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Gamifikacja
Jak zastosowa¢ symulacyjne gry komputerowe w szkole

I. Jak wybra¢ gry komputerowe na potrzeby szkot

Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Zielonej Gorze przeprowadzil w latach
2014-15 projekt szkoleniowy ,,Lubuski nauczyciel stosujacy technologie infor-
macyjng, POKL 9.4".

Realizacja projektu wymagala miedzy innymi dokonania wyboru gier kom-
puterowych, ktére rekomendowano nauczycielom do wykorzystania w gim-
nazjach oraz technikach na zajeciach z WOS-u, geografii, przedsiebiorczosci,
przedmiotéw ekonomicznych i logistycznych.

W ramach projektu dokonano takze oceny potrzeb szkoleniowych nauczycieli
w zakresie umiejetnosci doboru i efektywnego wykorzystania gier kompu-
terowych do celow szkolnych, projektujac profil kompetencyjny nauczyciela
stosujacego gry oraz odpowiednie programy szkolen. Nauczyciele uczestni-
czacy w warsztatach zaprojektowali i przeprowadzili w swoich szkotach zajecia
z wykorzystaniem gier komputerowych, w ramach ktérych dokonali oceny
dydaktycznej przydatnosci wybranych gier oraz diagnozy osiggnie¢ uczniow
stosujacych gry w procesie uczenia sie.

Niniejszy artykul prezentuje wybrane doswiadczenia i dorobek autoréw
i uczestnikow projektu w zakresie metod doboru gier komputerowych do ce-
16w szkolnych oraz metod oceny osiagnie¢ uczniéw stosujacych gry kompute-
rowe w procesie uczenia sig.

Podstawowe pojecia i terminy

Rekomendacjg ekspertéw projektu objeto szczegélny rodzaj programéw
komputerowych, ktdore sa definiowane jako symulatory, gry symulatory lub
gry symulacyjne, gry strategiczne, symulacyjne gry decyzyjne. Poniewaz
technologie e-learningowe i rynek gier komputerowych rozwijaja si¢ bardzo
zywiolowo, wiele pojec i terminéw ma charakter obiegowy i stosowanych jest
zamiennie, co 0znacza, ze czesto temu samemu terminowi przypisuje sie rézne
znaczenia w zaleznosci od zZrédta. Wymienione powyzej terminy sa stosowane
w niniejszej publikacji jako bliskoznaczne.

Ponizej zamieszczono definicje wybrane z réznych zrédel poje¢ dotyczacych
grupy rekomendowanych programéw komputerowych, ktére beda przydatne
w analizie tresci publikacji.

Symulacja - upodobnienie sytuacji w grze do rzeczywistoéci przez naslado-
wanie jej cech istotnych (wg B. Niemierko, Ksztalcenie szkolne. Podrecznik
skutecznej dydaktyki, 2007).
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Gry symulatory (ew. gry symulacyjne) - grupa gier majacych za zadanie jak
najdokladniejsze imitowanie prawdziwych (lub fikcyjnych) czynnosci. Gry
z tego gatunku mogg symulowa¢ m.in. prowadzenie pojazdéw cywilnych (ko-
parki, dzwigi, autobusy) i wojskowych (samoloty, czolgi, okrety), (http://www.
gry-online.pl/encyklopedia-gier.asp? KAT=15; dostep: 7.07.2016 .).

Komputerowa gra strategiczna - jeden z gatunkéw gier komputerowych
przeznaczonych dla jednej lub wielu oséb, w ktérej wygrana zalezy nie tyl-
ko od losu, ale przede wszystkim od strategii, wiedzy i planowania. Takie gry
moga wymaga¢ od uzytkownika np. umiejetnosci dowodzenia oddziatami
wojska lub zarzadzania kapitalem przedsiebiorstwa (http://pl.wikipedia.org/
wiki/Komputerowa_gra_strategiczna).

Symulacyjne gry ekonomiczne - typ gier ekonomicznych, ktére nie oferu-
ja zadnej grafiki, a jedynie dane (np. firmy) w postaci liczbowej (rachunek
zyskow i strat, bilans, dane o produkgji itp.). Czesto na bazie symulacyjnych
gier ekonomicznych organizuje si¢ konkursy lub szkolenia dla uczniéw, stu-
dentéw i manedzeréw, kadry zarzadzajacej (http://pl.wikipedia.org/wiki/
Komputerowa_gra_ekonomiczna).

Gry symulacyjne biznesu - gry dotyczace proceséw zarzadzania czy proce-
s6w ekonomicznych nazywane s3 ekonomicznymi grami symulacyjnymi lub
grami symulacyjnymi biznesu.

