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Gry jako nowa forma edukacji

Drzieci stykajace si¢ na co dzieni z nowoczesna technologia moga
mieé¢ problemy z tradycyjna forma nauki. Ten stan rzeczy czgsto staje
si¢ bariera nie do pokonania — uczniowie znacznie dtuzej przebywaja
w uniwersum cyfrowej rozrywki niz w szkole, w ktoérej sa zmuszeni
do odlozenia telefonéw z Internetem. Sprawia to, Ze nauczyciel staje
na przegranej pozycji, poniewaz jest postrzegany jako oprawca czy
nienawykly do technologii prymityw. Czterdziestopigciominutowa
lekcja staje si¢ koszmarem, gdy trzeba korzysta¢ z podrecznikéw i ze-
szytow, ktore w poréwnaniu z nowoczesnymi §rodkami przekazu sa
nudne, za$ korzystanie z nich jest powolnym procesem.

Technologia zaczyna dominowac w klasach szkolnych. Pojawiaja
si¢ w nich laptopy, tablice interaktywne, prezentacje multimedialne —
te $rodki dydaktyczne sa dzi$§ szeroko dostepne. To jednak nadal za
malo. XXI wiek stal si¢ wiekiem interakcji. Mimo powszechnego
stwierdzenia, ze czlowiek uczy si¢ najwiecej z tego, co wykonuje, owa
interakcja czesto niesie ze soba negatywne skojarzenia. Metodologia
nauczania juz nie moze funkcjonowaé bez technologii 1 gier. Najlep-
szym tego przykladem jest tak zwana grywalizacja (gamefication') —
termin, ktéry pojawia si¢ dzisiaj coraz czesciej 1 ktéry trudno jest juz
zignorowa¢. Grywalizacja to mechanika zaczerpnicta z gier (dzisiaj —
gier komputerowych). Jej celem jest zwigkszenie zaangazowania gra-
czy poprzez stosowanie w nauce elementéw rozgrywki. Uczen-gracz
za swe osiggniecia zdobywa odznaki, punkty, jego ,,pasek postepu”
roé$nie. Grywalizacja wprowadza podzial na poziomy: zaréwno po-
ziom reprezentujacy wiedze, na ktérym znajduje si¢ uczen, jak i po-
ziom trudnosci zadania (w powszechnym nauczaniu najblizsze tej

1 G. Zichermann, Ch. Cunningham, Gamification by Design. Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps, Sebastpol 2011.
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mechanice sgq egzaminy maturalne). Gamefication przejmuje kolejne
dziedziny nauki i zycia. Korepetycje staja si¢ coraz mniej popularne
ze wzgledu na darmowe strony internetowe oferujace kursy jezykowe,
nauke chemii czy matematyki. Oceny staja si¢ przezytkiem, istotniej-
sze okazuja si¢ punkty. Dlaczego? Z pomoca moze przyjs¢ Alina
Mochocka?:

Wynik gry stanowi niezbywalny element gry — kazda gra ma swoisty dla
siebie wynik; wszelkie dzialania graczy podczas rozgrywki nastawione sa
na zrealizowanie zalozonych celéw, a tym samym na wygenerowanie
wyniku gry; osiagnicty wynik gry zawsze poréwnywany jest z celem, kté-
ry stawiali sobie gracze.

Tradycyjna ocena pozwala jedynie na walke z systemem, tworem
zbyt abstrakcyjnym dla mlodego odbiorcy. Gamefication wprowadza
elementy rywalizacji z zywym oponentem. Zakofczenie ,,gry” jest
znacznie przyjemniejsze niz czekanie na oddanie sprawdzianow. Wy-
nik jest podawany natychmiast, cel staje si¢ dla ucznia wazniejszy
i bardziej widoczny. Jesli ktos watpil, ze grywalizacja jest przeszcze-
piana edukacji na silte, niech zastapi stowo ,,gracz” stowem ,,uczen”,
za$ calg rozgrywke 1 wynik poréwna do lekgji i ocen.

Na rynku gier pojawito sie¢ mnoéstwo produktéw, ktérych celem
jest zglebianie wiedzy dzieci. Ukryte pod zachecajaco brzmiaca nazwa
,»gty familijne” gry planszowe 1 quizy majq jedno zadanie: uczy¢ mto-
dych. Koncepcja nie wydaje si¢ zta, jednak posiada jedno ogranicze-
nie: papier. Quiz nie moze przypominaé encyklopedii i ma by¢ przy-
jazny w odbiorze. Efektem tego jest ograniczenie wiedzy, jaka mozna
w nim umiescié. Po paru partiach dziecko moze nauczy¢ si¢ odpo-
wiedzi na pamieé, co w efekcie koniczy si¢ odstawieniem gry na potke.
Jakie wiec sg alternatywy? Gry komputerowe. Nie posiadaja one ogra-
niczeft materialowych, sa atrakceyjne pod wzgledem audiowizualnym.

