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Gry w edukacji

Gry majg zastosowanie w wielu obszarach naszego
zycia, @ mimo to jednoznaczne zdefiniowanie gry
jest wyjatkowo trudne. Wynika to nie tylko z roz-
mytych granic miedzy symulacjami, grami i zaba-
wami, ale takze z powodu réznego rozumienia tych
samych poje¢ w réznych jezykach oraz wsrod spe-
cjalistow z roznych dziedzin wiedzy.

Zabawy to zwykle nieproduktywne sposoby
spedzania wolnego czasu, gry dorzucajg do tego
element punktacji lub wytaniania zwyciezcy, zas
symulacje wyrozniajg sie wigkszym poziomem zto-
zonosci i otwartosci niz gry i zabawy. Takie wstepne
rozroznienie nie jest sitg rzeczy precyzyjne ani nie
uwzglednia punktow widzenia roznych badaczy, ale
dla potrzeb niniejszego tekstu w zupetnosci wystar-
czy. Choc¢ nalezy wspomnie¢, ze w zaleznosci od
dziedziny wiedzy gry sg analizowane z bardzo roz-
nych perspektyw i dotyczg nieco innych zjawisk. Na
co innego bedzie patrzyt politolog, na co innego
psycholog czy socjolog, za$ matematyk lub ekono-
mista zdefiniuje gre odmiennie niz kulturoznawca.
Tutaj jednak wystarczy potoczne rozumienie gier
jako narzedzia rozrywki, ktore przy okazji moze
czegos nauczyc¢. Cechami charakterystycznymi gier
w takim ujeciu sg przede wszystkim:

e reguty (zwykle spisane),

o cel, okreslajacy, do czego daza gracze oraz

e pomiar wyniku uczestnikow, pozwalajacy
okresli¢ zwyciezce.

Michat MIJAL

Pierwsze zastosowanie gier w edukacji datuje sie
jeszcze na czasy przed nasza erg. Zgodnie z legenda
wtedy to wtasnie jeden z nauczycieli nastepcy tronu
na dworze cesarza Chin otrzymat zadanie rozwinie-
cia umiejetnosci planowania i myslenia strategicz-
nego u swego podopiecznego. Postuzyto mu do
tego Go, czyli najstarsza ,grana” wspotczesnie gra
planszowa. R6zne przekazy historyczne wspomi-
najg o zastosowaniu do podobnych celow szachow,
ale miato to miejsce juz w czasach nowozytnych.
Obydwa przyktady dotycza jednak gier, ktore stu-
zyty rozrywce, a ich zastosowanie do celow eduka-
cyjnych byto jedynie ubocznym efektem. Pierwsza
stynna gra, stworzona wytgcznie do celdéw eduka-
cyjnych, to Kriegsspiel, wykorzystywana na dworze
krola pruskiego Fryderyka Wilhelma Il do szkole-
nia oficerow. Gra miata odtwarzac realne dziatania
wojenne i pozwala¢ podejmowac uczestnikom
decyzje wptywajace na przebieg treningowej bitwy.
Pierwsze informacje o tej grze pochodzg z roku
1812, a gra sie w nig do dzi$, cho¢ ma nieco zmie-
niong forme. Pierwsza jej wersja byta wyjatkowo
czasochtonna i nie pozwalata zbyt wiernie odtwa-
rza¢ rzeczywistych potyczek. Kolejne warianty
uproscity wiele zasad i wspotczesna Kriegsspiel jest
bardzo odlegtg nastepczynig swojego pierwowzoru.

Rozkwit gier w edukacji miat miejsce zaraz po
Il wojnie Swiatowej, kiedy zaczeto je stosowac na
szerokg skale w edukowaniu kadry dowddczej
roznych armii Swiata. Stamtad przewedrowaty do
biznesu, gdzie juz w latach 50. pojawity sie pierw-
sze gry majgce nauczy¢ menedzerow zarzadzania
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catym przedsiebiorstwem lub niektérymi jego ele-
mentami. Wigzato sie to miedzy innymi z pierw-
szymi probami systematycznego i posadowionego
w teorii aktywnego nauczania, zapoczatkowanymi
przez Reginalda Revansa w latach 40. pod nazwa
action learning. Stad juz tylko krok do uzycia gier
w szkoleniach, w ktorych sg one obecnie stosowane
na niespotykang wczesniej skale.