Taksonomia gier biznesowych obejmuje:

 grysymulujgce funkcjonowanie calego przedsiebiorstwa lub wybranych
jego tunkciji,

gry konkurencyjne lub niekonkurencyjne,

gry interaktywne lub nieinteraktywne,

gry dotyczace konkretnej branzy lub generalnie biznesu,

gry indywidualne lub zespotowe,

gry oparte na modelu deterministycznym lub stochastycznym,

gry, ktérych ztozonos¢ determinowana jest przez decyzje gracza lub
model matematyczny,

« gry o zréznicowanym zakresie symulacji uptywu czasu.

Gra symulacyjna oparta jest na modelu zawierajagcym nastepujace elementy:

role przyjmowane przez uczestnikow gry,

scenariusz opisujacy sytuacje gry,

zasady okreslajace dozwolone i pozadane zachowania graczy,
symulator reakcji odzwierciedlajacy efekt poczynan graczy oraz zalez-
nosci pomiedzy nimi.

Symulacyjne gry decyzyjne wyrdznia to, ze model odzwierciedlajacy rze-
czywisto$¢ zawiera dwa elementy: gracza — osobe podejmujaca w trakcie gry
decyzje oraz warunki zmienne w trakcie gry, uzaleznione od decyzji graczy.
Jezeli rodzaj podejmowanych decyzji nalezy do kategorii decyzji kierowni-
czych (zwigzanych np. z zarzadzaniem przedsigbiorstwem), wtedy mozna
mowi¢ o symulacyjnej grze kierowniczej. Symulacyjne gry decyzyjne s3
coraz czeéciej programami komputerowymi (skomputeryzowane gry symu-
lacyjne biznesu), ktdre stuzg do podejmowania decyzji w rzeczywistosci tzw.
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wirtualnej. Programy te s3 tworzone na podstawie modeli matematycznych,
ktore odzwierciedlajg z pewnym uproszczeniem okreslone zjawiska rynkowe,
np. funkcjonowania przedsigbiorstwa w warunkach konkurencyjnych.

Symulacyjne gry decyzyjne i symulacyjne gry kierownicze zyskuja popular-
no$¢ jako zasadnicze lub pomocnicze narzedzie nauczania na wszystkich po-
ziomach edukacji formalnej dotyczacej ekonomii, zarzadzania i przedsiebior-
czosci (wg M. Wawrzenczyk-Kulik, Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie
wspomagajgce nauczanie w ramach przedmiotu ,Podstawy przedsigbiorczosci”,
»Zeszyty Naukowe WSEI” seria: EKONOMIA, 6(1/2013), s. 303-321).

Grywalizacja lub gryfikacja, lub gamifikacja (ang. gamification) - wyko-
rzystanie mechaniki znanej np. z gier fabularnych i komputerowych do mo-
dyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami w celu zwiek-
szenia zaangazowania ludzi. Technika bazuje na przyjemnosci, jaka plynie
z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji, wspotpracy itp.
Grywalizacja pozwala zaangazowac ludzi do zaje¢, ktdre sg zgodne z oczeki-
waniami autora projektu, nawet jesli sa one uwazane za nudne lub rutynowe
(http://pl.wikipedia.org/wiki/Grywalizacja).

Zalozenia teoretyczne analizy i doboru gier

1. Cykl Kolba jest czesto nazywany modelem nauki eksperymentalnej (rys. 1).
Rekomendowane dla celéw szkolenia nauczycieli symulatory i gry symulacyjne
sa w wiekszosci oparte na modelu Kolba, ktéry zaktada, Ze uczenie si¢ uczestnika
gry odbywa cyklicznie poprzez doswiadczanie, refleksje, wiedze i zastosowanie.
Wryniki prowadzonych w ostatnich latach badan nad sposobami efektywnego
uczenia si¢ wskazujg na wysoka przydatno$¢ modelu Kolba w skutecznej re-
alizacji celéw szkoleniowych. Takze nowe podstawy programowe wdrazane
w ostatnich latach na wszystkich poziomach ksztalcenia obejmuja miedzy
innymi wdrazanie uczacych si¢ do uczenia si¢ przez doswiadczenie i ekspery-
mentowanie. Cykl Kolba jest z duzym powodzeniem wdrazany w ksztalceniu
zawodowym w szkotach ponadgimnazjalnych.

