Od redakgji

Gamifikacja, grywalizacja, gryfikacja... te i inne poje-
Cia pojawiajg sie w zwigzku z coraz powszechniejszym
zjawiskiem wykorzystywania gier w edukacji. Nie zabrak-
nie tych poje¢ w numerze ,Meritum’, ktory Panstwu
przekazujemy. Dorzucamy jeszcze larpy, game design,
games for purpose. Trudne? By¢ moze... Ale z pewnos-
Cig nie nudne!

.Gry komputerowe to straszny ztodziej czasu i psujg
wzrok.."” — tak przewrotnie rozpoczyna swoj artykut
Agnieszka Bilska. | zapewne wielu rodzicoéw i nauczy-
cieli, powiedzmy to szczerze, chetnie podpisatoby sie
pod tym stwierdzeniem. Wszystko dlatego, ze przez lata
gry byty niedocenianym edukacyjnie narzedziem, cho-
ciaz — jak pisze kolejny autor, dr Michat Mijat — pierwsze
wykorzystanie gier w edukacji datuje sie na czasy przed
naszg erg w starozytnych Chinach. My, zamiast podrozy
na kontynent azjatycki, proponujemy inng, rownie nie-
zwyktg podréz w czasie — do rodzimego Andrychowa
za sprawg gry Chtopska Szkota Biznesu. Mimo historycz-
nych odniesien gra jest supernowoczesna. Co$ w sam
raz dla przysztych przedsiebiorcow. Zaraz potem udamy
sie w wirtualng przestrzen ,ucyfrowionych” wyktadow
akademickich, szkolen z wykorzystaniem modelu SAMR.
Nasi uczniowie — bywalcy wirtualnych swiatow, a w przy-
sztosci studenci, pracownicy miedzynarodowych kor-
poracji i rodzinnych firm — z pewnoscig odnajdg sie
w takim srodowisku. Kto wie, moze nawet ich doswiad-
czenie w grach bedzie kartg przetargowg w ubieganiu
sie 0 wymarzony angaz? Sprobujmy zatem przetamac
lody i nawigzac blizsze relacje ze srodowiskiem zapalo-
nych graczy. Mozliwosci stwarzane przez szeroko pojete
gry sg wrecz nieograniczone. W czasie, gdy zaciera sie
granica miedzy swiatem realnym w tradycyjnej formie
a Swiatem wirtualnym, gry jawig sie jako Swietne narze-
dzie pozwalajgce wspottworzy¢ proces edukacyjny
i w nim uczestniczyc¢. | z catg pewnoscig stwierdzenie
to nie dotyczy tylko i wytgcznie gier komputerowych.
Dla tradycjonalistow mamy sprawdzone harcerskie spo-
soby na wygrang w matematyce. Tytuty i odznaki wcigz
sg w modzie, a od zdobywania sprawnosci do grywali-
zacji jeden krok. W dziale samoksztatcenia podpowia-
damy, gdzie w sieci szukac dobrych gier edukacyjnych
i jak poruszac sie w przestrzeni blogow poswieconych
tym zagadnieniom. Gdy zas ktos poczuje w sobie pasje
(i misje) gracza — edukatora moze pomyslec o zatoze-
niu klubu. Wskazowek udziela sam mistrz ,Pionkolandii”

- Stawomir Wiechowski.

W numerze nie zabraknie praktycznych wskazowek,
rad doswiadczonych nauczycieli, dotyczgcych zastoso-
wania gier réznego typu na lekcjach i zajeciach poza-
lekcyjnych. Warto grac z uczniami oraz zachecac ich
do takiej aktywnosci pozalekcyjnej. Warto tez tworzyc¢
witasne gry, korzystajgc z dostepnych mechanizmow
lub szukajgc wtasnych rozwigzan. Szczegolnej uwadze
polecamy kwestie prawa autorskiego w kontekscie two-
rzenia i wykorzystywania gier —warto znac¢ podstawowe
zasady. Zapraszamy do granial Oczywiscie po lekturze
najnowszego numeru ,Meritum’!
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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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Michat Mijat

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.
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Zagrajmy w szkote

Cho¢ sg z nami juz prawie pét wieku, angazuja,
bawig i uczg, to przez rodzicéow i nauczycieli
Wcigz sg postrzegane jako formy rozrywki grozne
i szkodliwe dla wychowankéw. Tymczasem, gdy
przyjrzec im sie blizej, mozna nabra¢ przekonania,
ze gry wideo maja wiele do zaoferowania edukac;ji.

Mam takie przekonanie, ze granie w gry uczy.
Wszystkie gry uczg — chod¢, co oczywiste, nie
wszystkie nadajg sie do szkoty. Co wiecej, mysle,
ze granie w gry ksztatci umiejetnosci, ktorych nie
pozwala nabywac szkota. Zanim wyjasnie swaoj
punkt widzenia, pragne podkreslic na samym
poczatku, ze nie jestem naukowcem, nie moge
cytowac wtasnych badan, a moje refleksje oparte
sg jedynie na obserwacji i wstuchiwaniu sie w ucz-
niow w wieku od 7 do 70 lat po 20 latach pracy
w roli nauczyciela (jak i doswiadczeniach rodzica
— jestem mama nastolatka).

Gdy chodzitam do szkoty, miatam z grami nie-
wiele wspotnego. Pilna uczennica — typowy kujon
— nie mogtam zrozumie¢ kolegow i kolezanek,
ktorzy jeszcze przed epokg komputerow namietnie
grali w gry planszowe RPG, sama nie probowatam
nawet kolonijnych gier w karty, bo tak silnie tkwito

Agnieszka BILSKA

Czesto spotykane opinie:

e  Gry komputerowe to straszny ztodziej
czasu i psujg wzrok...

e Kompletna strata czasu! Wspdtczuje tym,
co graja...

e Granie uczy przemocy i uzaleznia...

we mnie przekonanie o bezproduktywnej naturze
tego zajecia.

Za pierwszg wyptate kupitam sobie komputer,
ktory przez dtugi czas stuzyt mi jedynie za edytor
tekstu, cho¢ przyznaje, gdy odkrytam pasjanse,
uktadatam je czasem, uwazajac, by przypadkiem
nie nazwac tego graniem. Uczytam wtedy w tech-
nikum i z rozmow ucznidw, w wiekszosci chtopa-
kow, wytapywatam strzepki informacji o ich pasji
zwigzanej z graniem. Z roku na rok stawato sie dla
mnie jasne, ze gracze majg wiekszg tatwosc ucze-
nia sie mojego przedmiotu — czyli angielskiego. To
oczywiste: przeciez grali w gry dostepne jedynie
w tym jezyku. Znali mase specjalistycznego wspot-
czesnego i historycznego stownictwa militarnego,
kolokwialnych zwrotow, a takze wulgaryzmow, kto-
rych na pewno nie nauczyli sie w szkole. Pdzniej,
gdy zmienitam prace i zaczetam uczy¢ w liceum
i gimnazjum, ze zwyktej ciekawosci na poczatku
roku szkolnego pytatam ucznidw, czy grajg i w co.
Niewiele osob stac byto na takg odwage — to jakby
przyznac sie, ze sie obijam zamiast uczy¢. Sred-
nio na klase ujawniat sie jeden, dwoch uczniow —
w pozniejszych latach kilku. Bardzo dtugo wsrod
nich nie byto dziewczynek.
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Miatam do czynienia z graczami jako wycho-
wawca, opiekun samorzadu i projektow, egzamina-
tor maturalny i bardzo szybko zdatam sobie sprawe,
ze gracze funkcjonujg w edukacyjnych realiach
troche inaczej, ze podswiadomie traktujg szkote jak
gre i opracowuja strategie, jak nie przegrac¢. Sami
nie wiedzg, ze majg te przewage, bo przenosza
umiejetnosci zdobyte w grach w zyciowy kontekst.

Gry video w CV

Jak wszystko, gry mogg byc¢ dobre i zte, niesc tyle
korzysci, co zagrozen — to temat na odrebny arty-
kut. Co mnie jednak najbardziej bulwersuje, to to, ze
nie radzg sobie w szkole uczniowie, ktorych wiedza
o wirtualnych $wiatach i systemach jest tak ztozona,
jak nie przymierzajgc Wikipedia, ktorzy w grach bez
trudu czytaja, pisza i liczg na poziomie wykraczajg-
cym poza wymagania programowe, a na ich swia-
dectwie widniejg ledwie ,dopy”’. Czy beda gotowi,
czy dadzg sobie rade na rynku pracy, jesli skoncza
szkote z takimi wynikami? Na szczescie dzieci, ktore
kiedys graty w Mario czy World of Warcraft, sg dzis
juz doroste, mozna sprawdzic, jak potoczyty sie
ich losy. Ciekawe wyniki znajdujemy w raporcie
z 2014 roku przeprowadzonym przez IBM wsrod
swoich pracownikow na temat roli gier sieciowych
w ksztattowaniu postaw liderskich. Czterech na
dziesieciu pracownikow firmy wykorzystuje swoje
dos$wiadczenia z gier MMORPG! do podniesienia
efektywnosci swojej pracy w roli lidera. To ciekawe
swojg drogg, ze tak wielu graczy znajduje zatrud-
nienie w branzy zwigzanej z technologiami. Moze
niedtugo, poszukujgc pracy, nasi uczniowie beda
w swoim CV umieszczac informacje o rodzajach
gier, w ktorych osiggneli sukcesy, o rolach, jakie
w nich petnili, swoich osiggniecich, rankingach
itp? Okazuje sie, ze juz tak sie dzieje — umiejetno-
$ci zdobyte podczas gry sg rownie cenione przez
pracodawcow, jak dyplom studiow managerskich
MBA (przyktad stanowi dyrektor operacyjny firmy
Symantec Stephen Gillett, doswiadczony gracz
w World of Warcraft)?.

L Skrot od Massively multiplayer online role-playing game — rodzaj

gier komputerowych RPG, w ktorych duza liczba graczy moze grac
ze soba w wirtualnym swiecie: https://plwikipedia.org/wiki/MMORPG.
2 http://money.cnn.com/2014/06/19/technology/world-of-

-warcraft-resume/index.ntml

W swiecie gier wirtualnych osobom niesmia-
tym tatwiej jest przyjac role lidera, co wiecej, same
potrafig siebie zaskoczy¢ swoimi osiggnieciami
i w rezultacie wzrasta ich samoocena.

Kluczowe umiejetnosci niezbedne na dzisiej-
szym rynku pracy ksztattowane w grach online
(w trybie wielu graczy) to:

e umiejetnos¢ samodzielnego organizowa-
nia sie w obrebie grupy,

e negocjowania znaczen, ustalania zasad
wspotpracy,

e rozdzielania zadan, egzekwowania zobo-
wigzan,

e zarzadzania zespotem i czasem,

e zdalnej pracy w projektach miedzynaro-
dowych,

¢ podejmowania natychmiastowych decyzji
na podstawie wielu danych,

e  korzystania z wielu kanatow komunikacji
w zaleznosci od potrzeb?®.

Nasi uczniowie bedg pracowali dla firm, ktére
majg swoje biura na catym swiecie, albo dla takich,
ktore nie majg biur wcale, bo istniejg jedynie w sieci,
zatrudniajgc pracownikow z kazdego zakatka globu.
Kto wie, moze juz teraz wspolnie podejmujg przed-
siewziecia, zaktadajg start-upy, szukajg zagranicz-
nych kontaktow. W tych dziataniach przydaja sie
doswiadczenia z gier multiplayer, w ktérych zdo-
byli umiejetnosc nawigzywania miedzynarodowych
znajomosci, oswoili sie z tempem dziatan, konku-
rencyjnym charakterem wspotpracy, wirtualng jedy-
nie forma spotkan w réznych strefach czasowych
z wykorzystaniem dobrze znanych z gier narzedzi
technologicznych. Juz stysze pytania: ,Jak szkota
moze im pomoc?” — Otdéz moze, wielu nauczy-
cieli juz to robi, chociaz sami tez sie dopiero ucza.
Wtasnie takie edukacyjne projekty miedzynaro-
dowe podejmujg europejskie szkoty w programie
efwinning, w ktoérym partnerzy wspotpracujg za
posrednictwem Internetu, uczniowie sg aktywni na
forach, korespondujg mailowo, a nawet ,na zywo”
rozmawiajg i grajg w gry zespotowe przez komu-
nikatory video. Wsrod wynikow projektow mozna
znalez¢ wiele interaktywnych gier, a nawet aplikacji

S https://www.ibm.com/ibm/files/L668029W94664H98/ibm_gio_
gaming_report.pdf
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mobilnych, samodzielnie stworzonych przez ucz-
niow badz miedzynarodowe zespoty dla swoich
zagranicznych kolegow i kolezanek.

Duzg popularnosc¢ zyskuje gra Mystery Skype,
polegajgca na zgadywaniu, w jakim kraju znajduje
sie klasa, z ktorg rozmawiamy w trakcie videokon-
ferencji. Po odgadnieciu jest czas na swobodne
rozmowy, a z doswiadczenia moich klas wiem, ze
najlepsze z nich dotyczyty gier wideo i pitki noznej.

Nauczycielu, ucz sie z gier
(o uczeniu (sie) i nauczaniu)

Nie zadawaj dzieciom gwattu nauczaniem, tylko
niech sie tym bawig,; wtedy tez tatwiej potrafisz
dostrzec, do czego kazdy zdolny z natury.

Platon, ,Panstwo”. Ksiega siodma.
Przetozyt Wtadystaw Witwicki

Skoro juz jestesmy zgodni, ze nie mozna baga-
telizowac potencjatu gier jako narzedzi i nosnikow
tresci edukacyjnych, czas zwrocic¢ baczniejsza
uwage na dwa innowacyjne trendy w nowoczes-
nej edukacji. Pierwszy to edukacja oparta na grach
(czyli game based learning) — stowem wykorzy-
stanie catych gotowych gier lub ich fragmentow,
watkow z gier, tworzenie gier dla i przez uczniow
oraz gamifikacja (grywalizacja) — wykorzystanie
mechanizmow znanych z gier w celu angazowania
i utrzymywania motywacji do uczenia sie.

Edukacja poprzez gry
WSsrod nauczycieli pokutuje szereg mitow dotyczg-
cych wykorzystania gier wideo w pracy z uczniem,
ktore skutecznie powstrzymujg nawet najodwaz-
niejszych eksperymentatorow przed daniem grom
szansy w szkole.

Mity:

1. Trzeba gra¢ w szkole.

2. Wolno grac tylko w gry edukacyjne.

3. Szkota musi zakupic gry, a one sg drogie.

Zagrajmy w szkote

4. Kazdy uczen musi gra¢ w te sama gre.
5. Wszyscy muszg grac jednoczesnie.

6. Granie zajmuje cata lekcje.

7. Sa sztywne zasady wykorzystania gier.
8. Gra to nie nauka, tylko zabawa.

Gdy nie mamy doswiadczen jako gracze, to
naturalne, ze moze nam brakowac¢ pomystow na
edukacyjne zastosowanie gier i jak w kazdej nowej
sytuacji dziata mechanizm obronny, ktory nas znie-
checa. Jesli nie czujemy sie gotowi, aby korzystac
z gotowych gier w klasie, pierwszym krokiem, jaki
mozemy podjgc, jest rozeznanie, ktore gry obec-
nie zajmujg naszych uczniow w czasie wolnym.
Zwyczajnie wystarczy zapyta¢ — uczniowie lubig
wchodzi¢ w role ekspertow — chetnie o grze opo-
wiedzg. Zastanowmy sie wspolnie z uczniami, co
jest takiego w tych grach, na jakiej zasadzie s3
skonstruowane, by wciggac i utrzymywac zaanga-
zowanie rozgrywajgcych. Wiele z tych mechani-
zmow mozemy zastosowac w naszym warsztacie
pracy nauczyciela, czasem nawet juz sg nam znane.
W ten sposob wprowadzamy do swoich lekcji ele-
menty gamifikacji.

Nieznane podczas gry —
sprawdzone w klasie

Dostosowanie do gracza — personalizacja

Gry sg zaprojektowane w taki sposodb, zeby stano-
wity wyzwanie dopasowane do poziomu zaawan-
sowania kazdego gracza. Jego poczatkowa wiedza
moze by¢ zadna, i to jest w grach OK. Projektanci
zadbali o stopniowy wzrost trudnosci. Wstepny etap
— tak zwany onboarding umozliwia stopniowg adap-
tacje gracza do nieznanego poziomu czy Nnowej
mapy — zapewnia mu niski poziom wejscia w celu
zdobywania niezbednych doswiadczen i szybkich
sukcesow, a w dodatku nie przepuszcza go dalej,
jesli nie opanuje niezbednych umiejetnosci (mastery
learning). To lekcja, jakiej bez przymusu nie chca
przyjac uczniowie w warunkach szkolnych - ze
warto sie uczy¢ codziennie po trochu. W grach
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robi sie to dobrowolnie, naturalnie sie chce, bo to
wielka frajda!

Cho¢ to trudne, staram sie tak organizowac
lekcje, by dac¢ poczucie osiggania sukcesu zarowno
mniej, jak i bardziej zaawansowanym uczniom. Jak
najwiecej zadan uczniowie wykonujg w zespotach,
aby kazdy miat do spetnienia jakas role, zeby sie
czut wazny i potrzebny. Pozostawiam uczniom
swobode wyboru sposrod kilku tematow, grup,
zakresow tematycznych, terminow — chce, zeby
mieli poczucie autonomii.

Do tego niezbedny element frajdy w formie gier
tworzonych przez uczniow dla uczniow i w efek-
cie z lekcji na lekcje obserwuje przyrost wiedzy
mimochodem przemycanej w trakcie tworzenia
i grania w gry.

Bezpieczne srodowisko

Bezpieczne srodowisko gier pozwala popetniac
btedy wielokrotnie, a nawet celowo, co zacheca
do eksperymentowania i poszukiwania kreatywnych
rozwigzan, motywuje do podejmowania coraz trud-
niejszych wyzwan, wzmaga nastawienie rozwojowe
i podnosi wiare w mozliwos¢ odniesienia sukcesu,
buduje poczucie odpowiedzialnosci za proces
uczenia sie, podnosi samooceneg, nie pozwala sie
poddawac.

Podczas aktywnosci grupowych, gdy zadanie
oparte jest na szukaniu kreatywnych rozwigzan,
np. projektowaniu gier, moi uczniowie oswajajg sie
z traktowaniem btedow jako naturalnego etapu pro-
cesu uczenia sie. To troche trwa, lecz po pewnym
czasie wiedzg, ze oni sami iich koledzy majg prawo
sie pomyli¢. Potrafig wtedy kulturalnie zareagowac
i wnies¢ poprawki. Doceniajg wzajemny feedback
i majg poczucie czynionych postepow.

W grach nie przechodzi sie na wyzszy poziom,
jesli nie zaliczy sie wczesdniejszego — staram sie sto-
sowac te zasade na lekcjach — zachecam uczniow
do poprawiania kartkdwek, odpowiedzi, testow do
skutku — az osiggng zadowalajgcy dla nich samych
efekt.

Cykle zaangazowania

Niezaleznie, czy mamy do czynienia z prostg i krotka,
czy ztozong i wielopoziomowg grg, dobrg gre
poznamy po tym, ze jest tak zaprojektowana, aby
skutecznie utrzymad¢ zaangazowanie uczestnika.
Nie chodzi o to, aby zmieniac¢ lekcje w gry, lecz
czerpac z nich inspiracje i nada¢ naszym zajeciom
lepsza dynamike, stosujac liczniki czasu, wskazniki
postepu, tabele wynikow, tak planujgc aktywno-
sci, aby byta przestrzen na intensywna wspotprace,
elementy zabawy, odpoczynek, refleksje i rosngce
wyzwania.

To, co sprawdza sie na moich lekcjach, to samo-
dzielnie przez ucznidéw tworzone na sciennych tab-
licach wskazniki postepu — linie czasu — timeline:
jesli szereg zadan np. w projekcie jest roztozony na
wiele dni i trzeba na biezgco sledzi¢ status zadan
wykonanych, w toku i do zrobienia w przysztosci.
Materiaty sg dzielone na drobniejsze fragmenty
do opracowania przez poszczegolnych uczniow,
ich wykonanie mozna demonstrowac¢ w klasowej
gazetce, grupie na FB lub platformie do nauki, np.
stowek.

Przebieg lekcji porzadkujg stopery i zabawne
liczniki czasu wyswietlane na tablicy, szczegolnie
gdy uczniowie pracujg w grupach lub w parach.
O zblizajacych sie wyzwaniach — quizach, powtor-
kach, testach — przypominajg uczniom wydarzenia
zaktadane w klasowych grupach na Facebooku.

Jeden rzut oka na ekran rozgrywki w LOLu
(League of Legends)* albo Minecrafcie przyprawia
nieprzyzwyczajonego obserwatora o zawrot gtowy

— przeciez nie jest mozliwe spamigtanie takiej ilosci

zmiennych, parametrow, wskaznikow, guzikow,
ikonek, licznikow! Jak oni to robig? Rozwigzanie
zagadki lezy w umiejetnosci rozrozniania, ile trzeba
sie nauczyc, w jakiej formie i jakie dane najtatwiej
zapamietac¢, a co wystarczy odpowiednio zano-
towac, odszukac¢ w sieci, na pulpicie, w schowku,
zachowac w ,pamigci zewnetrznej”, czyli w pamieci
zbiorowej przyjaciot i znajomych.

4 Sieciowa gra komputerowa z gatunku multiplayer online: https://

pl.wikipedia.org/wiki/League_of_Legends.
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Zagrajmy w szkote
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Q‘:W‘ﬂ'tfﬁ Najzabawniejsze obrazki w sieci!

Zrédto obrazka: www.funny.pl http://www.funny.pl/images/items/b5280e06d32aafdfebb9d93393c92d23 jpg

Tej umiejetnosci wcigz jeszcze nie ksztattuje
system formalnej edukacji, poniewaz szkota opiera
sie na uczeniu sie na pamiec, a wszelkie proby
wspotpracy czy szukania w notatkach w trakcie
sprawdzianow traktuje sie jak oszustwo. W realnym
sSwiecie, przy ilosci bodzcow i informacji, jakie nas
zalewajg w kazdej sekundzie — trzeba sobie radzi¢
inaczej.

Lekcja, jaka z tego zaczerpnetam dla siebie, to
docieranie do ucznidow mozliwie najwiekszg iloscig
kanatow z wykorzystaniem roznorodnych mediow
oraz minimalizowanie powtarzalnosci czynnosci,
aby unikng¢ monotoniii nudy, a takze odpowiedziec
na potrzeby ucznidw o roznych stylach uczenia
sie. Stad wykorzystanie portali spotecznosciowych
do wspotpracy online, przestrzeni w chmurze do
gromadzenia, dzielenia sie materiatami, przyja-
znych platform edukacyjnych, ktore pomagaja sie
uczy¢ dzieki grom, nagraniom, obrazom i filmom.
Duzo czasu przeznaczamy z uczniami na opano-
wanie umiejetnosci pracy zdalnej, przydzielanie
zadan, nauke zarzadzania czasem, robienia notatek

w formie tekstowej i graficznej bez uzycia techno-
logii (sketchnoting — notowanie graficzne). Staram
sie dawac uczniom dowolnosc¢ w doborze narzedzi
i form wyrazania siebie, ktore sg dla nich najodpo-
wiedniejsze i sprzyjajg uczeniu sie.

Narzedzia:

Dysk Google
Grupy na FB
TED-Ed
Coursera
Udemy
YouTube
Netflix
Quizlet
Kahoot
Quizizz
TodaysMeet
Answergarden
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Agnieszka Bilska

Konektywizm i merytokracja

Czesto zastanawiam sie, jak to jest, ze dzieci tak
szybko ucza sie gra¢ w nowe gry... Nikt nie nad-
zoruje, zeby, zanim zaczng grac, nauczyty sie na
pamiec instrukcji, nikt ich z tej instrukcji nie odpy-
tuje, nie testuje i nie stawia ocen. Przeciez rzadko
kto uczy sie gry, zanim do nigj przystapi, raczej bez
przygotowania klika ,start”, gra coraz wiecej, bo
poprzez granie zdobywa wiedze i doswiadczenie
i tylko tak moze osiggnac postep. Duzg role petnig
w tym procesie inni gracze, znajomi i przyjaciele,
z ktorymi dzielimy doswiadczenia.

W naturalny sposob ten, kto pierwszy odkryje
rozwigzanie, zasade, trik, chwali sie tym innym,
otrzymuje pozytywny feedback, emocjonalne
wzmocnienie. Niezaleznie od wieku, ptci czy
pochodzenia taki gracz staje sie autorytetem, znaj-
duje sie w centrum uwagi, podziwu i szacunku
innych uczestnikow zabawy. W grach panuje mery-
tokracja — wtadze ma ten, kto wie/umie wiecej. Ten
mechanizm napedza gracza do dalszego dziatania,
aby utrzymac swoj status albo siegnac po wiecej
w hierarchii znawcow tematu. Dzielenie sie wiedzg
jest elementem funu, bo jesli sie jg zatrzymuje dla
siebie, frajda jest mnigjsza, postep w grze wolniejszy,
wkrada sie nuda, zniechecenie. Warto uczyc siebie
i innych, warto sie dzieli¢ wiedzg, bo ,zaden z nas
nie wie tyle co wszyscy,” a gra w pojedynke nie da
tyle frajdy, co w grupie. Stad wspodlne granie online
i w realu, pomaganie sobie nawzajem — ,przecho-
dzenie” poziomow za kogos czy nagrywanie i pub-
likowanie na kanale YouTube amatorskich filmikow
z wtasnej, komentowanej przez siebie rozgrywki
w dopiero co wypuszczong na rynek gre (,letspleje”
od angielskiego let’s play = zagrajmy), zamieszcza-
nie na fanowskich forach wskazdéwek i trikow (tips
and tricks) oraz solucji®.

W uproszczeniu ,konektywizm” w edukacji to
uczenie sie, bedac w potgczeniu. W dobie Inter-
netu nie ma sensu izolowac uczniow i zadawac im
wszystkim tych samych zadan. Po pierwsze, odpo-
wiedzi bez wiekszego wysitku znajdg w sieci, po

> Solucja (z angielskiego solution = rozwigzanie) - tekst zawierajacy

opis, jak ukonczyc¢ gre komputerowag. Tekst solucji sktada sie najczes-
cigj ze zdan rozkazujgcych, opisujgcych kolejne czynnosci. W tekscie
sg zawarte najczesciej sposoby rozwigzania zagadek w grze lub wy-
mienione sg odpowiednie czynnosci doprowadzajgce do posuniecia
fabuty naprzod; https://plwikipedia.org/wiki/Solucja.

drugie, umrg z nuddéw bez odrobiny kreatywnosci,
a po trzecie — jakie to marnotrawstwo zasobow!
Dbam o to, by zadania dla ucznidow byty réznorodne,
zeby ich realizacja wymagata grupowego wysitku
umystowego i pracy koncepcyjnej, zeby owoc pracy
byt wazny dla wszystkich, a zalezat od kazdego
po trochu. Stawiam uczniow w roli instruktorow,
tworcow materiatow edukacyjnych, mentorow.
Dzieki korzystaniu z mediow spotecznosciowych
tatwiej nawigza¢ kontakt z prawdziwymi eksper-
tami, autorytetami w swojej dziedzinie — dystans
uczniow do takich oséb znacznie sie skraca. Smielej
korzystajg z okazji wyrazenia opinii na publicznych
forach, na wtasnych i cudzych btedach uczac sie
zasad dyskusji.

A kto dla moich nastoletnich uczniow jest auto-
rytetem? Sa to influencerzy na kanale YouTube —
Rezigiusz, Blowek, Stuu — mtodzi celebryci, ktorzy
popularnosc i stawe zdobyli, transmitujgc w Interne-
cie, jak grajg w gry®. Rowniez na YouTubie nastolatki
znajdujg edukacyjnych influencerow, amatorow,
nauczycieli lub innych ucznidw tworzgcych krotkie
i atrakcyjne filmiki wyjasniajgce zagadnienia z kaz-
dego przedmiotu. Dzieki nim tatwiej przyswajajag
wiedze, a probujac nasladowac swoich ulubien-
cow, zaktadajg wtasne kanaty, kreca wtasne filmiki
o graniu. Uczg sie tworzy¢ materiaty edukacyjne,
sami o tym nie wiedzgc. Bardzo mnie to cieszy, bo
chetnie wybierajg takg forme realizacji projektow
edukacyjnych, a ja buduje biblioteke zasobow do
wykorzystania w innych klasach.

Agnieszka BILSKA - anglistka w Zespole Szkot Ogol-
noksztatcgcych nr10 w Gliwicach. Angazuje sie i wykta-
da w gliwickim TechKlubie — na cyklicznych otwartych
spotkaniach z osobami aktywnie dziatajgcymi w sro-
dowisku IT. Koordynuje projekt Superbelfrzy — niefor-
malng grupe rozwoju zawodowego nauczycieli, jest
rowniez autorkg cyklu warsztatow dla nauczycieli, na
ktorych uczy, jak zaprojektowac gry miejskie dla urzg-
dzert mobilnych. Stworzyta, z myslg o najmtodszych,
Gamifikacje Edu - fanpage na Facebooku — oraz Co-
derDojo - klub kodowania dla najmtodszych. Wspot-
tworzy gliwicki Warsztat Miejski, platforme wspotpra-
cy tych, ktorzy lubig majsterkowac na rozne sposoby.

Fot. autorki: Andrzej Wawrzyczek

6 Raport  Brainly http://blog.brainly.pl/wpis/raport_przyszlos_c_

edukacji_online_wykorzystanie_nowych_technologii_przez_
ucznio_w_rodzico_w_i_nauczycieli.html.
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Najpierw dydaktyka.
Przyktady zastosowania TIK w ksztatceniu
uniwersyteckim a model SAMR (ZRMP)

Watkiem stosunkowo czesto pojawiajgcym sie w dys-
kusjach o edukacji wspomaganej technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi (TIK) jest pierwszen-
stwo dydaktyki wobec uzywanych w jej toku narze-
dzi cyfrowych. Wypowiadajacy sie na ten temat nie
pozostawiajg cienia watpliwosci, ze TIK powinien
petni¢ wobec dydaktyki role stuzebng, nie centralng;
wzmacniac jg, nie dominowac; i ze samo stoso-
wanie nowych technologii nie czyni z nauczyciela
dobrego dydaktyka — trzeba jeszcze wiedzied, jak
i dlaczego uzywac narzedzi cyfrowych pozytecznie.

Ze wzgledu na popularnos$¢ tematu trudno
narzekac na brak argumentow stuzgcych umacnia-
niu postawy najpierw dydaktyka. Wydaje sie jednak,
ze ciggle jeszcze brakuje wypowiedzi i publikacji
przektadajgcych argumenty za prymatem dydak-
tyki nad technologig na konkretne rozwigzania
praktyczne. Poniewaz, jak sie wydaje, na te ostat-
nie jest ogromne zapotrzebowanie, w tym artykule
przedstawie trzy modele ksztatcenia z wykorzysta-
niem TIK wedtug zasady ,najpierw dydaktyka”. Na
podstawie trzech hybrydowych kursow uniwersy-
teckich, ktorych jestem autorka, postaram sie poka-
zac proces projektowania dydaktycznego, w ktorym
wychodzi sie od celow ksztatcenia, a narzedzia
cyfrowe dobiera tak, by te cele zrealizowac¢ w jak
najpetniejszy sposob (ang. affordancing). Nastep-
nie sprobuje pokazac jakosciowg przewage takiego
projektowania nad dos¢ popularnym szablonem
zastosowania nowych technologii w dydaktyce
akademickiej; szablonem, ktéry mozna opisac jako
udostepnienie materiatdw przed / quiz po. Swoja
analize opre o model zastosowania TIK w edukacji

Anna TURULA

znany w literaturze anglojezycznej jako SAMR (od
angielskich stow: substitution, augmentation, modi-
fication, redefinition; kolejno: zastgpienie, rozsze-
rzenie, modyfikacja, przeksztatcenie), ktory propo-
nuje zastgpic¢ polskim akronimem ZRMP?.

Trzy kursy

Wszystkie trzy zaprezentowane w tej czesci kursy

- .Wyktad CALL", ¢wiczenia ,Rdznice indywidualne
w ksztatceniu jezykowym, tradycyjnym i zdalnym”
oraz zajecia z gramatyki praktycznej jezyka angiel-
skiego — sg prowadzone na filologii angielskiej
Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN w Kra-
kowie. Wyktad i ¢wiczenia z ,Rdznic..." nalezg do
programu nauczycielskich studiéow magisterskich;
zajecia z gramatyki sg kursem ogolnym na | roku
studiow licencjackich. Wszystkie kursy sg wspo-
magane komputerowo i prowadzone w modelu
hybrydowym — dwa pierwsze w stosunku 20 h
tradycyjnie / 10 h online; w zajeciach z gramatyki,
przewidzianych w catos$ci do dydaktyki tradycyjnej,
komponent cyfrowy jest elementem dodatkowym,
nieobjetym oficjalnym planem kursu. We wszystkich
trzech przypadkach narzedziem cyfrowym uzytym
do zaopatrzenia kursu w elementy online’owe jest
platforma e-learningowa Moodle.

L Mam $wiadomos¢, ze zaproponowany przeze mnie polski skrot

nie brzmi atrakcyjnie. Przy odrobinie dobrej woli mogtabym go pod-
rasowac, dgzac w kierunku czegos na ksztatt modelu ZaRoMbistej
Pedagogiki lub innej chwytliwej etykiety. Nie zrobie tego. Eleganckie
modele opatrzone wpadajgcymi w ucho nazwami przez swojg atrak-
cyjnosc¢ formalng czesto usypiajg nas poznawczo: bierzemy je na
wiare, w catosci, gubigc po drodze konieczng refleksje. Pozostanmy
zatem przy nudnym ZRMP — niewpadajagcym w ucho i trudnym do
zapamietania, chyba ze go wczesniej na wtasny uzytek przemyslimy.
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Anna Turula

Wyktad CALL

W moim przekonaniu dobra edukacja jest zawsze
forma spotkania z innym cztowiekiem i ma charak-
ter dialogu. Ponadto, majgc w pamieci taksonomie
Blooma?, uwazam za konieczne, by studenci wycho-
dzili poza sama znajomosc faktow, szukajac dla nich
praktycznego zastosowania, a takze poddajac je
wielopoziomowej refleksji (analiza, synteza, ocena).
Wobec takich zatozen wyktad jest formg dydaktyki
stosunkowo mato przydatng; niespecjalnie przystaje
tez do wspotczesnej rzeczywistosci: trwa znacznie

jest zasobowiskiem, z ktérego studenci korzystajg
w trakcie wyktadu, podczas praktycznych przeryw-
nikow stosowanych celem podtrzymania stabnacej
z czasem uwagi. Przede wszystkim jednak platforma
e-learningowa stuzy realizacji dwoch celow wynika-
jacych z mojej filozofii uczenia: umozliwia mi wejscie
w indywidualng osobowsg relacje z kazdym uczest-
nikiem zajec¢ oraz daje studentom wybdr zadan,
w ktorych teoria przedstawiona na wyktadzie jest
punktem wyjscia do szukania rozwigzan praktycz-
nych i pogtebionej refleksji. Umozliwia mi to funkcja
Moodle - Zadanie.

Czego oczekuje od Moodle’a?

- dialog
- indywidualizacja

- teoria=? praktyka

Whyktad CALL
n.-,..m.....

dtuzej niz przecietny cztowiek jest w stanie skupi¢
uwage; sprowadza sie do monologu, anachronicz-
nego w uspotecznosciowionym swiecie komuni-
kacji zawsze dwukierunkowej; przewaznie dotyczy
zagadnien teoretycznych, podczas gdy prawdziwym
wyzwaniem jest zazwyczaj przetozenie teorii na roz-
wigzania praktyczne.

W przypadku opisywanego tu kursu moje zatoze-
nia dydaktyczne sg pochodng opisanej wyzej filozofii
uczenia, ktorej esencje stanowi przekonanie o tym,
ze ksztatcenie jest rozmowg, a edukacja powinna
oznacza¢ wychodzenie poza znajomosc¢ faktow,
w kierunku wyzszych poziomow krytycznego mysle-
nia. Nowe technologie pomagajg mi te filozofie
realizowac, bedac jednoczesnie odpowiedzig na
wszystkie wymienione wyzej niedostatki wyktadu
jako formy dydaktycznej. Na poczatek — Moodle

2 Wiecej o taksonomii Blooma: https://pl.wikipedia.org/wiki/Takso-

nomia_Blooma

W kursie wyktadowym funkcje Zadanie wykorzy-
stuje na dwa rézne sposoby.

Po kazdym wyktadzie studenci komentujg zaje-
cia w specjalnej informacji zwrotnej opartej o cztery
pytania: 1) Czego nauczytem/tam sie na wyktadzie n?
2) Co najbardziej podobato mi sie w tym wyktadzie?
3) Co zmienit(a)oym w kolejnych wyktadach? oraz 4)
Jakie pytanie chciat(a)bym zada¢ wyktadowcy? Pyta-
nia 1i4 majag sprowokowac studenta do powrotu do
tresci zajec i zachecac do przemyslen. Celem pytan
23 jest refleksja pedagogiczna (ksztatce przysztych
nauczycieli) oraz budowanie i promowanie odwagi
cywilnej i osobistej odpowiedzialnosci za jakosc¢
zajec. Na swoje komentarze kazdy student dostaje
spersonalizowang odpowiedz (Funkcja Zadanie daje
takg mozliwosc).
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Najpierw dydaktyka. Przyktady zastosowania TIK w ksztatceniu uniwersyteckim a model SAMR (ZRMP)
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Podobny dialog nawigzuje z osobami wykonu-
jacymi zadania polegajgce na przektadaniu teorii na
praktyke. Do tego celu wykorzystuje, jak poprzed-
nio, Moodle'owa funkcje Zadanie. Projekty, ktorych
duzy wybor zawiera kurs na platformie, polegaja,

jak w przyktadzie nizej, na obejrzeniu wyktadu Jane
McGonigal na temat gamifikacji, wybraniu z tej pre-
zentacji rozwigzan, ktore studentowi szczegolnie
przypadty do gustu i adaptacji tychze do potrzeb
lekcji jezyka angielskiego:

Grading summary

P amreTjir: a1
Wi islling
Tt temabzng i rrrrersrd e dine

Wyktad CALL: teoria—> praktyka

From gamifying life to gamifying language classes

Cwiczenia — réznice
indywidualne...

Wsrod zarzutow czesto stawianych wyzszym
uczelniom przez pracodawcow styszymy i ten, ze
uniwersytet nie przygotowuje do funkcjonowania
w tzw. prawdziwym Swiecie: do pracy w réznorod-
nym zespole; do dziatan tworczych; do elastycz-
nosci i otwartosci wobec otrzymywanej informacji

zwrotnej. Ze wzgledu na te opinie, a takze w zwigzku
z osobistym przekonaniem, ze dobra edukacja
uwzglednia wspotprace i wspotuczenie sie oraz
promuje otwartos¢ umystu, kreatywnosc i elastycz-
nosc¢ w dziataniu, staram sie planowac prowadzone
przez siebie kursy tak, by na zajeciach znalez¢ czas
i miejsce na wszystkie wymienione tu aspekty eduka-
cji. Z mojego doswiadczenia wynika, ze udaje sie to
bardzo dobrze w przypadku odwroconej dydaktyki,
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Anna Turula

(ang. flipped learning), szczegdlnie w potaczeniu
z technika klasy puzzli®.

W praktyce oznacza to, ze wiedza potrzebna do
pracy na zajeciach jest przyswajana w domu (model
odwrdécony) na drodze swoistej edukacyjnej spot-
dzielni (klasa puzzli). W jej ramach kazdy student
ma za zadanie przygotowac sie do zaje¢ w oparciu
O swWo0jg porcje materiatdw, bedaca jakims utam-
kiem catosci zasobow. Nastepnie, na poczatku zajec,
wszyscy dzielg sie tym, czego sie nauczyli w swoich
grupach, sktadajgc puzzle wiedzy dla uzyskania petni
obrazu omawianego akurat zagadnienia. Po fazie
puzzli, juz w oparciu o wiedze kompletng, kazda
grupa pracuje nad zadaniem zwigzanym ze specy-
fikg przedmiotu: dla ,Réznic indywidualnych...” sg to
zagadnienia z zakresu dydaktyki jezyka angielskiego.
Moze to byc, jak w przyktadzie nizej, opracowanie
zadania, ktore pozwoli rozwija¢ sprawnosci jezy-
kowe i jednoczesnie podniesie swiadomos¢ ucz-
niow, dotyczgacg wptywu nowych mediow na nasza
pamiec i uwage:

klasa nie jest jedynie technika, ale filozofig uczenia
(sie). Przy takim zatozeniu przerzucenie przyswajania
wiedzy — z natury indywidualnego i raczej samot-
nego — do domu daje mozliwos¢ przeznaczenia
Czasu na zajeciach na prace zespotowg. Pozwala
tez nauczycielowi przyjgc role konstruktywnego
krytyka, konsultujgcego projekt jeszcze w fazie rea-
lizacji w sposob umozliwiajacy ciggta prace studen-
tow nad poprawag wykonywanego zadania. Taka
dydaktyka nosi znamiona myslenia projektowego
(ang. Design Thinking®), formy pracy wspotczesnie
bardzo popularnej, a zorientowanej na zapozna-
nie sie z zagadnieniem, a nastepnie na dynamiczne
wytwarzanie umocowanych w zdobytej wiedzy roz-
wigzan w porozumieniu z ich potencjalnym odbiorca.
Oczywiscie w prawdziwym swiecie odbiorcg roz-
wigzan z zakresu dydaktyki jezyka obcego jest
uczen. Niemniej zastosowanie techniki myslenia
projektowego na zajeciach ksztatcgcych przysztych
nauczycieli jest mozliwe — role odbiorcy bierze na
siebie prowadzaca kurs. Studenci konsultujg ze mna
rozwigzania, nad ktérymi pracuja, a ja na biezgco

Atentlon and mamory anling

Cwiczenia — réznice indywidualne ...
praca zespotowa

Wykonane zadanie jest przedstawiane do oceny
nauczyciela za posrednictwem platformy. Kazda
grupa dostaje zindywidualizowang informacje
zwrotng na temat przygotowanego przez siebie
produktu.

Waznym elementem dydaktyki w kursie ,R6z-
nice indywidualne...” jest zatozenie, ze odwrdcona

5 Wiecej o odwrdcone] dydaktyce: http://www.enauczanie.com/

metodyka/flipped/co-to-jest-odwrocona-szkola; wiecej o klasie puz-
zli: https://www jigsaw.org/

komentuje i oceniam ich wysitki — bez odwrdcenia
dydaktyki, podczas wykonywania zadan domu, nie
bytoby takiej mozliwosci.

