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Projekt gry planszowej
dla dzieci
w wieku przedszkolnym

Wstep

Celem mojej pracy dyplomowej jest zaprojektowanie edukacyjnej

gry planszowej skierowanej do dzieci w wieku przedszkolnym, ktéra
taczy elementy gier pamieciowych oraz gier logicznych, przy zacho-
waniu wysokiej jakosci estetycznej. Gra ma na celu wsparcie rozwoju
umiejetnosci jezykowych, skupiajac sie na nauce polskiego alfabetu,

w tym znakéw diakrytycznych, a takze na zapoznaniu dzieci z r6znymi
systemami zapisu, jak alfabet Braille’a i kod Morse’a. Te systemy sa
przedstawione w grze jako graficzne reprezentacje, bez uzycia dotyku
czy dzwieku, ale juz samo ich wtaczenie w rozgrywke stymuluje
elastyczne myslenie o jezyku i komunikacji. Wprowadzenie takich ele-
mentéw pozwala dzieciom na zrozumienie, ze istnieje wiele sposobéw
porozumiewania sie, ktére mogg by¢ uzyteczne w réznych kontekstach,
np. w komunikacji oséb z dysfunkcjami wzroku czy stuchu. Jednym

z kluczowych elementéw gry jest mozliwo$¢ modyfikowania jej zasad
przez dzieci. Pedagogika wczesnoszkolna podkresla znaczenie anga-
zowania dzieci w nauke poprzez réznorodne metody, takie jak praca

w grupie, projekty czy gry edukacyjne. Takie podejscie nie tylko zwiek-
sza motywacje do nauki, ale takze rozwija umiejetnosci krytycznego
myslenia oraz zdolno$¢ do podejmowania decyzji'. Mozliwos$¢ ekspe-

1 WarsztaTlK.edu.pl, Kreatywne metody nauczania jako klucz do sukcesu w edukacji
wczesnoszkolnej, https://warsztatik.edu.pl/kreatywne-metody-nauczania-jako-klucz-do-
-sukcesu-w-edukacji-wczesnoszkolnej, [dostep:26.09.2024].



rymentowania z zasadami gry rozwija nie tylko kreatywnos¢, ale takze
krytyczne myslenie oraz zdolno$¢ do rozwigzywania problemoéw, ktore
sa niezwykle istotne w kontekscie rozwoju poznawczego dzieci.

Z perspektywy neurodydaktyki, uczenie sie poprzez aktywna
interakcje oraz eksperymentowanie przynosi znacznie lepsze rezul-
taty niz tradycyjne metody dydaktyczne. Badania wskazuja, ze mézg
dziecka uczy sie najefektywniej, kiedy proces uczenia jest powigzany
z aktywnoscia fizyczng i poznawcza, a takze z mozliwoscia twoérczego
myslenia®. Dzieki mozliwos$ci tworzenia wtasnych regut, dzieci nie tylko
utrwalaja wiedze na temat alfabetu, ale takze rozwijaja umiejetnosci
spoteczne, takie jak wspdtpraca, komunikacja i podejmowanie decyzji.
Chce, aby najmtodsi zrozumieli, Ze eksperymentowanie z réznymi
rozwigzaniami jest nie tylko akceptowalne, ale wrecz pozadane.

Takie podejscie buduje pewnosc siebie i sprzyja otwartosci na nowe
doswiadczenia.

W dalszych rozdziatach pracy skupie sie na analizie, w jaki sposéb
gry edukacyjne, takie jak ta projektowana, mogg wspierac¢ rozwéj
poznawczy dzieci. Przeanalizuje rowniez, w jaki sposéb promujg
one otwarte i kreatywne podejscie do nauki oraz jak wazna jest rola
zabawy w kontekscie rozwoju dziecka, zwréce réwniez uwage na nega-
tywne praktyki projektowe i ich wptyw. Opisze szczegdtowo proces
projektowania gry, poczawszy od fazy koncepcyjnej, przez mechanike,
az po mozliwos¢ dalszego rozwijania projektu.

Wptyw zabawy na rozwoj dziecka

Zabawa to podstawowa forma aktywnosci dla dziecka, ale co za tym
idzie fundament odpowiedzialny za ich prawidtowy rozwéj, odgrywa
ona kluczowa role w procesie rozwoju najmtodszych, zaréwno pod
wzgledem spotecznym, emocjonalnym, jak i poznawczym. Wedtug
wielu badaczy i specjalistéw z zakresu psychologii i pedagogiki,
zabawa jest nie tylko forma rozrywki, ale takze istotnym narzedziem
wspierajacym nauke i rozwoj najmtodszych. Kreatywna zabawa jest
jak laboratorium, w ktérym dzieci eksperymentujg z réznymi rolami
spotecznymi, ucza sie rozwigzywac problemy i rozwijajg umiejetnosci

