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Abstract. This paper discusses the use of artificial intelligence as a practical
support tool for designing gamified lessons. It presents educational games cre-
ated with Al. The article focuses on transforming lesson objectives into engaging
game mechanics through prompt engineering and iterative prototyping. It also
highlights technical requirements and limitations, emphasizing that Al acceler-
ates the design process but does not replace the teacher’s pedagogical control.

1. Wstep

Wspditczesna szkota stoi przed wyzwaniem nie tylko czego uczyé, ale jak projekto-
wac do$wiadczenia edukacyjne, by wygrac rywalizacje o uwage ucznia z mediami spo-
tecznoSciowymi czy grami. W tym kontekscie grywalizacja przestaje by¢ jedynie lekcyj-
nym dodatkiem, a staje sie przemyslang strategig dydaktyczna. Mechanizmy gier, takie
jak ograniczenia czasowe, losowos¢ czy punkty, zyskujg realng wartos¢ wtedy, gdy bez-
posrednio wspierajq realizacje konkretnego celu pedagogicznego [1]. Zastosowanie tej
metody na lekcji moze zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow, poprzez budowanie moty-
wacji wewnetrznej oraz dzigki kreowaniu atmosfery przyjaznej uczeniu sie [2].

Gtéwna barierg we wdrazaniu takich rozwigzan jest jednak wysoki naktad pracy na-
uczyciela, ktéry musi jednocze$nie projektowac fabute, zadania i zbalansowang mecha-
nike. Narzedzia sztucznej inteligencji (Al) rozwigzujq ten problem, stajgc sie partnerem
w procesie tworczym. Al nie zastepuje pedagoga, lecz drastycznie przyspiesza etap
koncepcyjny i produkcyjny: generuje pomysty, réznicuje poziomy trudnosci, tworzy opisy
rél oraz pozwala na szybkie budowanie prototypéw cyfrowych mini-gier uruchamianych
na szkolnych tablicach interaktywnych.
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Celem artykutu jest pokazanie procesu, w ktorym nauczyciel, zachowujac petng kon-
trole merytoryczna, z pomoca Al sprawnie przeksztatca standardowy temat lekcji w an-
gazujacg misje lub rywalizacje druzynowa. Dzieki elastycznosci modeli generatywnych
mozna btyskawicznie uzyska¢ kilka wariantéw tej samej aktywnosci (np. wersje prost-
szg, bardziej fabularng lub nastawiong na wspotprace). Technologia ta ma wiec po-
dwaojng korzys¢: skutecznie zarzadza uwagg ucznidw, a nauczycielom obniza prég wej-
$cia do eksperymentowania z aktywnymi metodami pracy, oszczedzajac ich czas.

2. Gra informatyczna ,,OVERRIDE_”

Jednym z najbardziej rozbudowanych przyktadow wykorzystania sztucznej inteli-
gencji do tworzenia lekcji przez gre jest projekt ,Override” - cyberpunkowa gra eduka-
cyjna poswiecona konwersji systemow liczbowych. Aplikacja zostata stworzona przy
pomocy modelu Claude Opus 4.8. W odrdznieniu od gier tablicowych, ktére byty projek-
towane gtownie z my$la o wspolnej pracy catej klasy przy tablicy interaktywnej, ,Over-
ride” powstat jako gra indywidualna, przeznaczona do wykorzystania w sali komputero-
wej. Kazdy uczen pracuje przy wlasnym stanowisku, uruchamia gre w przegladarce
i przechodzi przez kolejne zadania we wtasnym tempie. Dzieki temu aktywnosSc¢ nie jest
jedynie pokazem prowadzonym przez nauczyciela, ale petnym do$wiadczeniem ucznia:
kazdy podejmuje decyzje, wpisuje odpowiedzi, korzysta z narzedzi pomocniczych i ob-
serwuje konsekwencje swoich dziatan.

Tematem gry sg systemy liczbowe: dwéjkowy, dsemkowy, dziesigtkowy i szesnast-
kowy, a takze konwersje miedzy systemami liczbowymi o podstawach od 2 do 16. Jest
to zagadnienie szczegdlnie dobrze nadajace sie do zgrywalizowania, poniewaz samo
w sobie ma charakter kodowania, dekodowania i przeksztatcania informaciji. ,Override”
wykorzystuje ten potencjat w peti, budujac wokét tematu spojng konwencje fabularna.
Uczen nie wykonuje po prostu kolejnych przeliczer. Wchodzi do $wiata stylizowanego
na cyberpunkowy terminal, w ktérym ,wlamuije si¢” do systemu, przetamuje kolejne za-
bezpieczenia, koduje i dekoduje liczby zapisane w réznych systemach. Matematyczno-
informatyczne ¢wiczenie zostaje wigc wpisane w narracje, ktdra jest naturalnie zgodna
z treScig lekcji.