Do tak zarysowanej filozofii ksztatcenia nauczy-
cieli jezyka angielskiego dobieram narzedzia. Beda
to rozne funkcje Moodle'a, umozliwiajgce mi przede
wszystkim odwrocenie dydaktyki, a takze — a moze

4 Wiecej o mysleniu projektowym: http://designthinking.pl/co-to-

-jest-design-thinking/
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Najpierw dydaktyka. Przyktady zastosowania TIK w ksztatceniu uniwersyteckim a model SAMR (ZRMP)

przede wszystkim — wdrozenie na zajeciach modelu
pracy opartego o myslenie projektowe. Platforma
e-learningowa spetni swojg role na kazdym z pieciu
etapow Design Thinking: bedzie zasobowiskiem
na etapie odkrycia i kanalizowania uwagi (funkcje:
Lekcja, Link zewnetrzny); portalem prowadzacym
do narzedzi przeznaczonych do pracy w chmurze

[N
~N

w fazie pomystu i prototypowania (cho¢ tu mozna
wykorzystac takze Moodle'owg Wiki lub wtyczke do
Dysku Google); i wreszcie kanatem komunikacyj-
nym, przez ktory studenci oddadza zadanie (=osta-
teczng wersje swojego produktu dydaktycznego),
a ja ocenie je i opatrze podsumowujgca informacja
zwrotng (funkcja Zadanie).
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Gramatyka praktyczna

Odpowiedzi na pytanie, jak skutecznie uczyc¢ gra-
matyki jezyka obcego, szukajg liczni badacze przed-
miotu. Z roznych studidow w tym zakresie mozna
wywiesc¢ pewne wspolne ustalenia: nalezy pamietac,
ze sg rozne rodzaje gramatyki — gramatyka regut,
gramatyka struktur, gramatyka funkcji jezykowych,
gramatyka intencji — i kazda wymaga odmiennych
technik pedagogicznych: wyktadu potgczonego
z ¢wiczeniami praktycznymi; intensywnej pracy
pamieciowej (jak przy nauce stéwek); czestego
obcowania ze strukturami gramatycznymi w kon-
tekscie. Do tego dochodzg stwierdzenia wynikajgce
z pedagogicznego doswiadczenia: rozni uczniowie
preferujg rozne techniki; praca nad gramatyka jest
zmudna i czasochtonna, wiec wazne sg regularnosc
potaczona z porcjowaniem wiedzy, element zabawy
oraz wspotpraca (z elementami opisanej wczesniej
spotdzielni / klasy puzzli).

Kurs z gramatyki, ktory prowadze, bierze pod
uwage opisane wyzej ustalenia badawcze oraz
dydaktyczne i wynikajgce z nich zalecenia. Zasto-
sowana w jego realizacji platforma elearningowa

e Kurs zostat zgamifikowany (funkcja Odznaki) dla

Moodle i jej funkcje majg stworzyC przestrzen do
wprowadzenia tych zalecen w zycie. A szczegotowo:

wprowadzenia elementu zabawy majacej zwiek-
szy¢ motywacje do naprawde ciezkiej pracy, jaka
jest nauka gramatyki jezyka obcego:

Wprowadzone odznaki sa roznorodne i majg za
zadanie zapewnic: regularnosc kontaktu z jezy-
kiem angielskim (Always here przyznawana za
100% udziat w zajeciach; Quiz Ninja zdobywana
za poprawne wykonanie wszystkich quizow
w kursie — podejscia nieograniczone, liczy sie
najlepszy wynik; Top Kahooter — wymagajgca
odrabiania zadan domowych, sprawdzanych
na poczatku kazdych zajec¢ za pomoca apli-
kacji, ktora data odznace nazwe); obcowanie
z jezykiem w kontekscie (FilmSWATch, wyma-
gajaca ogladania filmoéw w oryginale i wynoto-
wywania zadanych struktur z list dialogowych);
prace pamieciowg (Memaid/man, w ramach
ktorej nalezy tworzy¢ memy z zadanymi struk-
turami); wspotprace (FishKey Mistress/Master)
Wigz3aca sie z koniecznoscig tworzenia dla grupy
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zestawow fiszek w programie Quizlet). Uzywane
w tym celu funkcje Moodle'a to quiz, stownik
poje¢ (dla memow i struktur wynotowanych
z filmoéw), Zadanie (obecnosé¢ na zajeciach)
oraz Forum (na ktérym mozna deklarowac, jaki
zestaw fiszek chce sie opracowac¢ w Quizlecie).

e Regutki gramatyczne w kursie sg udostepniane
na zasadzie pigutek wiedzy. Wielostronicowe
komentarze z podrecznikow zostaty stresz-
czone i podzielone na mniejsze porcje, ktore

docierajg do studentow na dwa sposoby, znane
jako techniki pull i push. Pierwsza oznacza, ze
po wiedze nalezy udac sie pod wskazany w sieci
adres WWW:; druga polega na tym, ze to wiedza
przychodzi do studenta (np. mailem). Funkcje
platformy wykorzystane w tym celu to: Stow-
nik pojec¢, ktorego hasta wyswietlajg sie w kursie
losowo w specjalnie w tym celu dodanej sekcji
oraz Forum, do ktorego wszyscy studenci s
obowigzkowo zapisani i do ktorego codzien-
nie dodaje jedng pigutke wiedzy gramatycznej:
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Reasumujgc, mozna odnotowac, ze we wszyst-
kich trzech opisanych tu kursach pojawiajg sie
podobne funkcje Moodlea (Zadanie, Link zewnetrzny,
Forum), jednakze kazdy kurs inaczej je wykorzystuje,
poniewaz jest inny: podstawe jego projektowania
stanowi filozofia ksztatcenia — inna dla kazdego

z trzech przedmiotow - nie mozliwosci plat-
formy. Te ostatnie petnig jedynie funkcje stuzebna
wobec celow ksztatcenia; jedynie, ale i az stuzebna.
Uzywam tu stowa ,az", gdyz ta stuzebna funkcja
daje sie realizowac skutecznie tylko o ile zostanie
spetnionych kilka warunkow. Przede wszystkim
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Najpierw dydaktyka. Przyktady zastosowania TIK w ksztatceniu uniwersyteckim a model SAMR (ZRMP)

narzedzia cyfrowe muszg zosta¢ dobrane celowo
(ang. affordancing) oraz by¢ wpisane w dydaktyke
w sposob bezszwowy. Jest to mozliwe tylko wtedy,
gdy nauczyciel jest nie tylko dobrym dydaktykiem,
ale i kompetentnym oraz sprawnym uzytkownikiem
platformy e-learningowej. Ponadto, wazne jest, by
komponent e-learningowy byt nie tyle dydaktycz-
nym dodatkiem, co dydaktyczng wartoscig dodang.
Na czym miatoby to polegac, wyjasniam w odnie-
sieniu do modelu SAMR (ZRMP).

SAMR, czyli ZRMP

Istote modelu SAMR oddaje jego nazwa pocho-
dzgca od pierwszych liter czterech stow: substitution,
augmentation, modification i redefinition (kolejno:
zastgpienie, rozszerzenie, modyfikacja, przeksztatce-
nie, czyli ZRMP). Kazde z tych stéw opisuje sposob,
w jaki TIK zostaje wtaczony w dydaktyke. Biorgc
pod uwage, ze kazdy z nich goruje nad poprzed-
nim jakosciowo, mozna postawic teze, ze ZRMP to
kolejne poziomy cyfrowego wtajemniczenia nauczy-
ciela stosujgcego nowe technologie.

Najbardziej podstawowg — i jednoczesnie naj-
mniej dydaktycznie wymagajgcg — formg cyfryza-
cji ksztatcenia jest zastgpienie techniki tradycyjnej
podobnym rozwigzaniem e-learningowym. Dobrym
przyktadem bedzie udostepnienie plikow na plat-
formie e-learningowej. Takie postepowanie nic nie
zmienia pod wzgledem jakosci dydaktyki; oznacza

jedynie, ze student otrzyma materiaty cyfrowe
zamiast papierowych.

Pierwszym krokiem do zmiany jako$ciowej jest
poziom rozszerzenia. W tym przypadku uzycie TIK
goruje nad podobnym rozwigzaniem tradycyjnym,
poniewaz jest skuteczniejsze. Dotyczy to, dajmy na
to, testowania online, ktore umozliwia studentowi
uzyskanie informacji zwrotnej od razu po wypetnie-
niu quizu. Poniewaz skutecznos$c¢ takiej natychmia-
stowej informacji jest wyzsza od oceny odroczonej —
typowej dla testowania tradycyjnego — nalezy uznac,
ze uzycie TIK nosi znamiona dydaktycznej wartosci
dodanej wspomnianej w poprzedniej czesci artykutu.

Modyfikacja, zgodnie ze znaczeniem tego stowa,
oznacza, ze technologia umozliwia daleko idace
zmiany w dydaktyce. Na przyktad odwrécenia dydak-
tyki oraz oparcia pracy ze studentami o model Design
Thinking, ktore wykorzystuje w kursie ,Roznice indy-
widualne...” nie udatoby sie w petni zrealizowac bez
uzycia TIK. Technologia pozwala na ptynne wpisa-
nie kazdych zaje¢ w cykl myslenia projektowego:
odkrycie — uwaga — pomyst — prototypowanie —
ewolucja. Wykorzystany w kursie Moodle nadaje tez
kazdym zajeciom kompletnosc i kompaktowosc:
kazdy zapisany na platformie cykl otwiera deklaracja
nauczyciela dotyczgca efektow ksztatcenia; nastep-
nie mamy wszystkie materiaty, wyjsciowe i przetwo-
rzone, az do zadania i jego ewaluacji; catos¢ zamyka
ocena studentow, czy obiecane efekty ksztatcenia
zostaty w ich ocenie osiggniete:
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Po drugie, uzycie platformy Moodle nadaje
kazdym zajeciom trwatosc¢ i dostepnosc: wszyst-
kie materiaty sg zachowane, wtacznie z tresciami
generowanymi przez grupy na etapie sktadania
puzzli wiedzy; dziennik ocen platformy zapisuje tez
wykonane zadania i informacje zwrotng nauczy-
ciela. Trwatosc tych ostatnich informacji wydaje
sie szczegolnie istotna ze wzgledu na to, ze zgro-
madzone prace i ich recenzje tworzg zindywiduali-
zowane portfolia studenckie, w ktore wglagd moze
stac sie podstawg oceny i — co nawet wazniejsze,
w kontekscie modyfikacji ksztatcenia tradycyjnego
— samooceny kazdego z uczestnikdw. Na podstawie
portfolio przewidziana w mysleniu projektowym
ewolucja (pogladow, kompetencji pedagogicznych)
ma szanse realizowac sie rowniez na przestrzeni
catego kursu. Podobng funkcje — dokumentacyjng
i organizacyjng — petni Moodle w przypadku kursu
z gramatyki praktycznej. Mowimy tu wiec o modyfi-
kacji, poniewaz uzycie technologii wptywa na jakosc
i mozliwosci dydaktyki w ramach opisanego kursu
W sposob, ktory w znacznym stopniu zmienia cha-
rakter ksztatcenia w stosunku do tego, co mozna by
0siggnac bez uzycia TIK.

Z najwyzszym jakosciowo poziomem ucyfro-
wienia mamy do czynienia w sytuacji, gdy uzycie
technologii skutkuje catkowitym przeksztatceniem
dydaktyki, rozwigzaniami, ktore bez technologii
bytyby niemozliwe. Przyktadem s3g rozwigzania
cyfrowe zastosowane w kursie ,Wyktad CALL". Spra-
wiajg one, ze forma ksztatcenia, jakg jest wyktad,
catkowicie zmienia charakter: staje sie dialogiem
zamiast typowego dla tradycyjnej formy monologu;
a oddziatywanie masowe (wyktadowca — audyto-
rium) zostaje zastgpione zindywidualizowang relacja
osobowg (wyktadowca — student). Sprawia to, ze
stara forma wyktadu ulega bardzo daleko idgcemu
przeksztatceniu, tak znacznemu, ze wtasciwie nale-
zatoby jg ponownie zdefiniowac¢ (stad angielskie
redefinition w skrocie SAMR).

Podsumowanie

Podsumowujgc, mozna powiedzie¢, ze jezeli
zacheca sie nauczycieli do stosowania nowych
technologii w dydaktyce, nalezy zwraca¢ uwage na
dwie sprawy. Pierwszg — co, mam nadzieje, udato
mi sie pokazac¢ w pierwszej czesci tego teksu — jest
koniecznos¢ przyjecia postawy ,najpierw dydak-
tyka". Przy takim podejsciu nowe technologie beda
na swoim miejscu: wtasciwie dobrane do potrzeb,
bezszwowo wkomponowane w proces dydaktyczny.
Wazne jest jednak takze i to, by ta integracja byta
czyniona z myslg o dydaktycznej wartosci dodanej.
Tylko wtedy bowiem technologia nie bedzie jedynie
dodatkiem, a stanie sie katalizatorem autentycz-
nych zmian jako$ciowych. Podkreslam to, ponie-
waz opisane w tym artkule trzy kursy wykorzystuja
funkcje Moodle'a w sposob, ktory nie jest typowy
dla e-learningu akademickiego. Najczestszym
modelem jest bowiem — bez wzgledu na przedmiot
i cele ksztatcenia — kurs na platformie uzupetniajgcy
tresci nauczane tradycyjnie w oparciu o dwie funk-
cje Moodle'a: Link zewnetrzny / Plik udostepniony
przed zajeciami oraz quiz sprawdzajacy wiedze
po zajeciach. Nie jest wykluczone, ze autorzy tych
kursow stosujg sie do zasady ,najpierw dydaktyka”.
Z pewnoscig jednak, uzywajac TIK, nie wychodzg
poza zastgpienie i rozszerzenie, czyli dwa pierwsze
poziomy modelu SAMR/ZRMP. Bioragc pod uwage
mozliwosci dostepnych wspodtczesnie nowych tech-
nologii — ogromne, nawet jesli ograniczymy sie do
platformy Moodle — i jakosc¢ ksztatcenia, ktorg dzieki
nim mozna osiggnac, nalezy ubolewac, ze proby
modyfikowania i przeksztatcania dydaktyki nie s3
powszechniejszg praktyka.

Dr hab. prof. UP Anna TURULA - pracownik Instytu-
tu Neofilologii Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN
w Krakowie, kierownik Katedry Cyfrowej Edukacji Jezy-
kowej. Ma 29-letnie doswiadczenie w glottodydaktyce,
15-letnie doswiadczenie w uniwersyteckiej edukacji
nauczycieli jezykow obcych, 11-letnie doswiadczenie
w ksztatceniu na odlegtos¢ zardowno w wirtualnych
srodowiskach edukacyjnych, jak za pomocg roznych
narzedzi Web 2.0. Jej badania i publikacje dotycza
sfery poznawczej i afektywnej w dydaktyce jezykow
obcych, tradycyjnej i zdalnej, miedzykulturowej kom-
petencji komunikacyjnej oraz ksztatcenia nauczycieli
jezykow obcych.
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Czy ocenianie przez zdobywanie
sprawnosci moze bycC zastosowane
W nauczaniu matematyki?

Propozycja oceniania przez zdobywanie sprawno-
SCi nie jest niczym nowym. Pare tadnych lat temu
w ,Matematyce™ Matgorzata Mikotajczyk zapropo-
nowata dla szkoty podstawowej liste umiejetnosci
do zdobywania przez uczniow klas I-Ill i osobno
IV-ViVI-VIII.

Kazda z tych umiejetnosci, tak jak sprawno-
sci harcerskie, byta zwigzana z pewnym tytutem
do zdobycia i odpowiednig nazwg. W tym arty-
kule postaram sie uzasadnic teze, ze ten wtasnie
styl, zaproponowany przez Matgorzate Mikotaj-
czyk, moze by¢ z powodzeniem zastosowany
w szkole i w ksztatceniu nauczycieli, gdy matema-
tyke bedziemy uprawiac z petnym zastosowaniem
prostych kalkulatorow i w ogole technologii infor-
macyjnej. Co wiecej, zastosowanie kalkulatorow
od samego poczatku nauki o liczbach w naucza-
niu wczesnoszkolnym moze w bardzo korzystny
sposob zmieni¢ styl nauczania matematyki. Moze
sie to sta¢ wtedy, gdy nauczyciel z odpowiednim
przygotowaniem bedzie uczyt wstepnej arytmetyki
z kalkulatorem i interaktywnie.

Ponadto, przy takim stylu nauczania istnieje
mozliwosc ,wykorzystania” starszych uczniow do
nauczania mtodszych. Taka organizacja pracy roz-
wija szeroko rozumiane umiejetnosci kluczowe
i moze miec¢ duze walory pedagogiczne, zachecac
do wspotpracy, przejmowania odpowiedzialnosci
za nauke podopiecznych, rozwijanie dociekliwosci.

1 Mikotajczyk M. Lista umiejetnosci — inne spojrzenie na program

nauczania matematyki, ,Matematyka" nr 3/1992.

Wactaw ZAWADOWSKI

Uwazam, ze odpowiedz na tytutowe pytanie jest
pozytywna. Warto tego sprobowac.

Jest jeszcze jeden aspekt tej sprawy. Niedo-
rozwiniete pojecie liczby blokuje rozwoj algebry,
zwyktej szkolnej algebry. Postugiwanie sie kalkula-
torem pomaga w rozwoju pojecia liczby dziesietnej
i w ogole liczby zwigzanej z punktem na osi licz-
bowej, czyli liczby rzeczywistej. Liczba jako punkt
na osi jest wtasciwie warunkiem wstepnym do roz-
WOju rozumienia prostej szkolnej algebry, wykresow
funkgcji i wielu innych zagadnien.

Ale zacznijmy od poczatku.

Np. w klasach I-1ll Matgorzata Mikotaczyk
proponuje takie sprawnosci i zwigzane z nimi tytuty:

Liczek

1. Liczy do 100 do przoduiwsteczpo4,5,6,7.

. Nie pomyli sie w tabliczce mnozenia do 25.

3. Zapisze 5 podyktowanych dziatan i poda
ich wyniki.

Sprzedawca

1. Sprawnie liczy do 1000.

2. Sprzedaje towary na litry, kilogramy, metry,
tuziny.

3. Poprawnie nalicza naleznos$c¢ za zakupiony
towar, wydaje reszte, wystawia rachunki
(zapisywanie liczb stowami).
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Wactaw Zawadowski

Klasy IV-V
Milioner

1. Sprawnie wykonuje rézne obliczenia pie-
niezne do 1 miliona.

2. Rozwigzuje cztery podane zadania tekstowe.
W danym tekscie wszystkie liczby w zapisie
rzymskim poda cyframi arabskimi.

4. Sprawnie oblicza procenty.

Kartezjanczyk

1. Na ptaszczyznie z wprowadzonym Kkarte-
zjanskim uktadem wspotrzednych zaznaczy
zbidr punktow, ktore spetniajg okreslone
warunki.

2. Zaprojektuje urzadzenie pokoju lub sali
lekcyjnej, zakoduje dane w postaci wspot-
rzednych.

3. Punkty o podanych wspotrzednych zazna-
czy w roznych uktadach wspotrzednych.

4. Wie, kim byt, gdzie i kiedy zyt Kartezjusz.

Klasy VI-ViIl
Projektant

1. Przeprowadzi 5 dowolnie wybranych kon-
strukcji geometrycznych (wpisywanie i opi-
sywanie okregow, kreslenie stycznych itp.)

2. Znajdzie symetrie podanych figur.

3. Zaprojektuje dowolng figure o zadanym
typie symetrii.

4. Powiekszy w zadanej skali niezbyt skompli-
kowany rysunek.

5. Poda wynik przeksztatcenia danych figur
przez obrot, przesuniecie, jednoktadnosc,
symetrie osiowa.

Sobieradek

1. Potrafi postugiwac sie ogolnoszkolnym
planem lekcji i kolejowym rozktadem jazdy.

2. Zmierzy wysokos¢ drzewa.
Potrafi postugiwac sie kalkulatorem.

4. Obmysli metode i wykona model kata pro-
stego.

5. Opracuje preliminarz wycieczki klasowe;j.

To byto prawie 20 lat temu i byto dostosowane
do wtedy obowigzujgcego programu nauczania.
Juz wtedy Sobieradek powinien postugiwac sie
kalkulatorem, ale dopiero w dwczesnej klasie VIII.
Te umiejetnosci sformutowane sg w zasadzie
na poziomie przecietnego ucznia. Kazda z tych
umiejetnosci powinno zdobyc jak najwiecej osob
w klasie. Lista umiejetnosci radykalnie zmienia
sytuacje zdolnego ucznia, tradycyjny system
nauki klasowej, gdzie tempo pracy dostosowane
jest do przecietnego ucznia, hamuje bowiem
rozwoj jednostek zdolniejszych, zmusza je do
bezczynnosci umystowej. Ale tez nie otacza
opieka stabych.

Jednak mogg byc¢ tez sprawnosci wykracza-
jgce ponad wymagania programowe. Zapropo-
nowano m.in. takie: Badacz matematyki starozyt-
nej, Szachista, Informatyk, Mistrz Origami.

Podaje ten obszerny, prawie dostowny frag-
ment, aby czytelnik miat konkretne wyobrazenie
O systemie zaproponowanym przez Matgorzate
Mikotajczyk. Ten system moze funkcjonowac
obok tradycyjnego i moze by¢ wprowadzany
stopniowo, w miare nabywania wprawy przez
nauczyciela lub nauczycieli w danej szkole i przy-
zwyczajania sie do niego licznej spotecznosci
uczniowskiej. Istotne jest nawigzanie do harcer-
stwa i przywotanie jednego z najwybitniejszych
pedagogow polskich Aleksandra Kaminskiego.
Te krotkie referencje sg bardzo znaczgce dla tych,
ktorzy znajg te tradycje. Innym trzeba to wyjas-
ni¢ bardziej szczegdtowo. Otoz istotg zdobywa-
nia sprawnosci byto przyjmowanie przez star-
szych pewnej odpowiedzialnosci za mtodszych.
Do tego jest potrzebna pewna organizacja pio-
nowa wg starszenstwa (vertical grouping). Takiej
organizacji w tradycyjnej szkole, gdzie podsta-
wowg jednostka jest klasa ztozona z rowiesnikow,
po prostu nie ma. Nauczyciel nie moze liczy¢ na
pomoc starszych ucznidw bez zaangazowania
kolegi i bez zmiany ustalonego porzadku w szkole,
gdzie kazda godzina lekcyjna jest dosc scisle
zaplanowana, a wszelkie dziatania wychodzace
poza ten porzgdek mogg sie odbywac raczej po
lekcjach. S na swiecie szkoty, gdzie jest mozliwe
czesciowe przetamanie tego schematu, ale to
rzadkos¢ (np. szkoty DeCroly w Belgii).
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System zdobywania sprawnosci ma jesz-
cze jeden aspekt rozumiany bez stow przez
tych, ktorzy przeszli dobrg szkote w harcer-
stwie. Jest on dobrze opisany w ksigzce Marka
Twaina, w epizodzie malowania ptotu przez
Tomka Sawyera. Jest tez opisany w ksigzkach
Kamyka. Wzbudzenie zainteresowania przy-
chodzi w sposob naturalny, gdy mtodsi znajduja
odpowiednie wzory w starszych, a starsi przyj-
mujg pewng odpowiedzialnos¢ za kierowanie
mtodszymi. W dobrze funkcjonujgcych druzy-
nach harcerskich dziatato to znakomicie. Moze
to by¢ wykorzystane rowniez w szkole, nie tylko
w organizacjach takich jak harcerstwo.

Czy warto tego probowac? Gdy zostaniemy
przy tradycyjnych programach nauczania, to
nie jest to konieczne. Ale te tradycyjne pogramy
i systemy nauczania zaniedbujg to, co jest nie-
zwykle istotne dla edukacji do prawdziwego,
realistycznie pojmowanego dorostego zycia.
Zaniedbujg stosowanie kalkulatorow, tych naj-
prostszych i tych troche bardziej wyrafinowa-
nych, graficznych, komputeréw z odpowiednimi
programami, odpowiednich ogdlnie dostepnych
programow Zz sieci.

Ogodlnie biorgc, technologia informacji
i komunikacji, krotko TIK, nie jest wykorzysty-
wana w odpowiednio intensywny sposob. Tra-
dycyjna organizacja pracy w szkole temu nie
sprzyja. Czesto nauczyciel nie moze dobrze
zrozumiec sprawnosci w stosowaniu TIK, ktore
niektorzy uczniowie w jego klasach juz maja
opanowane, i nie moze tego wykorzystac. Na
ten aspekt sprawy zwraca uwage Kenneth Wilson
w swoich tekstach pt. ,Redesigning Education"?.

Gdy dopuscimy mozliwos¢ wykorzysta-
nia struktury pionowej w szkole, gdzie niekto-
rzy starsi uczg mtodszych, wtedy nauczyciel
w kazdej klasie moze miec kilku asystentow —
moze korzysta¢ z pomocy odpowiednio przy-
gotowanych do tego starszych uczniow. Taki
system powinien byc tez wykorzystany w ksztat-
ceniu nauczycieli w szkotach wyzszych.

2

Wilson K., Daviss B. Redesigning Education, John Macrae Book,

Henry Holt & Company, 1994.

A wiec na poczatek sprobujmy, jak by to
wyglagdato dla poczatkowego wprowadzenia
najprostszego kalkulatora do poczatkowej aryt-
metyki Anno Domini 2017.

Wprowadzimy dla kazdej sprawnosci trzy
stopnie wtajemniczenia, np.

Kalkulator A

Pierwszy stopien (uczen)

Wie, ze powtarzane uzycie znaku rownosci =
przy mnozeniu na zwyktym, najbardziej rozpo-
wszechnionym kalkulatorze (typu T1 106) powta-
rza dziatanie przez pierwszy argument, a przy
pozostatych trzech dziataniach: dodawania,
odejmowania i dzielenia: +, -, =, powtarzane
uzycie znaku rownosci powoduje powtdrzenie
dziatania przez drugi argument. Potrafi zbadac,
jak to jest najego kalkulatorze w komorce. Potrafi
to wykorzysta¢ do obliczenia, po ilu latach 100
zt ztozone w banku na 10% rocznie podwoi sie.
Potrafi znalez¢, jakiego procentu trzeba by zaza-
dac od banku, aby kapitat podwoit sie po 5 latach.

Wie, jaka jest najwiegksza liczba, ktorg ,rozumie”
kalkulator i co sie stanie, gdy doda do niegj jeden.

Drugi stopien (czeladnik)

Potrafi notowac wyniki dziatan na kalkulato-
rze w sposob interaktywny, np. taki:

243 =

5
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Potrafi liczby zapisane w okienku kal-
kulatora zaznaczy¢ kropkg na osi liczbowej
w odpowiedniej skali.

Uzywajac tego lub podobnie interaktyw-
nego dialogu z kalkulatorem, potrafi znalezc,
w jakim dniu tygodnia przypadng jego osiem-
naste urodziny.

Wie, ze uzycie dwdch znakdw, jednego
po drugim: + =, daje w wyniku odwrotnosc
liczby (by¢ moze w pewnym przyblizeniu), np.

2+ =

0.5

Ale
3=
0.3333333

3.0000003

0.3333333

3.0000003

bo najprostsze kalkulatory rachuja
W sposob przyblizony i podajg tylko 8 cyfr
w okienku.

Potrafi narysowac te kolejno pojawiajgce
sie wyniki na osi liczbowej.

Potrafi ustali¢, czy kalkulator dostepny
w jego telefonie komorkowym dziata
w podobny sposodb, czy inaczej. Zbada jak.

Wie, jaka jest najwieksza liczba, ktorg ,rozu-
mie” kalkulator i co sie stanie, gdy poprosi o jej

odwrotnos¢, np. 99999999 + =7

Trzeci stopien (mistrz)

Potrafi nauczy¢ pewnga grupke kolegow
umiejetnosci potrzebnych na osiggniecie

pierwszego i drugiego stopnia, tak aby zdo-
byli te sprawnosci.

Na pewno mozemy sprobowac to zasto-
sowac w klasach nauczania poczatkowego.
Nauczyciel musi dobrac stopnie wtajemniczenia
do konkretnych mozliwosci klasy. Moze troche
ztagodzi¢ wymagania lub je zaostrzyc¢. Powinien
tez stopniowo przekazywac swojg role ,korepe-
tytora” pierwszej kadrowej grupy uczniow w ich
rece, a samemu przyjmowac role nadrzedng i za
duzo nie mowic.

Kalkulator E (poziomy wprowadzajace dla
nauczania poczatkowego)

Kalkulator E1

Potrafi sam poprawi¢ swoje rachowanie w pa-
mieci w zakresie do 100, postugujac sie kalku-
latorem.

To moze by¢ prowadzone w ten sposob, ze
uczen wykorzystuje powtarzanie dziatania przez
naciskanie klawisza =, np.

Wopisz 2+=, kalkulator odpowie 4. Wcisnij
jeszcze raz =, kalkulator odpowie 6. Co teraz
bedzie, gdy wcisniesz jeszcze raz =? Nie wciskaj
— pomysl i zapisz. Po zapisaniu wcisnij =. Czy
zapis zgadza sie z tym, co pokazat kalkulator?
Gdy tak — brawo. Jaki bedzie wynik, gdy nacis-
niesz jeszcze raz =? Zapisz, nacisnij = i sprawdz,
czy sie zgadza. Powtarzaj to az do pierwszej
pomytki. Zapis zachowaj. Nastepnym razem
staraj sie poprawic swoj wynik. Jezeli osiggasz
100 bez btedu, zmien poczatkowg liczbe 2 na
inng, np. 3, a potem inne i powtodrz to postepo-
wanie. Jezeli to juz idzie bez btedu, to sprobuj
mnozenia:

Wpisz 2x=, kalkulator odpowie 4. Wcisnij
jeszcze raz =, kalkulator odpowie 8. Co teraz
bedzie, gdy wcisniesz jeszcze raz =? Nie wciskaj
— pomysl i zapisz. Po zapisaniu wcisnij =. Czy
zapis zgadza sie z tym, co pokazat kalkulator?
Gdy tak — brawo. Jaki bedzie wynik, gdy nacis-
niesz jeszcze raz =? Zapisz, nacisnij = i sprawdz,
czy sie zgadza. Powtarzaj to az do pierwszego
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btedu. Zapis zachowaj. Nastepnym razem staraj
sie poprawic swoj wynik. Jezeli przekroczytes
100 bez btedu, osiggnates sprawnosc Kalkula-
tor E100.

Sprawnosc¢ Kalkulator 100 pasuje do naucza-
nia poczatkowego i tatwiej mozna doprowa-
dzi¢ do jej osiggniecia, gdy uczniowie pracujg
w parach. Zapisywanie moze by¢ wtedy niepo-
trzebne albo ograniczone do momentu pierw-
szego btedu, tak aby uczen mogt swoje osigg-
niecie zapamietac i poprawic. Istotne jest to,
ze uczen, postugujac sie kalkulatorem, moze
sam zobaczy¢ swoj btagd i sam poprawic¢ swoje
0sigqgi (patrz Jozef Kozielecki w sieci, homo
transgressivus).

Podobnie mozna zaprojektowa¢ wymagania
na sprawnosc Kalkulator 1000. Inne warianty
czekajg na opracowanie i sprawdzenie w dzia-
taniu.

W podobny sposob mozemy opracowac wyma-
gania na stopien, ktdéry moze sie nazywac np. Kre-
slarz. Jak zawsze na poczatku wymagania musi
aprobowac lub sam ustali¢ nauczyciel, ktory podej-
muje sie wprowadzenia innowacji.

Podam dla rownowagi troche inny wariant tej geo-
metrycznej sprawnosci niz ten zalecany w roku 1992.

Mistrz Pétkwadratu

Pierwszy stopien

Potrafi rysowac za pomoca potkwadratu proste
figury ptaskie, np. prostokat, kwadrat, odcinki
(proste) prostopadte, odcinki (proste) rownole-
gte. Wie, ze proste prostopadte to takie, ze jedna
jest osig symetrii drugiej. Narysuje o$ liczbowa
i potrafi na niej umiescic np. niektore utamki
i inne liczby. Potrafi zbadac, czy sg w zasiegu
znaki, ktore majg 0$ symetrii, np. niektore litery,
jak litera E, napisy (np. kobytamamatybok;
wotutytimamitytutow), figury geometryczne,

Przyrzady do geometrii. Pétkwadrat i linijki, ktore
z jednej strony majg podziatke od zera do 20 lub
30, a z drugiej podziatke z zerem w $rodku. To
jest bardzo wygodne w uzyciu i wzmacnia pojecie
liczb ujemnych, tych z lewej strony zera. Bardzo
przydatny w geometrii jest tez zwykty kalkulator.

Drugi stopien

Za pomocg potkwadratu potrafi narysowac cien
w rownolegtych promieniach stonca, np. czwo-
roscianu zbudowanego z patyczkow tgczonych
gumkami aptekarskimi. Podobnie z niektorymi
innymi prostymi figurami przestrzennymi. Potrafi
narysowac za pomocg potkwadratu trojkat row-
noboczny. Narysuje np. kilka siatek szescianu lub
prostopadtoscianu do ztozenia bez kleju. Rysuje
zmniejszenia i powiekszenia figur za pomoca
jednoktadnosci.

Trzeci stopien

Jak zwykle: samodzielnie nauczy pewna grupke
innych tego, co sam juz umie jako Mistrz Pot-
kwadratu pierwszego i drugiego stopnia.

Mogg by¢ pdzniej ustalone inne warianty, np.
Kreslarz Cabri (Kdzka, C.a.R., Compass & Ruler,
Euklides), Kreslarz Kartezjusz (uzywa Inkscape
lub innego podobnego programu).

Inne specjalnosci mogg byc takie:

N
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zastosowac do przyblizonego rozwigzywa-
nia rownan; zna inne takie programy)

e Mistrz Geogebry (komentarz niepotrzebny,
bo to znany popularny program)

e  Mistrz Binomial Calculator (dostepny w sie-
ci, komentarz niepotrzebny)

e Mistrz Tréjkata Pascala (rozumie budowe
trojkata Pascala, potrafi go wygenerowac
za pomocy arkusza kalkulacyjnego, rozumie
znaczenie symboli nPr i nCr)

e Mistrz Kwitek (potrafi interpretowac kwity
fiskalne; wie, ze czesto dtuga lista zaku-
pow sprowadzona zostaje do trzech liczb,
z opodatkowaniem odpowiednio A, B, D, co
mozna przedstawi¢ na wykresie stupkowym
i przedstawic rowniez opodatkowanie sred-
nie z takiego zakupu)

e Pitagorejczyk 1 (wie, co to byty liczebniki
kamyczkowe pitagorejczykow i jakie wnio-
ski wyciggali z nich pitagorejczycy; od nich
pochodzg nazwy: liczby kwadratowe, pro-
stokatne, trojkatne; zna liczebniki dwojkowe,
inne uktady pozycyjne, formutuje cechy
podzielnosci w tych uktadach)

e Pitagorejczyk 2 (wie, jakimi muzycznymi
instrumentami postugiwali sie pitagorej-
czycy i jak wigzali podziaty strun z brzmie-
niem; potrafi to zademonstrowac)

e Pitagorejczyk 3 (zna kilka dowodow twier-
dzenia Talesa i Pitagorasa; wykona plakaty
ilustrujgce przebieg tych dowodow)

¢ Euklides (wie, jak Euklides uzasadniat, ze
liczb pierwszych jest nieskonczenie wiele)

e Eratostenes (wie, w jaki sposob Eratostenes
obliczyt promien Ziemi; wie, co to jest sito
Eratostenesa)

e Abakus (zna dziatania na liczbach w ukta-
dzie dwodjkowym pionkami na kratce)

Artykut Matgosi Mikotajczyk przyszedt troche
za wczesnie. Nie ma tez zachecajgcego tytutu.
Zdobywanie sprawnosci wg pomystu Aleksandra
Kaminskiego to nie jest tylko lista umiejetnosci, to
jest pewien system pracy starszych uczniow i takich,
ktorzy nauczyli sie czegos ,co w ich oczach warto”,
Z tymi, ktorzy tez sg chetni. Istniat tez pewien rytuat
przechodzenia przez kolejne wtajemniczenia
w danej na ogot dosc skromnej dziedzinie. Wigzato
sie to ze zdobywaniem pewnego tytutu i oznaki,
ktorg mozna byto sobie przyszy¢ na rekawie i sie
Z tym obnosic.

To sg istotne cechy tej metody (por. wspo-
mniane malowanie ptotu przez Tomka Sawyera).
Ta metoda jest pozyteczna np. wtedy, gdy pojawi
sie pewna prosta metoda na cos i nauczyciel sam
nie moze i nie powinien poswiecac na nig za duzo
Czasu, a ma pod swojg pieczg uczniow, ktorzy juz sie
tego nauczyli i czekajg na okazje pokazania swoich
osiggniec. Bedg rowniez rozwijac przy takiej okazji
umiejetnosci kluczowe. W klasycznej organizacji
pracy szkoty nie ma do tego wielu okazji.

Te sprawy trzeba przedyskutowac i przemyslec¢
z ewentualnymi chetnymi nauczycielamiiich prze-
tozonymi, dyrektorami szkot, ktérzy moga wyrazic
zgode na takg stopniowo wprowadzang innowacje.

Rownolegle do okazji zdobywania umiejetno-
sci rachunkowych powinna by¢ okazja rozwijania
wyobrazni wizualnej i koniecznie musi byc¢ ten
moment tatwego konkretnego wejscia na pierw-
szy stopien wtajemniczenia dla kazdej sprawnosci.
W odpowiednim momencie mozna wprowadzi¢
sprawnos¢ Fotograf, bardzo wazng w dzisiejszych
czasach. Trzeba ustali¢ rozne etapy dla tej spraw-
nosci, na roznych szczeblach nauczania. Ta spraw-
nos¢ bardzo rozwija wyobraznie wizualng, bardzo
potrzebng w matematyce i ogolnie w zyciu. Foto-
grafowanie cieni modeli patyczkowych roznych
figur geometrycznych bardzo rozwija wyobraznie
geometryczna.
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Uczniowie badaja cienie zbudowanych modeli.
Nauczycielka dyskretnie stoi z boku, ale czuwa.

Tu Pitagoras mysli, jak zaparkowaé swojg bryke.

Ztoty czworoscian ma dwie krawedzie skosne,
ktore sg prostopadte.

Czasem komentarz do zdjecia mozna napisac
w formie haiku, ktora dobrze wyraza krotkie spo-  Apetyt rosnie, wykresy funkcji powszedniejg.
strzezenia. Pasuje do fotografii, ktora pokazuje
cos matematycznego, chwyta istotny punkt, btysk
mysli. Czasem pozornie technicznie niedbaty obraz
trafia w sedno. Niektore obrazy impresjonistow tez
pozornie wydajg sie niedbate.
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Trzy ostrostupy. Tryptyk Cavalieri z przoduii z tytu.
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Wprowadzenie do larpow

edukacyjnych

Michat MOCHOCKI

Niniejszy tekst jest przekrojowym wprowadzeniem do tematyki larpéw edukacyjnych, adresowanym do
nauczycieli zainteresowanych wtgczeniem tej metody do swego warsztatu dydaktycznego. Zaczyna sie
od objasnienia, czym jest larp i edu-larp i wskazania pokrewienstwa tej metody z improwizacjg dramowa.
Kolejne sekcje omawiajg zastosowanie larpow w edukacji humanistyczno-spotecznej, w ksztatceniu
umiejetnosci interpersonalnych, w pracy wychowawczej, w edukacji STEM i w ksztatceniu interdyscy-
plinarnym. Kazda z tych sekcji wskazuje cele ksztatceniowe, jakie edu-larp moze pomagac osiggnaé,
i podaje przyktad(y) istniejacych scenariuszy. Tam, gdzie to mozliwe, wskazano zrédta polskojezyczne,
jednak niektore sekcje opieraja sie w catosci na anglojezycznych. Na koncu tekstu znajdujg sie wska-
z6wki bibliograficzne dla czytelnikéw zainteresowanych zgtebieniem tematu.

Co to jest larp (live action
role play)?

O grach fabularnych i ich walorach edukacyjnych
jako pierwszy pisat w Polsce dr Jerzy Szeja, on tez
jest tworcag polskiej nazwy — teatralna gra fabu-
larna (w odrdznieniu od narracyjnej gry fabularnej,
ang. tabletop RPG albo pen-n-paper RPG). Poza
srodowiskiem naukowym powszechnie funkcjo-
nuje termin ,larp” i jego wyrazy pochodne: larpo-
wac, larpowy, larpowiec!, zatem te forme przyjme
na potrzeby niniejszego tekstu.

Vanek i Peterson definiujg edu-larp jako aktyw-
nos$c¢ pedagogiczng, w ktodrej uczniowie wcielajg
sie w role w ramach przygotowanych scenariuszy,
zaprojektowanych pod katem ksztatcenia moty-
wowanego wewnetrznie, a takze w celu uczenia
okreslonej wiedzy osadzonej w danym kontekscie.
Jest to intensywne ¢wiczenie ogolnych umiejet-
nosci XXI wieku, takich jak rozwigzywanie proble-
mow, myslenie logiczne albo krytyczne, procesy

L Traktowany jak rzeczownik pospolity pisany matymi literami, za

aprobatg Rady Jezyka Polskiego z 2014 (RIP-114/W/2014).

tworcze i innowacyjne, wspotpraca, komunikacja,
podstawy wiedzy wizualnej, naukowej i matema-
tycznej. Ponadto wiekszos¢ larpow edukacyjnych
jest interdyscyplinarna?.

Mochocki postuluje zaliczenie edu-larpow
w poczet technik dramowych. Wymienia nastepu-
jace cechy typowe dla edu-larpow, ktore wskazuja
na pokrewienstwo z improwizacjg dramowa:

e gra toczy sie w umownej, ograniczonej
przestrzeni, zazwyczaj z uzyciem rekwizy-
tow i kostiumow;

. uczestnicy przyjmuja role fikcyjnych postaci
zaangazowanych w konflikt fabularny,

2 ,An educational larp is a pedagogical activity where students take

on character roles in pre-written scenarios designed to facilitate self-
-motivated learning, as well as teach pre-determined knowledge in
a contextual framework. General 21st century skills, such as problem-
-solving, logical or critical thinking, creative and innovative proces-
ses, collaboration, communication, visual, scientific and numerical
literacy, are robustly exercised. In addition, most educational larps
are cross-disciplinary”. Vanek A., Peterson A. Live Action Role-Playing
(Larp): Insight into an Underutilized Educational Tool [w:] Schrier K.
[red.] Learning, Education & Games, vol. 2, Bringing Games into Edu-
cational Contexts, ETC Press 2016, s. 221, http://press.etc.cmu.edu/
files/Learning-Education-Games-2_Schrier-etal-web.pdf.
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ktorego rozwigzanie jest gtownym elemen-
tem rozgrywki,

e kazda posta¢ ma pewien zasob informa-
cji o genezie konfliktu i osobach/grupach
W nim uczestniczacych, kazda otrzymuje
tez konkretne cele do osiggniecia,

e organizatorzy gry nakreslajg zwykle tylko
sytuacje wyjsciowq, a dalszy przebieg kon-
fliktu zalezy od samodzielnie podejmowa-
nych decyzji i dziatan graczy (negocjacji,
podstepow, dedukcji, walki, gospodarowa-
nia zasobami i informacjami), z okazjonal-
nymi interwencjami koordynatorow,

e organizatorzy zapewniajg graczom duzg
swobode dziatania w dazeniu do celow,
ograniczong tylko rolg i wzgledami bez-
pieczenstwa (np. kontakt fizyczny z drugim
uczestnikiem jest zakazany lub obwarowany
zastrzezeniami)®.

Jak wida¢, na formute larpow (nie tylko edu-)
sktada sie: scenariusz, fizyczne otoczenie (w tym:
dekoracje i rekwizyty) i fikcyjne role dla graczy (na
etapie przygotowan) oraz spoteczne i fizyczne inter-
akcje z otoczeniem i innymi uczestnikami (na etapie
rozgrywki —w kontekscie tego, co powstato wramach
przygotowan). Dla pedagogdéw zaznajomionych
z dramg szkolng sg to elementy dobrze znane.

