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Cechy gier komputerowych warunkujace ich sukces edukacyjny

Features of computer games determining their educational success

Abstract
Nowadays, gaming is treated as a determinant of techno-
logical development and a key branch of the innovative
economy. This translates into increased interest in games in
many areas that have no direct connotations with the digital
gaming space. This applies to the educational sphere. Ga-
mes attract students’ attention and stimulate their curiosity
by using a number of mechanisms that, adapted in virtual
gameplay, make game activities treated as attractive chal-
lenges that strengthen commitment to tasks, attention and
concentration on the goal. This is the foundation for their
effective use in learning processes. The aim of the article is
to analyze the content of both scientific publications and In-
ternet articles presenting the features that make computer
games an attractive teaching space. The review of the key
components of games allows us to look at gaming as a space
of great educational value and understand its effectiveness as
a key element of new educational projects implemented by
the Ministry of National Education.
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Abstrakt

Wspétczesnie gaming jest postrzegany jako kluczowa gataz
innowacyjnej gospodarki oraz determinant rozwoju techno-
logicznego. Przekfada sie to na wzmozone zainteresowanie
grami w wielu sferach niemajacych bezposrednich konotacji
z przestrzenig cyfrowej rozgrywki m.in. w obszarze eduka-
cyjno-wychowawczym. Gry przycigga uwage uczniéw i po-
budzaja ich ciekawo$¢ poprzez szereg mechanizméw w nich
zawartych. Zaadaptowanie ich w wirtualnej rozgrywce spra-
wia, Ze podejmowane aktywnosci w grze traktowane sa jako
atrakcyjne wyzwania wzmacniajace uwage, zaangazowanie
w realizacje zadan i koncentracje na celu. Stanowi to réwniez
fundament ich skutecznego zastosowania w procesach ucze-
nia sie. Celem artykutu jest analiza tresci obejmujaca zaréwno
publikacje naukowe, jak i artykuty internetowe prezentujace
cechy, dzieki ktorym gry komputerowe staja sie atrakcyjng
przestrzenia dydaktyczna. Dokonany przeglad kluczowych
elementéw sktadowych gier pozwala spojrze¢ na gaming
jako przestrzen o duzych walorach edukacyjnych i zrozumie¢
jego skutecznos¢ w nowych projektach edukacyjnych realizo-
wanych przez Ministerstwo Edukacji Narodowej.

Stowa kluczowe

gry komputerowe, edukacja, nowe technologie
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Wprowadzenie

godnie z teorig ptynnej nowoczesnosci sposob funkcjonowania ludzi w réznych

kontekstach spotecznych ulega przeksztatceniu. Zmiany zachodzace w prze-
strzeni spotecznej, ekonomicznej i gospodarczej generowane sg w duzej mierze
transformacjg technologiczna. Sg one elementem stalym w rozwoju spoteczenstwa,
jednak w obliczu dokonujgcej sie akceleracji cyfrowej nastepuja zdecydowanie szyb-
ciej. Konsekwencja tego jest rowniez zmiana modelu funkcjonowania dzieci i mto-
dziezy. Nie tylko nastepuje przeniesienie podstawowych aktywno$ci, tj. kontaktéw
spotecznych, aktywnosci ludycznej czy analizy informacji do przestrzeni wirtualne;j,
ale takze widoczny jest inny poziom i zakres ich stosowania. Dotyczy to szczegdlnie
obszarow zwigzanych z wirtualng rozrywka, ktora staje sie coraz bardziej auten-
tyczna i immersyjna. Wplywa to na skutecznos$¢ samego przekazu, ale tez implikuje
coraz szersze zakresy atrakcyjnego wykorzystania z przestrzenia edukacjg wiacznie.

Przez wiele lat szeroko rozumiany gaming traktowany byt jako synonim roz-
woju IT. Wptywat na to fakt, iz jego wytwory sg najbardziej widocznym i zarazem
powszechnym produktem technologicznym. Kolejne generacje gier sg impulsem
wdrazania nowych rozwiazan cyfrowych obejmujacych coraz bardziej realng gra-
fike, dzwiek, immersyjnos¢ i symulacje komputerowa. To wszystko przektada sie
na konieczno$¢ podejmowania realnych dziatan w obszarze rozwoju konkretnych
technologii np. powstawanie kolejnych generacji konsol. Gaming stanowi impuls
i jednoczesnie jest otwarty na zaadaptowanie nowych cyfrowych pozioméw wirtual-
nej eksploracji tj. rzeczywisto$¢ VR, szybki transfer danych czy technologie mobilne
(Duszczyk, 2022). Odczytywanie go jako determinanta rozwoju technologicznego
i kluczowej gatezi innowacyjnej gospodarki powoduje wzmozone zainteresowanie
samymi grami w wielu sferach nie majgcych bezposredniego zwigzku z przestrzenia
cyfrowej rozgrywki. Dotyczy to m.in. sfery edukacyjno-wychowawcze;.

Zaprezentowany artykut ma charakter teoretyczno-przegladowy. Jego celem jest
analiza publikacji naukowych oraz artykutéw internetowych, niezbedna do wskaza-
nia kluczowych cech gamingu, stanowiacych podstawe do wykorzystania gier jako
atrakcyjnej przestrzeni dydaktycznej. Zr6znicowanie bazy literaturowej pozwala
spojrzec na gry nie tylko z perspektywy akademickiej, ale r6wniez jako fenomen
spoteczny, ktéry wyznacza przyszte kierunki badan. Dzieki temu dokonany prze-
glad elementéw sktadowych umozliwia odniesienie sie do gamingu jako przestrzeni
o duzych walorach edukacyjnych i zrozumienie jego skuteczno$ci w nowych projek-
tach edukacyjnych realizowanych m.in. przez MEN.

Gry a edukacja

Potencjat edukacyjny rynku gamingowego zostat dostrzezony stosunkowo dawno,
chociaz poczatkowo jego wplyw na proces ksztatcenia byt trudny do przewidze-
nia. Juz w podrecznikach z 1986 roku, skierowanych do uzytkownikéw pierwszych
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komercyjnych komputeréw m.in. ZX Spectrum zaznaczano, ze rozwo6j komputeréw
osobistych spowoduje powstanie wielu programoéw i gier edukacyjnych. I chociaz
mozliwo$ci interakcji z uzytkownikiem, jakg w tamtych latach oferowata éwczesna
technologia, byty bardzo ograniczone, juz wéwczas prognozowano szerokie wyko-
rzystanie programow i gier do intensyfikacji oraz indywidualizacji procesu ucze-
nia sie (Kurytowicz, Madej, Marasek, 1986, s. 243).

