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Generator Gier Planszowych 
Serwis edukacja.barycz.pl 
 

 

Niniejsza instrukcja przeznaczona jest dla uŨytkownik·w serwisu edukacyjnego 

edukacja.barycz.pl, kt·rzy tworzŃ zas·b przy uŨyciu Generatora Gier planszowych. 

 

Aby pracowaĺ  z generatorem gier planszowych, trzeba wczeŜniej zapoznaĺ siň z 

moŨliwoŜciami generatora oraz przygotowaĺ ideň gry. NaleŨy przemyŜleĺ jak ta gra bňdzie 

wyglŃdağa, czego bňdzie dotyczyğa, stworzyĺ listň pytaŒ quizowych/zadaŒ, przygotowaĺ 

podkğad pod grň.  

Za pomocŃ generatora moŨna stworzyĺ swojŃ indywidualnŃ grň, kt·ra bňdzie udostňpniona 

dla uŨytkownik·w portalu do grania on-line. Grň w kaŨdym momencie moŨna edytowaĺ i 

zmieniaĺ. Nawet po zapisaniu do generatora.  

 

ZağoŨenia gry: 

Gra polega na wňdr·wce jednej lub kilku (do 4)  uŨytkownik·w po planszy wzdğuŨ ŜcieŨki, 

kt·rŃ trzeba samemu rozmieŜciĺ. Celem jest dojŜcie do mety jak najszybciej, zdobywajŃc jak 

najwiňkszŃ liczbň punkt·w. PostňpujŃc wzdğuŨ ŜcieŨki mamy moŨliwoŜĺ ustawiania p·l 

specjalnych za kt·re dostaje siň dodatkowe punkty  lub odejmuje punkty, takŨe pola z 

pytaniami typu quiz, z punktowanymi odpowiedziami.  

 

Jak graĺ: 

1. Gra przewidziana jest dla jednego, dw·ch, trzech lub czterech uczestnik·w, ale udziağ w 

niej moŨe braĺ wiňcej os·b wsp·lnie rozwiŃzujŃc zadania. Wyboru koloru pionka dokonuje 

siň przed startem. DomyŜlnie wszystkie 4 kolorowe pionki sŃ aktywne. 

2. Pole startu wyznaczajŃ kolorowe pionki graczy. 

3. Pole mety naleŨy oznaczyĺ samemu na planszy 

4. IloŜĺ p·l, o kt·rŃ pionek przesuwa siň wzdğuŨ ŜcieŨki wyznacza rzut kostkŃ, pionek 

przesuwamy samodzielnie. 

5. DomyŜlnie zaczyna kolor czerwonego pionka oznaczony ĂGracz 1ò ï ten pionek, kt·ry 

aktualnie ma ruszyĺ pokazuje siň jako najwiňkszy na starcie. 

6. Klikamy w kostkň, kt·ra losowo wyrzuca liczbň p·l 

7. Po rzucie kostkŃ przesuwamy pionek o danŃ liczbň p·l z kostki 

8. MoŨna stanŃĺ na polu z dodatkowymi punktami (wejŜcie na nie oznacza, Ũe uczestnik traci 

lub zdobywa wyŜwietlonŃ liczbň punkt·w) lub z wyŜwietleniem siň pytaŒ quizowych/zadaŒ 

do zrealizowania, rozwiŃzania. W zaleŨnoŜci od odpowiedzi dostajemy lub odejmujemy 

liczbň punkt·w (za kaŨdŃ dobrŃ odpowiedŦ uczestnik zdobywa  punkty, za kaŨdŃ 

nieprawidğowŃ traci  punkty). 

9. Aktualna liczba punkt·w wyŜwietla siň na panelu w prawym g·rnym rogu. 
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Co naleŨy przygotowaĺ przed zdefiniowaniem gry w generatorze: 

¶ WymyŜleĺ ideň gry ï jakŃ tematykň bňdzie obejmowaĺ i jakie moŨemy zadaĺ 

pytania/zadania 

¶ Opisaĺ ideň gry: temat, cel, kreŜliĺ zbi·r zagadnieŒ zbieŨnych z tematykŃ gry 

¶ Zdefiniowaĺ wğasny podkğad (moŨe byĺ zdjňcie, rysunek), 960x640 pikseli.  

WaŨne: wysokoŜĺ wynosi 2/3 podstawy! 

Przykğad: jeŨeli mamy kartkň A4 (podstawa = 297 mm), to wysokoŜĺ planszy powinna 

mieĺ 198 mm, jeŨeli mamy kartkň A3( podstawa 420mm), w·wczas wysokoŜĺ 

powinna mieĺ 280 mm. 