Jednak obecnosc gier w procesie dydaktycznym,
a w szczegolnosci w szkole lub na uczelni, nadal
budzi raczej zdumienie niz zrozumienie. Analiza
przyczyn tego zjawiska wykracza nieco poza ramy
niniejszego tekstu, wspomne zatem jedynie, ze na
pewno istotna role odgrywaja tu nawyki (zaréwno
nauczycieli, jak i uczniow), infrastruktura (w rozu-
mieniu sal dydaktycznych, ktdre nie sg przysto-
sowane do prowadzenia rozgrywek) oraz brak
dostepu do informacji na temat gier sprzyjajagcych
nauczaniu (co utrudnia wtgczenie gier do programu
nauczania takze nauczycielom zywo zaintereso-
wanym tg formg edukacji). Warto jednak wprowa-
dzac gry na salony, poniewaz generujg one pewne
unikatowe i wazne we wspotczesnym nauczaniu
zjawisko — zwiekszajg zaangazowanie uczestnikow.

Podziat gier stosowanych w celach edukacyj-
nych mozna oprzec z jednej strony na ich cechach,
z drugiej — na ich zastosowaniach. Poniewaz zadne
z tych podejs¢ nie pozwala na ostrg klasyfikacje,
a daje jedynie podstawe do nieostrych typologii,
w dalszej czesci tekstu gry zostang przedstawione
z obu ujec.

Dla opisu gier najprostsze jest oparcie sie na
parametrach ,technicznych”, czyli np. na licz-
bie graczy lub czasie rozgrywki. Nie daje nam to
zadnej informacji na temat przydatnosci danej gry
w konkretnej sytuacji dydaktycznej, ale pozwala
przeprowadzi¢ selekcje negatywna, tj. odrzucic
gry, ktorych uzyc nie mozemy, np. z powodu zbyt
dtugiego czasu rozgrywki. Wydawatoby sie, ze
porzgdkowanie gier ze wzgledu na takie ich cechy
ma jeszcze jedng zalete — sg to jedne z nielicz-
nych obiektywnie mierzalnych parametrow, ktore
sg tatwo kwantyfikowalne i nie podlegajg subiek-
tywnej ocenie. Jednak w rzeczywistosci nawet
takie zmienne, jak czas rozgrywki, mogg podlegac
zafatszowaniu. Istnieje spora grupa osob, ktore

Gry w edukacji

podczas podejmowania decyzji w grze chcg prze-
analizowac wszystkie mozliwe sytuacje. To zwykle
zajmuje duzo czasu, a w skrajnych przypadkach
prowadzi do paralizu decyzyjnego, kiedy to pozo-
stali uczestnicy czekaja, az jeden z graczy wykona
swoj ruch. Z tego tez powodu czas rozgrywki jest
zwykle wartoscig usredniong, nieuwzgledniajgca
zmiennych dotyczacych samych graczy.

Liczba graczy takze nie jest wartoscig ,wyryta
w kamieniu” — dosc¢ czesto zdarza sie, szczegolnie
w grach o bardziej otwartej strukturze, ze moze byc¢
mniej lub bardziej elastycznie dopasowywana do
konkretnej sytuacji dydaktycznej. Oczywiscie dla
wiekszosci gier istnigje tzw. sweet spot, czyliliczba
graczy, przy ktorej rozgrywka jest najbardziej satys-
fakcjonujgca, ale nawet ten parametr jest subiek-
tywny, poniewaz rozne osoby poszukujg w grach
réznych rodzajow wyzwan?'.

Kolejnym przyktadem podziatu gier ze wzgledu
na ich cechy jest analiza dominujgcego sposobu
interakcji pomiedzy graczami. W wariancie podsta-
wowym jest po prostu podziat na interakcje nega-
tywng i pozytywna. W wariancie bardziej zaawan-
sowanym (i przydatniejszym z punktu widzenia
dydaktyki) mozemy mowi¢ o czterech typach
interakgji:

e  konkurencja — gracz optymalizuje wykorzy-
stanie ograniczonych zasobow dostepnych
wszystkim,

¢ kooperacja — gracz tagczy swoje zasoby
z cudzymi, aby osiggnac wspolny cel,

» korelacja (takze Kombinacja lub Komen-
salizm) — gracz odnosi korzysci posrednie
z dziatan innych uczestnikow,

* konfrontacja — gracz poprzez swoje dzia-
tania powoduje bezposrednie straty innego
uczestnika i swoj zysk.

