sp-jnych
VEIl atiOgammna biblioteka darmowych ikon i sy

VEreepRPi kalayz xedeszpgatna baza danych obraz-w

VUnspllehpgatne zdjncia wysokiej jakoTci (no

Vitch.i o Askberpgabvmergrafi ki tworzone przez

VOpenGameZAbit-r bezpgatnych zestaw-w kafel k- w,

AUDI O: Muzyka i efekty dUwinkowe

V I ncomp e:tseetckhi ut wor -w autorstwa KevibhazPdgalt e@o

VOpenGame@gromna kolekcja efekt-w dUwinkowyc

VEreeSomfnelkty dUwi nkowe przesgane przez ulUytKk
VBensowWudzyka bez opgat |icencyjnych -gpotilyt k
V Mi_xkKirt-tkie pntle, efekty dUwinkowe, przejTc



https://twinery.org/
https://miro.com/index/
https://academy.genially.com/en/
https://genially.com/templates/?
https://rpgmaker.fandom.com/wiki/Unofficial_Tutorials/RPG_Maker_MV/Suggested_YouTube_Videos
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMcr1s5MjsiTky6KB4ML-q_QoBE_ZYJk5
https://www.canva.com/
https://storyset.com/
https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com/
https://pixabay.com/
https://www.pexels.com/
https://unsplash.com/
https://itch.io/game-assets
https://opengameart.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://opengameart.org/
https://freesound.org/
https://www.bensound.com/
https://mixkit.co/

Pegny program warsztat- -w (wst

wprowadzeniem zmian)

Dzi edWplr owadzenie i zapoznanie sin z narfznd

9h3d0 0Oh3O0OWel come & overview

V icebreakebione gry i osobi ste ambicje.

V Di agzna@doTwi adczenie i pewnoTl siebie uczest
cyfrowego.

V TestowaniRepgizeghklghaed yCr ow and t he OEncGeannmtadd yFH
oVO0cods JodTheyL&EtitRRG Maker MV).

V Podziag na grupy

10hd®d01hQWprowadzenie do zasad projektowania ¢
V Podst awowe mechanizmy (cele, przebieg, info

11h@01h1Prkgerwa kawowa

11h513h0B&onfiguracja narzndzi i eksploracja 72
V Grupa 1 (Genially): Tworzenie podstawowyc
V Grupa 2 (RPG Maker): Tworzenie podstawowyd

ZadaniOdt worzenie prostej sceny wprowadzajnce

13h@04h0@rkerwa obiadowa

14h@06h0@Prpapktyczne tworzenie i budowanie sce
V Grupa 1 (Genially): Zapoznanie sin z nar?z
pierwszego zadani a.
V Grupa 2 (RPG Maker): Zapoznanie sin z wyda
stworzenie pierwszego zadani a.
ZadanrRiOdt w-rz podstawowe zadanie: porozmawi aj
otw-rz dr zwi

16h 0616h15Pf zer wa kawowa
16h517h3Pofdsumowani e i wymiana doTwiadczer

V Wy mi aa®an- w proces odkrywania i wyzwani a.
V Refl e€sa¢g@qo sin nauczyli Tmy? Co chcemy zbada

Dzi edZa2awansowana wsp:-gkreacja i eksperymen

9h 30 0Ohd Podsumowani e diandgel er na
PrzegCanego nauczyli Tmy sin w dniu 1

29


https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

V CeilStw-rz 2 dodatkowe sceny w grze kaUdego

10h@®@02h®B Braktyczne opracowanie i budowanie sg
V Grupa 1 (Genially): Zbadaj interaktywnoT]|
V Grupa 2 (RPG Maker): Zbadaj ruchy i rozgag
TaskzZa3dani e 3: Odtworzenie zadania wielozadan

12h 36013 h0Pomysgy dotycznce koncepcj.i i treTeci
V Bur za mokzrg--twki e scenariusze gier do edukac]
V Ust awiiehrnaTl eni e cel -w, tematu edukacyjnego

13h@04h0Prggerwa obiadowa

14h@06h4 9 Ukorczeni e opracowywania prototypu

V Grupa 1 (Genially): Opracowanie interakty
V Grupa 2 (RPG Maker): Opracowanie el ement -
wydarzer r-wnoleggych.

