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Projekt UE Video Games ma na celu podniesienie jakoŢci edukacji obywatelskiej 

mġodzieŮy w Europie poprzez rozw·j kompetencji cyfrowych i pedagogicznych os·b 

z niņ pracujņcych. Inicjatywa opiera siŋ na przekonaniu, Ůe nauka oparta na grach 

(Game-Based Learning ð GBL) stanowi niezwykle istotne i skuteczne narzŋdzie we 

wsp·ġczesnej pracy socjalnej i edukacyjnej. Gry cyfrowe oferujņ angaŮujņce, 

interaktywne i bezpieczne Ţrodowisko, w kt·rym mġodzi ludzie mogņ naturalnie 

rozwijaļ kluczowe umiejŋtnoŢci XXI wieku ð w tym krytyczne myŢlenie, wsp·ġpracŋ 

oraz rozwiņzywanie zġoŮonych problem·w. Dziŋki poġņczeniu rozrywki z celami 

spoġecznymi, proces zdobywania wiedzy staje siŋ zar·wno celowy, jak i atrakcyjny. 

Kluczowym wyborem strategicznym projektu jest koncentracja na tworzeniu gier bez 

uŮycia kodu (no-code). PodejŢcie to ma fundamentalne znaczenie, poniewaŮ 

drastycznie obniŮa pr·g wejŢcia w obszar tworzenia treŢci cyfrowych. Wykorzystanie 

intuicyjnych, wizualnych platform pozwala osobom pracujņcym z mġodzieŮņ 

projektowaļ i prototypowaļ autorskie narzŋdzia edukacyjne, dostosowane do 

specyficznych potrzeb ich grup odbiorczych, bez koniecznoŢci posiadania 

umiejŋtnoŢci programistycznych. Taka demokratyzacja procesu tw·rczego umoŮliwia 

szerszy udziaġ partner·w i szybsze wdraŮanie spersonalizowanych rozwiņzaŗ 

dydaktycznych. 

Wewnŋtrzne warsztaty szkoleniowe, stanowiņce bezpoŢrednie wsparcie dla 

opracowania przewodnik·w technicznych i merytorycznych, peġniġy funkcjŋ 

obowiņzkowego mechanizmu budowania potencjaġu. Staġy siŋ one platformņ 

niezbŋdnej wymiany wiedzy miŋdzy ekspertami technicznymi a przedstawicielami 

wszystkich organizacji partnerskich. 

Gġ·wnym zaġoŮeniem byġo wypracowanie ujednoliconego, wysokiego poziomu 

ekspertyzy oraz kompetencji w ramach caġego konsorcjum. Wsp·lne zrozumienie 

I. Wprowadzenie 

Kontekst: Dlaczego warto zorganizowaļ 

wewnŋtrzne szkolenie 
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aspekt·w technicznych i sp·jnoŢļ pedagogiczna sņ kluczowe dla powodzenia 

kolejnego etapu projektu: wsp·lnego tworzenia modelowych gier wideo w ramach 

pakietu roboczego WP3. 

W rezultacie warsztaty zagwarantowaġy, Ůe nabyte umiejŋtnoŢci znajdņ 

bezpoŢrednie zastosowanie przy opracowywaniu finalnych wynik·w intelektualnych 

projektu. Zapewniġy one kaŮdej organizacji zasoby i wiedzŋ niezbŋdne nie tylko do 

stworzenia gier modelowych, ale r·wnieŮ do skutecznego peġnienia roli mentor·w 

dla mġodzieŮy i kadry pedagogicznej podczas nadchodzņcej fazy testowej. 

 

Wewnŋtrzna sesja szkoleniowa odbyġa siŋ w Belgii, gdzie EGLE odpowiedzialne za ten 

etap projektu ð goŢciġo po dw·ch przedstawicieli kaŮdej organizacji partnerskiej. 

Podczas trzydniowego spotkania uczestnicy brali udziaġ w prezentacjach, dyskusjach 

oraz praktycznych warsztatach poŢwiŋconych technikom projektowania gier. 

Niniejszy raport szczeg·ġowo dokumentuje przebieg i rezultaty tych prac, stanowiņc 

kompendium wiedzy dla organizacji mġodzieŮowych. Ma on uġatwiļ powielanie 

wypracowanych standard·w oraz umoŮliwiļ skuteczne szkolenie os·b pracujņcych z 

mġodzieŮņ w zakresie tworzenia gier wideo typu no-code. 

  

Przeglņd sesji szkoleniowej 

Miejsce: Mons, Belgia 

Data: 4-6 listopada 2025 (2.5 dnia) 

Grupa docelowa: Edukatorzy i osoby pracujņce z mġodzieŮņ, aspirujņcy 

do roli projektant·w gier. 

Wykorzystane narzŋdzia: Genially & RPG Maker MV 

Organizacja pracy: Uczestnicy zostali podzieleni na dwie czteroosobowe 

grupy przypisane do konkretnego narzŋdzia. Praca odbywaġa siŋ w duetach, 

kt·re celowo sformowano z przedstawicieli r·Ůnych organizacji partnerskich. 

Cel: WyposaŮenie partner·w projektu oraz os·b pracujņcych z mġodzieŮņ ð 

posiadajņcych znikome lub zerowe doŢwiadczenie w tej dziedzinie ð w 

wiedzŋ oraz praktyczne umiejŋtnoŢci niezbŋdne do tworzenia kr·tkich gier 

edukacyjnych przy uŮyciu silnik·w typu no-code. 

 

Location: Mons, Belgium 

Dates: 4th to 6th November 2025 (2.5 days) 
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Oczekiwane efekty od kaŮdego uczestnika 

V Stworzenie kr·tkiego, funkcjonalnego prototypu gry zawierajņcego 

wprowadzenie, 3 zadania i scenŋ koŗcowņ przy uŮyciu programu Genially 

lub RPG Maker MV. 

V Wykazanie siŋ jasnym zrozumieniem podstawowych zasad projektowania 

gier, w tym cel·w, zasad, przebiegu, wyzwaŗ i informacji zwrotnych. 

V Zastosowanie prostych mechanizm·w gry, takich jak interaktywnoŢļ, 

rozgaġŋzienia wybor·w, przeciņganie i upuszczanie, wyzwalacze zdarzeŗ, 

ŢcieŮki warunkowe i integracja multimedi·w. 

 

Oczekiwane efekty od kaŮdego uczestnika 

V Stworzenie kr·tkiego, funkcjonalnego prototypu gry zawierajņcego 

wprowadzenie, 3 zadania i scenŋ koŗcowņ przy uŮyciu programu 

Genially lub RPG Maker MV. 

V Wykazanie siŋ jasnym zrozumieniem podstawowych zasad 

projektowania gier, w tym cel·w, zasad, przebiegu, wyzwaŗ i 

informacji zwrotnych. 

V Zastosowanie prostych mechanizm·w gry, takich jak interaktywnoŢļ, 

rozgaġŋzienia wybor·w, przeciņganie i upuszczanie, wyzwalacze 

zdarzeŗ, ŢcieŮki warunkowe i integracja multimedi·w. 

PodejŢcie pedagogiczne 

Í Nauka przez praktykŋ: praktyczne zastosowanie zasad i cel·w poprzez 

tworzenie konkretnych treŢci. 

Í Eksploracja z przewodnikiem: instrukcje krok po kroku z konkretnymi 

celami i dostosowanym bieŮņcym doradztwem. 