2 M.Zylinska, Neurodydaktyka, czyli nauczanie przyjazne mézgowi, sa-8.



myslenia krytycznego. Poprzez zabawe z réwiesnikami, dzieci ucza sie
negocjacji, dzielenia sie i empatii, co jest niezbedne w rozwoju ich zdol-
nosci spotecznych. Zabawa kreatywna to takze sposéb na rozwijanie
zdolnosci motorycznych. Dzieci, budujac z klockéw, rysujac, czy bawiac
sie w piaskownicy, wzmacniajg swoje miesnie rak, co jest wazne dla
pézniejszych umiejetnosci takich jak pisanie. Ponadto, poprzez zabawe
na swiezym powietrzu, dzieci zwiekszajg swojg ogdlng sprawnos¢
fizyczna. Whnioski ptynace z badan oraz obserwacji dzieci wskazuja, ze
zabawa jest nieodzownym elementem ich rozwoju. Jest to proces nie
tylko naturalny, ale i niezwykle istotny dla ksztattowania sie osobowo-
$ci i umiejetnosci przysztego dorostego.

Kinga Dziewiagtkowska-Koztowska porusza to w swoim tekscie pt.
Problematyka zabawy w rozwoju dzieci przedszkolnych w swietle literatury
przedmiotu, autorka méwi tam o tym, Zze podczas udziatu w zabawie
dziecko rozwija w sposdb wszechstronny swoje umiejetnosci i mozli-
wosci. Zdobywa interesujace informacje, uczy sie adekwatnie wyra-
zac swoje emocje i uczucia, ksztattuje zdolnosci poznawcze, rozwija
wyobraznie oraz, co niezwykle istotne, wdraza sie do zycia
spotecznego przez liczne czynnosci wykonywane w swobodnej czy
kierowanej zabawie®.

Gamifikacja w procesie edukacyjnym

Gtéwnym zadaniem szkolnictwa jest przygotowanie i ksztatcenie
specjalistow, ktorzy beda odpowiadaé na wyzwania otaczajacego

ich $wiata, ktéry zmienia sie bardzo szybko. Sktada sie na to wiele
czynnikéw, takich jak dynamiczny rozwdj postepu naukowo-tech-
nologicznego czy przechodzenie wiodacych gospodarek swiata do
Srodowiska postindustrialnego. Tradycyjny charakter systemu edukacji
czesto hamuje jego zdolno$¢ do szybkiego przystosowywania sie do
zewnetrznych zmian, co wynika z trudnosci zwigzanych z wprowa-
dzaniem innowacji i reform. W konsekwencji pojawia sie problem

tzw. luki czasowej - reformy edukacyjne, cho¢ potrzebne, czesto

3 K.Dziewiatkowska-Koztowska, Vol. 10 1, Problematyka zabawy w rozwoju dzieci
przedszkolnych w Swietle literatury przedmiotu, Pedagogika Przedszkolna i Wczesnoszkolna 101,
2022, s.121.
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wchodza w zycie z opdznieniem, przez co ich skuteczno$¢ moze by¢
ograniczona lub nieadekwatna do rzeczywistych potrzeb rynku pracy
czy spoteczenstwa. Zmiany zostajag wprowadzone do systemu, ale
faktycznie zaczynaja dziatac¢ dopiero po 5-10 latach, kiedy moga stac
sie niepotrzebne lub szkodliwe. Proces wdrazania zmian edukacyjnych
jest rowniez czesto spowolniony przez opdr spoteczny i polityczny,

a reformy, nawet te dobrze zaplanowane, wprowadzane sg z op&znie-
niem. Przyktadem jest reforma obnizenia wieku szkolnego, ktéra mimo
licznych korzysci, takich jak wyréwnanie szans edukacyjnych, napo-
tkata na silny sprzeciw spoteczny, co spowodowato rozciggniecie jej
realizacji na wiele lat i ostateczne wycofanie.

Tutaj jednym z mechanizmoéw elastycznego dostosowywania
systemu edukacji do zmian moze by¢ metoda grywalizacji procesu
edukacyjnego, tj. przeniesienie dziatan do formy gry*. W ostatnich
latach metoda ta staje sie coraz bardziej popularna na swiecie. Termin
gamifikacja oznacza wprowadzenie elementu gry do dziatan niezwia-
zanych z grami. Jest to proces wykorzystywania elementéw charak-
terystycznych dla gier w innych dziedzinach, takich jak nauka, biznes
czy zdrowie, w celu zwiekszenia zaangazowania, motywacji oraz
efektywnosci uzytkownikéw. Polega to na stosowaniu mechanizméw
znanych z gier, takich jak punkty, poziomy, nagrody, wyzwania czy
rankingi, aby zacheci¢ ludzi do podejmowania okreslonych dziatan lub
osiagania konkretnych celéw. Gamifikacja ma na celu sprawienie, ze
codzienne czynnosci staja sie bardziej atrakcyjne i satysfakcjonujace
poprzez wprowadzenie elementéw rywalizacji, nagréd i interaktywno-
$ci, co moze przyczynic sie do zwiekszenia zaangazowania i motywaciji
uzytkownikow*

Woynikatoby z tego, ze wykorzystanie gier w réznych ptaszczy-
znach zycia w celu osiggania lepszych wynikow jest na porzadku dzien-
nym, nie jest to dla nas czyms$ obcym i moze przynies¢ liczne korzysci.

