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. Wprowadzenie

Kontekst: Dlaczego warto zorganizowaé

wewnetrzne szkolenie

Projekt UE Video Games ma na celu podniesienie jakosci edukacji obywatelskiej
mtodziezy w Europie poprzez rozwdj kompetencji cyfrowych i pedagogicznych oséb
Z nig pracujgcych. Inicjatywa opiera sie na przekonaniu, ze hauka oparta na grach
(Game-Based Learning — GBL) stanowi niezwykle istotne i skuteczne narzedzie we
wspotczesnej pracy socjalnej i edukacyjnej. Gry cyfrowe oferujg angazujgce,
interaktywne i bezpieczne srodowisko, w ktérym mtodzi ludzie mogg naturalnie
rozwijac kluczowe umiejetnosci XXI wieku — w tym krytyczne myslenie, wspotprace
oraz rozwigzywanie ztozonych problemow. Dzieki potgczeniu rozrywki z celami

spotecznymi, proces zdobywania wiedzy staje sie zardbwno celowy, jak i atrakcyjny.

Kluczowym wyborem strategicznym projektu jest koncentracja na tworzeniu gier bez
uzycia kodu (no-code). Podejscie to ma fundamentalne znaczenie, poniewaz
drastycznie obniza prég wejscia w obszar tworzenia tresci cyfrowych. Wykorzystanie
intuicyjnych, wizualnych platform pozwala osobom pracujgcym z mtodziezq
projektowac i prototypowac autorskie narzedzia edukacyjne, dostosowane do
specyficznych potrzeb ich grup odbiorczych, bez koniecznosci posiadania
umiejetnosci programistycznych. Taka demokratyzacja procesu tworczego umozliwia
szerszy udziat partnerdw i szybsze wdrazanie spersonalizowanych rozwigzan

dydaktycznych.

Wewnetrzne warsztaty szkoleniowe, stanowigce bezposrednie wsparcie dla
opracowania przewodnikdw technicznych i merytorycznych, petnity funkcje
obowigzkowego mechanizmu budowania potencjatu. Staty sie one platformg
niezbednej wymiany wiedzy miedzy ekspertami technicznymi a przedstawicielami

wszystkich organizacji partnerskich.

Gtoéwnym zatozeniem byto wypracowanie ujednoliconego, wysokiego poziomu

ekspertyzy oraz kompetencji w ramach catego konsorcjum. Wspdlne zrozumienie




aspektow technicznych i spdjnosc pedagogiczna sg kluczowe dla powodzenia
kolejnego etapu projektu: wspdlnego tworzenia modelowych gier wideo w ramach

pakietu roboczego WP3.

W rezultacie warsztaty zagwarantowaty, ze nabyte umiejetnosci znajdg
bezposrednie zastosowanie przy opracowywaniu finalnych wynikdw intelektualnych
projektu. Zapewnity one kazdej organizacji zasoby i wiedze niezbedne nie tylko do
stworzenia gier modelowych, ale réwniez do skutecznego petnienia roli mentoréw

dla mtodziezy i kadry pedagogicznej podczas nadchodzgcej fazy testowe.

Przeglad sesji szkoleniowej

Wewnetrzna sesja szkoleniowa odbyta sie w Belgii, gdzie EGLE odpowiedzialne za ten
etap projektu — goscito po dwoch przedstawicieli kazdej organizacji partnerskiej.
Podczas trzydniowego spotkania uczestnicy brali udziat w prezentacjach, dyskusjach
oraz praktycznych warsztatach poswieconych technikom projektowania gier.
Niniejszy raport szczegdtowo dokumentuje przebieg i rezultaty tych prac, stanowigc
kompendium wiedzy dla organizacji mtodziezowych. Ma on utatwi¢ powielanie
wypracowanych standardéw oraz umozliwi¢ skuteczne szkolenie oséb pracujgcych z

mtodziezq w zakresie tworzenia gier wideo typu no-code.

Miejsce: Mons, Belgia
Data: 4-6 listopada 2025 (2.5 dnia)

Grupa docelowa: Edukatorzy i osoby pracujgce z mtodziezq, aspirujgcy

do roli projektantéw gier.
Wykorzystane narzedzia: Genially & RPG Maker MV

Organizacja pracy: Uczestnicy zostali podzieleni na dwie czteroosobowe
grupy przypisane do konkrethego narzedzia. Praca odbywata sie w duetach,
ktére celowo sformowano z przedstawicieli réznych organizacii partnerskich.
Cel: Wyposazenie partnerdw projektu oraz oséb pracujgcych z mtodziezg -
posiadajgcych znikome lub zerowe doswiadczenie w tej dziedzinie —w
wiedze oraz praktyczne umiejetnosci niezbedne do tworzenia krétkich gier

edukacyjnych przy uzyciu siinikdw typu no-code.




Oczekiwane efekty od kazdego uczestnika

v Stworzenie krétkiego, funkcjonalnego prototypu gry zawierajgcego
wprowadzenie, 3 zadania i scene konhcowq przy uzyciu programu Genially
lub RPG Maker MV.

v" Wykazanie sie jasnym zrozumieniem podstawowych zasad projektowania
gier, w tym celdw, zasad, przebiegu, wyzwan i informacji zwrotnych.

v' Zastosowanie prostych mechanizmow gry, takich jak interaktywnosé,
rozgatezienia wybordw, przecigganie i upuszczanie, wyzwalacze zdarzen,

Sciezki warunkowe i integracja multimediow.

Podejscie pedagogiczne \

+ Navuka przez praktyke: praktyczne zastosowanie zasad i celdw poprzez
tworzenie konkretnych tresci.

+ Eksploracja z przewodnikiem: instrukcje krok po kroku z konkretnymi
celami i dostosowanym biezgcym doradztwem.

+ Wspotpraca miedzy réwiesnikami: wielojezyczna i miedzykulturowa
wspotpraca w parach z réznych organizacii i sSrodowisk.

+ Prototypowanie w kroétkich cyklach: eksperymentalne tworzenie, zadanie
po zadaniu, z natychmiastowq informacjg zwrotng i iteracjq.

+ Refleksja i metapoznanie: prezentacja koncowych wynikdw i dyskusje na

\ temat potencjatu edukacyjnego i odpowiednich adaptacii.




Il. Szczegotowy program i dziatania

Program warsztatéw
+ Dzien 1 (9:30-17:30) — Wprowadzenie i zapoznanie sie z narzedziami
+ Dzien 2 (9:30-17:30) — Zaawansowana wspotkreacja i eksperymentowanie

+ Dzien 3 (9:30-11:30) — Prezentacja wynikow i refleksja

ROZGRZEWKA & DIAGNOZA

Dzien 1 - Wprowadzenie i zapoznanie sie z narzedziami

= Jakie gry wideo znasz i lubisz? ’
“P y
= Jak czesto grasz w gry wideo? .f
L
= Jakie rodzaje gier chcesz tworzy¢? ®

= Czy kiedykolwiek tworzyles interaktywne tresci cyfrowe?

» Jak bardzo jestes pewny swoich umiejetnosci cyfrowych?

Przetamanie lodéw & diagnoza

Warsztaty rozpoczety sie od integracji oraz analizy poziomu wiedzy i doswiadczenia
uczestnikbw w obszarze gier wideo. Pod uwage wrzieto perspektywe zarobwno gracza,
jak i tworcy, co pozwolito na odpowiednie dostosowanie wskazdéwek oraz
zrbwnowazenie grup warsztatowych. Czes¢ oséb zadeklarowata regularny kontakt z
grami (gtownie platformowymi i RPG), jednak wiekszos¢ nigdy nie tworzyta tresci
cyfrowych. Jedynie dwie osoby miaty wczesniejsze doswiadczenie w obstudze

narzedzia Genially w zakresie podstawowych interakciji.

