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Rozdziat 1: Wprowadzenie

1.1 Cel przewodnika

Celem niniejszego przewodnika jest wzmocnienie pozycji oséb pracujgcych z

mtodziezq, pedagogow i mtodych ludzi, aby umozliwi¢ im odkrywanie kreatywnego
i edukacyjnego potencjatu gier wideo, zwtaszcza za pomocq narzedzi no-code

(narzedzia niewymagajqgce kodowania).

Narzedzia niewymagajgce kodowania to programy do projektowania graficznego,
ktére pozwalajg uzytkownikom tworzy¢ gry bez tradycyjnego programowania,
uzywajqc elementow typu ,,przeciggnij i upusc”, blokéw logicznych lub prostych

interfejséw zamiast pisania kodu.

W dzisiejszym, dynamicznie rozwijajgcym sie spoteczenstwie cyfrowym, gry nie
ograniczajq sie jedynie do rozrywki — sq poteznym narzedziem komunikacji,

ekspresji kulturowej, wspolnego uczenia sie i rozwigzywania problemow.

Angazujgc sie w tworzenie gier, uczestnicy rozwijajg nie tylko Swiadomosc¢
techniczng, ale takze szeroki zakres kompetenciji XXI wieku, takich jak kreatywnosc,
umiejetnosc¢ korzystania z technologii cyfrowych, praca zespotowa i zdolnose

adaptacii.

Niniejszy przewodnik zostat opracowany z myslg o inkluzywnosci i dostepnosci.
Wiele oséb rezygnuje z tworzenia tresci cyfrowych, poniewaz zaktada, ze wymaga

to zaawansowanych umiejetnosci programistycznych.

Skupiajgc sie na narzedziach no-code i low-code (narzedzia wymagajgce
niewielkich umiejetnosci kodowania), usuwamy te bariery i zapewniamy, ze kazdy -
niezaleznie od pochodzenia, wieku czy wiedzy technicznej — moze w znaczqcy

sposob uczestniczyC w projektach opartych na grach.

Przewodnik jest rowniez zgodny z Ramami Kompetencji Cyfrowych Komisji
Europejskiej (DigComp 3.0), ktére okreslajg podstawowe umiejetnosci cyfrowe dla

obywateli. W szczegdlnosci przyczynia sie on do rozwoju nastepujgcych obszarow:



https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC144121

€ Tworzenie tresci cyfrowych: Umozliwianie uzytkownikom projektowania
interaktywnych medidéw i historii.

€ Bezpieczenstwo: Zachecanie do krytycznej refleksji nad interakcjami w Internecie,
prywatnosciq i dobrym samopoczuciem.

€ Rozwigzywanie problemoéw: Wspieranie kreatywnosci i odpornosci w obliczu

nadchodzgcych wyzwan.

Gtowne cele przewodnika

€ Wspieranie osob pracujgcych z mlodziezq we wtgczaniu zajec opartych na
grach do projektow.

€ Zapewnianie mtodym ludziom praktycznych mozliwosci odkrywania kreatywnosci
i rozwigzywania problemow.

€ Wspieranie integracji poprzez narzedzia no-code, zwiekszajgce dostepnose.

€ Zachecanie do krytycznego podejscia do mediéw i opowiadania historii.

Porady i wskazowki

v Zacznij od matych krokéw: Wyprébuj proste platformy no-code, zanim

przejdziesz do bardziej ztozonych narzedzi.

v" Powigzanie z zainteresowaniami: Zaprojektuj dziatania zwigzane z muzykg,

sportem, popkulturg lub lokalnymi historiami.

Dodaj wartos¢: Powigz projekty z szerszymi celami edukacyjnymi, takimi jak
europejskie cele w zakresie umiejetnosci cyfrowych.

Doceniaj postepy: Skup sie na nauce poprzez eksperymentowanie, a nie

tylko na tworzeniu dopracowanego produktu kohcowego.

1.2 Dla kogo jest ten przewodnik

Ten przewodnik jest przeznaczony dla szerokiego i zréznicowanego grona

odbiorcéw zaangazowanych w edukacje, ksztatcenie pozaformalne i projekty na
rzecz wzmochienia pozycji mtodziezy. Jego modutowa struktura sprawia, ze mozna
go dostosowac do réznych kontekstow, umozliwiajgc kazdej grupie czytelnikow

wybor treSci najbardziej odpowiadajgcych ich potrzebom.




€ Osoby pracujgce z mtodziezq: Osoby pracujgce z mtodziezg czesto poszukujg
innowacyjnych metod angazowania mtodych ludzi w kreatywne, znaczqgce i
oparte na wspotpracy dziatania.
Ten przewodnik dostarcza im praktycznych narzedzi do projektowania warsztatéw,
wymian mtodziezowych i projektoéw spotecznych, wykorzystujgcych gry wideo jako

medium do opowiadania historii, krytycznego myslenia i interakcji spotecznych.

€ Nauczyciele: Nauczyciele, trenerzy i moderatorzy pracujgcy w szkotach lub
placéwkach ksztalcenia zawodowego mogqg korzystac z przewodnika, aby
wprowadzi¢ tworzenie gier do formalnych i nieformalnych kontekstow
edukacyjnych. Narzedzia no-code pozwalajg nauczycielom wzbogacié zajecia z
zakresu umiejetnosci cyfrowych, zajecia informatyczne, a nawet przedmioty
nietechniczne, takie jak historia, literatura czy edukacja obywatelska.

€ Mlodzi ludzie i uczniowie: Przewodnik moze by¢ réwniez wykorzystywany
bezposrednio przez mtodych uczestnikéw, ktdrzy chcq samodzielnie zgtebiad
projektowanie gier i kreatywnosé cyfrowq.
Chociaz niektére sekcje sqg skierowane do oséb pracujgcych z mtodziezq i
nauczycieli, praktyczne ¢wiczenia i opisy narzedzi napisano przystepnym jezykiem,

dzieki czemu nadajqg sie do samoksztatcenia.

Na przyktad:

» Osoba pracujgca z mtodziezg opracowuje weekendowe warsztaty,
podczas ktérych uczestnicy tworzg proste gry, majgce na celu
zgtebienie wyzwan srodowiskowych w ich spotecznosci.

> Nauczyciel witgcza ¢wiczenie polegajgce na tworzeniu gier do zajec z
umiejetnosci cyfrowych, proszgc ucznidw o zaprojektowanie matego
interaktywnego quizu w programie Genially.

> Klub mtodziezowy organizuje cotygodniowe warsztaty no-code,
podczas ktérych mtodzi ludzie wspotpracujg w matych zespotach, aby

zaprojektowac prototypy inspirowane ich ulubiong muzykg, filmami lub

lokalng kulturg.




Porady i wskazéwki

v" Okres$l motywacje: Dowiedz sie, czy uczestnicy kierujqg sie checiq zabawy,
nawigzywania kontaktow towarzyskich, kreatywnej ekspresji czy osiggniec
edukacyjnych.

v' Zachecaj do wzajemnego uczenia sie: Potgcz doswiadczonych
uczestnikdw z poczgtkujgcymi, aby stworzy¢ zrownowazone srodowisko
nauki.

Doceniaj proces: Podkreslaj znaczenie eksperymentowania, wspotpracy i
kreatywnosci, a nie tylko produktu koncowego.
Dostosuj dziatania: Dostosuj projekty do lokalnej kultury, dynamiki grupy i

dostepnych zasobdw.

1.3 Jak korzystaé z przewodnika

Ten przewodnik ma charakter praktyczny i elastyczny. Mozna go wykorzystac w

catosci jako ustrukturyzowany podrecznik lub korzysta¢ z poszczegdlnych czesci, w
zaleznosci od potrzeb czytelnika. Zachecamy uzytkownikdw do wyboru sciezki w

oparciu o kontekst, role i cele. Oto kilka zalecanych Sciezek czytania:

€ Nauczyciele: Postepowanie zgodnie z wybrang Sciezkq: teoria — przyktady —
zastosowanie w klasie.

€ Osoby pracujqce z mtodziezq: Nacisk na praktyczne wskazowki, konspekty
warsztatow i rekomendacje dotyczgce narzedzi.

€ Mtodzi uczestnicy: Zapoznanie ze studium przypadkoéw, przyktadami i

narzedziami, aby znalez¢ inspiracje.

Kazdy rozdziat zawiera ,Wskazéwki i porady”, praktyczne przyktady oraz
sugerowane narzedzia, co utatwia dostosowanie go do réznych srodowisk
edukacyjnych. Na koncu sekcji czytelnicy znajdg rowniez krétkie podsumowania,

ktore podkreslajg najwazniejsze wnioski.




Porady i wskazéwki

v Zacznij od swojego celu: Okresl, czy chcesz zdoby¢ umiejetnosci
techniczne, zgtebic sztuke opowiadania historii, czy zaprojektowac
warsztaty.

v" Nawiguj selektywnie: Nie musisz czytac przewodnika w sposéb linearny —

przejdz do sekcji najoardziej istotnych dla Twojego projektu.

v" Dokumentuj proces: Rdb zdjecia, zrzuty ekranu lub krotkie notatki, aby

moc przeanalizowac postepy.
v' Bqdz elastyczny: Kazda grupa i kazde zadanie bedq inne —

eksperymentuj, dostosowuj i powtarzaj proces.

1.4 Gry wideo: krétki przeglad i historia

Zrozumienie historii gier wideo pomaga wyjasnic ich potencjat edukacyjny. Gry

ewoluowaty od prostych eksperymentow naukowych i automatéw do gier arcade
do wciggajacych platform, sprzyjajgcych kreatywnosci, wspoétpracy i nauce. 7
biegiem czasu nauczyciele zaczeli eksperymentowac z grami w klasach, co
doprowadzito do powstania dzisiejsze], rozwijajgcej sie dziedziny nauczania

opartego na grach.

Kluczowe wydarzenia

€ Lata 60. XX wieku - narodziny gier wideo:
Pierwsza interaktywna gra elekironiczna, Spacewar! (1962), zostata stworzona w
laboratorium uniwersyteckim MIT na potrzeby wystawy naukowe;.

€ Lata 70. i 80. XX wieku - pojawienie sie gier zrecznosciowych i konsol domowych:
Klasyczne tytuty, takie jak Pong (1972) i Pac-Man (1980), staty sie swiatowymi
fenomenami. Wczesne gry edukacyjne, takie jak Number Munchers i The Oregon
Trail, wprowadzity nauke poprzez zabawe.

€ Lata 90. i 2000. - rozwéj gamifikacji w edukaciji i szkoleniach:
Nauczyciele i firmy zaczeli postrzegac gry jako narzedzia stuzgce do motywowania,
przekazywania informacji zwrotnych i angazowania uczniéw. Popularnymi tytutami

przyjaznymi dla sal lekcyjnych byty SimCity (1989) i Carmen Sandiego (1985).




€ Po roku 2000 - rewolucja indie:
Mate zespoty zaczety tworzy< kreatywne, krytyczne i zaangazowane spotecznie
gry, takie jak Braid (2008) i Undertale (2015).

€ Poroku 2010 - demokratyzacja tworzenia gier:
Platformy no-coding, takie jak Scratch, Twine i Construct, umozliwity kazdemu
projektowanie interaktywnych doswiadczen.

€ Po roku 2020 - rozpowszechnienie immersyjnego i dostepnego nauczania
opartego na grach: Rozwoj technologii AR/VR i symulacji edukacyjnych dzieki
platformom takim jak Roblox Education i Minecraft Education Edition. Coraz

wiekszy nacisk na integracje i wsparcie polityki UE (np. plan dziatania na rzecz

edukaciji cyfrowej na lata 2021-2027).

Gry niezalezne (indie) odegraty kluczowq role w pokazaniu, jak mate zespoty — a

nawet pojedyncze osoby — mogq tworzy¢ znaczgce irefleksyjne dzieta, ktére

inspirujg do dyskusji. Ruch no-coding jeszcze bardziej rozszerza te inkluzywnosce,

umozliwiajgc kazdemu zostanie tworcq, a nie tylko konsumentem.

Porady i wskazéwki
v" Wykorzystaj historie jako sposdb na przelamanie pierwszych lodéw: Popro$
uczestnikéw, aby podzielili sie swoimi pierwszymi doswiadczeniami z grami.

v" Pokaz kontrasty: Zaprezentuj klasyczne przyktady w porownaniu z

nowoczesnymi, najlepiej tego samego typu lub gatunku, aby podkreslic



ewolucje w projektowaniu i narracji. Na przyktad: Super Mario Bros (1985)

kontra Celeste (2018) lub Tetris (1984) kontra The Witness (2016).

v' Lachecaj do dyskusiji: Zapytaj uczestnikdw, co sprawia, ze wspdtczesne gry

sg bardziej dostepne lub edukacyjne w poréwnaniu ze starszymi.

1.5 Dlaczego gry no-code sq przydatne w edukaciji?

Gry no-code oferujg wyjgtkowe korzysci w edukacji i pracy z mtodziezq. Obnizajg

bariery wejscia, sprawigjgc, ze tworzenie tresci cyfrowych staje sie dostepne dla
wszystkich, niezaleznie od wiedzy technicznej czy wczesniejszego doswiadczenia.
Narzedzia te wspierajg rowniez rozwdj szerokiego zakresu umiejetnosci cyfrowych i

przekrojowych, ktére sq niezbedne w dzisiejszym spoteczenstwie.

Gtowne zalety

€ Nauka oparta na grach: Zwieksza motywacje, zaangazowanie i wspotprace wsroéd
ucznidw. Kiedy uczniowie mogq projektowac lub modyfikowac gry, stajqg sie
aktywnymi twércami, a nie biernymi uzytkownikami — dzieki czemu nauka staje sie
interaktywnym i znaczgcym procesem.