W latach 80. i 90. XX wieku charakter dydaktyczny byt przypisywany gtéwnie
programom edukacyjnym, natomiast same gry byty identyfikowane jako proste i nie-
skomplikowane programy o charakterze ludycznym. Srodowisko naukowe i pedago-
giczne traktowato je jako wytwor popkultury i przyktad kultury niskiej (Juul, 2000).
Z jednej strony trudno sie dziwic takiej perspektywie, kiedy dokonamy obserwacji
kluczowych gier z tamtego okresu, ktére faktycznie mogty uzytkownikowi zaofero-
wac jedynie stosunkowo liniowa rozrywke. Z drugiej za$ — dla wielu mtodych ludzi
woéwczas zyjacych, jak pisat Piotr Mankowski (2010, s. 6) - to wtasnie gry stanowity

»iskry magii” w szarej i nieciekawej rzeczywistosci.

Dzisiaj perspektywa, z ktérej dokonywana jest analiza gamingu, zostata cat-
kowicie przedefiniowana, a same gry traktowane s3 jako produkty wychodzace
naprzeciw oczekiwaniom wspoétczesnych odbiorcéow i stanowig katalizator nowych
rozwigzan technologicznych oraz spotecznych. Wynika to z faktu, iz mtode poko-
lenia, ktore ksztattowaty swdj stosunek do massmediéw i technologii pod koniec
ubiegtego wieku dzisiaj staty sie dorostymi i Swiadomymi konsumentami kultury
popularnej i cyfrowej. Ponadto otwarto$¢ kolejnych pokolent do wdrazania nowych
digitalnych rozwigzan ma charakter rosnacy i jest trendem o charakterze globalnym.

Trudno wspotczesnie znalez¢ dziedzine ludzkich dziatan, zjawisko lub obszar
badawczy, ktére nie mogtyby by¢ analizowane z perspektywy gier komputerowych,
w ktérych dominujaca role odgrywa charakter symulacyjny. Ponadto ptynne facze-
nie zréznicowanych form przekazu, tj. stéw, dZwiekdw i obrazéw, powoduje, Ze nie
sg one rozpatrywane jedynie z perspektywy nauk Scistych, a stajg sie blizsze obiek-
tom nauk humanistycznych - wspoétczesnie nawet zdecydowanie blizszym niz gry
i zabawy ujmowane w sposo6b tradycyjny (Bednarek, 2006, s. 13-15). Dzieki swojej
plastycznosci oraz znacznej ztozono$ci stanowig one zaré6wno zjawisko estetyczne,
jak i swoisty fenomen spoteczny (Aarseth, 2008). Ich sita oddzialywania dostrzegana
jest zatem w wielu przestrzeniach m.in. w edukacyjnej, w ktorej gaming wpisuje sie
w rézne modele strategii dydaktycznych. Moze przybiera¢ r6zne wymiary, od beha-
wioralnego, w ktéorym nauczyciel narzuca i egzekwuje opanowanie zadanego mate-
riatu, do konstruktywistycznego, w ktdrym nauczyciel petni role partnera ucznia,
poszukujacego wiedzy w czasie realizacji okreslonych zadan dydaktycznych (Bomba,
2014, s. 328-330).

Przestrzen gamingowa idealnie wkomponowuje sie w teorie kognitywistycz-
no-konstruktywistyczng pedagogiki medialnej, ktora wspdiczesnie odpowiada
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wyzwaniom edukacyjnym cyfrowego Swiata i wskazuje potrzebe ksztattowania
nowych kompetencji. Zaktada ona taczenie watkéw kognitywistycznych odnosza-
cych sie do proces6éw przetwarzania informacji z konstruktywistycznymi odgrywa-
jacymi w nim role kluczowa. Konstruktywizm skutecznie trafia w potrzeby nowej
dydaktyki wykorzystujacej edukacyjny potencjal mediéw cyfrowych. Jest to mozliwe
jedynie przy zatozeniu duzej aktywnosci poznawczej i tworczej ucznia i podjeciu
takiej strategii dydaktycznej, by dato sie jga wyzwoli¢ (Galanciak, Weiss, 2016, s. 79).
Gry dzieki swoim cechom nie tylko stajg sie skutecznym narzedziem poznawczym
w rekach uczniéw, ale kreujg takze dynamiczne i interaktywne srodowisko aktyw-
nego procesu nauczania-uczenia sie.

Trudno wspétczesnie znalez¢ dziedzine ludzkich
dziatan, zjawisko lub obszar badawczy, ktére nie
mogtyby by¢ analizowane z perspektywy gier
komputerowych, w ktorych dominujaca role
odgrywa charakter symulacyjny.

Dominujgcym argumentem przemawiajacym za wykorzystaniem gier kompute-
rowych w edukaciji jest ich atrakcyjna z perspektywy uczniéw forma. Kompetencje
cyfrowych tubylcéw (uczniéw) sprawiajg, ze przekaz multimedialny jest dla nich
naturalny, a przede wszystkim przystepny i interesujacy. Gaming dostarcza angazu-
jacaiinteraktywng przestrzen, ktéra zacheca uczniéw do nauki w charakterze nurtu
edutainment efektywnie 1aczacego przekaz edukacyjny z charakterem ludycznym.