Testowanie gier
Uczestnicy zagrali w dwie gry wybrane przez EGLE z innej inicjatywy Erasmus+.
Postuzyty one za przyktady rozwigzan, jakie mogg powstac¢ w ramach obecnych

dziatan przy uzyciu tych samych narzedzi, z uwzglednieniem analogicznych

ograniczen i standarddw jakosci.




Wybrane gry pochodzq z projektu D-ESL:

+ "“The Crow and the Enchanted Fort” (stworzone w Genially)

+ "“VOc’s Journey 2 - The Letter” (stworzone w RPG Maker MV).

Podziat na grupy

Uczestnikdw zapytano, jak pewnie czujqg sie w obstudze wybranych narzedzi w
kontekscie przedstawionych gier i wtasnej wiedzy. Nastepnie podzielono ich na grupy
W sposob zapewniajgcy rownowage poziomow zaawansowania. Gtéwnym grupom
przypisano konkretne narzedzia, a podgrupy stworzyty duety, w ktérych kazda osoba

reprezentowata inng organizacje partnerskg (oznaczenia P11 P2 przy logotypach).

JV Pl
A

" P1

Wprowadzenie do zasad projektowania gier

WPROWADZENIE DO PROJEKTOWANIA GIER

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

okreslonych zasad, otrzymujgc informacje zwrotne w trakcie dziatania.”

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

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

wszystkich elementéw odblokowuje sie nastepny poziom. Informacja zwrotna



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

PRZEBIEG GRY

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

v" Uzasadniona, aby unikng¢ demotywcji

Wyzwanie

Kontekst i Informacja

cele Poziom

frudnosci 1 zwrotna

Wyzwanie Rozwiqzanie

Poziom “Ostateczny
trudnosci 2 boss”

WSPOLNE MECHANIZMY

Wiekszosé gier opiera sie na tych samych podstawowych mechanizmach:

< Narracja i fabuta oparta na postaciach

« Misje, zadania lub wyzwania

< Osiggniecia i nagrody

< Mapy lub inferaktywne elementy wizualne
« Zestawy dialogéw lub wybory

“» Wydarzenia ustawione lub zaplanowane

< Informacje zwrotne za pomocq tekstu, dzwieku lub obrazéw

PROCES PROJEKTOWANIA GRY

v Okresl jeden jasny gtéwny cel lub zadanie.

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

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

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

mozliwosci ulepszen.




SILNIKI, Z KTORYCH BEDZIESZ KORZYSTAC

© genially

= |nteraktywne prezentacje wizualne
(,PowerPoint na sterydach”)

= |ntegracja multimediow

=  Rozgatezienia sciezek poprzez elementy klikalne

= Szeroki zakres funkcji narzedzi S'CAPE

Najlepsze do: interaktywnych dialogdw,

podejmowania decyzji, quizow wizualnych,

klikalnych map.

RFERARERINANY

=  Przygody oparte na fabule

= Tworzenie gier opartych na wydarzeniach przy
uzyciu polecen wizualnych i podstawowych
skryptow

=  Wbudowane systemy postaci i dialogow

=  Narzedzia do tworzenia map opartych na
kafelkach

Ndajlepsze do: historyczne przygody RPG, historie

oparte na postaciach, gry oparte na zadaniach,

symulacije polityczne i spoteczne.

EGLE przedstawito ogdine zasady projektowania gier, w szczegdlnosci koncepcje

petli zwrotnej, przeptywu oraz podstawowych mechanik, wraz z wytycznymi

dotyczgcymi silnikdw gier uzywanych na warsztatach. Uczestnicy wykazali duze

zainteresowanie tematem; po przejsciu do czesci praktycznej aktywnie zadawali

pytania dotyczgce wdrazania omawianych zasad.

Zadanie 1: Konfiguracja narzedszi i eksploracja z przewodnikiem

TERAZ TWOJA KOLEJ!

Stwérz podstawowe elementy,

inferakcje i przejscia

Zadanie 1: Odtworz prostg scene wprowadzajgcg. Skorzystaj z plikow

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

Stwérz podstawowe mapy,

postacie i wydarzenia

Uczestnicy otrzymali instrukcje uruchomienia przypisanych narzedzi oraz uzyskania

dostepu do wspdlinego folderu Dropbox z dokumentacjg. Na podstawie

szczegotowych wytycznych przystgpili do realizaciji pierwszego zadania, majgcego

na celu poznanie kluczowych funkcji oprogramowania. Ich celem byto stworzenie
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sceny wprowadzajgcej, zawierajgcej podstawowe elementy (przyciski, pola
tekstowe, mapy, postacie) oraz interakcje (wybory, przejscia, dialogi, quizy, kluczowe
zdarzenia). Praca przebiegata sprawniej, niz zaktadano; uczestnicy z duzym
zaangazowaniem rozbudowywali swoje projekty, wykraczajgc poza podstawowe

instrukcje i wzbogacajgc sceny o dodatkowe, autorskie elementy.

Zadanie 2: Praktyczne opracowanie i budowa sceny

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

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

Zapoznaj sie z narzedziami Zapoznaj sie z zasobami gry i

S'Cape i stworz pierwsze zadanie stworz pierwsze zadanie

Po ukonczeniu sceny wprowadzajgcej uczestnicy przystgpili do kolejnego etapu,
polegajgcego na implementacji interakciji z postaciq, systemem znajdowania
przedmiotéw oraz mechanikg otwierania drzwi. Wykorzystano do tego rozszerzenie
S'Cape ,Brian” (w przypadku Genially) oraz wspdlne zdarzenia i gatezie warunkowe
(w RPG Maker MV). Swoboda dziatania pozwolita grupie na samodzielne zgtebianie

funkciji siinikdw oraz wzbogacenie projektéw o autorskie animacje i detale wizualne.

Dzieki wysokiej efektywnosci, czes¢ osdb juz na dwie godziny przed czasem
rozpoczeta prace nad Zadaniem 3, projektujgc fabute i cele kohcowe. Widzgc
szybkie tempo prac, zespodt EGLE zaproponowat, aby po zrealizowaniu zatozen dla
pierwszego narzedzia, uczestnicy sprobowali swoich sit w drugim silniku. Dzieki temu,
pod bezposrednim nadzorem mentordw, kazdy miat szanse zapoznac sie z obiema

technologiami jeszcze przed zakonczeniem warsztatow.




Zadanie 3: Praktyczne opracowanie i budowanie scen

PROJEKTUJMY DALEJ!

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

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

Poznagj interaktywnosc¢ Poznaj ruchy i rozgatezienia

i dodatkowe narzedzia warunkowe

Pod koniec pierwszego dnia wszystkie grupy przystgpity do realizacji zadania
zaplanowanego pierwotnie na dzien drugi. Uczestnicy btyskawicznie nabrali
biegtosci w obstudze narzedzi, co sktonito ich do wyjscia poza ramy podstawowych
instrukcji. Potwierdzito to, ze dobdr silnikow oraz przygotowane wytyczne byty na
tyle przystepne, ze pozwolity na szybkie wdrozenie, efektywnqg prace i duzg

swobode tworczq.

Podsumowanie i wymiana doswiadczen

PODSUMOWANIE | WYMIANA DOSWIADCZEN
I

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

*eD
» Co jeszcze mozna bylo zrobié? P

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

Podsumowujgc dzien, uczestnicy zadeklarowali znaczqgcy przyrost wiedzy i wiekszg
pewnos¢ w samodzielnym tworzeniu interaktywnych tresci cyfrowych. Choc¢ dla
czesci 0s6b skupienie sie na fundamentach technicznych byto wymagajgce,
wszyscy dostrzegli koniecznos¢ opanowania tych podstaw przed przejsciem do
projektowania materiatéw edukacyjnych. Niektore zespoty — szczegdlnie te

pracujgce w RPG Maker MV - stworzyty juz zarysy kompletnych przygdd. Efekty ich




pracy, przypominajgce profesjonalne gry wideo, staty sie dodatkowym zrédtem

motywacji i pewnosci co do obranej metodyki.