Rysunek 1. Cykl Kolba - model uczenia si¢ przez doswiadczenie
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Cykl sformulowany przez Dawida Kolba eksponuje faze doswiadczenia osoby
uczacej si¢ jako punkt wyjscia do wyciggania krytycznych wnioskéw i formu-
fowania nowych teorii, prowadzacych do konstruowania prawidlowych wzor-
cow zachowan. Te z kolei mogg by¢ wykorzystywane w zyciu, czyli pozwalaja
na planowaniu zachowania w podobnych sytuacjach w przysztosci. Cykl moze
zaczynac sie od dowolnego miejsca, pod warunkiem, ze stanowi pewien ciagly
system, w ktoérym uczestnicy wiele razy przechodza przez jego kolejne etapy.
Opuszczenie ktéregokolwiek z etapdw powoduje zahamowanie procesu ucze-
nia si¢ (na podstawie: http://www.esj.edu.pl/strefa-wiedzy/strefa-wiedzy-dla-
-trenerow/12-cykl-kolba); dostep: 7.07.2016).

2. Podstawowym problemem utrudniajgcym wdrozenie gier komputero-
wych w szkole jest luka pomiedzy oczekiwaniami zaprzyjaznionego z tech-
nologia pokolenia uczniow (tzw. pokolenia Y) a wiedza, umiejetnosciami
i postawami reprezentowanymi przez szkole jako instytucje oraz przez
samych nauczycieli. Szersze wdrozenie symulatorow i gier symulacyjnych
napotyka w warunkach szkolnych powazne bariery organizacyjne i finansowe
oraz technologiczne i psychologiczne.

Dla uczniéw symulatory i gry to obszar zabawy, emocji, rekreacji i kontaktow
spotecznych. Dla wigkszosci nauczycieli gry komputerowe to obszar nieznany
i nieobecny w dydaktyce szkolnej. Obecnie szkoly i nauczyciele coraz czgsciej
dostrzegaja w grach szanse¢ na podniesienie motywacji uczniéw do nauki,
zmiane¢ sposobu oceniania i podwyzszenie osiagnigé¢ uczniéw. W praktyce
jednak nie bardzo wiedzg, w jaki sposob to robi¢. Luke w ocenie potrzeb ko-
rzystania z gier w szkole pomiedzy uczniami i nauczycielami moze wypelni¢
szkolne zastosowanie symulatoréw (rys. 2). Rekomendowane do wykorzysta-
nia w projekcie gry komputerowe pozwalajg na zmniejszanie tej luki.

LUKA W OCENIE POTRZEBY KORZYSTANIA Z GIER U

1 NAUCZYCIELI
USPOLECZNIENIE NAUCZANIE
EMOCIE OCENIANIE
ZABAWA MOTYWOWANIE

Rysunek 2. Potrzeba korzystania z gier przez uczniéow i nauczycieli

3. Uczniowie i nauczyciele przykladaja rozng wage do stosowania gier symu-
lacyjnych w warunkach szkolnych. Wynika to z opisanej powyzej luki w ocenie
potrzeby korzystania z gier (rys. 2). Zastosowanie gier symulacyjnych na zaje-
ciach przez nauczycieli szkolnych wymaga przyjecia wielu zatozen wynikajacych
np. z prawa o$wiatowego, zasad dydaktyki, metodyki e-learningu, mozliwosci
technicznych i standardowego wyposazenia szkot, kompetencji TI nauczycieli.
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Réwnoczesnie podczas wyboru gier powinno sie uwzglednia¢ oczekiwania i po-
trzeby uczniéw stanowigce priorytety uczniow-graczy, dla ktérych szeroko rozu-
miana atrakcyjno$¢ gier orazich spoteczny charakter maja znaczenie najwazniejsze.

Na potrzeby projektu opracowano model struktury kryteriéw wyboru symula-
torow i gier. Strukture, relacje grup kryteriéw zastosowanego modelu ilustruje
ponizszy schemat (rys. 3). W prezentowanym podejsciu waga kryteriow ,,na-
uczycielskich” jest widocznie wigksza niz ,,uczniowskich’, co znaczaco rzutuje
na rezultaty doboru rekomendowanych dla szkét gier komputerowych.

POPRAWNOSC
DYDAKTYCZNA I

EFEKTYWNOSC KSZTALCENIA

SYMULACYINY
CHARAKTER GRY

WYMAGANIA
TECHNICZNE

DOSTEPNOSC 1 JEZYK

Rysunek 3. Waga potrzeb w zakresie stosowania gier symulacyjnych u uczniow
i nauczycieli

4. Istotnym zagadnieniem dla wzmocnienia motywacji graczy jest to, czy gra
pozwala na osiagniecie stanu przeplywu (ang. flow). Stan ten mozna okresli¢
jako maksymalne skupienie, zaangazowanie i koncentracje na wykonywanej
czynnosci, dzigki czemu gracze dzialajg efektywnie, odczuwajac przy tym pozy-
tywne emocje z wykonywanej czynnosci. W stan przepltywu (flow) wchodzimy
wtedy, gdy gramy na naszym ulubionym instrumencie, malujemy obraz, czytamy
ulubiong ksigzke, ogladamy ulubiony film, gramy w gre, serfujemy po internecie
czy nawet w pracy, gdy wykonujemy zadanie, ktére lubimy (wg A. Marczewski,
Behawioralny i psychologiczny wplyw na gamifikacje. Flow, 2012).