€ Umiejetnosci cyfrowe: Pomagajg uczniom rozwijaé kreatywnosé, krytyczne
myslenie i umiejetnosci rozwigzywania probleméw. Poprzez projektowanie gracze
uczq sie, jak dziatajq systemy cyfrowe i jak wyrazac pomysty za pomocq
interaktywnych medidw.

€ Umiejetnos¢ korzystania z mediow: Zacheca do refleksji nad tym, w jaki sposdb gry
przekazujg komunikaty, ksztattujg narracje i przedstawiajg réznorodnose.
Uczniowie zdobywajg wiedze na temat opowiadania historii, doswiadczen
vzytkownika (UX) oraz etyki projektowania cyfrowego.

€ Integracja: Narzedzia no-code umozliwiajg uczestnictwo grupom niedostatecznie
reprezentowanym w branzy technologicznej, takim jok dziewczeta, mtodzi
migranci lub uczniowie z ograniczonym dostepem do zaawansowanych

technologii. Promujg one rowne szanse w zakresie kreatywnosci i wyrazania siebie.




@ Praktycznosé: Narzedzia te sq niedrogie, majg tagodng krzywq uczenia sie i
zapewniajg namacalne wyniki, ktére mozna zaprezentowac w salach lekcyjnych,
oSrodkach mtodziezowych lub podczas wydarzen spotecznosciowych.

a0
F A

+ Motywacja + Niski koszt
+ Zaangazowanie + Szybka nauka

+ Wspotpraca + Wymierne wyniki

+ Opowiadanie historii + Kreatywnos$c
+ Inferaktywne media + Zarzgdzanie

+ Doswiadczenie informacjami

uzytkownika 7 + Rozwigzywanie

problemdow

Uczestnictwo grup niedostatecznie

reprezentowanych

Porady i wskazéwki

v Zacznij od prostych rozwigzan: Przed przejiciem do zaawansowanych
edytoréw, korzystaj z tatwo dostepnych narzedzi, takich jak Scratch, Twine
lub Construct.
Wprowadzaj zmiany, aby sie uczyé: Zachecaj uczestnikdw do
modyfikowania isthiejgcych gier, aby zrozumieli, jak dziatajg mechanizmy,
zanim zacznq projektowac wtasne.
Swietuj wyniki: Zorganizuj matqg prezentacje gier lub dzien
demonstracyjny, podczas ktérego uczniowie bedg mogli podzieliC sie

swoimi dzietami i podsumowac je.




Rozdziat 2: Zrozumienie procesu

tworzenia gier wideo
y _  \

2.1 Czym jest gra wideo? Kluczowe pojecia i terminologia

Gry wideo sqg jednym z najbardziej wptywowych narzedzi kultury i edukacji naszych

czasow. Dla wielu mtodych ludzi sg one nie tylko formq rozrywki, ale takze
sposobem nawiqgzywania kontaktéw z innymi, zgtebiania nowych idei i rozwijania

umiejetnosci rozwigzywania problemow.

W kontekscie edukaciji i pracy z mtodziezg gry wideo mogg stac sie poteznym
narzedziem stymulujgcym kreatywnosé, zachecajgcym do wspotpracy i
wprowadzajgcym w interaktywny sposdb abstrakcyjne pojecia, takie jak

demokracja, obywatelstwo czy zrownowazony rozwoj.

Zrozumienie, czym jest gra wideo i jakie sg kluczowe elementy jej dziatania, jest

niezbedne dla kazdego, kto chce wtgczy¢ gry do edukacii pozaszkolnej.

W tej sekciji przedstawiono podstawowe pojecia i terminologie, ktére pomogqg
nauczycielom i osobom pracujgcym z mtodziezq rozpoznac strukture kazdej gry i

wykorzystac jg do tworzenia wartosciowych doswiadczen edukacyjnych.

Podstawowe pojecia

Gra wideo Cyfrowe medium interaktywne, w ktérym gracz podejmuje
dziatania w ramach okreslonego systemu zasad, aby
osiggngc cele lub poznac narracje. Gry tgczg elementy
wizualne, dzwiekowe i interaktywne, aby zaangazowac

graczy w znaczqcy sposob.

Gracz Osoba lub grupa wchodzgca w interakcje z grg. Gracz
podejmuje decyzje, reaguje Nna wyzwania i poprzez swoje

dziatania wptywa na wynik.




Zasady

Struktura, ktéra okresla, co jest mozliwe w grze. Zasady
Wyznaczajg granice, ustalajg warunki sukcesu lub porazki oraz

utrzymujg rownowage miedzy wyzwaniem a sprawiedliwosciqg.

Cele

Misje lub zadania wyznaczone dla graczy, takie jak
ukonczenie poziomdw, rozwigzywanie zagadek lub
osiggniecie okresSlonych wynikdw w nauce. Cele nadajg sens

rozgrywce i motywujg do postepow.

System postepow

Mechanizm, dzieki ktéremu gracze osiggajq postepy w grze,
zdobywajgc punkty, odblokowujgc zawartos¢, zdobywajgc
doswiadczenie lub doskonalgc umiejetnosci. Dobrze
zaprojektowany system postepdw podtrzymuje

zaangazowanie graczy.

Prototyp

Wczesna, uproszczona wersja gry, stuzgca do testowania
podstawowych mechanizmow i pomystow projektowych

przed rozpoczeciem petnego rozwoju.

Testowanie gier

Proces, w ramach ktérego uzytkownicy (gracze) testujq gre w
celu zidentyfikowania problemdw zwigzanych z
uzytecznosciqg, bteddw technicznych lub obszarow

wymagajacych poprawy.

Wersja beta

Prawie kompletna gra, wydana do testow i zbierania opinii,

przed oficjalng premierq.

lteracja

Praktyka polegajgca na wielokrothym testowaniu,
udoskonalaniu i poprawianiu gry w oparciu o opinie i
obserwacje. lteracja ma kluczowe znaczenie dla wysokiej

jakosci projektu.

Debugowanie

Wykrywanie i naprawianie bteddéw lub problemow (bugdw),

ktére majg wptyw na dziatanie lub zachowanie gry.

Scenorys Wizualny plan narracji lub przebiegu gry, przedstawiajgcy
sceny, poziomy i dziatania gracza w kolejnosci chronologicznej
Scenorys pomaga wyjasnic strukture i tempo gry.

Sprite Elementy wizualne 2D lub postacie wykorzystywane w grach,

(w niektoérych

programach , duszki”)

takie jak obiekty, gracze lub ikony, czesto animowane w celu

stworzenia ruchu.




Skrypt/
skryptowanie

Napisany kod lub dialog, ktéry kontroluje zachowanie gry, w
tym wydarzenia fabularne, interakcje miedzy postaciami i
logike rozgrywki. W silnikach non-coding skrypty czesto
wykorzystujg polecenia wizualne lub systemy typu ,,przeciggnij

i Upusc”.

System
wyzwalacz-

zdarzenie

Konfiguracja, ktéra aktywuje okreslone dziatania lub zmiany w
odpowiedzi na dziatania gracza, na przyktad otwieranie drzwi
PO nacisnieciu przycisku lub wyswietlanie komunikatu po

ukonczeniu poziomu.

Technologia

haptyczna

Wykorzystanie wibraciji lub reakciji fizycznej w celu
wzmochienia interakcji gracza z grqg, zwiekszajgce immersje i

realizm.

Dostepnosé¢

Projektowanie gier tak, aby osoby o réznych umiejetnosciach
mogty w nie grac i czerpac z tego przyjemnosc. Obejmuje to
kontrast wizualny, napisy, alternatywne elementy sterujgce i

Uproszczong nawigacie.

Multimedia

Potgczenie tekstu, obrazdw, dzwieku i animacji w celu

stworzenia angazujgcego, interaktywnego doswiadczenia.

Popularne gatunki gier

Zrozumienie gtownych gatunkdéw gier pomaga osobom pracujgcym z mtodziezq i

nauczycielom w wyborze najbardziej odpowiedniego typu gier do celow

edukacyjnych.
RPG (Gra Gracze wcielajqg sie w postacie z fikcyjnego swiata i
fabularna typu / podejmujg decyzje, ktére majg wptyw na przebieg fabuty.

Role-Playing Game)

Czesto zawiera dialogi, zadania i rozwdj postaci.

FPS (strzelanka

pierwszoosobowa)

Gry symulujgce akcje widziang oczami postaci gracza,

ktadgce nacisk na refleks i precyzje.

Gra platformowa

Gry, w ktérych gracze skaczq i poruszajq sie miedzy

platformami lub przeszkodami (np. Super Mario Bros).

Zagadki/gry

logiczne

Skupia sie na rozwigzywaniu problemdw, krytycznym mysleniu i

rozpoznawaniu wzorcow. ldealny do fre$ci edukacyjnych.




Symulacja Gry nasladujgce rzeczywiste dziatania (zarzgdzanie miastem,
rolnictwo, systemy srodowiskowe) w celu nauczania myslenia

systemowego.

Przygodowa Gry fabularne, w ktérych eksploracja i podejmowanie decyzji

odgrywajq kluczowq role.

Strategiczna Gry wymagajgce planowania i zarzgdzania zasobami, czesto

uczqgce przewidywania i wspotpracy.

Gra powazna Zaprojektowane przede wszystkim do celdéw edukacyjnych,
spotecznych lub obywatelskich, a nie rozrywkowych, czesto

wykorzystywane w edukacji pozaszkolnej.

Podstawowe komponenty

Mechanika gry Dziatania, zachowania i mechanizmy kontroli dostepne dla
gracza (np. skakanie, zbieranie, rozwigzywanie zagadek,

budowanie). Mechanika to ,,czasowniki” gry.

Rozgrywka Rzeczywiste wrazenia z gry, wynikajgce z interakcji miedzy

mechanikg, zasadami i wyborami graczy.

Narracja Fabuta lub kontekst tematyczny, ktéry nadaje znaczenie
dziataniom gracza - np. eksploracja starozytnego miasta,
obrona wartosci demokratycznych lub rozwigzanie problemu

Srodowiskowego. Narracje mogg miec dwie gtdwne struktury:

€ Narracja linearna: Fabuta przebiega wedtug ustalonej
sekwenciji wydarzen, a kazdy gracz doswiadcza tej samej
historii od poczgtku do konca. Takie podejscie zapewnia
przejrzystosc¢ i jest przydatne w grach o silnym przekazie
edukacyjnym lub moralnym.

€ Narracja rozgateziona: historia zmienia sie w zaleznosci od
decyzji gracza, oferujgc wiele sciezek lub zakonczen. Taka
struktura zacheca do refleksji i odpowiedzialnosci, poniewaz

gracze doswiadczajg konsekwenciji swoich wybordéw — co




jest odbiciem demokratycznego uczestnictwai

podejmowania decyzji w prawdziwym zyciu.

Zasoby Elementy wizualne, dzwiekowe i multimedialne, ktdre tworzg

estetyke gry (grafika, efekty dzwiekowe, muzyka, animacije).

Interfejs Sposdb interakciji graczy z grq oraz sposdb prezentowania im
vzytkownika (Ul) | informacji (menu, wyniki, paski zdrowia, instrukcje).

/ Wrazenia
uvzytkownika (UX)

Porady i wskazowki

v Mechanika gry = to, co robi gracz
v" Narracja = fabuta lub kontekst
v' Zasoby = grafika, efekty dzwiekowe, elementy wizualne

v" Ul/UX = jak gracze postrzegajq i korzystajq z gry

Podczas wprowadzania ¢wiczen opartych na grach, warto mie¢ ten

stowniczek pod rekq.

MECHANIKA GRY Na przyktadzie gry platformowej Super Mario Bros

O

L A

MECHANIKA CEL ZASADA

Skacz na wrogéw Dotrzyj do flagi na

Jesli gracz dotknie wroga bez

e eIkl 22477 TR RO skakania na niego, traci zycie.
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Ta prosta struktura pokazuje, w jaki sposdéb mechanika, cele i zasady wspotdziatajqg,
tworzgc rozgrywke. Kazdy z tych elementéw mozna rowniez powigzac z

edukacyjnymi i demokratycznymi celami nauczania.

Na przykiad: Gdyby ta mechanika zostata dostosowana do kontekstu

wychowania obywatelskiego:

» Mechanika: Gracze pokonujg przeszkody poprzez wspodtprace lub
dzielenie sie zasobami (symbolizujgce dialog i solidarnosc).

> Cel: Wspotpracujcie, aby osiggngc¢ wspdlny cel (co oznacza wspdine
podejmowanie decyzji).

> Lasada: Jesli gracz ignoruje wspotprace, postepy spowalniajg lub stajq sie

niemozliwe (ilustrujgc konsekwencje wykluczenia lub braku udziatu).

W ten sposdb rozgrywka staje sie analogiq do procesow demokratycznych, a
gracze uczg sie poprzez doswiadczenie, ze uczestnictwo, empatia i wspotpraca
prowadzqg do sukcesu, podczas gdy izolacja lub brak zaangazowania prowadzg do

porazki lub konfliktu.

Pomocnicze koncepcje

€ Poziomy/ etapy: Segment gry z wtasnymi celami i wyzwaniami, czesto o
rosngcym stopniu ztozonosci.
€ Tryb wieloosobowy/ tryb jednoosobowy: Gry przeznaczone dla jednego gracza

oraz gry umozliwiajgce wspotprace lub rywalizacje miedzy kikoma graczami.

€ Systemy informaciji zwrotnej lub , petle informaciji zwrotnej”: Sposdéb, w jaki gra
reaguje na dziatania gracza (np. dzwiek po zebraniu przedmiotu, komunikat po

wykonaniu zadania).



DLACZEGO INFORMACIJA ZWROTNA MA ZINACIZENIE

Wyobraz sobie quiz dotyczgcy wychowania obywatelskiego.