Warto podkreslic wyjgtkowe zaangazowanie grup: wielu uczestnikow kontynuowato

prace nawet w czasie zaplanowanych przerw. Ze wzgledu na indywidualne tempo

ogodlnej wytycznej. Ramy czasowe byty elastycznie dostosowywane do potrzeb i
preferencii kazdej podgrupy, co pozwolito unikng¢ zaktdécania naturalnego procesu

twoérczego i badawczego.




Dzien 2 - Zaawansowana wspotkreacja i

eksperymentowanie

Burza moézgow: koncepcje edukacyjne i pomysty na tresci

Choc¢ warsztaty koncentrowaty sie na rozwoju kompetencji technicznych, ich
nadrzednym celem byto przygotowanie uczestnikdw do tworzenia narzedzi
edukacyjnych. Dzieki nabytym umiegjetnosciom partnerzy bedg mogli projektowac
gry poswiecone edukacji obywatelskiej, wartosciom unijnym oraz idei

ZrOwnowazonego rozwoju.

Wykorzystujgc czyste slajdy PowerPoint jako baze projektowq, uczestnicy opracowali
roznorodne scenariusze i koncepcje fabularne. Ich celem byto zaangazowanie
mtodych odbiorcow w tematyke spoteczng poprzez interaktywne sytuacje
przedstawione w formie krotkich gier wideo. Proces ten opierat sie na wzajemnej
inspiracji i wymianie doswiadczen, co pozwolito kazdemu z partnerdw na nakreslenie

autorskich narracji do wykorzystania w przysztych projektach.

Czes¢ uczestnikow juz od pierwszego dnia wdrazata w swoich projektach konkretne
cele edukacyjne. Inni skupili sie poczgtkowo na swobodnej eksploracji mechanik i
kreatywnym testowaniu mozliwosci silnikow, wychodzqgc z zatozenia, ze warstwa
merytoryczna zostanie dodana po petnym opanowaniu technicznych aspektéw

»Zabawy"” wybranym oprogramowaniem.

BURZA MOZGOW

Krotkie scenariusze gier do edukacji obywatelskiej:

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

ktérym kobiety nie majg gtosu”)

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

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

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

»  Budowanie spotecznosci opartej na okreslonych zasadach moralnych i regutach,

fatszywe wiadomosci i dezinformacja




NADAJ TEMU CHARAKTER EDUKACYJNY

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

= Okresl cele, temat edukacyjny i kluczowe pojecia.

= Okresl cel edukacyjny dla kazdego zadania. ’

4
:o? Pomysly?
Jakies przemyélenia? Sugestie? Pomy o ® ,
’ - —
Obawy? Watpliwos

Uwaga: Pierwotnie planowano rozpoczecie dnia od podsumowania wczesniejszych
osiggniec¢ i omowienia celdw na dany dzien. Jednak ze wzgledu na szybkie tempo
prac oraz wyczerpujgcqg analize dokonang wieczorem dnia poprzedniego,

zdecydowano sie pomingc¢ ten punkt i przejs¢ bezposrednio do sesji burzy mézgow.

Zadanie 4: Ukonczenie prototypow

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

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

Konsolidacja i scena kohcowa”.

Rozwijaj intferaktywnosc i Rozwijaj elementy wizualne,

funkcje ,,przeciggnij i upusc” | ruchyi wydarzenia réwnolegte

Zgodnie z przewidywaniami, uczestnicy rozszerzyli zakres funkciji projektow,
wzbogacajgc sceny koncowe o dodatkowe, autorskie elementy. Grupa pracujgca
w Genially ukonczyta swoje projekty przed czasem, co pozwolito jej na rozpoczecie
nauki podstaw RPG Maker MV. Dzieki temu uczestnicy mogli dalej rozwijac swoje

kompetencije cyfrowe, mierzgc sie z bardziej wymagajgcym technicznie narzedziem.




Zadanie 5: Ostatnie poprawki

OSTATNIE POPRAWKI!

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

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

Sfinalizuj wprowadzenie, 3 zadania i scene kohcowq.

W ramach procesu iteracyjnego uczestnicy powrodcili do dopracowywania kazdego
etapu swoich projektéw — od wprowadzenia po scene koncowq — ulepszajgc
mechanike oraz tre$¢ w celu uzyskania spodjnego i kompletnego doswiadczenia.
Prace te sfinalizowano szybciej, niz zaktadano, co pozwolito poswiecic reszte
drugiego dnia na rozbudowe fabuty, konkretyzowanie celdw oraz dodawanie
zaawansowanych elementéw wizualnych, animacji i dodatkowych warunkéw

interakciji, znaczgco rozwijajgc pierwotne koncepcje.

Uczestnicy z pierwszej grupy, po ukonczeniu gier w Genially, mogli zapoznac sie z
podstawami RPG Maker MV. Czesc z nich pracowata przy wsparciu kolegow z grupy
drugiej (co wynikato z ograniczen licencyjnych siinika pozwalajgcych na prace
jednej osoby na danym koncie), co utatwito im nauke bardziej ztozonego narzedzia
pod okiem doswiadczonych partnerow. Choc nie stworzyli oni w tym czasie petnych
projektéw, zdobyli fundamentalng wiedze, ktéra pozwolita im na dalszg, samodzielng

prace z siinikiem z duzo wiekszg pewnosciqg siebie.

Uwaga: Ostatnie zadanie, zaplanowane pierwotnie na poranek trzeciego dnia,
zostato zrealizowane juz dnia drugiego, aby dostosowac program do tempa pracy
uczestnikow. Poniewaz wszystkie zespoty zadeklarowaty chec kontynuowania prac
nad swoimi grami do kohca dnia (z zachowaniem indywidualnie dobieranych
przerw), zrezygnowano z wieczornego podsumowania. Zdecydowano, ze poranek
trzeciego dnia zostanie w catosci poswiecony prezentacji gotowych projektow oraz

refleksji nad procesem uczenia sie, co pozwolito na maksymalne wykorzystanie czasu

i uzyskanie wymiernych rezultatow.




Dzien 3 - Prezentacja wynikéw i refleksja

Prezentacja i opinie innych uczestnikow

Aby dostosowac sie do tempa pracy uczestnikow, ktdrzy dzien wczesniej ukonczyli
swoje gry, ostatnie godziny warsztatdw, czyli poranek trzeciego dnia, poswiecono
wytgcznie na prezentacije gier stworzonych przez uczestnikdw i zebranie opinii innych
0s6b, aby zidentyfikowac pozytywne i negatywne aspekty tego, co udato sie

osiggngc¢ podczas warsztatow.

Kazdy uczestnik zaprezentowat swojg gre, opowiadajgc o fabule i mechanice,
czytajgc kluczowe dialogi lub punkty fabuty, podkreslajgc cele i rozwigzania,
omawiagjgc potencjalne wybory, ktérych musiat dokonac gracz, oraz wyjasniajgc

niektére decyzje lub odniesienia.

Majgc na uwadze ponizsze pytania, pozostali uczestnicy omawiali prezentowane
ary, jedna po drugiej, chwalgc kreatywne wybory i potencjalne zastosowania
edukacyjne wykorzystanych mechanizmow, identyfikujgc kluczowe elementy, ktdre
mogg stanowic inspiracje, i dzielgc sie uznaniem dla pracy innych. Ogdlnie rzecz
biorgc, partnerzy byli zadowoleni z kazdej gry z roznych powoddw, a wszystkie gry
miaty wyrazny potencjat, aby je ulepszy¢ i przeksztatcic w odpowiednie zasoby, przy
czym wymagato to kilku dodatkowych dni pracy i wtgczenia koncepcji

pedagogicznych.

PREZENTACJA | OPINIE KOLEGOW

Lobaczmy, co stworzyta kazda z grup!

= Jakie sa Twoje przemyslenia i pomysty?

= Nad czym chcesz popracowac¢ lub co poprawic¢?