Gry wpisuja sie w nowoczesne strategie ksztattujace obecne sSrodowisko dydak-
tyczne. Dobry przyktad moze stanowi¢ grywalizacja zmieniajgca percepcje mysle-
nia i podej$cia do wspotczesnej edukacji i celéw jakie wyznacza spoteczenstwo
informacyjne. U fundamentéw grywalizacji lezy Swiadomos$¢ motywacji i wyboru,
jakimi kierujg sie uczniowie. Nowe technologie sprzyjajg zaangazowaniu w proces
uczenia sie i tworza naturalne srodowisko funkcjonowania. Zwtaszcza mechanika
i dynamika gier sg tym, czego oczekujg cyfrowi tubylcy. Jednak w procesie grywaliza-
cjinie tyle liczg sie wprowadzane elementy gier do edukacji, co zmiana nastawienia
uczniow do procesu nauczania-uczenia sie poprzez zwiekszenie ich zaangazowania,
podwyzszenie motywacji do pracy i wzrost indywidualizacji dziatania. Modyfikacja
systemu nauczania w oparciu o gry musi skupic¢ sie na strategii wspotpracy, popraw-
nej analizie informacji zwrotnej oraz przygotowaniach dotyczacych przechodzenia
kolejnych etap6w gry, a dopiero w dalszej kolejno$ci na zwiekszaniu dynamiki, uroz-
maicaniu mechaniki i narracji. Rewolucja w edukacji wykorzystujacej elementy gry-
walizacji polega w duzej mierze na zmianie postrzegania relacji nauczyciel-uczen.
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Efektywno$¢ stosowania tej strategii, to rowniez §wiadomo$¢ zagrozen zwigza-
nych m.in. z wzrastajaca potrzeba stymulacji czy malejacym poziomem ciekawo$ci
poznawczej w wyniku habituacji, czyli spadku reakcji na bodZce ze wzgledu na ich
stalag powtarzalno$¢. Innym negatywnych nastepstwem korzystania z nowocze-
snych technologii moze by¢ uzaleZnienie behawioralne. Zatem proces grywalizacji
powinien by¢ przygotowywany tak, aby stymulowac nie tylko aktywnos¢ cyfrowa,
ale réwniez kontakty interpersonalne, pomocne w wymianie opinii czy wykonaniu
kolejnego etapu procesu dydaktycznego (Cyrklaff, 2017, s. 192-194).

Identyfikacja przestrzeni gamingowej jako obszaru o strategicznym charakterze
edukacyjnym moze przybierac zréznicowane formy. Jest to bezposrednim nastep-
stwem plastycznosci i modelowosci, jakie cechujg gry komputerowe. Coraz czesciej
aspekt dydaktyczny dostrzegany jest w bardzo zréznicowanych obszarach. Jak wska-
zujg badania, branza gamingowa sama uwaza, iz nie tylko produkty komercyjne
moga mie¢ charakter edukacyjny, ale rowniez proces tworzenia gier w trakcie np.
game jamow (rodzaj zawodéw polegajacy na stworzeniu projektu gry w jak naj-
krotszym czasie). Badania wskazuja, Ze proces tworzenia gier nawet przybierajacy
charakter eventu moze rozwija¢ miekkie i twarde umiejetnosci w zakresie IT. Ma
on silny walor edukacyjny i motywacyjny, ale czesto jest tez platforma wspéipracy
miedzy naukowcami akademickimi, a rynkiem komercyjnym i jednocze$nie sta-
nowi silny stymulant rozwoju lokalnych spotecznosci branzowych. Ten stosunkowo
nowy kierunek badan nad grami wskazuje na walor edukacyjny dotyczacy nie tylko
samego produktu finalnego, ale réwniez samego procesu jego tworzenia (Kolek,
Mochocki & Gemrot, 2022, s. 133-136).

Gry powoli wypieraja tradycyjny zakres konsumpcji mediéw. Dotyczy to m.in.
grupy senioréw, wsrdd ktérych cyfrowa rzeczywisto$¢ jest zazwyczaj znacznie sta-
biej eksplorowana, niz media tradycyjne. Jednak badania nad silver gamingiem (ang.
silver - srebrny, game - gra) jest kierunkiem waznym, poniewaz pozwala na dostrze-
zenie procesu podnoszenia kompetencji medialnych oso6b starszych w realiach spo-
teczenstwa cyfrowego. Wspomaga on ksztattowanie otwartej postawy i gotowosci
na podejmowanie nieoczywistych wyzwan. I chociaz realizowane badania wska-
zujg, iz wiekszos$¢ przypadkow uzycia gier cyfrowych przez senioréw opisuje sie
jako doraZne inicjatywy, traktowane jako aktywnos$ci poboczne, mozna zauwazy¢
rosnacg ich popularnosé. Na wzrost zainteresowania grami w grupie oséb starszych
przektada sie stworzenie przyjaznego sSrodowisko oferujacego merytoryczne pod-
stawy oraz emocjonalne i motywacyjne wsparcie. W ujeciu badaczy silver gaming
sprawdza sie jako narzedzie do: podejmowania nowych i wielopoziomowych rodza-
joéw aktywnoSci, podtrzymania psychofizycznej sprawnosci graczy, przyjmowania
otwartej postawy i ciekawos$ci wzgledem technologii oraz kultury cyfrowej, gene-
rowania $wiadomosci zagrozen zwigzanych z uzywaniem gier cyfrowych (Gatuszka,
2023, s. 283-286). | pomimo, iz jest to kierunek badan stosunkowo nowy, dowodzi
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on potrzeby definiowania gry jako narzedzia cyfrowego bedacego skutecznym roz-
wigzaniem wielu wspoétczesnych wyzwan wynikajacych z rozwoju spoteczenstwa
informacyjnego.

Obecna analiza branzy gamingowej wskazuje na zwiekszong dynamike i zmiane
struktury odbiorcow cyfrowej rozgrywki wskazujaca na powszechnos$¢ stosowa-
nia rozwigzan gamingowych w spoteczenstwie. Dostepne raporty wskazujg na ten-
dencje wzrostowa liczby graczy, rosnaca role jaka w gamingu odgrywaja kobiety
i powstawanie nowych dominujacych styléw gry. Dane te wskazuja na ciekawe
trendy w rozwoju rynku i niwelujg jednocze$nie pewne utarte stereotypy (Rutkow-
ski, Marszatkowski, Biedermann, 2023). Warto tez zaznaczy¢, ze znaczna cze$¢ graczy
stanowia osoby peinoletnie, zatem mozna zatozy¢, ze sg to obecni lub by¢ moze
w niedalekiej perspektywie przyszli rodzice i opiekunowie. Zatem jest to grupa, kto-
rej $Swiadomos¢ i kompetencje w zakresie stosowania zaawansowanych rozwigzan
cyfrowych sg wysokie, a to moze przetozy¢ sie takze na skuteczno$¢ wykorzystania
gier m.in. w procesach edukacyjno-wychowawczych.

Definiowanie gier

Aby dostrzec potencjat dydaktyczny gier, nalezy zdecydowanie odrzuci¢ prosty
i szablonowy sposéb ich definiowania, poniewaz sprowadza on gaming do liniowej
rozgrywki i nie pozwala dostrzec prawdziwych waloréw. Najbardziej warto$ciowe,
a zarazem prawidtowe jest spojrzenie na gry jako produkty o rozbudowanej struk-
turze i dokonanie analizy poszczegélnych ich elementéw.