Poprawna odpowii% Btedna odpowie&
0 0
@ Swietniel AN\ Ups!
Oby tak dalej! Sprébuj jeszcze raz!

Informacje zwrotne pomagajg uczniom zrozumie¢ swoje postepy i

zachowaé motywacje.

2.2 Przyktady informaciji zwrotnej w wychowaniuv

obywatelskim i spotecznym

1. Wspodlne podejmowanie decyszji

W grze, w ktdrej gracze wcielajq sie w cztonkdw rady miejskiej lub parlamentu

mtodziezowego:

€ Gdy gracze osiggajg konsensus, wizualny wskaznik (np. rozwijajgce sie miasto lub
Swietujgcy ludzie) pokazuje wspdlny sukces.
& Jeili nie uda im sie wspotpracowaé, srodowisko ulega stagnaciji lub spada

zadowolenie spoteczne.
Ta informacja zwrotna odzwierciedla rzeczywiste procesy demokratyczne —
pokazujgc, ze wspodtpraca i dialog prowadzg do lepszych wynikéw dla
spotecznosci.
2. Rozwigzywanie problemow spotecznosci
W grze poswieconej zrGwnowazonemu rozwojowi lub planowaniu urbanistycznemu:

€& Gdy gracze inwestujg w polityke przyjazng dla srodowiska, sSrodowisko staje sie

bardziej ekologiczne lub spada poziom zanieczyszczenia.




€ /te decyzje powodujg widoczne konsekwencje, takie jak gromadzenie sie
odpadodw lub niezadowolenie obywateli.
Informacja zwrotna uczy mtodych ludzi wptywu wyboréw obywatelskich oraz

zZnaczenia odpowiedzialnosci i dtugoterminowego myslenia.

3. Obywatelstwo cyfrowe i umiejetnos¢ korzystania z medidéw
W grze symulacyjnej dotyczgcej mediow:

@ Gracze, ktérzy prawidtowo zidentyfikujg fatszywe informacje, otrzymujq informacije
zwrotng wyjasniajgcq, dlaczego zrodto byto niewiarygodne.

¢ Osoby rozpowszechniajgce fatszywe informacje doswiadczajg negatywnych
skutkow, takich jak spadek zaufania publicznego lub chaos w wirtualnym

spoteczenstwie.

Wzmacnia to krytyczne myslenie, odpowiedzialnosé i etyczng komunikacje, ktére

sq kluczowymi aspektami demokratycznego uczestnictwa w Internecie.

Dlaczego ma to znaczenie w edukaciji?

Zrozumienie podstawowych elementow gry wideo to cos wiecej niz tylko nauka
jezyka technicznego: zapewnia to nauczycielom i osobom pracujgcym z mtodziezg
podstawy potrzebne do projektowania wartosciowych zajeé. Kiedy osoba
pracujgca z mtodziezg rozumie, w jaki sposdb mechanika gry ksztattuje zachowanie
gracza lub jak informacje zwrotne podirzymujg motywacje, moze celowo
dostosowac te elementy, aby promowac takie umiejetnosci, jok wspotpraca,

podejmowanie decyzji lub krytyczne myslenie.

Na przyktad prosta zasada w grze moze postuzyC do symulacji procesow
demokratycznych, pokazujgc mtodym ludziom konsekwencje fair play,
uczestnictwa lub zbiorowych wyboréw. Podobnie, narracje mogqg byc
zaprojektowane tak, aby odzwierciedlaty kwestie spoteczne, pozwalajgc graczom
wcieli¢ sie w role, ktére sprawiajq, ze doswiadczajg oni perspektyw innych niz ich
wtasne. Nawet elementy wizualne i dzwiekowe nie sq tylko cechami estetycznymi,
ale mogg by¢ starannie dobrane, aby gra byta integracyjna i dostepna dla

wszystkich ucznidow.

Opanowujqgc te kluczowe koncepcije, pedagodzy przestajq postrzegaé gry wideo

jako ,zwyktq zabawe” i zaczynajg uznawac je za ustrukturyzowane srodowiska, w




ktorych moze odbywac sie nauka. W tym sensie kazda mechanika, kazda

informacja zwrotna i kazdy element fabuty stajqg sie okazjg do rozwijania

Swiadomosci obywatelskiej, empatii i umiejetnosci cyfrowych, ktére sqg kluczowe dla

aktywnego obywatelstwa w XXI wieku.

Porady i wskazowki
Podczas tworzenia aktywnosci zwigzanej z grg, w ktérej udziat wezmg

mtodzi ludzie:

v Zacznij od prostych rozwigzan (jedna mechanika, jedna zasada, jeden

cel).
v Uzyj znajomych historii lub kontekstéw (szkota, lokalne spoteczenstwo,
zycie codzienne)

v Skup sie na przejrzystosci instrukcji, a nie na skomplikowanych grafikach.




Rozdziat 3: Podstawy tworzenia gier

3.1 Okreslenie jasnych celéw nauczania i analiza

grupy docelowej

Zacznij od okreslenia, co doktadnie uczniowie powinni wiedzie¢ lub umiec po
zakonczeniu gry. Cele nauczania powinny byc¢ konkretne, mierzalne i zgodne z

normami edukacyjnymi, jesli majg one zastosowanie.

Porady i wskazéwki

Na poczatku zadaj sobie nastepujgce kluczowe pytania:

v' Jakg konkretng wiedze lub umiejetnosci powinni naby¢ gracze?
v' Jak ocenisz, czy proces uczenia sie miat miejsce?

v Jaki poziom wiedzy jest wymagany (nauka na pamieé, praktyczne

zastosowanie, analiza)?

Okreslenie celdw edukacyjnych przed zaprojektowaniem mechaniki gry ma

kluczowe znaczenie dla tworzenia skutecznych gier edukacyjnych.

Kiedy zaczynasz od jasnych celow, doktadnie okreslasz, jakg zmiane w zrozumieniu
lub zachowaniu chcesz osiggngc¢ u graczy. W przypadku wartosci
demokratycznych musisz wiedzie¢, czy uczysz takich pojeé, jak zasada wiekszosci,

prawa mniejszosci, deliberacja, kompromis czy uczestnictwo obywatelskie.

Bez jasnego ustalenia, ryzykujesz stworzenie zabawnej gry, ktéra w rzeczywistosci nie
UCZy hiczego znaczqgcego lub, co gorsza, przypadkowo utrwala btedne
przekonania na temat funkcjonowania demokracji. Rozpoczecie od celdw

pomaga réwniez mierzy¢ sukces.

Jesli Twoim celem jest, aby gracze zrozumieli, ze demokratyczne decyzje wymagajqg
zrownowazenia konkurujgcych interesdw, mozesz pdzniej ocenic, czy Twoja gra

rzeczywiscie to osigga.




Jak dopasowa¢é cele do podstawowych mechanizméw

Kluczem jest sprawienie, aby mechanika ucielesniata dang koncepcje, a nie tylko

ja ilustrowata. Sama rozgrywka powinna wymagac od graczy praktykowania

warto$ci demokratycznych, ktérych nauczasz.

Na przyktad: Jesli Twoim celem jest nauczanie negocjaciji i kompromisu,
podstawowa mechanika moze wymagac od graczy wymiany zasobow lub
gtoséw w celu budowania koalicji — doswiadczajg oni kompromisu z
koniecznosci, a nie poprzez wyktad. Jesli uczysz umiejetnosci korzystania z
informacji w demokracji, mechanika moze polegac¢ na tym, ze gracze przed
podjeciem decyzji rozwazajq sprzeczne zrdédta, a zaufanie do

niewiarygodnych informacji ma swoje konsekwencije.

Porady i wskazowki: Dopasuj mechanike do odpowiednich umiejetnosci

poznawczych lub spotecznych.

v" Uczysz o reprezentaciie Niech gracze broniq intereséw poszczegdlnych
arup.

v" Uczysz o systemie kontroli i rwnowagi? Stwérz wzajemnie zalezne role dla

graczy, w ktérych nikt nie moze dziatac tylko na swojg korzyse.

Im Scislejszy zwigzek miedzy tym, co gracze robig mechanicznie, a tym, czego
chcesz ich nauczy¢ koncepcyijnie, tym silniejsze staje sie doswiadczenie

edukacyjne.

Dlatego zrozumienie graczy ma kluczowe znaczenie dla tworzenia odpowiednich

wyzwan i strategii angazowania. Rézne grupy wiekowe i profile majq rézne

zdolnosci poznawcze, zdolnos¢ koncentraciji, style uczenia sie i motywacije.




Porady i wskazdéwki: Na poczqtku nalezy rozwazyé:

Wiedza wstepna: Co gracze juz wiedzg na temat demokracijie
Doswiadczenie w grach: Czy sq to gracze okazjonalni, czy zaawansowani?
Kontekst gry: Czy bedqg gra¢ w salach lekcyjnych, w domu czy na
urzgdzeniach mobilnych?

Potrzeby zwiqgzane z dostepnosciq: Nalezy uwzgledni¢ rézne style uczenia
sie i potencjalne niepetnosprawnosci. Wrazliwos¢ spoteczna i kulturowa,
skoncentrowana na potrzebach réznych grup odbiorcdw, ma zasadnicze

znaczenie dla zapewnienia petnego uczestnictwa wszystkich graczy.

Aby jak najlepiej zrealizowac ten krok, sprobuj stworzyC persony uczqcych sie, aby
mieC na uwadze odbiorcoéw podczas catego procesu tworzenia. Bedzie to rowniez
przydatne podczas kolejnych krokéw dotyczgcych wyboru rodzaju gry, na ktorych

nalezy sie skupic.

Na przyktad: Maria, 15 lat, uwielbia famigtdwki, ma trudnosci z matematykqg
i czesto gra w gry na telefonie. Rodzaj gry i wyzwan, na ktére mogtaby
skutecznie i pozytywnie reagowac, musiatby uwzgledniac te elementy jej
profilu: gry detektywistyczne ilogiczne, ograniczone wykorzystanie obliczen,

mozliwos¢ grania na urzgdzeniu mobilnym.

Korzystajgc z tej metody, mozesz przygotowac kilka dos¢ szczegdtowych opisdw
potencjalnych uzytkownikdw swojej gry w preferowanym formacie. Mozesz szybko
znalez¢ proste szablony do tworzenia person, np. na stronie Canva, i przedstawic je
w formie kart, do ktérych mozesz sie odwotywac podczas catego procesu
projektowania, aby upewnic sie, ze Twoja gra odpowiada potrzebom, stylom i

profilom docelowych graczy.

3.2 Wybér odpowiedniego gatunku gry

Gatunek gry powinien w naturalny sposdb wspiera¢ cele edukacyjne, a nie im

przeszkadzac. Rdzne rodzaje gier Swietnie nadajg sie do nauczania réznych rzeczy.



https://www.canva.com/templates/s/user-persona/

Najpopularniejsze gatunki i dopasowania edukacyjne

. Myslenie systemowe, zwigzki przyczynowo-
Symulacje
skutkowe, planowanie strategiczne

. e . . Logiczne rozumowanie, rozpoznawanie wzorcow,
Zagadki i tamigtowki 9 P

analiza danych

Gry przygodowe i Rozumienie narracji, podejmowanie decyzji,

fabularne zgtebianie ztozonych tematow

. . s Przypomnienie faktdw, szybkos¢ rozpoznawania,
Gry w formie quizow

testy wiedzy z elementem rywalizaciji

. Zarzgdzanie zasobami, planowanie
Strategiczne

dtugoterminowe, analityczne myslenie

Na przyktad: W celu nauczania demokracii i identyfikowania wartosci
obywatelskich, symulacja, w ktérej uczniowie gtosujq nad rzeczywistymi
wyborami w klasie (miejsca wycieczek, tematy projektdw), aby ¢wiczyé
demokracje bezposredniqg, bytaby bardziej angazujgca i skuteczna niz zwykty

quiz lub tamigtowki stowne.

3.3 Projektowanie podstawowych mechanizméw gry

Mechanika gry to zasady i systemy, ktore okreslajg interakcje miedzy graczami. W
grach edukacyjnych mechanika powinna stwarza¢ mozliwosci praktycznego
wykorzystania umiejetnosci, ktdre sqg przedmiotem nauki. Ponizsza tabela zawiera

kilka przyktadow.



Rodzqj gry

Symulacje

Efekty uczenia sie

Myslenie

systemowe

= Zwigzki

PIZyCZyNnoOwWo-

skutkowe

=  Planowanie

strategiczne

Konkretny

mechanizm(y)

Zarzgdzanie

zasobami

Tworzenie
polityki/prawod

awstwa

Opis i wskazowki

Gracze zarzgdzajg zasobami
spotecznymi (zaufaniem publicznym,
dochodami z podatkdw, poparciem
spotecznym). Zwigzek przyczynowo-
skutkowy jest wzmocniony poprzez
wdrazanie procesow tworzenia

polityki/prawodawstwa.

Na przyktad: polityka ,,Ustawa o wolnej
prasie” zwieksza zaufanie publiczne, ale
zmniejsza biezgce dochody, co wymaga
strategicznego planowania w celu

zrwnowazenia systemu.

narracji
= Podejmowanie
decyzji
=Badanie
ztozonych

tematéow

Zadania i misje

Eksploracja

Zagadki i » Logiczne Zagadki oparte | Zagadki oparte na zestawie regut
tamigtéwki rozumowanie na zestawie modelujg procesy demokratyczne i
» Rozpoznawanie |regut kierujg graczy poprzez pojecia
wzorcow Przeciqgnii i obywatelskie.
" Analiza danych uUpusc Na przyktad: Gracz musi umiescic ,,klocki
skojarzenia interesow obywatelskich” w ,,siatce
legislacyjnej” zgodnie z regutami
tamigtowki w i o
(wzorem), ktdre zaspokajajg potrzeby
formie dialogu . )
wielu sprzecznych grup wyborcow
(wyzwanie logiczne zwigzane z
kompromisem).
Przygodowe = Jrozumienie Dialogi Eksploracja polega na przemierzaniu

roznych obszardw w celu zrozumienia
réznorodnych problemdw spotecznych
(ztozonych tematéw). Dialogi z
postaciami niezaleznymi wykorzystujq
system perswazji lub retoryki, w ktérym
wybory gracza (podejmowanie decyzji)

sq oceniane pod katem logiki, emocii




lub etycznosci. Zadania majg strukture

dziatan obywatelskich.