Wsrod warunkow, ktore musza zostac spetnione, aby wejs¢ w stan przeptywu,
wymienia sie:

1. jasno sprecyzowane cele, tj. nadanie czynnosciom struktury, wyrazne-
go celu i zrozumiatych oczekiwan;

2. bezposrednie i natychmiastowe informacje zwrotne, tj. informacje
zwigzane z dang czynnoscig, ktére umozliwig korygowanie dziatan stu-
zacych osiggnieciu celu;

3. dopasowanie wyzwan (wymagan) do umiejetnosci, tj. zaréwno po-
strzegana trudno$¢ wyzwania, jak i postrzegane umiejetnosci osoby
wykonujacej zadanie powinny by¢ na wysokim poziomie (wg Trevor
van Gorp, Design for Emotion and Flow, 2008, http://boxesandarrows.
com/design-for-emotion-and-flow/).
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Charakterystyczne dla stanu przeplywu (flow) czesto sa:

« silna koncentracja i skupienie,

+ uczucie kontroli nad wykonywanym zadaniem oraz brak obaw o utrate
tej kontroli,

otwarto$¢ na nowe rzeczy,

wzmozone checi eksploatacji $wiata, nauki nowych rzeczy,

pozytywne uczucie,

autoteliczno$¢ zadania,

niedostrzeganie potrzeb fizjologicznych.

Konsekwencjg stanu przeptywu bywa utrata $wiadomosci, kontroli nad
poczuciem czasu oraz poczucie, iz wykonywana czynno$¢ motywuje nas we-
wnetrznie, jej wykonywanie jest nagroda samg w sobie.

Andrzej Marczewski, jeden ze specjalistoéw w zakresie gamifikacji, potaczyt
teori¢ podrozy uzytkownika gry oraz przeptywu w jeden wykres (rys. 4), uka-
zujacy idealny przebieg podrozy uzytkownika gry (Srodkowa linia), uwzgled-
niajacy poszczegdlne etapy zaangazowania w kanale przeptywu (biale pole
wykresu) pomiedzy zniecierpliwieniem i frustracja (frustration) a znudzeniem
(boredom). Jak wida¢, uzytkownik po raz pierwszy odwiedzajacy gre powinien
wykona¢ zadania, ktére sg proste, nie stawiaja wysokich wymagan i do kto-
rych wykonania nie sg potrzebne doswiadczenie (challenge) ani umiejetnosci
(skill). Z czasem poziom trudnos$ci zadan powinien si¢ zwigksza¢ tak, aby nie
zanudza¢ uzytkownika ciagle tymi samymi zadaniami, ktore juz opanowal.
W idealnym $wiecie nie powinnismy wchodzi¢ w stan, w ktérym zadania sg
zbyt trudne lub za proste. Gamifikacja wykorzystuje przeptyw tak, jak to robig
projektanci gier (tzw. game-designerzy), tworzac gry.

Gry rekomendowane dla szkét powinny spelniac¢ te warunki.

Flow and the Player’s Journey
The Ideal Journey
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Rysunek 4. Teoria podrézy uzytkownika gry oraz przeplywu

Na podstawie: A. Marczewski, Behawioralny i psychologiczny wplyw na
gamifikacje. Flow, 2012.
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Metody doboru gier symulacyjnych

Analiza najnowszych wynikéw badan na temat metod efektywnego nauczania
i uczenia sig, a takze podnoszenia efektywnosci ksztalcenia z zastosowaniem
e-learningu, grywalizacji/gamifikacji, w tym teorii przeptywu (flow), stanowita
podstawe do opracowania i zdefiniowania szczegdtowych kryteriéw doboru
symulatoréw uzytecznych w szkoleniach dla grup docelowych zdefiniowanych
jako beneficjenci projektu. Zagadnienie edukacyjnego wykorzystania gier
symulacyjnych jest obecnie przedmiotem wielu badan obejmujacych pelna
hierarchie dowodéw naukowych: od opisow subiektywnych doswiadczen
graczy poprzez opisy przypadkow, prowadzenie systematycznych obserwacji
oraz eksperymentéw az po metaanalizy. Opierajac si¢ na dowodach wynika-
jacych z rzetelnych badan, mozna szczegétowo zdefiniowaé czynniki, ktore
moga podwyzszy¢ efektywno$¢ ksztalcenia z zastosowaniem metod e-learnin-
gowych, w tym takze gier symulacyjnych (wg R.C. Cark, Szkolenia oparte na
dowodach, Biblioteka MODERATORA, Wroctaw 2014).