Samo granie mozna zdefiniowac jako: (...) rodzaj rozrywki polegajqcy przede
wszystkim na uczestniczeniu w wirtualnych wydarzeniach. Wszystkie decyzje podejmo-
wane przez gracza wpltywajq na serie zdarzen i decydujq o rozgrywce. Sq to czynnosci
polegajqce na interaktywnej aktywnosci, ktéra w sposéb bezposredni lub posredni
wptywa na gre (Adams, 2011, s. 36).

Zatem uczestnictwo w grach jest aktywno$cig wymagajaca nie tylko zr6znico-
wanych reakcji gracza na ztozono$¢ $wiata przedstawionego, ale takze ciagtej ana-
lizy prezentowanej struktury. Samo zaangazowanie uczestnika w rozgrywana akcje
ro$nie proporcjonalnie do poSwieconego czasu i wigze sie ze zmienng perspektywa
jej odbioru. W pierwszym kontakcie gra moze by¢ odbierana jako zbiér bodZcow
i decyzji, ktore gracz i program wymieniaja pomiedzy soba za posrednictwem inter-
fejsu uzytkownika. W dalszej perspektywie rozszerzajacej zakres doswiadczanych
reakcji, moze by¢ zbiorem regut opisujacych wzajemne oddziatywania pomiedzy
uczestnikami, a obiektami umieszczonymi w wirtualnym $wiecie. Odziatywanie
miedzy nimi sktania gracza do podejmowana konkretnych reakcji. W najszer-
szym za$ zakresie gra jest zbiorem kompozycji, narracji i ekonomii, ktére uzyt-
kownik do$wiadcza na poszczeg6lnych poziomach gry (Wesotowski, 2018). I wta-
Sciwie dopiero tak szerokie ujecie stawiajace prostg rozgrywke na drugim planie,
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a podkreslajgce ztozonos$¢ prezentowanej struktury w zakresie interakcji gracza
i Swiata przedstawionego umozliwia peine zrozumienie gamingu, a takze ukazanie
jego potencjatu w dziataniach edukacyjnych.

W grach implementuje sie zr6znicowane systemy regut, ktére mozna wykorzy-
stywac do ¢wiczenia okreslonych kompetencji. Dokonywane w rzeczywistoS$ci wir-
tualnej przez graczy aktywnosci tj. tworzenie elementéw graficznych, projektowanie
zadan czy programowanie sg synonimem potencjatu gier cyfrowych. Podejmowanie
dobrych wyboréw przektada sie na maksymalizowanie zyskéw z gamingu (Gatuszka,
2020, S. 53).

Mozliwos¢ realizowania indywidulanych dziatan w z géry zdefiniowanym $wie-
cie opartym na konkretnych zasadach i wzbogacanym nagrodami jako narzedziami
motywacyjnymi wptywa na funkcje poznawcze uzytkownika. Tworzy przestrzen
indywidualnych do$wiadczen przybierajac jednoczesnie forme rozrywki. Zatem jed-
nym z bardziej znaczacych pozytywnych efektéw stosowania gier komputerowych
moze by¢ wtasnie ich potencjat edukacyjny (Basler, Chraska, Mrazek, 2018, s. 7939).
Na mozliwo$¢ wykorzystania ich w nauczaniu moze wskazywac nie tylko defini-
cyjne ujecie, ale rowniez role przypisywane gamingowi tj. motywacyjna, symula-
cyjna i operacjonalizacyjna. Gry motywuja bowiem uzytkownika poprzez kreowanie
atrakcyjnego psychologicznego tta nauczania mtodych odbiorcéw, u ktérych wyste-
puje wiekszy stopienn emocjonalnej identyfikacji z obszarem ludycznym niz sama
edukacja. Potrafig rowniez symulowac realne sytuacje, a przez to stanowig zrodto
doswiadczen i dostarczaja wielu umiejetnosci pojmowanych réwniez w kontekscie
praktycznym - szczeg6lnie w sytuacjach, w ktérych wytworzenie takiego odnie-
sienia w rzeczywistosci bytoby niebezpieczne lub skomplikowane (np. symulatory
lotu). Ponadto utatwiajg zoperacjonalizowanie skomplikowanych struktur teore-
tycznych (np. matematycznych algorytméw) dzieki intuicyjnym Srodkom strategii
pochodzacej z wirtualnej rozgrywki (Bottrué, Bottrué, 2004, s. 15).

Gry motywuja bowiem uzytkownika poprzez
kreowanie atrakcyjnego psychologicznego
tta nauczania mtodych odbiorcéw, u ktérych
wystepuje wiekszy stopierh emocjonalnej
identyfikacji z obszarem ludycznym niz sama
edukacja.

Réwniez sama efektywno$¢ procesu uczenia sie ujmowanego jako catoksztatt
aktywnos$ci podejmowanych przez ucznidéw zaréwno w placéwce szkolnej jak
i poza nig takze moze by¢ ksztattowany za posrednictwem $rodowiska gry. Do
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najwazniejszych obszar6w utatwiajacych ten proces mozna zaliczy¢: motywacje
i zaangazowanie, nauke poprzez doswiadczenie oraz ksztattowanie umiejetnosci
spotecznych.

Poprzez wykorzystanie motywacji i zaangazowania gra przycigga uwage uczniow
i pobudza ich ciekawos$¢. Mechanizmy stosowne w trakcie rozgrywki sprawiajg, ze
podejmowane aktywnosci, wlaczajac w to réwniez proces uczenia sie, traktowane sg
bardziej jak wyzwanie wzmacniajgce zaré6wno uwage jak i zaangazowanie w reali-
zacje zadan oraz koncentracje na celu (Wesotowski, 2023).