GotowŃ planszň moŨemy zeskanowaĺ przy rozdzielczoŜci 72 px lub zrobiĺ zdjňcie i 

zamieŜciĺ jako podkğad. 

¶ WymyŜleĺ Ukğad ŜcieŨki ï zdefiniowaĺ iloŜĺ p·l, kolejnoŜĺ, i poğoŨenie 

poszczeg·lnych p·l 

¶ OkreŜliĺ iloŜĺ p·l specjalnych z punktami dodatnimi lub ujemnymi oraz pola z 

pytaniami w postaci quiz·w/zadaŒ (okreŜlone pole z pytaniami/zadaniami ï mogŃ byĺ 

ilustrowane zdjňciami / obrazkami na planszy). Uwaga! Przy okreŜlaniu ile p·l 

zmieŜci siň na planszy naleŨy zağoŨyĺ, Ũe plansza ma 960:45 pikseli, natomiast 

Ŝrednica pola- k·ğka to 45 pikseli. 

¶ WymyŜleĺ pytania/zadania quizowe wraz z odpowiedziami i punktacjŃ. Wyb·r 

odpowiedzi jednokrotny ï naleŨy okreŜliĺ liczbň punkt·w za dobrŃ i zğŃ odpowiedŦ. 

Uwaga! Serwis losowo wybiera pytania przy polach quizowych ï w generatorze gier 

moŨemy tylko zdefiniowaĺ, przy kt·rym polu ma siň wyŜwietlaĺ pytanie/zadanie, 

natomiast Ănieò moŨemy oznaczyĺ, kt·re konkretne pytanie, przy kt·rym polu ma siň 

wyŜwietlaĺ.  

aƻŘǳƱ gier planszowych w systemie 
 

Po zalogowaniu siň w serwisie edukacji znajdujemy siň w zakğadce ĂM·j 

panelò>>wchodzimy do Ăgeneratoryò i tam z listy dostňpnych generator·w wybieramy Gry 

planszowe. 
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Rysunek 1. Umiejscowienie Generatora Gier planszowych w serwisie edukacja.barycz.pl 

 

 

 

Moduğ podstawowy gry planszowej podzielony jest na 3 czňŜci: 

1. Dodaj planszň  

2. Lista pytaŒ 

3. Lista zestaw·w 

 

 
Rysunek 2. Podziağ moduğu Generatora plansz 

 

 

KROK I  - Zdefiniowanie pytaŒ/zadaŒ do gry 

 

W module moŨna wygenerowaĺ dowolnŃ liczbň gier planszowych. 

Tworzenie gry naleŨy zaczŃĺ od zdefiniowania pytaŒ quizowych/zadaniowych wraz z 

odpowiedziami i punktacjŃ 

 

W tym celu wchodzimy do podmenu ĂLista pytaŒò 
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[ƛǎǘŀ ǇȅǘŀƵ 
 

Lista pytaŒ posiada podmenu w postaci: 

 

1. Dodaj pytanie 

2. Lista plansz ï powr·t do plansz 

3. Lista zestaw·w ï tutaj pytania grupuje siň w zestawy 

 
Rysunek 3. Podmenu moduğu Lista pytaŒ 

 

(a) Dodaj pytanie 

 

ŧeby stworzyĺ pytanie klikamy w ĂDodaj pytanieò, dostajemy wtedy formularz z polami  

 

1. Pytanie ï pole tekstowe do wpisania Pytania. 

2. Status ï pole wyboru 1, 0; gdzie 1 oznacza pytanie, kt·re moŨna uŨyĺ w Grze 

planszowej, 0 to pytanie w trakcie opracowywania, kt·re nie jest jeszcze gotowe  

 

Wpisujemy pytanie w pole Pytanie, zaznaczamy Status na 1 i klikamy przycisk Ăzapiszò 
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Rysunek 4. Tworzenie pytaŒ w Generatorze plansz 

 

Po zapisaniu pytania lŃdujemy w widoku sğuŨŃcym do wpisywania moŨliwych odpowiedzi na 

to pytanie. 

 

KROK II  ï Dodawanie odpowiedzi do pytaŒ 

 

Wpisujemy sğownie odpowiedzi oraz uzupeğniamy pole Punkty:   

0 lub mniej (mogŃ byĺ liczby ujemne) ï gdy odpowiedŦ jest nieprawidğowe,  

1 lub wiňcej punkt·w, gdy odpowiedŦ jest prawidğowa.  

 

Odpowiedzi moŨemy dodaĺ dowolnŃ iloŜĺ, wskazane jest minimum 2 odpowiedzi, 

standardowa ich iloŜĺ to 4, ale moŨna dodaĺ teŨ wiňcej. 