Nowoscig moze by¢ komponent zwany mecha-
nikg — zbidr zasad okreslajgcych sposoby umownej
prezentacji takich czynnosci, ktorych gracze nie
chca lub nie mogg wykonywac naprawde. Dotyczy
to przede wszystkim przemocy, erotyki, mocy nad-
przyrodzonych i efektow technicznych, dla ktorych
brak srodkow technicznych. Mechaniki larpowe
czesto bazujg na dziedzictwie gier, wprowadzajac
systemy skodyfikowanych parametrow, punktow
i akcji wraz z zasadami obliczania wynikow kon-
frontacji (fizycznych, magicznych, technicznych),
np. przez gre w papier — nozyce — kamien. Mecha-
nike mozna tez budowac na technikach dramo-
wych, gdzie przemoc, seks, magie i technologie
prezentujemy poprzez odgrywanie specjalnych

5 Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu szkol-

nym, ,Homo Ludens” nr 1/2009, s. 177-190, http://ptbg.org.pl/Homo-
Ludens/bib/16.

interakcji, niosgcych umowne znaczenie symbo-
liczne. Czesto gre poprzedzajg warsztaty uczace
stosowania mechaniki. W publikacjach o sztuce
tworzenia larpow projektowanie mechaniki zajmuje
wazne miejsce — obok pisania scenariuszy, tworze-
nia postaci i kwestii organizacyjno-logistycznych.
Nauczyciele, ktorzy chcieliby rozpoczg¢ zawodowa
przygode z larpami, mogg poczatkowo obyc¢ sie
bez dodatkowej mechaniki, prowadzac scenariusze
larpowe na zasadach dramy szkolnej. Poznawanie
mechanik bedzie stopniowym poszerzaniem war-
sztatu, ktore polscy czytelnicy mogg rozpoczac¢ od
artykutéw Dominika Dembinskiego®.

Larpy w nauczaniu przedmiotéw
humanistyczno-spotecznych

W tym obszarze larpy majg najwiekszy potencjat
ksztatceniowy, gdyz ich istotg jest komunikacja
interpersonalna w obrebie zamknietego minisy-
stemu spotecznego — ten zas mozna zaprojektowac
jako ,symulacje systemow spoteczno-kulturowych”
na potrzeby ksztatcenia historii, wiedzy o spoteczen-
stwie, edukacji europejskiej lub literatury. Swiatem
edu-larpa moze by¢ srodowisko historyczne lub
wspotczesne albo tez wziete z fikcji literackiej czy
filmowej. Scenariusz moze postawic graczy w rolach
przedstawicieli dowolnych grup spotecznych czy
zawodowych, uwiktanych w relacje ekonomiczne,
polityczne, towarzyskie, rodzinne itp. na wszelkich
poziomach — osobistym, grupowym, regionalnym,
panstwowym i miedzynarodowym. Tworca scena-
riusza wybiera wiec miedzy Swiatem realnym a fik-
cyjnym, wspotczesnym a historycznym, polskim
a zagranicznym. Nastepnie dopasowuje spoteczng
skale wewnetrznych celéw gry i problemow do
rozwigzania, od czysto prywatnych i rodzinnych po
polityke globalng. Piszac role konkretnych postaci,
moze za ich pomocg wyeksponowac w larpie
dowolne kwestie etniczne, narodowosciowe, reli-
gijne, ekonomiczne, ideologiczne, obyczajowe,
prawne itd. Wszystko to moze stuzyc konkretnym
celom ksztatceniowym, stawiajgc graczy wobec

4 Dembinski D. Uniwersalne mechaniki larpowe [w:] Chmielewski K.

[red.]Larp: mysliiszkice, GdanskiKlub Fantastyki, Gdarisk 2012, s.48-67;
dostepne rowniez online na stronie stowarzyszenia Liveform
http://old.liveform.pl/uniwersalne-mechaniki-larpowe; Dembirnski D.
Podstawy tworzenia mechaniki larpowej [w:] Stowikowski M., Woz-
niczko G. [red.] Inside/Outside. Konferencja Larpowa 2015, Funreal,
Katowice 2015, s. 46-52, https://issuu.com/wielosfer/docs/publika-
Cja-pl-2015.

> Mochocki M., op. cit,, s. 184.
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wybranych zjawisk, systemow i procesow. Na
przyktad:

e Uczymy o kulturze wybranej grupy spo-
tecznej i jej realiach zycia codziennego. Np.
literacka wizja wsi wedtug ,Chtopow” Rey-
monta (jezyk polski), polsko-rusko-zydow-
ska wies na przedwojennym Wotyniu (histo-
ria), obdz uchodzcédw syryjskich w Turcji
(WOS). Gracze w rolach przecietnych repre-
zentantow danej spotecznosci tworzg grupy
rodzinne i towarzyskie oraz wspolnoty inte-
resow. Nie majg wptywu na wielkg polityke
i ekonomig, ale odczuwajg ich skutki.

e Uczymy o procesie legislacyjnym w Polsce.
Gracze w rolach parlamentarzystow, lob-
bystow, dziennikarzy i innych wptywowych
0s6b dazg do uchwalania badz blokowa-
nia okreslonych aktow prawnych, zgodnie
z wyznawanymi poglagdami i reprezento-
wanymi interesami. Scenariusz zapoznaje
graczy z gtownymi uczestnikami i etapami
procesu legislacyjnego.

e Uczymy ,wielkigj” historii panistwa i spote-
czenstwa w danej epoce, np. PRL-u czy roz-
biorow Rzeczypospolitej. Gracze w rolach
politykow, przywodcow, funkcjonariuszy
panstwowych, wptywowych dygnitarzy,
dostojnikow i przedsiebiorcow dyskutuja
nad politykg wewnetrzng i zagraniczna,
poruszajgc wszystkie kluczowe kwestie,
o ktdrych uczniowie powinni miec pojecie.

Z rozgrywaniem scenariuszy historycznychi lite-
rackich wigze sie ryzyko przyswojenia nieprawdy
historycznej, jesli gracze na larpie podejma zupet-
nie inne decyzje i rozegrajg wydarzenia inaczej
niz w historycznym czy literackim pierwowzorze.
Mozna temu zapobiec, tworzac scenariusze, w kto-
rych gracze nie sg postaciami podejmujgcymi te
kluczowe decyzje, lecz starajg sie wptynac na decy-
dentow, badz tez mierzg sie ze skutkami decyzji,
ktore juz zapadty.

Gtowna korzyscig edukacyjng jest kompleksowe,
systemowe zrozumienie danych procesow, prob-
lemow i ludzkich wyborow w kontekscie realiow

Wprowadzenie do larpow edukacyjnych

spoteczno-kulturowych. Jest to osiggalne przez
osobiste, intelektualno-emocjonalno-behawioralne
zanurzenie (immersje) w interaktywnym srodowisku,
ktore modeluje te rzeczywistosc i konfrontuje graczy
z problemami do rozwigzania z perspektywy postaci.

Oddzielny pakiet aktywnosci edukacyjnych
mozna zrealizowac¢ wokot rozegranego larpa:
pisanie listow, pamietnikow czy reportazy z punktu
widzenia postaci bgdz esejow analizujgcych kon-
strukcje i przebieg gry pod katem mechanizmow
spotecznych, procesow dziejowych itp. W grupie
uczniow, ktorzy nabeda doswiadczenia z rozgrywa-
niem larpow, mozna takze zaproponowac tworzenie
wtasnych scenariuszy. Bedzie tu niewatpliwie kom-
ponent ksztatcenia jezykowego i literackiego, czyli
pisanie kreatywne — postaci, konfliktow, watkow,
wydarzen — cenna praktyka z punktu widzenia
jezyka polskiego (lub obcego, jesli larp bedzie do
napisania i grania po angielsku czy niemiecku). Jesli
zas gtownym celem projektowym bedzie symulacja
wybranych zjawisk spoteczno-kulturowych obje-
tych programem danego przedmiotu, mozna sie
spodziewac, ze praca nad larpem przyniesie auto-
rom solidne zrozumienie materiatu.

Wiecej o teorii i kwestiach praktycznych larpow
w edukacji humanistyczno-spotecznej pisze w arty-
kutach dostepnych online w jezyku polskim®. Mozna
tez znalezc¢ opisy konkretnych larpow, ich zatozen
edukacyjnych i fragmentéw gotowych materiatow:
polonistyczny ,Bal u senatora Wasylewa" oparty o lll
czes¢ ,Dziadow™, historyczny ,Wariant potnocny”
z czaséw Jana lll Sobieskiego®, cykl larpéw ,Pro-
jekt DEMOkracja“, taczacy edukacje obywatelska
i historyczna®.

6 Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu
szkolnym..., ibidem; Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y)
na lekcjach historii — raport z badan, ,Homo Ludens” nr 1(4)/2012,
s. 149-172, http://ptbg.org.pl/Homoludens/bib/91; Mochocki M.,
Wrona t. Projekt DEMOkracja: Larp w edukacji obywatelskiej [w:]:
Tabisz J. [red.] Konferencja LARP-owa 2013, Wielosfer, Wroctaw 2013,
s. 20-26, http://kola.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/publikacja-
-Kola-2013.pdf; Mochocki M. Less Larp in Edu-larp Design [w:] Svela
K., Meland K.J. [red.] Crossing Habitual Borders: The Knutepunkt 2013
Book, Fantasiforbundet, Oslo 2013, s. 101-109, https://nordiclarp.org/
wiki/Crossing_Habitual_Borders

7 Szeja J. Teatralne i narracyjne gry fabularne jako aktywizujace me-
tody nauczania, ,Homo Ludens" nr 1(3)/2011, s. 215-235, http://ptbg.
org.pl/Homoludens/bib/74.

& Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y) na lekcjach historii...,
ibidem

®  Mochocki M., Wrona t. Projekt DEMOkracja..., ibidem.
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Larpy w ksztatceniu umiejetnosci
interpersonalnych

Jako $rodowiska zywych interakcji interperso-
nalnych larpy znakomicie nadajg sie do szkolenia
umiejetnosci miekkich. Czescig tego ksztatcenia
jest wcielanie sie w role oséb odmiennych od siebie,
CO pomaga w rozwoju empatii, uczac umiejetno-
SCi spojrzenia na swiat z cudzej perspektywy. Inng
czescig jest zas trening umiejetnosci ,przenosnych”,
ktore stosunkowo tatwo zastosowac w dowolnym
srodowisku. Takie zdolnosci, jak negocjacje, podej-
mowanie decyzji, kreatywne rozwigzywanie prob-
lemow, skuteczna komunikacja czy wspotpraca
z zespotem wymagajg przede wszystkim praktyki.
Owszem, wiemy (i gracze wiedzg), ze scenariusz
larpowy jest rozgrywany ,na niby”, ale interak-
cje spoteczne i komunikacyjne dziejg sie w nim
naprawde. Jesli przekonujemy wspotgraczy, by
zagtosowali zgodnie z naszym wewngtrzgrowym
interesem albo by zdradzili nam wazny wewnatrz-
growy sekret — s to prawdziwe negocjacje, w kto-
rych naprawde naktaniamy kogos do okreslonego
czynu. Jesli z sojusznikami uktadamy plan dziatania,
nie odgrywamy fikcyjnej komunikacji i wspotpracy,
lecz komunikujemy sie naprawde. Fikcyjny moze byc
temat, problem i odgrywana postac - ale nie czto-
wiek i jego umiejetnosci spoteczne. Larp moze byc¢
wiec zaprojektowany jako ,poligon doswiadczalny”
dla umiejetnosci miekkich, stwarzajgc graczom sytu-
acje o wysokim poziomie autentycznosci.

Kazdy larp polega na komunikacji interpersonal-
nej, wiec jest w jakims stopniu praktyka stosownych
umiejetnosci. Mozna jednak tworzy¢ scenariusze
eksponujace te sfere. Na przyktad gra Descent cze-
skiej firmy Court of Moravia jest komercyjnym szko-
leniem dla biznesu, dotyczgcym stylow zarzgdzania,
negocjacji, argumentacji, podejmowania decyzji,
komunikacji pod presjg, osiggania celow i zarzg-
dzania czasem™®. Fabularnie jest osadzony na todzi
podwodnej prowadzacej badania dna morskiego
i poszukujgcej nowych ztoz ropy. Dwanascie osob
petni role technika, geologa, zotnierza; niektorzy
majg ukryte cele zwigzane z przejeciem kontroli

10 Managing styles, negotiation, argumentation, decision-making,
communication under pressure, achieving goals and time manage-
ment”. Pouchla J. Business Larp [w:] Svela K., Meland K.J. [red.] Cros-
sing Habitual Borders, op. cit. s. 27-33, https://nordiclarp.org/wiki/
Crossing_Habitual_Borders.

nad odkrytymi ztozami. Do tego t6dz ulega awarii
i konczg sie zapasy tlenu, jednak niektérym czton-
kom zatogi zalezy na finalizacji prywatnych celow
przed powrotem na powierzchnie, wiec nie aprobujag
decyzji o natychmiastowym wynurzeniu. Materiaty
o larpie Descent sg dostepne na stronie firmy w jezy-
kach czeskim i angielskim.

Larpy a praca wychowawcza

Ze wspotpracy, komunikacja, negocjowaniem kom-
promisow tgczy sie aspekt wychowawczy. Ogromne
znaczenie dla wychowania ma umiejetnosc¢ spoj-
rzenia na problem z cudzej perspektywy, zrozumie-
nia cudzych motywacji i doswiadczen, czego larp
poniekad uczy przez wcielanie sie w rozne role. Byta
o tym mowa przy umiejetnosciach interpersonal-
nych. Teraz porusze dwa zagadnienia — ksztatcenie
etyki i wrazliwosci spoteczne;.

David Simkins twierdzi, ze larpy sg treningiem
pierwszoosobowej perspektywy etycznej*!. Uczest-
nik gry jest otoczony innymi zywymi ludzmi, czesto
znajomymi i przyjaciotmi, ktorzy dgzg do czestokroc
sprzecznych celéw. Bedg zwracac sie do niego po
pomoc, namawiac¢ do wsparcia ich interesow, do
pokrzyzowania cudzych planéw. Udzielenie lub nie-
udzielenie pomocy moze wptyngc na strate majatku,
reputacji, zdrowia, zycia czyjejs postaci. Czasem
w roli postaci gracz bedzie identyfikowac sie z war-
tosciami, ktorych na co dzien nie podziela (honor,
poboznosé, lojalnose plemienna) badz przyjmie
role amoralnego egoisty. Podczas gry wielokrotnie
dojdzie do wyboréw etycznych: czy sktamac? czy
ukras¢, gdy nadarza sie okazja? czy pomoc komus
witasnym kosztem? czy podjac¢ ryzyko w obronie
sprawiedliwosci? wine przebaczy¢ czy ukarac?
Co wiecej, dojdzie tez do dylematow moralnych
w obliczu konfliktu wartosci: przyjazn kontra spra-
wiedliwosc, gdy przyjaciel okazuje sie przestepca;
lojalnosc¢ kontra honor, gdy wtadca zgda ztamania
przysiegi. W takich sytuacjach, oprécz rozwazan ,jak
nalezy postgpic”, gracz musi podejmowac decyzje

— dziatac lub poniechac dziatann — i doswiadcza ich
spotecznych skutkow.

" First person ethical perspective’, Simkins D. The Arts of Larp.
Design, Literacy, Learning and Community in Live-Action Role Play,
McFarland, Jefferson 2015, s. 183
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Cwiczenie ,etyki stosowanej” jest w jakims stop-
niu obecne w kazdym larpie, bo w kazdym zawarte s
dziatania niosgce konsekwencje dla innych. Jednak
autor scenariusza moze to $wiadomie ksztattowac
przez dobdr tematdw, problemow i celow postaci.
Na przyktad dylemat ,przyjazn kontra wiara” mozna
wpisa¢ miedzy dwie postacie, ktére sg szczerymi
przyjaciotmi, ale jeden to gorliwy wyznaweca religii
panujacej, a drugi wtasnie zszedt na droge herezji.

Obok ogodlnych wartosci etycznych larpy coraz
czesciej stuzg ksztattowaniu wrazliwosci spotecz-
nej w odniesieniu do wybranych konkretnych grup
(imigrantéw, mniejszosci etnicznych) lub sytuacji (np.
szkolnego znecania sie nad stabszymi). Bazuje to na
potencjale opisanym w ksztatceniu humanistyczno-

-spotecznym: larp jako symulacja konkretnych sro-
dowisk spoteczno-kulturowych i wystepujgcych tam
problemow. Na przyktad scenariusz ,Prisoner for
a Day"*?, rozgrywany wielokrotnie w Norwegii z gru-
pami 16-19-latkow, miat na celu edukacje w zakresie
praw cztowieka poprzez symulacje zycia w brutal-
nym wiezieniu. Udziat w larpie byt tylko dla chetnych,
za ich swiadomga zgoda, doktadnie poinformowa-
nych o tym, jak nieprzyjemnych doswiadczern moga
sie spodziewac. Uczniow przywozono autobusami
do miejsca, ktére niegdys stuzyto jako prawdziwe
wigzienie. Otrzymywali wiezienne uniformy, numery,
zestaw zakazow i nakazow i poddawani byli psy-
chicznej i fizycznej opresji przez straznikow. Celem
szczegotowym byto doswiadczenie zycia w wie-
zieniu; celem szerszym — wglad w sytuacje osob
pozbawionych praw cztowieka. Innym przyktadem
jest ,The Syrian Refugee Simulation”, ambitny pro-
jekt stworzony gtownie przez uczniow technikum
pod kierownictwem dra Aleca Pattona, symulujacy
doswiadczenia uchodzcow z Syrii do Europy. Projekt
ten ma obszerng dokumentacje online®*.

Warto podkreslic, ze efekty wychowawcze nie
przenoszg sie miedzy kontekstami tak tatwo jak
umiejetnosci interpersonalne. Zrozumienie per-
spektywy postaci larpowej w swiecie larpa nieko-
niecznie przektada sie na zrozumienie perspektywy

2 Aarebron E., Nielsen M. Prisoner for a day. Creating a game wit-
hout winners [w:] Andresen M.E. [red] Playing the learning game.
A practical introduction to educational roleplaying, Fantasiforbundet
i POST, 2012, s. 24-29.

13 Patton A. The Syrian Refugee Simulaton [w:] Dr Alec Patton’s Digi-
tal Portfolio, 2016, http://alecpatton.weebly.com/the-syrian-refugee-
-simulation.html.

Wprowadzenie do larpow edukacyjnych

ludzi trapionych podobnymi problemami w praw-
dziwym swiecie. Aarebrot i Nielsen piszg, ze jedna
z klas, mimo ze mocno przezyta i zapamietata tamto
doswiadczenie, pdznigj zupetnie nie umiata odnies¢
tego do innych sytuacji tamania praw cztowieka i nie
nabyta wrazliwosci spotecznej, o ktorg autorom
chodzito, a inna grupa wprost zachwycita autorow
zrozumieniem i postawg. U podstaw tych roznic
legta praca pedagogiczna po zakonczonej grze.
W pierwszej grupie nauczyciel nie nawigzywat do
rozegranego larpa, w drugiej — uczynit z larpowego
doswiadczenia wazny punkt odniesienia w dalszym
procesie edukacji. Stad wniosek, ze immersyjne,
emocjonalne doswiadczenie gry powinno byc¢ poz-
niej ,przepracowane” refleksyjnie, zdekontekstuali-
zowane, odniesione do realidow prawdziwego Swiata.
Niewykluczone, ze efekt edukacyjny bardziej zalezy
od pracy pedagogicznej po larpie niz od samej gry**.

Larpy w nauczaniu STEM

Larp jako srodowisko grupowych interakcji miedzy
ludzmi, przedmiotami i otoczeniem jest medium
bardzo pojemnym - bez trudu mozna w nim
umiesci¢ zagadki, zadania i problemy z obszaru
STEM (ang. science, technology, engineering, mat-
hematics). Takie, ktérych rozwigzanie wymaga
zastosowania wiedzy z fizyki, chemii czy biologii,
przeprowadzenia eksperymentu laboratoryjnego,
skonstruowania urzagdzenia mechanicznego, uzycia
(lub napisania) programu komputerowego czy
chocby rozwigzywania rownan matematycznych.
Wszystko zalezy od tego, jakie materiaty i narze-
dzia mozemy bezpiecznie udostepni¢ graczom na
czas gry.

Edukacja STEM napotyka w larpach na funda-
mentalng przeszkode — mato czasu. Aby graczom
chciato sie wykonywac ¢wiczenia STEM, trzeba ich
zaangazowac w fabute i/lub relacje spoteczne, ktore
zapewnig kontekst i celowosc: ,Musimy obliczyc¢ X,
bo inaczej przegramy/zginiemy/nie powstrzymamy
nieszczescia/nie zdobedziemy skarbu”. A jesli beda
zaangazowani w fabute i relacje, to znaczng czesc
larpa poswieca na interakcje miedzyludzkie. Na
rozwigzywaniu problemow STEM spedzag wzgled-
nie niewiele czasu. To, co stanowi gtowng site
larpa w ksztatceniu humanistyczno-spotecznym,

% Mochocki M. Less Larp..., ibidem.
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w STEM okazuje sie staboscia. Pojawia sie pytanie:
czy 2-godzinny larp, ktory miesci ok. 30 minut ¢wi-
czen z materiatem STEM, jest racjonalnym wyko-
rzystaniem czasu? Czy od takich dwoch godzin nie
lepsza bytaby jedna, za to w petni skoncentrowana
na nauce przedmiotu?

Nie mam na to jednej odpowiedzi. To zalezy, jaki
cel ksztatcenia chcemy osiggnac. Jesli stawiamy na
praktyke w rozwigzywaniu okreslonych zadan, wow-
czas zwykta lekcja typu . drill” moze by¢ lepszym roz-
wigzaniem. Za to propagatorzy larpow w nauczaniu
STEM wskazujg na inne wartosci. Mowig, ze fabu-
larne ukontekstowienie zadan pozwala na lepsze
zrozumienie dziatania systemow i procesow (fizycz-
nych, biologicznych itp.). Niewykluczone, ze wtas-
nie podczas larpa uczen przezyje moment ,A-hal”",
nagle pojmujac zagadnienie, z ktérym dotychczas
sie borykat. Drugim celem STEM-larpow jest obu-
dzenie pozytywnego nastawienia wobec danego
przedmiotu czy dziatu tematycznego, co mozna
0siggnac przez pokazanie praktycznej uzytecznosci
wiedzy i wywotanie emocjonalnej satysfakcji z doj-
$cia do poprawnych rozwigzan.

Za przyktad postuzy matematyczny edu-larp Hit
Seekers, gra stworzona w 2012 przez niedziatajaca
juz organizacje Seekers Unlimited z USA. Ucznio-
wie przyjmujg role menedzerow zarzadzajgcych
wytwornig muzyczng. Jak pisze autor:

e Zatrudniajg wykonawcow, kontaktujg ich
z producentami i umieszczajg w studio.
Wykonawcy, producenci i studia sg fikcyjne,
choc niektorzy brzmig bardzo znajomo.
Wszyscy majg swoje koszty, rankingi, poziom
talentu i procent od zyskow.

e Uczniowie jako menedzerowie majg jak naj-
lepiej zarzgdzac wykonawcami, aby nagrali
jak najlepszy album i zarobili najwiecej pie-
niedzy. Majg do czynienia z takimi tematami,
jak procent od zyskoéw, szacowanie docho-
dow, budzetowanie, zadania z trescia, pro-
centy i odsetki, a takze — jako ze promuja
aloumy w réznych (fikcyjnych) klubach -
figury geometryczne, powierzchnia, a nawet
trygonometria.

e Wierzymy, ze uczniowie lepiej rozwijajg
kompetencje, gdy rozwigzujg realne prob-
lemy matematyczne w zrozumiatym kon-
tekscie. Staramy sie uczy¢ mtode pokole-
nie podstaw matematyki, rachunkowosci
i biznesu (...)*.

Stan badan nad edu-larpami cierpi na brak
eksperymentéw pedagogicznych, przynoszacych
wymierne dane statystyczne co do skutecznosci
edukacyjnej. Niemal catos¢ dostepnej literatury to
prace teoretyczne, analizy przypadku i dane aneg-
dotyczne. Jednak w zakresie edu-larpow z nauk sci-
stych istnieje takie systematyczne badanie ze szkoty
sredniej (middle school) w USA z 2013 roku. Wyniki
wskazuja, ze edu-larpy wptynety na wzrost moty-
wacji, zainteresowanie naukami scistymi i zarazem
na wzrost poczucia kompetencji w tym zakresie®®.

Larpy w ksztatceniu
interdyscyplinarnym

W Danii od 2006 dziata Osterskov Efterskole,
w ktorej nauczanie odbywa sie przede wszystkim
za pomocg gier z odgrywaniem rol. Nie obowigzuje
tam klasyczny podziat na przedmioty ani jednostki
lekcyjne. Jest to szkota z internatem, co pozwala
dos¢ dowolnie zagospodarowac¢ czas uczniow,
tgcznie z popotudniamii wieczorami, z aktywnoscig
na swiezym powietrzu, spozywaniem positkow i szy-
kowaniem sie do snu. Tamtejsze edu-larpy trwajg po
kilka dni z rzedu i konfrontujg uczniow z materia-
tem z wielu roznych przedmiotow. Jak relacjonuja
Vanek i Peterson®’:

> They sign recording artists, pair them with a producer and put
them both into a recording studio. Each artist, producer, and studio
is fictional, though some might seem very familiar. Each have their
own costs, rates, talent level, and percentage take of royalties. The
students, as executives, have to best manage their artists to get the
best record album to make the most money. They are dealing with
topics like royalty percentages, income projections, budgeting, word
problems, ratios and rates, and, as they promote the albums at diffe-
rent (fictional) clubs in geometric shapes, area and even trigonometry
problems. Our belief is that real world math problems in a context that
is relevant to the student will be much more effective to increase their
proficiency. We are trying to educate a young demographic in basic
math, accounting, and business (...)". Vanek A. Hit Seekers — A Math
Game in the Music Industry [w:] Kickstarter.com, 2012, https://www.
kickstarter.com/projects/906612014/hit-seekers-a-math-game-in-
-the-music-industry.

6 Bowman S.L., Standiford A. Educational Larp in the Middle School
Classroom: A Mixed Method Case Study, ,The International Journal
of Role-Playing” nr 5/2015, s. 13; http://ijrp.subcultures.nl/wp-con-
tent/.../IJRP5_BowmanStandiford.pdf.

Y Vanek A., Peterson A, op. cit,, 5. 223
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Kazdy szkolny tydzieri ma inny temat, np.
druga wojna swiatowa, prowadzenie statku
albo polowanie na seryjnego morderce
w stylu CSI. Wszyscy nauczyciele dopaso-
wujg lekcje swojego przedmiotu do tematu
tygodnia i tworzg jedng wspolng historie. Na
przyktad, w watku kryminalno-dochodzenio-
wym jedng z ofiar rozpuszczono w wannie
z kwasem. Na jednej z lekcji nauczycielka
chemii zrobita wyktad o kwasach, zasadach
i skali pH. Z punktu widzenia instruktorki byt
to zwykty wyktad laboratoryjny jak w innych
szkotach, z jedng drobng roznicg - nie
myslata o sobie jak o szkolnej chemiczce.
Wystapita w roli ekspertki wezwanej przez
komendanta policji, aby wyjasnic detekty-
wom (uczniom w rolach) informacje zwig-
zane z dochodzeniem. Do tego nie myslata
O uczniach jak o uczniach, ktorzy majg zali-
czyc sprawdzian z materiatu, lecz jak o funk-
¢jonariuszach zaangazowanych w tropienie
okrutnego mordercy. Inni nauczyciele takze
grali role: fizyk byt ekspertem od balistyki,
a historyk objasniat symbole pozostawione
przez zabojce na scenie zbrodni*®.

Wiekszosc¢ materiatow z Osterskov dostepna jest
tylko po dunsku. Jednak w krajach anglojezycznych
realizowano podobne projekty, w tym 5-dniowa

.Mesopotamig™®:

Starozytna Mezopotamia to immersyjny
tydzien dla szostoklasistow, ktorzy wceielali sie
w role kaptanow, zarzgdcow miasta-panstwa,
kupcow i astrologow za rzgdow Hammu-
rabiego. W tym tygodniu zintegrowalismy

8 Each school week has a different theme, such as World War I,

running a cruise ship, or a CSl-like hunt for a serial killer. All teachers
tie their particular subject lessons to the week’'s theme and they work
together on one story. For example, for the police procedural theme,
one of the victims was dissolved in a tub of acid. For one class period,
the school's chemistry teacher presented a lecture in the chemistry
lab about acids, bases, and the pH scale. By the instructor’s reckoning,
it was like any other lab-lecture in any other school except for one
small detail: she did not think of herself as a high school chemistry
teacher. Instead she role-played a subject expert called in by the Chief
of Police to explain to the detectives (the role-playing students) in-
formation related to their case. In addition, she did not think of the
students as students who had to take a test on the material, but as
dedicated officers tracking a diabolical murderer. Other teachers per-
formed similar roles: the physics teacher was a ballistics expert and
the history teacher lent insight on the symbols left by the killer at the
scene of the crime”.

9 Mesopotamia” ma swoja strone informacyjng z dokumentacja
w jezyku angielskim na portalu Educade (Yanofsky).

Wprowadzenie do larpow edukacyjnych

wiele elementow: historig, nauki sciste, jezyk,
kulture, matematyke, pisanie, prace badaw-
Cz3, przemawianie publiczne, komunikacje
interpersonalng, drame, pisanie kreatywne,
umiejetnosci XXI wieku... Wiele sie dziato,
prowadzilismy zajecia prawie przez caty dzien
szkolny przez caty tydzien. Nie mielismy ucz-
niow tylko na czas lunchu, dtugiej przerwy,
lekcji WF i jezyka obcego®.

Czy projekt tego rodzaju datoby sie zrealizowac
w typowej polskiej szkole, objetej tradycyjnym syste-
mem klasowo-lekcyjnym? Teoretycznie jest to moz-
liwe, przy wspolnym wysitku administracji, nauczy-
cieli i aprobacie rodzicow, na zasadzie specjalnego
biwaku czy biatych i zielonych szkot. Widze tez
potencjat komercyjny i spoteczny w duzych edu-lar-
pach na obozach wakacyjnych. Polska doczekata sie
juz profesjonalnej turystyki larpowej o zasiegu glo-
balnym. Jak dotad oferta turystycznych ,blockbuste-
row” nie stawia na edukacje??, ale sgdze, ze to tylko
kwestia czasu. Firmy organizujgce wyjazdy i obozy
mtodziezowe konkurujg m.in. atrakcyjnoscig progra-
mow edukacyjnych i poszukujg nowych rozwigzan.
Spodziewam sie, ze w ciggu najblizszych lat duze
edu-larpy zaistniejg na tym rynku.

Gdzie szukaé informacji?

Najbardziej kompleksowe omowienie naukowej
i specjalistycznej literatury na temat edu-larpoéw to
artykut Sarah Lynne Bowman z 2014 roku??, obej-
mujacy publikacje w jezyku angielskim. Drugg wazng
pozycje stanowi tekst duetu Aaron Vanek i Andrew
Peterson z 2016 roku?®, ktéry oprocz przegladu teorii
zawiera omowienie paru konkretnych przyktadow
i podaje zestawy dobrych praktyk. Kto chce zdobyc¢
aktualng wiedze na temat naukowych podstaw

20 Vanek A. [w:] Sunglar 2013: ,Ancient Mesopotamia was an immer-
sive week for a sixth grade class to portray priests, city-state gover-
nors, merchants, and astrologers during the reign of Hammurabi. We
integrated many lessons into the week: history, science, language,
culture, math, writing, research, public speaking, interpersonal com-
munication, drama, creative writing, 21st Century skills..there was
a lot going on; we had activities for the students for almost the entire
school day for the whole week. There were a few times we didn't
have them: lunch, recess, their PE class, and a foreign language class”.
2l Chyba ze wspomnimy ,Witcher School’, ktéry w ramach wiedz-
minskiego treningu prowadzi prawdziwe zajecia z szermierki, tuczni-
ctwa, gimnastyki, tropienia sladow i kaletnictwa.

22 Bowman S.L., Educational Live Action Role-playing Games: A Se-
condary Literature Review, [w:] Bowman S.L. [red.], Wyrd Con Compa-
nion Book 2014, Wyrd Con, Los Angeles 2014, s. 112-131, http://www.
wyrdcon.com/2014/05/the-wyrd-con-companion-book.

25 Vanek A, Peterson A., op. cit.

W
(8 ]

9IS 21UDZoN | SlURZONEeN

Meritum 3 (46) 2017

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny



W
(o))}

9IS 91UDZoN | SlURZONEeN

Michat Mochocki

i praktycznych zastosowan edu-larpow, powinien
rozpoczac od tych dwoch artykutow, a nastepnie
pojs¢ tropem zawartych tam bibliografii. Z publika-
¢ji nienaukowych godna uwagi pozycja to ,Playing
the learning game” z 2012 roku, ksigzka zbiera-
jaca doswiadczenia edukatorow larpowych z roz-
nych krajow. Ponadto, gigantyczny zasdb wiedzy
o wszelkich aspektach larpow stanowig publikacje
towarzyszace nordyckim konferencjom Knutepunkt/
Solmukohta od 2003 roku i amerykanskiemu Wyrd
Conowi od roku 2010, dostepne legalnie za darmo
w wersjach PDF. Watek edukacyjny jest tu tylko
jednym z wielu, ale pojawia sie regularnie.

Polskojezyczny dorobek jest znacznie skrom-
niejszy — jest to kilka cytowanych tutaj publikacji
edu-larpowych z kregu Polskiego Towarzystwa
Badania Gier (Szeja, Mochocki), a takze zbioér pub-
likacji towarzyszgcych Konferencji Larpowej ,KoLa"
od 2012 roku. Polscy pedagodzy mogg za to czer-
pac¢ z pokaznego zbioru publikacji na temat dramy
edukacyjne;j.
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Game for purpose -
iIdea gler z przeznaczeniem

Poczatek XXI wieku to czas dynamicznych prze-
mian, ktore dokonujg sie w kazdej niemal dzie-
dzinie ludzkiego zycia. Po wkroczeniu w epoke
informacji, cyfrowy swiat stat sie integralng czescia
zycia ludzi. Pojawity sie nowe mozliwosci wymiany
danych, informacjii wiedzy. Wspotczesnie jestesmy
swiadkami zacierania sie granicy miedzy Swiatem
realnym w tradycyjnej formie a swiatem wirtual-
nym, gdyz oba te Swiaty przenikajg sie coraz silniej.
Nasza rzeczywistosc¢ ulega ciggtym przeobraze-
niom, a kolejne odkrycia naukowe i technologie
pozwalajg na wprowadzenie coraz bardziej nowo-
czesnych rozwigzan w wielu dziedzinach.

Games for purpose — historia

Termin ,powazne gry” istnieje od ponad 40 lat.
W 1968 roku Clark Abt w swojej ksigzce pod tym
wtasnie tytutem opisat swojg prace nad grami
wojennymi oraz symulacjami dla menadzerow
i nauczycieli. Wyrdznit przemyslany cel edukacyjny,
ktory niesie za sobg gra z przeznaczeniem — cel
inny niz tylko rozrywka.

Pomyst celowego uzycia gier jako narzedzia
edukacyjnego nie jest nowy. Takie programy zde-
finiowanego nauczania istniaty przed przybyciem
cyfrowych wers;ji, ktore znamy.

Symulacja miedzy narodami (the inter-Nation
Simulation) zostata wprowadzona w 1958 roku
w Stanach Zjednoczonych, aby wspomoc ucz-
niow ze szkoét srednich w nauce o stosunkach

Jagoda SIEKANSKA

miedzynarodowych, krotko po tym w 1966 pracow-
nik IBM William McKay opracowat symulacje bizne-
sowg zwang Sumerian Game, w ktorej wcielamy
sie w postac zarzgdcy Hammurabiego i poznajemy
system ekonomiczny ludnosci babilonskiej.

Podstawowg cechg gry jest posiadanie celu
wyznaczonego przez tworcow lub gracza. Gracz
wykazuje osobiste zaangazowanie w wydarzenia,
na ktorych przebieg moze miec¢ wptyw, gdyz posia-
dajg one swojg narracje. Poza funkcjami rozrywko-
wymi gry spetniajg funkcje dydaktyczng wtasnie ze
wzgledu na swojg specyfike. Przemyst gier kompu-
terowych jako silny sektor ekonomiczny zaangazo-
wat sie w tworzenie produkcji game for purpose
(gra z przeznaczniem). Pokrotce przyjrzymy sie
roznym dziedzinom, w ktorych gry znalazty swoje
zastosowanie.

Wojsko

Potencjat gier cyfrowych jako narzedzi szkolenio-
wych dla wojska zostat uznany w 1981 roku. Wtedy
powstat dla armii Stanow Zjednoczonych do tre-
nowania piechoty prototypowy symulator pod
nazwga ,iFV". Jednak dopiero w 1996 roku poja-
wienie sie Marine Doom dla Korpusu Morskiego
Stanow Zjednoczonych dato mozliwos¢ wykorzy-
stania petnego potencjatu gier. W srodowisku pola
walki gracz uczyt sie wtasciwej sekwencji atakow,
skutecznego porozumiewania sig, przyjmowania
i wydawania rozkazow oraz pracy w druzynie. Takie
nowe $Srodowisko pozwalato na przeprowadzenie
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America’s Army
Zroédto: montereycountyweekly.com

szkolenia w sposob angazujacy zotnierzy, ale bez
ponoszenia zbednych kosztow. Takie symulacje
umozliwiajg graczom ¢wiczenia w sytuacjach, ktore
w realnej rzeczywistosci sg zbyt drogie do odtwo-
rzenia i czesto niebezpieczne dla zotnierza®.

Produkcja Armia Ameryki (America’'s Army)
skupia wokot siebie ponad dziesie¢ miliondw graczy
online, dzieki czemu stata sie najbardziej skutecznag
metodg rekrutacji dla armii USA oraz szerokim
polem do badan?.

Biznes

Gry moga by¢ rowniez wykorzystywane jako strate-
gia skuteczniejszego angazowania, a takze przygo-
towywania pracownikéw. Dostarczajg one bowiem
bogatych, realistycznych, immersyjnych srodowisk
uczenia, dzieki ktorym gracze moga budowac
wiedze, umiejetnosci i kompetencje bezposrednio
dostosowane do wynikow pracy, gdyz gry symula-
cyjne wciggajg uczestnikow w sztuczne cwiczenia
decyzyjne. Za posrednictwem komputerow osobi-
stych pozwalajg im poznac¢ konsekwencje podje-
tych strategii w sztucznych srodowiskach. Badanie
przeprowadzone w 2010 roku przez Uniwersytet
Colorado Denver Business School wykazato, ze

L https://www.nfer.ac.uk/futurelab/

http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/
article/2005/05/26/AR2005052601505.html

2

pracownicy wyszkoleni w grach symulacyjnych —
w poréwnaniu z formalnie prowadzonymi zajeciami
w klasie lub Internecie — lepiej wykonujg swoje
zadania, dysponujgc wiekszymi umiejetnosciami
i informacjami. Stali sie bardziej pewni swoich zdol-
nosci i kompetencji w skutecznym wykonywaniu
trudnych zadan i odczuwali wiekszg motywacje do
osiggniecia pozadanego celu lub wyniku?®.

Relacja gry — dziecko — proces
uczenia sie

Dzieci chetniej angazuja sie w aktywnosci, ktore
rozbudzajg ich ciekawos¢, odnoszg sie do ich zain-
teresowan, zachecajg do zabawy i dostarczajg roz-
norodnych bodzcow zewnetrznych. Czesto zajecia
w szkotach bazujg na monologowym przekazie
wiedzy, polegajg na wyuczonych odpowiedziach
na typowe pytania w mato zréznicowanym i raczej
nieinspirujgcym srodowisku. Przy braku dosta-
tecznej stymulacji uktadu siatkowego pnia mozgu
moze przynajmniej posrednio dojs¢ do zmian zwy-
rodnieniowych w komorkach nerwowych. Gtod
struktur jest rownie istotny dla przetrwania co
gtod bodzcow. Gtod bodzcow i gtdd poznawczy
wyrazajg potrzebe unikania sensorycznej i emocjo-
nalnej deprywacji, gdyz oba jej rodzaje prowadza
do degeneracji biologicznej. Model XIX-wiecznej

3 https://www.sciencedaily.com/releases/2010/10/101019171854. htm
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edukacji powstat w czasach, gdy badania nad spo-
sobem zdobywania wiedzy nie byty mozliwe. Teraz
wiemy, ze mdzg dzieci nie potrzebuje motywa-
cji zewnetrznej tak bardzo jak wewnetrznej, gdyz
wtasnie ta pierwsza wygasza aktywng i efektywng
prace mozgu. Wiemy, ze mozg nie jest organem
zewnatrzsterownym i tak naprawde to entuzjazm
i zaangazowanie sprzyjajg sukcesom w edukacji,
gdyz w naturalny sposob ma to swoje podtoze neu-
robiologiczne. Podczas wykonywania przyjemnych
czynnosci w srodmozgowiu wydzielane sg substan-
cje semiochemiczne, m.in. noradrenalina i dopa-
mina, ktore majg wptyw na emocje oraz na proces
efektywnego uczenia sie i zapamietywania. Dla-
tego im wiecej w naszym otoczeniu nowych tresci
oraz ciekawych sposobodw ich przekazywania, tym
efektywniejszy staje sie proces przyswajania wiedzy.
Dzieci szybciej uczg sie poprzez doswiadczenie —
gdy same mogg sprawdzac¢ odpowiednie strategie
i je modyfikowac w zaleznosci od naptywajgcych
informacji, co dodatkowo czyni przestrzen dla gier
Z przeznaczeniem®,

Jak uczq sie dorosli?

Dla poréwnania — ludzie dorosli uczg sie najlepiej,
gdy:

e W procesie majg mozliwos¢ odwotywania
sie do wtasnego doswiadczenia w rozwig-
zywaniu pojawiajgcych sie problemow badz
osigganiu celow,

e rozumiejg znaczenie i wartosc tego, czego
sie uczg,

e majg wptyw na przebieg szkolenia lub war-
sztatu, w ktoérym uczestniczg,

e dziatajg dobrowolnie,

e mogg wyrazac siebie, nie obawiajgc sie
oceny,

e sgaktywnie zaangazowani w proces uczenia,

» zinterpretowali cele szkolenia jako swoje
wiasne®.

Srodowisko wirtualne dzieki swojej plastycz-
nosci z odpowiednio dostosowanymi programami
jest w stanie zapewnic¢ doskonate srodowisko edu-
kacyjne.

4 http://dziecisawazne pl/uczy-sie-mozg-ucza-sie-dzieci/

https://doskonaleniewsieci.pl/Upload/Artykuly/2_1/uczenie_sie_
doroslych.pdf
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Game for purpose — idea gier z przeznaczeniem

Powazne gry stanowig doskonatg alternatywe
dla konwencjonalnych metod nauczania. Majg takze
praktyczne zastosowanie i niosg za sobg korzysci
zaréwno dla uczniow zdrowych, jak i tych z zabu-
rzeniami i deficytami rozwojowymi.

Gry w neurorehabilitacji

Profil osob chorujgcych na zaburzenia ze spektrum
autyzmu (ASD) predysponuje te grupe chorych do
efektywnego korzystania z technologii kompute-
rowych w procesie terapii. Srodowisko wirtualne
jest niebywale plastyczne. Pozwala m.in. na zmiane
waloroéw graficznych programu oraz — co za tym
idzie — ograniczenie ilosci naptywajgcych dystrak-
torow i wspomozenie procesow uwagi. Osoby ze
spektrum autyzmu lepiej dostrzegajg szczegoty,
natomiast zdecydowanie gorzej radzg sobie z syn-
tezg tych szczegdtow i w odnajdowaniu relacji
pomiedzy nimi. Przewidywalnosc¢ procesu inter-
akcji z komputerem zmniejsza u 0sob z autyzmem
poczucie leku, ktory jest zwigzany z nadwrazli-
WOSCig sensoryczng i pierwotng nadreaktywnoscia
ciata migdatowatego. Podczas pracy z komputerem
uzywany jest gtownie wizualny kanat komunikacji,
ktory dla oséb z ASD jest najbardziej odpowiedni®.
Jednymi z najczesciej obserwowanych deficytow sg
te zwigzane z percepcja twarzy. Osoby z autyzmem
badane za pomocg eye trackera czesciej koncen-
truja sie na jednej czesci twarzy. Dzieje sie tak, gdyz
zakret wrzecionowaty z polem FFA (fusiform face
area), odpowiedzialnym za percepcje twarzy, wyka-
zuje u takich oséb zmniejszong aktywnose’.