Juz ekran startowy petni wazna funkcje dydaktyczno-motywacyjna. Gra zaczyna si¢
od ekranu przypominajacego terminal, ktory budzi wrazenie wejcia do $wiata cyfro-
wego. To nie jest przypadkowa dekoracja. Oprawa wizualna wspiera temat lekcji, po-
niewaz systemy liczbowe zostaja przedstawione jako jezyk maszyn, kodow i zabezpie-
czen. Uczniowie mogq dzieki temu poczu¢, ze nie rozwiagzujg nudnych przyktadéw
z podrecznika, wykonujg dziatania typowe dla $wiata informatyki: odczytujg dane, prze-
liczajq reprezentacije i pracujg z kodem.
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OVERRIDE_
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Rysunek 1. Ekran startowy gry ,Override” - tytut, wybor trybow

Szczegblnie wartosciowe jest to, ze ,Override” nie ogranicza sie do jednego trybu
gry. Aplikacja zawiera kilka form aktywno$ci: kampanie, piaskownice, arene surviva-
lows, pojedynek 1 na 1, dekoder oraz $ciggawke. Dzieki temu ten sam projekt moze
by¢ uzyty na réznych etapach lekcji i w réznych celach. Kampania pozwala uczniowi
przechodzi¢ przez kolejne sektory o rosngcym poziomie trudno$ci. Piaskownica umoz-
liwia trening wybranego typu konwersji. Arena wprowadza presje przetrwania i coraz
trudniejsze zadania. Pojedynek 1 na 1 pozwala zamieni¢ ¢wiczenie w rywalizacje mig-
dzy dwiema osobami lub zespotami. Dekoder petni funkcje narzedzia edukacyjnego,
a $ciggawka pozwala uczniowi wréci¢ do podstawowych tabel i zalezno$ci.

SEKTOR €2

Rysunek 2. Mapa kampanii - sektory, gwiazdki, postep ucznia

Najbardziej wartosciowym elementem projektu jest kampania. Zamiast jednego ze-
stawu zadan uczen otrzymuje strukture przypominajaca gre komputerowa; kolejne sek-
tory, poziomy trudnosci, gwiazdki i finatowy ,rdzen”, czyli najtrudniejszy poziom gry.
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Kazdy sektor reprezentuje okreslony fragment materiatu, na przyktad konwersje miedzy
systemem dziesigtkowym i binarnym, przejécie do systemu szesnastkowego, prace
z systemem dsemkowym albo taczenie réznych typdw konwersji. Taki uktad nadaje na-
uce kierunek. Uczen widzi, ze nie rozwigzuje przypadkowych przyktadéw, tylko poko-
nuje kolejne etapy. Z dydaktycznego punktu widzenia jest to bardzo istotne, poniewaz
porzadkuje proces uczenia sie i pokazuje uczniowi jego biezacy postep.

W standardowej lekcji dotyczacej systemdw liczbowych uczniowie czesto szybko
dzielg sie na dwie grupy: tych, ktorzy rozumiejg mechanizm i zaczynajg pracowac au-
tomatycznie, oraz tych, ktérzy gubig sie juz przy pierwszych przeliczeniach. ,Override”
czesciowo rozwigzuje ten problem, poniewaz pozwala uczniom pracowac indywidual-
nie, ale w atrakcyjnym $rodowisku. Kazdy uczen moze popetnia¢ btedy na swoim kom-
puterze, wraca¢ do podpowiedzi, sprawdza¢ metode i probowaé dalej, bez presji na-
tychmiastowej odpowiedzi przed klasa. Jednoczes$nie cata grupa uczestniczy w tym sa-
mym do$wiadczeniu, wiec nauczyciel moze prowadzi¢ lekcje wokét jednej gry, a nie
wokét wielu przypadkowych stron czy arkuszy ¢wiczen.

1110101

Rysunek 3. Ekran zadania - liczba w jednym systemie, cel konwer-
sji, pole odpowiedzi, timer

Ekran zadania jest zaprojektowany tak, aby uczen od razu rozumiat, co ma zrobic.
Widzi liczbe zapisang w systemie zrédtowym, informacje o systemie docelowym, pole
odpowiedzi oraz klawiature dostosowang do danej podstawy. To drobny, ale bardzo
wazny detal: jesli uczen ma wpisac liczbe binarng, dostepne sg tylko wkasciwe znaki;
jesli pracuje z systemem szesnastkowym, pojawiajg sie réwniez cyfry A-F. Gra w ten
sposdb nie tylko sprawdza odpowiedz, ale subtelnie przypomina ograniczenia danego
systemu liczbowego. Interfejs sam staje sie czeScig nauki.