 

Odpowiedzi te bňdŃ polami wyboru jednokrotnego ï internauta odpowiadajŃc na to pytanie 

bňdzie m·gğ zaznaczyĺ tylko jednŃ odpowiedŦ. 

 

 

 
Rysunek 5. Tworzenie odpowiedzi do pytaŒ 
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Rysunek 6. Widok Pytania wraz z odpowiedziami od strony internauty grajŃcego w grň. 

 

Jak chcemy zadaĺ nastňpne pytanie klikamy ĂWr·ĺ do listy pytaŒò 

W·wczas pojawi siň juŨ nasze zdefiniowane pytanie. 

Klikamy ĂDodaj pytanieò i tak aŨ nie zdefiniujemy wszystkich pytaŒ. 

 

 Na liŜcie pytaŒ widzimy w kolumnach: 

 
Rysunek 7. Widok listy pytaŒ 
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1. ID ï nieistotny w punktu widzenia tworzŃcego identyfikator pytania 

2. Pytanie 

3. Status ï 1 lub 0 (oznacza, czy ma siň wyŜwietlaĺ w grze) 

4. 4 guziki funkcyjne odpowiednio: 

a.  - wejŜcie w podglŃd oraz / edycjň odpowiedzi do pytania (tutaj moŨna 

poprawiĺ kaŨdŃ odpowiedŦ lub jŃ wyrzuciĺ) 

b.  - wejŜcie w tryb dodawania pytania do Ăzestaw·wò ï o tworzeniu 

Ăzestaw·wò w Kroku III  

c.  - edycja treŜci konkretnego pytania 

d.  - usuniňcie pytania ï wraz z odpowiedziami 

 

WaŨne! Jedno konkretne pytanie moŨna wykorzystaĺ w wielu grach planszowych. 

 

 

KROK I II  ï Tworzenie zestaw·w pytaŒ do gry 

Lista zestaw·w/Zestaw pytaŒ  

Przed definiowaniem samej gry musimy nasze pytania, kt·re bňdŃ w tej grze uczestniczyĺ 

dodaĺ do jednego zestawu. Uwaga jedna gra jeden zestaw pytaŒ. 

 

Ten zestaw pytaŒ musimy nazwaĺ ï moŨe to byĺ nazwa gry, ŨebyŜmy wiedzieli do jakiej gry, 

planszy odnosi siň dany zestaw pytaŒ. 

 

W widoku Lista zestaw·w (Zestaw pytaŒ) znajduje siň tabelka ze zbiorami naszych pytaŒ 

czyli zestawami ï na poczŃtku ta lista zestaw·w jest pusta. Pod tabelkŃ widnieje pole pt. 

ĂNazwa zestawuò >>dodaj ï sğuŨy do definiowania nazw kolejnych zestaw·w.   

 

 
Rysunek 8. Definiowanie zestaw·w. 

 

Przy nazwach zestaw·w widzimy 3 guziki funkcyjne: 

 

1.  - podglŃd pytaŒ, kt·re skğadajŃ siň na dany zestaw (dodawania pytaŒ do zestaw·w 

odbywa siň z listy pytaŒ poprzez funkcjň  (patrz wyŨej) 

2.  - Edycja nazwy zestawu 

3.  - usuniňcie zestawu ï usuniňcie zestawu nie powoduje usuniňcia pytaŒ 

znajdujŃcych siň w tym zestawie. 
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NaleŨy pamiňtaĺ, Ũe iloŜĺ pytaŒ dodanych do zestawu powinna byĺ minimum taka ile 

zaplanujemy sobie p·l z quizami/zadaniami. Inaczej te same pytania bňdŃ siň powtarzağy. 

 

Jak juŨ nazwaliŜmy ĂZestaw pytaŒò. Wracamy do naszej listy pytaŒ i  przypisujemy do 

danego zestawu. 

 

Lista pytaŒ 

 
Klikamy przy danym pytaniu  pojawia siň nazwa zestawu lub zestaw·w i klikamy w 

kolumnie ĂObecnoŜĺ w zestawieò 

 
 

(b) Lista zestaw·w  

 

Gdy mamy juŨ gotowe pytania i odpowiedzi, oraz zestaw je zawierajŃcy ï moŨemy przystŃpiĺ 

do tworzenia planszy gry. 