Omoéwie pokrétce przyklady gier, na ktére natrafilem podczas
badan. Pierwszq z nich jest Seribblenants®. Stuzy ona do nauki jezyka
angielskiego, gracz skupia si¢ na przyswajaniu rzeczownikow 1 przy-
miotnikéw. Uczestnik gry kieruje bohaterem posiadajacym magiczny

2 A. Mochocka, Miergalny wynik gry (w kontekscie analizy ksiqgek-gier), ,Homo Lu-
dens” 2010, nr 1 (2), s. 108.
3 Sricibblenants, 5% Cell, 2009.
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notes, ktéry dziata podobnie jak nasz rodzimy zaczarowany oléwek —
kazde zapisane w nim stowo materializuje si¢. Okreslenia zmieniaja
wlasciwosci danego przedmiotu (mozna ,,pomalowaé” w ten sposob
pojazd na dowolny kolor, zwigkszy¢ jego wielkos¢ itd.). Celem gry
jest pomoc mieszkaficom $wiata, do ktérego zostaje wrzucony gracz.
Przyktadowo, uzytkownik programu moze zostaé poproszony przez
pewnego mlodziefica o pomoc w przygotowaniu si¢ do randki. Gracz
,Wypisuje” (zamawia) wicc czekoladki i kwiaty. Na tym si¢ jednak nie
koficzy. Musi on poméc na kazdym etapie randki, tworzac kolejne
niezbedne przedmioty. Za wykonanie zadania otrzymuje ,,punkty
dobrych uczynkéw”, ktére pozwalaja przejs¢ do nastgpnego etapu te-
matycznego. Struktura $wiata gry bardzo przypomina konstrukcje
wielu podrecznikow do jezyka angielskiego (podzial na dzialy tema-
tyczne, ilustracje). Dodatkowo spelnia ona kryteria stawiane przez
Hanne¢ Komorowska, dotyczace tego, w co warto jest zaopatrzy¢
pracownie, w ktérej chee sie pracowac:

Sposréd pomocy naukowych warto zapewni¢ w pracowni jezykowej (...)
dla dzieci: zabawki i plastikowe atrapy przedmiotdéw np. owocédw, mebel-
kow, zestawéw kuchennych, fryzjerskich, ubranek itp.; maskotki i migk-
kie zwierzeta, umozliwiajace odgrywanie dialogéw i scenek.

Gra dzigki swej budowie umozliwia tworzenie wlasnych ,,zaba-
wek”. Wirtualna ,,migkkos$¢” jest tutaj oddana za pomoca stylu gra-
ficznego. Ciepte kolory, okraglo narysowane postacie moga spodobaé
si¢ dzieciom 1 aktywizowac je do pracy*.

Podobng gra jest Colobof. Ta jednak nie uczy jezyka angielskiego,
lecz programowania. Gracz otrzymuje roboty réznego rodzaju. Nie
steruje jednak nimi w tradycyjny sposob, za pomoca strzalek na kla-
wiaturze, lecz wpisujac okreslone komendy, ,,programujac je”. Astro-
nauta, ktérego animuje gracz, ma za zadanie tworzy¢ budynki, nowe
maszyny 1 eksplorowa¢ kosmos — wszystko to przy pomocy polecen
wpisywanych z uzyciem klawiatury. Whrew pozorom nauka progra-
mowania za po$rednictwem gry nie jest trudna. Na uwage zasluguje
fakt, ze gra Colobot uzyskala rekomendacj¢ Ministerstwa Edukacji

4 H. Komorowska, Metodyka nauczania jezykow obeych, Warszawa 2005, s. 61.
5 Colobot, Epsitec 2001.
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Narodowejo, co §wiadczy o jej wysokim poziomie. Przystepny w od-
biorze, kolorowy program jest w stanic zacheci¢ kazde dziecko do
nauki.