Í Wsp·ġpraca miŋdzy r·wieŢnikami: wielojŋzyczna i miŋdzykulturowa 

wsp·ġpraca w parach z r·Ůnych organizacji i Ţrodowisk. 

Í Prototypowanie w kr·tkich cyklach: eksperymentalne tworzenie, zadanie 

po zadaniu, z natychmiastowņ informacjņ zwrotnņ i iteracjņ.  

Í Refleksja i metapoznanie: prezentacja koŗcowych wynik·w i dyskusje na 

temat potencjaġu edukacyjnego i odpowiednich adaptacji. 

 

II. Detail programme & activitiesPodejŢcie pedagogiczne 

Í Nauka przez praktykŋ: praktyczne zastosowanie zasad i cel·w 

poprzez tworzenie konkretnych treŢci. 

Í Eksploracja z przewodnikiem: instrukcje krok po kroku z konkretnymi 

celami i dostosowanym bieŮņcym doradztwem. 

Í Wsp·ġpraca miŋdzy r·wieŢnikami: wielojŋzyczna i miŋdzykulturowa 

wsp·ġpraca w parach z r·Ůnych organizacji i Ţrodowisk. 

Í Prototypowanie w kr·tkich cyklach: eksperymentalne tworzenie, 

zadanie po zadaniu, z natychmiastowņ informacjņ zwrotnņ i iteracjņ.  

Í Refleksja i metapoznanie: prezentacja koŗcowych wynik·w i dyskusje 

na temat potencjaġu edukacyjnego i odpowiednich adaptacji. 
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Przeġamanie lod·w & diagnoza 

Warsztaty rozpoczŋġy siŋ od integracji oraz analizy poziomu wiedzy i doŢwiadczenia 

uczestnik·w w obszarze gier wideo. Pod uwagŋ wziŋto perspektywŋ zar·wno gracza, 

jak i tw·rcy, co pozwoliġo na odpowiednie dostosowanie wskaz·wek oraz 

zr·wnowaŮenie grup warsztatowych. CzŋŢļ os·b zadeklarowaġa regularny kontakt z 

grami (gġ·wnie platformowymi i RPG), jednak wiŋkszoŢļ nigdy nie tworzyġa treŢci 

cyfrowych. Jedynie dwie osoby miaġy wczeŢniejsze doŢwiadczenie w obsġudze 

narzŋdzia Genially w zakresie podstawowych interakcji. 

Testowanie gier 

Uczestnicy zagrali w dwie gry wybrane przez EGLE z innej inicjatywy Erasmus+. 

PosġuŮyġy one za przykġady rozwiņzaŗ, jakie mogņ powstaļ w ramach obecnych 

dziaġaŗ przy uŮyciu tych samych narzŋdzi, z uwzglŋdnieniem analogicznych 

ograniczeŗ i standard·w jakoŢci. 

II. Szczeg·ġowy program i dziaġania 

Program warsztat·w 

Í Dzieŗ 1 (9:30ð17:30) ð Wprowadzenie i zapoznanie siŋ z narzŋdziami 

Í Dzieŗ 2 (9:30ð17:30) ð Zaawansowana wsp·ġkreacja i eksperymentowanie 

Í Dzieŗ 3 (9:30ð11:30) ð Prezentacja wynik·w i refleksja 

Dzieŗ 1 ð Wprowadzenie i zapoznanie siŋ z narzŋdziami 
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Wybrane gry pochodzņ z projektu D-ESL:   

Í òThe Crow and the Enchanted Fortó (stworzone w Genially)  

Í òV0cõs Journey 2 ð The Letteró (stworzone w RPG Maker MV). 

Podziaġ na grupy 

Uczestnik·w zapytano, jak pewnie czujņ siŋ w obsġudze wybranych narzŋdzi w 

kontekŢcie przedstawionych gier i wġasnej wiedzy. Nastŋpnie podzielono ich na grupy 

w spos·b zapewniajņcy r·wnowagŋ poziom·w zaawansowania. Gġ·wnym grupom 

przypisano konkretne narzŋdzia, a podgrupy stworzyġy duety, w kt·rych kaŮda osoba 

reprezentowaġa innņ organizacjŋ partnerskņ (oznaczenia P1 i P2 przy logotypach). 

 

Wprowadzenie do zasad projektowania gier

 

https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2
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EGLE przedstawiġo og·lne zasady projektowania gier, w szczeg·lnoŢci koncepcjŋ 

pŋtli zwrotnej, przepġywu oraz podstawowych mechanik, wraz z wytycznymi 

dotyczņcymi silnik·w gier uŮywanych na warsztatach. Uczestnicy wykazali duŮe 

zainteresowanie tematem; po przejŢciu do czŋŢci praktycznej aktywnie zadawali 

pytania dotyczņce wdraŮania omawianych zasad. 

Zadanie 1: Konfiguracja narzŋdzi i eksploracja z przewodnikiem 

 

Uczestnicy otrzymali instrukcjŋ uruchomienia przypisanych narzŋdzi oraz uzyskania 

dostŋpu do wsp·lnego folderu Dropbox z dokumentacjņ. Na podstawie 

szczeg·ġowych wytycznych przystņpili do realizacji pierwszego zadania, majņcego 

na celu poznanie kluczowych funkcji oprogramowania. Ich celem byġo stworzenie 
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sceny wprowadzajņcej, zawierajņcej podstawowe elementy (przyciski, pola 

tekstowe, mapy, postacie) oraz interakcje (wybory, przejŢcia, dialogi, quizy, kluczowe 

zdarzenia). Praca przebiegaġa sprawniej, niŮ zakġadano; uczestnicy z duŮym 

zaangaŮowaniem rozbudowywali swoje projekty, wykraczajņc poza podstawowe 

instrukcje i wzbogacajņc sceny o dodatkowe, autorskie elementy. 

Zadanie 2: Praktyczne opracowanie i budowa sceny

 

Po ukoŗczeniu sceny wprowadzajņcej uczestnicy przystņpili do kolejnego etapu, 

polegajņcego na implementacji interakcji z postaciņ, systemem znajdowania 

przedmiot·w oraz mechanikņ otwierania drzwi. Wykorzystano do tego rozszerzenie 

S'Cape ăBrianó (w przypadku Genially) oraz wsp·lne zdarzenia i gaġŋzie warunkowe 

(w RPG Maker MV). Swoboda dziaġania pozwoliġa grupie na samodzielne zgġŋbianie 

funkcji silnik·w oraz wzbogacenie projekt·w o autorskie animacje i detale wizualne. 

Dziŋki wysokiej efektywnoŢci, czŋŢļ os·b juŮ na dwie godziny przed czasem 

rozpoczŋġa pracŋ nad Zadaniem 3, projektujņc fabuġŋ i cele koŗcowe. Widzņc 

szybkie tempo prac, zesp·ġ EGLE zaproponowaġ, aby po zrealizowaniu zaġoŮeŗ dla 

pierwszego narzŋdzia, uczestnicy spr·bowali swoich siġ w drugim silniku. Dziŋki temu, 

pod bezpoŢrednim nadzorem mentor·w, kaŮdy miaġ szansŋ zapoznaļ siŋ z obiema 

technologiami jeszcze przed zakoŗczeniem warsztat·w. 
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Zadanie 3: Praktyczne opracowanie i budowanie scen  

 

Pod koniec pierwszego dnia wszystkie grupy przystņpiġy do realizacji zadania 

zaplanowanego pierwotnie na dzieŗ drugi. Uczestnicy bġyskawicznie nabrali 

biegġoŢci w obsġudze narzŋdzi, co skġoniġo ich do wyjŢcia poza ramy podstawowych 

instrukcji. Potwierdziġo to, Ůe dob·r silnik·w oraz przygotowane wytyczne byġy na 

tyle przystŋpne, Ůe pozwoliġy na szybkie wdroŮenie, efektywnņ pracŋ i duŮņ 

swobodŋ tw·rczņ. 