Kolejny wazny element jakim jest doSwiadczenie, ktore gracz zdobywa podczas
rozgrywki jest nastepstwem praktycznego dziatania i eksperymentowania ze $wia-
tem gry. Przyjmujac rozmaite role uczniowie-gracze sg zmuszeni do identyfikowa-
nia sie wieloma postaciami wirtualnego $wiata, a w konsekwencji do podejmowania
zréznicowanych decyzji, w zalezno$ci od okre$lonego kontekstu. Nierozerwalnie
wiaze sie to z koniecznos$cig opracowywania wlasnych strategii dziatania koncza-
cych sie sukcesem lub porazka, ktére zwiekszajg efektywno$¢ przyswajana wiedzy.
Ksztattuje to nauke krytycznego myslenia i rozwigzywania ztozonych problemoéw,
a przez to wplywa na kreatywno$¢ i daje sposobnos¢ elastycznego zaadaptowania
réznych strategii edukacyjnych. Stwarza réwniez mozliwo$¢ bezposredniego zaan-
gazowania uczniéw w rozwigzywanie problemdéw, podejmowanie decyzji i eksplo-
racje nowych zagadnien. Przez ten fakt staja sie oni bardziej aktywni w procesie
ksztatcenia, a mozliwo$¢ zdobywania do§wiadczenia przez prébowanie, testowanie
i popetnianie btedéw daje szanse nauki przez przezywanie tak cenionej w wspoét-
czesnej szkole. (Zwolak, 2023). Stanowi to rowniez wskazanie co do oczekiwanego
kierunku rozwoju edukacji, poniewaz to wtasnie aktywne metody nauczania wyko-
rzystujace interaktywne narzedzia stajg sie kluczowym elementem nowoczesnych
strategii dydaktycznych. Nauczyciele poprzez ich umiejetne zaadaptowanie moga
skutecznie zwiekszy¢ zar6wno zaangazowanie uczniow w procesie nauczania-ucze-
nia sie jak i jego efektywnosc.

Nie bez znaczenia pozostaje rowniez kwestia umiejetnosci spotecznych, ponie-
waz w grach, zwtaszcza najnowszych, element kooperacyjny jest bardzo istotny.
Konieczno$¢ wspotpracy i efektywnej komunikacji zacheca do rozwijana umiejet-
nosci pracy w zespole i ksztaltuje cenne doSwiadczenie w zakresie rozwigzywania
konfliktow. Kluczem do realizacji zadania stawianego w grze czesto jest efektywna
plaszczyzna wymiany informacji i jasnego komunikowania swoich potrzeb i spo-
strzezen. Zwlaszcza jezeli kontekst spoteczny bedziemy rozpatrywac z perspektywy
gry wieloosobowej (tak popularnej w sSrodowisku wspoétczesnych graczy), ktéra zde-
cydowanie moze by¢ traktowana jak efektywny trening rozwigzywania konfliktow,
zarzadzania emocjami i kooperacji (Zwolak, 2023).

Odwotujac sie do badan wyraznie widac¢ tendencje odchodzenia od definiowania
gier jako wytworu kultury nizszej. Potwierdzaja one, iz odpowiedni dobor tytutéw
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moze rozwijac i usprawnia¢ procesy poznawcze zwigzane z uwagg, analizg i plano-
waniem, podejmowaniem decyzji i kontrolg zachowania. Dzieki imersji doswiad-
czanej w wirtualnej rzeczywistosci determinowanej przez uwage gracza i jego
motywacje konstruowane sg pozytywne emocje i przyjemnos¢ ptynaca z grania.
Moze to by¢ skutecznie wykorzystywane jako dziatania wspomagajace uczenie sie
zarowno u dzieci, jak i dorostych w edukacji formalnej i nieformalnej. Gry pozwa-
laja na poprawe proces6w uwagi, ale réwniez s3g Zrédtem przyjemnoSci i dobrego
nastroju, ktore sg niezbedne dla zachowania zdrowia psychicznego (Debski, Bigaj,
2020, S. 225-228).

Elementy skladowe gier definiujace ich atrakcyjnos¢ dydaktyczna

Do najwazniejszych elementéw sktadowych wspotczesnych gier, dzieki ktérym
podejmowana rozgrywka moze by¢ modelowana w kierunku dziatan edukacyjnych
zaliczamy: motywacje, immersje i symulacje.

Motywacja w cyfrowej rozgrywce jest czynnikiem kluczowym odnoszacym sie
do sity zanurzenia w wirtualnym $wiecie. Zdaniem badaczy przestrzeni gamingo-
wej mozna wyr6znic 12 typow motywacji graczy, a sama gre mozna traktowac jak
szczegOlne narzedzie do zarzadzania tozsamoscig. Prowadzone analizy wskazuja, ze
powszechne prze$wiadczenie, iz rzeczywisto$¢ gier komputerowych jest w wiekszo-
$ci wykorzystywana do udawania kogo$ innego nie pokrywa sie z wynikami prowa-
dzonych badan. W wiekszosci gracze kreujac swoja posta¢ w grze, tworza jg zgodnie
ze swoimi immamentnymi cechami osobowo$ci. Zatem mozna stwierdzi¢, Ze gry
komputerowe pomagaja stac sie bardziej tym, kim naprawde jestesSmy. Dlatego tez
sg tak motywujace, poniewaz wszystkie podejmowane akcje sg odbierane przez
uzytkownikéw w sposdb bardzo osobisty. To z kolei przektada sie na ich zaanga-
zowanie i poziom immersji, co z kolei ma wptyw na efektywnos¢ dziatan i wieksze
emocjonalne zaangazowanie graczy. W tym upatruje sie ich atrakcyjnos¢, a zatem
ich skutecznos¢ w przekazywaniu okreslonych tresci (Yee, 2019).

Innym elementem warunkujacym efektywno$¢ pracy w srodowisku gier jest
immersyjnos$¢. Mozemy ja definiowa¢ jako proces tymczasowego rozszerzenia
Swiadomo$ci na obszary nieSwiadome. Polega ona na wykreowaniu wiarygodnego
obszaru przedstawionego, interesujacej fabuty i atrakcyjnej grafiki w celu tymcza-
sowego wciggniecia graczy do Swiata gry (Wirt, 2023).