 

 

KROK I V ï Definowanie gry (nazwa, opis, przypisanie zestawu pytaŒ do gry, podkğad 

planszy) 

 

DefiniujŃc Grň planszowŃ wchodzimy w opcjň moduğu podstawowego ï objaŜnionego na 

strona 2  

ĂDodaj planszňò 
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Rysunek 9. Formularz definiowania gry planszowej 

 

 

Formularz ma 4 pola: 

 

1. Nazwa ï Nazwa gry w serwisie  

2. Opis ï pojawia siň wewnŃtrz gry ï powinien zawieraĺ kr·tkŃ informacjň o samej grze 

jak i o jej zasadach. Pole do opisu zasad gry jest aktywne, moŨna go rozszerzyĺ 

pociŃgajŃc za prawy dolny r·g (oznaczony kreseczkami) 

 
Rysunek 10. Opis gry planszowej w serwisie 
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3. Zestaw pytaŒ ï Wybieramy z listy zestaw pytaŒ, kt·ry ma byĺ uŨyty w tej grze. Jeden 

zestaw moŨe byĺ uŨywany wielokrotnie. 

4. Zdjňcie ï bňdzie ono tğem naszej gry, na kt·rym bňdŃ rysowane p·ğprzeŦroczyste pola 

planszy 

 

Zdjňcie najlepiej, Ũeby miağo rozmiar 960 x 640 pikseli (w innych proporcjach moŨe siň nie 

zağŃczyĺ). 

 

 
Rysunek 11. Formularz definiowania Gry planszowej 

 

 

KROK V  ï Projektowanie p·l na planszy 

 

Na liŜcie Gier planszowych patrz >>dodaj planszň>>ĂPlanszeò  

 
Rysunek 12. Lista Gier planszowych 
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mamy nastňpujŃce guziki funkcyjne: 

 

1.  - ĂPolaò ï jest to podglŃd pola planszy, tutaj definiujemy pola do gry. 

2.  - ĂPodglŃd ï tutaj ĂPodglŃdamy cağoŜĺ gryò ï ale dopiero po klikniňciu >>wyŜlij 

do generatoraò  

3.  - ĂEdytujò - Edycja Nazwy, opisu, zestawu, oraz zdjňcia 

 

Najbardziej zğoŨonym elementem jest ĂPolaò ï czyli tworzenie p·l gry planszowej. KlikajŃc 

w pierwszy guzik lupki  wchodzimy do trybu edycji p·l gry planszowej. 

 

Pola planszy definiujemy poprzez klikanie na planszy ï widaĺ wtedy Ũ·ğte k·ğko, kt·re 

obrazuje, w kt·rym miejscu bňdzie pole widoczne. Wsp·ğrzňdne wybranego miejsca na 

planszy automatycznie wpisujŃ siň do formularza p·l X Y. 

Pole startowe generuje siň automatycznie przed naszym pierwszym polem. Pole koŒcowe ï 

meta ï tworzymy sami (moŨna na planszy zaznaczyĺ, gdzie powinna byĺ meta i jŃ 

zaprojektowaĺ/wpisaĺ na podkğadzie planszy) 

 

  
Rysunek 13. Definiowanie p·l planszy 

 

 

 

JeŨeli chcemy zmieniĺ poğoŨenie pola ï wystarczy, Ũe klikniemy myszkŃ w inne miejsce 

planszy ï w·wczas automatycznie Ũ·ğte pole siň przesunie w inne miejsce. W momencie gdy 

pozycjň danego pola mamy ustalonŃ, moŨemy uzupeğniĺ punkty (jeŨeli nie jest to pole 

quizowe) i klikamy zapisz.  
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Punkty przy definiowaniu p·l moŨemy wypeğniaĺ liczbami cağkowitymi: 

 

1) 0 ï pole bňdzie miağo w tym miejscu losowane pytanie z naszego Ăzestawu pytaŒò 

2) 1,2,34,5 ï liczby dodatnie, pionek jak stanie na tym polu dostanie bonus w postaci 

takiej iloŜci punkt·w jakŃ wpiszemy 

3) -1, -2, é -23, ...  ï ujemne liczby, pionek na tym polu straci odpowiedniŃ iloŜĺ 

punkt·w. 

 

W ten spos·b definiujemy wszystkie pola planszy, warto zadbaĺ by byğy one sŃsiadujŃce ze 

sobŃ i Ũeby byğo wiadomo w jakiej kolejnoŜĺ naleŨy po tych polach wňdrowaĺ.  

 

MoŨemy zawsze wr·ciĺ do danego pola i poprawiĺ jego poğoŨenie klikajŃc na strzağki 

ĂEdytujò przy definicji pola. 

Wyedytowane pole wyŜwietli siň na Ũ·ğto a w·wczas moŨemy je przemieŜciĺ klikajŃc w inny 

punkt na planszy. 