Mimo wielu zalet, gamifikacja w edukacji napotyka réwniez na
wyzwania, takie jak ryzyko nadmiernej konkurencji, zbytnie skupienie
na nagrodach zewnetrznych czy potencjalne zaniedbanie gtebszego
zrozumienia materiatu. Dlatego wazne jest, aby podejscie to byto

4 M. Bottué, P. Bottué, Inne spojrzenie na nauczanie w oparciu o gry, E-mentor nr 2(4),
2004, s. 33.

5 F. Pawlak, Gamification (gryzacja, gryfikacja, grywalizacja, a moze gamifikacja?),
http://docplayer.pl/11319508-Gamification-gryzacja-gryfikacja-grywalizacja-a-moze-gamifi-
kacja.html [dostep: 25.09.2024].




stosowane w sposdéb zrownowazony i uzupetniajacy tradycyjne
metody nauczania zamiast ich catkowite wyparcie, jest to przede-
wszystkim pomoc naukowa. Sukces edukacyjny réwniez nie powinien
by¢ definiowany wytacznie przez wyniki testow. Wazne jest, aby
ocena osiggnie¢ uwzgledniata szeroki zakres umiejetnosci, w tym
kreatywnosc, zdolno$¢ do wspotpracy, elastycznos$cé myslenia oraz
zdolnos¢ adaptacji do szybko zmieniajgcego sie Swiata. Wspieranie
tych umiejetnosci w edukacji przyczynia sie do wychowania wszech-
stronnych, zdolnych do krytycznego myslenia i samodzielnego rozwia-
zywania probleméw jednostek.

Jak wspomniano wczeéniej, najlepsza wiedza to ta, ktérg mozna
zastosowac w praktyce. Uczehn wezmie to, czego w danej chwili potrze-
buje, co oznacza, ze zadaniem nauczyciela badz opiekuna jest stworze-
nie warunkow, w jakich bedzie mu to potrzebne w ramach zabawy.

Gry planszowe jako narzedzie edukacyjne

Obecny krajobraz gier planszowych jest rozlegty i réznorodny. Jest

to Swietna zabawa, nie tylko dla dzieci ale réwniez dorostych, stad

tez nikogo nie dziwi ich popularno$é. Dzieki setkom istniejacych gier
skupionych na réznych tematach, czestym nowym wydaniom i moz-
liwosci grania w gry kooperacyjne lub konkurencyjne, mozliwosci
wspolnej zabawy sg wrecz nieskoriczone. Oprocz tego, gry planszowe
moga by¢ réwniez bardzo skutecznym sposobem promowania aktyw-
nej nauki. Kiedy dzieci graja, ucza sie cennych umiejetnosci, a takze
zdobywaja wiedze na temat podstawowych pojeé, ¢wiczac dobre
stuchanie, wykonywanie polecen i odpowiednie reagowanie. Mozemy
wyrozni¢ wiele rodzajéw gier, od tych prostych do bardziej ztozonych.
Wspdtczesne badania nad grami planszowymi znajduja sie w poczatko-
wej fazie rozwoju, szczegdlnie w kontekscie ich zastosowania w nauce
jezykéw oraz w rozwijaniu kompetencji spoteczno-emocjonalnych.

Jak zauwazaja niektérzy badacze, potrzebne sa dalsze badania, aby
zrozumie¢ petny potencjat gier planszowych, w tym réwniez jak najlepiej
je implementowac w réznych kontekstach edukacyjnych. Jednakowoz
istnieja juz interesujace wnioski, a obszar gier planszowych w edukacji
pozostaje otwarty na nowe odkrycia i innowacje, ktére mogtyby w petni
wykorzystac ich potencjat, wiec jest to kierunek wart dalszej eksploraciji.



Badania, ktére juz mamy pokazuja, ze wtaczenie metod uczenia
sie opartych na grach, takich jak wczesniej wspomniana grywalizacja,
znacznie poprawia zaangazowanie i motywacje w poréwnaniu z tra-
dycyjnymi metodami nauczania. Ma to bezposredni wptyw na lepsze
zapamietywanie informacji, poprawe koncentracji i pozytywne zmiany
w zachowaniu uczniéw. Szczegdlnie pomocne jest to w przypadku
przedmiotéw postrzeganych jako trudne. Potwierdzaja to badania
przeprowadzone przez Muhammada Nadeema, Melinde Oroszlanyova
oraz Waela Faraga, ktére wykazaty, ze nauczanie oparte (w tym przy-
padku) na grach cyfrowych nie tylko podnosi poziom zaangazowania,
ale réwniez sprawia, ze uczniowie chetniej uczestnicza w procesie
nauki. Wprowadzenie elementdw, takich jak tablice wynikéw, wpty-
wato pozytywnie na wyniki akademickie i dawato uczniom poczucie
satysfakcji z osigganych postepow. Dodatkowo, gry cyfrowe sprawiaty,
ze nauka stawata sie bardziej interaktywna i atrakcyjna, co przekta-
dato sie na znaczna efektywnosc¢ w przyswajaniu trudnych tresci oraz
lepsza organizacje pracy®.