Immersja jest czynnikiem definiujacym atrakcyjno$¢ wygenerowanego cyfrowo
Swiata, a jej sita zalezna jest od ilosci czasu spedzonego w wirtualnej przestrzeni.
W pierwszym kontakcie z programem gracz skupia sie gtéwnie na najbardziej
widocznych elementach rozgrywki tj. fabule, postaciach i wirtualnym $wiecie. Z cza-
sem jednak jego koncentracja rozszerza sie na kwestie zwigzane z optymalizacja
wtasnych szans przy realizacji podjetego dziatania. Jest to tzw. immersja strategiczna,
ktoéra wystepuje w sytuacji, gdy osoba grajaca jest intensywnie zaangazowana
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w proces zmierzajacy do osiggniecia zamierzonego celu. Jej poziom, zwigzany row-
niez z satysfakcja ptynaca z gry, jest tym wiekszy, im wyzszy stopien przyswojenia
regul, zasad i wiedzy niezbednej do ptynnego udziatu w rozgrywce. W rezultacie
takie cato$ciowe ujecie przektada sie na skutecznos$¢ podejmowanych przez gra-
cza dziatan (Adams, 2011, s. 61). Na poziom immersyjno$ci wptywa jasne okreslenie
celu nierozmytego dodatkowa narracja, gratyfikacje w postaci nagréd zdobywanych
w grze, swoboda gracza w stosowaniu dominujacej strategii rozgrywki (np. indywi-
dualizacja tempa, dostosowanie poziomu trudnosci itp.), przeSwiadczenie o decy-
zyjnosci, swoboda dziatania oraz mozliwo$¢ wstrzymania rozgrywki w dowolnym
momencie (Wirt, 2023).

Immersja jest czynnikiem definiujgcym
atrakcyjnos¢ wygenerowanego cyfrowo swiata,

a jej sita zalezna jest od ilosci czasu spedzonego
w wirtualnej przestrzeni. W pierwszym kontakcie
z programem gracz skupia sie gtdwnie na
najbardziej widocznych elementach rozgrywki tj.
fabule, postaciach i wirtualnym swiecie.

Harmonijne zanurzenie sie w cyfrowy swiat uwzgledniajace powyzsze elementy
sprawia, ze aktywnosci realizowane w wirtualnej przestrzeni z jednej strony wyma-
gaja zapamietania okreslonych informacji, z drugiej bardzo intensywnie weryfikuja
stopien ich przyswojenia. Ponadto duze zréznicowanie gier oraz indywidualizacja
rozgrywki pozwalajg na dostosowanie jej przebiegu do réznych styléw uczenia sie.
Wykraczajg bowiem one poza schemat tradycyjnych metod nauczania i stanowiag
alternatywe dla osdb preferujacych w nauce inne, bardziej angazujace modele.
Nowoczesne strategie dydaktyczne stosowane przez nauczycieli coraz cze$ciej sku-
piaja sie na wykorzystaniu metod nauczania, ktére angazujg uczniéw poprzez inte-
raktywne narzedzia. Taka koncepcja nauki zaktada, ze uczniowie ucza sie lepiej, gdy
sg zaangazowani w proces nauczania, a wlas$nie immersyjne rozwigzania stosowane
w grach moga znaczaco wspomoc osiggniecie tego celu.

Przestrzen wirtualna traktowana jest jako typowa symulacja komputerowa, ktora
kreowana przez komputer w programach i grach potrafi prezentowac nie tylko
»suchy” obraz i dZzwiek lecz kompleksowo - catkowitg rzeczywisto$¢, w ktéra mozna
»wejsc”, i ktorg mozna ,,dotkna¢” (Bednarek, 2006, s. 28). Te odczucia wzmacniajg
dynamicznie rozwijajace sie technologie, ktore ze stale zwiekszajaca sie doktad-
noscia potrafig generowac rozbudowane $wiaty, ktore takze coraz cze$ciej zinte-
growane s3 z tradycyjnym procesem ksztatcenia. Dzieje sie to dlatego poniewaz
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symulacja potrafi prezentowac atrakcyjne, oparte na konkretnych zatozeniach sro-
dowisko wirtualne, sprzyjajace tworzeniu indywidualnych metod nauczania skon-
centrowanych na uczniach. Ponadto pomaga ona wspierac takie dziatania jak ocena
wynikéw, wsparcie zdolno$ci adaptacyjnych, a takze personalizacja i zaspokajanie
osobowych potrzeb (np. styléw uczenia sie, wskaznikéw dostarczania informacji,
informacji zwrotnej itp.) (Vlachopoulos, Makri, 2017, s. 33).

Symulacje tworza przestrzen o znacznym potencjale dydaktycznym, poniewaz
kreuja srodowisko oparte na okreslonym scenariuszu, z ktérym uczniowie wcho-
dzac w interakcje poprzez wykorzystanie wczesniej zdobytej wiedzy i umiejetnosci
niezbednych do realizacji wyzwan stawianych przez fabute. Plastyczny charakter
symulacji ma te zalete, iz pozwala nauczycielowi na wyznaczanie wtasnych celow
odpowiadajacych faktycznym i aktualnym potrzebom uczniéw (Andreu-Andrés
i Garcia-Casas, 2011, s. 797-799). Jest to istotne ze wzgledu na fakt, iz wspétczes$nie
istnieje zapotrzebowanie na metody nauczania skoncentrowane na studencie, kt6-
rych celem jest rozwoéj wysoko wykwalifikowanych uczniéw, zdolnych do uczenia sie
w aktywnym i opartym na kooperacji Srodowisku. Symulacje w grach mogg obejmo-
wac wiekszo$¢ elementéw zaréwno zycia spotecznego, jak i fikcyjnie wykreowanego,
a w potaczeniu ze stale wzrastajgcymi mozliwo$ciami obliczeniowymi komputerow
zadne zjawisko oraz Zaden obszar badawczy dzieki nim nie moze zosta¢ wykluczony
(Bednarek, 2006, s. 28). Zatem gry mogg stanowi¢ idealne narzedzie do ksztalcenia
aktywnych i Swiadomych obywateli w coraz bardziej cyfrowej rzeczywistosci i lepiej
przygotowac ich do wyzwan jakie przyniesie $wiat jutra.

Opisane powyzej elementy stanowigce integralne czesci gier i jednocze$nie defi-
niujace ich atrakcyjnos¢ dydaktyczna powoduja, Ze gaming zajmuje wazne miejsce
nie tylko w sferze ludycznej, ale od niedawana takze dostrzegany jest jako istotna
czes$¢ procesu dydaktycznego. I nie chodzi tylko o oddolne inicjatywy podejmowane
przez otwartych na nowe rozwigzania nauczycieli, ale o cato$ciowa nowa koncepcje
nauki opartej na grach.

Gry w ujeciu ekspertow

Analizujac kwestie zwigzane z wykorzystaniem gamingu w nauczaniu warto przyj-
rzec sie edukacyjnemu charakterowi gier z perspektywy specjalistéw, ktorzy nie
tylko dostrzegaja obecne konotacje dydaktyki i branzy komputerowej, ale réwniez
prognozuja przyszte kierunki ewolucji.