 
Rysunek 14. Zmiana miejsca p·l planszy 

 

 

KROK V I  ï Zatwierdzanie gry, wprowadzanie poprawek 
 

Jak wszystkie pytania, odpowiedzi, punkty, zdjňcie, opis oraz pola sŃ juŨ zdefiniowane, 

moŨemy w kolumnie status przy danej Grze planszowej kliknŃĺ [wyŜlij do generatora]. 
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Rysunek 15. Lista Gier z widocznym guzikiem WyŜlij do generatora. 

 

 

Pojawi siň napis ĂW kolejce do generatoraò ï naleŨy poczekaĺ aŨ system wygeneruje grň 

(moŨe to potrwaĺ nawet kilka minut) 

 
 

Gdy pojawi siň napis Ăgotoweò w kolumnie ĂStatusò oznacza, Ũe gra zostağa wygenerowana. 

Tak wygenerowanŃ grň moŨemy oglŃdnŃĺ, zagraĺ w niŃ klikajŃ lupkň w kolumnie ĂPodglŃdò 

Pojawi siň pole startowe z opisem gry>>naciskamy start i pojawia siň nasza gra.  

DomyŜlnie gra na starcie ma 4 aktywne pionki, moŨna je wyğŃczyĺ ï ale co najmniej jeden 

musi byĺ aktywny 



 

INSTRUKCJA OBSĞUGI 

  

 

14 

 

 

Grň znajdziesz w serwisie edukacja.barycz.pl 
Tw·rca generatora: internet ART www.internetart.pl  info@internetart.pl 

Strona 14 z 15 

 

 
Rysunek 16. gotowa gra - widaĺ opcjň wyboru iloŜci graczy 

 

 

MoŨemy posprawdzaĺ czy wszystko jest jak zağoŨyliŜmy. MoŨemy w niŃ zagraĺ, 

przetestowaĺ z osobŃ z zewnŃtrz czy jest to dla nich jasne. Na tym etapie grň moŨemy 

testowaĺ tylko na koncie uŨytkownika, na kt·rym tworzona byğa gra (M·j 

panel>>generatory>>gra planszowa). JeŨeli coŜ chcemy poprawiĺ to klikamy ĂEdytujò ï 

przejdziemy do edycji opisu gry i nazwy zestaw·w. JeŨeli klikniemy na lupkň w kolumnie 

ĂPolaò to moŨemy wyedytowaĺ jeszcze raz pola na planszy i od nowa je zdefiniowaĺ, 

poprawiĺ. 

JeŨeli chcemy dodaĺ pytania to moŨemy w kaŨdej chwili przejŜĺ do listy pytaŒ i dodaĺ jakieŜ 

pytanie lub wykasowaĺ z danego zestawu gry. 

MoŨna teŨ wymieniĺ zdjňcie. 

Generalnie gra jest edytowalna w cağoŜci i moŨna jŃ zmieniaĺ dowolnie.  

 

KROK VII  ï Publikacja gry w serwisie 

 

ŧeby tak wygenerowanŃ grň opublikowaĺ w serwisie naleŨy jŃ dodaĺ do jakiegoŜ zasobu 

(materiağu edukacyjnego lub bazy wiedzy/WIE). Uczestnicy konkursu WIE przypisujŃ grň do 

bazy wiedzy). Nauczyciel moŨe stworzyĺ grň i podpiŃĺ jŃ pod sw·j materiağ edukacyjny. 

 

PowiŃzanie generatora z bazŃ wiedzy 

W ĂMoim paneluò>>dodaj zas·b>>kategoria òBaza wiedzy/WIEò>>definiujemy formularz w 

bazie wiedzy ï patrz instrukcja dodawania é.. 

Na koŒcu w kroku (B) ZağŃczniki>>dodaj planszň>>Plansza Wybierz ï wybieramy nazwň 

gry jakŃ chcemy zağŃczyĺ do zasobu WIE>>kliknij aby zağŃczyĺ planszň 

 



 

INSTRUKCJA OBSĞUGI 

  

 

15 

 

 

Grň znajdziesz w serwisie edukacja.barycz.pl 
Tw·rca generatora: internet ART www.internetart.pl  info@internetart.pl 

Strona 15 z 15 

 

 
Rysunek 17. PowiŃzanie gry z zasobem - bazŃ wiedzy 

 

 

 

 
Rysunek 18. Wyb·r gry planszowej jako zağŃcznik do zasobu w bazie wiedzy 

 

Podobnie odbywa siň powiŃzanie gry z materiağem edukacyjnym ï zamiast dodaĺ do bazy 

wiedzy/WIE;  dodajemy do materiağu edukacyjnego przy zağŃcznikach. 