Artykut naukowy opublikowany przez Cambridge University Press,
Developing Emotional and Social Skills Through Game-Based Learning,
wskazuje na istotny wptyw gier planszowych na rozwéj umiejetnosci
spotecznych i emocjonalnych dzieci. Badania sugeruja, ze uczestnictwo
w grach planszowych nie tylko promuje prace zespotowa, ale takze
rozwija umiejetnosci takie jak kreatywnos¢, rozwigzywanie probleméw
oraz komunikacja. Gry te tworza bezpieczne $rodowisko, w ktérym
dzieci moga eksperymentowac z interakcjami spotecznymi, co przyczy-
nia sie do zwiekszenia ich zdolnosci do krytycznego myslenia i empatii.
W kontekscie edukacyjnym, gry planszowe s3a réwniez skutecznym
narzedziem do angazowania uczniow, zwiekszania ich motywacji oraz
budowania poczucia przynaleznosci do grupy. Co wiecej, ksigzka
Playing Games in the School Library omawia praktyczne zastosowanie
réznych typoéw gier - od gier cyfrowych po fizyczne i mieszane. Kazdy
z tych typédw ma swoje unikalne zalety, ktére moga by¢ wykorzystane
do wzmacniania umiejetnosci interpersonalnych i emocjonalnych
w réznych kontekstach edukacyjnych. Ostatecznie, integracja gier
W procesie nauczania moze przyczynic sie do bardziej efektywnego
uczenia sie oraz wspieraé rozwéj umiejetnosci niezbednych w zyciu”

6 M.Nadeem, M.Oroszlanyova, W.Farag, Effect of Digital Game-Based Learning on
Student Engagement and Motivation, 2023, s.19.
7 S. Pavey, Developing Emotional and Social Skills Through Game-Based Learning,



Doskonatym przyktadem gry, ktéra angazuje uczestnikow jest gra
edukacyjna Stories Opowiesci marki Londji, zawiera ona 48 pieknie zilu-
strowanych kart przez artyste Queralta Armengola, celem graczy jest
budowanie historii na podstawie wskazanych przez rzut kostki kart.
Gra uczy pisania i opowiadania historii dostarczajacej $wietng zabawe®,

Anty-rola llustracji

llustracje w grach planszowych oraz literaturze dzieciecej petnia
istotna role w ksztattowaniu wrazliwosci estetycznej, rozwijaniu
wyobrazni oraz wspieraniu edukacji dzieci. Wybér odpowiednich
obrazéw ma znaczenie nie tylko dla przyciggniecia uwagi najmtod-
szych, ale takze dla wptywania na ich rozwéj emocjonalny, spoteczny
i poznawczy.

Nie wszystkie materiat edukacyjne dla dzieci cechuja sie jednak
wysoka jakoscig estetyczng i pedagogiczna. Niestety, nieodpowiednie,
uproszczone i zbyt jaskrawe projekty moga mie¢ negatywny wptyw na
najmtodszych. Jak zauwazyt Wactaw Husarski, w wielu przypadkach
ilustracje skierowane do dzieci sg powierzchowne i tandetne, co moze
negatywnie wptywac na ich rozwdj estetyczny. Naturalizm w sztuce
skierowanej do dzieci, o ktérym pisze Husarski, odnosi sie do nadmier-
nej dostownosci, ktéra nie pozostawia miejsca na interpretacje czy
kreatywno$¢. Wielu wspdétczesnych ilustratoréow i wydawcéw, podaza-
jac za komercyjnymi trendami, tworzy obrazy bazujgce na jaskrawosci
koloréw i dostownosci przedstawienia, ktére, cho¢ moga przyciggnac
uwage na krotko, nie stymuluja wyobrazni ani wrazliwosci artystycznej.

Husarski méwi:

Uwazajgc matego odbiorce za nieznajacego sie, podstawiano mu z fat-
szywym usmiechem wyrazZnej wyzszosci najgorszq tandete, wykonang
najtariszymi i najordynarniejszymi sposobami technicznymi®-

https://www.cambridge.org/core/books/abs/playing-games-in-the-school-library/developing-
-emotional-and-social-skills-through-gamebased-learning/462078E72A0E64158ACB2B802A-
AF26F1, [dostep: 25.09.2024].
8 Londiji, Stories Londji Opowiesci.
9 A.Boguszewska, Konteksty Pedagogiczne, llustracja ksigzkowa w twdrczosci dla dzieci
Janiny Porazinskiej, Numer 3(6), 2016, s.47.
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Zbyt uproszczone formy graficzne oraz nadmierna jaskrawos¢
koloréw s3 jednymi z najczesciej spotykanych probleméw w ilustra-
cjach dla dzieci. Z wtasnych obserwacji, podczas przegladania ilustracji
w ksiegarniach, natknetam sie na wiele projektéw graficznych, ktére
mozna uznac za antyprzyktady w kontekscie sztuki dzieciecej. Wiele
wspotczesnych gier, bajek oraz ksigzek dla dzieci bazuje na przesad-
nie wyrazistych kolorach, uproszczonych formach i naturalistycznym
podejsciu, ktére nie wprowadza dzieci w gtebsze aspekty sztuki. Cho¢
takie ilustracje moga przyciaggac¢ uwage dzieci swoja intensywnoscia,
ich nadmierna jaskrawosc i przepych form rozpraszaja, utrudniajac
skupienie sie na rzeczywistej wartosci merytorycznej produktu.