ZadaniOdtaor zeni e zadania konsolidujncego i p

16h&57h00Pr ferwa kawowa
17h@07h3Modsumowani e
V Wy mi ana i nfOor wae@jnii:e postnp-w i wyzwar .

V Refl ekdjnd or macje zwrotne dotycznce przebi
technicznych

Dzi edFi3nalizacja i refprof £jka owespot kani e

9h 301 hOjlOPodsumowani e i ostatnie poprawki
V Kr-tkie podsumowanie dnia 2 + Grupy finald]@
Zadani eSfhinali zowanie 3 gg-wnych zadar I pot

11h@01h1Prkgerwa kawowa

11h®d52h0Prezentacja stworzonych gier i feedb

VJeden uczestnik z kaUde|j podgrupy przedst g
V Wzajemna ocena pod kntem przejrzystoTci,

—

wdroUeni a.

12h@03h0Pofdsumowani e i kol ejne kroki
V Refl eksja na temat nabytych umiejntnoTci i
V Dyskusja na temat kolejnych krok-w: Jak zi

(arkusze i przewodni k) z prototypown mecha




Szczeg:- gowe

Il nstr dkdcg rei ad olt y(c@

GOAL S
TasReplicate a simple introduction scene.
I nstru€teanse: basic el ement s, i nteractions angd
Detailed instructions I
Step 1: Setting up
1.Clickeomot hloiwnmkngt o access the ne
https://view.genially.com/ 69¢(C| Fomatemplate 54
. . ~ Blank creation
2.Log onto your organisationos ‘ou
Quiz with AI +
3.Create a blank Genially. From a team template
Import >
Step 2: Basic el ements
1.Add a background i mage of your choice using
Canvas Base ¢ Library

Uploaded by you

Upload image v

Upload an image to get started
(Maximum file size 10MB)

Resources

@

Interactive
elements

v—

v—_

Interactive
questions

Library

€> w W

Widgets

&

Insert

£3

Style

%,

Background

2. Add a text box and

modi fy the font, ¢

type

ol ou

r and

S i

Z e to

y O

ur

iPn atchee itti twhee roef yyoauu



https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1

o Title 1

AO
4=}
Resources

A Title 2 _

Interactive
ments

=== I V

B Intecsctivty ]| O Animat $
Subtitle -
Interactive F - -
irst Video Game
This paragraph is ready to be filled y ¢
{:} with incredible creativity, experiences,
Wiigats and stories. y G

| B AN

3.Add an interactive text button and type in

modi fy the background col our, size and font

Resources Effect stickers Show more

@ ;

Interactive b’fi ° N

elements .
0 <

—
P

Schibsted Gr.. v 23

—~
N
5
I o
>
i
1

EEIMWT A 7 W

Interactive
questions Buttons Show more

1) =
Widgets @] ®

N O O O

2N

-
My Fiprst Video Game
4 W @ B Interactivity (

Background

4 Add thef uunClbed by the European Uniond | ogo an
selecting them in the shared folder, draggi
them wherever you wish and adjust their siz

add an externalo ioma@adiwid

Image Audio Video Others ’

Task 1— Introduction > Group 1 - Genially NE UGI‘I,IITII)EEg‘

Resources

@

Interactive

Name

elements

&
ﬂ Group 1 Task 1 - Instructions & guidance A Fipst Video Game
* LOGO Co-funded by the EU
'

B LOGO EU Video Games

o

o=

Interactive
questions

£

Widgets

gy Co-funded by -
@ genially, _ the European Union

R

5.Add a second blank page through the O0OPagesbd

32




el

1| Untitled genially

IS List 28 Grid

Add page b4

Blank

S Template

£ Genially Templ...