Systemy komputerowe majg rowniez duzy
potencjat, jesli chodzi o ¢wiczenie funkcji wyko-
nawczych (jako konstrukt wielowymiarowy petnia
wazng role w procesach samoregulacyjnych jed-
nostki), gdyz angazuja takie funkcje, jak planowanie,
monitorowanie i hamowanie reakcji.

Neurogra
Jest to program obejmujacy ¢wiczenia, za pomocy

ktorych rozwijana jest pamiec, szybkos¢ podejmo-
wanych decyzji oraz koncentracja, czyli zdolnosci

& http://www.psychiatriapolska.pl/uploads/images/PiP_Lato2015/
Wojaczek_PiP2015v11i2.pdf

7 https://academic.oup.com/brain/article/124/10/2059/333503/
Face-processing-occurs-outside-the-fusiform-face

W
O

9IS 21UDZoN | SlURZONEeN

Meritum 3 (46) 2017

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny



N
o

3IS 21UaZ2N | 3lULZONEeN

Jagoda Siekanska

stanowigce podstawe powodzenia szkolnego.
Autorzy programu z uniwersytetu SWPS zwracajg
uwage na to, ze trening jest rowniez pomocny
u pacjentow klinicznych — po mikrowylewach, uda-
rach, wypadkach z uszkodzeniem mozgu, u kto-
rych dziata on podobnie jak rehabilitacja zaburzen
fizycznych®.

Dr Neuronowski

Kolejny polski sukces to nowy produkt — dr Neu-
ronowski — efekt wspotpracy Pracowni Neuro-
psychologii Instytutu Biologii Doswiadczalnej PAN
i firmy Harpo. Narzedzie to jest przeznaczone do
rehabilitacji dzieci i dorostych z zaburzeniami, m.in.
mowy, w oparciu 0 metode usprawniania zegara
neuronalnego. Program sktada sie z 9 modutow
skomponowanych z 46 gier komputerowych,
w ktéore wbudowano unikalny komponent doty-
Czacy czasowego przetwarzania informacji stano-
wigcych neuronalne podtoze wszystkich funkcji
wykonawczych, usprawniajacych takie funkcje, jak:
swiadomos¢ fonologiczng, stuch fonematyczny,
rozumienie mowy, sekwencjonowanie dzwiekow,
pamiec, szybkosc¢ reagowania, uwage oraz funkcje
wykonawcze®. Program znalazt swoje zastosowanie

& http://naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,412309,polska-

-aplikacja-pomaga-trenowac-pamiec-i-koncentracje.html

°  http://www.kul pl/files/714/media/1.42.1999.art 11 pdf..pdf

u dzieci z opdznionym rozwojem mowy, seniorow
z uszkodzonym uktadem nerwowym oraz pacjen-
tow z afazjg poudarowa. Istotne jest tez, ze w bada-
nia walidacyjne zaangazowaty sie takie osrodki jak
Instytut Pomnik Zdrowia Dziecka w Warszawie
czy Klinika Geriatrii Warszawskiego Uniwersytetu
Medycznego®.

Oculus

Coraz wiecej urzadzen i oprogramowan tworzo-
nych jest z myslg o rehabilitacji. Zwykte oddziaty-
wania terapeutyczne, oparte na powtarzaniu tych
samych ¢wiczen, z czasem stajg sie nudne — spada
zaangazowanie chorego, co przektada sie na efekty
terapii. Nowoczesne technologie podsuwajg coraz
to lepsze produkty i rozwigzania. Jednym z nich jest
wirtualna rzeczywistos¢ (virtual reality-VR). Jest to
stworzony przy pomocy technologii informatycz-
nych obraz sztucznej rzeczywistosci, tj. przed-
miotow, przestrzeni i zdarzen istniejgcych jedynie
w pamieci komputera. Rehabilitacja z wykorzysta-
niem VR pozwala dobrac¢ zadania tak, aby nabyte
w sztucznych warunkach umiejetnosci mogty byc¢
pozniej wykorzystywane w realnym swiecie. Znaj-
duje to zastosowanie w poprawie funkcji rucho-
wych: uzywajgc optymalnych wzorcow ruchowych,

0 http://neuronowski.com

dr Neuronowski
Zrédto: harpo.com.pl
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Oculus Rift

Zrodto: android.com.pl

pacjent moze sterowac poprzez gesty i ruchy postepy pacjenta; mozliwe jest takze ustawienie
catego ciata obecng w srodowisku wirtualnym odpowiedniego typu i natezenia treningu. Nie-
postacig avatara. Wszystkie wyniki i osiggniecia sg watpliwg zaletg VR jest wysoki poziom powtarzal-
gromadzone w bazie danych, aby monitorowac nosci ¢wiczen przy jednoczesnej roznorodnosci

.;*LI“ B Good Work! Continua prapping using the INTERACTION CIRCLES to perform actiona and walk through the
g proper procedures, Continue by adjusting the Patlent’s bed,
i

Gra VitalSims — symulacja do nauki zawodow medycznych
Zrédto: medscape.com
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Jagoda Siekanska

Szkolenie zotnierzy armii USA z uzyciem technologii DSTS
Zrédto: roadtovr.com

zadan. Wyniki badan wskazujg, ze obserwacja
wirtualnej konczyny aktywuje neurony lustrzane,
wskutek czego pobudzeniu ulegajg mechanizmy
neuroplastycznosci i mozliwa jest przebudowa
uszkodzonych udarem struktur uktadu piramido-
wego. Dzieki temu mozliwe jest lepsze planowanie
i wykonanie ruchu.

W procesie rehabilitacji funkcji poznawczych
tworzone sg systemy do terapii zaburzen pamieci
operacyjnej i swiezej, deficytow uwagi oraz orientacji
wzrokowo-przestrzennej. Pacjenci pozytywnie od-
bierajg udziat w ¢wiczeniach przy zastosowaniu VR,
gdyz zadania majg charakter gry, a to z kolei zwieksza
motywacje i pozwala na wiekszy poziom skupienia
podczas ¢wiczen'?.

Potencjalne wyzwania

Mozna zatem wnioskowac, ze wykorzystywa-
nie nowoczesnych technologii i gier pozwala
korzystnie zintensyfikowac treningi, co z kolei
daje ekonomicznie wydajne mozliwosci. Wiek-
szosc¢ dociekan nad stosowaniem innowacji

I www.mediton.pl/library/orl_volume-13_issue-1_article-1167.pdf

pozostaje w fazie badan i oceniania efektywnosci
na stosunkowo matych grupach badawczych. Ist-
nieje duza potrzeba wspotpracy interdyscyplinar-
nych srodowisk, ktore w oparciu o wigksze grupy,
z randomizacja, bedg mogty okresli¢ skutecznosc¢
zastosowania programow, a takze wyodrebnic
mechanizmy dziatania interwencji z uzyciem gier
z przeznaczeniem. Niestety, komercjalizacja gier
uniemozliwia weryfikacje efektow ich zastosowa-
nia, gdyz dokonania opisywane przez firmy nie s3g
poparte wystarczajgca iloscig badan®?.

Jagoda SIEKANSKA - psycholog i terapeuta dzieci,
mtodziezy i dorostych. Pracuje z osobami z dysfunk-
cjami uktadu nerwowego, przejawiajgcymi zaburze-
nia w funkcjonowaniu poznawczym, emocjonalnym,
spotecznym i zawodowym. W swojej praktyce diag-
nostyczno-terapeutycznej deficytow neuropsycho-
logicznych wykorzystuje innowacyjne metody i no-
woczesne narzedzia wspierajgce procesy uczenia sie

oraz rehabilitacje.

2 http://www.apa.org/monitor/2016/09/jn.aspx
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Chtopska Szkota Biznesu —

wykorzystanie projektu w edukacji

Wojciech SIERON

Chtopi z okolic Andrychowa, czyli podgdrskich, beskidzkich, niezbyt urodzajnych ziem, w trosce o byt
swoich rodzin zamiast rolg zainteresowali sie produkcja i zbytem ptétna. Nie tylko wytwarzali drelichy,
ale przede wszystkim zorganizowali sie¢ ich dystrybucji. Swoje produkty sprzedawali nie tylko na
terenach catej Polski (cho¢ w tym czasie byta pod zaborami), ale takze w Konstantynopolu, Barcelonie,
Moskwie, Lubece czy Hamburgu! | to z tak znakomitym powodzeniem, ze w niedtugim czasie ich
zamozno$¢ pozwolita na zyskanie przez miasto Andrychéw sporego znaczenia. Dzis$, zainspirowani ich

doswiadczeniami, uczniowie i nauczyciele prowadzg emocjonujgce rozgrywki symulujgce produkcje
rzemieslnicza, negocjacje miedzy spotkami oraz organizacje wypraw handlowych w ramach nowoczesnej
gry planszowej Chtopska Szkota Biznesu.

Niniejszy tekst prezentuje krétka historie powstania gry, omawia jej zasady podstawowe i rozszerzone, by
na tej podstawie zaproponowac réznorodne pomysty na jej wykorzystanie do nauki podstawowych poje¢
ekonomicznych, aktywizacji interpersonalnej grupy oraz przedstawienia znaczenia przestrzegania zasad
etyki w dziatalnosci gospodarcze;j.
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Wojciech Sieron

Najwazniejszym, ale i najtrudniejszym zadaniem
W procesie nauczania jest potgczenie teorii z prak-
tyka. Jednostki lekcyjne az za czesto okazujg sie
zaledwie wystarczajgce do przekazania samej pod-
budowy teoretycznej albo do wykonania jednego
prostego eksperymentu.

Chciatbym przedstawi¢ wyjagtkowe narzedzie,
ktore pozwala na udane i efektowne przeprowadze-
nie doswiadczenia, a do tego zostawia dosc¢ czasu
na analize teoretyczng i wyciggniecie wnioskow.

Chtopska Szkota Biznesu to nowoczesna gra
planszowa zaprojektowana przez Piotra Idziaka oraz
Sebastiana Waciege i wydana kilka lat temu przez
Matopolski Instytut Kultury w Krakowie.

Nowoczesne gry planszowe

Gry planszowe wciaz jeszcze, chociaz znacznie rza-
dziej niz kilka lat temu, kojarzg sie z nudnymi desz-
czowymi popotudniami spedzanymi z mtodszymi
dzie¢mi nad planszg chinczyka, grzybobrania czy
eurobiznesu. Na pewnym etapie rozwoju dawaty
one sporo radosci, ale przeciez fakt, ze rzadko kto
wraca do tych gier, swiadczy o ich niewielkiej war-
tosci. Nowoczesne gry planszowe, ktore od dobrych
paru lat z powodzeniem docierajg do coraz wiek-
szego grona odbiorcow, charakteryzujg sie przede
wszystkim krotkim, ograniczonym czasem roz-
grywki (te ciggnace sie partie chinczyka), znaczaca
decyzyjnoscig graczy (owo nudne turlanie kosci
w grzybobraniu) wptywajgca na efekt koncowy oraz
oryginalnymi mechanizmami wykorzystywanymi
w czasie rozgrywania partii. Zwykle nowoczesne
gry planszowe majg zasady pozwalajace elastycz-
nie dopasowac rozgrywke do mozliwosci grajgcych.
Oznacza to w praktyce wariant podstawowy zasad
oraz dodatkowe reguty zwiekszajace ztozonosc gry,
ale dajgce znacznie wiekszg satysfakcje zaangazo-
wanym graczom.

Chtopska Szkota Biznesu ma te cenne cechy, ale
ponadto wyrdznia jg o wiele wiecej wartosciowych,
z punktu widzenia edukacyjnego, wtasciwosci.

Przede wszystkim w rozgrywce moze uczest-
niczy¢ do 30 osob! Tak, jedno pudetko zapewnia
mozliwosc rozegrania partii przez catg klase! A jesli

ktos ma klase nieco liczniejszg? Dodatkowi ucznio-
wie przydadzg sie do obstugi rozgrywki — bedg pet-
ni¢ wazne i odpowiedzialne role. Partia trwa okoto
30 minut. Dynamika grupy decyduje o tempie podej-
mowanych dziatan. Gdyby tego byto mato, prowa-
dzacy zajecia nauczyciel moze zmodyfikowac przy-
gotowania do gry regulujgc czas trwania rozgrywki.

Przygotowanie i objasnienie zasad zajmuje
10 minut. A sg to zasady na tyle proste, ze nie wy-
wotujg pytan w czasie grania i uczestnicy w natural-
ny sposoéb sami mogg sobie pomaoc w rozwiewaniu
drobnych watpliwosci.

Zostaje jeszcze nieco czasu ha kor\cowe wnio-
ski i komentarze. Oczywiscie optymalnie bytoby
miec do dyspozycji dwie jednostki lekcyjne, ale to
juz zalezy od przyjetych zatozen co do realizacji
tematow.

Jak to sie zaczeto?

Autorzy gry szukali sposobu na atrakcyjne przed-
stawienie niezwykle ciekawej historii bardzo przed-
siebiorczego regionu Matopolski, jakim sg okolice
Andrychowa. Zamiast klasycznej ekspozycji muze-
alnej postanowili przygotowac gre, ktora oddawa-
taby w pewnym stopniu charakter dziatania kole-
gacji chtopskich. | efektem tych staran jest wtasnie
Chtopska Szkota Biznesu.

Chtopi (stad pierwszy czton nazwy) z okolic
Andrychowa, czyli podgdrskich, beskidzkich, nie-
zbyt urodzajnych ziem w trosce o byt swoich
rodzin zamiast rolg zainteresowali sie produkcja
i zbytem ptotna. Nie tylko wytwarzali drelichy, ale
przede wszystkim zorganizowali siec ich dystrybucji.
Swoje produkty sprzedawali nie tylko na terenach
catej Polski (cho¢ w tym czasie byta pod zaborami),
ale takze w Konstantynopolu, Barcelonie, Mos-
kwie, Lubece czy Hamburgu! | to z tak znakomitym
powodzeniem, ze w niedtugim czasie ich zamoz-
nos¢ pozwolita na zyskanie przez miasto Andrychow
sporego znaczenia.

Juz samo takie wprowadzenie daje pretekst do
przyjrzenia sie lokalnej historii i by¢ moze odkrycia
niezwyktych osiggniec naszych przodkow.
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Chtopska Szkota Biznesu — wykorzystani eprojektu w edukacji

Przygotowanie do gry

Pudto imponuje. Rozmiarami i waga, ale przede
wszystkim, po otwarciu, swoja zawartoscig. Swietnie
wykonane karty rzemieslnikow (z pomoca gracza na
odwrocie), karty towardw, czasu i pieniedzy. Solidna,
ilustrowana historyczng grafikg plansza oraz prze-
myslnie zaprojektowana wypraska, aby wszystkie
komponenty bezpiecznie i wygodnie miescity sie
w pudetku. Dzieki temu przygotowanie do gry jest
znacznie utatwione i przebiega nadzwyczaj sprawnie.
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Uczestnicy rozgrywki wcielajg sie w role trzech
podstawowych zawodow rzemieslnikow, ktorych
produkcja jest niezbedna do zwienczonego sukce-
sem wyjazdu handlowego. Piekarze beda wypiekac
chleb — pozywienie dla podrdzujgcych handlowcow.
Tkacze bedg tkac ptotno, stynny na catg Europe
andrychowski drelich. Kowale bedg budowac wozy,
aby cenne towary i kupcow dowiez¢ na rynki i targi
nawet najdalszych krajow.

Bardzo zrecznym zabiegiem projektantow gry
jest wymuszenie dziatania dwuosobowych spotek
(symulujacych owe andrychowskie kolegacje).
Kazdy z udziatowcow wykonuje inny zawod, a w za-
leznosci od liczby uczestnikow rozdzielamy karty
rzemieslnikow w miare rownomiernie.

System dwuosobowych spotek przyjety do pro-
wadzenia rozgrywki oznacza, ze jedng partie moze
rozegrac¢ od 12 do 30 osob. Jednak dla celow szko-
leniowych moze zasymulowac partig i trojka grajg-
cych. Z drugiej strony dostepne komponenty zapa-
sowe pozwalajg na granie takze wiekszej niz 30 osob
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grupie. Warto jednak podkresli¢, ze dla ptynnego
przebiegu gry korzystnie jest wyznaczy¢ po dwie
dodatkowe osoby do obstugi produkcji rzemieslni-
czej oraz finalizowania wypraw kupieckich.

Przebieg partii

Celem gry jest pomnozenie startowego kapitatu
poprzez handel miedzy spotkami, a przede wszyst-
Kim przez wyprawy na europejskie rynki zbytu. Kapi-
tat koncowy stanowi gotowka oraz wyprodukowane
towary o wartosci przeliczalnej na ztote gorskie
(waluta w grze).

Gra odbywa sie w trzech niezaleznych obszarach.
Produkcja i wyprawy, obstugiwane przez nauczy-
ciela albo ucznidw-pomocnikdw oraz jarmark, ktory
zyje wtasnym zyciem.

Produkcja polega na wykorzystaniu jednej z kart
czasu (kazdy z graczy ma ich na poczatku kilka
— regulacja ich liczby pozwala ptynnie sterowac
czasem rozgrywki) oraz optaceniu samej produkcji.
Oczywiscie ma to wymiar symboliczny, bo piekarz
produkuje w czasie 1 miesigca 4 umowne jednostki
chleba po 1 ztotym gorskim za chleb, a kowal,
rowniez w czasie 1 miesigca, 2 umowne bryki (tak
nazwano w grze wozy) po 3 ztote goérskie. Posrednia
wydajnos¢ ma tkacz, ktory za karte czasu 1 miesigca
i 6 ztotych gorskich wytworzy 2 jednostki ptotna.

Udziatowcy muszg dobrze przemyslec¢ sprawe
produkcji, bo talia kart czasu jest ograniczona,
a potrzebne s3 one takze do przeprowadzenia
wypraw.

Wyprawy wymagajg 1 karty czasu oraz, zalez-
nie od miejsca, do ktérego kupcy zmierzajg, odpo-
wiedniej liczby ptocien, wozoéw oraz chlebow.
Autorzy podzielili rynki zbytu na trzy kregi. Krakow,
Lwow i Warszawa wymagaja po 1-2 jednostek kaz-
dego produktu, Hamburg, Lubeka i Amsterdam
to koniecznos¢ przygotowania 2-4, a Stambut,
Moskwa i Barcelona to az 3-5 towarow kazdego
typu. Po oddaniu obstugujgcemu wyprawy 1 karty
czasu i wymaganych towardw gracz przezywa
chwile niepewnosci. Wszak handel to zjawisko nieco
zmienne, nie zawsze przewidywalne. Nastepuje

odkrycie jednej z kart wypraw i ogtoszenie przy-
chodu, jaki udziatowcy osiggneli.

Ale tu uwazny Czytelnik zapyta, skad wzigc te
towary, skoro spotka produkuje tylko dwa z trzech
niezbednych? | tenze sam uwazny Czytelnik wskaze
jarmark jako miejsce, gdzie uczestnicy rozgrywki
moga w dowolny sposob dogadywac sie w sprawie
wymiany, handlu i wspotpracy.

Wihasnie tutaj, w tej przestrzeni ujawnia sie naj-
wiecej zalet tej wyjatkowej gry. Kazdy z kazdym,
zaleznie od temperamentu i pomystu na rozgrywke,
stara sie zakupic¢ brakujgce towary badz dokonac
wymiany. Sg tacy, ktorzy od razu probuja tworzyc¢
klastry, czyli potgczenie spotek na potrzeby jednej
czy kilku wypraw albo nawet na catg gre. Ilu graja-
cych, tyle ciekawych pomystow, a takze okazji dla
obserwatorow na dostrzezenie liderow jarmarku
i skutecznych negocjatorow.

Koniec rozgrywki i czas na
whnioski

Gra konczy sie z chwilg, gdy gracze zuzyjg swoje
karty czasu albo wyczerpig talie kart wypraw. Brak
kart czasu oznacza, ze nie mozna podjgc produkgcji
ani zrealizowac¢ wyprawy. Brak kart wypraw oznacza,
ze produkcja nie ma sensu, bo jest wistocie wymiang
1:1 naszych ztotych gorskich na towary.

Jesli chcemy zaplanowac krotszg rozgrywke,
musimy zadbac o rozdanie mniejszej liczby kart
czasu.

W tym momencie zaczyna sie pierwsza runda
analizy ekonomicznej zdarzen, ktdre miaty miejsce
w niezwykle emocjonujgcym srodowisku gry.

Kto ma wigcej pieniedzy niz kapitat startowy? Kto
najdrozej sprzedat chleb/ptétno/bryke? Kto przeli-
czyt zysk (nie przychaod!) ze swoich wypraw? Kto
zuzyt wszystkie karty czasu? Kto handlowat czasem?
(oryginalne zasady na to nie pozwalajg, ale ja w tym
aspekcie je naginam).

Gdy presja kolegow chcacych jak najszybciej zre-
alizowac wymiane mija, nadchodzi refleksja o cenie
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rynkowej towarow. Mozna wskazac roznice — teraz
jaskrawo widoczng — miedzy przychodem a docho-
dem. Jak roznig sie koncowe wyniki spotek, ktore
wykorzystaty w petni swoj czas (karty czasu) i tych
mniej obrotnych?...

Pierwsza warstwa analizy to aspekty eko-
nomiczne, przydatne nie tylko na podstawach
przedsiebiorczosci, ale wszedzie tam, gdzie warto
pokaza¢ znaczenie interakcji zachodzacych na
dynamicznie zmieniajgcym sie rynku.

Moje doswiadczenia z Chtopskq
Szkotq Biznesu

Zanim przedstawie zaawansowane zasady, pozwole
sobie na nieco wspomnien.

Z Chtopska Szkotg Biznesu oraz jej autorami
Piotrem Idziakiem i Sebastianem Waciegg zapo-
znatem sie tuz po pierwszym pilotazowym wyda-
niu gry. Poniewaz gry planszowe to moje hobby,
od razu zaangazowatem sie w promowanie tego
tytutu w mojej okolicy. Jesienig 2010 roku, w ramach
przygotowan do miedzyszkolnego turnieju Chtop-
skiej Szkoty Biznesu, prezentowalismy z kolegg gre
w kilkunastu szkotach naszego powiatu oraz na

szkoleniach dla nauczycieli. Dzieki temu mogtem
w bardzo roznych srodowiskach zweryfikowac
techniki przygotowania i prowadzenia rozgrywki, ale
przede wszystkim dokonac wyjgtkowo ciekawych
obserwacji, ktore w uptywem lat wcigz sg aktualne.

Mtodziez bardzo tatwo i aktywnie wtgcza sie do
rozgrywki. Zasady nie stanowity nigdy problemu.
W rozmowach z opiekunami grup dowiadywali-
Smy sie, ze czesto uczniowie, ktorzy niekoniecznie
btyszczg na zajeciach, ujawniali swoje przedsiebior-
cze inklinacje i z wielkim sukcesem wtaczali sie do
gry. Co wiecej, okazywato sie, ze Chtopska Szkota
Biznesu stwarza okazje, by kazdy stat sie czescia
wspolnego dziatania. Nawet uczniowie, ktorzy nie
zawsze sg w centrum uwagi, byli intensywnie zaan-
gazowani w gre przez koniecznos¢ wymiany czy
handlu zasobami. Obecni przy rozgrywkach wycho-
wawcy i pedagodzy podkreslali, ze majg okazje
zaobserwowac niecodzienng aktywnosc¢ swoich
podopiecznych. W czasie kilku wrzesniowych poka-
zow w klasach, ktore dopiero sie poznawaty, nieraz
styszeliSmy opinie, ze dynamika rozgrywki pozwala
wytowi¢ naturalnych liderow grupy. Osoby, ktore
przejmuijg inicjatywe, obejmujg przewodnictwo nad
grupa rowiesnikow, stajg sie wiodgcymi negocjato-

rami. To wszystko w oczywisty sposob ujawnia sie
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na jarmarku, gdy absoluthg koniecznoscig staje sie
kontakt z innymi.

Nieco inaczej byto z grupami dorostych, kto-
rych rezerwa wobec uczestniczenia w grze, dystans
w stosunku do nieznajomych albo przetozonych
musiaty by¢ dopiero przetamane. Ale i w takich
rozgrywkach bardzo szybko ujawniaty sie te same
emocje, ktore obserwowaliSmy u mtodziezy.

Warto wzigc ten aspekt pod uwage, bo mozli-
wosc aktywizacji grupy, a nastepnie bacznego ana-
lizowania zachodzacych w nigj interakcji to nie tak
czesta cecha narzedzi, ktorymi dysponujg wycho-
wawcy i pedagodzy.

Elastycznos¢ Chtopskiej Szkoty
Biznesu

Proste zasady gry umozliwiajg symulowanie zjawisk
wystepujgcych na rynku. Ograniczenie mozliwosci
produkcji wybranego produktu (chleby, ptotna czy
wozy) przez zmniejszenie liczby uczestnikow wcie-
lajagcych sie w rzemieslnikow to okazja do pokaza-
nia zjawiska monopolu. Ograniczenie wypraw przez
odrzucanie kart, ktore zostaty juz wykorzystane,
wytwarza presje na szybkie ich realizowanie, bo
w zasadzie tylko przez wyprawy mozna pomnazac
kapitat w podstawowej wersji zasad. W takiej roz-
grywce producenci mogg narzucac nieco wyzsze
ceny, jesli sami nie kwapig sie do wypraw. Z drugiej
strony ponowne uzycie kart wypraw (przez wtaso-
wanie ich do talii) zwieksza site pozycji negocjacyj-
nej handlowcow.

Analiza wynikow po tak zmodyfikowanych
rozgrywkach, wskazanie zréznicowanych postaw
uczestnikow to kolejna okazja do odkrywania
z uczestnikami zasad rzgdzacych — nawet tak
uproszczonym — rynkiem.

W zwigzku ze znacznym zainteresowaniem grg
autorzy przygotowali takze dodatek Ekonomia Spo-
teczna, w ktorym gracze mogg zdobywac punkty
za fundowanie spotecznie uzytecznych instytucji:
strazy pozarnej, towarzystwa ubezpieczen wzajem-
nych, szpitala i kilku innych. Stwarza to nowe wyzwa-
nia przed grajgcymi, ktorzy muszg szybko przeana-
lizowac sytuacje nie tylko na rynku gospodarczym,

ale takze w specyficznie rozumianej swiadomosci
spotecznej. W efekcie czesc¢ srodkow zamiast wrocic
do obrotu ekonomicznego zostaje zamieniona na
dobra wspolne, podnoszace zardwno range lokalnej
spotecznosci, jak i poziom jej zycia.

Inwestycje w ludzi

Cennym rozwinieciem idei Chtopskiej Szkoty
Biznesu jest wariant z pomocnikami. Sa to dodat-
kowe karty wirtualnych postaci uczestniczgcych
w grze. Poniewaz na planszy mamy trzy kregi po
trzy miasta targowe, takze pomocnicy sg w trzech
grupach po trzy typy. W chwili finalizacji wyprawy
mozna czes¢ przychodu zainwestowac w zatrud-
nienie takiego wirtualnego pomocnika. Co wazne,
koszt zatrudnienia w koncowym rozliczeniu uzna-
wany jest za czesc kapitatu spotki, zatem nie ma tu
straty. Poniewaz rozmieszczenie pomocnikow jest
losowane przed kazdg partig, Swietnie wptywa to na
roznorodnos¢ kolejnych rozgrywek.

Pierwsza grupa pomocnikow zwieksza wydaj-
nosc¢ produkcji. Karty czasu sg bardzo waznym
i $cisle ograniczonym zasobem, stgd mozliwosc
wyprodukowania wiekszej ilosci towarow za 1 karte
daje znaczaca przewage. Druga grupa wspiera han-
dlowcow na wyprawach, tym samym zwiekszajgc
przychod. Ciekawg ich wtasciwoscig jest kumulo-
wanie sie zdolnosci, gdy mamy do swojej dyspozy-
¢ji rozne ich rodzaje. To bardzo wazna cecha, bo
zwtaszcza dalsze wyprawy moga by¢ na granicy
optacalnosci. Trzecia grupa pomocnikow ma wyjat-
kowe mozliwosci zmieniania Swiata... Przekupka
pozwala dobra¢ nowa karte wyprawy, gdy pierwsza
daje niesatysfakcjonujacy nas przychod. Dwaj pozo-
stali pomocnicy umozliwiajg podmiane jednego
towaru na inny (np. 1 chleba na 1 ptétno), gdy pro-
ducenci na jarmarku zbyt wysoko cenig swojg oferte.

Dla czesci uczestnikow rozgrywki, ktorzy nie
majg doswiadczenia z nowoczesnymi grami plan-
szowymi, te nowe opcje stanowig wyzwanie. Jednak
dosc szybko oczywiste korzysci i nowe mozliwo-
sci podnoszg rozgrywki na zupetnie nowy poziom.
Niektore spotki od razu planujg wyprawy pod katem
pozyskania kolejnych pomocnikoéw, aby dzieki ich
wsparciu rozkreci¢ swojg dziatalnos¢. Inne grupy
dzielg sie zadaniami. Jeden z udziatowcow zajmuje
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sie produkcjg i wyprawami, a drugi oferuje wynajem
pomocnikow! Biorgc pod uwage, ze mozna w ten
sposob zebrac po 1-2 ztote gorskie na kazdej wypra-
wie czy zdobyc¢ dodatkowy towar przy produkcji,
rzecz staje sie wyjatkowo atrakcyjna.

Bardzo interesujgce stajg sie podsumowania
rozgrywek z pomocnikami. Uswiadamiajgc uczest-
nikom, ze zatrudnianie pomocnika mozna uznac za
symulacje inwestycji w ludzi albo we wtasny rozwaj
(zalezy, jak interpretujemy sposob pozyskania
nowych umiejetnosci), mozemy poréwnac wyniki
spotek dziatajgcych w oparciu o rozne strategie.

Inwestycja w pomocnika to zamrozenie kapitatu,
ale jesli ten zacznie intensywnie pracowac, to z pew-
noscig sporo dla nas zarobi. Wynajecie pomocnika
od innych graczy zostawia nam wiecej kapitatu
obrotowego, ale — w znaczeniu kor\cowego wyniku

— wspiera konkurencyjng spotke. Jest tu wiele cieka-
wych watkéw do analizy i przemyslen.

Walory ksztatcace i przydatnosé
gry Chtopska Szkota Biznesu

Na podstawie zaprezentowanych zasad oraz przy-
padkow szczegolnych rozgrywek mozna wskazac
przydatnosc gry w ksztattowaniu umiejetnosci spo-
tecznych, pracy w grupie i podejmowania wtas-
nych inicjatyw. Udziat w grze zmusza do aktywno-
$ci. Kazdy gracz musi sam zadbac o swoje interesy,
poszukac¢ wspolnika czy kontrahenta na jarmarku
— W przeciwnym razie nie zgromadzi wszystkich
towarow niezbednych na wyprawe handlowa.

Gra pomaga przetamywac bariery w komuni-
kacji, jest pomocna przy nauce sztuki negocjacji,
w szczegolnosci przy uzgadnianiu strategii dziatania
ze wspolnikiem oraz zawieraniu transakcji na jar-
marku. Uczy sztuki kompromisu, planowania kolej-
nosci dziatan niezbednych w celu zorganizowania
wyprawy handlowej.

Uczestnicy gry przekonuja sie, ze konkurencja
jest wazna, ale i wspotpraca niezbedna.

Ukazuje znaczenie etyki w relacjach miedzy
ludZzmi, rowniez w biznesie, bo gracz niewywig-
Zujacy sie ze swoich zobowigzan traci zaufanie

u kontrahentéw - nikt pdzniej nie bedzie chciat
z nim wspotpracowac. Uczniowie przekonujg sie, ze
zaufanie jest bardzo waznym kapitatem spotecznym.

Gra pozwala rozpoznac¢ cechy charakterolo-
giczne uczniow: kto ma cechy przywddcze, a kto
lubi sie podporzadkowad, kto jest ,duszg zespotu”,
a kto jest zorientowany na zadania.

Mozna takze wskazac przydatnos$c gry na lek-
cjach historii — prezentacja przypadku gospodarki
przedprzemystowej w XVIII wieku w rejonie Andry-
chowa (rozwdj tkactwa i handlu suknem, transfer
technologii z Europy Zachodniej), a ponadto jest
okazjg do przypomnienia starych profesji, takich jak
kotodziej, kowal, rymarz, stelmach, tkacz, drelicharz.

Przydatnosc gry w nauczaniu przedsiebiorczosci
i innych przedmiotow ekonomicznych jest oczy-
wista. Zrozumienie podstawowych kategorii eko-
nomicznych: popyt, podaz, koszty produkcji, utarg,
zysk, zasoby ekonomiczne. Cwiczenie elementéw
prostej ksiegowosci, takich jak wycena majatku,
obliczanie przychodow ze sprzedazy, kosztow dzia-
talnosci gospodarczej, wskaznikdw rentownosci.
Zrozumienie roznych struktur rynkowych, jak konku-
rencja czy monopol, a takze korzysci wynikajgcych
z zaktadania spotek — razem mozemy produkowac
rozne towary, mamy wiecej kart czasu pracy.

Dostepnos¢ Chtopskiej Szkoty
Biznesu

Po pierwszym pilotazowym naktadzie gra zostata
wydana ponownie, ale wcigz w stosunkowo nie-
wielkiej liczbie egzemplarzy. Nadal mozna jg naby¢
poprzez Matopolski Instytut Kultury jako narzedzie
dla trenerow prowadzgcych szkolenia. Ze wzgle-
du na sugerowang liczbe uczestnikow rozgrywki
(12-30 osob) raczej nie sprawdzi sie w domowym
graniu, ale szkoty i instytucje edukacyjne moga na
wiele sposobow wykorzystac jej potencjat.

Wojciech SIERON - od c¢wier¢wiecza nauczyciel
w Zespole Szkot im. ks. dra Jana Zwierza w Ropczy-
cach. Popularyzator i recenzent nowoczesnych gier
planszowych (GamesFanatic.pl). Prowadzi klub gier
planszowych, organizuje turnieje planszowek oraz co-
roczne Ropczyckie PlanszoGranie.
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Game design

Chociaz gry i zabawy sa nieodtagcznym elemen-
tem kultury cztowieka, dorobity sie w XX wieku
PR-u czarnego jak zadna inna jej sktadowa.
Dopiero w latach 90. patrzenie na gry jako co$
pozytecznego, a nie szkodliwego zjadacza czasu
dla spotecznie uposledzonych jednostek prze-
stato by¢ traktowane jako naukowa awangarda.
Druga dekada XXI stulecia przynosi kolejng fale
odkry¢ wspierajagcych proces rehabilitacji wize-
runku gier. Warto przyjrzec sie jej blizej. Jednak
najpierw warto przyjrzec sie drodze, jakg przeszty
gry w powszechnej swiadomosci edukatoréow.

Narodziny

Druga potowa XX wieku, a szczegdlnie lata 80.,
to okres narodzin i gwattownego rozwoju gier
elektronicznych. Jego przyczyng byto ,udomo-
wienie” komputerow, ktore najpierw skurczyty sie
z obiektéw o gabarytach mebloscianki do rozmiaru
maszyny do pisania potgczonej z monitorem wiel-
kosci matego telewizora. Wtedy trafity pod strzechy.
Tg technologiczng rewolucjg najbardziej zachwy-
city sie dziecii mtodziez. Gry komputerowe, nawet
z ubogg grafikg i dzwigkiem, byty czyms nowym,
fascynujgcym i bezgranicznie pociggajagcym, zas
ich tworcy frenetycznie eksplorowali nowe medium.
Poczatkowe ograniczenia narzucone przez tech-
nologie uniemozliwity im przenoszenie na ekrany
klasycznych tytutow. To zmusito autorow do poszu-
kiwania zupetnie nowych typow rozgrywki. Dzieki
temu kolejne oryginalne gry stawaty sie nie tylko

Piotr MILEWSKI

rynkowymi przebojami, ale rowniez protoplastami
catych gatunkow. Biznes liczyt zyski, a nauczy-
ciele i rodzice rwali wtosy z gtow. Dzieci, zamiast
odrabiac lekcje, spedzaty dtugie godziny, probu-
jgc zapobiec inwazji najezdzcow z kosmosu lub
dopasowujgc do siebie spadajgce z gornej krawe-
dzi ekranu figury. Tak samo szybko jak rost rynek,
peczniaty szeregi przeciwnikow gier. W pewnym
momencie wydawato sie nawet, ze oprocz nob-
liwych szachow wszystkie inne gry nalezatoby dla
dobra ludzkosci po prostu usungc¢ z powierzchni
planety. W opinii konserwatystow tylko takie roz-
wigzanie mogto na powrot zmusi¢ mtode pokole-
nia do odnalezienia radosci w zdobywaniu wiedzy
W niezmiennym, transmisyjnym sposobie wynale-
zionym w XIX-wiecznych Prusach.

Tylko ze gry nie chciaty znikng¢, tworcy nie
chcieli przestac projektowac, biznes liczy¢ zyskow,
a ludzie grac¢. Huizingowski homo ludens rozwingt
skrzydta i szykowat sie do lotu ku nowym doswiad-
czeniom, emocjom i przezyciom.

Wojna z grami jako sposobem na spedzanie
wolnego czasu zostata wiec z kretesem przegrana.
Edukatorzy postanowili zatem zagrac swojg ostat-
nig karte. Skoro nie mogli sie gier pozby¢, podijeli
systematyczng prace nad ich wtgczeniem do pro-
cesu nauczania.
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Dramatyczne odkrycie

Kiedy rozpoczety sie prace nad wyborem najlepszej
Sciezki do sprowadzenia gier i graczy na stuszng
droge, dokonano niebywatego odkrycia. Ku zasko-
czeniu badaczy okazato sie, ze aby w grach odnosi¢
sukces, nalezy sie sporo nauczy¢. Szok byt potezny,
a niedowierzaniu nie byto konca. Gry wymuszaty na
graczach uczenie sie! Aby zwyciezac, niezbedne
byto nabycie konkretnej wiedzy i umiejetnosci, state
ich doskonalenie i trenowanie. Wiekszos¢ czasu,
jaki mtodziez spedzata przy grach, sprowadzata
sie do nieustannego — i czesto dos¢ monotonnego
— powtarzania tych samych czynnosci i doprowa-
dzania ich do mistrzowskiego poziomu. Zdumienie
rowne byto furii. Te wstretne gry nie tylko zabieraty
cenny czas, ktéry winien by¢ poswiecony na nauke,
ale same zmuszaty do uczenia... rzeczy najprawdo-
podobniej catkowicie zbednych. Wnioski nasuwaty
sie wiec same: nic dziwnego, ze dzieci znajdujg tra-
dycyjng edukacje nieatrakcyjna. Uzyteczna wiedza
podawana byta w sposob sprawdzony, stuszny, lecz
bezbarwny. Gry w atrakcyjny sposob prowokowaty
do zdobywania umiejetnosci nieprzydatnych. Jak
pokonac¢ takiego wroga? Pomystow byto wiele,
ale trzy zyskaty powszechny poklask i popularnosc.

Narodziny edugier

Mozna sie pokusic¢ o hipoteze, ze czes¢ edukatorow,
Swiadomie lub nie, za swojego przewodnika wybrata
Odyseusza i walke o sposoby na spedzanie czasu
mtodego pokolenia postanowita wygrac strategia
.na konia". Stali sie akuszerami gier edukacyjnych:
gatunku, ktory u swego zarania wzbudzit wielkie
nadzieje. Metoda wydawata sie prosta. Wystarczyto
zastgpic rozrywkowag narracje i estetyke zawartoscia
edukacyjng, dodac¢ do tego dowolng sprawdzong
mechanike gry, ktora zdobyta popularnosc, i przepis
na sukces wydawat sie gotowy. Niestety, catkowite
niezrozumienie procesu projektowania gier i pomi-
niecie go przy tworzeniu pierwszych gier eduka-
cyjnych przyczynito sie do ogromnej porazki. Nie
mineto wiele czasu, a sama fraza ,gra edukacyjna”
odstraszata potencjalng grupe docelowa. Mtodzi
nie dali sie oszukac¢. Szybko zorientowali sie, ze
tzw. gry edukacyjne to potworki spowinowacone
z dzietem doktora Frankensteina, podobne jak on
pozszywane z przypadkowych elementow. Metoda

Game design

projektowania gier zgodna z zasadami gotowania
dan z resztek poniosta wiec kleske. Uptynety dekady,
zanim do tematu gier edukacyjnych powrocono,
a na rynku zaczeto pojawiac sie produkty, ktore
nie tylko realizowaty cele edukacyjne, ale rowniez
znajdowaty uznanie w oczach graczy.

Alchemia atrakcyjnosci

Przedstawiciele drugiego nurtu zabrali sie do pracy
od innej strony. Oprocz przedstawicieli branzy edu-
kacyjnej znalezli sie wsrdd nich rowniez ludzie zwig-
zani z biznesem. To ich tok myslenia narzucit kieru-
nek poszukiwan. U jego podstaw lezata sekwencja
pytan brzmigcych mniej wiecej tak: skoro gry s3
takie angazujace, czy da sie zbadac, co doktadnie
wptywa na poziom zaangazowania? Czy da sie
zbadac pod tym katem poszczegolne elementy gry?
Jesli niektore z nich odpowiadajg za ten aspekt bar-
dziej (lub wytgcznie), czy da sie je wyekstrahowac
i zastosowac gdzie indziej?

Tak narodzita sie grywalizacja. Metoda, ktdra
polega na stosowaniu elementow gier w sytuacjach
i procesach niebedgcych gramiw celu zwiekszenia
ich atrakcyjnosci i zaangazowania uczestnikow-

-uzytkownikow. Jak kazde potencjalne panaceum,
grywalizacja przerwata tamy w portfelach inwe-
storow i pienigdze na ,ugrawianie” wszystkiego,
co nudne i banalne, poptynety szerokim strumie-
niem. Fascynacji grywlizacjg ulegta rowniez branza
edukacyjna. Edugry wydaty sie slepg uliczka, zas
upstrzenie procesu edukacji punktami, odznakami
i rankingami — wielopasmowg autostradg do suk-
cesu. Uptyneto sporo czasu, zanim podniosty sie
nieSmiate gtosy sugerujagce, ze system ocen jest
systemem punktowym, Swiadectwo z paskiem
formga odznaki, a wyniki egzaminu na upragnione
studia jakby rankingiem. Niestety, byty na tyle nie-
wygodne, iz ucichty rownie szybko, jak sie pojawity.
Skutecznie zagtuszyty je reklamy nowych platform
i narzedzi do zarzadzania klasg, szkotg, uczniem,
dzieckiem, dzieki ktorym wygodnie i z poziomu
aplikacji mozna przyznawac gwarantujgce pewny
sukces gwiazdki, kwiatki i chmurki. Marketing
dostat zadyszki dopiero po jakims czasie, gdy rzeka
gotowki zaczeta wysychac, a inwestorzy coraz
gtosniej zadali zmiany kierunku nurtu, w ktérym
powinna ptyngc¢. Zanim pojawili sie specjalisci
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sugerujacy opieranie systemow grywalizacyjnych
na niepodlegajgcych mechanizmom inflacyjnym
motywatorach wewnetrznych (jak np. zestaw
16 motywatow zdefiniowany w wielokulturowych
badaniach Stevena Reissa), a nie zewnetrznych (jak
wspomniane wyzej PBL, czyli points, badges, lea-
derboards), byto juz za pozno. Grywalizacja prze-
stata by¢ modna.