W pojedynczej grze rzadko wystepuje wytgcz-
nie jeden rodzaj interakcji — zwykle zawiera ona
kilka roznych. W zaleznosci od dominujgcego typu
interakcji gra przeznaczona jest dla roznego uczest-
nika, np. osoby nastawione bardziej rywalizacyjnie

Y Gry rozgrywane w mniejszym gronie sg zwykle tatwiej policzal-

ne i pozwalajg uczestnikom precyzyjniej zaplanowac swoje ruchy,
podczas gdy gry rozgrywane w wigkszym gronie sg zwykle bardziej
zmienne i bardziej dynamiczne.
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bedg aktywnie poszukiwaty gier pozwalajgcych na
bezposrednie konfrontowanie sie z innymi i nie
beda stronity od bezposredniej walki. Z drugiej
strony prawie wszystkie dostepne gry dajg graczom
pewng swobode, a co za tym idzie w tej samej grze
jedni uczestnicy beda spokojnie ,uprawiali swoje
poletko”, podczas gdy inni bedg wchodzi¢ w bez-
posrednie konflikty. Znajomos¢ dominujgcego
W grze typu interakcji pozwala dobrze dopasowac
jg do konkretnych potrzeb edukacyjnych. Czasem
zresztg drobna modyfikacja warunkow zwycie-
stwa pozwala na tyle zmieni¢ dynamike rozgrywki,
ze pojawi sie pozgdana — i nhieobecna wczesniej —
interakcja. Mozna np. stymulowac pojawienie sie
zachowan kooperacyjnych poprzez takie sformu-
towanie warunkow zwyciestwa, ze wygrywa osoba

posiadajgca najwiecej punktow/dobr/terendw, ale
nieodstajgca od ostatniego gracza o wiecej niz X
punktow/dobr/terendw. To spowoduje, ze w inte-
resie lidera rozgrywki bedzie aktywne interesowa-
nie sie sytuacja graczy stab-
szych, a w szczegodlnych

sytuacjach nawet poma-
ganie im, zeby samemu nie
odpasc z koncowego licze-
nia punktow.

Dominujace typy inter-
akcji sg narzedziem bardzo
wygodnym w dopasowy- . .
waniu gier do konkretnej  ZroOzumienie
sytuacji dydaktycznej, ale
wymagajgcym dobrej zna-
jomosci materii. Dlatego dokonanie rzetelnej oceny
gry z punktu widzenia tego kryterium jest mozliwe
dopiero po zdobyciu szerszej wiedzy zardwno na
temat konkretnej gry, jak i na temat innych tytutow,

stanowigcych punkt odniesienia.

Kolejnym sposobem porzgdkowania gier jest
okreslenie, jakie kompetencje sg nimi ksztatto-
wane. Tutaj kluczowe jest wybranie takiej klasyfika-
cji kompetencji, ktora bedzie uzyteczna z punktu
widzenia praktycznego, a nie tylko teoretycznego.
Istnieje bowiem wiele typologii kompetencji i nie
wszystkie nadajg sie do opisu gier. Nadal jednak
przestrzen decyzyjna jest spora. Z mojego doswiad-
czenia wynika, ze najbardziej przejrzysta i wygodna

obecnosc¢ gier

w procesie dydaktycznym,
a w szczegolnosci w szkole
lub na uczelni, nadal budzi
raczej zdumienie niz

jest typologia Rostowskiego. Dzieli ona kompe-
tencje na:
« kompetencje zwigzane z talentami (uzdol-
nieniami),
* kompetencje zwigzane z umiejetnosciami,
«  kompetencje zwigzane z wiedzg,
«  kompetencje fizyczne,
+ kompetencje zwigzane ze stylami dziatania,
« kompetencje zwigzane z osobowoscia
i temperamentem,
e kompetencje zwigzane z zasadami i war-
tosciami,
e kompetencje zwigzane z zainteresowaniami.