Na przyktad: Gracze muszg zbadac

okolice i mediowac w sporze, ktéry wigze
sie ze ztozong dynamikq relacji miedzy

mieszkahcami.

Gry w formie

quizu

= Sprawdzanie
faktow
= Szybkosc

rozpoznawania

Sprawdzanie
faktow w

danym czasie

Quizy z limitem czasowym sprawdzajq
znajomosc¢ poprawek do konstytuci,
historycznych kamieni milowych

demokracji lub procedur gtosowania.

Debata
= Testy wiedzy z Unikalna mechanika, debataq,
elementem wykorzystuje szybkos¢ i doktadnosc w
rywalizaciji znajdowaniu dowoddw na poparcie,
pozwalajgcych obali¢ przeciwne punkty
widzenia, w formie testu wiedzy z
elementem rywalizaciji.
Strategiczne = /arzgdzanie Zbieranie Zarzgdzanie zasobami obejmuje
zasobami przedmiotéw Sledzenie budzetdw, pozycji, kapitatu

» Planowanie
dtugoterminowe
= MySlenie

analityczne

Walka

politycznego lub opinii publiczne;.
Zbieranie przedmiotéw polega na
gromadzeniu niezbednych materiatow,
dowoddw (danych) lub poparcia
(gtosdw) w ciggu wielu tur (planowanie
dtugoterminowe). ,Walka" zostata
przeksztatcona w debaty, wybory lub
kampanie wptywowe, w ktérych o
sukcesie decyduje analityczne
wykorzystanie zgromadzonych zasobow

w celu wywarcia wptywu na kluczowe

grupy demograficzne.




3.4 Ptynna integracja tresci edukacyjnych

Najskuteczniejsze gry edukacyjne sprawiajq, ze nauka staje sie naturalng czescig

doswiadczenia, a nie jego zaktéceniem.

Porady i wskazowki

Oto najbardziej przydatne strategie integracii:

v Zintegrowane uczenie sie: wple¢ treéci edukacyjne w $wiat gry i fabute. W
grze poswieconej historii demokracji gracze mogqg potrzebowac zrozumiec
przyczyny powstania demokracii, aby skutecznie opracowac systemy
niezbedne do jej funkcjonowania (np. agore), dzieki czemu wiedza
historyczna staje sie bezposrednio przydatna.

Wyzwania kontekstowe: Opracuj zadania edukacyjne w ramach
scenariuszy. Zamiast ,wymieniac nierdbwnosci spoteczne”, zaproponuj
wyzwanie polegajgce na stworzeniu postaci i sytuacii, w ktérych wystepujg
te nierdwnosci. Jest to motywujgcy punkt wyjscia do znalezienia rozwigzan
pozwalajgcych zaradzi¢ nierdbwnosciom.

Nauka oparta na odkrywaniu: Pozwdl graczom eksperymentowac i
odkrywac zasady poprzez rozgrywke. Gra w parlament pozwala graczom
tworzy¢ partie polityczne, ktére broniqg interesow poszczegodlnych grup.
Gracze uczg sie obserwowac, co dzieje sie, gdy tworzone sq koalicje i jaka

jest rola opozycji. Metodq préb i bteddw poznajg zasady demokracii.

3.5 Elementy wizualne i dzwiekowe w grach

Osiggniecie zamierzonego efektu za pomocqg gry edukacyjnej, zwtaszcza takiej,

ktora skupia sie na abstrakcyjnych pojeciach wartosci demokratycznych, zalezy w
duzej mierze od przemyslanej konstrukciji, nie tylko pod wzgledem narracijii

mechaniki, ale takze w zakresie wizualnym i dzwiekowym.



Klarownos¢ i spdjnosé wizualna

Projekt wizualny musi stuzy¢ funkcji, zwtaszcza podczas nauczania

ztozonych wartosci.

AN

Tworzenie hierarchii wizualnej

(interaktywna kontra dekoracyjna)

Gracze muszg od razu rozumiec, z czym mogq i
powinni wchodzi¢ w interakcje. Elementy interaktywne
(takie jak przyciski do tworzenia projektow ustaw lub
opcje dialogowe) muszqg by¢ wyraznie odréznione od
dekoracyjnych elementdéw tta (takich jak sceneria
miasta lub statyczne portrety postaci). Zapobiega to

przecigzeniu poznawczemu i zapewnia, ze gracz

skupia swojg ograniczong uwage na podstawowych
mechanizmach demokratycznego zaangazowania.

Elementy interaktywne powinny by¢ wyrdéznione

\\kolorem, rozmiarem lub animacjaq.

N

Zachowanie spdjnosci jezyka wizualnego
Spodjny styl, od ikonografii zasobdw (np. wszystkie ikony
»Zaufania publicznego” wygladajg podobnie) po
palete kolorow uzywang dla réznych frakciji
politycznych, zmniejsza zamieszanie i sprawia, ze swiat
ary jest czytelny. Spojny projekt buduje zaufanie i
profesjonalizm. Jesli jedna frakcja jest niebieska w catej
grze, a wszystkie negatywne polityki sg czerwone, ten
jezyk wizualny pomaga graczom szybko przetwarzac
informacje i podejmowac swiadome decyzje,

odzwierciedlajgc potrzebe spodjnej interpretacii

\informocii w prawdziwvm zvciu obvwatelskim.




Potega dzwieku

Dzwiek jest kluczowym, ale czesto niedocenianym narzedziem w arsenale

tworcow gier edukacyjnych.

Zapewnianie informaciji zwrotnej

‘,)) Sygnaty dzwiekowe natychmiast potwierdzajg dziatania

gracza, co ma kluczowe znaczenie dla procesu uczenia sie. W
grze dotyczqgcej gtosowania, dzwiek potwierdzajgcy pomysine
oddanie gtosu (,ding!”) stanowi pozytywne wzmocnienie,

natomiast dzwiek btedu kieruje gracza do poprawienia

A

Tworzenie atmosfery

pomytki, zapewniajgc przyswojenie prawidtowej procedury.

\
N

Dzwiek moze od razu nadac ton grze. W przypadku || —
2 7
powaznej symulacji politycznej niski szum otoczenia i ;";,_ - §
/- ‘\

dramatyczna, nieinwazyjna muzyka mogg oddac¢ powage
podejmowanych decyzji. W przypadku bardziej
rozrywkowej gry poswieconej zaangazowaniu w

obywatelskiemu, optymistyczna muzyka orkiestrowa moze

|
zachecic¢ do udziatu i sprawic, ze gra bedzie bardziej - -
I . | : —
przystepna. Taka atmosfera pozwala graczowi catkowicie - —
L . -
\zonurzyc sie w temacie. - - ———

" ° °
é. Zwracanie uwagi gracza
N Dzwiek kieruje uwage gracza bez zasmiecania ekranu. Nagty

wzrost poziomu dzwieku moze sygnalizowac wazne
wydarzenie, takie jak alert informacyjny o zmianie opinii

publicznej, kierujgc wzrok gracza na odpowiedni element

inferfejsu uzytkownika i podkreslajgc znaczenie reagowania

w systemie demokratycznym.




3.6 Wdrazanie systemow informacji zwrotnej i oceny

Skuteczna informacja zwrotna sprawia, ze gra staje sie naukq. Twoja gra powinna
zapewniac rozne formy informacji zwrotnej, ktére pomagajg graczom osiggngc

mistrzostwo.
Oto kilka rodzajow informacji zwrotnych:

€ Natychmiastowa informacja zwrotna: Gracze powinni natychmiast rozumiec
konsekwencje swoich dziatan. Sygnaty wizualne i dzwiekowe potwierdzajg
prawidtowe wybory i delikatnie korygujg te nieprawidtowe.

€ Informacja zwrotna objasniajgca: Gdy gracze popetniajg btedy, wyjasnijim
podstawowq koncepcje, zamiast po prostu zaznaczac¢ btedne odpowiedzi.
Dodanie ,,Pamietq;j, ze podziat wtadzy jest jedng z kluczowych zasad demokraciji”
uczy wiecej niz zwykte stwierdzenie ,,Btgd”.

€ Informacja zwrotna dotyczqca postepoéw: Pokaz graczom, jak daleko zaszlii co
opanowali. Paski postepu, drzewka umiejetnosci i systemy osiggnie¢ zapewniajq
motywacje i poczucie postepu.

® Systemy adaptacyjne: Sledz wyniki graczy, aby zidentyfikowaé obszary, w ktérych
ma tfrudnosci, i odpowiednio dostosowac poziom. Jesli gracz konsekwentnie nie
radzi sobie z dang koncepcjg, zapewnij mu dodatkowe ¢wiczenia lub

uproszczone wersje, zanim przejdziesz dalej.

3.7 Rbwnowaga miedzy wyzwaniem a dostepnosciq

Inalezienie odpowiedniej rownowagi frudnosci pozwala graczom pozostac w
stanie ,flow"” — zaangazowanym, ale nie sfrustrowanym, zmotywowanym, ale nie

przebodzcowanym.
Niektore techniki rownowazenia obejmujq:

€ Moizliwos¢ dostosowania trudnosci: Oferuj wiele trybow trudnosci lub pozwdl grze
dostosowac sie automatycznie w oparciu o wyniki. Niektoérzy gracze mogq

pofrzebowac wiekszego wsparcia, podczas gdy inni szukajg wiekszych wyzwan.




€ Wsparcie: zapewnij podpowiedzi, samouczki i systemy wsparcia, z ktérych gracze
mogq skorzystac w razie potrzeby. Pomoc powinna by¢ opcjonalna, aby nie
przeszkadzata graczom, ktodrzy jej nie potrzebujq.

€ Wiele drog do sukcesu: pozwdl na rézne strategie i podejscia do rozwigzywania
problemow. Pozwala to dostosowac sie do réznych styldw uczenia i sprawia, ze
rozgrywka nie wydaje sie sztywna. Jest fo rowniez bardzo dobra, integracyjna

strategia budujgca pewnosc siebie graczy o réznych poziomach trudnosci i wiedzy.

3.8 Tworzenie angazujgcych systemow nagréd

Nagrody motywujg do dalszej gry i zapewniaqjqg psychologiczng satysfakcje z

osiggnie¢ edukacyjnych. Podstawowe skuteczne strategie nagradzania obejmujq:

€ Nagrody wewnetrzne: Najlepsze nagrody wynikajg z samej rozgrywki — satysfakcji z
rozwigzania zagadki, odblokowania nowych fresci lub opanowania umiejetnosci.
Tworzg one frwatg motywacije.

€ Nagrody zewnetrzne: punkty, odznaki i tabele wynikdw mogqg zwiekszyc
zaangazowanie, jesli sq stosowane w przemyslany sposdb. Nalezy upewnic sie, ze
nie przestaniajg one celdéw edukacyjnych ani nie zachecajg do manipulowania
systemem zamiast prawdziwego zrozumienia.

€ Inaczgce nagrody: nalezy powigzac¢ nagrody z postepami w nauce. Odblokowuj
nowe funkcje lub tresci gry, w miare jak gracze wykazujg sie opanowaniem
materiatu, utwierdzajgc ich w przekonaniu, ze nauka prowadzi do nowych

mMozliwosci.

3.9 Tworzenie prototypoéw, testowanie i powtarzanie

Zadna gra edukacyjna nie jest idealna za pierwszym razem. Testy z udziatem
prawdziwych graczy pokazujq, co sie sprawdza, a co nie. Zawsze testuj swoje gry
na konkretnej grupie docelowej, dla ktérej zostaty stworzone. Komentarze i
sugestie spoza tej grupy mogqg by<& pomocne, ale nie sq wiarygodng informacijq

zwrotng na temat zatozen i ambicji Twojego projektu.

Ponizsza infografika przedstawia podstawowe etapy procesu iteracyjnego.




Podstawowe Przed zainwestowaniem w rozwdj, przetestuj podstawowe
tworzenie mechanizmy gry, korzystajac z jej podstawowej struktury lub

prototypow cyfrowych makiet. Pozwoli to wczesnie zidentyfikowac

\pods’rowowe problemy projektowe.

Testowanie

gry z
docelowq

Obserwuj mtodych ludzi z grupy docelowej, grajgcych w
Twojg gre. Zwrdé< uwage na oznaki dezorientacii, frustracii lub
arupg braku zaangazowania. Popros graczy, aby podczas gry
\wvroioli na atos swoie mvsli.

Ocena
Po zakonczeniu testow omow z graczami, czy przyswaili sobie
procesu
oczekiwane tresci. Pozwoli to zweryfikowac skutecznosc
uczenia sie _ . ) _
\edukocyjnq poza wskaznikami zaangazowania.

lteracyjne Wykorzystaj opinie z testow, aby udoskonali¢ mechanike,
vdoskonalanie dostosowac poziom trudnosci, wyjasnic¢ instrukcje i
poprawi¢ infegracje procesu uczenia sie. Swietne gry

powstajg w wyniku kilku rund iteracii.

Wskazowki i porady: Typowe putapki, ktérych nalezy unikaé:

v" Putapka quizu: Proste przedstawianie pytan edukacyjnych pomiedzy
niepowigzanymi segmentami rozgrywki tworzy niespojne doswiadczenie.
Starqj sie o ptynng integracje.