Warsztaty

W ramach zbierania materiatu, zdecydowatam sie na organizacje
warsztatéw literniczych dla dzieci w miejscu, ktére wydawato mi sie
najbardziej naturalnym punktem wyjscia - przedszkolu. To wtasénie
tam, wérdd najmtodszych odbiorcéw, chciatam zgtebic istote mojej
przysztej pracy. Warsztaty rozpoczetam, krétkim wprowadzeniem

o tym kim jestem, czym sie zajmuje, oraz wyjasnieniem czym w ramach
warsztatéw bedziemy sie zajmowacé. Chcac przyblizy¢ im takie rzeczy,
jak projektowanie liter czy stowo font, przedstawitam im narracje

o tym, ze litery réwniez jak my nosza ubrania i te ubrania beda dosto-
sowane do danej okazji, badz beda niosty ze sobg jakas historie, moga
nam co$ o sobie opowiedzie¢. Zadaniem dzieci byto wykorzystanie
pierwszej litery swojego imienia i ubrania jej tak, aby cos$ o sobie
opowiedzie¢ przy wykorzystaniu dowolnych narzedzi plastycznych
dostepnych na sali.

Dzieci naturalnie sg bardzo otwarte i chetne do zabaw oraz
nowych doswiadczen, dlatego spotkatam sie z bardzo pozytywnym
odzewem na moje ¢wiczenie. Zauwazytam, ze dzieci maja naturalng
sktonnos$¢ do obserwowania i nasladowania otaczajacego ich Swiata,
co samo w sobie jest pozytywna rzecza, jednak moze stanowic pro-
blem w momencie, gdy zamiast wyjs¢ z wtasng inicjatywa podpatruja,
co robi kolega badz kolezanka. Taka sytuacja miata rowniez miejsce
w przypadku poleconego przeze mnie zadania, dlatego w wielu pra-
cach powtarzaty sie pewne motywy albo decyzje dotyczace wyboru



wykorzystanego narzedzia. Kolejna rzecza, na ktérg zwrdcitam uwage
jest fakt, ze gdy zostawi sie im wolng przestrzen twoércza bez konkret-
nych wytycznych, moga poczu¢ sie zdezorientowane i w tej dowol-
nosci okazuja sie by¢ sparalizowane nie wiedzac co robi¢. Wydawato
sie, ze sg gotowe do odkrywania, ale potrzebowaty wskazéwek, ktére
mogtyby je pokierowac ku dalszym dziataniom. To doswiadczenie
uswiadomito mi, jak wazne jest odpowiednie zbalansowanie swobody
twérczej z delikatnymi wskazéwkami, w celu opracowania skutecz-
nej formy nauki. Dzieki warsztatom zrozumiatam, ze aby moja gra
byta naprawde wartos$ciowa dla dzieci, musi ona uwzgledniac ich
potrzeby - zachecac do eksperymentowania jednoczes$nie wspiera-
jac je zasadami, ktore beda stanowic baze, do dalszego odkrywania

i eksperymentowania.

Poces projektowy - poczatki

Kiedy zaczynatam prace nad projektem planowatam stworzenie
autorskiej publikacji dla dzieci, jednak z uwagi na ograniczenia tego
medium postanowitam zmienic kierunek i skoncentrowac sie na pro-
jektowaniu gry karcianej, by w pdzZniejszym etapie karty zamienic¢ na
jeszcze inny komponent gier planszowych - zetony. Przeskok z ksigzki
na karty okazat sie bardzo wyzwalajacy w kontekscie swobody
tworczej - w projekcie chciatam zawrzec€ liczne ilustracje liter - swoje,
jak réwniez autorstwa dzieci, aby projekt byt peten autentycznosci.
Zmiana pozwolita na swobodne namnazanie liter bez usztywniajacej
mnie formy publikacji oraz stworzenie produktu interaktywnego

i przyjaznego dla dzieci z duzo wieksza tatwoscia i bez obawy o skom-
plikowanie. Przewaga zetonéw w stosunku do kart natomiast jest ich
funkcjonalnos$¢. Moga osiggac duzo mniejsze rozmiary, nie musimy sie
wiec obawiac o znalezienie miejsce na roztozenie gry badz spakowanie
do worka i zabranie ze soba. Jest to szczegdlnie wazne przez wzglad
na to, jak duzo elementéw gra zwiera, bo jest to az 1026 zetonow.
Dodatkowo, ze wzgledu na swojg grubos¢, zetony sa tez zwyczajnie
duzo wygodniejsze do korzystania z - tapania, przewracania czy pod-
noszenia. Ma to duze znaczenie w przypadku matych dtoni dzieci.
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Mechanika gry