Podziat ten jest o tyle uzyteczny, ze od razu
wskazuje, jakie grupy kompetencji mogg byc¢
ksztattowane przy pomocy gier — najczesciej s
to kompetencje z pierwszych pieciu grup. Ostat-
nie trzy kategorie rzadko poddajg sie planowemu
ksztattowaniu, czy z pomocg gier, czy tez bez
nich. Wadg takiego podej-
Scia jest jednak duza ogol-
nosc¢ kazdej z wymienio-
nych kategorii kompetencji,
przez co do sensownego
wyboru gry dla konkretnych
zastosowan edukacyjnych
potrzebne s dodatkowe
informacje. Np. katego-
ria .,kompetencje zwigzane
Z umiejetnosciami” jest tak
pojemna, ze w istocie wiek-
szos¢ gier pomaga w ich
ksztattowaniu. Jest to jednak dobry punkt wyjscia
do szczegdtowego okreslenia, jakie kompetencje
sg ¢wiczone jaka gra. Tutaj dochodzimy do przy-
ktadow konkretnych zastosowan gier w edukacji.

Kompetencje matematyczne s rozwijane przy
pomocy wiekszosci gier, poniewaz prawie we
wszystkich mainstreamowych tytutach okreslenie
zwyciezcy bazuje na sumowaniu zdobytych przez
graczy punktow. To jednak tylko przyktad ele-
mentarny — istnieje wiele gier skoncentrowanych
explicite na ksztattowaniu tej grupy kompetencji,
np. Rachmistrz, w ktorym gracze musza wykony-
wac na czas operacje matematyczne na wynikach
rzucanych kosci, zeby zajmowac¢ numerowane pola
na planszy, ktore z kolei dajg im na koniec punkty.
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Z kolei kompetencje komunikacyjne mozna
¢wiczy¢ przy pomocy wszelkich gier opartych na
opowiadaniu historii, czyli modnym ostatnio story-
tellingu. Klasycznym przyktadem jest stynny i wielo-
krotnie nagradzany Dixit. Gra ta zostata stworzona
przez terapeute w osrodku pomocy mtodziezy na
potudniu Francji. Miata za zadanie utatwic otwarcie
sie uczestnikow na rozmowe w mozliwie nieinwa-
zyjny sposob. Oparto jg na znanych z psychoana-
lizy testach projekcyjnych, ale pomyst zostat roz-
winiety do petnoprawnej gry. Od czasu jej wydania
powstaty dziesigtki rozszerzen i modyfikacji, a pier-
wotny pomyst doczekat sie adaptacji nawet do gier
dedukcyjnych, gdzie gracze muszg odgadnac toz-
samos¢ przestepcy (Tajemnicze Domostwo). Tytu-
tow bazujgcych na komunikacji jest zresztg duzo
wiecej i bogactwo pomystow ograniczone jest tylko
wyobraznig projektantow. Gra Komiks polega na
uktadaniu z matych obrazkdw historii i opowiada-
niu ich, a nastepnie ocenianiu przez pozostatych
graczy. Empatio ktadzie nacisk na odczytywanie
i Nazywanie emocji przezywanych przez uczestni-
kow, ktorzy na specjalnych tabliczkach zaznaczajg
stany emocjonalne przezywane przez bohaterow
opowiadanych historyjek.

Kompetencje zwigzane z planowaniem rozwi-
jane sg przez wiekszosc¢ wspotczesnych gier, poza
tytutami bazujagcymi na rzucie kostkg lub innym
randomizerze, gdzie gracz po prostu reaguje na
zastang w danej rundzie sytuacje. Przy czym warto
tutaj rozrézni¢ planowanie dtugookresowe (strate-
giczne) od krotkookresowego (taktycznego). Pla-
nowanie strategiczne ksztattujg gry wymagajace
uwzglednienia sytuacji wiecej niz jednag czy dwie
tury naprzod. Dlatego zdecydowana wiekszosc
gier wymagajacych uzycia kostek to gry taktyczne.
Warto przy tym pamietac, ze gry strategiczne prze-
znaczone sg dla graczy powyzej 11-12 roku zycia -
na wczesniejszych etapach rozwoju dziecko zwykle
nie potrafi swiadomie wybrac i realizowac planu
dtugofalowego. Oczywiscie sg wyjatki od tej pra-
widtowosci, ale w przypadku procesu dydaktycz-
nego dla duzej grupy lepiej kierowac sie zaleznos-
ciami ogolnymi.