Nadmierne komplikowanie: Dodanie zbyt wielu mechanizmdw lub funkciji
moze przyttoczy¢ graczy i zaciemnic cele edukacyjne. Zacznij od
prostych rozwigzan i celowo zwiekszaj ztozonosc.

Ignorowanie zabawy: Gra edukacyjna, ktéra nie sprawia przyjemnosci,
nie bedzie uzywana. Priorytetem powinno byc¢ zaangazowanie graczy, a
nie tylko skutecznos$¢ nauki.

Jedno rozwigzanie dla wszystkich: Rozni uczniowie majg rézne potrzeby.

W miare mozliwosci nalezy zapewnic elastycznosc i personalizacije.




Rozdzial 4: Wprowadzenie do silnikow

gier komputerowych no-code
A N

4.1 Definicja i zalety narzedzi no-code

Silniki gier komputerowych no-code to platformy oprogramowania, ktére

umozliwiajg uzytkownikom tworzenie gier i doswiadczen cyfrowych bez
koniecznosci programowania. Narzedzia te zastepujg skomplikowane jezyki
kodowania intuicyjnymi interfejsami i gotowymi elementami. Zamiast wpisywac
kod, uzytkownicy pracujq z elementami wizualnymi, schematami blokowymi,
komponentami typu ,,przeciqgnij i upus¢”, menu rozwijanymi i warunkami w

prostym jezyku.
Rozwdj i znaczenie ruchu no-code

Ruch no-code pojawit sie na poczgtku XXI wieku, aby wypetni¢ luke cyfrowqg
miedzy programistami a amatorami. Znaczgco nabrat rozpedu w latach 2010.,
napedzany przekonaniem, ze kreatywnos¢ nie powinna by¢ ograniczana przez
umiejetnosci techniczne. Rzeczywiscie, wiele innowacyjnych pomystéw pochodzi
od 0s6b, ktdre nie sg ekspertami w danej dziedzinie i mogq nie wiedziec, jak je

zrealizowad.

Usuwajgc te bariery, ruch no-code zdemokratyzowat tworzenie tresci cyfrowych,
umozliwiajgc milionom ludzi tworzenie stron internetowych, aplikacji mobilnych, gier
i doswiadczen cyfrowych, ktére wczesniej byty dostepne tylko dla oséb z
wieloletnim do$wiadczeniem w programowaniu. Dzieki siinikom no-code osoby
pracujgce z mtodziezg moggqg z tatwosciq prowadzic mtodziez przez proces
projektowania gier i skupia¢ sie na celach edukacyjnych, kreatywnosci,

umiejetnosciach praktycznych i znaczgcym zaangazowaniu.



Korzysci ptyngce z narzedzi no-code dla zaangazowania

mtodziezy

4 Wzmacnianie pozycji mtodziezy bez barier programistycznych

Wiele mtodych oséb, zwtaszcza tych nalezgcych do grup niedostatecznie
reprezentowanych w branzy technologicznej, takich jak kobiety i osoby o innym
pochodzeniu etnicznym, moze uwazac, ze tworzenie gier ,,jest nie dla nich”,
zwtaszcza gdy majg do czynienia ze ztozonym i oniesmielajgcym kodowaniem.
Intuicyjne interfejsy zapewniajgce natychmiastowe efekty wizualne pozwalajg
mtodym ludziom ze wszystkich srodowisk rozwijaé poczucie pewnosci siebie i
sprawczosci w przestrzeni cyfrowej, dzieki czemu mogqg postrzegac siebie nie tylko
jako konsumentow, ale takze jako twoércow, ktdrzy mogq ksztaltowaé cyfrowe

doswiadczenia innych oséb.

Porady i wskazéwki

v Zacznij od prostych projekiéw, aby zbudowaé pewnosé siebie: Skup sie na
pomystach, a nie na osiggnieciu petnego rezultatu. Eksploruj prototypy i
ktadz nacisk na kreatywnosc¢ i wytrwatos$c, a nie na techniczng perfekcije.

v" Pokaz przyktady gier stworzonych przez réwiesnikow: Wybierz gry, ktore
zostaty stworzone przez mtodych ludzi przy uzyciu tego samego silnika, z
ktérego bedg korzysta¢ Twoi odbiorcy, aby mogli oni wyraznie dostrzec

mozliwosci i potencjat swoich pomystow i celdw.

& Wspieranie kreatywnosci i krytycznego myslenia

Projektujgc gry, mtodzi ludzie muszqg zastanowic sie, jok podzieli¢ tres¢ na
mniejsze zadania i sprawic, by ich pomysty byty klarowne i angazujgce. Proces
ten rozwija ich umiejetno$¢ analizowania ztozonych tematéw i skutecznego
komunikowania sie. lteracyjny charakter projektowania gier — testowanie,
oftrzymywanie informaciji zwrotnych i udoskonalanie — odzwierciedla réwniez
procesy krytycznego myslenia niezbedne do zaangazowania obywatelskiego i

uczestnictwa w demokracii.




W praktyce: Kiedy mtodzi ludzie tworzg gry wideo, uczq sie:

Jak utatwic zrozumienie abstrakcyjnych i ztozonych pojec.

Jak rozktadac¢ ztozone tematy na czynniki pierwsze i analizowac kluczowe

elementy, na ktére potozg nacisk.

Jak przedstawiac i poruszac sie po relacjach przyczynowo-skutkowych.
Jak wyobrazac sobie rozne potencjalne wyniki i sciezki decyzyjne.

Jak przyjmowac krytyke i opinie, aby aktualizowac i ulepszac swojqg prace.

¢ Promowanie umiejetnosci cyfrowych i rozwigzywania problemow

Praca z siinikami bezkodowymi rozwija niezbedne umiejetnosci cyfrowe, takie jak
logiczne myslenie, i pomaga mtodym ludziom zrozumied, jak dziatajq systemy
cyfrowe bez skomplikowanego programowania. Narzedzia te w przystepny sposdb
wprowadzajg pojecia takie jak zmienne lub logika warunkowa. Umiejetnosci
rozwigzywania problemdw rozwijane poprzez debugowanie btedéw, optymalizacje
doswiadczen uzytkownikow i iteracje w oparciu o informacje zwrotne mozna

przenies¢ na wiele innych obszardw zycia.

Na przyktad: Poprzez tworzenie gier mtody cztowiek moze nauczyc¢ sie:

> Logiki ,jesli-to” poprzez tworzenie quizdw dotyczgcych historii Europy.

> Larzgdzania danymi poprzez Sledzenie postepdw w symulacji demokracii.

» Programowania sterowanego zdarzeniami poprzez projektowanie
systemow dialogowych do debat.

» Imiennych poprzez tworzenie systemow punktacii wyborcow lub

Sledzenie postepdw.

Porady i wskazowki
v Zacznij od prostych mechanizméw: zapoznaj sie z podstawowymi funkcjami,
takimi jak ,,kliknij, aby kontynuowac” lub pytania wielokrotnego wyboru, a

nastepnie stopniowo wprowadzaj bardziej ztozong logike, takqg jak systemy

punktacji lub Sciezki rozgatezien.



v" Uzywaj analogii ze $wiata rzeczywistego, aby wyjasni¢ koncepcje cyfrowe:

Przedstaw konkretne mechanizmy i interakcje jako podobne do
istniejgcych i powszechnych w rzeczywistosci, takich jak systemy
gtosowania, nagradzanie wysitkdw i logiczna przyczyna i skutek.

v' Lachecaj do eksperymentowania oraz préb i bledéw: Pozwdl projektantom
»ZEPSUC” swojqg prace, aby przetestowac jej granice, zidentyfikowac wady i

WYJSC poza wtasne pomysty.

¢ Interaktywna i angazujgca nauka
Gry wideo przeksztatcajg pasywne uczenie sie w aktywne, angazujgce
doswiadczenia, pozwalajgc mtodziezy na skuteczniejsze przyswajanie informacii niz
w przypadku tradycyjnych metod. Tworzgc gry edukacyjne, mtodzi ludzie muszg
posiadac¢ dogtebng wiedze na dany temat, co wzmacnia ich wtasng nauke, a

jednoczesnie rozwija empatie wobec réinych stylow uczenia sie i perspektyw.

W praktyce: Korzyici ptyngce z nauki opartej na grach:

» [tozone tematy stajq sie przystepne i tatwe do zapamietania.
Wzmacnia zrozumienie tematu przez samego tworce.
Zapewnia natychmiastowq informacje zwrotng i potencjalne Sciezki rozwoju.
Dostosowuije sie do réznych preferencji edukacyjnych.

Umozliwia spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne.

Na przyktad: Zzamiast czyta¢ o demokraciji, mtodziez moze tworzy¢:

> Gry symulujgce gltosowanie, w ktérych gracze poznajqg rozne systemy
wyborcze i sposob ich funkcjonowania w rzeczywistosci.

> Gry dotyczqgce ksztattowania polityki, ktére pokazujg ztozonos¢ procesu
osiggania konsensusu.

» Gry oparte na scenariuszach historycznych, kiére pozwalajg poznac
kluczowe momenty integracji europejskiej oraz powstanie i ewolucje
systemow, ktére znamy dzisiq.

> Gry fabularne, w ktérych gracze reprezentujg rézne okregi wyborcze.




Porady i wskazéwki

v' Pierwotne cele edukacyjne powinny byc¢ proste i jasne.

v" Nalezy uwzgledni¢ wiele sposobdw osiggniecia sukcesu lub zgtebiania
tresci.

v" Nalezy zapewni¢ konkretng informacje zwrotng, a nie tylko punkty lub
odznaki.
Nalezy przetestowaé gry wsréd docelowych odbiorcow i powtarzaé
proces w oparciu o informacje zwrotne.
Doswiadczenia zwigzane z grg nalezy powigzac z praktycznymi

zastosowaniami.

4.2 Jak wybraé odpowiedni silnik gry komputerowej

Wybdr odpowiedniego silnika gier bez kodowania ma kluczowe znaczenie dla

osiggniecia sukcesu, poniewaz niewtasciwy wybor moze prowadzic do frustraciji,
porzucenia projektéw lub utraty mozliwosci nauki. Aby okresli¢, ktéry silnik gier
najlepiej odpowiada Twoim potrzebom i odbiorcom, wez pod uwage nastepujgce

aspekty:

Ocena poziomu trudnosci

[0 Czy uczestnicy potrafig swobodnie poruszac sie po podstawowych interfejsach
komputerowych?

O Czy tworzyli juz wczesniej tresci cyfrowe (np. filmy)?2

O lle czasu bedg w stanie poswieci¢ na nauke nowych narzedzi?

0 Jak radzqg sobie z problemami technicznymi?

Zalecenia dla kazdego poziomu technicznego

Po ustaleniu poziomu trudnosci nalezy okreslic rodzaj gry, ktérq chcesz stworzyé, aby
wybrac¢ odpowiedni silnik. Kazdy z sugerowanych silnikdw zostanie opisany w

niniejszym rozdziale lub w zatgcznikach.




Poziom

umiejetnosci Cechy silnika Rodzaj gry

= Interfejs typu ,,przeciqagnij i
., o " Quizy, oparte
upusSC” lub silniki o wysokiej Genially
C , na fabule i _
jakosci wizualnej Tyrano Builder
. . : . dialogach
= Minimalna liczba instrukcji

tekstowych

= Ograniczone, ale Proste Scratch

Poczqgtkujgcy

ukierunkowane funkcje tamigtowki Bitsy

= Natychmiastowa informacja 2D i gry Stencyl

7wrotna wizualna platformowe Construct 3

, Przygoda,
= Silniki skryptdw wizualnych ;
odgrywanie
rél, historie z RPG Maker MV

wieloma Game Maker

= Szerszy zestaw funkciji

= Samouczki tekstowe

= Systemy rozgatezien . _
sciezkami

= Proste, ale potezne
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Strategia,

symulacije,
GDevelop
ztozone gry
» Wizualne tworzenie skryptow z platformowe

szerokg gamq funkcji
» Wieksza elastycznos$c Odgrywanie

» Wyzsza jakos$é rél, historie z

Zaawansowany

wieloma
Sciezkami

fabularnymi




Porady i wskazéwki

v Zaplanuj czas na testowanie (25% czasu przeznaczonego na rozwoj) i

budzet na nauke w ramach pierwszych projektow.

v Dostosuj dtugos¢ sesji i uwzglednij regularne przerwy lub zréznicowane etapy
w zaleznosci od wieku uczestnikow lub potencjalnych frudnosci w nauce.
Upewnij sie, ze komputery uzywane do tworzenia gier wideo majqg

odpowiedniqg specyfikacje (na przyktad pamiec RAM, procesor, pamiec

masowq itp.), aby oprogramowanie dziatato ptynnie. Silniki, ktére

polecamy, nie majg wysokich wymagan ani szczegdlnych potrzeb, ale
niektére urzgdzenia mogg wymagac dostosowania, aby zapewnic

odpowiednie wrazenia i unikng¢ problemodw technicznych.

4.3 Wybor dostepnych silnikéw gier komputerowych no-code

W oparciu o badania i wczesniejsze doswiadczenia w projektach opartych na

grach, wybralismy szesc¢ siinikdw gier, ktére najlepiej stuzg celom edukacyjnym, a
jednoczesnie sq dostepne dla oséb niebedgcych programistami. Kazdy silnik zostat
wybrany ze wzgledu na swoje mocne strony i zdolnos¢ do obstugi roznych rodzajow

projektow edukacyjnych.