= Jakie zasoby sa Ci potrzebne, aby osiagna¢ wiecej?
= Jakie s Twoje przemyslenia na temat przejrzystosci,
tresci, potencjatu edukacyjnego,

Aby sledzi¢ postepy, umiesé pliki RPG
ptynnosci i wdrozenia?

Maker MV i linki Geniallyw folderze

= Czekamy na wszelkie opinie! ~Wyniki warsztatéw” w Dropbox.




W celu archiwizaciji i dokumentaciji wynikow wszystkie wypracowane projekty zostaty
umieszczone we wspolnym folderze na platformie Dropbox. Dodatkowo zespdt EGLE
nagrat sesje prezentacyjng, aby przygotowac materiat wideo. Zostanie on
udostepniony na stronach internetowych oraz w mediach spotecznosciowych
organizacji partnerskich, promujgc osiggniecia uczestnikbw wypracowane w ciggu

ostatnich dwoch i pot dnia.

Uwaga: Zaobserwowano, ze niektdrzy uczestnicy kontynuowali prace nad swoimi
grami rowniez poza wyznaczonymi godzinami, poswiecajgc wieczory oraz frzeci

dzien na zgtebianie dodatkowych funkcji i dopracowywanie oprawy graficznej oraz

interakcji. Swiadczy to o tym, ze warsztaty nie tylko zrealizowaty zatozone cele

projektowe, ale takze rozbudzity autentyczng pasje do tworczosci cyfrowej u 0séb,

ktore wczesniej nie miaty doswiadczenia w tej dziedzinie.
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Choose wisely.
ituation: A man smokes around the children.

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

-

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

Oh, what is it?

Rope

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




Podsumowanie koncowe: refleksja i dyskusja

Na zakonczenie warsztatdw, po prezentacji i ocenie rezultatéw, partnerzy omowili
swoje doswiadczenia, wyciggniete wnioski oraz gtéwne wyzwania. Cho¢ niektorzy
uczestnicy poczgtkowo napotykali trudnosci z opanowaniem podstawowych funkcji
lub mieli problem z dostrzezeniem potencjatu swoich projektéw na wczesnym etapie
(szczegodlnie w grupie pracujgcej z narzedziem Genially), finalnie wszyscy zyskali
pewnos¢ co do wtasnych kompetenciji w zakresie tworzenia tresci cyfrowych.
Poniewaz warsztaty koncentrowaty sie gtdwnie na aspektach technicznych,
skuteczne wdrozenie elementow pedagogicznych bedzie wymagato dalszej pracy
praktycznej. Zgodnie z planem, proces ten bedzie wspierany Scistg wspotpracg oraz

doradztwem ekspertéw na kolejnych etapach projektowania gier.

Zespot EGLE udostepnit liste przydatnych zasobdw i narzedzi pozwalajgcych na
rozoudowe mechanik oraz integracje poznanych rozwigzan. Zaoferowano rowniez
biezgce wsparcie merytoryczne i pomoc techniczng na wypadek tfrudnosci lub
watpliwosci, jakie mogg pojawic sie u uczestnikdw podczas kontynuowania prac

projektowych po zakonhczeniu warsztatow.

REFLEKSJA | DYSKUSJA

= Jakie umiejetnosci nabyles w ciaqgu ostatnich 2 dni? ,
= Z jakimi wyzwaniami lub trudnosciami sie spotkates? , ° e
c* D

= Jakie moga byc¢ kolejne kroki: jak zintegrowac tresci °
edukacyjne (arkusze i przewodnik) z prototypowymi
mechanizmami?

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

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

NS oA = = T
L= .
5 mEUGRES
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lll. Proces uczenia sie po

warsztatach i zbieranie opinii
y — \

Proces uczenia sie po warsztatach

Po zakonczeniu warsztatdw uczestnicy zostali poproszeni o samodzielng kontynuacije

nauki w ramach rotacji narzedzi: osoby z grupy pierwszej (skupionej na Genially)
miaty zgtebi¢ podstawy RPG Maker MV, natomiast cztonkowie grupy drugiej
(pracujgcy w RPG Maker MV) mieli zapoznac sie z platformqg Genially, realizujgc
wytyczne z zadan 1i 2. Wyznaczono im termin na przygotowanie wstepu oraz
pierwszego zadania interaktywnego, ktére nalezato umiescic we wspdlnym folderze z

wynikami warsztatow.

Warto zauwazy¢, ze kilku uczestnikdw znacznie wykroczyto poza zakres drugiego
zadania. Potwierdza to teze, ze podstawy techniczne wybranych narzedzi sq na tyle
przystepne, iz osoby bez wczesniejszego doswiadczenia w projektowaniu gier mogqg
je szybko opanowac. Taka dostepnos¢ technologiczna skutecznie stymuluje

motywacje oraz zacheca do samodzielnych poszukiwan tworczych.

Mimo ze efekty tej samodzielnej pracy byty z zatozenia mniej ztozone niz projekty
stworzone podczas warsztatow, dowodzg one zrozumienia mechanik i zasad
zgtebianych podczas wspdlnych sesji. Pokazujg rowniez zdolnos¢ uczestnikow do
praktycznego zastosowania wiedzy bez bezposredniego wsparcia mentordw,
opierajgc sie na udostepnionych zasobach oraz instrukcjach przekazanych w trakcie

szkolenia.

Opinie uczestnikéw

Bezposrednio po zakonczeniu warsztatdw oraz po sfinalizowaniu samodzielnego
procesu uczenia sie, wszyscy uczestnicy wypetnili formularze Google, aby podzieli¢

sie swoimi przemysleniami, potrzebami oraz rekomendacjami. Kwestionariusze




sktadaty sie gtdwnie z pytan zamknietych opartych na pieciostopniowej skali (od ,\W
ogodle” do ,,Absolutnie”), a takze z pytan otwartych. Te ostatnie umozliwity
uczestnikom szczegodtowe opisanie swoich doswiadczen oraz zaproponowanie
usprawnien w zakresie przebiegu warsztatdéw, udostepnionych zasobdw i

wypracowanych wynikow

Whnioski i obserwacje na podstawie formularzy oceny i opinii

Analiza zebranych danych potwierdza, ze szkolenie skutecznie zrealizowato swoj
gtoéwny cel, jakim byto zwiekszenie pewnosci siebie i kompetencji uczestnikow w
tworzeniu gier wideo bez uzycia kodu (no-code). W badaniu satysfakciji wszyscy
respondenci ocenili ogdlne zadowolenie z warsztatdéw na 4 lub 5 w skali
pieciostopniowej, co wskazuje na spdjng i wysokg ocene catego wydarzenia.
Podobnie w opiniach zebranych po zakonhczeniu projektu wszyscy ankietowani
zadeklarowali dume i satysfakcje z efektow swojej pracy, a czesc¢ z nich wyrazita

chec dalszego rozwijania stworzonych gier w przysztosci.

Jak ogdlnie ocenia Pan/Pani warsztaty?

10 responses

6 6 (60%)

4 (40%)

0 ((‘)%) 0 (0%) 0 ((‘J%)

Wyrazny progres w postrzeganiu wtasnych kompetencji jest widoczny przy
zestawieniu deklarowanego poziomu wiedzy sprzed warsztatdéw z poczuciem
pewnosci siebie po ich zakonczeniu. Przed przystgpieniem do szkolenia wiekszos¢
uczestnikdw oceniata swojg znajomosc zagadnien zwigzanych z tworzeniem gier na
dole skali (1-2). Po warsztatach wszyscy respondenci zadeklarowali znaczgcy wzrost
wiedzy i pewnosci siebie, przy czym wiekszos¢ wskazata najwyzsze wartosci (4 lub 5).