Kazda gra wymaga zasad, ktére definiujg jej przebieg. W mojej pier-
wotnej wizji, skupiatam sie na klasycznych zasadach gier pamiecio-
wych, ktére od lat cieszg sie popularnoscig wsrdd dzieci i dorostych.
Takie gry, polegaja na odkrywaniu par kart i s3 znane z efektywnego
rozwijania umiejetnosci pamieciowych oraz koncentracji. Jednak takie
rozwiazanie nie byto dla mnie wystarczajaco wszechstronne. Zalezato
mi na grze, ktéra nie tylko angazowataby dzieci w rozwijanie pamieci,
ale takze dawataby szersze mozliwosci rozgrywek i kreatywnej zabawy.
Wprowadzenie nowych mechanik i otwartosci na rézne formy interak-
cji miedzy graczami miato na celu uczynienie gry bardziej zr6znicowana
i elastyczna, aby mogta réwniez spetnia¢ potrzeby réznych grup wie-
kowych oraz rozwijac réznorodne umiejetnosci poznawcze i spoteczne.
Z tego wzgledu bratam pod uwage stworzenie zestawu, ktéry mégtby
by¢ wykorzystywany do réznych gier karcianych. Jednak zrezygnowa-
tam z tego pomystu ze wzgledu na potencjalne trudnosci organizacyjne,
takie jak konieczno$¢ odpowiedniego oznaczenia kart i dostosowa-
nia ich do réznych mechanik gier. Obawiatam sie, ze taka ztozonos¢
mogtaby wprowadzaé¢ zamieszanie podczas rozgrywek, zwtaszcza dla
mtodszych graczy. W efekcie postanowitam skupic sie na prostszej,
bardziej spdjnej koncepcji, ktéra taczy elementy gier pamieciowych
i stownych, oferujac jasne i przystepne zasady. Taki wielowymiarowy
charakter gry pozwala na rozwéj kompetencji zaréwno poznawczych,
jak i jezykowych, a takze sprzyja wzbogacaniu stownictwa i budowaniu
pewnosci w operowaniu jezykiem. Dzieci maja mozliwos$é ¢wiczenia
tworzenia stow, poprawnej ortografii, a takze rozwijania zdolno$ci czy-
tania i pisania, co w sposéb naturalny wspomaga ich edukacje jezykowa.
Mimo nakreslonych drég mozliwych rozgrywek, zasady mozna
modyfikowac lub catkowicie zmienia¢, karty sg stworzone z myslg
o uzytkowaniu nimi w dowolnej formie i kreowaniu wtasnych rozgry-
wek. Reguty gry nie musza by¢ w niej wskazane explicite, np. spisane
lub ustalone wprost. W przypadku czesci gier obowigzuja domysl-
nie lub powstaja w trakcie rozgrywki, jak np. w role-playing games,
zwanych RPG-ami*®. Dlaczego wiec w grze znajduje sie instrukcja?

10 J.F. Jacko, Czym jest gra? Uwagi o przedmiocie ludologii. Analiza fenomenologiczno-
-metodologiczna, Krakdw, 2016, s.69.
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Z mojego doswiadczenia z warsztatow wiem, Ze dzieci czesto potrze-
buja wyraznych wskazéwek, aby maoc bez przeszkdd rozpoczaé

gre i czerpac z niej przyjemnos$¢. Zasady pomagaja dzieciom lepiej
zrozumie¢ mechanike gry, a w miare jak staja sie bardziej pewne siebie,
mog3a stopniowo wprowadzac¢ wtasne modyfikacje, rozwijajgc przy tym
swoja kreatywnos¢ i umiejetno$¢ rozwigzywania problemow.

W ten sposdb gra oferuje zaréwno swobode eksploracji, jak
i strukturalne wsparcie, co pozwala na maksymalizacje korzysci
z zabawy i nauki.

Zasady gier pamieciowych koncentruja sie na odkrywaniu par kart.
Gracze na zmiane odstaniajg karty, starajac sie zapamietac ich lokaliza-
cje, a celem jest zebranie jak najwiekszej liczby par.

Z kolei w grach stownych zasady opieraja sie na tworzeniu stéw
z dostepnych liter. Gracze sg zobowigzani do uktadania wyrazéw zgod-
nie z okreslonymi regutami, co rozwija ich umiejetnosci jezykowe oraz
kreatywnos¢.

Decyzje projektowe

Projekt zetonéw musiat by¢ zaréwno prosty, jak i uniwersalny, co
pozwolitoby na harmonijne potaczenie z r6znorodnymi literami, unika-
jac przepychu i nadmiaru elementéw wizualnych. To wazne, szczegdl-
nie w kontekscie najmtodszych graczy, dla ktérych nadmiar bodzcow
moze by¢ przeszkoda w skupieniu uwagi. Aby zapewni¢ klarownos¢

i nie przecigza¢ zmystéw, kazdg ilustracje liter umiescitam na jedno-
litym, biatym tle. Jest to Swiadomy wyboér, ktéry podkresla ilustracje
i utatwia skupienie na pojedynczym elemencie. Z kolei na rewersie
znajduje sie jednolite tto w kolorze pomaranczowym, ktéry nie tylko
estetycznie komponuje sie z awersem, ale takze dodaje elegancji

i wspotgra z réznorodnoscia liter. Taki minimalizm w designie sprzyja
koncentracji.