Podsumowanie i wymiana doŢwiadczeŗ

 

Podsumowujņc dzieŗ, uczestnicy zadeklarowali znaczņcy przyrost wiedzy i wiŋkszņ 

pewnoŢļ w samodzielnym tworzeniu interaktywnych treŢci cyfrowych. Choļ dla 

czŋŢci os·b skupienie siŋ na fundamentach technicznych byġo wymagajņce, 

wszyscy dostrzegli koniecznoŢļ opanowania tych podstaw przed przejŢciem do 

projektowania materiaġ·w edukacyjnych. Niekt·re zespoġy ð szczeg·lnie te 

pracujņce w RPG Maker MV ð stworzyġy juŮ zarysy kompletnych przyg·d. Efekty ich 
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pracy, przypominajņce profesjonalne gry wideo, staġy siŋ dodatkowym Ŭr·dġem 

motywacji i pewnoŢci co do obranej metodyki. 

Warto podkreŢliļ wyjņtkowe zaangaŮowanie grup: wielu uczestnik·w kontynuowaġo 

pracŋ nawet w czasie zaplanowanych przerw. Ze wzglŋdu na indywidualne tempo 

zgġŋbiania funkcjonalnoŢci silnik·w, narzucony harmonogram peġniġ jedynie rolŋ 

og·lnej wytycznej. Ramy czasowe byġy elastycznie dostosowywane do potrzeb i 

preferencji kaŮdej podgrupy, co pozwoliġo uniknņļ zakġ·cania naturalnego procesu 

tw·rczego i badawczego.
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Burza m·zg·w: koncepcje edukacyjne i pomysġy na treŢci 

Choļ warsztaty koncentrowaġy siŋ na rozwoju kompetencji technicznych, ich 

nadrzŋdnym celem byġo przygotowanie uczestnik·w do tworzenia narzŋdzi 

edukacyjnych. Dziŋki nabytym umiejŋtnoŢciom partnerzy bŋdņ mogli projektowaļ 

gry poŢwiŋcone edukacji obywatelskiej, wartoŢciom unijnym oraz idei 

zr·wnowaŮonego rozwoju. 

Wykorzystujņc czyste slajdy PowerPoint jako bazŋ projektowņ, uczestnicy opracowali 

r·Ůnorodne scenariusze i koncepcje fabularne. Ich celem byġo zaangaŮowanie 

mġodych odbiorc·w w tematykŋ spoġecznņ poprzez interaktywne sytuacje 

przedstawione w formie kr·tkich gier wideo. Proces ten opieraġ siŋ na wzajemnej 

inspiracji i wymianie doŢwiadczeŗ, co pozwoliġo kaŮdemu z partner·w na nakreŢlenie 

autorskich narracji do wykorzystania w przyszġych projektach. 

CzŋŢļ uczestnik·w juŮ od pierwszego dnia wdraŮaġa w swoich projektach konkretne 

cele edukacyjne. Inni skupili siŋ poczņtkowo na swobodnej eksploracji mechanik i 

kreatywnym testowaniu moŮliwoŢci silnik·w, wychodzņc z zaġoŮenia, Ůe warstwa 

merytoryczna zostanie dodana po peġnym opanowaniu technicznych aspekt·w 

ăzabawyó wybranym oprogramowaniem. 

 

Dzieŗ 2 ð Zaawansowana wsp·ġkreacja i 

eksperymentowanie 
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Uwaga: Pierwotnie planowano rozpoczŋcie dnia od podsumowania wczeŢniejszych 

osiņgniŋļ i om·wienia cel·w na dany dzieŗ. Jednak ze wzglŋdu na szybkie tempo 

prac oraz wyczerpujņcņ analizŋ dokonanņ wieczorem dnia poprzedniego, 

zdecydowano siŋ pominņļ ten punkt i przejŢļ bezpoŢrednio do sesji burzy m·zg·w. 

Zadanie 4: Ukoŗczenie prototyp·w 

 

Zgodnie z przewidywaniami, uczestnicy rozszerzyli zakres funkcji projekt·w, 

wzbogacajņc sceny koŗcowe o dodatkowe, autorskie elementy. Grupa pracujņca 

w Genially ukoŗczyġa swoje projekty przed czasem, co pozwoliġo jej na rozpoczŋcie 

nauki podstaw RPG Maker MV. Dziŋki temu uczestnicy mogli dalej rozwijaļ swoje 

kompetencje cyfrowe, mierzņc siŋ z bardziej wymagajņcym technicznie narzŋdziem. 
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Zadanie 5: Ostatnie poprawki 

 

W ramach procesu iteracyjnego uczestnicy powr·cili do dopracowywania kaŮdego 

etapu swoich projekt·w ð od wprowadzenia po scenŋ koŗcowņ ð ulepszajņc 

mechanikŋ oraz treŢļ w celu uzyskania sp·jnego i kompletnego doŢwiadczenia. 

Prace te sfinalizowano szybciej, niŮ zakġadano, co pozwoliġo poŢwiŋciļ resztŋ 

drugiego dnia na rozbudowŋ fabuġy, konkretyzowanie cel·w oraz dodawanie 

zaawansowanych element·w wizualnych, animacji i dodatkowych warunk·w 

interakcji, znaczņco rozwijajņc pierwotne koncepcje. 

Uczestnicy z pierwszej grupy, po ukoŗczeniu gier w Genially, mogli zapoznaļ siŋ z 

podstawami RPG Maker MV. CzŋŢļ z nich pracowaġa przy wsparciu koleg·w z grupy 

drugiej (co wynikaġo z ograniczeŗ licencyjnych silnika pozwalajņcych na pracŋ 

jednej osoby na danym koncie), co uġatwiġo im naukŋ bardziej zġoŮonego narzŋdzia 

pod okiem doŢwiadczonych partner·w. Choļ nie stworzyli oni w tym czasie peġnych 

projekt·w, zdobyli fundamentalnņ wiedzŋ, kt·ra pozwoliġa im na dalszņ, samodzielnņ 

pracŋ z silnikiem z duŮo wiŋkszņ pewnoŢciņ siebie. 

Uwaga: Ostatnie zadanie, zaplanowane pierwotnie na poranek trzeciego dnia, 

zostaġo zrealizowane juŮ dnia drugiego, aby dostosowaļ program do tempa pracy 

uczestnik·w. PoniewaŮ wszystkie zespoġy zadeklarowaġy chŋļ kontynuowania prac 

nad swoimi grami do koŗca dnia (z zachowaniem indywidualnie dobieranych 

przerw), zrezygnowano z wieczornego podsumowania. Zdecydowano, Ůe poranek 

trzeciego dnia zostanie w caġoŢci poŢwiŋcony prezentacji gotowych projekt·w oraz 

refleksji nad procesem uczenia siŋ, co pozwoliġo na maksymalne wykorzystanie czasu 

i uzyskanie wymiernych rezultat·w. 
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Prezentacja i opinie innych uczestnik·w 

Aby dostosowaļ siŋ do tempa pracy uczestnik·w, kt·rzy dzieŗ wczeŢniej ukoŗczyli 

swoje gry, ostatnie godziny warsztat·w, czyli poranek trzeciego dnia, poŢwiŋcono 

wyġņcznie na prezentacjŋ gier stworzonych przez uczestnik·w i zebranie opinii innych 

os·b, aby zidentyfikowaļ pozytywne i negatywne aspekty tego, co udaġo siŋ 

osiņgnņļ podczas warsztat·w.  