Zmiana ta znajduje bezposrednie odzwierciedlenie w wypowiedziach uczestnikow:

+ ,Dzieki temu zrozumiatem, jak mechanika i narracja moggq sie ze sobqg tgczyc.
Jestem dumny z postepow, jakie osiggnatem w tak krotkim czasie, zwtaszcza

biorgc pod uwage modj poczatkowy poziom doswiadczenia”.
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+ ,Teraz mam jasniejsze i bardziej praktyczne zrozumienie tych zasad. Warsztaty
pomogty mi dostrzec, jak cele, zasady i informacje zwrotne wspdtdziatajqg,
tworzgc znaczgce doswiadczenia edukacyjne”

+ ,Warsztaty zapewnity solidne podstawy i teraz rozumiem podstawowe kroki
niezbedne do samodzielnego tworzenia prostych prototypdw i odkrywania

funkciji gier”.

Jak duzo wiesz teraz o tworzeniu gier wideo po warsztatach?

10 responses
6

5 (50%)

4 (40%)

Kilku uczestnikdw wyraznie wspomniato o poczgtkowym poczuciu niepewnosci,
ktdre dzieki ustrukturyzowanemu i praktycznemu podejsciu stopniowo ustepowato
miejsca pewnosci siebie. Komentarze te sg w petni spdjne z obserwacjami
prowadzgcych, ktdérzy wraz z przebiegiem warsztatow odnotowali u uczestnikdw

wyrazny wzrost autonomii oraz wtasnej inicjatywy.

Odpowiedzi w ankietach ewaluacyjnych wskazujg rowniez na wysoki poziom
satysfakcji z zachowania rownowagi miedzy merytorycznymi wskazéwkami a
swobodg twoérczqg. Ponad 85% respondentdw ocenito jakosc¢ tresci, wyjasnien oraz
organizacji na 4 lub 5 punktéw, a odpowiedzi opisowe podkresliaty szczegding

warto$¢ eksperymentowania:

+ ,Nagjbardziej przydatnym elementem byto praktyczne tworzenie matych gier
testowych. Pozwolito mi to natychmiast zastosowac zdobytg wiedze”.

+ ,Uczylismy sie od siebie nawzajem, eksperymentujgc z wybranymi siinikami, co
umozliwito nam efektywng wymiane umiejetnosci oraz odkrywanie kreatywnych i
cyfrowych umiejetnosci”.

+ ,Na poczgtku postepowalismy zgodnie z instrukcjami krok po kroku, ale z czasem

moglismy wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci do stworzenia czegos kreatywnego i

wtasnego”.




+ ,Dowiedziatem sie, ze tworzenie gier to nie tylko kwestia techniczna, ale takze
proces tworczy, ktéry wymaga jasnosci, refleksji i dostosowania do efektow

uczenia sie”.
Opinie uczestnikdw: mocne strony, zalecenia i obawy

W ogdlnych podsumowaniach podkreslano przejrzystosc struktury pedagogicznej,
praktyczng przydatnos¢ narzedzi oraz wysokqg jakosc facylitacji. Wszyscy uczestnicy
potwierdzili, ze czuli sie odpowiednio wspierani i prowadzeni przez eksperta (EGLE)
rowniez podczas zdalnej fazy follow-up, co wskazuje na kluczowq role trenera w

catym procesie:

+ ,,Wskazdwki byty bardzo dobrze przygotowane i tatwe do zrozumienia, nawet dla
0sOb, ktdre robity to po raz pierwszy”.

+ ,,Przyktady, instrukcje i wskazéwki byty bardzo pomocne. Dzieki konkretnym
przyktadom i wsparciu krok po kroku znacznie tatwiej byto zrozumiec, jak dziatajg

réozne mechanizmy i jak zastosowac je w moim wtasnym prototypie”.

Wspodtpraca miedzy uczestnikami zostata wskazana jako element wymagajgcy
usprawnienia w przysztych edycjach warsztatéw. Cho¢ doceniono prace w parach
mieszanych (ztozonych z przedstawicieli roznych organizaciji), podkreslono potrzebe

jeszcze intensywniejszego, wspodlnego rozwigzywania problemow i wymiany idei:

+ . Warsztaty i grupa z pewnosciq skorzystatyby na wiekszej integraciji i dziataniach
infegracyjnych. Pomimo faktu, ze wiekszos¢ uczestnikbw znata sie wczesniej,
rozne zespoty krajowe powinny by¢ bardziej zintegrowane w procesie

warsztatow. Datoby to rowniez wiecej mozliwosci wzajemnego uczenia sie”.

Lastrzezenia byty nieliczne i dotyczyty gtdwnie tempa pracy oraz obcigzenia
poznawczego. Wsrdd zalecen uczestnicy wymieniali potrzebe czestszych przerw oraz

wygospodarowania wiekszej ilosci czasu na dyskusje i refleksje:

+ ,,Dtugi, nieprzerwany czas spedzony przed ekranem prowadzit do zmeczenia i
monotonii. Przyszte sesje powinny priorytetowo traktowac efektywnosc poprzez
podziat harmonogramu i wprowadzenie niekomputerowych zajec projektowych

w celu poprawy odpoczynku umystowego”.




Kluczowe ulepszenia do powielenia przez organizacje mtodziezowe

Na podstawie opinii uczestnikdw oraz zaobserwowanej dynamiki uczenia sie, mozna
sformutowac kilka rekomendacji dla organizacji mtodziezowych planujgcych

adaptacije tych warsztatow.

Po pierwsze, choc¢ techniczny fokus warsztatdw oceniono jako jasny i skuteczny,
czesc respondentdw wyrazita chec pogtebienia wymiaru edukacyjnego i lepszego
zrozumienia aspektdéw pedagogicznych. Mimo ze wszyscy uczestnicy zadeklarowal
gotowos¢ do samodzielnej pracy z wykorzystaniem tutoriali online, niektorzy
podkreslili potrzebe wyrazniejszego powigzania mechanik gry z celami

dydaktycznymi:

+ ,Rozumiem, jak dziata gra, ale chciatbym uzyskac wiecej wsparcia w powigzaniu
jej z celami edukacyjnymi”.

+ ,,Docenitbym wiecej przyktaddw edukacyjnych minigier”

Ponadto dostosowanie programu do zréznicowanych profili uczestnikdw powinno
obejmowac elastyczne tempo oraz odmienne Sciezki rozwoju. W przypadku grup o
mniejszej biegtosci cyfrowej optymalne moze byc¢ skupienie sie na jednym narzedziu.
Natomiast w grupach zaawansowanych, ktdre robig postepy szybciej niz zaktadano,
warto przeznaczy< czas na zapoznanie sie z oboma silnikami i stworzenie dwdch
profotypow. Efektywnym modelem dla warsztatow 2,5-dniowych bytoby
poswiecenie pierwszego dnia na intuicyjne Genially, a pozostatej czesci na RPG
Maker MV — narzedzie trudniejsze technicznie, ale silniejf motywujqce ze wzgledu na

bezposrednie skojarzenie z profesjonalng grg wideo.

W oparciu o te informacje, gtéwny harmonogram mogtby wyglgdac¢ nastepujgco:

Dzien 1

+ Krok 1: Przetestowanie kilku gier edukacyjnych zwigzanych z kluczowym
zagadnieniem edukacyjnym.

+ Krok 2: Prezentacja mechaniki gry, przebiegu i oczekiwan.

+ Krok 3: Omodwienie zadan i potrzeb + burza mdézgdw na temat celdéw
edukacyjnych.

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

regularnymi przerwami na omoéwienie mechaniki gry i celdw pedagogicznych.




Dzien 2

+ Krok 5: Podsumowanie kluczowych wnioskdw i dyskusja na temat frudnosci i
poftrzeb.

+ Krok é: Tworzenie gier w parach na prototypie RPG Maker MV z konkretnymi

instrukcjami i regularnymi przerwami na omoéwienie mechaniki gry i celéw

pedagogicznych.
Dzien 3
+ Krok 7: Finalizacja prototypu RPG Maker MV.
+ Krok 8: Prezentacja ukohczonych gier i opinie grupy.

+ Krok 9: Dyskusja na temat kluczowych wnioskdw, tfrudnosci i potrzeb

edukacyjnych.