Porady i wskazéwki

v" Wybierqj silniki, ktére odpowiadajg Twoim ograniczeniom technicznym
(sprzet, czas, doswiadczenie uzytkownika), a nie najpotezniejsze dostepne
opcje. Udane proste projekty przynoszq lepsze wyniki niz porzucone
ztozone projekty.
Przed wybraniem i zaproponowaniem silnika gry mtodym ludziom upewnij

sie, ze doktadnie zapoznates sie z jego funkcjonalnosciami i odkrytes

réznorodnosé gier stworzonych przy uzyciu tego silnika. Zapoznaj sie z nim

doktadnie i zidentyfikuj potencjalne putapki i trudnosci, z jokimi mogq sie

mierzy¢ Twoi odbiorcy, aby odpowiednio je rozwigzac i zarzgdzac nimi.
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= Interaktywny kreator prezentaciji z elementami gier

upuszczanie, zagadki, liczniki czasu, notatki, wypetnianie itp.
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System skryptéw wizualnych wykorzystujgcy zdarzenia i warunki
Publikowanie na wielu platformach (Internet, urzgdzenia mobilne,
komputery stacjonarne)

Fizyczny silnik gier zapewniajgcy realistyczne interakcje

System zachowan dla popularnej mechaniki gier

Obszerna biblioteka zasobow i sklep

Podglagd w czasie rzeczywistym, umozliwiajgcy natychmiastowe testowanie
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programistycznych
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+ Dtuzszy proces nauki
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+ Wymaga zrozumienia pojec programowania
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Rozdzial 5: Tworzenie elementow

multimedialnych i mechaniki
y — \

5.1 Elementy wizualne i dzwiekowe: ozywienie gry

Elementy wizualne i dzwiekowe wptywajg na sposdb, w jaki uzytkownicy wchodzg

w interakcje z grami i reagujg na nie. Pomagajg one stworzyé okreslong atmosfere,
kierowa¢ uwage, nadaé ton narracji lub emocjom oraz wspierac proces uczenia
sie poprzez wzmacnianie przekazywanych koncepcji. Dobrze zaprojektowana
scena moze zmniejszy€ przecigzenie poznawcze, poniewaz z definicji jest to
sytuacja, w ktorej ofrzymujemy zbyt wiele informacji lub zbyt wiele zadan do
wykonania jednoczesnie, co powoduje, ze nie jesteSmy w stanie wykonac¢ zadania
lub przetworzy¢ informacji tak, jak miatoby to miejsce, gdyby ich liczba byta
bardziej przystepna. Przecigzenie poznawcze w tym kontekscie oznacza unikanie
zbyt wielu elementéw na ekranie jednoczesnie, aby mtodzi gracze nie czuli sie
zdezorientowani, co utatwia zrozumienie ztozonych informacji. Podobnie dzwiek
moze motywowac uzytkownikéw, sygnalizowac postepy lub zapewniac informacije

zwrotne podczas gry w sposob posredni.

Nawet bez wiedzy z zakresu kodowania, poczgtkujgcy tworcy mogg wzbogacic
swoje gry o rézne elementy. Narzedzia bezkodowe, takie jak Genially, Scratch, RPG
Maker lub Construct 3, pozwalajg twdrcom opracowywac te elementy wizualne za

pomocgq przyjaznych dla uzytkownika interfejsow.



ULEPSZANIE GIER WIDEO

o Postacie
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m @ Uzywaj prostych awatardw lub ikon, aby przedstawiac

& @ 6} graczy lub role, co pomoze stworzy¢ jasng fabute i rézne
‘Q- \Tle, ktére wspierajq i w pewien sposéb opowiadajqg historie.

N

Obiekty

Dodaj znaczgce obiekty zwigzane z tematem, ktére mozna

klikngc¢, przesuwac, zbierac lub z ktorymi mozna wchodzic w

interakcje podczas gry.

N

N
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Sopoo?

S0oVaggo?
Nagogo?

Tta

emocji i przestania Twojej gry.

Wybierz ustawienia wizualne, ktére pasujg do nastroju,

Proste animacje

zwrocic uwage na kluczowe elementy, dzieki czemu historia

N

Dodaj ruch lub przejscia, aby poprawi¢ ptynnos¢ wizualng lub

bedzie bardziej spdjna, przemyslana i dobrze skomponowana.

Oprécz elementdw wizualnych, dzwiek moze znacznie zwiekszy< zaangazowanie,

ozywiqjgc gre, ale nalezy go stosowac ostroznie. Dzwiek zwieksza zaangazowanie,

dajgc graczom informacje zwrotne wykraczajgce poza elementy wizualne lub

materiaty pisemne, ale nie moze by¢ przyttaczajgcy anirozpraszajgcy. Nalezy

unikac¢ dzwiekow, ktdre sq irytujgce lub niepotrzebne. Nalezy wzigc pod uwage trzy

gtdwne rodzaje dzwiekow:

€ Muzyka w tle: Nadaje ton i nastrdj srodowisku gry oraz ogdlnym emocjom. Nie

powinna byc¢ zbyt rytmiczna ani szybka, a efekty dzwiekowe powinny pojawiac sie

tylko wtedy, gdy sq istotne dla wykonywanego zadania.




€ Dzwieki otoczenia: Zapewniajq realizm kontekstowy (np. Spiew ptakdw w lesie,
hatas ulicy w miescie) i wzbogacajg obraz

& Efekty dzwiekowe: Zapewniqjq informacije zwrotng (np. ,,ding” za poprawng
odpowiedz lub ,buzz" za btgd), co pomaga graczom uczyc¢ sie poprzez

wzmocnienie dzwiekowe.

Wiele platform do tworzenia gier obstuguje funkcje audio typu ,,przeciggniji upusc”,

dzieki czemu tworzenie jest tatwe i nie wymaga zadnych umiejetnosci technicznych.

Porady i wskazéwki

Chociaz niektore platformy do tworzenia gier zawierajg wbudowane
biblioteki audio, warto mie¢ dodatkowe zrédta i narzedzia, aby rozszerzy&
mozliwosci dzwiekowe. Wiele zasobdw internetowych oferuje dzwieki wolne
od optat licencyjnych lub objete licencjg Creative Commons:
v" Freesound: ogromna baza danych tworzona przez spotecznosce,
zawierajgca dzwieki przestane przez uzytkownikow.
v' ZapSplat: tysigce darmowych efektow dzwiekowych, regularmie
aktualizowanych.
SoundBible: prosta biblioteka darmowych efektéw gotowych do pobrania.
Bfxr: do generowania efektow dzwiekowych w stylu retro, 8-bitowych.
Audacity: darmowe narzedzie typu open source do nagrywania, edycji i
miksowania dzwieku.
Incompetech: darmowa muzyka w tle skomponowana przez Kevina

Macleodaq, idealna do nadania fonu lub atmosfery grom edukacyinym.

5.2 Projektowanie z myslq o integracji i dostepnosci

Dostepnosc¢ gier cyfrowych to nie tylko kwestia funkcjonalnosci, ale takze

sprawiedliwosci, integraciji i kreatywnosci. Poniewaz gry wideo stajqg sie czescig
codziennego zycia poprzez edukacje, rozrywke i kulture, wazne jest, aby byty one
dostepne dla wszystkich. Dla nauczycieli zrozumienie kwestii dostepnosci jest
waznym krokiem zaréwno w kierunku pedagogiki integracyjnej, jak i

sprawiedliwego projektowania tresci (Cezarotto, Martinez i Chamberlin, 2022).



https://freesound.org/
https://www.zapsplat.com/
http://soundbible.com/
https://www.bfxr.net/
https://www.audacityteam.org/
https://incompetech.com/

Aby gry wideo byty bardziej intfegracyjne, podczas ich projektowania nalezy wzigc

pod uwage kilka czynnikéw:

@ Paleta koloréw: Projektanci powinni stosowac¢ schematy koloréw o wysokim

kontrascie i unikaé polegania wytgcznie na kolorach w celu przedstawienia
informaciji. Pomaga to uzytkownikom z wadami wzroku lub daltonizmem lepiej
zrozumiec elementy gry i zaangazowac sie w nig. Podczas tworzenia gry pomocne

mogq by¢ narzedzia takie jak sprawdzarki kontrastu koloréw lub filtry.

Adaptacja tekstu: Jasny, zwiezty jezyk i czytelna typografia znacznie poprawiajqg
komfort uzytkowania. Wazne funkcje to regulowana wielkosé czcionki, czcionki
bezszeryfowe, interlinia 1,5 i wyréwnanie tekstu do lewej strony. Napisy i opcje
lektora sprawiajqg, ze dialogi sqg dostepne zarodwno dla graczy z wadami stuchu, jak

i wzroku.

Doswiadczenia audio: Poleganie wytgcznie na dzwieku w celu przekazania
kluczowych informacji dotyczgcych gry moze wykluczy¢ graczy z zaburzeniami
stuchu. Aby temu zaradzi¢, tworcy powinni uwzgledni¢ wskazniki wizualne (takie
jak migajgce ikony lub paski postepu) lub informacje dotykowe (wibracje lub
reakcje kontrolera) dla zdarzen opartych na dzwieku, na przyktad zblizajgcych sie
wrogow lub udanych akciji. Ponadto dzwieki powinny by¢ spokojne i nie powinny
by¢ ciggte. Nalezy unikaé ciggtych lub nadmiernie stymulujgcych dzwiekow,
poniewaz mogg one przyttaczac graczy wrazliwych na dzwieki lub z zaburzeniami

uwagi i odwracac ich uwage od rozgrywki lub celdéw edukacyjnych.

Oproécz funkcjonalnosci, projekt gry moze wspierac integracje i reprezentacije.
Réznorodne postacie i unikalne fabuly pomagajq graczom dostrzec siebie w
rozgrywce. Nie tylko zwieksza to zaangazowanie, ale takze sprzyja empatii i nauce

spotecznej. Reprezentacja nie zastepuje dostepnosci, ale gdy obie te cechy sg

obecne, gry stajg sie naprawde integracyjne.




Porady i wskazowki

Nauczyciele i tworcy gier mogqg korzystac z uproszczonych ram, takich jak:

v" Wytyczne dotyczqgce dostepnosci gier: system od podstawowego do
zaawansowanego, pomagajgcy wdrazac funkcje dla oséb z réznymi
rodzajami niepetnosprawnosci.

v' Zestaw narzedzi Microsoft Design Toolkit: podkresla znaczenie
projektowania z korzyscig dla wszystkich graczy.

v' Zasady WCAG (dostrzegalno$é, sprawnosé, zrozumiatose, solidnosé): choé
skupiajg sie one na stronach internetowych, wiele koncepcji ma
zastosowanie rowniez w grach.

Te narzedzia pomagajqg identyfikowac bariery i zapewniajg dostepne

rozwigzania.

5.3 Mechanika gry i logika multimedialna

Projektowanie gier edukacyjnych nie wymaga zaawansowanej wiedzy

programistycznej. Dzieki narzedziom wizualnym i przyjaznym dla uzytkownika
siinikkom nauczyciele mogqg tworzy¢ interaktywne doswiadczenia, ktdre wspierajq
cele edukacyjne. kgczgce multimedia z prostqg rozgrywkq, nawet poczgtkujgcy
mogg tworzy¢ gry, ktére angazujg uczniéw na poziomie poznawczym,

emocjonalnym i spotecznym.

Elementy multimedialne, takie jak obrazy, dzwieki, filmy i animacje, mogqg
wzbogaci¢ emocjonalny i sensoryczny wymiar gry. W potgczeniu z prostymi
mechanizmnami interaktywnymi (takimi jak klikanie, przecigganie, zbieranie lub
nawigacja) sprzyjajg one aktywnemu uczestnictwu i pozwalajg graczowi ha
bardziej wciggajgce doswiadczenie. Na przyktad przeciggniecie etykiety do
wtasciwego obrazu lub dopasowanie dzwiekéw do sygnatdéw wizualnych moze

wzmochi¢ proces uczenia sie poprzez zaangazowanie wielu zmystow.

Aby byty skuteczne, elementy te powinny by¢ uzywane w okreslonym celu. Dzwiek
powinien wyjasniaé, a nie rozprasza¢ gracza. Elementy wizualne powinny wspiera¢

Zrozumienie, a nie przyttaczaé. Tekst powinien by¢ czytelny, zwiezly i trafny. Celem



https://gameaccessibilityguidelines.com/
https://inclusive.microsoft.design/
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/

jest poprawienie wrazen uzytkownika bez przecigzania poznawczego —

potwierdzenie jednego doswiadczenia i zapewnienie szybkiej informacji zwrotnej.

Nowoczesne platformy do tworzenia gier oferujg systemy skryptow wizualnych —
oparte na blokach, przetgcznikach, wyzwalaczach lub zdarzeniach - ktére
eliminujg potrzebe tradycyjnego kodowania. Systemy te pozwalajg uzytkownikom
definiowac logike, np. ,,Jesli gracz kliknie na obiekt, odtworz dzwiek i pokaz tekst”.
Poczgtkujgcy mogg uzywac tych systemodw do definiowania interakcji
przyczynowo-skutkowych: uruchamiania animacji, mechanizméw punktacji lub
przejs¢ miedzy scenami. Mechanizmy te sq intuicyjne i mogqg by¢ bezposrednio
powigzane z efektami uczenia sie, na przyktad podczas identyfikowania

prawidtowych odpowiedzi lub przechodzenia przez wyzwania oparte na wiedzy.

Porady i wskazéwki

Aby zachowac spdjnosc rozgrywki, osoby pracujgce z mtodziezg powinny
korzysta¢ z wizualnych narzedzi do planowania: schematéw blokowych,
scenariuszy lub map pozioméw. Narzedzia te pomagajg uporzgdkowad
sekwencje interakcji i medidw. Wizualne planowanie wyjasnia sciezki
uzytkownika, punkty wyboru i tempo — niezaleznie od tego, czy jest to
rozgateziona $ciezka podejmowania decyzji, czy liniowa $ciezka utrwalania
wiedzy. Zapewnia rowniez, ze zasoby, takie jak obrazy, dzwieki i informacije

zwrotne, sq dostosowane do postepdw w nauce.