Jedna z waznych kwestii dotyczacg tego problemu przedstawia Jane McGonigal,
ktora podczas swoich wystapien (m.in. na konferencji edukacyjnej ISTE Interna-
tional Society for Technology in Education) wyraznie zaznaczatla, iz nalezy odej$¢
od stereotypowego poostrzegania gier jako aktywnosci ludycznej, catkowicie ode-
rwanej od rzeczywistosci, a zaakceptowac¢ gaming jako przestrzen juz na state wpi-
sang w proces ksztattowania sie wspotczesnych dzieci i mtodziezy. Wskazuje ona
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na potrzebe ,stworzenia” madrej edukacji, w ktdrej potencjat gier zostanie wyko-
rzystany do rozwigzywania najbardziej drazliwych probleméw swiata XXI wieku.
W tym znaczeniu uczniéw postrzega jako twoérczych eksploratoréw wirtualnych
rzeczywistos$ci — inzynieréw szczes$cia i ekspertéw w czynieniu trudnych zadan
interesujacymi i angazujacymi (Polak, 2013).

Podobne zatozenia i wizje mozna odczytac z jej publikacji (m.in. Reality Is Broken:
Why Games Make Us Better and How They Can Change the World), w ktérych suge-
ruje, iz zré6znicowane wyzwania jakie stawia przed ludZmi transformacja spoteczna
i gospodarcza moga by¢ rozwigzywane za poSrednictwem gier. Dzieje sie tak, jak
zauwaza autorka, poniewaz gry nie odciagajg ludzi od rzeczywistosci, w ktérej funk-
cjonujg, ale wypetniajg i wzbogacaja zycie zardwno pozytywnymi do§wiadczeniami,
jak i atrakcyjng aktywnoscia. Pozwalaja na zupetnie nowe spojrzenie na wspoétcze-
sng cywilizacje nie tylko z perspektywy surowej ,algorytmicznej” technologii, ale
takze emocji, ktore gry potrafig w nas wyzwala¢ (McGonigal, 2011). Wiasnie te ele-
menty sprawiaja, ze nauka oparta na gamingu staje sie wciggajacym wyzwaniem
opartym na mechanizmach immersyjno$ci i zaangazowania, a sam proces ksztatce-
nia zostaje wzbogacany o nowe cyfrowe narzedzia zwiekszajace jego skuteczno$¢.

Rowniez Ernest Adams (2011, s. 59) ekspert w zakresie projektowania i teorii gier,
wskazuje, Ze stanowig one immanentne potgczenie zaréwno aspektu ludycznego jak
i edukacyjnego. Nauka bowiem jest nierozerwalnym elementem kazdej ,zabawy”,
poniewaz tylko zapoznanie sie z zestawem regut i zatozen rozgrywki optymalizuje
szanse osiggniecia okreslonego celu. Istotny jest rowniez fakt, iz w grach caty pro-
ces uczenia sie nastepuje w konsekwencji bezposredniego dziatania. Nauka przez
przezywanie, jak wskazywali juz na ten fakt pedagodzy (Zaczynski, 1990), bedaca
integralng cze$cia gier jest jedna z najbardziej efektywnych strategii dydaktycznych.

Adams zwraca uwage na jeszcze jedng istotng relacje edukacji i gamingu, wska-
zuje mianowicie na fakt, iz cyfrowa rozgrywka jest tylko wéwczas interesujaca, gdy
utrzymuje ciggta mozliwos$¢ podnoszenie poziomu swojej wiedzy - tylko wowczas
pozostaje trwale angazujaca i wypelniona nowym doswiadczeniem. Tak jak w proce-
sie ksztalcenia, aby nauka byta efektywna musi stale dostarcza¢ przydatnej wiedzy
oraz odbywac sie w interesujacym kontekscie. Te zatozenia skutecznie moga by¢
realizowane w $rodowisku gier komputerowych (Adams, 2011, s. 59).

Na edukacyjny charakter gier zwrdécit uwaga rowniez Marc Prensky - niewgtpliwy
specjalista w zakresie edukacji i multimediow, ktérego artykut Digital Natives, Digi-
tal Immigrants, od wielu lat jest traktowany jako kluczowy w zrozumieniu sposobu
funkcjonowania wspoétczesnych uczniow. Odnoszac sie do przestrzeni gamingowej
podkreslil, Ze nie nalezy negowac obaw, jakie pojawiajg sie w zwigzku z wykorzy-
staniem gier komputerowych w réznych dziedzinach zycia, w tym i edukacji, ponie-
waz takie podejscie wyptywa z naturalnej potrzeby dbania o dzieci. Jednak zazna-
czyt réwniez, ze gry potrafig dostarcza¢ mtodym odbiorcom wiecej pozytywnych
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i przydatnych informacji dla ich przysztego rozwoju niz niejednokrotnie dostarcza
sama szkota. Wirtualny Swiat i podejmowane w nim $§wiadome aktywno$ci ksztat-
tuja szereg kluczowych kompetencji, ktore sg niezbedne do funkcjonowania w cywi-
lizacji XXI wieku zdominowanej w duzej mierze poprzez nowoczesne technologie
(Prensky, 2006). Zatem gry sg pomocne nie tylko w formowaniu krytycznego kon-
sumenta cyfrowej przestrzeni, ale takze wyposazajg mtodych odbiorcow w szereg
narzedzi i kompetencji niezbednych do bezpiecznego funkcjonowania w spoteczen-
stwie informacyjnym.

Jak wskazujg badacze (Mayer, 2019, s. 533-534) skuteczno$¢ nauki opartej na grach
powiazana jest z modelem poznawczego uczenia sie multimedialnego. Mozna w nim
wyodrebni¢ dwa zasadnicze elementy tj. motywacje i metapoznanie. Motywacja
odnosi sie do checi uczacego sie do podjecia wysitku w celu opanowania materiatu
i jest definiowana jako stan wewnetrzny, ktory inicjuje i podtrzymuje zachowanie
ukierunkowane na cel oraz procesy selekcji, organizowania i integrowania. Gra
edukacyjna jest motywujaca w takim stopniu, w jakim uzytkownicy decydujg sie
w nig gra¢ i podejmujg wysitek, aby ja opanowac¢. Drugi element - metapoznanie
zwigzane jest z monitorowaniem proceséw poznawczych ich wyborem, integro-
waniem i dostosowywaniem ich, aby osiggna¢ zamierzony cel uczenia sie. W wir-
tualnej rzeczywistos$ci to gracze stajg sie samoregulujgcymi sie uczniami, ktorzy
biorg odpowiedzialno$¢ za monitorowanie i kontrolowanie swojego przetwarzania
poznawczego podczas gry.