Ponizej zamieszczono zestawienie szczegétowych kryteriow, ktore opracowa-
no w celu wyboru gier komputerowych na potrzeby szkolne i szkoleniowe.
Kryteria polaczono w dziewie¢ grup zgodnych z zaprezentowanym powyzej
modelem analizy (rys. 2).

Grupy ,,szkolnych” kryteriow wyboru gier komputerowych

1. Symulacyjny charakter gry

Dopasowanie do odbiorcow i ergonomia

Obecnos¢ spoteczna i komunikacja

Wymagania techniczne

Dostepnosc i jezyk

Poprawno$¢ merytoryczna i naukowo$¢

Etyka i wychowanie

Poprawno$¢ dydaktyczna i efektywnos¢ ksztalcenia

Atrakcyjno$¢ i motywowanie

Szczegdlowe kryteria wyboru gier sformulowano w postaci zdan twierdzacych
(tab. 1), co utatwia budowanie kwestionariuszy pozwalajacych na przeprowa-
dzenie oceny kryterialnej symulatoréw, np. w celu oceny ich wartosci dydak-
tycznej lub definiowania przydatnos$ci do okreslonych celéw poprzez okresle-
nie profilu gry. Analiza profilu gry na podstawie kryteriéw pozwala na trafne
zdefiniowanie mocnych i stabych stron poszczegélnych symulatorow, a takze
ustalenie liczby oraz rozktadu punktéw uzyskanych w ocenie za spelnienie
szczegotowych kryteriow, np. w skali Likerta. Kryteria i kwestionariusze zo-
staly poddane analizie i korekcie w ramach szkolen pilotazowych z udzialem
nauczycieli gimnazjow i technikéw. Przeprowadzone za pomocg kwestionariu-
szy badania opinii nauczycieli na temat wybranych do szkolenia gier pozwolity
na zweryfikowanie zalozen przyjetych wczesniej przez ekspertow.

ORI DD

Ze wzgledu na mozliwos¢ wykorzystania rekomendowanych do szkolenia gier
przez nauczycieli w ich praktyce szkolnej z przyczyn technicznych oraz dy-
daktycznych i etycznych spetnienie niektérych kryteriéw uznano za konieczne
i oznaczono (*) w tabeli 1.
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W praktyce oznacza to, ze jesli symulator nie spetnia ktéregos z tych kryteriow
koniecznych* to, wedlug autoréw projektu, gra nie powinna byc zastosowana
w praktyce szkolnej.

Tabela 1. Kryteria szczegolowe doboru elektronicznych gier symulacyjnych
(symulatoréow)

SYMULACYJNY CHARAKTER GRY

Gra wymaga od uczestnikow rozwigzania konkretnego problemu lub zadania, ktére moze
by¢ wykorzystane w procesie uczenia sie.*

Gra zawiera zadania, ktérych rozwigzanie wymaga podejmowania decyzji.

Gra zawiera zadania, ktérych rozwigzanie wymaga my$lenia tworczego i kreatywnego.

Gra umozliwia przeprowadzenie analizy sposobu rozwigzania problemu/zadania.

Gra umozliwia wsparcie ze strony nauczyciela (trenera, tutora) w procesie rozwigzywania
problemu.

Gra zapewnia mozliwos¢ przekazywania informacji zwrotnej w procesie rozwiazywania
problemu pomigdzy nauczycielem (trenerem) a uczestnikami.

Gra zawiera prosty i przejrzysty interfejs, w ktorym opcje odpowiedzi uczestnika sa
przejrzyste (klarowne).

Gra pozwala na stopniowanie poziomu trudnosci poprzez dostosowanie liczby zmiennych
i danych odpowiednio do etapu uczenia sie uczestnika.

Gra pozwala na stopniowanie autonomii uczestnika od niskiej w poczatkowej fazie do
wysokiej na pozniejszych etapach.

Gra pozwala uczestnikom na popelnianie bledow, doswiadczanie ich skutkéw oraz na
dokonywanie analizy, aby na podstawie tego si¢ uczy¢.

Gra zawiera roznorodne opisy przypadkow, ktdre odnoszg si¢ do zakresu wiedzy
i umiejetnosci potrzebnych do osiagnigcia celow ksztalcenia (szkolenia).