KaŮdy uczestnik zaprezentowaġ swojņ grŋ, opowiadajņc o fabule i mechanice, 

czytajņc kluczowe dialogi lub punkty fabuġy, podkreŢlajņc cele i rozwiņzania, 

omawiajņc potencjalne wybory, kt·rych musiaġ dokonaļ gracz, oraz wyjaŢniajņc 

niekt·re decyzje lub odniesienia. 

Majņc na uwadze poniŮsze pytania, pozostali uczestnicy omawiali prezentowane 

gry, jedna po drugiej, chwalņc kreatywne wybory i potencjalne zastosowania 

edukacyjne wykorzystanych mechanizm·w, identyfikujņc kluczowe elementy, kt·re 

mogņ stanowiļ inspiracjŋ, i dzielņc siŋ uznaniem dla pracy innych. Og·lnie rzecz 

biorņc, partnerzy byli zadowoleni z kaŮdej gry z r·Ůnych powod·w, a wszystkie gry 

miaġy wyraŬny potencjaġ, aby je ulepszyļ i przeksztaġciļ w odpowiednie zasoby, przy 

czym wymagaġo to kilku dodatkowych dni pracy i wġņczenia koncepcji 

pedagogicznych. 

 

Dzieŗ 3 ð Prezentacja wynik·w i refleksja 
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W celu archiwizacji i dokumentacji wynik·w wszystkie wypracowane projekty zostaġy 

umieszczone we wsp·lnym folderze na platformie Dropbox. Dodatkowo zesp·ġ EGLE 

nagraġ sesjŋ prezentacyjnņ, aby przygotowaļ materiaġ wideo. Zostanie on 

udostŋpniony na stronach internetowych oraz w mediach spoġecznoŢciowych 

organizacji partnerskich, promujņc osiņgniŋcia uczestnik·w wypracowane w ciņgu 

ostatnich dw·ch i p·ġ dnia. 

Uwaga: Zaobserwowano, Ůe niekt·rzy uczestnicy kontynuowali pracŋ nad swoimi 

grami r·wnieŮ poza wyznaczonymi godzinami, poŢwiŋcajņc wieczory oraz trzeci 

dzieŗ na zgġŋbianie dodatkowych funkcji i dopracowywanie oprawy graficznej oraz 

interakcji. šwiadczy to o tym, Ůe warsztaty nie tylko zrealizowaġy zaġoŮone cele 

projektowe, ale takŮe rozbudziġy autentycznņ pasjŋ do tw·rczoŢci cyfrowej u os·b, 

kt·re wczeŢniej nie miaġy doŢwiadczenia w tej dziedzinie. 

 



 

  

 
19 
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Podsumowanie koŗcowe: refleksja i dyskusja 

Na zakoŗczenie warsztat·w, po prezentacji i ocenie rezultat·w, partnerzy om·wili 

swoje doŢwiadczenia, wyciņgniŋte wnioski oraz gġ·wne wyzwania. Choļ niekt·rzy 

uczestnicy poczņtkowo napotykali trudnoŢci z opanowaniem podstawowych funkcji 

lub mieli problem z dostrzeŮeniem potencjaġu swoich projekt·w na wczesnym etapie 

(szczeg·lnie w grupie pracujņcej z narzŋdziem Genially), finalnie wszyscy zyskali 

pewnoŢļ co do wġasnych kompetencji w zakresie tworzenia treŢci cyfrowych. 

PoniewaŮ warsztaty koncentrowaġy siŋ gġ·wnie na aspektach technicznych, 

skuteczne wdroŮenie element·w pedagogicznych bŋdzie wymagaġo dalszej pracy 

praktycznej. Zgodnie z planem, proces ten bŋdzie wspierany Ţcisġņ wsp·ġpracņ oraz 

doradztwem ekspert·w na kolejnych etapach projektowania gier. 

Zesp·ġ EGLE udostŋpniġ listŋ przydatnych zasob·w i narzŋdzi pozwalajņcych na 

rozbudowŋ mechanik oraz integracjŋ poznanych rozwiņzaŗ. Zaoferowano r·wnieŮ 

bieŮņce wsparcie merytoryczne i pomoc technicznņ na wypadek trudnoŢci lub 

wņtpliwoŢci, jakie mogņ pojawiļ siŋ u uczestnik·w podczas kontynuowania prac 

projektowych po zakoŗczeniu warsztat·w. 
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Po zakoŗczeniu warsztat·w uczestnicy zostali poproszeni o samodzielnņ kontynuacjŋ 

nauki w ramach rotacji narzŋdzi: osoby z grupy pierwszej (skupionej na Genially) 

miaġy zgġŋbiļ podstawy RPG Maker MV, natomiast czġonkowie grupy drugiej 

(pracujņcy w RPG Maker MV) mieli zapoznaļ siŋ z platformņ Genially, realizujņc 

wytyczne z zadaŗ 1 i 2. Wyznaczono im termin na przygotowanie wstŋpu oraz 

pierwszego zadania interaktywnego, kt·re naleŮaġo umieŢciļ we wsp·lnym folderze z 

wynikami warsztat·w. 

Warto zauwaŮyļ, Ůe kilku uczestnik·w znacznie wykroczyġo poza zakres drugiego 

zadania. Potwierdza to tezŋ, Ůe podstawy techniczne wybranych narzŋdzi sņ na tyle 

przystŋpne, iŮ osoby bez wczeŢniejszego doŢwiadczenia w projektowaniu gier mogņ 

je szybko opanowaļ. Taka dostŋpnoŢļ technologiczna skutecznie stymuluje 

motywacjŋ oraz zachŋca do samodzielnych poszukiwaŗ tw·rczych. 

Mimo Ůe efekty tej samodzielnej pracy byġy z zaġoŮenia mniej zġoŮone niŮ projekty 

stworzone podczas warsztat·w, dowodzņ one zrozumienia mechanik i zasad 

zgġŋbianych podczas wsp·lnych sesji. Pokazujņ r·wnieŮ zdolnoŢļ uczestnik·w do 

praktycznego zastosowania wiedzy bez bezpoŢredniego wsparcia mentor·w, 

opierajņc siŋ na udostŋpnionych zasobach oraz instrukcjach przekazanych w trakcie 

szkolenia. 