W ramach projektu stworzytam dziewiec zestawoéw liter, z kté-
rych kazdy rézni sie stylem, technikg wykonania oraz wizualnym
przekazem. Dwa z tych zestawdw nie s3 mojego autorstwa, a dziecka.
Z pomoca syna mojej Pani Promotor - Ignasia - udato sie stworzy¢
dwa dodatkowe propozycje interpretacji alfabetu. Wtaczenie ilustracji
stworzonych przez dzieci do gotowego projektu gry edukacyjnej ma
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istotny wptyw na odbiér i zaangazowanie innych dzieci, ktére biorg

w niej udziat. Takie ilustracje moga petnic¢ role mostu miedzy tworca

a odbiorcg, co sprawia, ze gra staje sie bardziej autentyczna i przyjazna
dla mtodych graczy.

llustracje wykonane przez dzieci mogg oddac ich sposéb mysle-
nia, emocje i doswiadczenia, co w efekcie sprawia, ze gra staje sie dla
nich bardziej przystepna. Prace wykonane przez rowiesnikéw moga
by¢ bodzcem do kreatywnej zabawy, zachecajac dzieci do wtaczania
wtasnych pomystéw i wizji w rozgrywke.

Zrdznicowane podejscie do designu liter pozwala réwniez na
rozwijanie kreatywnosci dzieci. Widzac rézne warianty jednego znaku,
moga zrozumieg, ze litery nie s3 jedynie statycznymi symbolami, ale
maja potencjat do bycia interpretowanymi w réznych kontekstach.
Dodatkowo otwiera to przestrzen dla tworzenia zasad opartych na
tych réznicach. Mozna wiec grupowac karty wedtug stylu ilustracji
lub techniki wykonania, co dodaje kolejny wymiar rozgrywki. Réwnie
wazna jak sam projekt gry, jest jako$¢ materiatéw uzytych do jej
produkcji. Zetony wykonane z tektury introligatorskiej o grubosci 1,5
mm, oklejone z obu stron zadrukowanym arkuszem papieru, zostaty
dodatkowo zabezpieczone folig, co znaczaco zwieksza ich odpornosé
na wilgoé, écieranie oraz usztywnia je, nadajac odpowiednia grubos¢.
Dzieki temu elementy pozostajg trwate nawet przy intensywnym
uzytkowaniu, a grafika na nich umieszczona nie traci na jakosci, co
przektada sie na dtugotrwate zadowolenie z uzytkowania. Zetony maja
wymiary 3,5 x 3,5 cm, co po wielu prébach i analizie réznych rozmia-
row okazato sie optymalne pod wzgledem komfortu uzytkowania oraz
estetyki ogladania ilustracji, ktore sie na nich znajduja. Takie proporcje
pozwalajg dzieciom tatwo manewrowac i rozpoznawac elementy gry,

a jednoczesnie zachowac czytelnosé i atrakcyjnosc wizualna.

Pudetko, w ktérym przechowywane s3 elementy gry, wykonano

z tektury litej o grubosci 2 mm, co zapewnia jego wytrzymatoscé.

Jego wewnetrzne wymiary wynosza 27 x 27 x 11 cm, co pozwala

na wygodne przechowywanie wszystkich elementéw. Oklejone

folig samoprzylepna, pudetko jest dodatkowo zabezpieczone przed
uszkodzeniami mechanicznymi oraz wilgocia. Okleina jest drukowana
w technologii solwentowej i zabezpieczona folig ochronng, co zwieksza
trwatosc i estetyke opakowania. Catos¢ tworzy solidng i estetyczng
oprawe dla gry, ktéra przycigga wzrok i zapewnia dtugotrwata ochrone
jej zawartosci.
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Aby gra mogta funkcjonowad, niezbedne sa klarowne zasady, ktore
beda prowadzic¢ gracza w trakcie rozgrywki. Z perspektywy wizualnej
zalezato mi, aby instrukcja odzwierciedlata ducha mojego projektu,
ukazujac, jak wiele mozna osiggna¢ w obrebie czegos, co na pierwszy
rzut oka wydaje sie znajome i oczywiste. Dlatego kazda strona instruk-
cji przyjmuje unikalny ksztatt nawigzujgcy do liter umieszczonych na
oktadce.

Oktadka sktada sie z liter A, B, Ci D, przy czym kazda z nich
koresponduje z kolejng strong instrukcji, co tworzy spdjna narracje
zwiazana z gra oparta na literach. To proste, lecz interesujace rozwia-
zanie ma na celu angazowanie dzieci poprzez odkrywanie réznych form
i ksztattow.