Podsumowanie

Podsumowujgc, opinie i spostrzezenia zebrane podczas warsztatdéw i po ich
zakonhczeniu potwierdzajq, ze ta metoda i model sq skuteczne, wzmacniajgce i
mozliwe do przeniesienia, pod warunkiem, ze sq dostosowane do poziomu

umiejetnosci cyfrowych uczestnikdw i wspierane przez ustrukturyzowang

refleksje pedagogicznq, a takze biezgce wskazéwki i odpowiednie zasoby.
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Zatgczniki

Kluczowe mechanizmy dla kazdego typu gry

Przygoda i fabuta

Odgrywanie rél i wspétpraca

% Dialogowe opcje wielokrotnego ++ Dialogi i wybory moralne

wyboru % Rozgatezione sciezki fabularne

% R tezi sciezki fabul

czgatezions sciezk Tabuiame +» Misje i role solo lub grupowe
<+ Wskazniki relacji miedzy postaciami o Lo Lo .
 Umiejetnosci i doswiadczenie (XP)
% Ibieranie przedmiotéw
+» Zarzgdzanie druzyng
% Eksploracja
) _ + Dzielenie sie zasobami i handel
% Decyzje podejmowane w

+ Systemy reputacji i wptywdw

okreslonym czasie

Symulacja i strategia Eksploracja i badanie

«» Zarzgdzanie zasobami % Przedmioty kolekcjonerskie i

% Decyzje turowe osiggniecia

< Systemy przyczynowo-skutkowe

*
"o

% Wskazowki oparte na odkryciach
S

< Budowa lub rozwaj kanowanie lub sprawdzanie

o,
*

*

% Statystyki i pulpity nawigacyjne okumentacja i dane

D
o2 Sysfemy repufocji i WDWW(')W % Dzienniki pOdréZ\/ i notatki

+» Systemy gtosowania

tamigowki i logika Platformowki i gry akcji

+» Dopasowywanie lub sortowanie +» Skakanie lub uniki

% Rozpoznawanie wzordw « Przedmioty kolekcjonerskie

“ famanie « Pasek energii lub wytrzymatosci

koddw/deszyfrowanie/zamki “ Wyzwania na czas

* Manipulowanie przedmiotami o ienid i
¥ Wzmocnienia i kary

« tamigtowki sekwencyjne % Punkty konfrolne

+» tamigtowki z ukrytymi przedmiotami




Przydatne zasoby i narzedzia

NARZEDZIA DO PROJEKTOWANIA FABULY

v Twinery.org: bezptatne interaktywne oprogramowanie do tworzenia fabut,
przydatne do tworzenia scenariuszy.
v" Miro.com: wizualne tworzenie scenariuszy, tgczenie pomystow, idealne do

rozgateziania fabut.

SAMOUCIKI

v' Genially Academy: Kursy, dzieki ktérym dowiesz sie wszystkiego o Genially.

v' Genially website z bogatymi zasobami i szablonami na rézne tematy.

v' RPG Maker Fandom: Filmy instruktazowe udostepnione przez fandw silnika MV.

v Filmy SomeRanDev na YouTube z szczegdtowymi instrukcjami dotyczgcymi RPG
Maker MV

OBRALY: Zdjecia stockowe i tta

v' Canva: Obszerna biblioteka obrazdw, ikon, ksztattdw i zdje; rézne narzedzia do
modyfikowania, tgczenia i dostosowywania wybranych obrazéw.

v’ Storyset: Darmowe ilustracje do edycji w spojnych stylach.

v' Flaticon: Ogromna biblioteka darmowych ikon i symboli (z podaniem zrédtal).

v Freepik, Pixabay oraz Pexels: bezptatna baza danych obrazow i tta.

v Unsplash: bezptatne zdjecia wysokiej jakosci (nowoczesne, rzeczywiste).

v ltch.io Asset Library: bezptatne grafiki tworzone przez spotecznosc dla RPG Maker.

v OpenGameArt: zbidr bezptatnych zestawodw kafelkdw, postaci itp. dla RPG Maker.

AUDIO: Muzyka i efekty dzwiekowe

v" Incompetech: setki utwordw autorstwa Kevina MaclLeoda, dostepnych bezptatnie.

v OpenGameArt: Ogromna kolekcja efektéw dzwiekowych i utworéw muzycznych.
v FreeSound: Efekty dzwiekowe przestane przez uzytkownikéw (Creative Commons).
v' Bensound: Muzyka bez optat licencyjnych do uzytku edukacyjnego/non-profit.

v Mixkit: Krotkie petle, efekty dzwiekowe, przejscia i muzyka ambientowa.



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/

Pelny program warsztatéw (wstepny, przed

wprowadzeniem zmian)

M Dzien 1 - Wprowadzenie i zapoznanie sie z narzedziami

9h30 - 10h30 | Welcome & overview

v Icebreaker: ulubione gry i osobiste ambicje.

v Diagnoza: doswiadczenie i pewnosc¢ siebie uczestnikdw w zakresie projektowania
cyfrowego.

v Testowanie gier: 2 przyktady: “The Crow and the Enchanted Fort” (Genially) oraz
“VOc's Journey 2 — The Letter” (RPG Maker MV).

v' Podziat na grupy.

10h30 - 11h00 | Wprowadzenie do zasad projektowania gier
v' Podstawowe mechanizmy (cele, przebieg, informacje zwrotne).

11h00 - 11h15 | Przerwa kawowa

11h15 - 13h00 | Konfiguracja narzedzi i eksploracja z przewodnikiem
v' Grupa 1 (Genially): Tworzenie podstawowych elementow, interakcji i przejsc.
v Grupa 2 (RPG Maker): Tworzenie podstawowych map, postaci i wydarzen.
Zadanie 1: Odtworzenie prostej sceny wprowadzajgce;.

13h00 - 14h00 | Przerwa obiadowa

14h00 - 16h00 | Praktyczne tworzenie i budowanie scen
v Grupa 1 (Genially): Zapoznanie sie z narzedziami S'Cape i stworzenie
pierwszego zadania.
v Grupa 2 (RPG Maker): Zapoznanie sie z wydarzeniami i przedmiotami oraz
stworzenie pierwszego zadania.
Zadanie 2: Odtworz podstawowe zadanie: porozmawiaj z NPC, znajdz przedmiof,
otworz drzwi

16h00 - 16h15 | Przerwa kawowa
16h15 - 17h30 | Podsumowanie i wymiana doswiadczen

v Wymiana: Omodw proces odkrywania i wyzwania.
v Refleksja: Czego sie nauczylismy?2 Co chcemy zbadac w dniu 22

&3 Dzien 2 - Zaawansowana wspodtkreacja i eksperymentowanie

9h30 - 10h00 | Podsumowanie i cele na dany dzien

Przeglad: Czego nauczylismy sie w dniu 1
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https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

v Cel: Stworz 2 dodatkowe sceny w grze kazdego uczestnika.

10h00 - 12h30 | Praktyczne opracowanie i budowanie scen
v Grupa 1 (Genially): Zbadaj interaktywnos¢ i dodatkowe narzedzia.
v Grupa 2 (RPG Maker): Zbadaj ruchy i rozgatezienia warunkowe.
Task 3: Zadanie 3: Odtworzenie zadania wielozadaniowego (wiele opciji/dziatan)

12h30 - 13h00 | Pomysty dotyczqce koncepciji i tresci
v Burza mozgow: krotkie scenariusze gier do edukacji obywatelskie;.
v Ustawienia: okreslenie celdw, tematu edukacyjnego i kluczowych pojec.

13h00 - 14h00 | Przerwa obiadowa

14h00 - 16h45 | Ukonczenie opracowywania prototypu
v Grupa 1 (Genially): Opracowanie interaktywnosci i funkcji ,,orzeciggnij i upusc”.
v' Grupa 2 (RPG Maker): Opracowanie elementéw wizualnych, ruchow i
wydarzen rownolegtych.
Zadanie 4: Odtworzenie zadania konsolidujgcego i potencjalnej sceny kohcowe.