Edukacja w oparciu o gre

Skoro nie mozna sie wroga pozby¢, nalezy go
polubi¢, a przede wszystkim poznac. Podroz tym
tokiem myslowym przyniosta niespodziewany
i dtugo oczekiwany pozytywny zwrot akcji. Zapo-
czatkowata go watpliwosé: czy aby na pewno gry
ucza jedynie rzeczy niepotrzebnych? Jak definio-
wac ,potrzebnosc™? Czy jesli jakas umiejetnosc byta
niezbedna do osiggniecia stricte rozrywkowego
celu, automatycznie powinna byc¢ dyskredytowana
jako nieedukacyjna? Nie trzeba byto szukac¢ dtugo
(gdy wreszcie zaczeto sie temu przygladac), aby
dostrzec, ze odpowiedz na tak postawione pyta-
nie brzmi ,nie”. Czesto, aby sprosta¢ wyzwaniom
stawianym przez gre, nalezato zdoby¢ bardzo kon-
kretne umiejetnosci, ktore nietrudno byto odszukac
w macierzach efektow ksztatcenia. Rozpoczeta sie
zmudna praca polegajgca na drobiazgowej anali-
zie wymagan stawianych przez konkretne gry. Jej
wyniki byty interesujgce z dwdch powoddw. Po
pierwsze, znaleziono mnostwo gier, ktére moga
stuzy¢ jako pomoce edukacyjne w nauce bardzo
konkretnych rzeczy (jak poker podczas nauki
prawdopodobienstwa, Timeline podczas lekcji
powtdrzeniowych z historii czy Fauna na biologii).
Po drugie, udato sie zrozumie¢, dlaczego dotych-
czasowe metody projektowania gier edukacyjnych
zakonczyty sie porazka.

Zanim jednak do tego dojdziemy, czas na istotng
dygresje zawierajgcg odpowiedz na dwa wazne
pytania: z czego sktadaja sie gry i jak wyglada proces
projektowania.

Estetyka i mechanika
Jednym ze sposobow kategoryzowania kompo-

nentow sktadajgcych sie na gre jest minimalistyczny,
dualny podziat na mechanike i estetyke.

Mechanika to zbior wszystkich zasad i regut,
ktore sprawiaja, ze w gre da sie gra¢. Ze jest gra,
a nie czyms innym. Bynajmniej nie jest to tylko
instrukcja do gry. Mechanika to rowniez rozmiesz-
czenie elementow w przestrzeni gry. Jeslimamy do
czynienia z grg planszowa, jest nig rozmieszczenie
elementow na planszy. W grze video - struktura
Swiata, po ktoérym porusza sie gracz — niezaleznie
od tego, czy w grze znajduje sie jego awatar, wir-
tualna reprezentacja jego ciata, czy tez nie. W grze
karcianej to wzajemne proporcje kart danego
rodzaju. Ilos¢ atutow w talii, wartos¢ punktowa,
ktora jest przypisana do kazdej karty. W larpie czy
grze miejskiej to rowniez zakres, w jakim gra stapia
sie ze swiatem. Co jest w grze, a czego w niej nie
ma; czego mozna dotknac¢, czego nie. To rowniez
zarzadzanie czasem gry. Jak dtugo powinna trwac?
Ile czasu przeznaczyc¢ na jedng ture? Czy dac gra-
czom mozliwos¢ decydowania o ruchu, czy moze
lepiej bedzie, jesli wykonaja je po kolei? Dla wielu
gier dobrze jest przygotowac rozwoj gry w czasie.
Uzy¢ narzedzi do ksztattowania fabuty, do budo-
wania napiecia, ktore stosowane sg w filmach czy
powiesciach. tuk fabularny, punkt bez odwrotu —
wiele pojec, ktore znamy np. z narratologii, maja
lub mogg miec¢ w grach zastosowanie mechaniczne.

Drugi komponent to estetyka. Po stronie este-
tycznej znajdziemy catg fizyczng reprezentacje
gry, choc¢ nie tylko. Oczywiscie tutaj znajduja sie
wszystkie elementy, ktére dziatajg na nasze zmy-
sty. Muzyka i dzwieki, grafika, swiatto, obraz. Kom-
ponenty estetyczne to styl, kreska, barwy i tonacje.
One réwniez muszg by¢ precyzyjnie dobrane i za-
projektowane z rozmystem. Do tego dochodzi war-
stwa narracyjna. Oczywiscie gry takie jak popularny
pasjans nie niosg ze sobg zadnej opowiesci — ale to
raczej rzadkosc¢. Nawet w najstarszych grach plan-
szowych mamy jakies jej fragmenty. W szachach
przegrywamy, gdy nasz krol nie moze sie obronic.
Wszystkie pionki przypominajg armie. Czy mogliby-
Smy je zastgpi¢ warzywami? Pewnie tak. Czy szachy
bytyby tak samo powazng grg, gdybysmy atakowali
przeciwnika kartoflami i bananami, a najwazniejsza
figurg bytby brokut? Raczej nie.
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Jajko czy kura?

Majgc do wyboru te dwa komponenty, proces pro-
jektowania zazwyczaj zaczynamy od jednego z nich.
W koncu wszystko zalezy od tego, co nas, projek-
tantow, zainspiruje. Gdzie znajdziemy tzw. prze-
strzen projektowg — czyli miejsce na gre.

Mozemy zaczg¢ od mechaniki — jesli mamy
odkrywczy pomyst na reguty dotyczgce porusza-
nia sie pionkow czy zdobywania punktow zwycie-
stwa. W takim wypadku szlifujemy zestaw zasad tak
dtugo, az testerzy uznajg, ze gra jest dopracowana,
stabilna i rozgrywka daje im frajde. Do tak opraco-
wanej mechaniki dodaje sie narracje, ktora uwy-
pukli jej zalety i ukryje ewentualne braki. A przede
wszystkim — nie bedzie przeszkadzac.

Jest tez druga droga, ktdéra najczesciej wigze
sie z adaptacjg na growe medium innego artefaktu
kultury — powiesci, filmu czy tekstu dramatycznego.
W takim wypadku analizujemy jg od strony semio-
tycznej i narracyjnej, rozktadamy na czynniki pierw-
sze, by nastepnie potgczyc¢ je z adekwatnie opisu-
jagcymi je mechanikami gier. Decyzje projektowe
wynikajg wtedy bezposrednio z narracji. Jesli wiemy,
ze w naszej grze pewien hobbit musi zanies¢ pewien
pierscien do pewnej dziury petnej ognia, wiemy iz
nasza gra bedzie miata format PvE (player vs envi-
ronment), czyli gracze przeciwko grze, zapewne
pojawig sie w niej karty przygdd i przeszkdd, gracze
sterowac bedg konkretnymi postaciami, ktore beda
opisane zestawem statystyk takich jak sita, wytrzy-
matosc¢, zrecznose czy inteligencja.

Jesli nie wiadomo skad zaczgc¢, generalna zasada
projektowania gier moéwi: zacznij od tego, co jest
atrakcyjniejsze. To ten komponent przyciggnie
graczy.

Nieznajomosc¢ wtasnie tej prostej requty lezata
u podstaw porazki wigkszosci gier edukacyjnych.
Ich tworcy zaczynali od strony z definicji mniej
interesujgcej docelowego odbiorce, czyli kontentu
edukacyjnego, i dobierali don komponenty mecha-
niczne. W efekcie w miejscu, gdzie powinny zna-
lez¢ sie elementy wzbudzajgce zainteresowanie
i ciekawos¢, lgdowaty rzeczy w najlepszym razie
postrzegane jako nudziarstwo.

Game design

Emocje i przezycia

Zanim dokonamy hamletycznego wyboru pomie-
dzy mechanikg a estetyka jako punktem wyjscia
procesu projektowego, wypada odrobic¢ jeszcze
jedng prace domowg i znalez¢ odpowiedz na pyta-
nia o doswiadczenie ptyngce z gry. Od lat wiadomo,
ze kluczowag role w procesie zapamietywania petnig
emocje. Bez najmniejszego problemu jestesmy
w stanie przypomniec sobie, gdzie doktadnie sie
znajdowalismy, z kim, a nawet co mieliSmy na sobie
w sytuacjach, ktore dostarczyty nam intensywnych
przezyc. Przypomnienie sobie szczegotdw podrdzy
do pracy odbytej 3 dni temu kazdemu sprawi trud-
nosc¢. Dobra gra, a zwtaszcza gra majgca na celu
przekazanie konkretnej wiedzy, musi wywotywac
emocje. Niepewnosc co do zastosowanej strategii,
duma z walki o stuszng sprawe, radosc¢ z wyloso-
wanego bonusu, rozczarowanie zdradg sojusznika,
tryumf nad systemem - lista, z ktorej mozemy
wybierac, jest naprawde dtuga. Dlatego wtasciwy
proces projektowy, a konkretniej wybor: mechanika
czy estetyka powinien byC postawiony na pierw-
szym miejscu, musi by¢ poprzedzony dogtebna
analizg emocji, jakie chcemy wywotac u gracza
oraz zaplanowaniem konkretnych przezy¢, ktore
tych emocji dostarcza podczas rozgryweki.

Ostatnim wyborem, jakiego podczas projekto-
wania gry powinnismy dokonac, jest platforma, na
jakiej oprzemy nasza gre. O tym, czy lepszym nos-
nikiem naszego pomystu bedzie gra karciana, video
czy larp, powinnismy zdecydowac na samym koncu,
kiedy wybor elementow estetycznych i mechanicz-
nych jest juz za nami.

Niestety, wielu autorow postepuje doktadnie
odwrotnie. Najpierw wybiera platforme (,to musi
byc¢ aplikacja na smartfon, dzieci kochajg swoje
smartfony”), pdzniej komponuje miks elementow
mechanicznych i estetycznych (,to bedzie gra miej-
ska o postaciach historycznych z naszego miasta,
gracze bedg musieli przyporzgdkowac postacie do
odpowiedniego budynku, bo inaczej nad miastem
zapanuje zty mag"), a emocje ptynace z gier anali-
zujg po pierwszych testach. To fatalna droga, ktora
moze, ale raczej nie zakonczy sie sukcesem.

(6]
W

9IS 21UDZoN | SlURZONEeN

Meritum 3 (46) 2017

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny



(€2
i =N

9IS 91UDZoN | SlURZONEeN

Piotr Milewski

Dobry proces projektowy przebiega naste-
pujgco: analiza i wybor pozgdanych emocji
u gracza » projektowanie doswiadczenia »
wybor pomiedzy mechanikg i estetyka (ktory
komponent pomoze dostarczy¢ doswiad-
czenie?) » uzupetnienie projektu o elementy
z drugiej grupy » wybor platformy.

Gry edukacyjne 2.0

Wspomniany wczesniej trend noszacy nazwe game
based learning przyniost odpowiedz na pytanie,
jak projektowac dobre gry edukacyjne. Do tej pory
komponenty edukacyjne splatano dosc¢ losowo
razem z (lub, co gorsza, zamiast) komponentami
estetycznymi. Nowa droga byta zgota inna. Po
zdefiniowaniu pozadanych efektow ksztatcenia
podjeto proby skonstruowania gier, w ktorych
zdobycie pozgdanych umiejetnosci i konkretnej
wiedzy stawato sie optymalng drogg do zwyciestwa.
To okazato sie strzatem w dziesigtke. Zawartosc
edukacyjna nie zostata dodana do gry, ale stata sie
szkieletem, na ktorej zbudowano atrakcyjny zestaw
regut. Ten sposob projektowania okazat sie rownie
trudny i pracochtonny, co skuteczny. Miat jednak
ogromna przewage nad poprzednig metoda: moz-
liwosc stosowania metody testowania iteracyjnego
na kazdym etapie projektu. Tak jak w klasycznym
projektowaniu gier, juz od momentu powstania
pierwszego prototypu mozna byto skutecznie prze-
analizowac to, czy gra realizuje postawione przed
nig cele edukacyjne, co w przypadku starej szkoty
projektowania edugier nie byto mozliwe.

Proces projektowania w tym wypadku wy-
glagda wiec nieco inaczej niz ten przedsta-
wiony powyzej: wybor celu edukacyjnego »
wybor czynnosci i aktywnosci, jakie poma-
gajg zrealizowac wybrany cel edukacyjny »
zbudowanie doswiadczenia w oparciu o0 ww.
aktywnosci » weryfikacja emocji, czy (i jakie)
powstajg w trakcie doswiadczenia » kon-
strukcja mechaniki gry w oparciu o ww.
aktywnosci » dobranie adekwatnych kom-
ponentow estetycznych » wybor platformy.

Zdefiniowanie powyzszego procesu oprocz
komercyjnych sukceséw gier edukacyjnych nowej
generacji przyniosto jeszcze jeden niespodziewany

skutek: narodziny trendu serious games. Gry
powazne — jak ttumaczy sie ich nazwe na jezyk
polski — to takie, w ktorych doswiadczenie ptynace
z rozgrywki nie musi (i najczesciej nie jest) przy-
jemne, a mimo to sg one angazujgce. Postawie-
nie w procesie projektowym emocji, doswiadczen
i konkretnych celéw edukacyjnych na pierwszym
miejscu okazato sie wiec skutecznym sposobem
na przekazywanie nie tylko wiedzy o neutralnym
charakterze, ale rowniez tematow trudnych, boles-
nych i niewygodnych — jednak z roznych wzgledow
waznych.

Zasady gry

Budowanie edugier w oparciu 0 powyzszy proces
na pierwszy rzut oka moze wydawac sie trudne.
Co majg wspolnego efekty ksztatcenia z regutami
gier? Na szczescie — bardzo duzo. Aby sie o tym
przekonac, wystarczy siegngc¢ do narzedzia, ktore
powstato w potowie lat 50. i bez wiekszych zmian
byto stosowane w edukacji przez prawie pot wieku.
Mowa o taksonomii efektow ksztatcenia Blooma
(1956), ktora niewielkiej i raczej kosmetycznej rewizji
poddali Anderson i Krathwohl (2001). Powszechnie
znang piramide efektow ksztatcenia (ktorg w obec-
nej zaktualizowanej formie tworzy zapamiety-
wanie, zrozumienie, analiza, aplikacja, ewaluacja
i kreacja) uzupetnia lista przypisanych do kazdego
z poziomow czasownikow, ktore opisujg aktyw-
nosci podejmowane w celu realizacji konkretnego
efektu edukacyjnego.

Wiekszos¢ z nich spotkamy w instrukcji do
kazdej gry: wymien, potacz, wybierz, zaplanuj — to
typowe czynnosci, ktore gracze podejmujg w trak-
cie rozgrywki. Przystepujgc do tworzeniu zasad do
gry o edukacyjnym charakterze, nalezy po prostu
Swiadomie z tego skorzystac¢. Przyniesie to dwa
skutki. Po pierwsze, komplet regut nabierze cha-
rakteru instruktazu; po drugie, co jest nawet waz-
niejsze, zainspiruje to nas do skorzystania z efektow
wyzszego rzedu, zwigzanych z aplikacjg, ewaluacja
i kreacja.

Nie jest zadng tajemnicy, ze wspotczesna eduka-
Cja, opetana prymatem testow, skupia sie jedynie na
zapamietywaniu, ignorujgc pozostate efekty... Moze
poza nastepujgcym po zapamietaniu zrozumieniem,
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Bloom's Taxonomy Verbs

Evaluation

Maks and dafond jedgments based on imarmal
evidence or extermal criberia

Synthesis

Compile compeonent ideas indo a new whole or
proposs altemative solutons

Analysis

Brapk down objects or idsas into srmpler pars
and find evidenoe o support generalizations

drarmal
maodify ope

Application

Apply knowledge 1o actual situstions

sxtend goneraliced give examplels]

Comprehension

Demonstrate an understanding of the facs

Knowledge

Remamber prindousdy larmed information

ktore ostatecznie i tak wykorzystywane jest gtownie
do tego, zeby ,lepiej pamietali na tescie”. W swie-
cie takiej edukacji dobrze zaprojektowane edugry
majg wiec ogromng szanse na przyciggniecie uwagi
uczniow.

Jak zacza¢?

Czy projektowanie gier jest trudne? Nie. Owszem:
wymaga otwartosci, cierpliwosci, pasji i kreatywno-
Sci. Zupetnie niepotrzebnie ten ostatni wymog pod-
cina skrzydta prawie kazdemu czytajgcemu. Trudno
powiedzie¢, gdzie znajdujg sie korzenie miegjskiej
legendy traktujgcej kreatywnosc jako jeden z talen-
tow, ktory albo sie posiada, albo nie. Wspotczesne
badania dowodzg, ze jest ona jedng z umiejetnosci.
Tak jak i pozostate, mozna jg trenowac i rozwijac.

rolate predict e sebect so

artange awemble cotegordse collect combene comply
composs eombrscl reate disign develop. devise axplnin

lormulate ganerate plan propare earangs reconsmuct relste
ntorganize revise rewrite tatup summanze synthesine ol write

prodict recognine rawrie roview: select
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Przygoda z projektowaniem gier moze by¢ wiec
doskonatym poczatkiem pracy nad umiejetnoscia
tworzenia. By zaczg¢, wystarczy kartka, otowek
i pierwszy, nawet najbardziej banalny pomyst.
Jakich emocji chce dostarczy¢ moim graczom?
Czego majg doswiadczy¢ podczas gry? Jakie aktyw-
nosci muszg w tym celu podjg¢? Odpowiedz na
te pytanie moze stac sie poczatkiem instrukcji do
naszej pierwszej gry.

Warto sprobowac.

Piotr MILEWSKI - starszy wyktadowca na specjal-
nosci Gamedec: badanie i projektowanie gier na Uni-
wersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy. Pro-
wadzi zajecia z takich przedmiotow, jak gry planszowe
i karciane, gry edukacyjne, gry miejskie i ARG oraz gry-
walizacja. Autor kilkudziesieciu larpow, gier miejskich
i planszowych, dwukrotnie nagrodzony Ztotg Maskg
za najlepszy scenariusz larpu. Organizator warsztatow
tworczych i festiwali gier oraz wspottworca trojmiej-
skiej sceny larpowej BlackBox 3City.
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Niepoprawni planszowkowicze
w krainie Pionkolandii —

o wartosci gier w edukacji

Stawomir WIECHOWSKI

Doswiadczenia Klubu Gier Planszowych Pionkolandia

Gry planszowe stajq sie coraz bardziej popularne
w haszym kraju, i co za tym idzie, coraz czesciej
pojawiajg sie w szkotach jako narzedzie eduka-
cyjne na lekcjach lub zajeciach pozalekcyjnych.
W jaki sposéb wykorzystac ich potencjat, jak
z nich korzysta¢, jak zorganizowa¢ zajecia — o tym
wszystkim i nie tylko w ponizszym artykule.

Gry planszowe, wczesniej zapomniane, teraz
wracajg w zupetnie nowej odstonie. Furore robig
te, w ktérych wymagana jest wiedza, strategiczne
myslenie czy intuicja, a nie losowosc. Planszowki
staty sie atrakcyjniejsze rowniez pod katem wizu-
alnym. Niektore z nich stanowig mate dzieta sztuki,
z dopracowanymi w najmniejszym detalu elemen-
tami swiata wymyslonego na potrzeby rozgrywki.
Gry planszowe przestajg powoli kojarzyc sie z chin-
czykiem czy eurobiznesem, a bardziej z Osadni-
kami z Catanu, Carcassonne czy Rummikubem.
Nowoczesne gry planszowe, bo tak je dzisiaj mozna
nazwac, staty sie doskonatym sposobem spedzania
czasu wolnego, alternatywgq dla telewizji, kompu-
tera czy telefonu.

Jako pasjonat nowoczesnych gier planszowych,
w styczniu 2011 roku powotatem w jednej ze szkot
w wojewaodztwie pomorskim Klub Gier Planszo-
wych Pionkolandia. Na pierwsze spotkanie przybyli
uczniowie i kolezanki z wtasnymi dzie¢mi. Spot-
kanie odbito sie szerokim echem w szkole, wiec

pomyslatem, ze warto to kontynuowac. Wtedy
nie wiedziatem jeszcze, jakie bedg konsekwencje
tego pomystu. Wydarzenia potoczyty sie lawinowo:
spotkania dla uczniow, konkurs na nazwe, logo,
pozyskiwanie srodkéw na gry, nawigzywanie kon-
taktow z przedstawicielami wydawnictw, pierwszy
turniej, noce z grami... Na podstawie tych doswiad-
czen doszedtem do wniosku, ze gry mozna sSwiet-
nie wykorzysta¢ w edukacji, na lekcjach i w swiet-
licach. | tak powstat jeden z najwiekszych klubow
gier w Polsce — Pionkolandia.

Chciatbym zaprosi¢ Panstwa do przeczytania
krotkiego poradnika na temat zaktadania klub gier
planszowych. Bedzie to poradnik stworzony na
bazie doswiadczen, jakie zdobytem zaktadajgc klub
gier Pionkolandia w Sztumie.

Nie pytaj, co firma zrobi dla ciebie,
zapytaj, co ty mozesz zrobic¢ dla
firmy, czyli jak zatozy¢ klub gier
planszowych

Na wstepie warto dodac, ze powotanie klubu do
istnienia to nie tylko moda, trend czy granie w gry
dla przyjemnosci, ale klub to przede wszystkim
misja, wychowywanie dzieci i mtodziezy. Tworzenie
klubow przy szkotach, swietlicach, domach kultury,
parafiach ma sens, jezeli dostrzeze sie cos wiecej
poza samym graniem w gry. Od poczatku istnienia
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Pionkolandii bardzo duzy nacisk ktadlismy na idee
wychowania, dlatego nasza inicjatywa przynosi
swietne efekty. Warto o tym pamietac, czytajac
dalszg czes¢ poradnika.

1. Celikoncepcja

Tworzenie klubu powinnismy zacza¢ od odpo-
wiedzi na kilka pytan: po co to robimy oraz jaka jest
gtowna idea, cel? Ustalenie koncepcji, ktora bedzie
nam przyswiecac, jest o tyle istotne, ze bedziemy
mogli co jakis czas weryfikowac nasze zatozenia.
Warto to zapisac na kartce lub w telefonie, aby nie
umkneto to naszej pamieci. Ten cel bedzie nam
dawat site, kiedy nastapi pierwszy kryzys albo znie-
checenie. Podobnie byto z Pionkoladig. Pierwszy
kryzys przyszedt po 6 latach dziatalnosci. Wtedy
trzeba byto wroci¢ do samego poczatku i zadac
sobie pytanie: po co to robimy? Odpowiedz jest
tylko jedna: dla dzieci i mtodziezy, aby poprzez gry
moc lepiej wychowac i ksztatcic.

2. Zasieg

Drugie wazne pytanie dotyczy zasiegu klubu.
Szkolny, lokalny, wojewoddzki czy ogolnopolski?
Nalezy tez, planujac strategie, okreslic granice, do
jakich chcemy rozwijac¢ nasz projekt. Dobrze jest
wszystko rozpisac¢ na cele, poszczegolne fazy roz-
woju. Utatwi to bardzo prace. Tworzenie klubu po
czesci przypomina tworzenie matej firmy. Projekt
musi oprzec sie na zasadzie zrownowazonego
trojkata ,JAKOSC — KOSZT - CZAS". Nalezy dobrze
zaplanowac czas, jaki temu zadaniu poswiecimy,
znalez¢ odpowiednie srodki oraz zapewni¢ odpo-
wiednig jakosc. W Pionkoladnii zatozylismy, ze chce-
my dziatac i propagowac idee grania w catym kraju.

3. Stowarzyszenie lub fundacja

Podstawowg rzeczg przy jakiejkolwiek dziatal-
nosci i co za tym idzie, pozyskiwaniu srodkow, jest
zainicjowanie dziatalnosci stowarzyszenia lub fun-
dacji. Mozna miec¢ duzo checi, zaparcia i pomystow,
ale bez osobowosci prawnej wiele nie zdziatamy.
Witasciwie od tego nalezatoby zaczac¢. Na poczatku
mozna dziata¢ dwutorowo: budowac klub, ale
i zaktadac¢ stowarzyszenie, ewentualnie dotgczyc
do juz istniejgcego. Jezeli chodzi o Pionkolandie,

to dziatamy pod skrzydtami dwdch stowarzyszen.
Nie byto wiec sensu tworzy¢ wtasnego.

4. Finansowanie

Dla wielu nowo powstatych klubow (czy kotek)
najwiekszym problemem bedzie odpowiedz na
pytanie, skad wzigc pienigdze na zakup nowych
gier. Na poczatku — niestety — bedziemy wykorzy-
stywac swoje prywatne zasoby, to nieuniknione.
Mozna poprosi¢ dyrektora szkoty o zakup kilku
gier albo pozyskac sponsorow lub darczyricow. We
wstepnej fazie dziatania Pionkolandii byt to bardzo
wazny punkt — dobre stosunki i relacje partnerskie
z dyrekcjg szkoty, ze sklepami, firmami, instytucjami
finansowymi i osobami prywatnymi. Statym partne-
rem Pionkolandii jest miedzy innymi Bank Spotdziel-
czy w Sztumie, ktory ma wytgcznosc na wszystkie
nasze dziatania. Dlatego, jezeli zdecydujecie sie na
wspotprace z jednym bankiem, nie zapraszajcie do
wspotpracy innego, aby nie powodowac konfliktu
interesow. Duzym wparciem moga byc¢ rodzice lub
rada rodzicow, ktora od czasu do czasu zakupi gry.

Mozna rowniez liczy¢ na wsparcie wydawnictw,
ale na dtuzsza mete nie jest to najlepsze rozwig-
zanie. Jednym z btedow jest zaktadanie wytgcznie
ich wsparcia. Z 50 wydawcow funkcjonujgcych
w Polsce chetnie wspiera kluby wydawnictwo Rebel
z Gdanska, ktore jednoczesnie organizuje akcje

.Szkoty grajg” czy ,Mikotaj dla szkot”. Inne wydaw-

nictwa to Granna, Fox games, Egmont i TM Toys.
Wiele wydawnictw wspiera kluby, dajgc im bardzo
duze znizki na zakup swoich gier w atrakcyjnych
cenach. Sg to miedzy innymi: Bard, Galakta, Porlal
Games. Warto pisac¢, kontaktowac sie telefonicznie
z wydawnictwami i negocjowac warunki wspotpracy.

Budujac finanse klubu, nalezy je oprzec przede
wszystkim na projektach. Trzy czwarte budzetu
klubu Pionkolandia to projekty z miasta i gminy,
powiatu, pozyskiwanie pieniedzy z funduszy spo-
tecznych, ministerialnych oraz fundacji. Pisanie
projektdw nie jest rzeczg tatwg, ale mozna sie
tego nauczyc¢. Warto napisac kilka i nie martwic sie,
ze zostang odrzucone. Projekty sg pisane bardzo
specyficznym jezykiem, dopodki go nie opanujemy,
moze byc¢ ciezko. Mozna jednak poprosi¢ osobe
lub instytucje, ktora wesprze nas w tym dziataniu.
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Stawomir Wiechowski

Warto, parafrazujac stowa Johna Kennedy'ego

.Nie pytaj, co twaj kraj (wydawnictwo, urzad, firma)

moze zrobi¢ dla ciebie, zapytaj, co ty mozesz
zrobi¢ dla swojego kraju (wydawnictwa, urzedu,
firmy)", kierowac sie wtasnie takimi kategoriami przy
pozyskiwaniu funduszy dla swojego klubu. Ta ztota
zasada otwiera drzwi kazdej instytucji czy firmy.

5. Targeti oferta

Nalezy od poczatku okresli¢, kto jest nasza
grupg docelowsy i jak czesto chcemy sie spotykac.
W Pionkolandii nie mieliSmy z tym problemow,
poniewaz nasza oferta od poczatku byta skierowana
do wszystkich. Od dzieci, poprzez mtodziez, doro-
stych, a skonczywszy na Uniwersytecie Trzeciego
Wieku. Zajecia organizowalismy w przedszkolach,
szkotach, spotkania dla dorostych i oddzielne dla
emerytow. Wszystko zalezy od tego, jakimi dys-
ponujemy zasobami ludzkimi, i od dobrej logistyki.
Warto o tym pamietac, zwtaszcza, ze ciggte nosze-
nie gier z miejsca na miejsce jest dosc ucigzliwe.

6. Nazwailogo

Doskonale wiemy, ze kluczowym elementem
identyfikacji i rozpoznawalnosci jest nazwa klubu.
Najlepiej, by nawigzywata bezposrednio do gier
planszowych. Sposobow ustalenia nazwy jest kilka:
mozna ogtosic¢ konkurs, zrobi¢ burze mézgow lub
wynajac agencje reklamowg, ktéra wykona to dla
nas profesjonalnie. Moze to rowniez zrobic¢ ktos
z naszych znajomych, czesto nieodptatnie. Pole-
cam takze przejrzenie serwisow aukcyjnych, gdzie
mozna znalez¢ ciekawe i tanie oferty projektowa-
nia logo.

Nazwa ,Pionkolandia” zostata wytoniona w kon-
kursie sposrod wielu nadestanych propozycji, a logo
zostato stworze przez osobe zaprzyjazniong z klu-
bem. Z czasem warto zainwestowac w profesjo-
nalny roll-up, ktorego koszty na Allegro wynosza
okoto 100 zt.

7. Miejsce

Wybdr miejsca to kolejna istotna rzecz, zalezna
od grupy docelowej. Jezeli chodzi o dzieci i mto-
dziez, najlepszym miejscem bedzie szkota, cen-
trum kultury, biblioteka lub swietlica. Spotkania
dla dorostych bez problemu mogg odbywac sie
w zaprzyjaznionym lokalu gastronomicznym. Miej-
sce musi byc¢ tatwo dostepne. Najlepiej jest jednak
mie¢ wtasny lokal. Nasz klub niestety boryka sie
z tym problemem. Posiadamy w kolekcji okoto
1600 egzemplarzy gier, a rocznie przybywa nam
okoto 200 — zatem mozna sobie tatwo wyobrazic,
ze nasze lokum peka w szwach.

8. Czas

Czas spotkan bedzie zalezat w duzej mierze
od naszego grafiku oraz tego, ile czasu mozemy
poswiecic¢ na prowadzenie zajec. Spotkania Pionko-
ladnii odbywajg sie w kilku szkotach raz w tygodniu
i trwajg od 2 do 4 godzin. Dzieki temu najbardziej
aktywni uczniowie mogg uczestniczy¢ w zajeciach
kilkukrotnie w ciggu tygodnia, mimo ze chodzg do
roznych szkot.

Zajecia dla dzieci muszg odbywac sie w godzi-
nach popotudniowych, najlepiej zaraz po lek-
cjach. Dorostym najczesciej odpowiadajg godziny
wieczorne.

9. Maedia

Obowigzkowo nalezy zatozy¢ wtasng strone
internetowga klubu lub fanpage na Facebooku.
Z czasem mozemy rozszerzy¢ naszg oferte na
Instagram, Twitter, Pinterest, Tumblr, YouTube czy
Vimeo. Wptywa to na nasz pozytywny wizerunek
oraz pomaga w promowaniu gier, ktore otrzymu-
jemy od wydawnictw.

Kolejnym waznym aspektem jest wspotpraca
z lokalng prasa, a z czasem z radiem czy telewizja.
Ciekawym pomystem wizerunkowym sg jednolite
koszulki, bluzy, czapki, breloki, ktore identyfikujag
klubowiczow. Wsrdd dzieci i mtodziezy panuje
obecnie moda na ubrania z nazwami youtuberdw.
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10. Wspotpraca z wydawnictwami

Tak jak wczesniej wspomniatem, w Polsce ist-
nieje okoto 50 wydawnictw, ktore chetnie wspot-
pracujg z klubami i pomagajg lokalnym inicjaty-
wom. Tak jak wy potrzebujecie wsparcia, tak i oni
potrzebujg fanow swoich gier. Dobrze jest dbac
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o dobrag wspotprace, pisa¢ na swoich stronach, na
FB o tym, co dobrego dzieje sie w waszym klubie,
o grach, w ktore gracie, co cieszy sie najwiekszym
zainteresowaniem. Warto jezdzic¢ na festiwale, kon-
wenty, turnieje, gdzie mozna oko w oko spotkac sie
z przedstawicielami wydawnictw.
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11. Kapitat ludzki

To najtrudniejsze zadanie, aby do wspotpracy
znalez¢ odpowiednich ludzi, ktérzy chetnie nam
pomogg, wesprg. To, co udato sie zbudowac
w Pionkolandii, to grupa osob, liderow, na ktorych
zawsze mozemy liczy¢. Wazne, aby jedna osoba
tym wszystkim kierowata, zarzgdzata, ale i ona musi
miec wsparcie w innych. Jedno jest pewne, sami nie
jesteSmy w stanie sprostac¢ temu wyzwaniu.

12. Imprezy, turnieje, wolontariat

Warto organizowac szeroko rozumiane turnieje,
festiwale, mistrzostwa. Mogg to by¢ imprezy dla
mieszkancow, rodzicow z dzie¢mi lub konkretnej
grupy. Jest to okazja do pokazania sie licznemu
gronu odbiorcow, a takze pozyskania nowych
cztonkow i sponsorow. Klubowicze mogg wykazac
sie pracg wolontariacky, ktora da im mozliwosc
zdobycia doswiadczenia zawodowego. Pionkolan-
dia organizuje szereg imprez, w tym mistrzostwa
Rummikub, Superfarmer, Pomystowka, ktore cieszg
sie ogromng popularnoscia. Praca wolontariacka
sprawia uczniom wiele satysfakcji, pokazuje, ze

poprzez bezinteresowng pomoc mozna sprawic
radosc¢ innym, a to dodatnio wptywa na wtasne
samopoczucie. Taka dziatalnos¢ dostarcza pozytyw-
nych doswiadczen w kontakcie z innymi, wzmacnia
poczucie wartosci i sprawczosci u dzieci i mtodziezy.

13. Nie tylko gry

Z czasem, kiedy juz zatozymy klub i zacznie on
preznie dziata¢, warto pomysle¢ o rozszerzeniu
oferty. U nas sg to klocki Lego, klocki drewniane
Maple, gry plenerowe typu Mollky, Bolle, Crocinole,
pitkarzyki, banki giganty. Duza popularnoscig cieszy
sie bal planszowkowy, podczas ktorego uczniowie
przebierajg sie za postacie z gier.

14. Wspoélne wyjazdy, wycieczki, obozy

Rzeczg, ktdra bardzo integruje i scala grupe, s3
wspolne wyjazdy, wycieczki czy obozy w gorach
lub nad morzem. Pionkolandia od lat organizuje
taka forme wypoczynku. Co roku wyjezdzamy
z 50-osobowg grupg w gory. To tam dzieci i rodzice
tapig bakcyla grania, uczg sie wspolnie spedzac
czas i bawic.
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Podsumowujac, dzisiejszej edukacji dzieci i mto-
dziezy potrzebna jestidea — prosta, atrakcyjnaiinte-
grujgca. Takg ideg s3 gry planszowe, ktore od wielu
lat wprowadzamy w system edukacji. Z perspektywy
czasu widzimy, jak wiele dobrego ona przyniosta.

Pasja

Prowadzac takie czy inne zajecia stajemy sie
liderami lub przywddcami pewnej grupy osob.
Wymaga to od nas wiele pokory, odpowiedzialnosci,
konsekwencji i zaangazowania. Jako liderzy nigdy
nie powinnismy traci¢ wrazliwosci, nie plotkowac
i nie narzekac¢, a by¢ spontaniczni, usmiechnieci,
pamietac¢ o tych, ktorzy nam pomagajg. Niestety,
zdarza sie, ze nieprzychylni ludzie mogg nam rzucac
ktody po nogi. Zawsze traktowatem te przeciwno-
sci jako dodatkowy wiatr w zagle, bardziej to mnie
motywowato i przekonywato, ze stusznie robie.

Jest to po czesci odpowiedz na pytanie: Jakim
by¢ nauczycielem w szkole XXI wieku? Staratem
sie na nie odpowiedziec¢, opisujgc swojg prace
z dziecmi poprzez gry planszowe, cho¢ moze to
by¢ kazde inne zajecie, ktore realizujemy z pasja.

Pionkolandia powstata w roku 2011, w swojej
kolekcji posiada ponad 1600 gier, wydaje i tworzy
wtasne, organizuje turnieje, mistrzostwa, konkursy,

konwenty, letnie i zimowe obozy planszowkowe.
Sam klub dziata w kilku szkotach, wspotpracuje
z ponad 150 szkotami z catej Polski oraz skupia
ponad 150 wolontariuszy.

Poradnik, jak zorganizowac¢ lekcje lub zajecia
pozalekcyjne z wykorzystaniem gier planszowych
na stronie: meritum.edu.pl.

Stawomir WIECHOWSKI - nauczyciel, informa-
tyk, fotograf, a prywatnie wielki mitosnik planszowek.
W 2011 roku odznaczony przez prezydenta tytutem

Wychowawca roku”. Propagator wykorzystania gier

planszowych w edukacji dzieci i mtodziezy. Zatozy-
ciel klubu ,,Pionkolandia”. Autor i projektant gier plan-
szowych. Szkoleniowiec, prowadzi szereg szkolen
i wyktadow w catej Polsce na temat wykorzystania
gier w edukacji. Jest rowniez animatorem kultury oraz
organizatorem wielu imprez kulturalnych.
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OBY NIE WYKtAD... (marzenie ucznia) —

gry terenowe

Jak nazwano obiekt, ktory w XIV wieku dobudowano
do umocnien bramy wyszogrodzkiej? Jak wabit sie
piesek pana Jakuba Chojnackiego? Ile cherubinkow
strzeze wejscia do domu z okiem, a gdzie 100 lat
temu nie byto jeszcze greckiej bogini pieknosci? No
i na koniec... ilu ptocczan potrafi udzieli¢ odpowie-
dzi? Komu moze przyjs¢ do gtowy uktadanie takich
pytan? Na to ostatnie odpowiedz jest najprostsza:
nauczycielom oraz gimnazjalistom, ktérzy dobrze
bawili sie, poznajac historie Matej Ojczyzny i two-
rzac gry terenowe. Wrocmy jednak do poczatku...

Uczen spedza w szkole 6-7 godzin. Po kazdych
45 minutach lekcji przemierza korytarze, aby znow
zasigsc w tawce, a nauczyciele ze wszech miar sta-
rajg sie wyzwoli¢ w nim aktywnosc. Nie jest to proste
zadanie, trudno zainteresowac swoim przedmiotem,
a nasi uczniowie tez czasem potrzebujg rozluznienia.
Pomystow na aktywnosc jest bardzo wiele, a jedna
z ciekawych metod wptywajgcych na motywacje sg
gry dydaktyczne. Korzystajgc z nich, tatwo zaintere-
sowac ucznia, a takze wywotac radosc, co przenie-
sie sie na efektywne utrwalanie, czyli zapamigtanie
okreslonej wiedzy.

Gry dydaktyczne zaliczane sq do metod samo-
dzielnego dochodzenia do wiedzy, opartych na
tworczej aktywnosci poznawczej, co daje im miej-
sce w obszarze nauczania problemowego. Defi-
niowane sg jako rodzaj metod (...) organizujgcych
tresci ksztatcenia w modele rzeczywistych zjawisk,
sytuacji lub procesow w celu zblizenia procesu

Joanna WODOWSKA

poznawczego ucznia do poznania bezposredniego®.
Uczg takze przestrzegania zasad pracy, dgzenia do
osiggniecia celu i przyczyniajg sie do zdobywania
wiedzy poprzez zabawe. Wykorzystujac je w pro-
cesie dydaktycznym, dajemy uczniom szanse na
wiare w swoje mozliwosci, a takze ksztattujemy
cierpliwosc i opanowanie.

Miejsce gier to nie tylko pracownia przedmio-
towa. Moga wyjs¢ poza mury szkolne. Coraz wiek-
szg popularnosc¢ zdobywajg gry terenowe, ktore sg
pobierane w formie aplikacji na telefon lub przy-
gotowane w postaci tradycyjnej — odszukiwanie
miejsc, rozwigzywanie zagadek i podgzania zgodnie
ze wskazowkami odnalezionymi w ukrytych koper-
tach lub udzielanymi przez informatorow oczekujg-
cych na uczestnikow. Ten rodzaj aktywnosci tgczy
w sobie rozne gry i zabawy dydaktyczne, wiedze
mozna potaczy¢ z praktycznym sprawdzaniem
umiejetnosci, ¢wiczeniami na spostrzegawczosc,
wymagajgcymi tworczego przeksztatcania, a nawet
zmaganiami sportowymi. Gry terenowe spetniaja
wazny cel, jakim jest poznanie Matej Ojczyzny, uro-
kliwych zakatkow, zabytkow, odnalezienie sladow
znanych postaci i zwyktych ludzi zyjacych 100, 150
czy 500 lat wczesniej w tym samym miejscu co my,
spacerujgcych tymi samymi ulicami, majgcych swoje
sprawy, problemy. Gry terenowe to takze sposob
na ksztattowanie wspotpracy zespotowej, gdyz
startujg w nich kilkuosobowe grupy. Gry odbywaja
sie wedtug zaplanowanych scenariuszy, sg okazjg

Y Kruszewski K. Gry dydaktyczne - zarys tematu [w:] ,Kwartalnik

Pedagogiczny” nr 2/1984.
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do nabywania nowej wiedzy, jak rowniez do wyko-
rzystywania posiadanych juz informacji. Mozna
odwotac sie do gotowych scenariuszy, ale duzo
wartosciowsze bedg wtedy, gdy zostang przygoto-
wane i przeprowadzone przez samych uczniow. Dla
nich dziatania stang sie drogg do nabycia nowych
doswiadczen, umiejetnosci i wiedzy, ktérych nie da
sie zdoby¢ w szkolnej tawce.

Projektujgc gre terenowa, nalezy pamietac, ze
odbywa sie ona w okreslonym czasie, przestrzeni,
na wyznaczonej trasie i polega na wykonywaniu
zadan. Powinna miec swoja fabute, ktéra prowadzi

NW N

Illustracja 1

uczestnikow do celu. Po drodze muszg odczytywac
wskazowki, np. odszukac litery i cyfry znajdujace sie
w tym samym miejscu w tabelkach, a nastepnie
utozy¢ z nich adres (ilustracja 1).

Nalezy pamieta¢ o urozmaicaniu zadan, aby
wcigz zmienia¢ tok myslenia grup. Jesli w zamie-
rzeniu mamy postugiwanie sie kierunkami swiata,
to warto we wczesniejszym zadaniu zastosowac
szyfr, ktory jednoczesnie postuzy do utrwalania
tej umiejetnosci. W przytoczonym przyktadzie
(ilustracja 2) nalezy zanotowac¢ koncowe litery,
a nastepnie wybrac z nich te, ktére utozg sie w hasto.
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Ilustracja 2
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W 1299 r, Plock
posiadat 4 tys. m kw.
radrzewionef
powierzchni. Na 1000
mieszkancow
przypadalo 120 drzew.
Oblicz przyblitong ilosd
drzew w miescie, jesli
wiesz, 7e liczha
mieszkaricow to 23879,

A—

Ilustracja 3

Na druzyny mogg czekac tez zadania matema-
tyczne, np. ustalenie wtasciwego roku, a bedzie to
mozliwe po dokonaniu obliczenia: MMDCCLXXXII
— MDCCCXLVIII = ... lub w innym miejscu okreslenie,
na ilu ,PI R KWADRAT-ach” stoi pomnik... Inna trud-
nosc¢ to rozwigzanie zadania (ilustracja 3).