P My creations

You're going to add 1pages Clean selection| Add

6. Follow the step 1 instructions to add a dif
7.Go0 back to page 1, select the o0Startdé butto
above it The automatic oOoOHover mouseod ani ma
el ements can have an added ani mati on. Modi f
ani mation as you wjshitbe o©ohel bgbsp and cho
when hovered or clicked on, and when the el
l ong as it appears (o0Continuouso) or when |
p— S— AUTOMATIC
o UIDEO - .
E u GRMES. Entrance Continuo...
k INTERACTIVE
. 4 o
. . Fw Hover mouse Click
ﬁECT
O None O slide
QO Expand QO shrink
O Pulse O Heartbeat
O Fade Out QO Fade In
O Shadow Q Tilt
Gty | [ ° e o
O Wobble QO Flicker
@ Float
8.1Sel ect the 0o0Starto button and click on oln
2Select 0Go to pageod6, then oO0ONext paged. Now
on page 1 wil/l directly |l ead the player to
Note that there are different i nteractions,
text boxes and i mages, can have multiple in




Open window

=
S

Show tooltip Select the destination page G
P Play audio
IE F &
| Navigation
A L 9
[@) weblink
Display
ion &-‘Effecls
_i_ Q 100% Q 4 . m Il:r Full screen
9.Select the oPagesd tab, then, next to page
symbol and choose any transition type you w
Res‘gufj:ces ezl 2] Canvas Transitions Navigation
- vimsxd;aeame
5:_ 1] Um'n‘l'e'd genially Center
&
28 Q None QO Room
Style Q Origami Q Cube
Q Fade In Q Fade Out
% O Grow O Row
SR QO Future Q Space
QO slide O Reveal
® Overlay
S . =
100n the oOPage transitiond sidebar, click the
OMi crosited6 to ensure that players can only
interacting with specific elements and not
Canvas Transitions Navigation
NAVIGATION MODE @
ge »
Standard Video
111.0n page 2, add a text box and type in the
explaining the context and goals. Adapt the
2For accessibility, set the size of any tex
to use the OSubtitled option as it is alrea
3For all text, select the OLine heighto tab




Title 1

AO
¢a
Resources

Interactive
elements

Interactive
questions

This paragraph is ready to be filled
with incredible creativity, experiences,
and stories.

Widgets

m + Bulleted list
« Bulleted list

Insert

121.Sel ect the OResourceso6 tab, then click on
2Change it to a colour that contrasts well
3.Sel ect the shape and click on the O0Put in

4 Select the option which shows the very bot
under the other el ements.

5Pl ace it around the text, so that it appea
introduction is easily readable and stands
Note that the OResourcesdé tab proposes many

symbols you can search through and freely u

1 « Shapes and connectors
Q Q
> it 2 ¥
Images and Gifs Show more "

s O E‘ H . . ’

-

\
+. Allmage A o .

HO -» HEHEO®
®c Rw | AAG

Illustrations Show more

This is the introduction to the game. It
explains the context of the story and the
goals that the main character has to achieve. }

13TTo add an interactive element to the next p
1Copy the o0Starto button from page 1 and pa
and type in ONextdéd instead.

OR2 Sel ect the 0Go to paged in the ONavigati i g

pagedé then o0Saved6, and an arrow el ement wil




ONextd6 button and

Select the destination page

Effect stickers Show more

B Qe

S | Nextpage

b Animation

Buttons Show more

.....

ooomn
©

— b4 & Interactivity D Animation
- Next
f ;
{ )

Interactive area

14T.o group 2 el ements that have the

text and the background shape,

0]

r t he

1Sel ect both el ements at t he same t

show againé

and click 0Groupo.
20n theupowindow, select o0oDonot
3You wi |l have to add the interactivity

t hem. This can be done on el ements

4To ungroup them, simply click

Do you want to group these
elements?

They will lose their interactivity and animation.

Ungroup

%Y

appear at the same time or have

t

v D

t he
he

N 4

:

15.o0u now have a basic introductio

Feel free to add pages and el ement s,
the ani mations and interactions at
You can use existing templates in the
introduction to your video game and

n scene

Ssame

ONex't

oungroup

adapt
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(RPG Maker MV)

GOAL S

TasReplicate a simple introduction scene.

I nstru€teane: basic maps, characters and event
Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1.0pen tBHxeanpl e 6scfeonneder a-oldi debubhethe 0Gameod f
software opens, click on the OPl aytestd but

the scene you need to replicate.