16h45 - 17h00 | Przerwa kawowa
17h00 - 17h30 | Podsumowanie
v" Wymiana informacji: Omodwienie postepow i wyzwan.
v Refleksja: Informacje zwrotne dotyczqce przebiegu, przejrzystosci i aspekiow
technicznych

() Dzien 3 - Finalizacja i refleksja + spotkanie projektowe

9h30 - 11h00 | Podsumowanie i ostatnie poprawki
v Krétkie podsumowanie dnia 2 + Grupy finalizujg prototypy gier.
Zadanie 5: Sfinalizowanie 3 gtéwnych zadan i potencjalnej sceny koncowej

11h00 - 11h15 | Przerwa kawowa

11h15 - 12h00 | Prezentacja stworzonych gier i feedback
v Jeden uczestnik z kazdej podgrupy przedstawia swoj prototyp (po 5 minut).
v Wzajemna ocena pod kgtem przejrzystosci, tresci, potencjatu edukacyjnego i
wdrozenia.

12h00 - 13h00 | Podsumowanie i kolejne kroki
v Refleksja na temat nabytych umiejetnosci i wyzwan.
v Dyskusja na temat kolejnych krokéw: Jak zintegrowac tresci edukacyjne
(arkusze i przewodnik) z prototypowqg mechanikq.




Szczegotowe instrukcje dotyczgce Zadania 1 (Genially)

@ GOALS

Task: Replicate a simple intfroduction scene.

Instructions: Create basic elements, interactions and fransitions

M Detailed instructions I

Step 1: Setting up

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

https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed?2b1 From a template
2. Log onto your organisation’s Genially account. B'a""cr:a“"” +‘
Quiz with AL +

3. Create a blank Genially.

From a team template

Import >

Step 2: Basic elements

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

A

Text Canvas Base ¢ Library

AO

izl Uploaded by you

Resources

@ Upload image v

Interactive
elements Upload an image to get started

o (Maximum file size 10MB)
=
Interactive

&

Widgets

[
e

&

Insert

£3

Style

%,

Background

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.



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

T =T

Title 1

Resources

A Title 2 _

Interactive
elements

B Interactiviy § X Animat :
= Subtitle t
Interactive F - -
irst Video Game
This paragraph is ready to be filled y
{:} with incredible creativity, experiences, B
Wiigats and stories. ‘ (c]

S A

3. Add an interactive text button and type in “Start”. Place it under the title and

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

Resources Effect stickers Show more

@ ;

Interactive Y 'fi o

elements .
©° <

—
P

Schibsted Gr.. v 23

Interactive
questions Buttons Show more

& o -~

Widgets ‘ \_4 ’ .

N My First Video Game
e o o 6 e B Interactivity ’;

Background

4. Add the “Co-funded by the European Union” logo and the project logo by
selecting them in the shared folder, dragging them into the “Insert” tab. Place
them wherever you wish and adjust their size. Do the same whenever you wish to

add an external image, video or audio.

A

Text Image Audio Video Others ’

AO
=l Task 1 - Introduction > Group 1 - Genially NE u UIDEO
Resources GIIMES.
Name
&
ﬂ Group 1 Task 1 - Instructions & guidance " Fipst Video Ga e
* LOGO Co-funded by the EU

B LOGO EU Video Games

@

Interactive
elements

o

o=

Interactive
questions

£

Widgets

e Co-funded by -
@ genially, the European Union

R

5. Add a second blank page through the “Pages” tab, as follows:




Add page b4

S Template
£ Genially Templ... Blank
P My creations

Blank

mEY [ 5]
‘153 Video Game
=

1| Untitled genially

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

IS List 28 Grid

6. Follow the step 1 instructions to add a different background to page 2.

7. Go back to page 1, select the “Start” button, then click on *Animation” right
above it. The automatic “Hover mouse” animation occurs for buttons, and alll
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 (“Entrance”), as

long as it appears (“Continuous”) or when leaving the page (“Exit”).

— — AUTOMATIC
NE u UIDEO ) 2
GRMES. Entrance Continuo...
INTERACTIVE
L ]
- Q C
; Hover mouse Click
ﬁECT
O None QO slide
QO Expand QO shrink
O Pulse O Heartbeat
O Fade Out O FadeIn
QO Shadow Q Tilt
e - Co-funded by O Notification O Zoom
‘genla"y;.‘ | the European Union ‘ O Filter O Blur Out
O Wwobble O Flicker
@ Float

8. 1. Select the “Start” button and click on “Interactivity” right above it.
2. Select “Go to page”, then “Next page”. Now, clicking on the “Start” 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 mulfiple interactive actions.




EI Open window
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9. Select the "Pages” tab, then, next to page 2, click on the “Page transition”

symbol and choose any fransition type you wish to add.

Canvas Transitions Navigation k
o

Horizontal

AQ
4=}
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@
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o= Vertical Center

Interactive
questions

Widgets
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Insert

28 Q None QO Room
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=

|m List a8 Grid

10.0On the “Page transition” sidebar, click the “*Navigation” tab and select

“Microsite” to ensure that players can only navigate between pages by

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

Canvas Transitions Navigation

NAVIGATION MODE @
ge >
: Standard Video

11.1. On page 2, add a text box and type in the infroduction 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 “Subtitle” option as it is already a big enough size.

3. For all text, select the “Line height” tab at the top and set it to 1.5.
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Title 1

Resources

Interactive
elements

Interactive
questions

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

Widgets and stories.

fial « Bulleted list

Insert « Bulleted list

12.1. Select the “Resources” tab, then click on one of the shapes.
2. Change it fo a colour that contrasts well with the colour of the text.
3. Select the shape and click on the “Put in order” tab at the very top.
4. Select the option which shows the very bottom layer, so that the shape is
under the ofher 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 “Resources” tab proposes many visuals, images, shapes and

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

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

s O E‘ H . . ’

-

\
+. Allmage A o .

Icons w more

Shov

& o Ry | MM

Illustrations Show more

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

13.To add an interactive element to the next page, there are a few options:
1. Copy the “Start” button from page 1 and paste it into page 2, for consistency,
and type in “Next” instead.
OR 2. Select the "Go to page” in the “Navigation section, then click “Next

page” then “Save”, and an arrow element will appear.




OR 3. Add a “Next” button and adapt the colour and size.

Select the destination page < .

nY | Next page ¥ Animation

14.To group 2 elements that have the same animation or interactivity, such as the
text and the background shape, or the “Next” and arrow buttons:
1. Select both elements at the same time by clicking and dragging across them,
and click “*Group™.
2. On the pop-up window, select “Don’t show again” then “Group™.
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 “Ungroup” symbol on the side.

X
Do you want to group these

elements?

They will lose their interactivity and animation.

15.You now have a basic infroduction 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.




Szczegotowe instrukcje dotyczgce Zadania 1

(RPG Maker MV)

@ GOALS

Task: Replicate a simple infroduction scene.

Instructions: Create basic maps, characters and events.

M Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1. Open the "Example scene” folder and double-click on the “Game” file. When the
software opens, click on the “Playtest” button at the top right to play and explore

the scene you need to replicate.

Group 2 - RPG Maker MV Example scene

Name

l audio

l data

l fonts

l icon

B img

mjs

l movies
Bnria

& Game

. Hu Man.json

® index

%N % ON WM W ON W W

=
=
M
v

w1

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

folder location where you will find your project files and click *Ok”.

& RPG Maker MV

Sl Edit Mode Draw Scale Too New Project X
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o Name: Game Title:
Ctri+0 x r s
My first game My first game
S - Location:
C:\Users\narod\Documents\Games\Projet test Choose...

Steam Management

Exit RPG Maker MV




Step 2: Basic elements

1. 1. Create a basic map by clicking on the “Map” 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.

& My first game - RPG Maker MV
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= Wy first game

2. 1. Modify the characters by selecting the “Database” tab at the top. Remove
the different “Actors” so that only one main character appears, by right-clicking
on their names, then on “Clear”.