Radosc wyzwalajg tez zadania na spostrzegaw-
Cczos¢ typu: policzcie gtowy na zabytku, ile szyb
w ksztatcie potkola jest na frontonie budynku czy
tekst ,z chochlikiem” przedstawiony na ilustracji 4.

Niekiedy wiedze trzeba potaczy¢ z wyobraz-
nig, gdy zadanie brzmiec bedzie: dotrzyjcie do
pana z lampga, obok ktorego najwiecej ludzi prze-
chodzi w dniu 1 listopada (czyli pomnik w sasiedz-
twie cmentarza) lub w czasie zabawy rozgrywanej
w dniu 18 maja: udajcie sie pod pomnik tego, ktory
dzi$ obchodzitby urodziny (pomnik Jana Pawta Il).
W tym wypadku uczestnicy muszg wykazac sie nie
tylko znajomoscig pomnikow, ich lokalizacjg, ale tez
umiejetnoscig przeksztatcania informaciji.

punktach pojawig sie osoby, ktorych nalezy uwaz-
nie wystuchac, bo wiadomosci przez nie przeka-
zane moga byc¢ niezbedne w wykonaniu kolejnych
polecen.

Watek tematyczny gry powinien przejawiac sie
w kolejnych zadaniach ukrytych w listach odnajdo-
wanych przez zespoty lub opowiesci postaci spo-
tykanych na trasie.

Wazna jest rowniez strona techniczna przepro-
wadzenia gry terenowej — druzyny powinny star-
towac¢ w kilkuminutowych odstepach lub trzeba
zmieniac kolejnos¢ miejsc, do ktorych docierajg, aby
nawzajem sobie nie przeszkadzaty. Nalezy ustali¢
przejrzyste zasady rywalizacji, np. zbierania punktow
za odpowiedzi, ktorych ostateczna pula zdecyduje
O zwyciestwie.

Projektowanie tego typu zabaw edukacyjnych to
tworcze wyzwanie, ktére warto powierza¢ samym
uczniom. Gra tworzona przez mtodziez i dla mto-
dziezy bedzie atrakcyjna dla odbiorcow i samych
autorow. W 2016 r. ukazata sie ksigzka ,Sciezkami
Ptocka. Gry terenowe dla kazdego”, zawierajgca kilka
scenariuszy wspottworzonych przez 16-osobowa
grupe gimnazjalistow pod kierunkiem nauczycieli.

Nie tylko gry terenowe, ale wszelkiego typu
zabawy s3 lubiane i uatrakcyjniajg proces poznaw-
czy. Na lekcjach w murach szkolnych sg pomoca
dydaktyczng, ktora odpowiada kazdemu uczniowi
bez wzgledu na preferowang sensorycznosc. Kine-
stetycy i dotykowcy uczg sie poprzez bezposrednie

jakiego oswietlenia potrzebowat Ptock?

37681952

Do tekstu z Korespondenta Plockiego™ (75/1883) wkradty sie chochliki drukarskie. Odgadnijcie,

Miasto wydagfe ok. czterech tys. rubli na oswietlenie ulic lampami naftowymi, kidse mimo tak
Snacznego kosz7u nie mogg dobrze speisic swoj2go zadania. Lepsze, o zarozem farisze oswietlenie
gazowe jest kfopotliwe z powodu wysokief cen8 wegla. W Ploc3u pozostaje wiel oswietdenie 24 2

Zabawy terenowe mogg byc¢ poswiecone np.
historii, zabytkom, ludziom zwigzanym z regionem,
literaturze. Sq okazjg do przekazywania informacji
tematycznych, ale zawsze majg charakter interdy-
scyplinarny, gdyz uczestnicy wykorzystujg umiejet-
nosci zdobywane na roznych lekcjach. W ustalonych

Ilustracja 4
zaangazowanie, do wzrokowcow przemowi plansza,
karty z zadaniami, a stuchowcy bedg styszec pytania

2 Wodowska J., Bednarz G. Sciezkami Ptocka. Gry terenowe dla
kazdego, Wydawnictwo Naukowe NOVUM, Ptock 2016. Publikacja
w wersji elektronicznej jest udostepniana po przestaniu prosby na
adres: sciezkami.plocka@wp.pl.
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GORA

Ilustracja 5

i odpowiedzi udzielane przez swoich kolegéw. To
wazne rowniez z punktu widzenia nauczyciela, gdyz
planujac przebieg lekcji, koncentruje sie nie tylko
na tresciach i celach, ktore zamierza zrealizowac,
ale stosuje takze taka rezyserie edukacyjng, ktora
pozwoli stworzy¢ jak najlepsze warunki do nauki
dla kazdego ucznia.

Dobra gra planszowa powinna miec¢ okreslone
cele edukacyjne przetozone na sprecyzowany
scenariusz z jednoznacznymi zasadami. Stuzy do
utrwalania tresci lub poznawania nowej tematyki.
Moze przybierac¢ strategie swiadomego wyboru
lub przypadku.

W grze typu ,gora” (ilustracja nr 5) uczestnicy,
decydujac sie na wybor pytania o okreslonym stop-
niu trudnosci, sami decydujg o tempie przemierzania
pol. Wybierajg kartki z pytaniami o wartosci 1, 2 lub
3 punkty i po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi

png sie do gory.

kryje sie na okreslonym polu, zalezy, czy uczestnik
przesuwa sie dalej. Plansza typu ,kolory” (ilustra-
cja nr 6) sygnalizuje rodzaj zadania, ktéry czeka na
gracza. Pola niebieskie to pytania, na ktore trzeba
udzieli¢ odpowiedzi, w przeciwnym razie uczestnik
musi powrocic na pole, z ktorego wyruszyt. Zielone
— zwigzane z tematykg ciekawostki, ktore trzeba
odczytac. Pola czerwone to utrata jednej kolejki
rzutu kostka, zas czarne sg neutralne. Chec wygranej
wzmachnia wysitek intelektualny i uczy przez zabawe.

Gra, ktorej zadaniem jest przekazanie nowej
wiedzy, opiera sie na scenariuszu, z ktérego uczest-
nicy uzyskuja informacje, odczytujac je po dotarciu
do kolejnych pol. Przyktadem jest gra ,Polsko-bra-
zylijski bohater” (ilustracja nr 7), ktérej celem jest
przyblizenie dzieciom i mtodziezy sylwetki Szymona
Kossobudzkiego — patrona jednej z ulic w Ptocku
i w brazylijskiej Kurytybie.

Kanwg gry stato sie zycie i dziatalnos¢ postaci
historycznej, ktdra zostata zapomniana w rodzinnym
regionie i nalezato przywrocic o niej pamiec. Uczest-
nicy w czasie rozgrywki poznajg wydarzenia zwig-
zane z zyciem Szymona Kossobudzkiego, np. gdzie
sie urodzit, gdzie spedzit dziecinstwo i mtodos¢, za
co zostat skazany na zsytke i dlaczego wyemigrowat,
czym zastuzyt sie w Paranie oraz dlaczego po kilku-
miesiecznej wizycie w Ojczyznie musiat wrocic do
Brazylii. Przechodzgc plansze, uczestnicy zgodnie
ze scenariuszem zdobywajg punkty?.

Wielkg zaletg gier planszowych jest wzmac-
nianie ciekawosci poznawczej, koncentracji na

KOLORY
©0%%
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0o, O °c%00 o
& Ilustracja 6
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W grach z kostkg o zwyciestwie moze decy-
dowac przypadek (liczba wyrzuconych oczek), ale
takze wiedza - od odpowiedzi na pytanie, ktore

5 Gra ,Polsko-brazylijski bohater” zostata wydana w 2015 r. przez
Stowarzyszenie ,Dla Mtodych” pod patronatem honorowym Amba-
sady Brazylii w Warszawie, dzieki wsparciu finansowemu Muzeum
Historii Polski w ramach programu Patriotyzm Jutra. Autorami gry s
Joanna Wodowska i Grzegorz Bednarz.
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wykonywanym zadaniu oraz zaangazowanie ucz-
niow niesmiatych, gdyz rozgrywkom towarzyszg
emocje, ktore wyzwalajg chec zabawy.

Jak juz wspomniano, gry sg najciekawsze i maja
najwiekszg wartos¢ edukacyjna, gdy projektowane
sg przez samych uczniow. Wtgczenie dzieci i mto-
dziezy w proces tworzenia gier przektada sie na
rozwijanie umiejetnosci uczenia sie, poniewaz aby
uczen planowat, organizowat, dokonywat samo-
oceny i byt odpowiedzialny, to musi nabywac okre-
slone doswiadczenia, a przez nie kompetencje.

Przygotowujgc gre wspolnie z uczniami nalezy
rozpoczac¢ od okreslenia zakresu tematycznego,
ustalenia regut, scenariusza. Sama praca nad pro-
jektem to uktadanie pytan, polecen, wymysla-
nie putapek, zagadek, wyszukiwanie ciekawostek
zwigzanych z tematyka. Strona techniczna, czyli
przygotowanie planszy rowniez wymaga wysitku.
Moze by¢ ona opracowana komputerowo i wydru-
kowana, ale rownie wartosciowe sg plansze ryso-
wane przez uczniow, gdyz kazda z nich staje sie
niepowtarzalna. Pomoce do gry, takie jak karty

Ilustracja 7

z zadaniami, instrukcje, materiat dla sedziego warto
zalaminowac, aby mogty by¢ wielokrotnie wykorzy-
stane. Pionki i kostki chetnie przynoszg uczniowie
od swoich starych ,chinczykow”. Jesli sg ku temu
warunki, mozna zamiast typowej planszy narysowac
lub roztozyc¢ pola na podtodze i uczestnicy sami sie
po nich poruszajg zmierzajac do mety.

Nie sposdb, aby nauczyciel, prowadzac roz-
grywki w klasie, mogt kazdej grupie potwierdzac
poprawnos¢ wykonanych zadan, wiec niezbedne
jest ustanowienie sedziego, ktory nie bedzie bezpo-
srednio zaangazowany w rozgrywke. Jego zadaniem
jest kontrolowanie poprawnosci w oparciu o posia-
dane karty z odpowiedziami oraz przypisywanie
punktow zawodnikom. Do nauczyciela nalezy juz
tylko rozstrzyganie spraw spornych.

Sprawny przebieg gier, aby uczestnicy nie czekali
zbyt dtugo na swojg kolej, gwarantujg maksymalnie
4-osobowe zespoty i sedzia.

Ciekawa forma sg zabawy tupu ,memo” (ilustra-
cja 8), w ktérych uczestnicy dopasowujg pasujgce
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Hotd pruski
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Koronacja
Boleslawa 966
Chrobrego
1525 Chrzest Polski
Bitwa pod Zatoienie Akademii
Grunwaldem Krakowskiej
1364 1025

Ilustracja 8

do siebie pary, np. postacie i ich osiggniecia, daty
i zZwigzane z nimi wydarzenia.

Jesli poziom trudnosci par jest znaczny, mozna
zrezygnowac z zakrywania kart i wprowadzic przy-
porzagdkowywanie informacji. Na lekcjach historii
mozna z wykorzystaniem kart ¢wiczy¢ chronolo-
gie i myslenie przyczynowo-skutkowe. Uczniowie
pracujgc w parach porzadkujg cigg logiczny, ktory
utozy sie w przyczyny, przebieg i skutki wydarzen.

A|B|C|D|E]|F H | | J
1/ DIR/B|]Y| U|H M|]J|N|P
2| S|C|A/R|Y|U|I |O|P|W
3|zZ2|/C|B/N|M|A|S|Y|D|S
4 | F|G|H|T|J|K|L|W|E]|C
5 | R| T|]Y | U I 1O|P|A|O]|F
6| S/ D|F| G|B|H|J | K|L/|D
7|zZz|C|B|N|M|Z|W|E|R|G
8| T|S|Y | U I fO|P|A|S|Z
9 |L |t | TIA|G|H|J|N|M|L
10|U K| A|E N/ D|F|B]|S

C2, E6, B8, 15, J9, A10, D4, H3, F7, G1
llustracja 9

Gry moga by¢ wykorzystywane wielokrotnie,
choc¢ warto z kolejnymi grupami uczniow tworzyc¢
nowe. Ponadto nalezy zmieni¢ edukacje bierng
na aktywng, odchodzi¢ od metod poznawczych,
a udziat w tworzeniu gier planszowych to jeden
z wielu sposobow na wzmacnianie autonomii ucznia
oraz podniesienie skutecznosci nauczania.

Forma gier dydaktycznych sa takze szyfry. Dzieci
i mtodziez chetnie angazujg sie w lekcje, gdy moga
cos$ samodzielnie wydedukowac, ,odkryc”. Ilustra-
cja nr 9 prezentuje tego typu ¢wiczenie. Zadanie
polega na odczytaniu kolejnych liter znajdujgcych
sie w okreslonych polach planszy.

Szyfry petnig tez wazna funkcje z dydaktycznego
punktu widzenia. Mogg utatwi¢ skoncentrowanie
uczniow na poczatku lekcji. Sg rowniez tzw. ,uta-
twiaczem”, czyli technika stuzgcg zapamietaniu trud-
nego pojecia niezbednego do omawianych tresci.

Gry dydaktyczne sprawiajg przyjemnosc, sg cie-
kawsze niz typowe polecenia z podrecznika i dajg
duzo wiecej satysfakcji niz uzupetnianie tekstow
z lukami w zeszycie ¢wiczen. Jednak ich przygoto-
wanie wymaga wielu godzin pracy autorow, a my
mamy wspierac, a nie wyreczac swoich uczniow,
choc zwykle wydaje nam sie, ze sami wykonalibysmy
zadanie szybciej. Trzeba pozwoli¢ dzieciom i mto-
dziezy przeja¢ odpowiedzialnosc za wtasng nauke.

Warto podejmowac trud tworzenia roznorod-
nych gier, aby wyzwoli¢ rados¢, che¢ do nauki,
motywacje i entuzjazm, z jakim uczniowie podejda
do kolejnych wyzwan edukacyjnych, ktoére przed
nimi stawiamy.

Joanna WODOWSKA - nauczycielka historii z Ptocka,
wspotautorka ksigzki ,Sciezkami Ptocka. Gry tereno-
we dla kazdego” wydanej pod patronatem ,Meritum”.
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ORTOGRAnNIe na kolanie,

czyli jak grac, zeby wygrac wiedze

Nie sztukg jest wymysli¢ gre. Sztukg jest jg tak
skonstruowaé, aby byta wyzwaniem, fascynujaca
przygoda, do ktérej chce sie nieustannie wraca¢,
emocjonujacym wysitkiem z edukacyjnym przeka-
zem w tle. Poniewaz dopiero wtedy, troche mimo-
chodem, niezbedna wiedza niejako sama ,wchodzi"
do gtowy i pozostaje tam na dtugo, przynoszac
oczekiwane korzysci. O tym, jakie s3 wymierne
efekty wspolnego tworzenia i stosowania gier na
lekcjach, opowiada Beata Smolinska, nauczyciel
jezyka polskiego w Szkole Cogito w Ptocku, dyrek-
tor Przedszkola Gucio w Ptocku.

Niepubliczna Szkota Podstawowa Cogito im.
Wistawy Szymborskiej w Ptocku jest szkotg ,budzaca
sie”. Uczymy uczniow samodzielnosci i odpowie-
dzialnosci. Waznym, a nawet wiodgcym srodkiem
ksztattowania odpowiednich funkcji postaw i nasta-
wien dzieci wobec nauki i pracy sg gry planszowe.
Korzystajac z nich na lekcji chciatam pokazac
uczniom, ze praca (zabawa) z grami planszowymi
w petni moze zalezec¢ od nich samych. Same moga
decydowac o tym, jak ma wygladac gra, jakiej tema-
tyki ma dotyczy¢. Tak naprawde wytwor koncowy
zalezy w catosci od tworcy, czyli ucznia. Choc¢ oczy-
wiscie mozemy wykorzystywac takze gry zakupione
w sklepach. Zarowno pierwsze, jak i drugie petnig
wiele funkcji:

Funkcja ksztatcaca gry polega gtownie na dosko-
naleniu i rozwijaniu procesow i zdolnosci orienta-
cyjno-poznawczych u dzieci. Podczas gry ksztattuja
sie u dzieci postawy, ktore sg niezbedne w procesie

Beata SMOLINSKA

uczenia sie, np. planowa realizacja zamierzen, kon-
centrowanie uwagi na wybranym przedmiocie, spo-
strzegawczos$c¢ i wyobraznia, pamiec, umiejetnosc
analizy i syntezy, porownywania i obserwacji.

Funkcja poznawcza. Gry, ktére sg ukierunko-
wane na cele poznawcze, stuzg gromadzeniu mate-
riatu o otaczajgcej rzeczywistosci spoteczneji przy-
rodniczej oraz utrwaleniu i operowaniu zdobytymi
informacjami. W grach dydaktycznych o charakte-
rze poznawczym uczniowie wykonujg zadania, do
realizacji ktorych potrzebna jest okreslona wiedza
o rzeczach, zjawiskach i prawidtowosciach otacza-
jacej rzeczywistosci.

Funkcja motywacyjna. Funkcja motywacyjna
polega na pobudzaniu do aktywnosci poznawczej,
ktora ma wyzwalac i rozwijac zainteresowanie oto-
czeniem. Jest to wiec przygotowanie do podejmo-
wania samodzielnych dziatan, obserwacji; wdrazanie
do swiadomej dyscypliny. Gry zapewniajg wieksza
koncentracje oraz motywujg do bardziej intensyw-
nego uczenia sie. Wszystko to sprzyja rozwojowi
twaorczosci dzieciecej, umozliwia lepszy kontakt
miedzy cztonkami grupy.

Funkcja integracyjna. Gry dydaktyczne odgry-
wajg wazng role w ksztattowaniu pojec oraz utrwa-
laniu zdobytej wiedzy. Cwiczenia sprawiajg dziecku
przyjemnosc, a fakt wykonania danych czynnosci
jest zrodtem satysfakcji. Dziecko zdobywa przy tym
nowe wiadomosci i umiejetnosci oraz je utrwala.
Przez gry i z punktu widzenia zawartych w nich regut
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ORTOGRAnie na kolanie, czyli jak grac, zeby wygrac wiedze

— dziecko zdobywa umiejetnosci oceny wspotgrajg-
cychisiebie. Ten czynnik sprzyja integracji procesow
poznawania, dziatania i przezywania.

Analizujgc funkcje gier na podstawie wtasnego
doswiadczenia moge stwierdzic, ze tworzenie wtas-
nych prac dostosowanych do mozliwosci i zain-
teresowan uczniow pogtebia i w petni realizuje
powyzsze funkcje. Obserwujgc tworzenie gier przez
uczniow klasy IV, dostrzegtam bardzo duze zaan-
gazowanie w prace, dyskutowanie nad kazdg kwe-
stig dotyczaca gry. Taki model dziatania nauczytich
pracy w grupie, samodzielnosci i ponoszenia odpo-
wiedzialnosci za wykonanie zadania. Czasami byto
bardzo burzliwie, ale trzeba byto dojs¢ do porozu-
mienia, czyli wypracowac¢ kompromis. Tworzenie
gier wymusza podniesienie poziomu wiedzy twor-
cow; aby zadac pytanie — musieli zna¢ odpowiedz.
Tworzac gry wiele razy siegali do stownikow czy
zrodet internetowych dla sprawdzenia poprawnosci.

Po etapie przygotowania gier naturalng rzecza
byto zagranie w nie. Dla sprawdzenia, czy projekt
jest czytelny, grupy wymienity sie grami. Co sie
okazato? Zadna z gier nie potrzebowata poprawek,
zarowno plansze jak i instrukcje byty napisane zro-
zumiatym jezykiem.

Obserwujgc eksperymentujgcych uczniow
zauwazytam, ze wiekszg wage przyktadali do
poziomu wiedzy, jakg zawiera gra niz do wygrane;j.
Oceniali gre, a nie tworcow. Spostrzezenia kierowali
do siebie, sugerowali swoje rozwigzania.

Nauczyciela cieszyto to, iz najwazniejsze dla gra-
jgcych uczniow nie jest wygrywanie, ale poprawne,
petne udzielenie odpowiedzi. Byli dumni ze stwo-
rzonych gier i z duzym zaangazowaniem wymie-
nili sie wiedzg. Zdarzato sie rowniez sprawdzanie
prawdziwosci odpowiedzi za pomocg srodkow
dydaktycznych.

Uwazam, ze nauczanie przez tworzenie gier
planszowych jest Swietnym pomystem. Kazdy temat
mozna przeciez ,ubrac¢” w gry. Uczniowie samo-
dzielnie dochodzg do rozwigzan, chca poszerzyc
swojg wiedze, widac ich zaangazowanie i prace,
a nauczyciel jest tylko osobg kierujaca.

Zaskoczyto mnie to, iz tak dtugo mozna grac¢
w jedng gre. Uczniowie potrafili rozgrywac te sama
gre kilkadziesiat razy, probowali rowniez dokonywac
ulepszen i modyfikowac sposob gry. Podsumowa-
niem niech beda wypowiedzi uczniow dotyczace
stworzonych samodzielnie gier planszowych:

e StworzyliSmy gre, a zadania tam umiesz-
czone sg nawet dla nas trudne.”

» Fajnaiedukacyjna”.

e ,Uczy mnie ortografii”.

¢ ,Lubie uczyc sie grajgc w gry planszowe”.

» Fajnie byto ja robic, chce to powtorzyc”.

« Teraz rozpoznaje szybciej czesci mowy".

Gry stworzone przez uczniow klasy IV poszerzyty
ich wiedze ortograficzng i gramatyczng, a takze
wzbogacity osagd o samym sobie. Jako tworcy
i gracze poznawali swoje mozliwosci i uczyli sie je
oceniac. Przyswajali rozne normy, uczyli sie rea-
gowania w roznych sytuacjach, przestrzegania
umow zawartych z innymi graczami, postepowania
zgodnie z instrukcjg. Podczas gier uczniowie mogli
uwolnic sie od napiec¢, emocji, swobodniej wyrazali
uczucia oraz rozwigzywali swoje problemy.

Gry planszowe mogga spetni¢ bardzo wazna
rolg w umystowym i spotecznym rozwoju dzieci —
szkoda, ze coraz czesciej sg zastepowane ,dobrami”
techniki. Uwazam, ze samodzielne tworzenie gier
moze stac sie motywatorem do korzystania z ,plan-
szowek” takze w czasie pozaszkolnym. Widzac
efekty pracy i rados¢ z wytworow moich uczniow,
wiem juz, ze czesciej bede stosowata takg forme
pracy. Jest to swiat nauki w swiecie zabawy. Albo
odwrotnie!

Beata SMOLINSKA - nauczyciel jezyka polskiego
w Niepublicznej Szkole Podstawowej Cogito w Ptocku,
dyrektor Niepublicznego Przedszkola Gucio w Pto-
cku. O sobie mowi, ze jest szczesliwym cztowiekiem.
Dlaczego? Bo wykonuje prace, ktorg kocha, z ktorej
czerpie radosc¢ zycia. Lubi wiele rzeczy, ale najbardzie)
ceni sobie szczerose, autentycznosce, samoakceptacie.
Refleksja i plastycznos¢ myslenia pozwala podgzac za
dziecmi, rozbudzac ich ciekawos¢ i motywowac do
osiggania zamierzonych celow.
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Gry edukacyjne w praktyce szkolnej

Od trzech lat jestem nauczycielkg jezyka polskiego
w szkole podstawowej i bardzo nie lubie nudzic
(sie). Staram sie uatrakcyjnia¢ swoje zajecia i spe-
dzam wiele czasu na poszukiwaniu pomystow na
ciekawe lekcje, na tworzeniu inspirujgcych pomocy
dydaktycznych i ciggtym doskonaleniu. Chciata-
bym podzieli¢ sie refleksjami po przeprowadzeniu
projektu edukacyjnego polegajgcego na tworzeniu
gier przez uczniow.

Maria tUKASZEWICZ

Czy jest mozliwe, aby uczniowie chetnie przy-
chodzili do szkoty i na lekcje? Zeby nie mieli poczu-
cia straconego czasu? Zeby czuli, ze to, co robili
przez kilka godzin w szkole, byto wartosciowe
i miato sens? Zeby nie czekali, az skoncza sie lekcje,
aby wreszcie moc pojs¢ na zajecia dodatkowe,
gdzie na pewno bedg sie zajmowac tym, co ich
naprawde interesuje?
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Gry edukacyjne w praktyce szkolnej

Ja sama zawsze lubitam chodzi¢ na te lekcje,
ktore nie byty nudne, monotonne, na ktorych
nauczyciel ciekawie opowiadat lub proponowat
takie aktywnosci, na ktore mielismy ochote. Dlatego
teraz, kiedy jestem nauczycielem, poszukuje takich
rozwigzan, aby moi uczniowie z checig wracali na

nasze lekcje.

Jedna z aktywnosci, za ktorg dzieci wprost prze-
padaja, sg gry. Bardzo czesto wykorzystywatam je
na zastepstwach, kiedy uczniowie nastawieni byli
na ,nicnierobienie”, a ja chciatam przemyci¢ cho¢
odrobine wiedzy, gra sprawdzata sie rewelacyjnie.
Jednak byta ona wymyslona przeze mnie i nie kaz-
demu uczniowi przypadata do gustu. Myslatam, co
zmienic¢ w pierwotnej wersji gry i staratam sie zapro-
ponowac ulepszong wersje przy nastepnej okazji.

Kolejnym etapem byto wprowadzenie gier
na regularnych zajeciach z moimi uczniami.

Najczesciej w ramach powtorki przed sprawdzia-
nem czy dla utrwalenia wiadomosci. Dzieciaki zado-
wolone, ja rowniez. Kazdy chciat wypasc jak najle-
piej. Zdobyc¢ plus lub naklejke — bo takie nagrody
proponowatam. | tak tez sie dziato. Sprawdziany
wypadaty znacznie lepiej, a uczniowie, ktorzy raczej
mato interesowali sie tematyka zaje¢, po tego
typu powtdrzeniach rowniez lepiej radzili sobie na
sprawdzianach i odnositam takie wrazenie, ze ucz-
niowie okreslani mianem ,sprawiajgcych trudnosci”
jakby gdzies znikneli. Jednak inicjatywa ciggle byta
poO Mojej stronie, a pakiet pomystow wyczerpywat
sie z dnia na dzien.

Pojawita sie okazja, aby bardziej zaangazowac
moich uczniow w proces dydaktyczny. Mielismy
stworzy¢ gry edukacyjne, aby moc wyjechac na
warsztaty. Postanowitam wykorzystac ten moment
i zaproponowatam udziat w projekcie klasom
szostym.

~N
—

exApeld eiqoq

Meritum 3 (46) 2017

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny



~
N

exApjeld eiqo(

Marta tukaszewicz

Poinformowatam moich uczniow, ze na nastep-
nych zajeciach bedg tworzyli wtasne gry. Pozwoli-
tam, aby stworzyli zespoty, maksymalnie pieciooso-
bowe, powiedziatam, ze forma moze byc¢ dowolna.
Narzucitam tylko tematyke gier oraz poprositam
o spisanie petnej instrukcji. Uprzedzitam tez, ze
bedg musieli sami zaopatrzy¢ sie w niezbedne do
stworzenia gry materiaty plastyczne i inne. Poczg-
tek byt catkiem niezty, bytam zadowolona. Nie byto
sprzeciwow. Grupy byty odpowiedniej wielkosci
i nikt nie pozostat bez przydziatu. Zaczety pojawiac
sie pierwsze pomysty.

Kolejnych kilka lekcji poswiecilismy na tworze-
nie gier, przy czym pojawiato sie troche trudnosci,
ktore opisze nieco pdzniej. Nastepnie nalezato
gry wyprobowac. Odbyto sie to w trzech etapach.
Pierwsza proba w grupie tworcow — uczniowie
testowali swojg gre, aby upewnic sie, ze wszystko
jest dopracowane. Kolejny etap to zamiana — grupy
wymieniaty sie grami, aby sprawdzi¢, czy instrukcja
jest zrozumiata. Ostatnim punktem, chyba najcie-
kawszym dla obu klas, byto zorganizowanie Dnia
Gier. Obie klasy spotkaty sie na dwodch godzinach
lekcyjnych, aby pograc¢ w swoje gry. Tak zakonczyt
sie projekt.

Jakie napotkalismy trudnosci?

Po pierwsze, byty to trudnosci lokalowe. Nasze
lekcje odbywaty sie w roznych salach. Nie moglismy
zostawia¢ materiatow w klasie, co skutkowato tym,
ze niektore elementy niszczyty sie przy przeno-
szeniu, cos sie zgubito, czegos sie zapomniato itp.

Kolejna napotkana trudnosc¢ dotyczy ucznidw.
Mam poczucie, ze niektdrzy nie zaangazowali
sie w prace i wykorzystali fakt, iz zaproponowana
tematyka — wypowiedzenia, byta zbyt ogdlna. Moze
powinnam narzuci¢ bardziej konkretny temat lub
zaproponowac inne zespoty?

Po trzecie: biorgc pod uwage fakt, iz gry byty
wykonywane przez uczniow od A do Z, moze nie
ma nic dziwnego w tym, iz na caty projekt poswie-
cilismy okoto dwoch tygodni, jednak myslatam, iz
uda nam sie wczesniej go zakonczyc¢. Z czego to
moze wynikac? Mysle, ze przede wszystkim z tego,
iz uczniowie nie mogli pracowa¢ w domu po

lekcjach — ze wzgledu na ilo$¢ materiatow i brak
mozliwosci spotkania sie z grupa.

Czy byto warto poswiecic¢ te dwa tygodnie na
realizacje przedsiewziecia? Zapytatam moich ucz-
niow, co sgdzg o tego typu aktywnosciach na lek-
cjach, oto kilka odpowiedzi:

.Moim zdaniem zajecia, na ktorych tworzylismy
wtasne gry edukacyjne, byty ciekawg forma nauki.
Podczas lekcji, gdy wymyslalismy rozne pytania,
zadania i ogolnie pracowalismy tworzac gry, mogli-
smy nie tylko sami uczyc sie przy okazji wszystkich
wykorzystanych przez nas zasad i ciekawostek, ale
takze pobudzic kreatywnosc, myslac nad fabuta czy
rodzajem gier. Dodatkowo moglismy podszlifowac
sprawng i zgodng prace w grupie.” (Matylda)

.1e lekcje bardzo mi sie podobaty. Dzieki nim
moglismy wykazac sie kreatywnoscig, inteligencja
oraz wyobraznig. Dobra organizacja byta w cenie,
kazdy z nas miat jakies zadanie do wykonania,
razem moglismy stworzy¢ cos$ naprawde fajnego.
Na koniec kazda grupa miata okazje zaprezentowac
swoje dzieto."(Wiktoria)

.Uwazam, ze tego typu zajecia sg bardzo dobrym,
pobudzajgcym kreatywnosc¢ oraz uczgcym wspot-
pracowac pomystem i jestem absolutnie za wdra-
zaniem tego typu pomystow i powtarzaniem takich
lekcji ponownie."(Filip)

Wiele rzeczy jest jeszcze do dopracowania, ale
biorgc pod uwage osiggniecia ucznidw na spraw-
dzianach oraz ich opinie, mysle, ze byto warto.

Maria LUKASZEWICZ - nauczycielka z pieciolet-
nim stazem. Od 3 lat uczy jezyka polskiego w Szkole
Podstawowej nr 267 im. J. Stowackiego w Warsza-
wie. Wczesniej pracowata w swietlicy szkolnej oraz
w Swietlicy socjoterapeutycznej. Praca z dziecmi jest
jej pasja i daje duzo satysfakcji. Stara sie, aby zajecia
byty zawsze atrakcyjne, aby dzieci chetnie w nich
uczestniczyty i czerpaty z nich jak najwiecej. Wigze sie
to z ciggtym doskonaleniem, rozwojem zawodowym
i osobistym oraz — wedtug niej najwazniejszym — stu-
chaniem uczniow. Motto: ,Nie nudzi¢".
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Gramy z Emilem —

scenariusz zajec edukacyjnych na
podstawie ksigzki ,Emil i detektywi”

Ericha Kastnera

Ksigzke ,Emil i detektywi” w Niemczech po raz
pierwszy wydano w 1928 roku, a w Polsce —
w 1933. Niestabngca popularnos¢ powoduje, ze
wcigz podejmowane sg nowe wydania i adapta-
cje. Osmiokrotnie sfilmowana (najnowsza ekrani-
zacja z 2001 roku); w Polsce najnowsze wydanie
z 2014 roku w wersji audio czyta Piotr Fronczew-
ski'. Ciekawostkg jest wystawienie na deskach
Teatru Muzycznego w Gdyni w 1966 roku komedii
muzycznej opartej na powiesci Kastnera.

Autor: Anna Krusiewicz

Temat: Detektywi z klasg. Zagraj z Emilemi jego
kolegami w swoje szkole

Adresat: uczniowie klas IV-VI

Czas zajec: 2 x 45 minut

Stowa kluczowe: gra, lektura, projektowanie gier

Wprowadzenie

Zajecia oparte na lekturze z wykorzystaniem
mechanizmu popularnej gry planszowej ,Tajniacy”
i innych gier strategicznych. Uczniowie, wyko-
rzystujgc informacje z ksigzki, przygotujg wtasna
gre detektywistyczng. Zespoty 4-5 osobowe beda
najpierw pracowac¢ nad zadaniami, a pozniegj,
w nowych konfiguracjach, rozegrajg gre. Przed
czytaniem lektury nalezy poleci¢, aby uczniowie
zwrocili uwage na topografie Berlina, kluczowe

! frag. mp3 http://jungoffska.pl/kategoria/emil-i-detektywi.

Anna KRUSIEWICZ

momenty decydujgce o przebiegu akcji, chtop-
cow — ich cechy i przydzielone zadania. Utatwi to
poézZniejszg prace nad grg. Wartoscig zajec jest nie
tyle sama rozgrywka, co wspolna praca nad grg
w oparciu o ksigzke. Stopien zaawansowania gry
nie musi by¢ wysoki. Wazne, aby podczas pracy
w grupach kazdy zespot miat wyznaczong osobe,
ktora kontaktuje sie z innymi grupami i konsultuje
swoje pomysty.

Cel ogdlny: Rozwijanie kreatywnosci uczniow
przy realizacji zadania opartego na tresci lektury

Cele szczegoétowe

Uczen:

e wspotpracuje z innymi przy realizacji zadan,

» wyszukuje w tekscie potrzebne informacje,

e nazywa cechy bohaterow i przyporzgdko-
wuje im zadania,

e opracowuje zasady gry,

e wykorzystuje informacje z tekstu do przy-
gotowania gry.

Metody: praca z tekstem, gra dydaktyczna
Formy pracy: grupowa

Pomoce dydaktyczne: materiaty plastyczne,
kreatywne przydatne do tworzenia gry
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Anna Krusiewicz

Przebieg zajec¢

Ponizej zadania dla zespotéw (zadania mogg
by¢ przyporzadkowane losowo):

l.  Przygotowanie kart z kluczowymi momen-
tami oraz zestawu haset do kazdej karty
kluczowej. Mozna ewentualnie skorzystac
Z tytutdw rozdziatow, ale nalezy zamienic je
na rownowazniki zdan. Trzeba tez sprawdzi¢
Z uczniami, czy sg to momenty wazne dla
catego przebiegu akgcji.

[I. Przygotowanie planszy do gry zgod-
nej z elementami topografii Berlina, jakie
udato sie odnalez¢ w powiesci. Uczniowie
mogga skorzystac tez ze wspotczesnej mapy
i ustalic¢, czy teraz rowniez sg takie miejsca
w Berlinie, jak stacje kolejowe Berlin ZOO
lub Berlin Friedrichstrasse, kino West, hotel
Kreid itd. Grupa musi wzig¢ pod uwage
momenty kluczowe wskazane przez | grupe.

lll. Przygotowanie kart detektywow. Detek-
tywami sg bohaterowie powiesci, gtow-
nie chtopcy z grupy Profesora. Zadanie
polega na przygotowaniu kart z imionami
(nazwiskami) bohaterow, okreslenie ich
cech, mozliwosci i na tej podstawie przy-
dzielenie im zadan, np. jak w tabelce poni-
zej. Tam, gdzie brak wskazan autora co do
zadan przydzielonych chtopcom, uczniowie
samodzielnie uzupetniajg rubryki, na pod-
stawie wtasnych domystow. Mozna row-
niez przyporzadkowac wartosci punktowe,
w zaleznosci od zaangazowania boha-
tera w przeprowadzenie akcji. Dodatkowo
mozna ustali¢ karte ztodzieja. Jej wskazanie
podczas gry spowoduje np. odpadniecie
druzyny z rozgrywki.

V. Wymyslenie tytutu gry. Opracowanie zasad

Propozycja: w grze rywalizujg zespoty. Druzyny
przesuwajg sie po planszy wg wskazan kostki lub
innych ustalonych zasad. Kazdy zespot wybiera
dowodce, ktory losuje karte kluczowa (jedng lub
dwie). Wskazany na karcie etap akcji bedzie wyzna-
czat miejsce na planszy, przez ktory musi przejsc
druzyna, aby dotrze¢ do mety (1000 marek nagrody
dla Emila). Mogg zostac¢ rowniez wykorzystane
karty detektywow. Mozna ustalic, ze wykorzystanie
karty detektywa pozwoli druzynie na skorzystanie
z dodatkowej podpowiedzi lub dodatkowego rzutu
kostka, przesuniecie o tyle pol, ile punktow ma
dany detektyw. Po skorzystaniu z tej karty druzyna
odktada jg na bok.

Dowddca dostaje tez karte okreslajacy, ktore
karty z hastami nalezg jego druzyny. Odgadniecie
kazdej karty daje druzynie punkty. Dowoddca musi
okresli¢, ile haset na raz wskazuje dla swojej dru-
zyny. Dowddca podaje liczebnik (1, 2 lub 3) i jedno-
wyrazowg wskazowke powigzang z 1, 2 lub trzema
hastami druzyny. Gdy druzyna odpowie zle lub nie
udzieli odpowiedzi, punkty dostajg przeciwnicy,
ewentualnie cztonek druzyny nie bierze udziatu
w kolejnej turze. Druzyny mogg umowic sie tez na
wzajemng pomoc, np. podczas odgadywania haset.

Wazne, aby zasady okreslali sami uczniowie.
Nauczyciel raczej nie powinien ingerowac, o ile
uczniowie sami nie poproszg o pomoc. Druga lekcja
moze by¢ poswiecona na rozegranie gry, spraw-
dzenie jej mechaniki. Bedzie to tez okazja do roz-
mowy na temat lektury i zachowan bohaterow. Co
dla nich byto wartosciag, do czego dazyli? A jaki cel
mieli sami uczniowie podczas rozgrywki?

Praca domowa — ewentualne poprawki mery-
toryczne i dotyczgce mechaniki, warstwy este-
tycznej gry.

Anna KRUSIEWICZ - nauczyciel konsultant w Ma-
zowieckim Samorzagdowym Centrum Doskonalenia

ary. Nauczycieli Wydziat w Ptocku.
Postac Zadanie Cechy Inne umiejetnosci
PROFESOR Dowodzenie, przydziat  zadan,| Nosi ,profesorskie” rogowe okulary, | logistyka
funkcja detektywa, zostaje w akcji,| ma ojca adwokata; moralista
dzieli pienigdze
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Rozbudzanie uzdolnien
programistycznych —
warsztaty dla uczniow

Warsztaty z programowania

Nauke programowania warto rozpoczynac jak naj-
wczesniej, wykorzystujgc odpowiednio opracowang
strukture zajec, na ktorych najmtodsi, poprzez
zabawe i rozwigzywanie prostych problemow,
odkrywajg tajniki powstawania programu i dziatania
komputera, tabletu, smartfondw.

Istnieje wiele mozliwosci rozbudzania uzdol-
nien programistycznych, a dzieki dostepnym
pomocom dydaktycznym w sposdb metodyczny
mozna wprowadzac¢ najmtodszych w arkana pro-
gramowania. Wykorzystujgc wtasne doswiadcze-
nia i wcigz poszukujgc howych rozwigzan w pracy
Z uczniami postanowitem zorganizowac warsztaty
dla dzieci i ucznidw szkot podstawowych. Staty
sie one jednym z zadan realizowanych w MSCDN
Wydziat w Ciechanowie. Przygotowanie i realiza-
cja jednodniowych spotkan byta mozliwa dzieki
wsparciu grupy mtodziezy z | LO w Ciechanowie,

Stanistaw SZULC

Wiekszos¢ programistow programuje

nie dlatego, ze spodziewa sie zaptaty lub
uwielbienia, ale dlatego, ze programowanie
jest dla niech zabawa.

Linus Torvalds — twodrca Linuxa

ktora aktywnie uczestniczyta i wspottworzyta zaje-
Cia, przygotowujac sie do ich prowadzenia poprzez
opracowywanie ¢wiczen i zadan dla uczestnikow.

Spotkania odbywaty sie w grupie dzieci z Przed-
szkola nr 4 w Ciechanowie, w Szkole Podstawowej
nr 5 w Ciechanowie oraz w pracowniach MSCDN
Wydziat w Ciechanowie, a takze dla ucznidow Szkoty
Podstawowej w Gotyminie i Szkoty Podstawowej
w Gostkowie. W trakcie zaje¢ uczestnicy pracu-
jacy w czterech rownolegtych grupach bawili sie
wykonujac rozne zadania z uzyciem komputerow,
tabletow i innych pomocy.

Zadania z wykorzystaniem gry Cody Roby nie
wymagaty komputera, jest to prosta gra, w ktorej
pojawia sie rywalizacja polegajgca na sterowaniu
robotem poprzez wydawanie odpowiednich pole-
cen. Gracze, wydajgc odpowiednie instrukcje: IDZ
DO PRZODU, SKREC W LEWO, SKREC W PRAWO,
przy uzyciu strzatek rozgrywali réznorodne gry,
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Stanistaw Szulc

proponowane przez autorow: ,Pojedynek”, ,Odgad-
nij naszg sciezke”, ,Wyscig”, a nastepnie probowali
stworzy¢ wtasne propozycje z wykorzystaniem
dostepnych pomocy. Gre warto potraktowac jako
start do dalszej nauki programowania i jako trening
logicznego myslenia.

Wykorzystujagc gre Blockly Games dzieci pra-
cowaty on-line przy komputerach. Jest to seria
gier edukacyjnych, poprzedzona instrukcjg, jakie
ksztatty (Blockly) zawiera i ile nalezy uzy¢ blokéw
do rozwigzania problemow. Wzrost umiejetnosci
algorytmicznych u dzieci wzrastat wraz z wyko-
nywaniem kolejnych, coraz bardziej zaawansowa-
nych ¢wiczen. Bloczki sg bardzo podobne do tych
uzywanych w innych aplikacjach i grach planszo-
wych, takich jak Scottie Go i Scratch oraz aplikacji
do oprogramowania robotow.

Duzym zainteresowaniem cieszyty sie ¢wiczenia
z wykorzystaniem gry Scottie Go, w trakcie ktorych
dzieci staraty sie rozwigzac¢ problemy gtéwnego
bohatera. W tym celu uktadaty odpowiednio karto-
nowe klocki, piszagc w ten sposob program. Kolej-
nym krokiem byto wykonanie zdjecia za pomoca
tabletow i zeskanowanie zapisanego programu, by
za pomocg zainstalowanych na nich aplikacjach
wprawi¢ w ruch Scottiego i inne postaci. Zatem
zakonczeniem ¢wiczenia jest sprawdzenie, czy pro-
gram zostat odpowiednio zaprojektowany, a prob-
lem Scottiego zostat rozwigzany. Kolejne moduty
zawieraty zadania o rosngcym stopniu trudnosci,
zatem wraz z kolejnymi zadaniami wzrastato zacie-
kawienie i podekscytowanie najmtodszych.