W miare postepu pracy nad projektem zdecydowatam sie na
pewna unifikacje ksztattéw stron, aby zapewnic ich funkcjonalnosg¢,
jednoczesnie starajac sie zachowac oryginalny charakter koncepcji.
Do stworzenia instrukcji wymagana byta matryca, jednak z uwagi na
specyfike projektu oraz ograniczony naktad, postanowitam wykonac jg
recznie.

Tutaj dochodzimy do ostatniego i by¢ moze najwazniejszego
elementu gry, czyli jej tytutu. Wybér odpowiedniego nazewnictwa
byt dla mnie niezwykle istotny, poniewaz to wtasnie ono tworzy
pierwsze wrazenie i przycigga potencjalnych graczy. Postanowitam, ze
tytut powinien by¢ prosty, krétki i nieco abstrakcyjny, aby pobudzat
wyobraZnie i wzbudzat ciekawos¢.

Ostatecznie zdecydowatam sie na nazwe Jub!, ktéra jest nie tylko
chwytliwa, ale rowniez zainspirowana stowem jubel. Jubel to termin,
ktéry oznacza rados¢, euforie i entuzjazm, a jego brzmienie od razu
przywodzi na mys$l pozytywne emocje. Sfowo to ma swoje korzenie
w jezyku niemieckim, gdzie uzywane jest w kontekscie Swietowania
i wyrazania radosci. Przyktadami moga byc¢ okrzyki radosci podczas
osiagania sukcesu, co doskonale wpisuje sie w tematyke gry majacej
na celu nie tylko nauke, ale rowniez zabawe i rados¢ z odkrywania
nowych rzeczy.

Kiedy myslatam o tytule, zalezato mi na tym, aby byt on tatwy do
zapamietania i wymowsy, a takze miat pozytywne konotacje. Jub! jako
krétka forma, ktéra moze by¢ stosowana jako okrzyk radosci, idealnie
oddaje ducha gry, w ktérej kazde zwyciestwo, kazdy nowy nabytek
wiedzy czy umiejetnosci, zastuguje na celebracje.

Abstrakcyjne nazwy, ktére bazuja na istniejgcych stowach, maja
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tendencje do stawiania gracza w pewnej interakcji z tytutem, skta-
niajac go do refleksji nad jego znaczeniem. Umozliwiajg one réwniez
nadanie grze charakterystycznej tozsamosci, co moze wptywac na
jej postrzeganie w szerszym kontekscie.
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Podsumowanie

Podsumowujac moja prace nad projektem, odczuwam satysfakcje

z osiggnietych do tej pory wynikéw, jednoczesnie zdajac sobie sprawe,
ze nadal istnieje wiele mozliwosci doskonalenia gry i nie jest to osta-
teczna wersja produktu. To byta moja pierwsza tego typu realizacja,
dotychczas nie miatam okazji stworzy¢ tak ztozonego projektu, co
oznaczato, ze musiatam przyswoic szereg nowych informacji i umie-
jetnosci. Kazdy krok w tym procesie wymagat ode mnie nieustannego
uczenia sie, testowania réznych koncepcji oraz wprowadzania koniecz-
nych modyfikacji, aby uzyska¢ zamierzony efekt.

Ostatecznie nie miatam okazji przekonac sie jak gra dziata w prak-
tyce, jednak biore pod uwage, aby w przysztosci zorganizowac sesje
testowe, ktére pozwolg mi uzyskaé cenne informacje zwrotne oraz zro-
zumied, w jaki sposéb najmtodsi gracze wchodza w interakcje z projek-
tem. Tego rodzaju feedback bedzie kluczowy, aby méc zidentyfikowac
obszary, ktére wymagaja dalszego rozwoju.

Stworzenie gry jako otwartego zbioru stwarza przestrzen na dalsza
ewolucje projektu. Rozwazam wprowadzenie nowych elementéw,
takich jak dodatkowe litery, inne jezyki, cyfry czy karty akcji. Takie
innowacje moga sprawic, ze gra stanie sie bardziej interesujaca i anga-
Zujaca, co zacheci dzieci do czestszego korzystania z tego produktu.

Korzystanie z réznorodnych kart jezykowych promuje tolerancje
oraz otwartos$c¢ na inne kultury, a takze wspiera rozwoj umiejetnosci
komunikacyjnych w interakcji z osobami spoza najblizszego otocze-
nia. To doskonata okazja, by poszerza¢ horyzonty oraz zdobywac
nowa wiedze, co ma kluczowe znaczenie w ksztattowaniu przysztych
pokolen. Dodatkowo wprowadzenie kart z cyframi umozliwi dzieciom
¢wiczenie umiejetnosci matematycznych i logicznego myslenia, co jest
niezbedne w codziennym zyciu. Takie ¢wiczenia przyczyniaja sie do
rozwijania umiejetnosci liczenia i rozpoznawania liczb.

Wszystkie te elementy razem tworza solidng podstawe dla dal-
szego rozwoju i ewolucji gry. Wierze, ze méj projekt ma potencjat, aby
stac sie warto$ciowa pozycja na rynku gier.
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