Group 2 - RPG Maker MV Example scene

Name

l audio

l data

l fonts

l icon

B img

mjs

l movies
Bnria

& Game

. Hu Man.json

® index

LR

X% % N % W

2.Launch the software and create a newpecbfec

folder Iwheatei ympou will find your .project fil

& RPG Maker MV

SICH Edit Mode Draw Scale Too New Project X
Mew Project... Ctri+N ' 2
i Name: Game Title:
Ctri+O = [ s
My first game My first game
Save - S Location:
= C:\Users\narod\Documents\Games\Projet test Choose...

Steam Management

Exit RPG Maker MV




Step 2: Basic el ements

1.1Create a basic map by clicking on the o0Map

2.1Modify the characters by selecting the 0Da

2Click on the el ements on the |l eft (in each

pl ace, then on the |l ocation you want them t
3Each el ement takes up at | east one square.
once instead of each piece, click and drag
To start, create a simple forest with a pat

yourself with decor el ements.

& My first game - RPG Maicer MV

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Hel

a)l L | & & ¢
X ESETESED]
= My first game - RPG Maicer MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help
"H a4 P"L /--.(-/ “ S
H°'0?§ e ’ 7
* @ 6
S0 e ¢
oy [
8l %5 2
L -S|
A e ™|
= Wy first game

the different O0OActorsd so that oyl y-cghékimag
on their name&€s$ garlben on o0

2Many different preset characters are avail
to include in the dialogue boxes. You can ¢

include the varying visuals in the dialogue



& My first game - RPG Maker MV

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

a s lelr]

= @My first game
APOQ

3.1 Create

anywhere

2 At

di al

t he

ogue

Actors (
General Settings
Classes Name: Nickname:
8001 Harold :
Skills 0002 Therese |Luc1us ‘ | ‘
agT-TETE Class: Initial Level:  Max Level:
(B804 Lucius > |1 =l |99 s
Weapons Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Armors
Clear Del
LA Find... Ctri+F
Troops Find Next F3
States Find Previous Shift+F3 kaps [SV] Battler:
Animations
Tilesets @ %
Common Events
001:MAPBDT (17 System
Initial Equipment
Types Type Equipment Item
Terms Weapon Bow
Shield None
Head Hat
Body Cloth
Accessory Ring
di alogue by clicking on the O0Even

on t

wi |

Database

& L
. S
Database
Opens the database.

he

bott om,

be

ma p .

i nstead

Give a title to the ev

o fAud Mdtuison t hat t o« @&,

automatically | aunched whe

T My first game - RPG Maker MV

cH I
3 .'gg
* ®
)

Ds0R e + 20

ol - s5
X

220+ cof@d

File Edit Mode Draw Scale Tools Game

=

Help




4 Ri gdlti ck t he

di

on

5Type in the al ogue

Note that the text

cannot

0Contentso

you

iSrheosw @ nedk tc |
want

exceed 4 1|

c k
the players

nes or

appears inimheoxypas shown bel ow with the da
6 To see what the text | ooks i ke when prese
button at the bottom right and ensure that
and fully visible.
70n the |l eft, select the square and add the
to the dial ogue.
8Make sure to always click o00Oko6 or OApplybd
Note that for dialogues or events that are
event needs to be placed on the correspondi
ID:001 - Event Editor x
Name: Note: New o] ear
|NPU | ‘ | Event Page Ev;‘:‘t Page ‘ ‘ gltent Page
(1]
Conditions
Clswieen [ =
[ switch ] Space
[] Variable ] cut Ctri+x
= l:| Copy Ctrl+C
[seifswiter | -] E::E o ; Event Commands x
[ item -] Select Al crsdl (1 23]
D Actor : Copy as Text Mes: Party
Copy as HTML
Show Text... [ Change Gold... J
Image Autonomous Movement Test Ctrl+R ‘ v
Type: | Fixed - @ Show Text
\:I I Select Item...." Opens the message window and displays text.
Speed: { Show Scrolling Text... J ‘ Change Party Member... l
Freq: 3: Normal >
Game Progression Actor
Options Priority [ Control Switches... N A Change HP... ]
Walking [ Control Variables... ! Change MP... J
[ stepping | Control Self Switch.. | | Change TP... ]
[ pirection Fix Trigger l Control Timer... J l Change State... ‘
[~ Through Autorun - \ Recover All... J
Flow Control [ Change EXP... J
[ ok | | conditional Branch... | ‘ Ghanoellevelis [
{ Loop J ‘ Change Parameter... [
| Break Loop W | Change Skill...
I Exit Event Processing J ‘ Change Equipment....
l Common Event... j [ Change Name...
l Label... J [ Change Class... ]
Show Text X \ Jump to Label... ] [ Change Nickname... ]
- ot K \ Comment... i Change Profile... ]
Cancel ‘