Zadania z wykorzystaniem interpretowanego,
wizualnego jezyka programowania Scratch dzieci
wykonywaty przy komputerach. Przy pomocy star-
szych kolegow tworzyty proste historyjkii animacje.
Dzieki mozliwosciom programistycznym Scratcha
dzieci mogty na biezgco sledzi¢ przebieg programu
i tworzy¢ kolejne jego wersje. Wiekszos¢ z nich
zapewne spotka sie z tym jezykiem w kolejnych
latach swojej nauki. Ze wzgledu na duze zaintere-
sowanie dzieci i mtodziezy tym programem plano-
wany jest konkurs na wykonanie gry z wykorzysta-
niem tego narzedzia.

Podsumowujac zajecia, warto zwrdcic uwage na
roznorodne rezultaty prowadzonych warsztatow:

e rozbudzanie zainteresowan i odkrywanie
uzdolnien,

e ksztattowanie umiejetnosci w zakresie pro-
gramowania wsrod dzieci i uczniow,

e rozbudzanie radosci z tworzenia i projek-
towania ruchdéw obiektow na komputerze,

¢  budowanie wspotpracy w grupie,

e dzielenie sie wiedzg i ksztattowanie spo-
tecznych kompetencji wsrod mtodziezy
licealnej,

e oObserwacja zajeC przez opiekunow dzieci
biorgcych udziat w zajeciach,

¢ mozliwos¢ metodycznego wsparcia
nauczycieli, przygotowujgcych sie do rea-
lizacji zaje¢ z programowania.

Kontynuacja dziatan

Sledzac zaangazowanie dzieci i ich potencjat
w zakresie rozwigzywania problemow logicznych
warto kontynuowac warsztaty, by odkrywac uzdol-
nienia kierunkowe, rozpoczynajac prace od zabaw
i gier, poprzez programowanie wizualne, a kon-
€zac na programowaniu tekstowym. Planowane
na kolejny rok szkolny, we wspotpracy z Urzedem
Miasta Ciechandw, dziatania stopniowo wprowa-
dzac¢ beda uczniow klas IV-VIl oraz gimnazjow
w Swiat algorytmiki, by wyzwoli¢ logiczne mysle-
nie, kreatywnosc i mozliwosc¢ tworzenia wtasnych
projektow. Planowany uktad tresci:

e QGryizabawy planszowe rozwijajgce mysle-
nie algorytmiczne: klocki Scottie Go, Cody-
Roby, gra planszowa CodeBook,

* Tworzenie i poznawanie jezykow programo-
wania na platformach edukacyjnych Khan
Academy, Main2,
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Rozbudzanie uzdolnier programistycznych — warsztaty dla uczniow

*  Nauka programowania wizualnego w opar-
ciu o Scratch i Processing JS,

Programowanie robotow edukacyjnych,

* Implementowanie algorytmow za pomoca
jezykow programowania: C++ i PYTHON,

» Tworzenie wtasnych i zespotowych projek-
tow, udostepnianych na platformie online.

Tematyka zaje¢ bedzie dostosowana do moz-
liwosci uczniow oraz uzdolnien kierunkowych.
Odpowiedni dobdr narzedzi wykorzystywanych
w trakcie warsztatow i stopniowanie trudnosci
umozliwi rozwijanie uzdolnien matematyczno-
-programistycznych. Dzieki pracy zespotowej moz-
liwe bedzie rozwijanie kompetencji spotecznych,
wspotpracy i wspolnej odpowiedzialnosci za zada-
nie realizowane w grupach. Dodatkowym aspektem
proponowanych zaje¢ warsztatowych bedzie przy-
gotowanie i umozliwienie uczniom udziatu w kon-
kursach i olimpiadach informatycznych.

Organizacja takiej formy zaje¢, bez presji oceny
w systemie klasowo-lekcyjnym, pozwala ucz-
niom na swobode dziatania, bez obawy przed

popetnieniem btedu, uczy samodzielnosci i odpo-

wiedzialnosci za wtasny rozwdj. Daje jednoczes-
nie przeswiadczenie, ze warsztaty realizowane
poza szkotg poszerzajg oferte edukacyjng, umoz-
liwiajg uczniom rozwoj dodatkowych umiejetnosci
w zakresie programowania, a udziat w zajeciach
pozalekcyjnych, w roznorodnych zespotach, czyni
te forme atrakcyjng poprzez zdobywanie nowych
doswiadczen.

Linkografia
1. www.scottiego.pl
2. www.blockly-games.appspot.com
3. www. codeweek.it
4.  www. scratch.mit.edu

5. www.iwe.mat.umk.pl

Stanistaw SZULC - nauczyciel konsultant w Ma-
zowieckim Samorzagdowym Centrum Doskonalenia
Nauczycieli Wydziat w Ciechanowie, nauczyciel infor-
matyki w gimnazjum TWP i | Liceum Ogolnoksztatca-
cym w Ciechanowie,
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Zestawienie bibliograficzne w wyborze

za lata 2012-2017 na temat:
GRY EDUKACYJNE, ICH SKUTECZNOSC

| MOZLIWOSCI WYKORZYSTYWANIA W EDUKACJI

NA WSZYSTKICH PRZEDMIOTACH

Wydawnictwa zwarte

Becker-Pestka Daria, Kowalik Elzbieta [red.
nauk.], Aktualne problemy pedagogiczne:
konteksty i wyzwania, ,CeDeWu", Wyzsza
Szkota Bankowa, Gdansk 2017.

Dabrowski Mirostaw, Gry matematyczne:
(nie tylko) dla klas 1-3, ,Nowik", Opole 2015.

Dabrowski Mirostaw, Gry matematyczne dla
uczniow klas 1-3 i starszych. Cz. 2, .Nowik”,
Opole 2016.

Dziamska Dorota, Edukacja przez ruch:
kropki, kreski, owale, wigzki, ,Nowa Era”,
Warszawa 2015.

Foromanski Jacek, Miedzy nami graczami:
gry dydaktyczne na motywach lektur szkol-
nych — Rycerskie sluby, Gdanskie Wydaw-
nictwo Oswiatowe, Gdansk 2016.

Hinz Magdalena, Bingo logopedyczne:
gtoska sz, ,Harmonia“, Gdarisk 2012.

Justyna LATARSKA

Jader Mariola, Efektywne i atrakcyjne me-
tody pracy z dziecmi, Oficyna Wydawnicza

Jmpuls”, Krakow 2013.

Kowalski Marcin, Miedzy nami graczami: gry
dydaktyczne na motywach lektur szkolnych:
Na bezdrozach Afryki, Gdanskie Wydawni-
ctwo Oswiatowe, Gdansk 2014.

Kozdron Agnieszka, Scenariusze zajec
i zabaw dla wychowawcow, pedagogow,
animatorow kultury i rodzicow, Oficyna
Wydawnicza ,Difin", Warszawa 2014.

. Kozdronh Agnieszka, Wychowanie przez

zabawe: projekty i gry w ksztattowaniu klu-
czowych kompetencji u dzieci i mtodziezy,
Oficyna Wydawnicza ,Difin”, Warszawa 2015.

. Krupa Dorota, Pszczotka Jolanta, Zabawy

logopedyczne na cztery pory roku: sce-
nariusze do zajec grupowych dla dzieci
w wieku przedszkolnym, Oficyna Wydaw-
nicza ,Impuls”, Krakow 2014.
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22.

Zestawienie bibliograficzne w wyborze za lata 2012-2017 na temat: GRY EDUKACYJNE...

Laskowski Dariusz, Matematyczne szkietko
i oko: mniej i bardziej powazne zastosowa-
nia matmy, ,Helion”, Gliwice 2013.

Lubner-Piskorska Anna, Unilogo 3: zeszyt
cwiczen wspomagajgcych terapie rotacy-
zmu, ,Harmonia®, Gdansk 2013.

tyczek Kamila, Rodzinna matematyka: tami-
gtowki, ktore rozwijajg i bawig, Wydawni-
ctwo Naukowe PWN, Warszawa 2015.

Niewola Dorota, Zabawy inscenizacyjne
o tematyce przyrodniczej na cztery pory
roku: propozycje dla przedszkolakow
i dzieci w mtodszym wieku szkolnym, Ofi-
cyna Wydawnicza ,Impuls”, Krakow 2012.

Podhajecka Maria, Gerka Vladimir, Gra edu-
kacyjna oknem do poznawania dzieciecego
swiata, ,Erica”, Warszawa 2013.

Rozek Kasia, Gry i zabawy na kazdg pore
roku, ,Literat”, Torun 2016.

Sosin Irena, Koncentracja uwagi: karty do
samodzielnej pracy w domu, ,Raabe”, War-
szawa 2013.

Stamer-Brandt Petra, Nowe gry i zabawy
roztadowujgce ztosc, ,Jednosc”, Kielce
2013.

Stasica Jadwiga, Rozwijanie fantazji, zainte-
resowan i zdolnosci uczniow: zajecia relak-
sujgce: 160 pomystow na zajecia zintegro-
wane w klasach I-1ll, Oficyna Wydawnicza

Impuls”, Krakéw 2012.

Strassmeier Walter, Interwencja wczesno-
dziecieca: 260 praktycznych cwiczeri dla
matych dzieci z trudnosciami w rozwoju,

.Harmonia”, Gdansk 2012.

Szelag Marlena, Logopedyczne kotko i krzy-
zyk: gry i zabawy do utrwalania popraw-
nej wymowy gtoski ,r” dla dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym, ,Annat”,
todz 2014.

23.

24.

25.

26.

27.

Sztapa Katarzyna, Cmokaj, dmuchaj, par-
skaj, chuchaj: cwiczenia oddechowe i arty-
kulacyjne dla najmtodszych, ,Harmonia“,
Gdansk 2012.

Szyndler Lena, Pomysl, zapamietaj, zapisz:
c¢wiczenia wspomagajgce myslenie i kon-
centracje uwagi. Cz. 2, ,POL-DRUK", Krakow
2015.

Tamblyn Doni, Weiss Sharyn, Zbior zabaw-
nych gier szkoleniowych, Wolters Kluwer
Polska, Warszawa 2013.

Wojciechowska Krystyna, Gry i zabawy
matematyczne dla uczniow klas 1-3 szkoty
podstawowej, ,Nowik", Opole 2015.

Wojciechowska Krystyna, Gry i zabawy
matematyczne w przedszkolu, ,Nowik",
Opole 2011.

Artykuty z czasopism

Buchali Joanna, Olszewska Paulina, Pento-
mino — gra w wyobraZnie, Zycie Szkoty nr
10/2012, s. 20-23.

Burnus Beata, Gry planszowe — aktywnie
i tworczo na lekcjach matematyki, Mate-
matyka nr 10/2012, s. 22-23.

Czajkowska Ewelina, Gry i zabawy w pro-
cesie dydaktycznym (zestawienie bibliogra-
ficzne w wyborze), Nowa Szkota nr 3/2016,
s. 54-59.

Giebuttowska Joanna, Dobry poczatek dnia:
unikajmy biernego startu na naszych lek-
cjach, Gtos Nauczycielski nr 15/2017, s. 14.

Gorecka Matgorzata, Gry planszowe w edu-
kacji historycznej uczniow szkoty podsta-
wowej, Wiadomosci Historyczne nr 1/2017,
s. 35-38.
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15.

16.

Justyna Latarska

Jakubowska Alina, Przyrodnicze zabawy
u dzieci w mtodszym wieku szkolnym, Zycie
Szkoty nr 3/2016, s. 40-43.

Janczak Dorota, Uczenie sie poprzez gry
i gamifikacje, Dyrektor Szkoty nr 10/2015,
s. 44-47.

Januszewski Andrzej, Gry planszowe w bi-
bliotece, Poradnik Bibliotekarza nr 12/2016,
s. 13-16.

Kajrunajtys Danuta, Gra edukacyjna jako
narzedzie ksztattowania kompetencji spo-
tecznych na przyktadzie WSE|, Zeszyty
Naukowe — Wyzsza Szkota Ekonomii i Infor-
matyki w Krakowie. Z. 9/2013, s. 153-168.

Kordzinska-Grabowska Anna, Narysuj mi
muzyke: gry i zabawy dla dzieci w kaz-
dym wieku, Wychowanie w Przedszkolu nr
6/2016, s. 16-17.

Kulus Katarzyna, Cztowiek i srodowisko
— gra dydaktyczna, Biologia w Szkole nr
2/2016, s. 52-59.

Mijakowska Katarzyna, Nauka mapy poli-
tycznej. Wykorzystaj mulitimedialne gry
dydaktyczne, Geografia w Szkole nr 1/2012,
s. 24.

Mitunski Filip, Granie w projektowanie,
Wychowanie w Przedszkolu nr 3/2014,
s. 40-42.

Muszynski Beniamin, Gry ksigzkowe, Biblio-
teka w Szkole nr 1/2014, s. 19-20.

Nadolnha Urszula, Z rodzicami w przed-
szkolu: gry dydaktyczne, Blizej Przedszkola
nr 6/2014, s. 16-18.

Piechota Feliksa, Szymczak Emilia, Kon-
struowanie gier i zabaw — rozwigzania
praktyczne, Wychowanie w Przedszkolu nr
4/2017, s. 45-48.

17. Piechota Feliksa, Szymczak Emilia, Mate-
matyczne zabawy logiczne dla dzieci na
pierwszym etapie ksztatcenia, Zycie Szkoty
nr 2/2017, s. 33-35.

18. Podemska-Katuza Anna, Grywalizacja
w edukacji polonistycznej — od kontro-
wersji do fascynacji, Polonistyka nr 5/2016,
s. 28-31.

19. Staron Przemystaw, Gry twdrczo wyko-
rzystane, Psychologia w Szkole nr 2/2014,
s. 96-103.

20. Szwajkowski Witold, Gry — swiat zabawy
i nauki w jednym, Zycie Szkoty nr 10/2012,
s. 8-11.

21. Szwajkowski Witold, Gry planszowe — edu-
kacja i rozwdj kompetencji, Zycie Szkoty nr
6/2013, s. 8-9.

22. Winczewska Aneta, Ozywiamy stare i niepo-
trzebne przedmioty — zabawy recyklingowe,
Zycie Szkoty nr 5/2013, s. 24-25.

23. Wojdon Joanna, PRL — w grach planszo-
wych, Wiadomosci Historyczne nr 5/2012,
s. 35-38.

24. Zielinska Agnieszka, Gra planszowa, Mate-
matyka nr 4/2015, s. 26-27.

Justyna LATARSKA - pracownik Biblioteki Pedago-
gicznej w Ptocku.
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Minirecenzje blogow
| gler edukacyjnych

Swiat technologii i wizualizacji opanowat juz wiek-
sz0s¢ serc i umystow naszych mtodych (i nie tylko),
co widoczne jest czesto w szkotach przy pracy
z podrecznikiem, w trakcie ktorej bardzo potrzebna
jest wizualizacja problemu. Jest to naturalna kon-
sekwencja rozwoju cywilizacyjnego. Ludzkosc
zawsze zmierzata na drodze ku rozwojowi, a epoka
informacji, w ktorej zyjemy, jest jednym z kolejnych
jego etapow.

Jednym z waznych elementow dzisiejszej
rzeczywistosci sg gry komputerowe — programy
taczace wizualizacje z fabutag/scenariuszem/prob-
lemem. Od samego poczatku nie byty tworzone
tylko i wytgcznie w celach rozrywkowych. Poczat-
kiem wielu gier byty symulatory i programy ukie-
runkowane na badania czy tez szkolenia. Mimo ze
gry na rynku pojawity sie stosunkowo niedawno,
nie przeszkodzito im to w szybkim opanowywa-
niu przestrzeni naukowych, spotecznych czy tez
edukacyjnych.

Jako nauczyciel i gracz czesto konfrontuje
mozliwosci dydaktyczne gier i podrecznikow.
Pierwszymi pozycjami byty najblizsze memu
sercu i wyksztatceniu przedmioty — WOS i historia.
Nastepnie porownywatem poszczegolne podrecz-
niki z wybranymi tytutami. Jednoznacznie moge
stwierdzic¢, ze obecnie na rynku jest znacznie wiecej
gier o szerszych mozliwosciach dydaktycznych ani-
zeli podrecznikow krajowych wydawnictw. Nie jest

Marcin SIEKANSK]

to zwigzane z zawartoscig ksigzki, a wizualizacjg
zagadnienia. W podreczniku po prostu nie ma opcji:
zagraj, obréc badz powieksz. Ponadto wigkszos¢
gier posiada dzis tzw. modyfikacje. Pozwalajg one
dostosowac program do potrzeb lub zmienic go tak,
aby spetniat nasze oczekiwania odnosnie realizmu,
zawartosci czy tez poziomu trudnosci.

W artykule tym chciatbym ukazad, ze granica
mozliwosci petnego i kompleksowego ksztatto-
wania umiejetnosci, postaw i zachowan zostata
juz dawno temu przez gry przekroczona. Czesto
nie zdajemy sobie sprawy z istnienia programow,
stron, blogow, ktore sg konsekwencja i wynikiem
ksztattujgcego charakteru gier, i odwrotnie, gdzie
gra stata sie wynikiem pogoni cztowieka za wiedza.
Poza swiatem wielu gier istnieje obszar poza nim,
w ktorym skupione sg fora, blogi, spotecznosci
zZnacznie poszerzajgce zakres tematyki programu.

Cyfrowa historia i wiedza
o spoteczenstwie

W przypadku historii i wiedzy o spoteczenstwie
oferta programow i gier jest ogromna, a ilos¢
czesto kilobitow informacji, jakie za sobg niosg, jest
niewyobrazalna:

Europa Universalis, Crusader Kings, Victoria,
Hearts of Iron to seria zblizonych do siebie gier
firmy Paradox. Przenoszg nas w swiat od wczesnego
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Marcin Siekariski

$redniowiecza do lat powojennych. Swietnie
odzwierciedlajg rzeczywistos¢ poszczegolnych
epok. Dzieki wprowadzonym do gry wydarzeniom
ciggle jestesmy osadzeni w edukacji historycznej.
Gry skupiajg wokot siebie rzesze fandw i spotecz-
nosc, ktorej pasja jest historia, zarowno ta oparta na
faktach, jak i alternatywna. Osoby, ktore spedzaja
duzo czasu grajgc w te tytuty nabywajg szybko,
przyjemnie i efektywnie wiedze i umiejetnosci
historyczne.

Z kolei firma SEGA stworzyta swietne strategie
historyczne: Shogun Total War, Rome Total War,
Medieval Total War, Empire Total War, Napoleon
Total War (niektdre tytuty maja juz kontynuacje
w formie kolejnej czesci), ktore taczg zarzadzanie
i ekonomie z symulacjg pola bitwy. Dzieki nim nie
musimy juz sobie wyobrazac¢ pol bitew opisywa-
nych na ksigzkowych stronach czy tez wspierac sie
filmem, a mozemy stac sie ich czescig — obserwa-
torem badz dowodcy. Tak samo jak gry Paradoxu,
seria TW zrzesza setki tysiecy historykow amato-
row i profesjonalistow z catego swiata. W sieci jest
bardzo duzo blogdw, stron, forow poswieconych
grze, ale takze wybranym jej aspektom.

Bardzo wartosciowg z punktu widzenia dydak-
tycznego i edukacyjnego jest gra Democracy, ktdra
symuluje i odzwierciedla mechanizm dziatania
panstwa. Gracz poznaje, czym jest budzet, relacje
pomiedzy poszczegolnymi sektorami zarzadza-
nia panstwem, problemy spoteczne itd. Program
ksztattuje Swiadomego wyborce i obywatela, nie
sktania ku ideom, a pokazuje mozliwe konsekwen-
cje poszczegolnych decyzji. Gra jest skierowana do
0sob w kazdym wieku. Biorgc pod uwage zawar-
tosc¢ informacji, gra swobodnie moze konkurowac
z podrecznikami.

Matematyka w grach

W grach komputerowych matematyka wystepuje
praktycznie zawsze w mniejszym lub wiekszym
stopniu. W przypadku kompleksowego jej zasto-
sowania w celu ksztattowania umiejetnosci mate-
matycznych mozna swobodnie odnies¢ sie do gier
ekonomicznych.

Ciekawa, chociaz juz troche wiekowg gra, jest
Capitalism II. Produkt ten jest jednym z narzedzi
dydaktycznych na Uniwersytecie w Stanford na stu-
diach ekonomicznych®. Gra odzwierciedla zasady
funkcjonowania rynku, gietdy, cen oraz wielu innych
aspektow ekonomicznych. Fakt, iz petni wazng role
na studiach uniwersyteckich, potwierdza jej war-
tosc¢ edukacyjng.

Swietnym programem do ksztattowania umie-
jetnosci przestrzennych jest gra Patterna. S to
logiczne niekonwencjonalne puzzle, ktore nawet
dla bardzo mtodych uzytkownikdéw mogg by¢ ide-
alnym poczatkiem zabaw z geometrig.

Biologia, chemia i geografia

W Swiecie gier mozemy takze znalez¢ wiele pozycji,
ktére pomogg w edukacji przedmiotéw, wymaga-
jacych przeprowadzania doswiadczen. Poniewaz
szkoty nie zawsze dysponujg odpowiednia infra-
struktura, gry moga stac sie doskonatg alternatywa.

W edukacji z zakresu biologii i higieny bardzo
pomocnym moze byc¢ program PLAGUE INC. Gracz
poznaje zasady dziatania mikroorganizmow, ich
rozmnazania, emisji itd. Gra symuluje rozwaj epi-
demii i znaczgco rozwija Swiadomosc higieny oraz
wiedze z zakresu biologii.

Nieocenionym wzmochieniem lekcji chemii
i biologii moze stac sie Proffessor Why. Program
pozwala na symulacje doswiadczen bez angazo-
wania naczyn i przestrzeni laboratoryjnych.

Zamiast papierowej mapy lub serii obrazkow
bardzo przydatnym w nauczaniu geografii jest Geo
master. Umozliwia on poznawanie ziemi poprzez
serie quizéw i zabaw.

L http://capitalism?2.weebly.com/education.html
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Democracy 3 nie bazuje na efektach graficznych. Fundamentem jest mechanika gry, ktérej zadaniem jest jak najdoskonalsza
symulacja funkcjonowania panstwa.
Zrodto: Democracy 3 (zrzut ekranu).
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Capitalism Il jest gra dla oséb srednio od 13 roku zycia (warto zaznaczy¢, ze na forach znajda sie i mtodsi gracze). Gra moze
by¢ uzyta wraz z podrecznikiem ekonomii badz matematyki.
Zrodto: Capitalism 2 (zrzut ekranu).
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Patterna jest jedng z ciekawszych gier typu puzzle na komputery. Mnogosc¢ poziomow i kombinacji zapewni ¢wiczenia
matematyczne na wiele godzin.
Zroédto: store.steampowered.com.

$elect a Plague Type

Bacteria Virus Fungus Parasite

A rapidly mutating palhmen Fungal spores struggle to Parasitic lifestyle prevents
which is extremely hard o Iravel long distances without DNA alleration from every
control special effort day infection

i:...h..:.-. F =

Prion Nano-Virus Bio-Weapon

Most common cause of
Plague. Unlimited potential

J

Slow, subtle and extremely Qut of control, microscopic
complex pathogen hidden machine with a built in kill
inside the brain switch

Exceptionally lethal pathogen
that kills everything it touches

PLAGUE INC z poczatku byto projektem gry z przeznaczeniem w dziedzinie badan naukowych, jednak jej grywalnos¢ pozwo-
lita zaistnie¢ na rynku. Posiada takze swojg planszowga odstong, ktorej wartos¢ edukacyjna nie odbiega od postaci cyfrowej
(zrzuty ekranu).
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Geo master moze znaczgco wspomoc nauczanie geografii. Mozna go wykorzystywac na tablicy interaktywnej, komputerze,

tabletach i telefonach.
Zrodto: Geo master (zrzut ekranu).
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Proffessor Why pozwala uczniom na przeprowadzenie wielu doswiadczen bez obaw negatywnych konsekwencji.

Zrodto: Proffessor Why (zrzut ekranu).

Aplikacje, blogi oraz strony
edukaciji XXI wieku

Internet obfituje w pomoce dydaktyczne dla
nauczycieli i rodzicow. Nigdy dotad rodzic i peda-
gog nie mieli tak silnego wsparcia. Jednak nie
zawsze wiemy, gdzie i czego szukac. Warto zatem
zapoznac sie z ponizszg lista:

e superbelfrzy.edu.pl — blog poswiecony nauczy-
cielom i nie tylko. Znajdziemy tam pomysty,
innowacje, pole do dyskusji oraz wiele innych
pomocy potrzebnych w pracy nauczyciela.

e learningapps.org — program pozwalajagcy na
tworzenie aplikacji praktycznie do kazdego
przedmiotu. W swoich zasobach posiada
ponadto bardzo duzo juz gotowych aplikacji
do wykorzystania na tablicy interaktywnej badz
w komputerze.

¢ kahoot.it — program podobny do learningapps,
jednak daje mozliwos¢ wykorzystania quizow
na tabletach i telefonach.

¢ code.org — zastaw roznych aplikacji do nauki
podstaw kodowania i programowania.

e plkhanacademy.org — akademia Khana jest
strong z darmowymi lekcjami, wizualizacjami
do nauki przedmiotow. Moze takze byc¢ zrodtem
inspiracji do stworzenia podobnej lekcji w sieci.

e geogebra.org — materiaty dla matematykow
umozliwiajgce przeniesienie lekcji geometrii
z tablicy kredowej na wizualizacje na tablicy
interaktywnej, tabletach i telefonach.

e edmodo.com — edukacyjny portal spotecz-
nosciowy dostosowany do potrzeb szkolnych.
Umozliwia korzystanie i dzielenie sie zaso-
bami pomiedzy placowkami na catym swiecie.
Pomaga takze w sprawnej komunikacji w wir-
tualnych klasach.

e store.steampowered.com — najwieksza baza
i sklep gier komputerowych na Swiecie. Znaj-
dziemy tam wiele tytutow, ktore mogg postu-
zy¢ jako pomoc edukacyjna.

Marcin SIEKANSKI - nauczyciel historii i wiedzy
O spoteczenstwie, cztonek miedzynarodowej grupy
Zrzeszajacej nauczycieli w dziedzinie ICT w edukacji
oraz GBL (game based learning), przewodnik muzealny.
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Wprowadzenie do programowania

dla naymtodszych

z wykorzystaniem gier planszowych,
klockow Scottie Go i aplikacji

Jak drzewiej bywato, a jak jest
dzis?

Zyjemy w czasach, w ktorych umiejetnosé¢ poru-
szania sie w Swiecie cyfrowym przestata byc teore-
tyczng umiejetnoscia kluczowa. Ona nig po prostu
jest. Waska grupa ,specow” w przedszkolu poradzi
sobie z zawigzaniem sznurowadta, natomiast apli-
kacje na ekranie smartfona, tabletu czy innego urza-
dzenia uruchamia kazdy w grupie. Trudno sie dziwic,
skoro znalezienie wsrod mtodych rodzicow kogos
takiego, kto funkcjonuje bez takowych gadzetow, to
jak szukanie igty w stogu siana (oczywiscie zardwno
igta, jak i stdg nalezg do wyrazen archaicznych
i tylko doktor Google mogtby tu przyjs¢ z pomoca
W rozumieniu przywotanej kwestii).

Powstaje zatem pytanie o sens wspotczesnej
edukacji informatycznej. Polska szkota na prze-
strzeni ostatnich dziesiecioleci zrobita niewyobra-
zalny krok w przygotowaniu INFRASTRUKTURY do
jej wdrazania. Oczywiscie, ze nie wszystkie szkoty
pracujg na iPadach, sg i te ze stabym tagczem, ale...
Dzisiaj nie mamy problemu braku pracowni (prob-
lem jest raczej z ich wyposazeniem), chodzi raczej
0 to, ze my — nauczyciele — nadal mamy problem
z sensownym ich wykorzystaniem. Mysle, ze obec-
nie swiadomosc potrzeby nauki nie tyle progra-
mowania, co logicznego myslenia, precyzyjnego
prezentowania pomystow oraz rozwigzywania

Aleksandra ZASIMOWICZ

problemow, choc¢ nie powszechna wsrod nauczy-
cieli (niestety!), to jednak coraz szerzej przenika do
Swiadomosci spoteczenstwa. A przeciez wszyscy
chcemy uczyc¢ analitycznego i logicznego myslenia,
pragniemy, by nasi uczniowie posiedli umiejetnosc
analizowania i rozwigzywania trudnych problemow
i potrafili odpowiednio organizowac¢ swojg prace
i wspotprace w grupie. Te rzeczy nie dziejg sie za
dotknieciem czarodziejskiej rozdzki, wymagaja
czasu, umiejetnosci, odpowiednich metod i mate-
riatbw pomocniczych.

Kiedy i od czego zaczaé?

Im wczesniej, tym lepiej, ale od czego? Otd6z mysle,
ze najmtodszy uczen, ktorego (zbyt) duza czesc
zycia uptywa przed roznej wielkosci ekranami,
powinien uczyc¢ sie szeroko rozumianej algorytmiki
bez komputera. Dziecko powinno biegac¢ wsrod
innych dzieci i budowac relacje rowiesnicze, ktore
sg bezcenne na kazdym etapie. To w czasie takich
zabaw poznaje i zdobywa zaczatki kompetencji
potrzebnych do wspotpracy, sprzyjajacych dobrej
organizacji pracy i zachowan w grupie, niezbedne
dzisiaj w niemal kazdym zawodzie. W warunkach
nader szybko zmieniajagcych sie technologii te
umiejetnosci sg ponadczasowe i trwalsze niz jaki-
kolwiek jezyk czy srodowisko programowania. Prak-
tycznie wszystkie znane mi nauczycielki przedszkoli,
jak chyba nikt inny, rozumiejg znaczenie zabaw i gier
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w rozwoju matych dzieci. Modna dzisiaj gamifika-

cja pozwala na uczenie w atrakcyjny sposob umie-
jetnosci okotoprogramistycznych, ktore wchodza
w sktad myslenia komputacyjnego, a to, cytujac za
Centrum Edukacji Obywatelskiej, ksztattuje takie
umiejetnosci jak:

¢ Formutowanie problemow

e Zbieranie danych

¢ Rozktadanie na czesci

¢ Rozpoznawanie schematow

¢ Abstrahowanie i tworzenie modeli

¢ Tworzenie algorytmow

¢ Wykrywanie i diagnozowanie btedow

e Zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie
¢ Ocenianie

¢ Logiczne myslenie

Oprocz powyzszych umiejetnosci nie mniej
wazne sg postawy i nawyki, wsrod ktéorych CEO
wymienia:

¢ Poszukiwanie

¢ Kreatywnosc i pomystowosc

¢ Udoskonalenie

¢ Wytrwatosc i cierpliwosc

o Wspodtpraca

¢ Zdrowy dystans do technologii

Skoro wiemy od kiedy, skoro wiemy, czego
chcemy uczyc, to jak to praktycznie realizowac?

W tym przypadku, jak i w wielu innych, z pomoca
przychodzi Internet. Warto korzystac z ogromnych
zasobow edukacyjnych sieci w tej materii. Strona
Mistrzow Kodowania zawiera przyktady gier edu-
kacyjnych do realizacji na dywanie, w klasie czy na
boisku szkolnym. Zadna z gier nie wymaga kom-
putera. Kazda uczy poprzez zabawe ww. umiejet-
nosci, ale takze postaw i nawykow niezbednych do
dalszej nauki kodowania i programowania. Z wielka
przyjemnoscig polecam, nie tylko dla dzieci, ale
przede wszystkim dla kazdego poszukujgcego
nauczyciela i rodzica, materiaty ze strony http://
jasijoasia.edu.pl/, na ktorej znajdziemy catg mase
gotowych do wydrukowania materiatow projektu
Computer Science Unplugged. Kazda karta pracy
z tredcig ¢wiczen i zadan jest poprzedzona kla-
rownym wyjasnieniem omawianego zagadnienia.
Korzystajgc z tych materiatow w klasie bez trudu
zapoznamy najmtodszych z przyktadami kodo-
wania informacji, kodowaniem liczb i kolorow czy
innymi bardziej ztozonymi zagadnieniami informa-
tycznymi. Na stronie znajdujg sie takze niezwykle
cenne z punktu widzenia uczniow w kazdym wieku
— gry. Co istotne, mtodzi gracze muszg nauczyc sie
podejmowania decyzji — postapie tak lub inaczej
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Wprowadzenie do programowania dla najmtodszych z wykorzystaniem gier planszowych...

— a wiec bez dotykania komputerow mamy do czy-
nienia z ,instrukcjami programistycznymi”. Poczat-
kujgcy nauczyciel znajdzie tu potrzebne instrukcje
i wskazoéwki do tego, jak w prosty sposob poprzez
zabawe wprowadzi¢ i przekazac podstawowe kon-
cepcje zwigzane z pracg i dziataniem komputerow.
Na prostych przyktadach uczniowie poznajg zagad-
nienia kompres;ji, detekcji btedow, sortowania, prze-
szukiwania czy kodowania instrukcji.

Innym przyktadem przygotowania do pracy
z komputerem bez komputera sg gry karciano-plan-
szowe CodyRoby. Jest to zestaw elementéw do
samodzielnego przygotowania z pomocg drukarki
i nozyczek oraz instrukcje trzech gier, z pomoca
ktorych mozna ¢wiczy¢ logiczne myslenie i two-
rzenie instrukcji. CodyRoby jest takze doskona-
tym punktem wyjscia do tworzenia przez uczniow
wtasnych pomystow na gry i zabawe w kodowanie.

Pozostajgc przy grach planszowych nie zapomi-
najmy, ze olbrzymie mozliwosci rozwijania logicz-
nego myslenia dajg nam wszelkie, stare jak Swiat
(szczegolnie z punktu widzenia przedszkolakéw),
gry, w ktére kiedy$s my gralismy z wypiekami na
twarzy, czylidomino, szachy i tangramy, ciut mtod-
szy monopol i wiele innych planszowek. A tuz za
nimi czeka w kolejce sudoku obrazkowe i liczbowe.

Juz od lat bardzo duzga role w popularyza-
cji nauki programowania ma strona http://code.
org, ktorej mottem jest: ,Kazdy uczen w kazdej
szkole powinien mie¢ mozliwos¢ nauki informatyki
(computer science)”. Zdanie to wypowiedziat Hadi
Portavi, inicjator Godziny Kodowania, a ja naleze
do wielkiej rzeszy osdb popierajgcych te opinie.
Wskazana strona zawiera wiele ¢wiczen uczacych
myslenia algorytmicznego, takze takich, ktore nie
wymagajg komputera. Jako ze caty czas moéwimy
o wprowadzeniu do programowania, to nie od
rzeczy bedzie informacja, ze tu nauke zaczynamy
od Szczesliwych Map, gdzie ,Uczniowie tworza
proste algorytmy (zestawy instrukcji), by przepro-
wadzi¢ postac przez labirynt, postugujac sie przy
tym pojedynczym poleceniem”. Nastepnie prze-
chodzimy do uktadania puzzli z rybkg Nemo, by
zaraz potem bawic¢ sie znanymi wszystkim dzie-
ciom Angry Birds i ich wrogami, zielonymi swinkami.
To wszystko dla dzieci nieczytajgcych. Na starsze

dzieci czekajg Anna i Elsa, Minecraft czy Star Wars.
Gtodny Zoombie, ktory musi dojs¢ do stonecznika
czy zapracowany rolnik, ktoremu trzeba pomaoc,
tak jak sympatycznym pszczotom policzy¢ pro-
dukcje miodu - to przyktady, jak realnie wyglada
gamifikacja. To bardzo wazne, ze uczymy sie tych
nowych umiejetnosci w znanym i lubianym przez
dzieci swiecie gier, zabaw i popularnych bohate-
row filmowych.

Warto wspomniec, ze strona code.org ma
mnostwo ¢wiczen do nauki programowania przy
komputerze, zaczynajgc od najprostszych az do
zaawansowanych. Na platformie uczymy sie korzy-
stajgc z programowania wizualnego, ale mamy
rowniez mozliwos¢ podejrze¢ ,normalny” kod
zrodtowy programu. Kolejng jej zaletg z punktu
widzenia nauczyciela jest mozliwosc¢ zaktadania
kont uczniowskich i sledzenia postepow naszych
podopiecznych, ogladania statystyk i drukowania
dyplomow. Jest wreszcie rzecz bezcenna (i pewnie
trudna do zaakceptowania dla niejednego belfra) —
widzimy btedy naszych podopiecznych, widzimy,
na czym polegaja, lecz nie mozemy ich poprawic.
Mozemy tylko tak przygotowac podpowiedzi, by
uczen samodzielnie znalazt optymalne rozwigzanie,
a przeciez na tym wtasnie powinno nam zalezec.
Mamy by¢ drogowskazem; pomagac, a nie wyre-
czac, dac szanse uczniowi na samodzielne 0sigg-
niecie sukcesu.

Starsze dzieci, ktore juz potrafig pisa¢, czytac
i liczy¢, oczekujg, by rozwija¢ ich umiejetnosci
myslenia algorytmicznego za pomocy jeszcze
innych narzedzi i materiatow. Doskonatg symbioza
gry planszowej z aplikacjg na tablety czy smartfony
sg klocki ScottieGo stworzone przez polskich pro-
gramistow. Planszowka sktada sie z puzzli zawiera-
jacych konkretne instrukcje, ktore sktadamy w celu
rozwigzania danego zadania, a nastepnie testujemy,
analizujemy i optymalizujemy poprzez wykorzysta-
nie aplikacji komputerowej. Doskonale bawig sie
(i bezbolesnie uczy!), zaréwno dzieci, jak i dorosli
(np. nauczyciele na warsztatach).

Kolejnym zrédtem ciekawych i cennych mate-
riatéow edukacyjnych jest strona https://progra-
mowanie.men.gov.pl/, zwigzana z akcja pilotazu
programowania zainicjowang przez Ministerstwo
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Edukacji Narodowej. Zadania z minionych edycji
Miedzynarodowego Konkursu Informatycznego

Bobr sg bardzo dobrym zrodtem materiatow, ktore

mozemy wykorzysta¢ w pracy z dziecmi podczas

rozwijania i ksztattowania ich myslenia algorytmicz-
nego. Nim zaprosimy tutaj uczniéw, warto pobawic
sie samemu, by zobaczy¢, ze ani to strasznie trudne,
ani niemozliwe do rozwigzania. Uczniowie moga

rozwigzywac zadania bezposrednio na komputerze,
mysle jednak, ze ciekawsze bedzie przygotowanie

przynajmniej niektérych zadan w postaci kart pracy.
Na ich podstawie uczniowie moga takze opracowy-
wac wtasne zadania i zagadki algorytmiczne. Osiem

scenariuszy lekcji ,Najmtodsi programujg”, do

wykorzystania przez najmtodszych programistow,
to kolejny materiat i ukton dla nauczycieli klas I-III.
Na stronie znajdziemy takze materiaty ¢wiczeniowe

dla programowania wizualnego w Baltie i Scratchu

dla | etapu nauczania w szkole podstawowe;.

Naturalnie to nie wszystkie materiaty pomocne
W nauce programowania i myslenia programi-
stycznego, ktére mozemy znalez¢ w sieci. Co
chwila pojawiajg sie nowe pomysty, propozycje
i materiaty, ktorych zadaniem jest wesprzec¢ nas
w trudnej sztuce uczenia programowania naszych
najmtodszych. Niezbedna jest oczywiscie umie-
jetna weryfikacja, dobor i wykorzystanie dostepnych

materiatow i narzedzi. Majgc na uwadze umiejetno-
$Ci ucznidw, wyposazenie pracowni czy otoczenie
szkoty, warto pomyslec nad twoérczym wykorzysta-
niem szeregu gotowych tresci, cwiczen czy zadan.
Szczery entuzjazm matych ,programistow” i satys-
fakcja z osiggnietego celu sa po prostu bezcenne!
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Trudnosci uczniow w swiecie cyfrowym.
Co ma problemowe korzystanie ze smartfondéw do
nauki i innych kwestii szkolnych?

Maciej DEBSKI

1. Osobliwe spoteczenstwo

cyfrowe

Pomimo (a moze wtasnie dlatego), ze przygoto-

wany tekst dotyczy¢ bedzie trudnosci, jakie prze-

zywa wspotczesny uczen w polskiej szkole, posta-

nowitem rozpoczac¢ od ukazania kilku ciekawostek,

ktore wyznacza¢ moga ramy naszej wspotczesnej
egzystencji:

w roku 1969 roku w Stanach Zjednoczo-
nych zostata wystana pierwsza wiadomosc
e-mail. Od tego czasu specjalisci zgodnie
wskazujg, ze ludzkosc rozpoczeta nowa
ere zycia — ere zycia w spoteczenstwie
cyfrowym, w ktorym najwazniejszg role gra
dostep do Internetu;

w roku 2017 na catym swiecie zyje ponad
7.5 mld osob, 70% catej ziemskiej populacji
ma dostep do Internetu, do szczoteczek do
zebow 60%;

w dzisiejszych czasach mdzg cztowieka
przetwarza tyle informacji w ciggu mie-
sigca, ile mozgi naszych pradziadkow przez
cate zycie;

gdyby wytaczy¢ na catym swiecie Internet,
przezytoby kilkaset miliondw osob. Reszta,
z powodu braku dostepu do wody, zywno-
$ci, ustug (zdrowie), srodkéw finansowych,
zginetaby. Zyjemy w tréjkacie, ktorego
wierzchotki wyznaczajg trzy wazne poje-
cia: Internet, aplikacja, urzagdzenia mobilne;

O
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e w przeciggu kazdej minuty w serwisie You-
Tube pojawia sie okoto stu godzin nowego
materiatu wideo. Oznacza to, ze na obej-
rzenie wszystkich filmow umieszczonych na
stronie jednego tylko dnia, trzeba by byto
przeznaczyc ponad szesnascie lat. Podczas
wspinaczki na Mount Everest mozna korzy-
stac z szybkiego Internetu w standardzie LTE.
Co wiecej, sie¢ dziata nawet na szczycie
najwyzszej gory swiata;

e po czterech latach od wynalezienia Inter-
netu korzystato z niego juz 50 milionow
0sOb. Zdobycie takiej samej publicznosci
zajeto telefonowi 75 lat, radiu 38 lat, telewiz;ji
13 lat, a grze Angry Birds... 35 dni.

Kilka powyzszych faktéw, znalezionych oczy-
wiscie w zasobach Internetu, jednoznacznie wska-
zuje, ze zyjemy w ciekawych czasach. W czasach,
w ktorych mtodziez szkolna przezywa zupetnie inne
problemy niz jej rowiesnicy z lat 90-tych, w czasach,
w ktorych polska szkota powoli, lecz konsekwen-
tnie przechodzi w tryb szkoty cyfrowej, w czasach,
w ktoérych nauczyciel coraz czesciej siega (a przy-
najmniej powinien siegac¢) do cyfrowych metod
nauczania, w czasach, w ktorych rodzice ucz-
niow zdajg sie nie nadazac za rozwojem nowych
technologii.