Jak wyjasniono w rozdziale 4, mechanika gry nie powinna by¢ przypadkowa —
powinna stuzyé celom edukacyjnym. Dopasowywanie par moze wspomagac
zapamietywanie, symulacje mogg modelowac rzeczywiste decyzje, a zbieranie

wskazéwek moze rozwijac krytyczne myslenie.

Na przyktad: Aby nauczy¢ odpowiedzialnosci za Srodowisko, gra moze
wymagac¢ od graczy dokonywania wybordéw, ktére majg wptyw na wirtualny
ekosystem. Wizualne, dzwiekowe i narracyjne informacje zwrotne mogg

pokazac konsekwencie ich decyzji, pobudzajgc do refleksii i dyskusii.




Kiedy mechanika jest powigzana z celami, rozgrywka staje sie czyms wiecej niz tylko
zabawq — nabiera znaczenia. Gracze uczqg sie poprzez dziatanie, testowanie,
obserwowanie, stuchanie i doswiadczanie, co stanowi istote uczenia sie przez

doswiadczenie.

Element multimedialny Efekt uczenia sie Przyktad

Przeciggnij . Zapamietywanie Dopasuj stowa
Obraz i dzwiek
i upusé stownictwa do obrazkéw

Pytania . .. )
Animacja i Krytyczne Wybierz poprawne

wielokrotneg

infformacje myslenie wydarzenie
o wyboru

Wybierz przedmioty

nadajgce sie do

Zbieranie Punkty i Swiadomosé

, , .. . recyklingu, ab
przedmiotow wskazowki ekologiczna YEing Y
posprzgtac

wirtualny park

Porady i wskazowki

v Przypisz kazdemu elementowi jasng role: Pomysl o kazdym dzwieku, obrazie
lub animacji jak o cztonku zespotu. Traktuj kazdy dzwiek, obraz lub animacje
jak wskazéwke. Na przyktad w grze dotyczqcej planowania kariery dzwiek
powiadomienia moze potwierdzac udany wybodr, a krétka animacja moze

pokazywac postepy w wirtualnym projekcie. Unikaj dodawania muzyki w

tle, ktéra wywotuje niepokdj u graczy, lub elementdw wizualnych, ktére

odwracajg uwage od zadania.

Spraw, aby interakcja byta prosta i angazujgca: Zachecaj do aktywnego
udziatu, a nie biernego klikania. Przyktad: W symulacji budzetowania gracze
przeciqgajqg i upuszczajg pienigdze do poszczegdlnych kategorii lub
dopasowujq strategie finansowe do rzeczywistych scenariuszy,

wzmacnigjgc w ten sposdb praktyczne umiejetnosci.



v" Dostosuj rozgrywke do celdéw edukacyjnych: Kazde zadanie powinno

czegos uczy¢. W grze poswieconej zdrowiu i dobremu samopoczuciu
gracze mogqg planowac codzienny harmonogram ¢wiczen, positkdw i snu,
obserwujgc wizualne i narracyjne konsekwencje swoich wyboréw. W grze
poswieconej zaangazowaniu obywatelskiemu, zbieranie wskazéwek
dotyczgcych lokalnych problemdw moze nauczy¢ badania i krytycznego
myslenia.

Zaplanuj wizualnie przebieg gry: Opracuj mape gry jak interaktywng
miniopowiesc. W przypadku gry poswieconej zrOwnowazonemu rozwojowi
naszkicuj, ktére dziatania majg wptyw na wirtualne srodowisko, kiedy
pojawiajg sie animacje lub efekty dzwiekowe oraz jakie wyzwania
napotykajg gracze w trakcie gry.

Zachecaqj do uczenia sie poprzez dziatanie i refleksje: Pozwdl graczom
eksperymentowac i obserwowac skutki swoich wyboréw. Przyktad: w grze
polegajgcej na debacie lub negocjacjach, gracze podejmujqg decyzje i
natychmiast widzq, jak zmieniajg one wynik lub reakcje innych postaci, a
nastepnie odpowiadajg na pytania refleksyjne, takie jak ,,Ktéra strategia
sprawdzita sie najlepieje”.

Testuj, dostosowuj i powtarzaj: Przeprowadz krotkie sesje z mtodziezq i zbierz
opinie. Na przyktad w grze poswieconej umiejetnosciom korzystania z
medidw obserwuj, w jaki sposdb mtodziez identyfikuje fatszywe informacie;
zwré¢ uwage na to, co ich dezorientuje lub ekscytuje. Dostosuj elementy

wizualne, instrukcje lub interakcje na podstawie otrzymanych opinii.

5.4 Testowanie gier, opinie i integracja wiedzy

Gry edukacyjne osiggajg swoj petny potencjat tylko wtedy, gdy sg udoskonalane

poprzez testowanie i opinie uzytkownikdw. Proces ten nie tylko poprawia jakosé
rozgrywki, ale takze zapewnia skuteczne osiqgniecie celéow edukacyjnych. Dia
nauczycieli projektujgcych gry zrozumienie, jak testowaé, zbiera¢ opinie i
wprowadzaé zmiany w oparciu o uwagi uczniow, ma kluczowe znaczenie dla

tworzenia integracyjnych, angazujgcych i znaczgcych doswiadczen.




Testowanie gry polega na obserwowaniu interakcji uzytkownikow z grg i

identyfikowaniu elementow, ktére dziatajg dobrze lub wymagajg poprawy. Ujawnia
to problemy zwiqgzane z uzytecznosciq, tempem gry lub niejasnymi mechanizmami,

ale takze podkresla momenty zaangazowania, kreatywnosci i nauki.

W kontekscie edukacyjnym testowanie gier jest rowniez sposobem oceny, czy gra
wspiera zamierzone efekty uczenia sie. Pozwala to nauczycielom ocenié, czy
uczniowie angazujq sie w tres¢ w sposdb znaczqcy, tworzg powiqzania i stosujg

pojecia poprzez zabawe (Salen & Zimmerman, 2004).

Podczas testowania gier z mtodymi graczami opinie powinny byc¢ przystepne i

wspierajgce. Typowe podejscia obejmujq:

& Testowanie przez réwiesnikéw: Uczniowie testujg nawzajem swoje gry i nieformalnie
omawiajg swoje wrazenia. Sprzyja to wspdtpracy i poczuciu odpowiedzialnosci.

€ Obserwacje: Nauczyciele obserwujg graczy podczas rozgrywki, zwracajgc uwage
na ich reakcje, dezorientacje lub reakcje emocjonalne, nie przerywajgc im.

@ Kregi refleksji: Po testowaniu uczestnicy mogqg dzieli¢ sie swoimi przemysleniami w
matych grupach lub poprzez proste pytania refleksyjne (np. ,,Co Cisie
podobato?”, ,,Co byto tfrudne?”, ,Co bys zmienite”).

€ Wizualne narzedzia oceny: Wykresy emoji, sygnalizacja swietina lub buzki mogg
by¢ wykorzystywane do szybkiego zbierania informacji zwrotnych bez uzycia stow,

zwtaszcza w przypadku mtodszych graczy.

Celem jest stworzenie bezpiecznej przestrzeni, w kitérej mtodziez czuje, ze jej gtos
jest ceniony i nie jest oceniana na podstawie poprawnych lub btednych
odpowiedzi. Skuteczne projektowanie gier ma charakter iteracyjny. Na podstawie

informacji zwrotnych nauczyciele mogg modyfikowac gry:

€ Elementy multimedialne: Zastgpienie mylgcych dzwiekdw lub zbyt
skomplikowanych elementéw wizualnych na podstawie informacii zebranych od
innych uzytkownikow.

€ Mechanika: Uproszczenie zadania, dostosowanie poziomu frudnosci — rowniez na
podstawie zebranych opinii.

@ Insirukcje lub narracja: Wyjasnienie celdéw lub poprawa ptynnosci narracji.




Porady i wskazowki

Zmiany powinny priorytetowo fraktowac przejrzystosc, dostepnosc i
zgodnos¢ z celami nauczania. Aktualizacje poprawiajg komfort
uzytkowania, ale takze stanowig wzor kreatywnego rozwigzywania
problemow i reagowania na potrzeby ucznidw. Nauczyciele powinni

zastanowic sie, czy gra:

v" Wzmacnia okreslong wiedze lub umiejetnosci.

v Jest dostosowana do réznych ucznidw (np. o réznym poziomie
umiejetnosci czytania, potrzebach sensorycznych, poziomie dostepnosci i
integracii).

v' Zacheca do pozytywnych interakcji, wspdtpracy lub empatii.

Ocena nie musi by¢ formalna; obserwacija i opinie ucznidw mogqg by< waznymi
wskaznikami i pojawiac sie w nieformalnych srodowiskach. Gry stajq sie jeszcze
bardziej znaczgce, gdy sg powigzane z wiekszymi projektami lub tematami pracy z

mtodziezqg. Mogg one wspierac:

€ Wyrazanie siebie: Gry jako narzedzia do opowiadania historii lub odkrywania
tozsamosci.

€ Praca zespotowa: Wspotpraca z réznymi uzytkownikami w ramach gry promujgca
wspotprace.

€ Umiejetnosé korzystania z mediow: Refleksja nad projektowaniem cyfrowym,

wyborami i konsekwencjami.

Powigzanie rozgrywki z roznymi tematami wzmacnia jej znaczenie i sprawia, ze
nauka staje sie bardziej interaktywna. Testowanie gier to nie tylko etap zapewniania
jakosci, ale takze narzedzie edukacyjne. Gromadzgc opinie na temat rzeczywistych
doswiadczen uzytkownikdw, nauczyciele mogg udoskonali¢ zardbwno techniczne,

jak i edukacyjne aspekty gier.



Podsumowanie

Postepujgc zgodnie z poradami zawartymi w niniejszym przewodniku,

czerpigc inspiracje z innych zasoboéw naszego projektu, odkrywajqgc silniki

bezkodowe, dostosowane do swoich potrzeb, opracowujgc mechanizmy
ukierunkowane na swoje cele, wdrazajgc elementy multimedialne, ktére
wzbogacajqg rozgrywke, oraz stosujgc metode iteracyjng w celu
dostosowania swojej pracy, zarbwno osoby pracujgce z mtodziezq, jak i
sama mtodziez z pewnoscig stworzg wydajne, angazujgce i rozrywkowe gry

wideo.

Dzieki tym narzedziom technicznym, zasobom i wskazéwkom masz teraz
wszystko, czego potrzebujesz, aby zagtebic sie w projektowanie gier wideo,
zwiekszy¢ zaangazowanie mtodziezy w zagadnienia demokratyczne oraz

uczyni¢ edukacije obywatelskg bardziej dynamiczng i interaktywng.




Bibliografia i dodatkowe materiaty

Rozdziat 1: Wstep

€ European Commission, Joint Research Centre. (2022). The Digital Competence

Framework 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens — With new
examples of knowledge, skills and attitudes. Publications Office of the European
Union. https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC 128415/JRC
128415 Ol.pdf

€ Van Audenhove, L., Baelden, D., Marién, |., & Wuyckens, G. (2024). Data literacy

in the new EU DigComp 2.2 framework: How DigComp defines competences on

arfificial intelligence, internet of things and data. British Journal of Educational
Technology, 55(2), 555-570. hitps://doi.org/10.1111/bjet.13447

€ Kafai, Y. B. (2016). Constructionist gaming: Understanding the benefits of making
games for learning. Educational Psychologist, 50(4), 313-334.
https://doi.org/10.1080/00461520.2015.1124022

€ Berger, S., Kumtepe, E. G., GUntUrkin, P., & Slany, W. (2018). Pocket Game Jams:

A constructionist approach at schools. Proceedings of the 2018 IEEE Global
Engineering Education Conference (EDUCON), 1914-1921.
https://arxiv.org/abs/1805.04462

€ Lin, H., Chen, Y., & Chang, C. (2024). ScriptAR: No-code development of

augmented reality (AR) educational games. Proceedings of the ACM on Human-
Computer Interaction, 8(CSCW1), Article é4. https://doi.org/10.1145/3734188

Rozdzial 2: Zrozumienie procesu tworzenia gier wideo

€ European Commission. (2022). Code of practice on disinformation 2022.