Bardzo duzg wartos¢ dydaktyczng majg dwa narzedzia pomocnicze: panel bitow
oraz metoda krok po kroku. Panel bitow pozwala uczniowi tworzy¢ liczbe binarng przez
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klikanie kolejnych pozycji i obserwowanie sumy poteg dwojki. Dzigki temu konwersja
nie jest wytacznie mechanicznym zapisem zer i jedynek, ale staje sie czynno$cig wizu-
alizacyjna. Uczen moze zobaczy¢, ze liczba binarna sktada sie z wynikéw decyzji: dana
potega dwdjki jest uzyta albo nie jest uzyta. Z kolei opcja ,metoda” pokazuje sposob
przeliczania, na przyktad przez sume poteg albo dzielenie z resztg. To sprawia, ze gra
nie jest tylko testem poprawnych odpowiedzi, ale zawiera w sobie element instrukta-
Zowy.

W projekcie bardzo dobrze widac réznice miedzy zwyktym éwiczeniem interaktyw-
nym a grg edukacyjna. ,Override” nie polega wytacznie na tym, ze komputer losuje za-
danie i sprawdza wynik. Zastosowano w nim wiele mechanizméw grywalizaciji: punkty,
combo, ograniczony czas, zycia, sektory, gwiazdki, postep kampanii, tryb survivalowy,
pojedynek, efekty dzwickowe, oprawe fabularng i natychmiastowg informacje zwrotna.
Te elementy tworzg napiecie i poczucie sprawczosci. Szybka i bezbtedna odpowiedz
zwigksza mnoznik combo, pomytka przerywa serig, a w wybranych trybach moze ozna-
cza¢ utrate ,dostepu”. W efekcie uczen nie tylko wykonuje zadania, ale zaczyna my$le¢
strategicznie: czy odpowiadac od razu, czy sprawdzi¢ metode, czy zaryzykowac, czy
lepiej zwolni¢ i unikngé btedu.

Wazne jest jednak to, Ze grywalizacja nie przykrywa tutaj tre$ci. Wszystkie mecha-
niki sq podporzadkowane temu samemu celowi: uczen ma lepiej rozumie¢ i sprawnie;
wykonywa¢ konwersje miedzy systemami liczbowymi. Fabuta ,wlamania do rdzenia”
oraz terminalowy interfejs pasujg do tematu kodowania, a narzedzia pomocnicze wspie-
rajg konkretne rozumowanie matematyczno-informatyczne. To witasnie sprawia,
ze ,Override” mozna uzna¢ za szczegdlnie udany przyktad lekcji przez gre. Nie jest
to gra, do ktdrej ,sztucznie” doklejono zadania. To raczej materiat lekcyjny, ktory zostat
od poczatku pomyslany jako gra.

Z perspektywy organizacji pracy w sali komputerowej projekt ma jeszcze jedng
istotng zalete: jest samodzielny technicznie. Gra dziata jako pojedynczy plik HTML
i moze by¢ uruchomiona lokalnie w przegladarce. Nie wymaga zaktadania kont, insta-
lowania programu, tworzenia klas w zewnetrznym systemie ani logowania uczniow.
W warunkach szkolnych jest to ogromna zaleta, poniewaz pozwala skupic sie na samej
lekgji, a nie na problemach technicznych. Nauczyciel moze udostepnic plik uczniom,
umiesci¢ go na dysku, przesta¢ przez platforme szkolng lub uruchomi¢ z folderu
na komputerach w pracowni.

Na korcu rozgrywki uczen otrzymuje wynik, liczbe gwiazdek i statystyki. Taki ekran
domyka aktywno$¢ i daje naturalny punkt wyj$cia do refleksji. Uczer moze zapyta¢ sam
siebie: w ktérym typie konwersji popetniatem najwiecej btedow? Czy problemem byta
metoda, tempo, czy nieuwazne wpisywanie odpowiedzi? Czy lepiej radze sobie
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z konwersjg z systemu dziesigtkowego, czy do niego? Dzieki temu gra moze prowadzi¢
nie tylko do rywalizacji, ale rowniez do diagnozy wtasnych trudnosci.

,Override” pokazuje bardzo duzy potencjat sztucznej inteligenciji w tworzeniu warto-
$ciowych narzedzi edukacyjnych. Przy tradycyjnym podejéciu przygotowanie takiej gry
wymagatoby potaczenia wielu kompetencji: programowania, projektowania interfejsu,
tworzenia mechanik gry, znajomosci dydaktyki informatyki oraz opracowania popraw-
nych zadan. Al znaczaco skraca ten proces. Pozwala szybko przej$¢ od pomystu: ,chce
gre o systemach liczbowych® do dziatajacego prototypu, ktory mozna testowac
z uczniami, poprawiac i rozbudowywac. Nauczyciel nie musi zaczyna¢ od pustego pliku
ani zna¢ wszystkich szczegdtéw technicznych. Moze projektowac¢ doswiadczenie edu-
kacyjne, a nastepnie iteracyjnie dopracowywac je z pomocg modelu.