Warto takze pamietac, ze taktyka i strategia
wystepujg zwykle wspdlnie, a poszczegdlne gry
roznig sie od siebie ich wzajemnymi proporcjami.

Gry w edukacji

Np. Monopol jest grg typowo taktyczng, ale osoba
posiadajgca plan dtugofalowy bedzie wygrywata
czesciej (to akurat wynika z niedopracowania
mechanizmow gry, ktéra pozwala na zablokowanie
innych uczestnikow i wygranie dzieki znajomosci
pewnych niuansow zawartych w regutach). Z kolei
wydana przez Instytut Pamieci Narodowej Kolejka
jest tytutem, w ktorym strategia i taktyka wymie-
szane sg w zasadniczo rownych proporcjach — plan
dtugofalowy jest rownie wazny, jak reagowanie na
biezacg sytuacje na planszy.

Kolejng znaczacy grupa gier s gry negocja-
cyjne. Tutaj wiele tytutdw (szczegdlnie obecnych
na rynku gier szkoleniowych) to typowe ,jedno-
razowki”, ktorych nie da sie rozegra¢ powtdrnie
w tej samej grupie uczestnikdw, poniewaz w toku
gry ujawniane sg pewne ukryte wczesniej informa-
cje i podczas powtornej rozgrywki wszyscy gracze
mieliby petng informacje, co wypaczatoby proces
negocjacji. Wsrod gier planszowych klasyka sa
Fasolki, prosta negocjacyjna gra karciana dla nawet
o$miu osob. Jest jednak sporo pozycji powazniej-
szych i bardziej wymagajgcych, jak np. Article 27,
gdzie gracze wcielajg sie w cztonkow Rady Bez-
pieczenstwa ONZ i obradujg nad przyjmowaniem
uchwat, czy Vivadava, w ktorej prowadzimy palar-
nie i przetwornie kawy, planujgc wspolne przed-
siewziecia. Gre negocjacyjng mozna zresztg dosc¢
tatwo stworzy¢ na szkielecie juz wydanych gier,
do czego zacheca czesto ich otwarta konstrukcja
(np. Rozegraj miasto, wydane przez Urzad Miasta
Warszawy, bedace w istocie dos$¢ zaawansowang,
ale nieukonczonga wersja testowa gry planszowej).

Szeroko rozumiane kompetencje interperso-
nalne zawierajg sie czesciowo we wspomnianych
wczesniej kategoriach, ale grami, ktore ksztattuja
szczegolne umiejetnosci, sg tytuty oparte na ukry-
tych tozsamosciach. Klasycznym przyktadem jest
stworzona przed ponad trzydziestu laty stynna
Mafia/Wikotaki, ktdrej gracze wcielajg sie w miesz-
kancow miasteczka i probujg dojse, kto z nich jest
zdrajcg. Koalicje, ukryte programy, milczaca wiek-
szos¢, komunikacja niewerbalna czy odczytywanie
ktamstwa to tylko niektore z zagadniern omawia-
nych podczas rozgrywek w Mafie. Jest to jednak gra
posiadajgca dwie istotne wady: dtugi (i stabo kon-
trolowany) czas rozgrywki oraz eliminacje graczy
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(w toku rozgrywki kolejne osoby odpadaja i biernie
przygladajg sie sytuacji przy stole). Z tymi proble-
mami radzi sobie dobrze Resistance/Avalon czy
nowe wcielenie Wilkotakow — One Night Ultimate
Werewolf, wydany w Polsce pod tytutem Wilkotaki
i przez to nieodrozniajgcy sie od wersji oryginal-
nej. Niestety jest to okupione wiekszg komplikacja
zasad, przez CO nie wszysCy mogg uczestniczyc
w rozgrywkach.