Wskazana przez specjalistow argumentacja przedstawia przestrzen gamingowaq
jako atrakcyjne narzedzie dydaktyczne i obszar peten edukacyjnych inspiracji.
Pozwala to takze na zrozumienie ksztattujacego sie fenomenu serious game i wyko-
rzystania jego potencjatu nie tylko w indywidulanych projektach pojedynczych
nauczycieli, ale takze tych ujmowanych w zdecydowanie szerszej perspektywie.

Wspotczesne wsparcie procesu dydaktycznego przez gry

Ministerstwo Edukacji i Nauki wyznaczajac bardziej aktualne standardy edukacji
i wzbogacajac ja 0o nowoczesne narzedzia odziatywania, rdwniez zwraca uwage na
gry. Odwotujac sie do ich ztoZonosci i wszechstronnosci, dzieki ktéorym mozliwy jest
atrakcyjny sposéb przekazania wiedzy, rozwijanie umiejetnosci miekkich i poszerza-
nie granic wyobrazni zainicjowato program Gry w edukacji (Ministerstwo Edukacji
i Nauki [MEiN]). Jego celem jest wyselekcjonowanie gier, opracowanie do nich scena-
riuszy lekcji z przedmiotéw prowadzonych w ramach podstawy programowej oraz
przygotowanie wskazéwek dla nauczycieli utatwiajacych ptynne zaadaptowanie
konkretnych cyfrowych pozycji w realizacje cyklu dydaktycznego. Rezultatem tego
byto wprowadzenie w 2022 roku - po raz pierwszy w historii polskiej edukacji - gry
komputerowej This War of Mine firmy 11bit studios, na liste lektur uzupetniajacych
dla szkot ponadpodstawowych na poziomie ogélnokrajowym. Pierwsza w historii
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oficjalnie rekomendowana gra jest tytutem wielokrotnie nagradzanym, ktéra kon-
frontuje gracza z realiami wojny domowej, a podejmowane w niej decyzje wymagaja
pogtebionej humanistycznej refleksji i spojrzenia na rozgrywke z perspektywy ofiar
konfliktu, w tym réwniez dzieci (MEiN, 2022).

Ministerstwo rozszerza oferte pomocy dydaktycznych w postaci gier o kolejne
tytuty i jako propozycje przedstawia takze gre Gra szyfréw, ktéra przenosi uczniow
do reali6w wojny polskobolszewickiej oraz prezentuje wplyw polskiej kryptologii
na jej zwycieski finat. Na misje graczy sktadajg sie udokumentowane wydarzenia
historyczne obejmujace rozbudowane zagadki pozwalajace na lepsze zrozumienie
wplywu dwczesnych wydarzen na losy Europy (Instytut Pamieci Narodowej). Dzieki
realizowanym zadaniom w wirtualnej symulacji uczniowie mogg lepiej zrozumie¢
nie tylko wysitek wtoZony przez poprzednie pokolenia w utrzymanie niepodlegtosci,
ale takze bardziej swiadomie ksztattowac swoja tozsamos¢ narodowa.

Przedawnione tytuty sg dostepne do pobrania dla uczniéw i nauczycieli na stro-
nie Ministerstwa. Lista proponowanych gier ma charakter rozwojowy, dzieki czemu
deweloperzy moga przedstawi¢ swoje propozycje i zgtaszac je na stronie ministe-
rialnej.  mimo, iz na chwile obecna s3 dostepne tylko dwie pozycje gier, ktore zostaty
udostepnione i rekomendowane przez MEiN, warto zwrdci¢ uwage, iz jest to sytu-
acja niezwykle znaczgca, ktéra zmienia sposob patrzenia na gaming. Potwierdza
bowiem fakt, iz gry zostaty zaakceptowane w przestrzeni spotecznej nie tylko jako
programy rozrywkowe, ale jako kompleksowe i rozbudowane narzedzia edukacyjne.

Zakonczenie

Swiat ptynnej nowoczesnoséci bardzo dynamicznie zmienia przestrzen funkcjono-
wania ucznidéw i nauczycieli oferujagc nowoczesne rozwigzania dydaktyczne oparte
na nowych technologiach cyfrowych. Jedno z nich stanowia gry komputerowe, ktére
postrzegane przez wiele lat jedynie z perspektywy ludycznej dzisiaj stajg sie coraz
bardziej istotnym elementem procesu ksztatcenia. Tendencje te potwierdzaja nie
tylko wypowiedzi specjalistéw z branzy multimediéw, ale takze realizowane na
szczeblu ministerialnym projekty edukacyjne. Daje sie zauwazy¢ coraz bardziej
popularna tendencje postrzegania gier jako narzedzi dydaktycznych pozwalaja-
cych nie tylko na atrakcyjng forme prezentacji tresci, ale takze na ukierunkowane
modelowanie przekazu. Cechy charakteryzujace gaming nie tylko przektadajg sie
na jego popularno$¢ w sferze rozrywkowej, ale takze coraz czesciej na skuteczno$¢
zastosowan w przestrzeni edukacyjne;j.

Opisane w artykule elementy sktadowe gier, definiujace ich atrakcyjnos¢ dydak-
tyczna, wskazuja z jednej strony na duza ztozonos¢ gamingu, a z drugiej pod-
kreslajg cechy, dzieki ktorym moze on stanowi¢ idealny fundament do realizacji
zadan procesu ksztatcenia. To dzieki szerszemu ujeciu i analizie poszczegdlnych
integralnych elementéw mozna zauwazyg¢, ze gry stanowia efektywne narzedzie do
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rozwigzywania ztozonych probleméw, a zastosowane w nich mechanizmy pozwa-
laja na dostosowanie do indywidualnych preferencji edukacyjnych uczniéw. Gaming
dostarcza angazujacego i interaktywnego srodowiska, ktére zacheca do nauki, ale
takze pomaga w ksztattowaniu krytycznego konsumenta cyfrowej przestrzeni
i wyposaza go w kompetencje niezbedne do §wiadomego funkcjonowania w spo-
teczenstwie informacyjnym.
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