DOPASOWANIE DO ODBIORCOW I ERGONOMIA
Gra odpowiednia do poziomu rozwoju psychofizycznego /spolecznego uczestnika.

Gra jest odpowiednia do poziomu kompetencji ICT uczestnika.

Gra jest odpowiednia do poziomu wiedzy merytorycznej uczestnika.

Gra jest odpowiednia do przecietnego poziomu kompetencji ICT nauczyciela.

Gra jest odpowiednia do poziomu wiedzy merytorycznej nauczyciela.

Gra zawiera trafnie dobrane wizualizacje (grafiki) instruktazowe zgodne z celami i tematyka
ksztalcenia.

Gra udostepnia panel sterowania we wszystkich elementach wizualnych.

Gra zawiera system pomocy w postaci asystenta (np. dymek, rysunek, animacja), ktérego
wykorzystanie stuzy celom ksztalcenia (szkolenia).

Gra zapewnia mozliwos¢ przekazywania informacji zwrotnej w procesie rozwigzywania
problemu pomiedzy systemem pomocy (np. automatycznym doradcg) a uczestnikami.

Gra wykorzystuje proste elementy wizualne ilustrujace okres§lone mechanizmy i procedury.

Gra daje mozliwos¢ redukgji liczby tematéw (tresci) i dostosowanie ich do mozliwosci
uczestnikow, tempa ich pracy i czasu potrzebnego odpowiednio do osiagniecia
zakladanych celow.

Gra jest przyjazna i zapewnia uczestnikowi psychiczny oraz fizyczny komfort pracy.

Gra jest przyjazna i zapewnia nauczycielowi psychiczny oraz fizyczny komfort pracy.
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OBECNOSC SPOLECZNA I KOMUNIKACJA

Gra zapewnia obecnos¢ spoteczng gracza, tj. poczucie osobistego i bezposredniego kontaktu
z innymi w procesie komunikowania sie w ramach gry lub w zwiazku z gra.

Gra zawiera system pomocy, w ktorym liczba wskazéwek wyrazonych w 1. i 2. osobie jest
wigksza niz wyrazonych w 3. osobie.

Gra zawiera systemy pomocy wykorzystujace zwroty grzecznosciowe.

Gra zawiera wizerunek osoby prowadzacej (nauczyciela/trenera) w postaci grafiki (zdjecie,
awatar).

Gra stosuje naturalny glos w opisach audio, z zachowaniem odpowiedniego tempa, barwy, tonu.

Gra zawiera elementy ilustrujace interakcje spoleczne zachodzace w trakcie wspolnego
rozwigzywania problemoéw.

Gra daje mozliwo$¢ wspotpracy w matych zespotach (2-3-osobowych).

WYMAGANIA TECHNICZNE

Gra jest mozliwa do wykorzystania w typowej szkolnej pracowni komputerowej.*

Gra jest przeznaczona na komputery PC.*

Gra wykorzystuje system operacyjny co najmniej WINDOWS XP lub pdzniejszy (lub inne
poréwnywalne).*

DOSTEPNOSC I JEZYK

Gra jest powszechnie dostgpna.

Gra jest dostepna nieodplatnie.

Gra jest tania.

Gra jest dostepna w jezyku polskim lub angielskim.*

POPRAWNOSC MERYTORYCZNA I NAUKOWOSC

Gra jest trafna programowo i/lub zgodna z aktualnymi podstawami programowymi. *

Gra jest zgodna z aktualnymi trendami ksztalcenia.

Gra jest oparta na dowodach oraz zgodna z prawami i faktami potwierdzonymi naukowo.*

ETYKA I WYCHOWANIE

Gra nie propaguje przemocy.*

Gra respektuje powszechnie przyjete normy obyczajowe.*

Gra respektuje prawa czlowieka.*

Gra pozwala na rozwijanie umiejetnoséci wspolpracy w grupie.

Gra pozwala na ksztaltowanie powszechnie akceptowanych postaw.

POPRAWNOSC DYDAKTYCZNA I EFEKTYWNOSC KSZTALCENIA

Gra jest przystepna.

Gra jest pogladowa.

Gra wymaga $wiadomej aktywnosci uczestnika.

Gra wymaga systematyczno$ci.

Gra pozwala na stopniowanie wymagan.

Gra pozwala na taczenie teorii z praktyka.

Gra sprzyja utrwaleniu wynikoéw ksztalcenia.
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POPRAWNOSC DYDAKTYCZNA I EFEKTYWNOSC KSZTALCENIA

Gra sprzyja rozwojowi przydatnych zyciowo umiejetnosci intelektualnych takich jak:
obserwacja, badanie, eksperymentowanie, identyfikowanie, analiza, synteza, generalizowanie,
ocena, diagnoza, ewaluacja, planowanie.