 

BezpoŢrednio po zakoŗczeniu warsztat·w oraz po sfinalizowaniu samodzielnego 

procesu uczenia siŋ, wszyscy uczestnicy wypeġnili formularze Google, aby podzieliļ 

siŋ swoimi przemyŢleniami, potrzebami oraz rekomendacjami. Kwestionariusze 

III. Proces uczenia siŋ po 

warsztatach i zbieranie opinii 

Proces uczenia siŋ po warsztatach 

Opinie uczestnik·w 
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skġadaġy siŋ gġ·wnie z pytaŗ zamkniŋtych opartych na piŋciostopniowej skali (od ăW 

og·leó do ăAbsolutnieó), a takŮe z pytaŗ otwartych. Te ostatnie umoŮliwiġy 

uczestnikom szczeg·ġowe opisanie swoich doŢwiadczeŗ oraz zaproponowanie 

usprawnieŗ w zakresie przebiegu warsztat·w, udostŋpnionych zasob·w i 

wypracowanych wynik·w 

Wnioski i obserwacje na podstawie formularzy oceny i opinii 

Analiza zebranych danych potwierdza, Ůe szkolenie skutecznie zrealizowaġo sw·j 

gġ·wny cel, jakim byġo zwiŋkszenie pewnoŢci siebie i kompetencji uczestnik·w w 

tworzeniu gier wideo bez uŮycia kodu (no-code). W badaniu satysfakcji wszyscy 

respondenci ocenili og·lne zadowolenie z warsztat·w na 4 lub 5 w skali 

piŋciostopniowej, co wskazuje na sp·jnņ i wysokņ ocenŋ caġego wydarzenia. 

Podobnie w opiniach zebranych po zakoŗczeniu projektu wszyscy ankietowani 

zadeklarowali dumŋ i satysfakcjŋ z efekt·w swojej pracy, a czŋŢļ z nich wyraziġa 

chŋļ dalszego rozwijania stworzonych gier w przyszġoŢci. 

 

WyraŬny progres w postrzeganiu wġasnych kompetencji jest widoczny przy 

zestawieniu deklarowanego poziomu wiedzy sprzed warsztat·w z poczuciem 

pewnoŢci siebie po ich zakoŗczeniu. Przed przystņpieniem do szkolenia wiŋkszoŢļ 

uczestnik·w oceniaġa swojņ znajomoŢļ zagadnieŗ zwiņzanych z tworzeniem gier na 

dole skali (1ð2). Po warsztatach wszyscy respondenci zadeklarowali znaczņcy wzrost 

wiedzy i pewnoŢci siebie, przy czym wiŋkszoŢļ wskazaġa najwyŮsze wartoŢci (4 lub 5). 

Zmiana ta znajduje bezpoŢrednie odzwierciedlenie w wypowiedziach uczestnik·w:  

Í ăDziŋki temu zrozumiaġem, jak mechanika i narracja mogņ siŋ ze sobņ ġņczyļ. 

Jestem dumny z postŋp·w, jakie osiņgnņġem w tak kr·tkim czasie, zwġaszcza 

biorņc pod uwagŋ m·j poczņtkowy poziom doŢwiadczeniaó.  

Jak og·lnie ocenia Pan/Pani warsztaty? 
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Í ăTeraz mam jaŢniejsze i bardziej praktyczne zrozumienie tych zasad. Warsztaty 

pomogġy mi dostrzec, jak cele, zasady i informacje zwrotne wsp·ġdziaġajņ, 

tworzņc znaczņce doŢwiadczenia edukacyjneó 

Í ăWarsztaty zapewniġy solidne podstawy i teraz rozumiem podstawowe kroki 

niezbŋdne do samodzielnego tworzenia prostych prototyp·w i odkrywania 

funkcji gieró. 

 

Kilku uczestnik·w wyraŬnie wspomniaġo o poczņtkowym poczuciu niepewnoŢci, 

kt·re dziŋki ustrukturyzowanemu i praktycznemu podejŢciu stopniowo ustŋpowaġo 

miejsca pewnoŢci siebie. Komentarze te sņ w peġni sp·jne z obserwacjami 

prowadzņcych, kt·rzy wraz z przebiegiem warsztat·w odnotowali u uczestnik·w 

wyraŬny wzrost autonomii oraz wġasnej inicjatywy. 

Odpowiedzi w ankietach ewaluacyjnych wskazujņ r·wnieŮ na wysoki poziom 

satysfakcji z zachowania r·wnowagi miŋdzy merytorycznymi wskaz·wkami a 

swobodņ tw·rczņ. Ponad 85% respondent·w oceniġo jakoŢļ treŢci, wyjaŢnieŗ oraz 

organizacji na 4 lub 5 punkt·w, a odpowiedzi opisowe podkreŢlaġy szczeg·lnņ 

wartoŢļ eksperymentowania:  

Í ăNajbardziej przydatnym elementem byġo praktyczne tworzenie maġych gier 

testowych. Pozwoliġo mi to natychmiast zastosowaļ zdobytņ wiedzŋó.  

Í ăUczyliŢmy siŋ od siebie nawzajem, eksperymentujņc z wybranymi silnikami, co 

umoŮliwiġo nam efektywnņ wymianŋ umiejŋtnoŢci oraz odkrywanie kreatywnych i 

cyfrowych umiejŋtnoŢció.  

Í ăNa poczņtku postŋpowaliŢmy zgodnie z instrukcjami krok po kroku, ale z czasem 

mogliŢmy wykorzystaļ zdobyte umiejŋtnoŢci do stworzenia czegoŢ kreatywnego i 

wġasnegoó. 

Jak duŮo wiesz teraz o tworzeniu gier wideo po warsztatach? 
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Í ăDowiedziaġem siŋ, Ůe tworzenie gier to nie tylko kwestia techniczna, ale takŮe 

proces tw·rczy, kt·ry wymaga jasnoŢci, refleksji i dostosowania do efekt·w 

uczenia siŋó. 

Opinie uczestnik·w: mocne strony, zalecenia i obawy 

W og·lnych podsumowaniach podkreŢlano przejrzystoŢļ struktury pedagogicznej, 

praktycznņ przydatnoŢļ narzŋdzi oraz wysokņ jakoŢļ facylitacji. Wszyscy uczestnicy 

potwierdzili, Ůe czuli siŋ odpowiednio wspierani i prowadzeni przez eksperta (EGLE) 

r·wnieŮ podczas zdalnej fazy follow-up, co wskazuje na kluczowņ rolŋ trenera w 

caġym procesie: 

Í ăWskaz·wki byġy bardzo dobrze przygotowane i ġatwe do zrozumienia, nawet dla 

os·b, kt·re robiġy to po raz pierwszyó. 

Í ăPrzykġady, instrukcje i wskaz·wki byġy bardzo pomocne. Dziŋki konkretnym 

przykġadom i wsparciu krok po kroku znacznie ġatwiej byġo zrozumieļ, jak dziaġajņ 

r·Ůne mechanizmy i jak zastosowaļ je w moim wġasnym prototypieó. 

Wsp·ġpraca miŋdzy uczestnikami zostaġa wskazana jako element wymagajņcy 

usprawnienia w przyszġych edycjach warsztat·w. Choļ doceniono pracŋ w parach 

mieszanych (zġoŮonych z przedstawicieli r·Ůnych organizacji), podkreŢlono potrzebŋ 

jeszcze intensywniejszego, wsp·lnego rozwiņzywania problem·w i wymiany idei: 

Í ăWarsztaty i grupa z pewnoŢciņ skorzystaġyby na wiŋkszej integracji i dziaġaniach 

integracyjnych. Pomimo faktu, Ůe wiŋkszoŢļ uczestnik·w znaġa siŋ wczeŢniej, 

r·Ůne zespoġy krajowe powinny byļ bardziej zintegrowane w procesie 

warsztat·w. Daġoby to r·wnieŮ wiŋcej moŮliwoŢci wzajemnego uczenia siŋó. 