Niestety, wsrdd gier znalazlo sig kilka takich, ktore psuja edukacje
i moga wplyna¢ negatywnie (podkreslam — moga, ale nie musza) na
proces ksztatcenia. Pierwsza z nich jest Polskie Imperium: od Krgyzakdw
do Potopu. Jest to gra strategiczna, ktéra umozliwia pokierowanie po-
szczegolnymi nacjami. Tytul Polskie Imperium jest chwytem marketin-
gowym, poniewaz Polska w grze nie zostala szczegdlnie wyrézniona.
Tytul oryginalny brzmi inaczej: Reign: Conflict of Nations’, co w wol-
nym tlumaczeniu mozna przettumaczy¢ jako: Wtadza: Konflikt Paristw.
Polski tytul ma zacheci¢ mtodych patriotéw do kupna produktu. Ten,
kto spodziewatl si¢ nauki historii swego kraju, bedzie rozczarowany.
Mechanika gry zaklada swobodg¢ gracza w jego poczynaniach, co
weale nie jest zlte, jesli mamy oceni¢ sama gre. Jednak swoboda
umozliwia rozegranie bitew innych niz historyczne. Gracz tworzy al-
ternatywnag, historig, przez co moze ona mieszac si¢ z wiedza zdobyta
w szkole. Gra jest atrakcyjniejsza wizualnie niz podrecznik i fatszywa
wiedza moze znacznie szybciej osadzi¢ si¢ w mtodym umysle, czego
efektem moze by¢ obnizenie ocen. Chociaz zabawa w alternatywna
histori¢ moze okaza¢ si¢ plusem, jesli bedzie prowadzona pod nadzo-
rem nauczyciela. Zabawa w ,,co by bylo, gdyby..” moze stuzyé
utrwaleniu materiatu, uwrazliwieniu ucznia na zachodzace w $wiecie
zmiany czy urozmaiceniu lekcji.

Analogicznie, seria Asassins Creed®, z zatozenia gra akcji, jest bled-
nie traktowana przez odbiorcéw jako Zrédlo historyczne. Bohatero-
wie serii gier, rozgrywajacych si¢ na przestrzeni kilku okreséw histo-
rycznych, spotykaja na swej drodze takie postacie, jak na przykltad
Leonardo da Vinici. Wszystko jednak jest przycigte do wygodne;j
formy tak, by nie przeszkadzalo graczowi w rozrywce. To kwestia
proporcji — akgji jest znacznie wigcej niz wiedzy i trudno si¢ spodzie-
wad, by gracz czegokolwiek si¢ nauczyl.

6 Biuletyn Informacji Publicznej, online:
bip.men.gov.pl/men_bip/dziennik_urzedowy/dz_3_02_tab_9.htm, dostep:
25.03.2017 t.

7 Reign: Conflict of Nations, lesta Studio 2009.

8 Assassins Creed, Ubisoft, Montreal 2007.
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Na szczegélne wyrdznienie zastuguje gra Uprising 44°. Polscy
tworcy mieli niezwykly pomyst: osadzili gre w czasie powstania wat-
szawskiego. Okazala si¢ jednak rozczarowujaca — powstanie wydaje
sic w niej pretekstem do rozgrywki polegajacej na wymianie ognia
z nazistami. Poziom realizacji tego elementu byt tak Zenujacy, Ze
w Internecie powstala masa filmow krytykujacych ta produkeje, przez
co szlachetna misja, jaka postawili przed soba tworcy, leglta w gru-
zach. Wisienka na torcie jest bohater o imieniu... John. Jego przyjacie-
lem natomiast jest Jimmy. Malo tego, miejsca, w jakich toczy sie
akcja, w ogodle nie przypominaja Warszawy, a bohaterowie méwia po
angielsku (tylko niektérzy wypowiadaja polskie kwestie).

Wokét gier, szczegdlnie komputerowych, urosto wiele kontrower-
sji. W mediach i ksigzkach nie brakuje badafi sugerujacych szkodli-
wosc¢ tego typu produktéw. Sam jednak nie bedg tego oceniac. W cia-
gu ostatnich lat gracze przeciwstawiaja si¢ obrazowi szkodliwosci gier
wskazujac, ze srodowiska badaczy nie posiadaja odpowiednich kom-
petencji w ich badaniul®. Chciatem zwréci¢ uwage jedynie na obec-
nos$¢ bardzo wartosciowego materiatu edukacyjnego, ktory moze byé
pomocny w szkole. Oczywiscie, w Internecie oraz na rynku mozna
znalez¢ réznego rodzaju programy pomagajace w nauce (miedzy in-
nymi Mistry Klawiatury ktory uczy szybkiego pisania). Brakuje im jed-
nak tego, czego wlasnie oczekuje uczen. Zachecam wszystkich do
zainteresowania nowymi technologiami, ktére niekoniecznie musza
by¢ przeszkoda, a moga okaza¢ si¢ pomoca. Nieche¢ do gier moze
wynika¢ z niewiedzy, ale jako nauczyciele musimy zdawac sobie
sprawe, ze nawet dla nas proces edukacji nie zakonczyt si¢ na zdoby-
ciu dyplomu. Tak naprawde jest to poczatek naszej przygody z wie-
dza 1 czasami musimy zapusci¢ si¢ w nig bardzo daleko, poza nasze
wyobrazenia 1 zainteresowania. Moja druga refleksja jest raczej osobi-
sta. Mam zal do producentéw gier edukacyjnych, ze nie sa zaintere-
sowani jezykiem polskim. Nie znalaztem nigdzie gry, ktéra miataby
za zadanie nauczac tego jezyka badz przyblizy¢ graczowi twoérczosé
literacka. Najblizej tego jest cyfrowa ksiazka paragrafowana, 7872:
Serce Zimy'l, ktéra moze zacheci¢ gracza do obcowania ze slowem
pisanym. Ksiazki paragrafowe nie sa wcale nowe. Postmodernistycz-