Grafice towarzyszy opis dzwickowy (audio).

Gra umozliwia wylaczenie tta muzycznego (trybu audio) podczas wykonywania czynnosci
wymagajacych koncentracji.

Gra sprzyja rozwojowi umiejetnosci werbalnych.

Gra zacheca do samoksztalcenia.

Gra sprzyja rozwojowi umiejetnosci samooceny i samokontroli.

Gra pozwala rozwing¢ zainteresowania.

ATRAKCYJNOSC I MOTYWOWANIE
Gra zajmuje wysoka pozycje w wyszukiwarkach i co najmniej dwdch rankingach graczy.

Gra umozliwia wspotzawodnictwo.

Gra zapewnia niepewnos¢ losowa.

Gra umozliwia wcielanie sie w role.

Gra pozwala na kreowanie i symulowanie istniejacej rzeczywisto$ci.

Gra pozwala na kreowanie wirtualnej/fikcyjnej rzeczywisto$ci.

Gra zawiera atrakcyjna grafike.

Gra zawiera ruchome elementy wizualne.

Gra posiada prostg fabule.

Gra wywoluje silne emocje. Wywoluje poczucie uniesienia (przeptywu, flow).

Gra zaciekawia i wciaga.*

Gra zapewnia nagrody uczestnikom.

Ogolne rekomendacje dotyczace wyboru gier do celow szkolnych

Opierajgc sie na kryteriach zdefiniowanych powyzej, przetestowano i doko-
nano wyboru oprogramowania, ktére moglo by¢ efektywnie zastosowane
w szkoleniach nauczycieli zaplanowanych w ramach projektu. Prezentowana
lista kryteriéw moze stanowic podstawe do prowadzenia przez nauczycieli wla-
snych analiz przydatnosci szkolnej gier komputerowych (symulatoréw) w spo-
sob dostosowany do potrzeb i mozliwosci uzytkownikéw, z ktérymi pracuja.
Nalezy zalozy¢, ze jest to katalog otwarty, w ktérym modyfikacje powinny
by¢ dokonywane przez refleksyjnego nauczyciela praktyka na podstawie ob-
serwacji zachodzacych dynamicznie zmian technologicznych, spofecznych
i programowych. Stosownie do zaktadanych celéw edukacyjnych za kryterium
konieczne wyboru gier mozna uzna¢ dowolne ze wskazanych powyzej kryte-
riéw, np. wymienione powyzej szczegétowe kryterium ,,Gra zawiera zadania,
ktérych rozwigzanie wymaga myslenia tworczego i kreatywnego” .
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II. W jaki sposob dokonac oceny postepow uczniow stosujacych gry
komputerowe

Efektywne wdrozenie symulacyjnych elktronicznych gier decyzyjnych w dy-
daktyce wymaga zastosowania i odpowiedniej adaptacji cyklu uczenia si¢
wedtug Kolba. Ponizej (rys. 5) zaprezentowano model cyklu Kolba zmodyfi-
kowany w celu opisania procesu uczenia si¢ osoby wykorzystujacej tzw. turowg
symulacyjng elektroniczna gre decyzyjna.

Wzrost kompetencji uczestnika gry w grze turowej moze odbywac si¢ droga
kolejno nastepujacych po sobie cykli uczenia sie, obejmujacych za kazdym ra-
zem: doswiadczenie, refleksje, poglebienie wiedzy teoretycznej i zastosowanie
zdobytych doswiadczen i teorii do zaplanowania kolejnego doswiadczenia.
Cykl (tura gry) moze by¢ powtarzany tak czesto, jak bedzie to potrzebne do
osiggniecia zakladanych efektéw ksztalcenia. Kolejne tury gry moga by¢ coraz
trudniejsze i wymagac od uczestnikéw coraz wyzszego poziomu kompetencji.

DOSWIADCZENIE
SYMULACIA
CWICZENIE

ITURA GRY
IITURA GRY

HITURA GRY

Rysunek 5. Zmodyfikowany cykl Kolba w uczeniu si¢ z wykorzystaniem gier
elektronicznych

Ocena sumujgca efektow ksztalcenia, rozumianych tutaj jako zaplanowa-
ne osiggniecia uczniéw uczestniczacych w grze, moze odbywac si¢ zgodnie
z ogo6lnymi zasadami klasycznej teorii pomiaru dydaktycznego wielostopnio-
wego opisanego przez B. Niemierke (1999). Dobor narzedzi oceny i definio-
wanie trafnych kryteriéw oceny sumujacej opartych na tzw. taksonomii ABC
celow ksztalcenia jest obecnie dla wiekszo$ci nauczycieli zadaniem typowym,
niesprawiajagcym wiekszych trudnosci.