\\ Fac: |
S~——Tace image to be displayed to the left of the [*
message. -

[ | Batch Entry | | | Cancel |




4.10n t

2 Cl

he

0Content sol

i ckSmow 0Ch®d, ctelsen t

pl ayers.

3You

can

adj ust

t he |

ild kne®n

a onudw el i n
ype each of t
ocation and

e

Wi ndow position,

on the right Background,
ID:001 - Event Editor X
Name: Note New Copy Clear
‘NF‘(T ‘ | | Event Page | Event Page H Event Page
B
Conditions Contents
|| switch @Text : Actor1(4), Window, Bottom g
["] switch E : : Do you need help?
= 7 Event Commands
[Iself switeh | - T K
[ ttem (- r— —
[ Actor ] [y [ ChangeGold.. )
i Tn [ ( Show Choices. I Change Items... ‘
mage onomous | M I Change Weapons... ‘
Type: IL/ [ Select Item... } l Ch::gee Arv:nrs." ‘
I:I | Show Scrolling Text... ‘ | Change Party Member... \
Speed: 3:x2 Slower  ~
Game Progression Actor
s A R [ Control switches.. | | Change HP... ]
Options Priority { Control Variables... ] I Change MP... \
Walking | control Self switch... | | Change TP... |
|| stepping \ Control Timer... J \ Change State... ‘
[ Direction Fix Trigger I Recover All... ‘
[ Through Autorun - Fias Conenl \ Change EXP... \
{ Conditional Branch... { \ Change Level... J
Loon, ( Change Parameter... |
Lo [ Break Loop J [ C:;ange Skill... J
[ Exit Event Processing ] \ Change Equipment.... J
- [ Common Event... ‘ l Change Name... ‘
Show Choices X [ jabel s J | Change Class... J
{ Jump to Label... J I Change Nickname... ’
as Background: \ Comnent.. il | Change Profile... J
o | —
o | N | Window Position: —
- C
5 | | Default
#a: | | | choicest1  ~|
#5: | | Cancel:
#6: | |
| OK | | Cancel |
3.New Iines were added to the o0Contentso
4. Addsomeont étr all the choices that
did before.
51/1f you want a choice to go back to
| abel bol irdkgihnmg on t he pl ace n the
(such as right before the | ast
oLab&l Give it a specific name for cl

di al ogue) ,

after

he

f or mat

previ

oContent



| oK

Sets the label name for jump.

D001 - Event Editor x
Name: LEEE New Copy Clear
‘NP('I ‘ ‘ Event Page Event Page Event Page
1
Conditions Contents e
D Switch \:I #Text : Actor1(4), Window, 1ottom
. 3 : by vou need heln?
|| switch \:I #®Show Choices : Yes, No (Window, Righ Space
[ Variable A *When Yes cut CerlaX
Copy rl+C
T" L Paste Event Commands X
[ selfswitch | -] e Delete —
ST — e[ + [
L Com s ot || Mossage pary
Copy as HTML [ Show Text... J [ Change Gold... |
lmage Autonomous Movement Test q| Show Choices... ' | Change Items... J
Type: \L‘ ‘ Input Number... 'R | Change Weapons... |
: ‘ Select Item... J | Change Armors... |
Speed: l Show Scrolling Text... J | Change Party Member... I
Freq: 3: Normal >
Game Progression Actor
Options Priority ‘ Control Switches... ‘ [ Change HP... J
palking ‘ Control Variables... N | Change MP... J
S
S o S . T ‘ Control Self Switch... J | Change TP... J
irection Fix Ti r
= ‘ Control Timer... J I Change State... |
| Through Autorun - [ R All J
ecover All...
Flow Control [ Change EXP... J
| Conditional Branch... J | GhangeiLevelis |
| Change Parameter... ]
Label * [ Change Skill... ]
| Change Equipment... |
Label Name: [ ChongeName. |
| Change Class... |
| choicel | Nickname...

e Profile...