Kluczowa, jest obserwacja, ze Al moze pomdc tworzy¢ nie tylko pojedyncze zada-
nia, ale cate srodowiska uczenia sie. ,Override” jest przyktadem projektu, w ktérym te-
mat informatyczny zostat zamieniony w spojng, atrakcyjng i funkcjonalng gre. Uczen
pracuje samodzielnie, ale nie jest zostawiony bez wsparcia; ¢wiczy konkretng umiejet-
nos¢, ale w formie, ktéra daje emocije i poczucie postepu; popetnia btedy, otrzymuje
natychmiastowgq informacje zwrotng i narzedzia pomagajace zrozumie¢ metode. Wia-
$nie w tym miejscu ujawnia sie najwieksza warto$¢ wykorzystania gry na lekcji: dobrze
zaprojektowana gra nie odcigga od nauki, tylko sprawia, ze uczniowie uczg sie przez
dziatanie.

3. Gry matematyczne

W ramach pracy nad wykorzystaniem sztucznej inteligencji do projektowania zgry-
walizowanych lekcji powstato rowniez kilka prototypow prostych gier matematycznych
przeznaczonych do pracy na tablicy interaktywnej. Gry zostaly przygotowane jako jed-
noplikowe aplikacje HTML, co oznacza, ze mozna je uruchomi¢ bez instalowania do-
datkowego oprogramowania (poza przegladarka internetowa) i bez konieczno$ci logo-
wania uczniéw. Ich celem nie byto zastapienie lekcji matematyki grg komputerowa, ale
stworzenie narzedzi, ktére pozwalajg szybko przeksztatci¢ powtdrke, Ewiczenia rachun-
kowe lub utrwalanie poje¢ w angazujacq aktywno$¢ klasowa.

Opisane ponizej przyktady pokazujg trzy rézne modele gier tablicowych: gry typu
Arena, gre Math Royale oraz Turniej Kgtow. Kazda z nich wykorzystuje inne mechani-
zmy organizacji rozgrywki, ale wszystkie opierajg sie na podobnym zatozZeniu: uczen
rozwigzuje zadania matematyczne w sytuacji gry, w ktorej pojawia sie cel, presja czasu,
wynik, informacja zwrotna i element emocji.

3.1. Areny

Pierwszym typem gier sg tak zwane Areny, czyli gry turniejowe oparte na pojedyn-
kach miedzy uczniami. Do tej grupy nalezg miedzy innymi Arena Matematyczna, Arena
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Katow oraz Arena Utamkowa. Wszystkie te gry majg zblizony schemat dziatania: nau-
czyciel uruchamia aplikacje na tablicy interaktywnej, dodaje uczniéw lub wybiera uczest-
nikow, ustawia podstawowe parametry rozgrywki, a nastepnie przeprowadza turniej
sktadajacy sie z kolejnych pojedynkow.

Charakterystyczng cechg Aren jest sportowo-turniejowa struktura rozgrywki. Ucz-
niowie nie rozwigzujg zadan indywidualnie, lecz biorg udziat w pojedynkach, ktorych
wyniki wplywajg na dalszy przebieg turnieju. Gra moze zawiera¢ turniejowg ,drabinke”,
wskazywac aktywne mecze, prezentowa¢ zwyciezcdw poszczegoinych rund i prowa-
dzi¢ rozgrywke az do finatu. Dzieki temu aktywno$¢ matematyczna zyskuje wyrazng
strukture: uczniowie wiedza, kto z kim rywalizuje, ile trwa mecz, kto przechodzi dale;
i jaki jest aktualny stan rozgrywki.

4 ARENA
UtAMKOWA

Rysunek 4. Arena utamkowa - ekran startowy

Ekran startowy w grach arenowych petni funkcje centrum zarzadzania rozgrywka.
Zwykle zawiera mozliwo$¢ rozpoczecia nowego turnieju, przejscia do listy uczniow oraz
sprawdzenia tabeli sezonu. Taki uktad jest istotny z perspektywy nauczyciela, poniewaz
pozwala szybko przygotowac gre do uzycia na lekcji. Uczniowie widzg natomiast, ze nie
jest to pojedyncze ¢wiczenie, ale uporzadkowana rozgrywka z poczatkiem, przebiegiem
i wynikiem koncowym.