Mozliwe jest dokonanie oceny sumujacej juz w pierwszej turze gry, jednak
o wiele bardziej poprawnym metodycznie i wartosciowym edukacyjnie podej-
sciem bedzie umiejetne zastosowanie oceniania ksztaltujacego w kazdej turze
gry, na etapie refleksji. Ocenianie sumujace powinno by¢ dokonane odrebnie,
po zakonczeniu gry (np. po trzech turach gry). Spetnia to postulaty wielu au-
torow, ktorzy podkreslaja potrzebe czytelnego oddzielenia, a nawet ,,rozwodu”
oceny ksztaltujacej i sumujacej (B. Niemierko, 2011).
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Zastosowanie oceny ksztaltujacej np. na etapie refleksji wymaga od nauczy-
ciela umiejetnego i konsekwentnego zastosowania podstawowych elementéw
oceniania ksztttujacego.

Nauczyciel poprawnie stosujacy ocenianie ksztaltujace:
« rozrdznia funkcje oceny sumujace;j i ksztaltujacej;
» okredla cele i formuluje je w jezyku zrozumialym dla ucznia;
+ ustala wraz z uczniami kryteria oceniania, czyli to, co bedzie bral pod
uwage przy ocenianiu pracy ucznia;
buduje przyjazng atmosfere uczenia sig;
potrafi formulowac pytania kluczowe;
potrafi zadawa¢ pytania angazujace ucznia w proces uczenia sie;
wprowadza samooceng i ocene kolezenska;
stosuje efektywng informacje zwrotna.

Etap refleksji w grze moze przybra¢ posta¢ dyskusji moderowanej przez na-
uczyciela prowadzacego opartej na samoocenie i ocenie kolezenskiej w ze-
spofach uczniowskich, wychodzeniu naprzeciw postulatom szerszego zasto-
sowania w szkole metod tutoringu réwiesniczego. Tak formulowana ocena
powinna zapewni¢ informacje zwrotng dotyczaca sposobu osiggania w grze
sukcesdw i przyczyn napotkanych trudnosci oraz prowadzi¢ do refleksji doty-
czacych sposobdéw postepowania w kolejnej turze gry. W celu ukierunkowania
dyskusji uczestnikéw gry nad zdobytymi na etapie symulacji doswiadczeniami
oraz osiagni¢ciami mozliwe jest zastosowanie do formufowania ocen ksztat-
tujacych prostych narzedzi w postaci kart informacji zwrotnej, np. wedlug
wzoréw zaproponowanych w publikacji pod redakcja M. Choroszczynskiej
i K. Strozynskiego (2010) (rys. 71 8).

Opisane metody diagozowania osiagnie¢ uczniéw stosujacych w uczeniu sie
elektroniczne symulacyjne gry decyzyjne zostaly wykorzystane przez nauczy-
cieli gimnazjow i technikéw uczestniczacych w organizowanych w ramach
projektu warsztatach do skonstruowania scenariuszy lekcji, w trakcie ktorych
mozna byto w szkolach gra¢ na lekcjach.

Wobec dynamicznego upowszechnienia gier komputerowych wsréd uczniow
tzw. pokolenia Y poza szkolg ich nauczyciele powinni naby¢ umiejetnosci oce-
ny osiggnie¢ ucznioéw stosujacych gry komputerowe. Wymaga to jednak prze-
prowadzenia interdyscyplinarnych i pogtebionych badan obejmujacych stoso-
wane w praktyce metody oceny osiagnig¢ graczy, adaptowania i opracowania
nowych efektywnych modeli ksztalcenia z wykorzystaniem gier komputero-
wych, a takze przedstawienia odpowiednich rekomendacji dla programéw do-
skonalenia nauczycieli. Propozycje w tym zakresie sformulowano w publikacji
podsumowujacej projekt: G. Uhman, A. Lawinski i in., Gamifikacja - innowa-
cyjne metody nauczania. Na lekcjach mozna gra¢! Wydawnictwo Uniwersytetu
Zielonogorskiego, Zielona Géra 2015.
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Rysunek 6. Karta informacji zwrotnej (wzor 1)

Wyszczegolnienie i docenienie dobrych elementéw pracy ucznia.

Rysunek 7. Karta informacji zwrotnej (wzor 2)

.

—

Rysunek 8. Karta informacji zwrotnej (wzor 3) - opracowanie wlasne
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