Kolejng szeroka kategorig gier ksztattujgcych
wazne w procesie dydaktycznym kompetencje sg
wszelkiego rodzaju gry kooperacyjne. Pozwalajg
one ¢wiczyc¢ prace zespotowy, pokazujg problem
lidera (kiedy jeden z uczestnikdow narzuca innym
cztonkom grupy swoje zdanie i forsuje swoje
decyzje), a takze ucza wspdélnego pokonywania
trudnosci. Wiele obecnych na rynku gier i cwiczen
szkoleniowych to wtasnie gry kooperacyjne. Wsrod
tytutow planszowych klasycznym przyktadem jest
Pandemia, ktorej gracze (jako badacze) wspodlnie
walczg z ogolnoswiatowa zarazg. Z powodu wyso-
kiego poziomu trudnosci tej gry grupom poczat-
kujgcym lepiej jest podsunac tatwiejszg i bazujgca
na tych samych mechanizmach Zakazang wyspe,
w ktorej ratujemy starozytne artefakty z tongcej

Wyspy.

Wszystkie wspomniane grupy kompetencji
(a takze wiele innych) moga by¢ ksztattowane przy
pomocy gier, ktorych uzytecznosc siega daleko
poza samo granie. Gry oparte na operacjach mate-
matycznych mogg pomagac w rozwijaniu kompe-
tencji matematycznych u osob nieradzacych sobie
z typowymi zadaniami szkolnymi. Gry negocjacyjne
stuzg do rozwijania szeroko rozumianych kom-
petencji komunikacyjnych, ktore przeciez wyko-
rzystywane sg w zyciu codziennym. Planowanie
krotko- i dtugoterminowe pomaga z kolei w uzy-
skaniu korzystnego wyniku podczas bardziej zto-
zonych procedur rekrutacyjnych typu Assessment
Center. Tak wigc przydatnosc gier w nauczaniu nie
ogranicza sie wytgcznie do prostego zwieksze-
nia umiejetnosci ,grania w gry”, bo z kompetencji
wykorzystywanych przy stoliku mozemy korzystac
takze poza nim.

Oczywiscie zaleznos¢ pomiedzy umiejetnos-
ciami wykorzystywanymi podczas grania a umie-
jetnosciami wykorzystywanymi w sSwiecie rzeczywi-
stym nie jest prosta i bezposrednia, a naukowcy nie
sg zgodni co do wzajemnych powigzan pomiedzy
grami i naszym zyciem codziennym. Szczegodlnie
intensywnie badane s3 gry komputerowe, w ktorych
duzo tatwiej jest kontrolowac zmienne wptywajgce
na zachowanie i umiejetnosci graczy, jednak bada-
nia dotyczace gier ,analogowych” pozwalajg przy-
puszczac, ze poza zwiekszaniem zaangazowania
uczestnikow gry umozliwiajg cwiczenie i rozwijanie
roznych umiejetnosci przydatnych w zyciu prywat-
nym i zawodowym.

Zaprezentowany w artykule przeglad gier nie jest
w zadnej mierze wyczerpujgcym kompendium —
raczej przyczynkiem do dalszych poszukiwan i dys-
kusji nad mozliwymi zastosowaniami gier w eduka-
cji. W zaleznosci od grupy docelowej, jej rozmiaru,
celu dydaktycznego i wielu innych zmiennych gry
mogg stanowic¢ doskonate narzedzie wzboga-
cajgce proces edukacyjny. Pominieta tu zostata
choc¢by ogromna grupa gier optymalizacyjnych,
ktore z racji roznorodnosci wymagatyby osobnego
artykutu. Nie omowiono takze gier ¢wiczacych lub
prezentujgcych catg grupe umiejetnosci czy kom-
petencji takich, jak np. postawy przedsiebiorcze,
bedace w istocie agregatem zawierajgcym zarowno
postawy, jak i umiejetnosci. Jednak bogactwo i roz-
norodnosc gier dostepnych na rynku gwarantujg, ze
praktycznie do kazdej sytuacji dydaktycznej mozna
dobrac pasujgce narzedzie i tym samym z powo-
dzeniem uatrakcyjnic¢ proces edukacyjny.

Dr Michat MIJAL - adiunkt na Wydziale Zarzadza-
nia Uniwersytetu Warszawskiego, od lat aktywnie ba-
dajacy i opisujacy tematyke gier i symulacji. Prowadzi
takze liczne zajecia i szkolenia z tego zakresu oraz
z obszaru miekkich aspektow zarzadzania. Z sukce-
sem wykorzystuje gry na roznych etapach procesu
edukacyjnego.

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 3 (46) 2017