Drugim waznym elementem Aren jest ekran organizacji turnieju. W tym miejscu na-
uczyciel moze wybra¢ uczestnikow, ustali¢ liczbe pytan w pojedynku lub sprawdzi¢
uktad meczdw. Szczegoinie przydatna jest ,drabinka” turniejowa, poniewaz przenosi
na lekcje znany uczniom model rozgrywek sportowych i esportowych. Taki model jest
czytelny nawet dla mtodszych uczniéw: zwyciezca przechodzi dalej, przegrany odpada
lub koniczy swéj udziat w danej rundzie, a finat wytania mistrza.
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‘¥ Drabinka turnieju

Rysunek 5. Widok rozgrywek

W Wiktoria odpowiedziat(a) poprawnie!

3-1
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Rysunek 6. Ekran rozgrywki - dwach graczy, pytanie matematyczne, odpowiedzi po obu
stronach ekranu, wynik

Sama rozgrywka w Arenach opiera sig zwykle na szybkim odpowiadaniu na pytania.
Na ekranie pojawia si¢ zadanie matematyczne oraz kilka mozliwych odpowiedzi. Gra-
cze rywalizujg ze sobg, wybierajgc odpowiedzi po swojej stronie ekranu lub odpowiada-
jac zgodnie z zasadami ustalonymi przez nauczyciela. Gra udziela natychmiastowej in-
formaciji zwrotnej: zaznacza odpowiedzi poprawne i btedne, aktualizuje wynik oraz pro-
wadzi uczniéw do kolejnego pytania. Dzieki temu nauczyciel nie musi recznie kontrolo-
wac catej punktacji, a klasa moze skupi¢ si¢ na przebiegu rywalizacji.

Areny mozna fatwo dostosowac do réznych tematéw matematycznych. Arena Ma-
tematyczna moze stuzy¢ do ¢wiczenia dziatan rachunkowych, Arena Katéw d rozpo-
znawania i klasyfikowania katow, a Arena Utamkowa do poréwnywania utamkow zwy-
klych. To pokazuije istotng zalete tego typu narzedzia: raz zaprojektowany schemat gry
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moze zosta¢ wykorzystany wielokrotnie, a zmienia¢ mozna jedynie tre$¢ pytan, poziom
trudnoéci i zakres materiatu.

W grach typu Arena zastosowano nastepujace mechanizmy grywalizacji:
o rywalizacje bezposrednig miedzy uczniami,
e drabinke” turniejowa i kolejne rundy,
» wylonienie zwycigzcy pojedynku oraz zwyciezcy catego turnieju,
e punktacje w czasie rzeczywistym,
e ograniczong liczba pytan w meczu,
e natychmiastowg informacje zwrotng po odpowiedzi,
e Ooprawe wizualng nawigzujgca do gry, pojedynku lub areny,
e emocje zwigzane z finatem, awansem i eliminacja,
e mozliwos¢ powtarzania rozgrywek na réznych treSciach matematycznych.

Z perspektywy dydaktycznej Areny dobrze sprawdzajg sie przede wszystkim jako
narzedzie do powtérek i utrwalania materiatu. Nie zastepujg petnego procesu wprowa-
dzania nowego pojecia, ale mogq skutecznie zwiekszy¢ zaangazowanie w momencie,
w ktdrym uczniowie majg juz pewng wiedze i potrzebujg motywacji do ¢wiczenia, wielu
krétkich oraz préb szybkiej informaciji zwrotnej. Szczegoinie wartosciowe jest to, ze gra
dziata na forum klasy. Nawet uczniowie, ktérzy aktualnie nie biorg udziatu w pojedynku,
obserwujg zadania, analizujg odpowiedzi i emocjonalnie uczestniczg w rozgrywce.

3.2. Math Royale

Drugim analizowanym przyktadem jest Math Royale, czyli gra oparta na modelu
przetrwania druzynowego. W odroznieniu od Aren, ktore przypominajg klasyczny turniej
sportowy, Math Royale wykorzystuje mechanike eliminacji i ograniczonej liczby zy¢.
Uczniowie lub druzyny odpowiadajg na pytania matematyczne, a btedne odpowiedzi
albo uptyw czasu mogg powodowac utrate zycia. Wygrywa ta druzyna, ktora najdiuzej
pozostanie w grze.
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x» MATH ROYALE x

Rysunek 7. Math Royale - ekran startowy

Ekran startowy Math Royale pozwala wybra¢ zakres rozgrywki, na przyktad poziom
klasy lub obszar tematyczny. Dzieki temu nauczyciel moze szybko dopasowac gre
do aktualnego dziatu.