ZastrzeŮenia byġy nieliczne i dotyczyġy gġ·wnie tempa pracy oraz obciņŮenia 

poznawczego. WŢr·d zaleceŗ uczestnicy wymieniali potrzebŋ czŋstszych przerw oraz 

wygospodarowania wiŋkszej iloŢci czasu na dyskusje i refleksjŋ: 

Í ăDġugi, nieprzerwany czas spŋdzony przed ekranem prowadziġ do zmŋczenia i 

monotonii. Przyszġe sesje powinny priorytetowo traktowaļ efektywnoŢļ poprzez 

podziaġ harmonogramu i wprowadzenie niekomputerowych zajŋļ projektowych 

w celu poprawy odpoczynku umysġowegoó. 
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Kluczowe ulepszenia do powielenia przez organizacje mġodzieŮowe 

Na podstawie opinii uczestnik·w oraz zaobserwowanej dynamiki uczenia siŋ, moŮna 

sformuġowaļ kilka rekomendacji dla organizacji mġodzieŮowych planujņcych 

adaptacjŋ tych warsztat·w. 

Po pierwsze, choļ techniczny fokus warsztat·w oceniono jako jasny i skuteczny, 

czŋŢļ respondent·w wyraziġa chŋļ pogġŋbienia wymiaru edukacyjnego i lepszego 

zrozumienia aspekt·w pedagogicznych. Mimo Ůe wszyscy uczestnicy zadeklarowali 

gotowoŢļ do samodzielnej pracy z wykorzystaniem tutoriali online, niekt·rzy 

podkreŢlili potrzebŋ wyraŬniejszego powiņzania mechanik gry z celami 

dydaktycznymi: 

Í ăRozumiem, jak dziaġa gra, ale chciaġbym uzyskaļ wiŋcej wsparcia w powiņzaniu 

jej z celami edukacyjnymió. 

Í ăDoceniġbym wiŋcej przykġad·w edukacyjnych minigieró 

Ponadto dostosowanie programu do zr·Ůnicowanych profili uczestnik·w powinno 

obejmowaļ elastyczne tempo oraz odmienne ŢcieŮki rozwoju. W przypadku grup o 

mniejszej biegġoŢci cyfrowej optymalne moŮe byļ skupienie siŋ na jednym narzŋdziu. 

Natomiast w grupach zaawansowanych, kt·re robiņ postŋpy szybciej niŮ zakġadano, 

warto przeznaczyļ czas na zapoznanie siŋ z oboma silnikami i stworzenie dw·ch 

prototyp·w. Efektywnym modelem dla warsztat·w 2,5-dniowych byġoby 

poŢwiŋcenie pierwszego dnia na intuicyjne Genially, a pozostaġej czŋŢci na RPG 

Maker MV ð narzŋdzie trudniejsze technicznie, ale silniej motywujņce ze wzglŋdu na 

bezpoŢrednie skojarzenie z profesjonalnņ grņ wideo. 

W oparciu o te informacje, gġ·wny harmonogram m·gġby wyglņdaļ nastŋpujņco: 

Dzieŗ 1 

Í Krok 1: Przetestowanie kilku gier edukacyjnych zwiņzanych z kluczowym 

zagadnieniem edukacyjnym. 

Í Krok 2: Prezentacja mechaniki gry, przebiegu i oczekiwaŗ. 

Í Krok 3: Om·wienie zadaŗ i potrzeb + burza m·zg·w na temat cel·w 

edukacyjnych. 

Í Krok 4: Tworzenie gier w parach na prototypie Genially z konkretnymi instrukcjami i 

regularnymi przerwami na om·wienie mechaniki gry i cel·w pedagogicznych. 

 



 

  

 
26 

Dzieŗ 2 

Í Krok 5: Podsumowanie kluczowych wniosk·w i dyskusja na temat trudnoŢci i 

potrzeb. 

Í Krok 6: Tworzenie gier w parach na prototypie RPG Maker MV z konkretnymi 

instrukcjami i regularnymi przerwami na om·wienie mechaniki gry i cel·w 

pedagogicznych. 

Dzieŗ 3 

Í Krok 7: Finalizacja prototypu RPG Maker MV. 

Í Krok 8: Prezentacja ukoŗczonych gier i opinie grupy. 

Í Krok 9: Dyskusja na temat kluczowych wniosk·w, trudnoŢci i potrzeb 

edukacyjnych. 

 

  

Podsumowanie 

Podsumowujņc, opinie i spostrzeŮenia zebrane podczas warsztat·w i po ich 

zakoŗczeniu potwierdzajņ, Ůe ta metoda i model sņ skuteczne, wzmacniajņce i 

moŮliwe do przeniesienia, pod warunkiem, Ůe sņ dostosowane do poziomu 

umiejŋtnoŢci cyfrowych uczestnik·w i wspierane przez ustrukturyzowanņ 

refleksjŋ pedagogicznņ, a takŮe bieŮņce wskaz·wki i odpowiednie zasoby. 

 

AnnexesPodsumowanie 

Podsumowujņc, opinie i spostrzeŮenia zebrane podczas warsztat·w i po ich 

zakoŗczeniu potwierdzajņ, Ůe ta metoda i model sņ skuteczne, wzmacniajņce i 

moŮliwe do przeniesienia, pod warunkiem, Ůe sņ dostosowane do poziomu 

umiejŋtnoŢci cyfrowych uczestnik·w i wspierane przez ustrukturyzowanņ 

refleksjŋ pedagogicznņ, a takŮe bieŮņce wskaz·wki i odpowiednie zasoby. 
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Zaġņczniki 

Kluczowe mechanizmy dla kaŮdego typu gry 
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NARZŊDZIA DO PROJEKTOWANIA FABUĠY 

V Twinery.org: bezpġatne interaktywne oprogramowanie do tworzenia fabuġ, 

przydatne do tworzenia scenariuszy. 

V Miro.com: wizualne tworzenie scenariuszy, ġņczenie pomysġ·w, idealne do 

rozgaġŋziania fabuġ. 

SAMOUCZKI 

V Genially Academy: Kursy, dziŋki kt·rym dowiesz siŋ wszystkiego o Genially. 

V Genially website z bogatymi zasobami i szablonami na r·Ůne tematy. 

V RPG Maker Fandom: Filmy instruktaŮowe udostŋpnione przez fan·w silnika MV. 

V Filmy SomeRanDev na YouTube z szczeg·ġowymi instrukcjami dotyczņcymi RPG 

Maker MV 

 OBRAZY: Zdjŋcia stockowe i tġa 

V Canva: Obszerna biblioteka obraz·w, ikon, ksztaġt·w i zdjŋļ; r·Ůne narzŋdzia do 

modyfikowania, ġņczenia i dostosowywania wybranych obraz·w. 

V Storyset: Darmowe ilustracje do edycji w sp·jnych stylach. 

V Flaticon: Ogromna biblioteka darmowych ikon i symboli (z podaniem Ŭr·dġa). 

V Freepik, Pixabay oraz Pexels: bezpġatna baza danych obraz·w i tġa. 

V Unsplash: bezpġatne zdjŋcia wysokiej jakoŢci (nowoczesne, rzeczywiste). 

V Itch.io Asset Library: bezpġatne grafiki tworzone przez spoġecznoŢļ dla RPG Maker. 