9 Uprising 44, DMD Enterprise 2012.
10]. Lotenc, Prof. 8. Jonalisii atakunjg, ,,CD Action” 2011, nr 02, s. 94.
1 Serce Zimy, online: www.sercezimy.pl, dostep: 25.03.2017.
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ny wynalazek!? pozwala czytelnikowi wybraé dzialanie bohatera.
Przeniesienie tego pomystu na komputer, jak w wypadku Serca Zimy,
jest trafnym pomystem. Tekst ksiazki jest czytany przez aktoréw,
a ich wypowiedzi sq wzbogacone o motywy muzyczne i efekty dZzwie-
kowe. Ten ,,cyfrowy cksperyment” niestety nie zostal powtérzony,
przynajmniej w takiej skali, aby dowiedzial si¢ o nim typowy odbiorca
dzisiejszej kultury. Tego typu dzieta z pewnoscia sprawdzityby si¢ nie
tylko jako lektura, lecz takze intelektualna forma przyjemnego spe-
dzania czasu. Nauki humanistyczne sa zaniedbywane i spychane na
dalszy plan, moze ze wzgledu na btedne zatozenie odbiorcow i twor-
cow, ze nauka wlasnego jezyka jest niepotrzebna. Czgsto mozna od-
nie§¢ wrazenie, ze uczniowie uwazaja nauke jezyka polskiego za strate
czasu. Gry moglyby ich zaciekawic i tym samym odwrdci¢ nieprzy-
jemna tendencj¢ do spychania jezyka ojczystego na margines.

12 B. Muszynski, Witgp do paragrafowego swiata, ,,Masz Wybdr” 2010, nr 1,s. 7.



Gry... | 247
Bibliografia:

Literatura:
Komorowska H., Metodyka nauczania jezykow obeych, Warszawa 2005, s. 61.
Mochocka A., Mierzalny wynik gry (w konteksiie analizy ksiagek-gier), ,Homo ILu-
dens” 2010, nr 1 (2), s. 107-120.
Muszytiski B., Witgp do paragrafowego swiata, ,Masz Wybdr” 2010, nr 1,'s. 7-9.
Zichermann G., Ch. Cunningham, Gamification by Design. Implementing Game Me-
chanics in Web and Mobile Apps, Sebastpol 2011.

Lorenc J., Prof. S. Jonalisci atakunjq, ,,CD ACTION” 2011, nr 2, s. 94.
Multimedia:

Assassins Creed, Ubisoft, Montreal 2007.

Colobot, Epsitec 2001.

Reign: Conflict of Nations, lesta Studio 2009.

Sricibblenants, 5t Cell, 2009.

Uprising 44, DMD Enterprise 2012.
Strony internetowe:

Biuletyn Informacji Publicznej

online: bip.men.gov.pl/men_bip/dziennik_urzedowy/dz_3_02_tab_9.htm,
dostep: 25.03.2017 .

Serce Zimy, online: sercezimy.pl, dostep: 25.03.2017 .



248 | Jerzy Bialomyzy

Streszczenie

Artykul omawia mozliwo$¢ zastosowania gier jako nowoczesnego srodka eduka-
cji. Zwraca uwage na warto$¢ interakeji jako metody skutecznej w nauczaniu
dzieci i mlodziezy, na wyzszo$¢ wyniku gry nad tradycyjna oceng szkolna. Na
przykladzie réznego typu gier ukazuje ich warto$¢ edukacyjna, jednoczesnie tez
moéwi o tych, ktére sa bezwartosciowe jako pomoc edukacyjna. Zwraca uwage
na luke w rynku gier edukacyjnych dotyczacych nauczania jezyka polskiego.
Stowa kluczowe: technologia, gra, grywalizacja, kontrowersje

Games as a new form of education

Summary

This article tackles the potential use of games as a modern measure of education,
with reference to the latest research in the field. It is also focused on the value of
interaction as a vial method of teaching children and adolescents and how the
game result is superior to traditional school grading system. Taking various game
gentes as an example, this paper shows their educational perks, while pointing
out which games are potentially devoid of such qualities. It draws attention to the
lack of proper educational games on the market that would cater to teaching
Polish language.

Key words: technology, games, gamification, controversy