10
Skroc utamek .

Rysunek 8. Math Royale - widok rozgrywki

Najwazniejszym elementem gry jest ekran rozgrywki, na ktérym widoczne sg dru-
zyny, ich aktualny stan zycia, pytanie matematyczne, mozliwe odpowiedzi oraz licznik
czasu. Mechanika zycia petni tu bardzo wazng funkcje psychologiczng. Uczniowie nie
tylko zdobywajg punkty, ale starajg sie unikng¢ eliminacji. Kazda odpowiedz ma wiec
bezpo$rednig konsekwencje dla dalszej gry. Taki model moze zwiekszaé napiecie i kon-
centracje, poniewaz btad nie jest jedynie ,brakiem punktu”, ale realnie przybliza druzyne
do odpadnigcia.
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Rysunek 9. Math Royale - podsumowanie rozgrywki

W Math Royale zastosowano nastepujace mechanizmy grywalizacji:

e rywalizacje druzynowa,

e system zy¢,

e eliminacje po utracie wszystkich zyc,

e ograniczenie czasowe przy kazdym pytaniu,

e  przetrwanie jako gtownego celu gry,

¢ natychmiastowg informacje zwrotna,

o wylonienie zwycieskiej druzyny

o estetyke inspirowang grami komputerowymi.

Math Royale dobrze sprawdza sie w pracy zespotowej. Uczniowie mogg konsulto-
waé odpowiedzi w druzynach, wspolnie podejmowac decyzje i dzieli¢ sie strategiami.
W zaleznosci od organizacii lekcji nauczyciel moze pozwoli¢ druzynom naradzac sie
przed wyborem odpowiedzi albo wprowadzi¢ zasade szybkiego podejmowania decyzji.
Gra daje wigc mozliwo$¢ faczenia rywalizacji z elementami wspétpracy.

4. Inzynieria promptéw. Wymagania techniczne i bariery

Wykorzystanie sztucznej inteligencji do tworzenia gier edukacyjnych nie polega wy-
tacznie na wpisaniu polecenia: ,stwérz gre do lekcji”. Tak ogélna instrukcja najczesciej
prowadzi do odpowiedzi przypadkowej: gra moze by¢ atrakcyjna, ale niedopasowana
do wieku ucznidw, celu lekcji, czasu, warunkow technicznych albo jej poziom moze byé
nieadekwatny do mozliwosci uczniéw. Dlatego waznym elementem pracy z Al jest inzy-
nieria promptéw, czyli $wiadome formutowanie polecen w taki sposob, aby model otrzy-
mat mozliwie petny kontekst dydaktyczny i organizacyjny.
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W praktyce dobry prompt do stworzenia gry powinien przypomina¢ instrukcje. Nau-
czyciel najpierw okresla, czego uczniowie majq sie nauczy¢, w jakich warunkach bedzie
odbywata sie aktywnos¢ i jaki typ gry najlepiej pasuje do danego tematu. Dopiero pdz-
niej prosi Al o przygotowanie konkretnego rozwigzania. Dzieki temu sztuczna inteligen-
cja nie ,wymysla czegokolwiek”, ale pracuje w jasno wyznaczonych ramach.

Przy tworzeniu gier edukacyjnych z pomocg Al warto trzymac sie kilku zasad:
1. Zaczyna¢ od celu dydaktycznego.

Najpierw nalezy okresli¢, czego uczniowie majg sie nauczy¢ lub co majg przeéwi-
czy¢. Mechanika gry powinna wynikac z celu lekcji, a nie odwrotnie. Inaczej istnieje
ryzyko, ze powstanie atrakcyjna zabawa, ktéra stabo wspiera uczenie sie.

2. Dokfadnie opisa¢ grupe uczniow.

W promptach warto podawaé klase, poziom zaawansowania, typowe trudnosci
ucznidéw oraz to, czy grupa pracuje szybko, potrzebuje wsparcia, czy lubi rywaliza-
cje. Ta sama gra dla klasy 4 szkoly podstawowej i klasy 1 liceum powinna wygladac¢
zupetnie inacze;j.

3. Podawac warunki organizacyjne.

Warto napisa¢, czy gra ma by¢ uzywana przy tablicy interaktywnej, w sali kompute-
rowej, w parach, w grupach czy indywidualnie. Wazne sg takze czas trwania, liczba
uczniéw, dostep do urzadzen i mozliwo$¢ pracy offline.

4. Sprecyzowa¢ format techniczny.

W przypadku gier cyfrowych szczegdlnie wazne jest wskazanie, ze gra ma byc¢ jed-
noplikowq aplikacjag HTML, zawierajacg HTML, CSS i JavaScript w jednym pliku.
Taki format sprawdza sie w warunkach szkolnych: nie wymaga instalacji, logowania,
serwera ani dodatkowych platform.

5. Okre$la¢ klimat i konwencje gry.

Warto napisaé, czy gra ma przypominac¢ turniej, escape room, gre fantasy, cyber-
punkowy terminal, teleturniej, planszowke czy battle royale. Dobrze dobrana kon-
wencja pomaga uczniom wejs¢ w aktywno$¢ i nadaje zwyktym zadaniom atrakcyj-
niejszy kontekst.