Publications Office of the European Union. https://digital-

strategy.ec.europa.eu/en/policies/code-practice-disinformation

€ European Commission, Joint Research Centre. (2019). The future of education
and skills: Education and training 2020. Publications Office of the European Union.

https://joint-research-centre.ec.europda.eu



https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128415/JRC128415_01.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128415/JRC128415_01.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.1111/bjet.13447
https://doi.org/10.1080/00461520.2015.1124022
https://arxiv.org/abs/1805.04462?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.1145/3734188
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/code-practice-disinformation
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/code-practice-disinformation
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/

€ European Schoolnet. (2014). Games in schools: Teachers’ handbook. European

Schoolnet Academy. hitps://www.europeanschoolnetacademy.eu

€ Kenney. (n.d.). Free game assets. Kenney. https://kenney.nl/assets

*

Ledoux, A. (n.d.). Bitsy game maker. itch.io. hitps://ledoux.ifch.io/bitsy

*

MIT Media Lab. (n.d.). Scratch. Massachusetts Institute of Technology.
https://scratch.mit.edu

€ OpenGameArt. (n.d.). Free game art. OpenGameArt.org.

https://opengameart.org

€ UNESCO. (2018). A global framework of reference on digital literacy skills for
indicator 4.4.2. UNESCO. https://unesdoc.unesco.org

Rozdziat 3: Podstawy tworzenia gier

€ Block, B. (2020). The Visual Story: Creating the Visual Structure of Film, TV, and
Digital Media. Routledge. hitps://doi.org/10.4324/9781315794839
¢ Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D., & Noessel, C. (2014). About face: The

essentials of interaction design (4th ed.). John Wiley & Sons.

https://www.researchgate.net/publication/318707875 About Face The Essential

s _of Interaction Design 4th Edition

€ Hackett, M. (2022). How to make a video game all by yourself: 10 steps, just you
and a computer. Valadria. Kindle edition.
https://www.scribd.com/document/846909320/Matt-Hackett-How-to-Make-a-

Video-Game-All-By-Yourself-10-steps-just-you-and-a-computer-Valadria-2022-7-
Lib-io

@ Schell, J. (2019). The art of game design: A book of lenses (3rd ed.). AK
Peters/CRC Press. hitps://doi.org/10.1201/0622101

€ Maticz. (2025). The ultimate guide to game development in 2025.

https://maticz.com/game-development

Rozdziat 4: Wprowadzenie do silnikow gier komputerowych no-code

€ Appmaster. (2023). Understanding the no-code movement: A historical

perspective. https.//appmaster.io/blog/no-code-movement-a-historical-

perspective



https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://kenney.nl/assets
https://ledoux.itch.io/bitsy
https://scratch.mit.edu/
https://opengameart.org/
https://unesdoc.unesco.org/
https://doi.org/10.4324/9781315794839
https://www.researchgate.net/publication/318707875_About_Face_The_Essentials_of_Interaction_Design_4th_Edition
https://www.researchgate.net/publication/318707875_About_Face_The_Essentials_of_Interaction_Design_4th_Edition
https://www.scribd.com/document/846909320/Matt-Hackett-How-to-Make-a-Video-Game-All-By-Yourself-10-steps-just-you-and-a-computer-Valadria-2022-Z-Lib-io
https://www.scribd.com/document/846909320/Matt-Hackett-How-to-Make-a-Video-Game-All-By-Yourself-10-steps-just-you-and-a-computer-Valadria-2022-Z-Lib-io
https://www.scribd.com/document/846909320/Matt-Hackett-How-to-Make-a-Video-Game-All-By-Yourself-10-steps-just-you-and-a-computer-Valadria-2022-Z-Lib-io
https://doi.org/10.1201/b22101
https://maticz.com/game-development
https://appmaster.io/blog/no-code-movement-a-historical-perspective
https://appmaster.io/blog/no-code-movement-a-historical-perspective

€ Formstack. (n.d.). History of the no-code movement.

https://resources.formstack.com/reports/rise-of-the-no-code-economy/history

€ Games Publisher. (n.d.). Game development without code: A beginner’s guide.
https://gamespublisher.com/game-development-without-coding-a-beginners-

quide/

€ Games Publisher. (n.d.). Game development without coding: Which platform is

best for youe hitps://gamespublisher.com/no-code-game-development-which-

platform-is-best-for-you/

€ Modd.io. (2023). No-code game creation: Empowering creativity without coding.

https://www.modd.io/blog/no-code-game-creation-empowering-creativity-

without-coding/

€ Tonkean. (2023). No-Code 101: Everything you need to know about the no-code

movement. https://www.tonkean.com/blog/no-code-101-everything-you-need-

fo-know-about-no-code-movement

€ Wired. (2021). The new startup: No code, no problem.

https://www.wired.com/story/new-startup-no-code-no-problem

Wyboér silnika i opis:
€ CodeOrNoCode. (2023). The best no-code game engines for game development.

https://codeornocode.com/no-code/best-no-code-game-engines

€ CreativeBloq. (2023). The best no-code game engines recommended by leading

indie devs. hitps://www.creativeblog.com/3d/video-game-desian/leading-indie-

devs-recommend-their-favourite-no-code-game-engines

@ Directual. (2023). The best no-code game engines in 2023: Coding-free game

development. https.//www.directual.com/blog/no-code-game-engines

€ Dzun_n. (2020). These 5 game engines don't require coding to make games.

https://dev.to/dzun _n/these-5-game-engines-dont-require-coding-to-make-

games-5dol

€ GameDevlab. (2023). The best no-code game engines: Create games without

coding. https://www.gamedevlab.net/en/post/the-best-no-code-game-engines-

create-games-without-coding

€ Genies.com. (2023). Best no-code game makers for beginners: A comprehensive

guide. https://genies.com/blog/best-no-code-game-makers-for-beginners-a-

comprehensive-guide



https://resources.formstack.com/reports/rise-of-the-no-code-economy/history
https://gamespublisher.com/game-development-without-coding-a-beginners-guide/?utm_source=chatgpt.com
https://gamespublisher.com/game-development-without-coding-a-beginners-guide/?utm_source=chatgpt.com
https://gamespublisher.com/no-code-game-development-which-platform-is-best-for-you/?utm_source=chatgpt.com
https://gamespublisher.com/no-code-game-development-which-platform-is-best-for-you/?utm_source=chatgpt.com
https://www.modd.io/blog/no-code-game-creation-empowering-creativity-without-coding/?utm_source=chatgpt.com
https://www.modd.io/blog/no-code-game-creation-empowering-creativity-without-coding/?utm_source=chatgpt.com
https://www.tonkean.com/blog/no-code-101-everything-you-need-to-know-about-no-code-movement
https://www.tonkean.com/blog/no-code-101-everything-you-need-to-know-about-no-code-movement
https://www.wired.com/story/new-startup-no-code-no-problem
https://codeornocode.com/no-code/best-no-code-game-engines
https://www.creativebloq.com/3d/video-game-design/leading-indie-devs-recommend-their-favourite-no-code-game-engines
https://www.creativebloq.com/3d/video-game-design/leading-indie-devs-recommend-their-favourite-no-code-game-engines
https://www.directual.com/blog/no-code-game-engines
https://dev.to/dzun_n/these-5-game-engines-dont-require-coding-to-make-games-5do1
https://dev.to/dzun_n/these-5-game-engines-dont-require-coding-to-make-games-5do1
https://www.gamedevlab.net/en/post/the-best-no-code-game-engines-create-games-without-coding
https://www.gamedevlab.net/en/post/the-best-no-code-game-engines-create-games-without-coding
https://genies.com/blog/best-no-code-game-makers-for-beginners-a-comprehensive-guide
https://genies.com/blog/best-no-code-game-makers-for-beginners-a-comprehensive-guide

€ Hyperpad. (2023). Top nho-code game creation tools for beginners.
hitps://www.hyperpad.com/blog/top-no-code-game-creation-tools-for-

beginners
€ IndieGamecCloud. (2023). Game engines that don’t require coding.

https://indiegamecloud.com/game-engines-that-dont-require-coding/

€ PeerDh. (2023). Game development: Essential software for every developer.

https://peerdh.com/blogs/programming-insights/game-development-essential-

software-for-every-developer

€ SHNO. (2025). Best no-code game engines - 2025 review.

https://www.shno.co/blog/no-code-game-engines

Rozdziat 5: Tworzenie elementéw multimedialnych i mechaniki

@ Bers, M. U. (2020). Coding as a playground: Programming and computational

thinking in the early childhood classroom (2nd ed.). Routledge.
https://www.tavylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9781003022602/coding-

playground-maring-umaschi-bers

& Cezarofto, M., Martinez, P. N., & Chamberlin, B. (2022). Developing inclusive
games: Design frameworks for accessibility and diversity. In Game Theory — From
Idea to Practice. https://doi.org/10.5772/intechopen.108456

¢ Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and

literacy. Palgrave Macmillan.

https://www.researchgate.net/publication/220686314 What Video Games Hav

e to Teach Us About Learning and Literacy

€ Mayer, R. E. (2001). Multimedia learning. Cambridge University Press.
https://assets.cambridge.org/97805217/35353/frontmatter/2780521735353 frontm

atter.pdf
@ Ploss, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based

learning. Educational Psychologist, 50(4), 258-283.
https://doi.org/10.1080/00461520.2015.1122533
€ Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals. MIT

Press. http://files.onearmedman.com/fordham/salen zimmerman2004.pdf

& Stafista. (2024). Share of internet users who played video games in Q3 2024, by

age group. https://www.stafista.com/



https://www.hyperpad.com/blog/top-no-code-game-creation-tools-for-beginners?utm_source=chatgpt.com
https://www.hyperpad.com/blog/top-no-code-game-creation-tools-for-beginners?utm_source=chatgpt.com
https://indiegamecloud.com/game-engines-that-dont-require-coding/
https://peerdh.com/blogs/programming-insights/game-development-essential-software-for-every-developer
https://peerdh.com/blogs/programming-insights/game-development-essential-software-for-every-developer
https://www.shno.co/blog/no-code-game-engines
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9781003022602/coding-playground-marina-umaschi-bers
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9781003022602/coding-playground-marina-umaschi-bers
https://doi.org/10.5772/intechopen.108456
https://www.researchgate.net/publication/220686314_What_Video_Games_Have_to_Teach_Us_About_Learning_and_Literacy
https://www.researchgate.net/publication/220686314_What_Video_Games_Have_to_Teach_Us_About_Learning_and_Literacy
https://assets.cambridge.org/97805217/35353/frontmatter/9780521735353_frontmatter.pdf
https://assets.cambridge.org/97805217/35353/frontmatter/9780521735353_frontmatter.pdf
https://doi.org/10.1080/00461520.2015.1122533
http://files.onearmedman.com/fordham/salen_zimmerman2004.pdf
https://www.statista.com/

I Zatgczniki |

Dodatkowe silniki gier komputerowych (wszystkie poziomy)

‘-' B i -t S V www.bitsy.org

O Dane techniczne
= Niezwykle proste narzedzie do tworzenia niewielkich gier opartych na
fabule, wykorzystujgcych grafike pikselowq.

*  Brak dzwieku, minimalna animacija, interakcje oparte na tekscie.

1 Najlepsze do »

+ Gier opartych na dialogu, empatii, dylematach obywatelskich.

+ Opowiadania historii, refleksji lub narracii.

N\

C O N S T R U C T ﬁ www.construct.net

O Dane techniczne
= Silnik no-code, wykorzystujgcy ,,arkusze zdarzen” (logika ,,jedli-to”).
= Dziata bezposrednio w przeglgdarce; nie wymaga instalacji.

* |dealny do interaktywnych Ul i interakcji edukacyjnych.

1 Najlepsze do »

+ Symulaciji, opowiadan z mozliwoscig wyboru, quizéw, gier menedzerskich.
+ Profesjonalnych efektow bez kodowania i przy ograniczonym

dostepie do sprzetu.



http://www.bitsy.org/
http://www.construct.net/

stengyl

Q Dane techniczne

Interfejs oparty na blokach z funkcjq ,,przeciggnij i upusc”.
Eksport do komputerdw stacjonarnych, urzgdzen mobilnych, HTMLS.

Opcjonalne zaawansowane skrypty dla rozwoju.

1 Najlepsze do »

+ Gier przygodowych, logicznych lub platformowych z ograniczonym lub

zerowym kodowaniem.

+ Szybkiego prototypowania za pomocq dostepnych blokéw logicznych.

education.minecraft.net

o Dane techniczne

Gra typu sandbox, stuzgca do tworzenia swiatdw, szeroko stosowana w
szkotach.

Obstuguje wspodlne swiaty dla wielu graczy.

Wbudowane narzedzia do lekcji, zadan, postaci niezaleznych i wyzwan

programistycznych.

1 Najlepsze do »

+ Wspdlnych misji obywatelskich: budowania spotecznosci, zarzgdzania

+ Nauczania demokratycznego podejmowania decyzji poprzez

AN

zasobami.

wspottworzenie swiatow.



http://www.stencyl.com/
https://education.minecraft.net/

e GGmeMOI(eI’W gamemaker.io

o Dane techniczne

= Potezny silnik 2D z interfejsem wizualnym i wtasnym jezykiem skryptowym.

= Doskonaty do tworzenia profesjonalnych gier 2D (gry platformowe,
tamigtowki, RPG).

= Duza spotecznosc, wiele samouczkdw, sklep z zasobami.

1 Najlepsze do »
+ Dopracowanej rozgrywki 2D, animacji i ztozonej mechaniki.

+ Projektdow, w ktérych uczestnicy majg juz pewne doswiadczenie w

programowaniu.

create.roblox.com

.'; Creator Hub

O Dane techniczne

= Ogromna platforma twércza, na ktdrej gracze tworzg gry wieloosobowe.

=  Wykorzystuje jezyk Lua do tworzenia skryptdw mechaniki, przedmiotow,
zachowan lub systemow wieloosobowych.

=  Ogromna baza mtodych graczy, silna spotecznos¢ oferujgca samouczki.

N

1 Najlepsze do L
+ Gier spotecznych dla wielu graczy (np. wspdlne zarzgdzanie, budowa miastal).
+ Dtugoterminowych klubow mtodziezowych lub zaawansowanych warsztatow.

+ Projektow dotyczgcych spotecznosci internetowych, moderaciji, cyfrowego

\ obywatelstwa.



https://gamemaker.io/en
https://create.roblox.com/

UNREAL ENGINE www.unrealengine.com

Q Dane techniczne
=  Standardowy silnik dla gier 3D klasy AAA, zapewniajgcy profesjonalne
rezultaty.
= System Blueprints bez koniecznosci wpisywania kodu, ale nadal dosc¢
skomplikowany.
=  Wymaga zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych i sporych

naktaddw czasu.

1 Najlepsze do »

+ Realistycznych symulaciji i wciggajgcych srodowisk

+ Grafiki 3D, VR, doswiadczeh muzealnych, budowania miast.



http://www.unrealengine.com/

www.eu-videogames.eu
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Dofinansowane przez
Unie Europejska

Projekt wspotfinansowany przez Unie Europejskg. Wyrazone poglqdy i opinie sq
jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie
Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukaciji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Kod projektu: 2024-2-PLO1-KA220-YOU-000286883
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