‘ Cancel ‘

6.Create new content i nby nrec pift Kihreg cchmiare se my
N Z . N Z z N
oWhenod | ine, then on Jumepvot cednldabtehlen on o
7Type the exact same name you chose for you
ID:001 - Event Editor x
Name: Note: New Copy Clear
| WPC1 ‘ | ‘ Event Page Event Page Event Page
11
Event Commands X
Conditions Contents
[ switch @Label : choicel 1 203
) #Text : Actor1(4), Window
[ switch S : Do you need help? Message Party
[ Variable S ’Shm Choices : Yas, No (Window, Right, #1, #2) I ShowText. J { Change Gold... ‘
> l:l Safen Yes ( Show Choices... N A Change Items... J
(] self switch S | Input Number... \ [ Change Weapons... }
u : l Select Item... W Change Armors... ‘
tem ‘ Show Scrolling Text... ‘ ‘ Change Party Member... ‘
s s
o e Game Progression Actor
Copy Ctrl+C
Image Autommsﬂmlement Puftl:‘ LL: t ‘ Control Switches... ‘ l Change HP... J
QB IL/ Delete De l Control Variables... ‘ ‘ Change MP... ‘
[ Route.. | Selact Al crisa ||| | Control Self Switch... | | Change TP... J
Speed: T [ Control Timer... 1 A Change State... ]
Freq:  |3iMormal ) Copy as HTML \ Recover All... J
Test cerisr || || EECEEESRE \ Change EXP... J
Options Priority | Conditional Branch... | | Gliaieilioyels ]
LI l Loop | [ Change Parameter... J
Stepping Break Loop [ Cha i
A nge Skill... J
[pectionbicll (Frioer r Exit Event Processi ‘ Change Equipment. J
["] Through Autorun Jump to Label %
p to = Common Event... [ Change Name... J
e ‘ Change Class... ‘
q
Label Name: |: ((Jump to Label...) ‘ Change Nickname... J
. — N
| cha ice‘|| | Jump to Label
Moves to the specified label name. Only valid
within this event list.
‘ OK ‘ | Cancel | :




5.Letds focus on the oprioritydé section of th
A oBel ow characterso6 means that characters
di al ogues) .
A 0Same as charactersd6 means the characters
(cannot cross the square where the event
A 0OAbove characterso6 means the event wil/l a
visuals (rarely wused).
Image Autonomous Movement
Type: [Fed -
2 e
Speed: | 3:xaSlower -
a7
Options
/| Walking | Same a5 characters - |
[ stepping Below characters
|| Direction Fix Same as characters
|| Through Above characters
. o
v
6. The o0triggerdé part is wveeysemponganoftbhdee
AWith O0OAction Buttono6, the event is trigger
action key (the spacebar oncthekkeyboard,
AWith oOPlay Touchdé, the event is triggered
touches the event in the game.
AoOAutorundé will trigger the event automati c
scene. This is very useful when you want t
AoParallel 6 wildl trigger the event automat.i
and wil |l have the event play out at the sa
Image Autonomous Movement
Type: (Foed -]
2 —
Speed: | 3:x2Slower
Freg:  Sitlormal |
Options Priority
o Walking | Below characters -
|_| stepping —
|| Direction Fix
| Through ‘MMM-I\
Action Button
Player Touch
Event Touch
Autorun
\\Raa\\el




7.To only play an OAutorund6 event once (so it
1.At the end of youcred@oertannse®&% konésnt, and
oControl Self Switcho.

2.Sel ect the o0Self Switchdéd > 0A6 and choose

0 O0OKO.
3.Back at the OEvent Editordé screen, click o
second page in the event editor.

4.0n that second page, check the 0Self Switc
oConditionsd6é section, and select O0AO.

5.Now, when the 0Self Switchdé A is ON, the e
the event page 1. Since event page 2 is e

event will not repeat i1tself.