6. Dobiera¢ mechaniki grywalizacji do celu.

Punkty, zycia, czas, ranking, poziomy, mapa, boss, combo czy odznaki powinny pet-
ni¢ konkretng funkcje. Na przyktad timer zwigksza dynamike powtorki, poziomy po-
kazujq postep, a druzyny wzmacniajq wspotprace.
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7. Wymagac informacji zwrotnej.

Dobra gra edukacyjna nie tylko sprawdza odpowiedz, ale informuje ucznia, co zrobit
dobrze lub Zle. W promptach warto prosi¢ o natychmiastowy feedback, podpowiedzi,
ekran wyniku lub krétkie wyjasnienia po btedach.

8. Uwzglednia¢ mozliwo$¢ edycji.

Warto poprosi¢ Al, aby kod byt czytelny, opisany komentarzami i fatwy do zmiany
przez nauczyciela. Szczegblnie wazne sg miejsca, w ktérych mozna edytowac py-
tania, czas, poziom trudnos$ci i zasady punktacji.

9. Nie traktowa¢ pierwszej wersji jako ostateczne;.

Tworzenie gry z Al jest procesem iteracyjnym. Po pierwszej odpowiedzi warto prosi¢
0 poprawki: uproszczenie zasad, zwigkszenie trudno$ci zadan, dodanie trybu dru-
zynowego, poprawe wygladu, dostosowanie do tablicy interaktywnej albo usuniecie
bledéw w kodzie.

10. Sprawdza¢ poprawno$¢ merytoryczna.

Al moze znaczaco przyspieszy¢ tworzenie gry, ale nie zwalnia nauczyciela z kon-
troli. Zadania, odpowiedzi, poziom trudno$ci i zgodnos¢ z celem lekcji powinny zo-
sta¢ sprawdzone przez nauczyciela przed uzyciem gry z uczniami.

Tak rozumiane formutowanie polecen dla chatbotéw jest nie tylko technikg pracy
z narzedziem Al ale takze sposobem projektowania lekcji. Dobrze napisany prompt po-
rzadkuje myslenie nauczyciela: wymaga okreslenia celu, odbiorcéw, warunkow pracy,
mechaniki i oczekiwanego efektu. Dzigki temu Al staje sie nie tylko przypadkowym ge-
neratorem pomystow, lecz realnym wsparciem w tworzeniu angazujgcych, mozliwych
do przeprowadzenia i dydaktycznie sensownych gier edukacyjnych.

5. Wymagania techniczne i bariery

Tworzenie gier edukacyjnych z wykorzystaniem Al nie wymaga od nauczyciela za-
awansowanych kompetencji programistycznych, ale wymaga podstawowego rozezna-
nia technicznego. Trzeba wiedzie¢, jak korzysta¢ z wybranego narzedzia Al, jak zapisa¢
wygenerowany kod jako plik HTML, jak uruchomi¢ go w przegladarce oraz jak spraw-
dzi¢, czy gra dziata zgodnie z zatozeniami. Podstawowym warunkiem jest wiec konto
w jednym z narzedzi generatywnych, takich jak ChatGPT, Claude lub Gemini. Wersje
bezptatne pozwalajg na eksperymentowanie, jednak w praktyce lepsze efekty daje ko-
rzystanie z wersji ptatnych, ktére lepiej radzg sobie z dtuzszym kodem, poprawianiem
bleddw i utrzymaniem kontekstu rozmowy.

Drugim warunkiem jest odpowiednie zaplecze szkolne. W przypadku gier wspoinych
potrzebna jest tablica interaktywna, projektor lub duzy ekran. W przypadku gier
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indywidualnych konieczna jest sala komputerowa albo urzadzenia uczniéw. Od tego
zalezy sam sposéb projektowania aktywnosci: inaczej wyglada gra turniejowa prowa-
dzona przy tablicy, a inaczej gra, w ktorej kazdy uczen pracuje samodzielnie przy kom-
puterze.

Z perspektywy praktyki szkolnej szczeg6lnie wazna jest jednoplikowo$¢ tworzonych
aplikacji. Gra zapisana jako jeden plik HTML, zawierajacy w sobie strukture, wyglad
i logike dziatania, jest znacznie wygodniejsza niz projekt sktadajacy sie z wielu zalez-
nych od siebie elementéw. Taki plik mozna zapisa¢ na dysku, pendrivie lub szkolnej
platformie, a nastepnie uruchomi¢ w przegladarce niemal w dowolnym miejscu. Daje
to komfort podobny do korzystania z pliku PDF: materiat jest zamkniety, przeno$ny i nie
powinien ,rozsypac sie” tylko dlatego, ze brakuje jednego folderu, biblioteki albo pota-
czenia z zewnetrznym serwerem. Najbezpieczniejszym rozwigzaniem jest gra dziata-
jaca offling, cho¢ oczywiscie mozliwe sg rowniez projekty korzystajace z zasobow inter-
netowych.