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.




& My first game - RPG Maker MV

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

a s lelr]

= @My first game
APOQ
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Weapons
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Tilesets

Common Events

001:MAPBDT (17 System

3. 1. Create a dialogue by clicking on the “Event” tab at the top, then clicking

Types

Terms

General Settings
Name: Nickname:

|Lucius ‘ | ‘
Class: Initial Level:  Max Level:

x| |1 - |99 -

Ctri+C

Ctri+V

Del

Find... Ctri+F

Find Next 753
Find Previous Shift+F3 kaps [SV] Battler:

e &

Initial Equipment
Type Equipment Item
Weapon Bow
Shield None
Head Hat
Body Cloth
Accessory Ring

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

2. At the bottom, instead of “Action button”, select “Autorun” so that the

dialogue will be automatically launched when the game starts.

S My first game - RPG Maker MV
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4. Right-click on the “Contents” lines and click “New”, then “Show text”

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 “Preview”
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 character’s face so it appears next
to the dialogue.

8. Make sure to always click “Ok” or “Apply” 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 "Contents” lines, double-click on a new line after a “Text" line.

2. Click on “Show Choices”, 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.
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3. New lines were added to the “Contents” 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 “Contents” you want to go back to
(such as right before the last dialogue), then click on “New” and then on

“Label”. 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

“When" line, then on “New” and then on “Jump to Label”.

7. Type the exact same name you chose for your label. Click on *OK".

ID:001 - Event Editor X
LET jtobe: New Copy Clear
| WPC1 ‘ | ‘ Event Page Event Page Event Page
1
T = n Event Commands
ons ontents
[ | switch @Label : choicel 1 203
. #Text : Actor1(4), Windon
[ switch : : Do you need help? Message Party
S — L [ =T —
= 7 - ( Show Choices... N A Change Items... J
] Self Switch S l Input Number... ‘ [ Change Weapons... J
e : - New... Return l Select Item... W Change Armors... ‘
= . Space | Show Scrolling Text... | | changeParty Member... |
]
Cut Ctri+X
e o Game Progression Actor
Image Autonorsous Movement Paste Ctrl4V ‘ Control Switches... ‘ l Change HP... J
Typet IL/ Delete De l Control Variables... ‘ ‘ Change MP... ‘
[ Route.. | Selact Al crisa ||| | Control Self Switch... | | Change TP... J
Speed: Copy as Text { Control Timer... ‘ ‘ Change State... J
G [T——— Copy as HTML \ Recover All... J
Test cerisr || || EECEEESRE \ Change EXP... J
Options Priority [ Conditional Branch... J l Change Level... J
7 wang [ \oo |
- P [ Change Parameter... J
epping -
| | Direction Fix ~ Trigger . Break;.roop ” L Change Skill... J
v a— x —— —CromeEqiprene, |
ump to £ Common Event... | Change Name... J
P ‘ Change Class. ‘
d
Label Name: K g (Jump to Label.) [ Change Nickname... |
. — S
| cha i.l:E1| | Jump to Label
Moves to the specified label name. Only valid
within this event list.
‘ OK ‘ | Cancel | s




5. Let's focus on the “priority” section of the Event editor window.
= “Below characters” means that characters can walk on the event (for most
dialogues).
= “Same as characters” means the characters cannot walk on the event
(cannoft cross the square where the event is taking place).

= “Above characters” means the event will appear on top of the character

visuals (rarely used).

Image Autonomous Movement
Type:
g Speed: 3: x2Slower -

Options

I waking
__| stepping Below characters

|| Direction Fix Same as characters

|| Through Above characters

(

6. The “trigger” part is very important to decide the settings of the event:

= With "Action Button”, the event is friggered when the player presses the
action key (the spacebar on the keyboard, or a mouse-click)

= With “Play Touch”, the event is triggered automatically when the character
touches the event in the game.

= “Autorun” will tfrigger the event automatically, wherever the player is in the
scene. This is very useful when you want to create a cut scene.

= “Parallel” will frigger 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.

Image Autonomous Movement

Ty
2 |

-

Options

 wling

|_| stepping

|| Direction Fix

" hvough

Action Button

Player Touch

Event Touch

\ Autorun
Rgallel




7. To only play an “Autorun” event once (so it doesn’'t repeat indefinitely):
1. At the end of your “Contents” lines create a new content, and click on

“Control Self Switch”.

Select the “Self Switch” > “A"” and choose the “"ON" operation, then click

HOKH.

ID:001 - Event Editor X
s potes New Copy Clear
‘NPU | ‘ | Event Page || Event Page Event Page
1
Conditions Contents
[ switch ‘ | #Label : choicel
. ®Text : Actor1(4), Window, Bottom
[ | switch ‘ | Do you need help?
: Show Choices : Yes, No (Window, Right, #1, #2)
D Variable * i
* When Yes
=[] .
A * When No
Self Switch \:I Event Commands X
L] 4lump to P choicel
[] 1tem \ -| * 1023
p=tal (Bl ——
[ | Actor ‘ < | Message Party
\ Show Text... B | Change Gold... |
Image Autonomous Movement Edit... Space ‘ ShowChoices. ‘ | Change Items... |
Type: Cut Cerl+X ‘ Input Number... B Change Weapons... |
S Copy Ctrl+C ‘ Select Item... ‘ | Change Armors... |
Speed: T — Paste Cerl+V ‘ Show Scrolling Text... ‘ | Change Party Member... |
: : Delete De
[z Select All Ctri+A Game Progression 'Actor
e p— Copy as Text ‘ Control Switches... Change HP... |
ot AL oS Control Self Switch... | Change TP... |
|:| Stepping Test Ctri+R r 1
o =T
D Direction Fix Trigger Control Self Switch
D Through Action Button - Flow Control Turns a self switch ON/OFF. Used only on the
— map screen.
‘ Conditional Branch... T CIidlye CEVET... |
‘ Loop | [ Change Parameter... |
\ Break Loop | [ Change Skill... |
‘ Exit Event Processing ‘ | Change Equipment... |
| CorpeeTSelt Switch x ‘ Common Event.. P Change Name... |
‘ Label... | [ Change Class... |
Self Switch ‘ Jump to Label... ‘ | Change Nickname... |
‘ Comment.... ‘ | Change Profile... |

3. Back at the “Event Editor” screen, click on “New Event Page”, to add a
second page in the event editor.

On that second page, check the “Self Switch” checkbox on the left in the
“Conditions” section, and select “A”".

Now, when the “Self Switch” 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.




1D:001 - Event Editor

Name: Note:

New opy Clear
|NP(‘\ | | Event Page vent Page Event Page
i
Conditions Contents
[ switch @ Label : choicel
) #Text : Actor1(4), Window, Bottom
Clswiten [ - Do you need help?
[ Varisble S #Show Choices : Yes, No (Window, Right, #1, #2)
: When Yes
=l ¢
= * When No
Self Switch
[ Jsettisul E #Jump to Label : choicel
Cltem I
* End
[ | Actor : #Control Self Switch:A = ON
*
Image Autonomous Movement
Type: Fixed A
2.1
Freq: 3: Normal >
Options Priority
Walking Below characters M
|| stepping
| | Direction Fix ~ Trigger
|| Through Action Button -
OK ‘ ‘ Cancel ‘ ‘
fintes New Copy Delete Clear
| ‘ ‘ Event Page Event Page Event Page Event Page
Conditions Contents
["] switch *
\:‘ Variablg
Self Switch
D Item
D Actor
x\ préus Movement
=
Speed: 3: x2 Slower =
-
Options Priority
Walking Below characters -
|| stepping
|| DirectionFix ~ Trigger
|| Through Action Button -
OK ‘ ‘ Cancel | ‘ Apply

8. You now have a basic introduction scene ready!

Feel free to add visuals, dialogue and multiple choices, and

have fun creating the infroduction map.
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