V OpenGameArt: zbi·r bezpġatnych zestaw·w kafelk·w, postaci itp. dla RPG Maker. 

AUDIO: Muzyka i efekty dŬwiŋkowe 

V Incompetech: setki utwor·w autorstwa Kevina MacLeoda, dostŋpnych bezpġatnie. 

V OpenGameArt: Ogromna kolekcja efekt·w dŬwiŋkowych i utwor·w muzycznych. 

V FreeSound: Efekty dŬwiŋkowe przesġane przez uŮytkownik·w (Creative Commons). 

V Bensound: Muzyka bez opġat licencyjnych do uŮytku edukacyjnego/non-profit. 

V Mixkit: Kr·tkie pŋtle, efekty dŬwiŋkowe, przejŢcia i muzyka ambientowa.  

Przydatne zasoby i narzŋdzia 

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/
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 Dzieŗ 1 ð Wprowadzenie i zapoznanie siŋ z narzŋdziami 

9h30 ð 10h30 | Welcome & overview 

V Icebreaker: ulubione gry i osobiste ambicje. 

V Diagnoza: doŢwiadczenie i pewnoŢļ siebie uczestnik·w w zakresie projektowania 

cyfrowego. 

V Testowanie gier: 2 przykġady: òThe Crow and the Enchanted Fortó (Genially) oraz 

òV0cõs Journey 2 ð The Letteró (RPG Maker MV). 

V Podziaġ na grupy. 

10h30 ð 11h00 | Wprowadzenie do zasad projektowania gier 

V Podstawowe mechanizmy (cele, przebieg, informacje zwrotne). 

11h00 ð 11h15 | Przerwa kawowa 

11h15 ð 13h00 | Konfiguracja narzŋdzi i eksploracja z przewodnikiem 

V Grupa 1 (Genially): Tworzenie podstawowych element·w, interakcji i przejŢļ. 

V Grupa 2 (RPG Maker): Tworzenie podstawowych map, postaci i wydarzeŗ. 

Zadanie 1: Odtworzenie prostej sceny wprowadzajņcej. 

13h00 ð 14h00 | Przerwa obiadowa 

14h00 ð 16h00 | Praktyczne tworzenie i budowanie scen 

V Grupa 1 (Genially): Zapoznanie siŋ z narzŋdziami SõCape i stworzenie 

pierwszego zadania. 

V Grupa 2 (RPG Maker): Zapoznanie siŋ z wydarzeniami i przedmiotami oraz 

stworzenie pierwszego zadania. 

Zadanie 2: Odtw·rz podstawowe zadanie: porozmawiaj z NPC, znajdŬ przedmiot, 

otw·rz drzwi 

16h00 ð 16h15 | Przerwa kawowa 

16h15 ð 17h30 | Podsumowanie i wymiana doŢwiadczeŗ 

V Wymiana: Om·w proces odkrywania i wyzwania. 

V Refleksja: Czego siŋ nauczyliŢmy? Co chcemy zbadaļ w dniu 2? 

 Dzieŗ 2 ð Zaawansowana wsp·ġkreacja i eksperymentowanie 

9h30 ð 10h00 | Podsumowanie i cele na dany dzieŗ 

Przeglņd: Czego nauczyliŢmy siŋ w dniu 1 

Peġny program warsztat·w (wstŋpny, przed 

wprowadzeniem zmian) 

https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2
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V Cel: Stw·rz 2 dodatkowe sceny w grze kaŮdego uczestnika. 

10h00 ð 12h30 | Praktyczne opracowanie i budowanie scen 

V Grupa 1 (Genially): Zbadaj interaktywnoŢļ i dodatkowe narzŋdzia. 

V Grupa 2 (RPG Maker): Zbadaj ruchy i rozgaġŋzienia warunkowe. 

Task 3: Zadanie 3: Odtworzenie zadania wielozadaniowego (wiele opcji/dziaġaŗ) 

12h30 ð 13h00 | Pomysġy dotyczņce koncepcji i treŢci 

V Burza mozg·w: kr·tkie scenariusze gier do edukacji obywatelskiej. 

V Ustawienia: okreŢlenie cel·w, tematu edukacyjnego i kluczowych pojŋļ. 

13h00 ð 14h00 | Przerwa obiadowa 

14h00 ð 16h45 | Ukoŗczenie opracowywania prototypu 

V Grupa 1 (Genially): Opracowanie interaktywnoŢci i funkcji ăprzeciņgnij i upuŢļó. 

V Grupa 2 (RPG Maker): Opracowanie element·w wizualnych, ruch·w i 

wydarzeŗ r·wnolegġych. 

Zadanie 4: Odtworzenie zadania konsolidujņcego i potencjalnej sceny koŗcowej. 

16h45 ð 17h00 | Przerwa kawowa 

17h00 ð 17h30 |Podsumowanie 

V Wymiana informacji: Om·wienie postŋp·w i wyzwaŗ. 

V Refleksja: Informacje zwrotne dotyczņce przebiegu, przejrzystoŢci i aspekt·w 

technicznych 

▪▫▬▲► Dzieŗ 3 ð Finalizacja i refleksja + spotkanie projektowe 

9h30 ð 11h00 | Podsumowanie i ostatnie poprawki 

V Kr·tkie podsumowanie dnia 2 + Grupy finalizujņ prototypy gier. 

Zadanie 5: Sfinalizowanie 3 gġ·wnych zadaŗ i potencjalnej sceny koŗcowej 

11h00 ð 11h15 | Przerwa kawowa 

11h15 ð 12h00 | Prezentacja stworzonych gier i feedback  

V Jeden uczestnik z kaŮdej podgrupy przedstawia sw·j prototyp (po 5 minut). 

V Wzajemna ocena pod kņtem przejrzystoŢci, treŢci, potencjaġu edukacyjnego i 

wdroŮenia. 

12h00 ð 13h00 | Podsumowanie i kolejne kroki 

V Refleksja na temat nabytych umiejŋtnoŢci i wyzwaŗ. 

V Dyskusja na temat kolejnych krok·w: Jak zintegrowaļ treŢci edukacyjne 

(arkusze i przewodnik) z prototypowņ mechanikņ.  



 

  

 
31 

  

 GOALS 

Task: Replicate a simple introduction scene. 

Instructions: Create basic elements, interactions and transitions 

 Detailed instructions 

Step 1: Setting up  

1. Click on the following link to access the example scene: 

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

2. Log onto your organisationõs Genially account. 

3. Create a blank Genially.  

Step 2: Basic elements 

1. Add a background image of your choice using the proposed library.  

 

2. Add a text box and type in the title of your game. Place it where you wish and 

modify the font, colour and size to your liking.  

Szczeg·ġowe instrukcje dotyczņce Zadania 1 (Genially) 

https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1
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3. Add an interactive text button and type in òStartó. Place it under the title and 

modify the background colour, size and font to your liking. 

 

4. Add the òCo-funded by the European Unionó logo and the project logo by 

selecting them in the shared folder, dragging them into the òInsertó tab. Place 

them wherever you wish and adjust their size. Do the same whenever you wish to 

add an external image, video or audio. 

 

5. Add a second blank page through the òPagesó tab, as follows: 
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6. Follow the step 1 instructions to add a different background to page 2. 

7. Go back to page 1, select the òStartó button, then click on òAnimationó right 

above it. The automatic òHover mouseó animation occurs for buttons, and all 

elements can have an added animation. Modify and adapt the type of 

animation as you wish for the button, title or logos, and choose for it to play 

when hovered or clicked on, and when the element appears (òEntranceó), as 

long as it appears (òContinuousó) or when leaving the page (òExitó).  