Jednoplikowos$¢ ma jednak swoje ograniczenia. Im bardziej rozbudowana staje sie
gra, tym trudniej utrzymaé porzadek w kodzie. Po przekroczeniu pewnego poziomu zto-
zonoS$ci kazda kolejna drobna zmiana generowana przez Al moze powodowac nowe
btedy. Czestym problemem jest sytuacja, w ktorej model poprawia jedng rzecz, ale przy
okazji psuje trzy inne. Kod zaczyna wtedy przypomina¢ typowe ,spaghetti”: formalnie
dziata, ale coraz trudniej przewidzieC skutki nastepnej ingerencji. W praktyce wazng
kompetencjg staje sie wiec umiejetno$¢ zakorczenia projektu w odpowiednim momen-
cie. Czasami lepiej zostawi¢ gre w stabilnej, wystarczajaco dobrej wersji niz dodawaé
kolejne funkcje, ktore moga zepsuc cato$c.

Kolejng barierg sg elementy graficzne. W grach matematycznych, zwtaszcza geo-
metrycznych, niedoktadna ilustracja moze zaburzy¢ sens zadania. Przyktadowo rysu-
nek kata lub tréjkata wygenerowany przez Al moze wygladac efektownie, ale nieko-
niecznie poprawnie z punktu widzenia dydaktyki matematyki. W takiej sytuacji uczen
moze otrzymac¢ obraz sugerujacy niepoprawng odpowiedz.

Ograniczeniem jest takze koniecznos¢ testowania. Gra wygenerowana przez Al nie
powinna by¢ od razu uzywana z uczniami. Nalezy sprawdzi¢ poprawno$¢ zadan, odpo-
wiedzi, dziatania przyciskéw, czytelnos¢ interfejsu, zachowanie gry na tablicy interak-
tywnej oraz dziatanie w réznych przegladarkach. Szczegolnie wazne jest testowanie
tych elementdw, ktére wplywaja na przebieg lekciji: timera, punktaciji, przechodzenia
miedzy ekranami, losowania zadan i zapisywania wynikow.

Al znaczaco przyspiesza tworzenie gier edukacyjnych, ale nie usuwa wszystkich
barier. Najlepsze efekty pojawiajq sie wtedy, gdy nauczyciel jasno okresla wymagania
techniczne, pilnuje prostoty projektu, kontroluje poprawno$¢ merytoryczng i nie traktuje
wygenerowanego kodu jako gotowego produktu bez sprawdzenia. W tym sensie Al nie
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zastepuje nauczyciela ani programisty, ale pozwala szybciej tworzy¢ dziatajace proto-
typy, ktdre po przetestowaniu moga stac sie wartoSciowym narzedziem dydaktycznym.

6. Podsumowanie

Przedstawione przyktady pokazuja, ze sztuczna inteligencja moze sta¢ sie realnym
wsparciem w projektowaniu lekcji przez gre. Dzigki niej nauczyciel jest w stanie szybciej
przej$¢ od pomystu dydaktycznego do dziatajacego prototypu, ktéry mozna wykorzysta¢
na tablicy interaktywnej, w sali komputerowej lub podczas pracy zespotowej. Szczegodl-
nie warto$ciowe jest to, ze Al pomaga nie tylko w generowaniu pojedynczych zadan,
ale takze w tworzeniu catych srodowisk uczenia sie: z fabutg, mechanikami grywalizacji,
informacjg zwrotng i czytelng strukturg postepu.

Nie oznacza to jednak, ze rola nauczyciela zostaje ograniczona. Przeciwnie, to nauczy-
ciel pozostaje projektantem doswiadczenia edukacyjnego: okre$la cel lekcji, dobiera po-
ziom trudnosci, sprawdza poprawno$¢ merytoryczng i decyduje, czy dana mechanika
rzeczywiscie wspiera uczenie si¢. Al przyspiesza prace, ale nie zwalnia z testowania,
upraszczania i krytycznej oceny gotowego materiatu.

Najwigkszy potencjat opisanych rozwigzan ujawnia sie wtedy, gdy technologia pozo-
staje narzedziem podporzadkowanym dydaktyce. Dobrze zaprojektowana gra eduka-
cyjna nie ma jedynie uatrakcyjniaC lekcji, ale pomagac¢ uczniom ¢wiczy¢ konkretne
umiejetnosci, otrzymywac szybka informacje zwrotng i angazowac sie w nauke w spo-
s6b bardziej aktywny. W tym sensie Al moze uprosci¢ nauczycielom tworzenie nowo-
czesnych, angazujgcych i praktycznych materiatdw edukacyjnych, pod warunkiem
Ze bedzie wykorzystywana $wiadomie, z umiarem i pod kontrolg nauczyciela.
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