 

8. 1. Select the òStartó button and click on òInteractivityó right above it.  

2. Select òGo to pageó, then òNext pageó. Now, clicking on the òStartó button 

on page 1 will directly lead the player to page 2.  

Note that there are different interactions, and any element, including buttons, 

text boxes and images, can have multiple interactive actions. 
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9. Select the òPagesó tab, then, next to page 2, click on the òPage transitionó 

symbol and choose any transition type you wish to add.  

 

10. On the òPage transitionó sidebar, click the òNavigationó tab and select 

òMicrositeó to ensure that players can only navigate between pages by 

interacting with specific elements and not automatic arrows on the sides. 

 

11. 1. On page 2, add a text box and type in the introduction to your game, 

explaining the context and goals. Adapt the font and size as you wish. 

2. For accessibility, set the size of any text to a minimum of 30. Note that it is best 

to use the òSubtitleó option as it is already a big enough size.  

3. For all text, select the òLine heightó tab at the top and set it to 1.5. 
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12. 1. Select the òResourcesó tab, then click on one of the shapes.  

2. Change it to a colour that contrasts well with the colour of the text.  

3. Select the shape and click on the òPut in orderó tab at the very top. 

4. Select the option which shows the very bottom layer, so that the shape is 

under the other elements. 

5. Place it around the text, so that it appears behind it to make sure the 

introduction is easily readable and stands out from the background. 

Note that the òResourcesó tab proposes many visuals, images, shapes and 

symbols you can search through and freely use in your Genially. 

 

13. To add an interactive element to the next page, there are a few options: 

1. Copy the òStartó button from page 1 and paste it into page 2, for consistency, 

and type in òNextó instead. 

OR 2. Select the òGo to pageó in the òNavigation section, then click òNext 

pageó then òSaveó, and an arrow element will appear. 
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OR 3. Add a òNextó button and adapt the colour and size.  

 

14. To group 2 elements that have the same animation or interactivity, such as the 

text and the background shape, or the òNextó and arrow buttons: 

1. Select both elements at the same time by clicking and dragging across them, 

and click òGroupó.  

2. On the pop-up window, select òDonõt show againó then òGroupó. 

3. You will have to add the interactivity and animation again after grouping 

them. This can be done on elements of different types if you wish for them to 

appear at the same time or have the same effects. 

4. To ungroup them, simply click the òUngroupó symbol on the side. 

 

15. You now have a basic introduction scene ready!  

Feel free to add pages and elements, adapt colours and visuals, and diversify 

the animations and interactions at your liking. 

You can use existing templates in the various tabs to create a dynamic 

introduction to your video game and add your own visuals too. 
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 GOALS 

Task: Replicate a simple introduction scene. 

Instructions: Create basic maps, characters and events. 

 Detailed instructions 

Step 1: Setting up  

1. Open the òExample sceneó folder and double-click on the òGameó file. When the 

software opens, click on the òPlaytestó button at the top right to play and explore 

the scene you need to replicate. 

 

2. Launch the software and create a new project. Type the title, choose a specific 

folder location where you will find your project files and click òOkó. 

 

Szczeg·ġowe instrukcje dotyczņce Zadania 1 

(RPG Maker MV) 
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Step 2: Basic elements 

1. 1. Create a basic map by clicking on the òMapó tab at the top. 

2. Click on the elements on the left (in each tab: A, B, C, R) that you wish to 

place, then on the location you want them to be.  

3. Each element takes up at least one square. To select a bigger element all at 

once instead of each piece, click and drag across it. 

To start, create a simple forest with a path or a few mountains to familiarise 

yourself with decor elements. 

 

2. 1. Modify the characters by selecting the òDatabaseó tab at the top. Remove 

the different òActorsó so that only one main character appears, by right-clicking 

on their names, then on òClearó. 

2. Many different preset characters are available, with the corresponding visuals 

to include in the dialogue boxes. You can customise them as you wish and 

include the varying visuals in the dialogues and maps to your liking. 
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3. 1. Create a dialogue by clicking on the òEventó tab at the top, then clicking 

anywhere on the map. Give a title to the event to avoid confusion. 

2. At the bottom, instead of òAction buttonó, select òAutorunó so that the 

dialogue will be automatically launched when the game starts. 
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4. Right-click on the òContentsó lines and click òNewó, then òShow textó 

5. Type in the dialogue you want the players to read.  

Note that the text cannot exceed 4 lines or be longer than the vertical line which 

appears in the type-in box (as shown below with the dashed line). 

6. To see what the text looks like when presented to players, click the òPreviewó 

button at the bottom right and ensure that the text is contained within the box 

and fully visible. 

7. On the left, select the square and add the characterõs face so it appears next 

to the dialogue. 

8. Make sure to always click òOkó or òApplyó before leaving the window. 

Note that for dialogues or events that are triggered by a specific location, the 

event needs to be placed on the corresponding square. 
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4. 1. On the òContentsó lines, double-click on a new line after a òTextó line. 

2. Click on òShow Choicesó, then type each of the choices you want to offer the 

players.  

3. You can adjust the location and format of the choice boxes with the settings 

on the right: Background, Window position, Default, etc. 

 

3. New lines were added to the òContentsó lines for each choice. 

4. Add some content for all the choices that are offered, in the same way we 

did before. 

5. If you want a choice to go back to a previous part of the dialogue, add a 

label by right-clicking on the place in the òContentsó you want to go back to 

(such as right before the last dialogue), then click on òNewó and then on 

òLabeló. Give it a specific name for clarity. 
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6. Create new content in one of the choices by right-clicking on an empty 

òWhenó line, then on òNewó and then on òJump to Labeló. 

7. Type the exact same name you chose for your label. Click on òOKó. 
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5. Letõs focus on the òpriorityó section of the Event editor window. 

Á òBelow charactersó means that characters can walk on the event (for most 

dialogues). 

Á òSame as charactersó means the characters cannot walk on the event 

(cannot cross the square where the event is taking place).  

Á òAbove charactersó means the event will appear on top of the character 

visuals (rarely used). 

 

6. The òtriggeró part is very important to decide the settings of the event: 

Á With òAction Buttonó, the event is triggered when the player presses the 

action key (the spacebar on the keyboard, or a mouse-click) 

Á With òPlay Touchó, the event is triggered automatically when the character 

touches the event in the game. 

Á òAutorunó will trigger the event automatically, wherever the player is in the 

scene. This is very useful when you want to create a cut scene. 

Á òParalleló will trigger the event automatically when the player is in the scene 

and will have the event play out at the same time as any other that first plays. 
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7. To only play an òAutorunó event once (so it doesnõt repeat indefinitely):  

1. At the end of your òContentsó lines create a new content, and click on 

òControl Self Switchó. 

2. Select the òSelf Switchó > òAó and choose the òONó operation, then click 

òOKó. 

 

3. Back at the òEvent Editoró screen, click on òNew Event Pageó, to add a 

second page in the event editor. 

4. On that second page, check the òSelf Switchó checkbox on the left in the 

òConditionsó section, and select òAó. 

5. Now, when the òSelf Switchó A is ON, the event page 2 is triggered instead of 

the event page 1. Since event page 2 is empty, nothing happens, so the 

event will not repeat itself. 