2. Nowi mtodzi produktem
spoteczenstwa sieci —
préba charakterystyki

Czytajac powyzsze mozna dojs¢ do wniosku,
ze otoczenie spoteczne wspotczesnej mtodziezy
jest zgota odmienne od tego, ktérego moglismy
doswiadczac jeszcze dwadziescia, trzydziesci lat
temu. Wspomniec nalezy chocby o nowej kulturze
spedzania czasu wolnego (powolne przechodzenie
z trybu aktywnego w tryb pasywny), o zmianach
widocznych na rynku pracy (redefinicja potrzeb
rynkowych, powstawanie i wymieranie niektérych
zawodow), o nowoczesnej moralnosci i religijno-
sci (odchodzenie od religii instytucjonalnej w reli-
gijnosc prywatng, relatywizm moralny), a nawet
o nowych typach wiezi rodzinnych (rodziny nukle-
arne, jednopokoleniowe, mniej trwate). W takim
srodowisku wzrastajg dzisiejsi uczniowie szkot

podstawowych oraz ponadpodstawowych, to nowi
mtodzi, jakze odmienni od pokolenia dzisiejszych
trzydziestolatkow czy czterdziestolatkow.

Pokusmy sie o krotkg charakterystyke dzieci
i mtodziezy wykorzystujgc do tego celu z jednej
strony wiedze zgromadzong w specjalistycznej lite-
raturze przedmiotu, z drugiej zas najnowsze wyniki
badan prowadzonych w latach 2016-2016 wsrod
22.086 uczniow z terenu catej Polski. Badania pt.
Natogowe korzystanie z telefondw komaorkowych.
Szczegotowa charakterystyka zjawiska fonoholizmu
w Polsce przeprowadzone zostaty przez Fundacje
Dbam o Moj Z@sieg, Uniwersytet Gdanski oraz Cen-
trum Doradztwa i Badan Spotecznych. W trakcie
realizacji procesu badawczego dotarto rowniez do
opinii 3.471 nauczycieli ze szkot, do ktorych uczesz-
czali uczniowie biorgcy udziat w badaniu.

A zatem nowi mtodzi, pokolenie sieci, to:

a. pokolenie w catosci zanurzone w $wiat
Internetu: wspotczesnych mtodych coraz
czesciej charakteryzuje zycie skoncentro-
wane na ,tylko tu i teraz’, a przedstawi-
cieli mtodego pokolenia czesto okresla sie
mianem ,terazniejszych hedonistéw". To
osoby nastawione na rozrywke, przyjem-
nosci, ekscytacje, przysztosc nie jest dla
nich tak wazna jak terazniejszos¢, nie mysla
o konsekwencji swojego zachowania, nie
posiadajg umiejetnosci tzw. odroczonej gra-
tyfikacji. Konsekwencja tych zmian sg trud-
nosci do adaptacji w nowym, wcigz zmie-
niajgcym sie swiecie. ,Za sprawg technologii
nasz mikrokosmos, w ktorym wszystko sie
dziato i rozwijato linearnie, zostat zastgpiony
przez stale przyspieszajgcg rzeczywistosc,
ktorg rzadzi postep wyktadniczy, tyle, ze my
pozostalismy linearni”. Ta sprzeczno$¢ staje
sie zrodtem niepokoju. Dla przedstawicieli
pokolenia Z rozroznienie na bycie off-line
oraz on-line jest niewidoczne, wszak poko-
lenie Z przebywa ciggle w sieci. Tworzg oni

! Zimbardo PG., Boyd J. Paradoks czasu, PWN, Warszawa 2012.

2 Kubacka-Jasiecka D., Passowicz P. Dorastanie we wspotczesnosci.
Pozytywy, wartosci i doswiadczanie czasu a Kryzysy rozwoju pokole-
nia po transformacji, ,Czasopismo Psychologiczne” nr 2(20), s. 171-192.
5 Siewiorek R. Dzien swistaka jest dzis. Facebook i Twitter sg cyfrowg
kanapka, na ktorej toczy sie nasze zycie. Przesztosc nie istnieje, przy-
sztosc tez nie, ,Gazeta Wyborcza. Magazyn’, 30.11.-01.12.2013, s. 34.

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 3 (46) 2017



.pokolenie sieci’, to ,cyfrowi tubylcy™, to
pokolenie ,always on”, to wszyscy ci, ktorzy
pojawili sie na swiecie po 1990-1995, to
ludzie, ktorzy nie znajg zycia bez dostepu
do Internetu, smartfona czy komputera, to
dzieci i mtodziez, ktora nawet jak odpo-
czywa, czyni to w statej obecnosci mediow
cyfrowych i urzagdzen mobilnych. Telefon
komorkowy jest bardzo waznym narze-
dziem do komunikacji zinnymi (58,5%), roz-
rywki (24,8%) a nawet odpoczynku (18,4%).
474% badanych z telefonem przy sobie
czuje sie bardziej bezpiecznie, 62,1% mto-
dziezy czesto korzysta ze smartfona, kiedy
sie nudzi.

pokolenie ludzi rozkochanych w nowych
technologiach: to dzieci i mtodziez, ktora
coraz czesciej odczuwa emocje nie tylko
w stosunku do wykonywanych przez siebie
czynnosci, ale rowniez obdarza uczuciami
wykorzystywane w zyciu codziennym
cyfrowe urzadzenia mobilne. Staja sie one
(smartfony, tablety) dla nich przedmiotem
dazen i pragnien (planowanie zakupow,
gromadzenie pieniedzy, rezygnacja z kie-
szonkowego na rzecz nowego modelu
smartfona). Mtodziez zapytana wprost
o emocje dotyczace telefonow komorko-
wych, zaprzecza, ze darzy je jakimikolwiek
uczuciami, jednakze, opisujgc swoj telefon,
nastolatki postugujg sie okresleniami, sto-
sowanymi tylko do osdb, np. sprytny, prze-
biegty, inteligentny, kobiecy, smart. 10,3%
wszystkich przebadanych osob kilkanascie
badz kilkadziesigt razy dziennie robi sobie
selfie i umieszcza je w sieci. 64,7% uczniow
lubi miec rzeczy, ktore zapewniajg czerpa-
nie przyjemnosci z zycia, 22,7% uczniow
przywigzuje ogromng uwage do marki
posiadanego przez siebie telefonu.

pokolenie o obnizonym samopoczuciu
psychicznym: dzieci i mtodziez spedzajg
coraz wiecej czasu w Swiecie cyfrowych
mediow. Konsekwencjg wydtuzajgcego sie
czasu spedzonego w cyfrowym swiecie sg

Trudnosci uczniow w swiecie cyfrowym...

problemy z nauka i koncentracjg, mowsa,
spadek aktywnosci szkolnych, jak i poza-
szkolnych. W ostatnich latach zwigkszyta
sie zaleznos$¢ miedzy wystepowaniem
zespotu uzaleznien zwigzanych z nowymi
mediami a otytoscig. Rowniez bezsennosc¢,
depresja i uzaleznienie od nowych mediéw
to niebezpieczne konsekwencje nieodpo-
wiedniego korzystania z cyfrowych mediow.
Liczne badania pokazujg silng zaleznosc¢
miedzy uzaleznieniem od Internetu a depre-
sja, a specjalisci zajmujacy sie ochrong zdro-
wia psychicznego wskazuja, ze ciggte bycie
on-line najnormalniej w Swiecie meczy.
18% uczniow przyznaje, ze przychodzi nie-
wyspana i zmeczona na zajecia szkolne
z powodu ciggtego korzystania z Interentu
i smartfona, 66,6% uczniodw potrzebuje ciszy
i spokoju, 14,5% badanych odczuwa prze-
cigzenie informacjami medialnymi, 14,6%
mtodziezy deklaruje, ze czasem chciataby
odtagczyc¢ sie od sieci i nie by¢ dostepnym
dla nikogo. Ok. 5% badanych osob przy-
znaje, ze z powodu nadmiernego korzy-
stania z mediow cyfrowych boli ich gtowa,
ma problem ze wzrokiem, zawroty gtowy
lub mdtosci, zapomina o positku.

pokolenie o zupetnie odmiennych kom-
petencjach cyfrowych: czy nie jest czasem
tak, ze sami prosimy nasze dzieci o to, aby
przygotowaty naszego nowego smartfona
do dziatania? Czy nie delegujemy na wtasne
dzieci obowigzku poszukania i wybrania
letnich wczasow, porownania cen towaru
w sklepie, poszukania czego$ w Interne-
cie? Nowe dzieci rodzi sie z innymi kom-
petencjami cyfrowymi, ktore ksztattujg sie
na o wiele wyzszym poziomie niz kompe-
tencje ich rodzicow — tak przyznaje 62,3%
badanych uczniow. By¢ moze to jest powo-
dem biernosci rodzicow w zakresie wziecia
na siebie roli edukatora medialnego. Dzi-
siaj zdecydowana wiekszos¢ dzieci i mto-
dziezy w swiat medidéw cyfrowych wchodzi
sama, bez wyraznej obecnosci mamy i taty.
W 60,6% domach nie istniejg zadne zasady
korzystania ze smartfonow i Internetu,

O
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rozmawiata ze swoimi pociechami o szkod-
liwosci nadmiernego uzywania Internetu
oraz cyfrowych urzadzen mobilnych.

pokolenie o zupetnie odmiennych wzo-
rach komunikacji: bez watpienia mozna
powiedziec¢, ze w dzisiejszych czasach
zmianie ulega nie tylko funkcjonowanie
i Sposob zycia spoteczenstw, ale rowniez
formy komunikowania sie miedzy ludzmi
(zwiekszenie udziatu zaposredniczonych
sposobow komunikacji z wykorzystaniem
takich aplikacji jak Skype, Viber, Messenger,
WhatsApp)5. Z badan prowadzonych przez
Fundacje DBAM O MOJ Z@SIEG wynika, ze
najczesciej telefon wykorzystywany jest
przez mtodziez w celu korzystania z por-
tali spotecznosciowych (70,6)%, w celu
komunikacji z innymi (59,2%), do stucha-
nia muzyki (54,2%) oraz do robienia zdje¢
(49,4%) Jesli na korytarzu szkolnym zoba-
czymy grupke chtopcow pochylonych nad
smartfonem, najprawdopodobniej ozna-
cza to, ze ich uwage przyciggneta gra on-
-line. Jesli zobaczymy dziewczeta pochy-
lone nad smartfonami, to zapewne wtasnie
komentujg one zrobione przez siebie zdje-
cia, my stories na Snapchat-cie czy wpisy
dokonane na portalu spotecznosciowym.
87,9% badanej mtodziezy posiada konto
na Facebook'u, 58,3% uczniow szkot pod-
stawowych, gimnazjow oraz szkot ponad-
gimnazjalnych posiada kolejne konto na
innym portalu spotecznosciowym. 18,3%
mtodziezy z Facebook'a korzysta kilkadzie-
sigt razy dziennie, 34,8% uczniow przyjmuje
do grona swoich znajomych osoby, ktorych
w ogole nie zna.

pokolenie doswiadczajgce cyberstresu:
codzienne korzystanie ze smartfonow
powodowane jest przede wszystkim
faktem, iz sg to z natury swojej urzadzenia
mobilne, charakteryzujgce sie wzglednie
matymi wymiarami (mieszczace sie w kie-
szeni), z wtasnym zrodtem zasilania. Mobil-
nosc¢ urzadzen cyfrowych z jednej strony

5

Kubacka-Jasiecka D., Passowicz P., Dorastanie we wspotczesno-

sci..., ibidem.

powoduje, ze ze smartfondw mozemy
skorzystac¢ zawsze i wszedzie, z drugiej za$s
ich mobilny charakter niejako wymusza na
uzytkownikach smartfonow bardzo szybka
reakcje na przestany do nich komunikat.
Dlatego, analizujgc zachowania dzisiejszych
uczniow, nie sposob nie wspomniec o tzw.
syndromie FOMO (fear of missing out) -
lekiem przed pominieciem. Syndrom ow
pojawia sie najczesciej u (nad)aktywnych
uzytkownikow medidw spotecznosciowych,
lekajgcych sie, ze ,przegapig” cos istotnego,
i to cos$ ominie ich bezpowrotnie. W wolnym
ttumaczeniu FOMO to ogromny lek przed
utratg waznej informacji, za$ osoba cier-
pigca na ten syndrom nie moze wtasciwie
okresli¢, co przegapia i jaka jest realna przy-
czyna powstatego leku. FOMO nie wigze sie
Z bezposrednim zagrozeniem, ale jest bez
watpienia uczuciem negatywnym roztado-
wujgcym sie dopiero, gdy osoba sprawdzi
powiadomienia na telefonie lub zasigdzie
przed komputerem. Osoby z opisywanym
syndromem nie tylko ciggle sprawdzajg, czy
nie wydarzyto sie cos, co mogtoby umknac
ich uwadze, czujg takze potrzebe dzielenia
sie w mediach spotecznosciowych najdrob-
niejszym wydarzeniem ze swojego zycia.
Z badan prowadzonych przez Fundacje
DBAM O MOJ Z@SIEG wynika, ze 46,8%
uczniow stara sie miec telefon zawsze
przy sobie, nawet wowczas, kiedy ktadzie
sie spac, 38,6% badanych czesto zerka na
telefon, aby zobaczy¢, czy ktos do nich nie
napisat badz nie zadzwonit. 34,1% badanych
nazywa siebie osobami zawsze dostep-
nymi ,pod telefonem”, 35,4% mtodziezy
czuje wewnetrzng potrzebe, aby odpisac na
SMS/e-mail jak najszybciej jest to mozliwe.

pokolenie o negatywnych wzorach korzy-
stania z mediéw cyfrowych: badania doty-
czace natogowego korzystania z telefo-
now komorkowych wskazuja, ze 2%-3%
mtodziezy przejawia wyrazne symptomy
fonoholizmu. Pomimo tego, ze podjety
temat badan powinien by¢ kontynuowany
w najblizszej przysztosci, mozna powiedziec,
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ze osoby czesciej uzaleznione od telefonu
komorkowego to te, ktore:

e szybciej od innych zaczynajg korzy-
sta¢ z telefonu komorkowego typu
smartfon,

e posiadajg bezposredni dostep do
Internetu, korzystajg z Internetu bez
zadnych zasad (brak reglamentacji
czasowej),

¢ 53 aktywnymi cztonkami na portalach
spotecznosciowych, posiadajg konta
na dwoch, a nawet trzech portalach
spotecznosciowych,

e nudza sie, nie majg wtasnych pas;ji
i hobby,

e nie posiadajg ustalonych zasad doty-
czacych korzystania z telefonu komor-
kowego w domu, w szkole oraz
w miejscach publicznych,

*  maja nie najlepszy kontakt z wtasnymi
rodzicami®.

O zdecydowanej wiekszosci uczniow nie powin-
nismy jednakze myslec¢ w kategoriach osob uzalez-
nionych od smartfona, lecz w kategorii uzytkow-
nikow posiadajgcych negatywne wzory korzystania
z mediow cyfrowych. Psychologiczne teorie uza-
leznien wskazujg, ze podatnym gruntem do wyste-
powania roznego rodzaju uzaleznien jest przej-
mowanie negatywnych wzordow robienia czegos,
uzywania czegos. Innymi stowy mozna powiedziec,
ze za problem niewtasciwego korzystania z urza-
dzent mobilnych moze by¢ odpowiedzialny proces
uczenia sie i nasladowania. Jesli dziecko bedzie
widziato od swoich najmtodszych lat, ze jego tata
prowadzgc samochod ciggle korzysta ze smart-
fona w celu pisania krotkich wiadomosci teksto-
wych, i jesli podczas tego wieloletniego procesu
podpatrywania nie zajdg jakiekolwiek negatywne
skutki zwigzane z takim zachowaniem (np. wypa-
dek samochodowy), jest duza szansa, ze dziecko
przejmie wzor korzystania ze smartfona, polegajacy
na ciggtym jego uzywaniu w trakcie prowadzenia
pojazdu w ruchu drogowym. Przejmowanie w pro-
cesie socjalizacji negatywnych wzorow korzystania

5 Debski M. Natogowe korzystanie z telefondw komdorkowych.

Szczegotowa charakterystyka zjawiska fonoholizmu w Polsce. Raport
z badari, Gdynia 2017, dostepne na http://dbamomojzasieg.com/
publikacje-raporty/, s. 25.
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z mediow cyfrowych i urzagdzen mobilnych moze
ksztattowa¢ w dziecku nieodpowiednig postawe
bycia osobg przyklejong do wtasnego smartfona.
Teorie wskazujgce na wazng role nasladowania
dorostych przez dzieci jasno mowig, iz dziecko do
6 roku zycia uczy sie funkcjonowania w codzien-
nym zyciu przede wszystkim od swoich rodzicow.
Oznacza to, ze rodzice, poprzez swoje codzienne
uzywanie mediow cyfrowych, ksztattujg w dziecku
zte badz dobre nawyki zwigzane nie tylko z uzywa-
niem, ale w ogole z procesem siegania po urzgdze-
nia mobilne. Przejmowanie przez dzieci negatyw-
nych wzordéw korzystania z urzagdzer mobilnych od
swoich rodzicow dotyczy¢ moze takich sytuacji jak:
e wspomniane w tekscie uzywanie smartfona
podczas prowadzenia samochodu (27,1%
uczniow dopuszcza mozliwosc korzystania
ze smartfona w trakcie prowadzenia samo-
chodu, 25,1% korzysta z telefonu komorko-
wego w drodze z domu do szkoty podczas
przechodzenia przez jezdnig, 11,7% uczniow
deklaruje, ze zdarza im sie zapomniec droge
z punktu A do punktu B z powodu zbytniego
skupienia uwagi na wtasnym smartfonie,
14,9% uczniow przyznaje, ze zdarza im sie
odbierac¢ potgczenia telefoniczne w miegj-
scach niebezpiecznych)
e korzystanie ze smartfona przed zasnieciem
(46,8%),
* zabieranie telefonu ze sobg zawsze i wsze-
dzie (nawet do toalety),
¢ korzystanie z telefonu podczas wspolnych
positkow (37,3%),
e odpoczywanie ze smartfonem w reku.

Nowi mtodzi a problemy w szkole

Korzystanie z nowoczesnych narzedzi komunikacji
na state wpisato sie w codzienne funkcjonowanie
cztowieka, ale, jak staratem wykazac sie powyzej,
nie wszystkie mtode osoby sprawujg odpowiednig
kontrole nad wtasnymi urzgdzeniami mobilnymi.
Zasadnicze zmiany w zakresie funkcji oraz uzyt-
kowania nowoczesnych technologii komunikacji
(rozwdj oprogramowan, pluralizm aplikacji, nowe
rozwigzania typu smart dla urzadzen), jak row-
niez coraz wieksza dostepnos¢ samych urzadzen
i Internetu powoduje, ze uzytkownicy nowoczes-
nych narzedzi komunikacyjnych (w szczegolnosci

O
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dzieci mtodziez) narazeni sg ha zaburzenia w korzy-
staniu z tych urzadzen. Natogowe i kompulsywne
uzytkowanie nowoczesnych narzedzi komunikacji
(w szczegolnosci z mobilnym dostepem do Inter-
netu) powoduje nie tylko zmiany w strukturze zarzg-
dzania swoim czasem wolnym (w strone mniejszej
aktywnosci fizycznej), ale rowniez zdaje sie miec
wptyw na kondycje zdrowotng, relacje spoteczne,
procesy psychiczne zachodzgce w cztowieku.
Ponizej zestawiono najwazniejsze negatywne kon-
sekwencje problematycznego wykorzystywania
mediow cyfrowych w wymiarze fizycznym, spo-
tecznym oraz psychicznym. Na potrzeby artykutu
postanowiono zawezi¢ rozwazania do skutkow,
ktore moga wptywac na codzienne funkcjonowa-
nie ucznia w polskiej szkole, w sposdb swiadomy
rezygnujac z opisywaniu innych negatywnych kon-
sekwencji fonoholizmu czy e-uzaleznienia:

a. przemeczenie, niewyspanie: podczas pro-
wadzonych badan okazato sie, ze bardzo
czesto uczniowie przyznajg sie do faktu
kilkugodzinnego korzystania ze smartfo-
now tuz przed zasnieciem. Niektore osoby
wskazujg, ze taka czynnosc trwac moze
nawet 5 godzin. W tym czasie najczescigj
uzywane sg przez mtodziez takie aplikacje
jak YouTube czy Messenger. Bezposredni
skutek takiego zachowania to niewyspanie
i przemeczenie, ktére towarzyszy uczniowi
dnia nastepnego. W dalszej perspektywie
mozemy mowic o rozwijaniu sie krotko-
WZrocznosci, syndromu wyschnietych gatek
ocznych (zaczerwienione spojowki, piekgce
i szczypigce oczy) czy wrecz bezsennosci.
Myslagc o negatywnych konsekwencjach
zwigzanych z uzywaniem mediow cyfro-
wych w godzinach wieczorno-nocnych nie
Sposob nie wspomnie¢ o waznej pochod-
nej, jakg jest niski poziom absorbcji tresci
przekazywanych przez nauczyciela podczas
prowadzonych zaje¢. Ogoélne przemecze-
nie, niewyspanie jest przyczyng nizszego
poziomu koncentracji, braku uwaznosci,
ktopotéw z zapamietywaniem. Z przepro-
wadzonych badan wynika, ze 19,2% uczniow
w wieku 11-18 lat przyznaje, ze zdarza im sie
niedosypiac z powodu zbyt dtugiego korzy-
stania ze smartfonow i Internetu,

zaniedbywanie obowigzkéw szkolnych,
ale rowniez rodzinnych, oraz w dalszej per-
spektywie rowniez zawodowych. Na ten fakt
wskazuje 15,8% wszystkich przebadanych
uczniow, kolejne 26,9% badanych przyznata,
ze wskutek korzystania z telefonu komorko-
wego i Internetu ma mniej czasu na nauke.
Zaniedbywanie obowigzkdéw szkolnych
moze by¢ powodowane wspomnianym
juz wyzej faktem, iz w wielu domach nie
istniejg zadne zasady korzystania ze smart-
fonoéw oraz Internetu, a rodzice bardzo
rzadko rozmawiajg ze swoimi dziecmi na
temat odpowiedzialnego wykorzystywania
mediow cyfrowych. W sytuacjach skrajnych
(np. w sytuacji uzaleznienia od gier on-line)
dzieci nie tylko zaniedbujg obowigzki wyni-
kajgce z ich edukacji, ale rowniez przestajg
realizowac¢ obowigzek szkolny jako taki.
Niestety, psychologowi bgdz pedagogowi
szkolnemu trudno jest w sposob jedno-
znaczny stwierdzic szkodliwe korzystanie ze
smartfona czy Internetu przez ucznia, albo-
wiem dzisiaj w polskiej szkole nie ma ogol-
nie dostepnych narzedzi diagnostycznych
w tym zakresie. Dodatkowo sytuacje utrud-
nia fakt, iz problem e-uzaleznien w istocie
jest bardzo rzadko poruszany w srodowisku
nauczycieli, ale rowniez w szkolnej profilak-
tyce e-uzaleznien,

brak koncentracji bagdz jej zanizony
poziom: prowadzone przez Fundacje DBAM
O MOJ Z@SIEG badania wskazuija, ze prawie
co czwarty uczen (23,7%) przyznaje, ze
czasem nie potrafi skoncentrowac sie na
jednej czynnosci wykonywanej w danym
momencie, gdyz czuje sie rozproszony
z powodu korzystania z wtasnego smartfona
czy tabletu. Ow negatywny skutek wyraznie
widoczny jest podczas czytania ksigzkiiuzy-
wania smartfona w tym samym czasie. Czas
przeznaczony na przeczytanie okreslonego
fragmentu tekstu znacznie sie wydtuza, przy
jednoczesnym spadku poziomu zrozumie-
nia. Brak koncentracji oséb w ten sposob
korzystajgcych z telefonow komorkowych
widoczny jest rowniez w trakcie trwania
lekcji: osoba kompulsywnie uzywajgca
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smartfona charakteryzuje sie niskim pozio-
mem skupienia, powolnym przyswajaniem
tresci, niemoznoscig utrzymania koncen-
tracji na wykonywanym zadaniu,

cyberprzemoc: wyniki prowadzonych
w Polsce badar jasno wskazujg, ze dzisiejsza
polska szkota jest dos¢ wyraznie uwiktana
w problem przemocy w sieci. Cho¢ zna-
jomosc¢ zjawiska ksztattuje sie na wysokim
poziomie (76,9% ucznidw wie, co znaczy
pojecie cyberprzemoc), okazuje sie, ze
7,2% uczniow spotyka sie z jej przejawami
czesto, a 65,1% w sposdb sporadyczny.
Prowadzone badania wskazujg rowniez na
wyrazng korelacje pomiedzy stosowaniem
cyberprzemocy a bycie jej ofiarg. Przynaj-
mniej 1 raz w zyciu ofiarg robienia zdjec bez
pozwolenia byto 58,5% ucznidw, 37,2% ucz-
niow doswiadczyto w swoim zyciu hejtowa-
nia. Na wyrazny problem cyberprzemocy
zwracajg rowniez uwage sami nauczyciele,
ktorzy biorg udziat w zajeciach poswie-
conych temu zagadnieniu (58,3%), ktorzy
wskazujg, ze w zakresie przeciwdziatania
przemocy nalezy wprowadzac takie same
zasady dla wszystkich szkot (62,5%) oraz
budowac lokalne (gminne, powiatowe) pro-
gramy wsparcia (76,7%). Warto wskazac, ze
we wspotczesnej szkole nie tylko uczniowie,
ale rowniez nauczyciele stajg sie ofiarami
cyberprzemocy ze strony uczniow — 33,5%
nauczycieli wskazato, ze przynajmniej 1 raz
w zyciu doswiadczyta roznych form cyber-
przemocy ze strony uczniow,

seksting: przesytanie nagich zdjec¢ za
pomocy Internetu staje sie coraz powaz-
niejszym problemem widocznym w polskiej
szkole, i to juz w czwartych, pigtych klasach
szkoty podstawowej. 18% mtodziezy bio-
rgcej udziat w badaniu zadeklarowato, ze
na swoim smartfonie posiada bardzo duzo
zdjec i materiatow o charakterze intymnym,
a 11,6% przyznata wprost, ze przynajmniej
1 raz w zyciu zrobita sobie zdjecie intymne
i upublicznito w sieci. Z przeprowadzonych
badan wynika, ze 25,5% uczniow deklaruje
rozpowszechnianie tego rodzaju zdjec,

Trudnosci uczniow w swiecie cyfrowym...

O
~

zdecydowanie czesciej ten proceder upra-
wiajg chtopcy niz dziewczeta. Przesytanie
nagich zdjec¢ przez Internet (tzw. robienie
nudeskow) moze mie¢ swoje dalsze nega-
tywne konsekwencje, do ktorych niewat-
pliwie zaliczy¢ nalezy szantaz emocjonalny
badz wytudzanie srodkow finansowych.
Nagie zdjecie ucznia bardzo czesto moze
sta¢ sie przyczyng doswiadczania hejtu
badz innych form cyberprzemocy. Za nie-
pokojgce dane nalezy uznac te, ktore wska-
ZUja, ze 7,1% ucznidw przyznaje, ze czesto
spotykajg sie ze sktadaniem niemoralnych
propozycji przez Internet, 5,5% mtodych
0sOb przyznato sie, ze umowita sie z kims
nieznajomym przez Internet.

f. wycofanie z kontaktow z réwiesnikami:
samotnos¢, tendencje do autoizolacji, ogra-
niczenie kontaktow spotecznych, nieumie-
jetnos¢ nawigzywania relacji spotecznych

aulAoexiunwoy-oulfoeuwlojul albojouyda|

z rowiesnikami — to niektore z wielu nega-
tywnych skutkoéw zbytniego przywigzania
do sieci. Brak sieci oparcia spotecznego
W Sposob szczegolny widoczny jest u tych
uczniow, ktorzy nie maja pasji i hobby,
aw swoim zyciu codziennym czesto kierujg
sie nuda (60% ucznidw najczesciej korzysta
ze smartfonow wowczas, kiedy sie nudzi).

Powyzej skreslona charakterystyka spoteczen-
stwa cyfrowego, jak rowniez wskazane trudnosci
uczniow bedgce wynikiem zanurzenia w swiat
mediow sieciowych jasno wskazujg na pilna
potrzebe powaznej debaty na temat problemu
e-uzaleznien. Zadajmy sobie pytanie, co nalezatoby
zrobic, jakie kroki przedsiewzig¢, aby doprowa-
dzi¢ do naprawde profesjonalnego rozwigzywania
problemu uzaleznienia od smartfona czy Internetu.
Niech ta lista stanowi zakonczenie artykutu, ale
rownoczesnie niech otworzy przestrzen do dal-
szych dyskusiji.

a. Nalezy spotecznie uznac¢, ze patolo-
giczne korzystanie z telefonow komorko-
wych jest w istocie waznym PROBLEMEM
SPOLECZNYM.
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b. Nalezy zwrdcic uwage na to, iz polska szkota
powinna byc¢ nie tylko szkotg cyfrowg, ale
rowniez szkotg wyposazong w profesjonalne
programy profilaktyki e-uzaleznien.

c. Nalezy wspierac¢ rodzicow w podnosze-
niu ich kompetencji cyfrowych, wzbu-
dzac potrzebe kontrolowanego uzywania
mediow cyfrowych, wspierac¢ uzytkownikow
w stawianiu granic i budowaniu zasad uzy-
wania, np. smartfonow.

d. Nalezy wspiera¢ rozwoj wszelkiego rodzaju
inicjatyw oddolnych promujgcych swia-
dome pozostawanie offline, bycie poza
siecig, uznac, ze cisza i brak przecigzenia
informacyjnego jest gwarantem dobrego
samopoczucia wszystkich obywateli spo-
teczenstwa cyfrowego.

»  Raport z catosci prowadzonych badan znaj-
duje sie na stronie: http://dbamomojzasieg.
com/publikacje-raporty.

»  Oferta warsztatow i wyktadow prowadzo-
nych przez Fundacje DBAM O MOJ Z@SIEG
jest dostepna na stronie: http://dbamomoj-
zasieg.com/warsztaty.
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Kwestie prawa autorskiego a tworzenie
| wykorzystywanie gier w edukacji

Jesli zalezy nam na skutecznym przeprowadzeniu
lekcji lub szkolenia, staramy sie siegac po takie srodki,
ktore ten proces uatrakcyjnig. Zasada ta obowigzuje
zarowno na wolnym rynku, jak i w szkole. W ostatnich
latach nauczyciele coraz czesciej uzywajg gier na
swoich lekcjach, poniewaz prezentowang tematyka
chcg bardziej zainteresowac uczniow wychowanych
na grach komputerowych. Wptyw na ten stan ma
miedzy innymi upowszechnienie wiedzy o pozy-
tywnych efektach uczenia z wykorzystaniem gier®.

Gry dostepne s3 juz nie tylko w szkolnych swiet-
licach i bibliotekach. Nauczyciele siegajg zarébwno
po popularne gry (najczesciej planszowe, choc¢
rowniez i komputerowe), by potaczyc je z tematem
lekeji, powigzac¢ zawarte w nich watki z programem
nauczania, jak rowniez tworzg wtasne. Posrednich
praktyk, np. korzystania z fragmentow gier, prze-
rabiania gier, tak by uwzgledniaty bohaterow lub
wydarzenia, o ktorych uczymy, jest mnostwo. Choc
nie jest to tak powszechnie znane zagadnienie, to
podobnie jak w przypadku innych form tworczosci,
wykorzystanie gier, tak jak zdje¢ czy filmow, zwig-
zane jest z przepisami prawa autorskiego.

Nie tylko ze wzgledu na restrykcje, ale rowniez
z powodu swojego skomplikowania, prawo autor-
skie postrzegamy albo jako nudne, albo przerazajace.
Nie inaczej moze by¢ w przypadku zrozumienia, jak
ma sie ono do gier w edukacji. Nie warto jednak
porzucac pomystu tworzenia i wykorzystywania gier
w szkole tylko z powodu obaw o naruszenie cudzych

! Bilska A., Gry edukacyjne - gamifikacja, http://www.superbelfrzy.

edu.pl/gry-edukacyjne-gamifikacja/

Karmil SLIWOWSKI

praw autorskich. Sprobujmy zatem uporzgdkowac
kilka najwazniejszych zagadnien prawnych, a potem
zbadac potencjat dla tworzenia i korzystania z gier,
jaki drzemie w dozwolonym uzytku oraz wolnych
i otwartych licencjach (wszystkie terminy prawne
réowniez po kolei wyjasnimy).

Ogélna mechanika prawa
autorskiego

Co chroni prawo autorskie? By to oceni¢, warto
zaczac od definicji utworu, poznac kilka wyjatkow
i zdecydowanie zachowac zdrowy rozsgdek. Chro-
nione mogg byc¢ tylko utwory w jakiejs formie usta-
lone (np. zapisane, wygtoszone publicznie), ktére
majg charakter dziatalnos$ci tworczej i zawieraja
znamiona indywidualno$ci i oryginalnosci?. Nie
bedzie na przyktad utworem, nawet jesli jest piekny
dla oka, obraz wygenerowany przez komputer, skan
zdjecia czy ilustracja sktadajgca sie z prostych ele-
mentow, ktore kazda osoba wykonataby bardzo
podobnie. Takim wytworom brakuje wktadu twor-
czego. Dodatkowo ustawa o prawie autorskim wytg-
cza spod ochrony m.in. idee i pomysty, dokumenty
urzedowe, materiaty, znaki i symbole, proste infor-
macje prasowe. W niektorych krajach, np. USA, nie
sg chronione wszystkie utwory tworzone ze $rod-
koéw federalnych.

Ochrone utworow dzielimy na dwa rodzaje
praw: osobiste i majgtkowe. Prawa osobiste chronig

2 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach po-
krewnych, art. 1. pp. 2, http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=W
DU19940240083.
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intelektualny zwigzek autora z jego dzietem, sg nie-
ograniczone w czasie. Prawa majgtkowe chronig
finansowe interesy tworcow i wydawcow. W przy-
padku gry Scrabble, prawa osobiste do jej projektu
nalezg do Alfreda Buttsa, a majgtkowe gtoéwnie do
wydawcow, firm Hasbro i Mattel (zaleznie od kraju).

Tylko osoba, ktoéra posiada prawa majgtkowe do
utworu, ma prawo do wynagrodzenia za wszelkie
formy jego wykorzystania. To ona decyduje o tym,
jak utwor moze byc¢ zapisywany i powielany. Prawa
majatkowe sg ograniczone w czasie, zaleznie od
formy i rodzaju dzieta. Najczesciej obowigzujg one
do siedemdziesieciu lat od Smierci tworcy lub ostat-
niego wspottworey (np. w przypadku filmow, ktdre
zwykle majg co najmniej kilku wspotautorow).

W przypadku gier dodatkowg ochrong, jaka
posiada wiele tytutdw, sg znaki towarowe i ochrona
patentowa. Pierwsze chronig wykorzystanie znakow
stowno-graficznych przez nazywanie w ten sam
sposob lub podobny konkurencyjnych produk-
téw (np. zastrzezona nazwa i logotyp gry Scrabble).
Drugie to ograniczony w czasie monopol na korzy-
stanie z rozwigzania technicznego lub wynalazku.
Klasycznym przyktadem opatentowanej gry jest
kostka Rubika®.

Zasady dotyczace gier

Wytgczenie spod ochrony idei, odkry¢, praw, ogol-
nych metod i zasad, koncepcji matematycznych jest
niezwykle istotne dla wykorzystania gier. Mimo ze
wymyslenie czesto moze byc¢ niezwykle kreatyw-
nym wysitkiem, to chroniony jest jedynie sposob
ich wyrazenia (doktadny zapis instrukcji, scenariusza,
szata graficzna), ale nie pomyst na dziatanie gry czy
0golne zasady prowadzenia rozgrywki. Wezmy za
przyktad gry Scrabble czy Monopoly, ktore wyda-
wane od lat przez firmy posiadajgce prawa do tych
tytutow zainspirowaty rowniez dziesigtki podob-
nych gier (np. Literaki czy Eurobiznes) o bardzo
zblizonych zasadach. Nie tylko na poczet lekcji, ale
nawet z myslg o wydaniu i zarabianiu na nich, kazdy
moze opracowac kolejng podobng gre (korzystajaca
z zasad czy konstrukcji planszy)*. Granica, ktorej
nie mozemy przekroczyc, jest uzycie tych samych

5 Kostka Rubika, https://plwikipedia.org/wiki/Kostka_Rubika.

4 Barta J., Markiewicz R. Prawo autorskie, Wolters Kluwer Polska,
2008, s. 36, pkt 1.4

elementow graficznych, kopiowanie instrukcji,
korzystanie z tytutu.
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Rysunek patentowy gry Monopoly z 1935 roku (domena
publiczna, znaki towarowe i nazwa nadal pod ochrona)
Zrédto: Wikimedia Commons; https://upload.wikimedia.
org/wikipedia/commons/1/11/DarrowPagel.png

Wyobrazmy sobie, ze wpadliSmy z uczniami na
pomyst gry Monopoly Szkota. Na bazie przereda-
gowanych zasad i przerysowanej planszy, na ktorej
zmienilismy nazwy ulic na sale lekcyjne, a wiezienie
na wizyte w gabinecie dyrekcji. Moglibysmy z takiej
przerobionej gry skorzysta¢ na lekcji (w ramach
dozwolonego uzytku, o ktérym wiecej za chwilg),
ale nie moglibysmy takiej gry opublikowac w sieci
(nawet w celach niekomercyjnych, by zainspirowac
innych nauczycieli i nauczycielki). Robiac tak, naru-
szylibySmy prawa autorskie do tresciinstrukcji, szaty
graficznej gry i ochrony znaku towarowego, jakim
jest nazwa Monopoly. To, co moglibysmy zrobic, to
narysowac wtasng plansze o podobnym uktadzie
pol jak w Monopoly, nazwac inaczej pola, zmienic
postacie etc., samodzielnie napisac wtasng instrukcje
opartg na tej samej mechanice gry, ale nie kopiujac
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czy miksujgc tresci z ksigzeczki Monopoly, a na
koniec nazywajac jg np. Szkolny biznes nierucho-
mosci. Takg gre moglibysmy opublikowac i wydac
bez wiekszych obaw o naruszenie prawa. Podob-
nie jak moglibysmy wydac wtasng wersje szachow,
w ktorych zamiast pionkow typu krol i krolowa naj-
silniejszymi bytyby dyrektor i wicedyrektor, ktorzy
poruszajg sie po 64 polach i tymi samymi rodzajami
dozwolonych ruchow.

W przypadku chronionych przez prawo utworow
warto réwniez rozrdzni¢ utwory pierwotne (np. ory-
ginat Harry’ego Pottera napisany przez J.K. Rowling
w jezyku angielskim) i utwory zalezne (np. ttumacze-
nie na jezyk polski przez ttumacza, adaptacje filmowa
wyprodukowang przez Warner Bros i rezyserowang
przez kilka roznych osob). W tym drugim przypadku
mozliwos$¢ korzystania (np. zarabiania) na utworze
stworzonym na bazie cudzej pracy wymaga zezwo-
lenia od pierwotnych autorow lub posiadaczy praw
(np. umowy z J.K. Rowling lub jej wydawca, ktdra
pozwoli nam na wydanie polskiego ttumaczenia).
W przypadku gry wydanie polskiej wersji lub dodatku
do istniejacej gry wymagac bedzie zgody autorow
lub wydawcow oryginatu.

Kolejnym waznym zagadnieniem, dotyczacym
bardziej rozbudowanych utwordw, jakimi zdecy-
dowanie jest wiekszosc gier, jest kwestia wielosci
autorow i tworcow, ktdrzy nad nimi pracujg, a co
za tym idzie, mogg posiadac prawa autorskie do gry.
Wezmy za przyktad polskg gre CV zaprojektowang
przez Fllipa Mituriskiego i bardzo bogato ilustrowang
przez rysownika Piotra Soche. Gra mogtaby dziatac¢
z prostszymiilustracjami (cho¢ nie bytaby z pewnos-
Cig tak atrakcyjna wizualnie). W jej przypadku wktad
tworczy autorow (i to, co jest chronione przez auto-
réw) to wydane pod konkretnym tytutem utwory lite-
rackie (tekst instrukcji, kart) oraz opracowana przez
projektanta szata graficzna elementdw gry (ilustracje,
projekt planszy, kart, figurek uzytych w grze etc.).

Na tych kilku przyktadach widac, jakim skompli-
kowanym z perspektywy prawa autorskiego utwo-
rem moze by¢ gra. Jednoczesnie to, na czym ona
polega (pomyst na dziatania i konkretne jego wyko-
nanie), jest dosyc¢ tatwe do wyrdznienia i rozgrani-
czenia, kiedy z gry mozemy jedynie korzystac, a kiedy
mozemy rowniez budowac na niej nowe utwory.

Gry w szkole

Mozliwos¢ bardzo ograniczonego korzystania
z dzieta, ktdre jest chronione przez prawo autorskie,
nazywamy dozwolonym uzytkiem publicznym i pry-
watnym. Sg to doktadnie okreslone sytuacje, w kto-
rych ze wzgledu na interes publiczny oraz potrzeby
kulturalno-oswiatowe spoteczenstwa mozna, bez
pytania o zgode czy ptacenia, skorzystac¢ z utworu.
Pod tym zawitym opisem kryjg sie dos¢ banalne:
prawo cytatu, przedruku prasowego, uprawnienia
bibliotek i szkot oraz prawa osob niepetnosprawnych.

W przypadku dozwolonego uzytku publicz-
nego zasada ta dotyczy tylko wybranych instytucji
(a nie samego celu publicznego czy edukacyjnego),
w zakresie dopasowanym do ich dziatalnosci. Np.
biblioteki moga w jego ramach udostepniac ksigzki
za darmo bez ptacenia ich autorom (ale juz nie np.
organizowac pokazy filmow, do ktérych to musza
zakupic¢ licencje), szkoty mogg korzysta¢ z dowol-
nych, juz rozpowszechnionych utwordw, ale jedy-
nie w sytuacjach ograniczonych do ich uczniow.
Najbardziej znana czes¢ dozwolonego uzytku, czyli
prawo cytatu, to mozliwosc przytaczania w catosci
lub we fragmentach opublikowanych juz utworow
pod warunkiem ich doktadnego opisania — wowczas,
kiedy stuzy to wyjasnianiu lub nauczaniu, krytycznej
analizie lub prawom gatunku tworczosci. W ramach
tych przepisow miesci sie opisana wyzej sytuacja
stworzenia przerobki Monopoly na uzytek lekcji.

Kiedy to, co chcemy zrobic¢ z cudzym utworem,
nie miesci sie w ramach dozwolonego uzytku lub
cytatu, bedziemy potrzebowali zgody od posiada-
cza praw majgtkowych do utworu lub znalez¢ taki
utwor, z ktorego mozemy korzysta¢ swobodnie, bo
jest dostepny na wolnych licencjach lub w dome-
nie publicznej.

Co wiecej, gry w posiadaniu szkoty czy szkolnej
biblioteki mozna bezptatnie wypozycza¢ uczniom
nie tylko w celach lekcyjnych. Nie jest dozwolone
odptatne wypozyczanie gier bez uzyskania zgody
posiadaczy praw do nich (zwykle wydawcow)®.

Wawrzak W. Czy wypozyczanie gier planszowych jest legalne?.
Blog prawniczy praKreacja.pl, https://prakreacja.pl/wypozyczanie-

-gier-planszowych/.

101

9MO)RIMSO OMEI(

Meritum 3 (46) 2017

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny



H
oMOIBIMSO omeld

Kamil Sliwowski

Tworzenie i publikowanie wtasnej
gry

Wiemy juz, w jakim zakresie mozemy inspirowac
sie istniejgcymi grami, korzystac¢ z ich mechaniki,
a co bytoby naruszeniem praw tworcow i na co
powinnismy uzyskac ich zgode. Najciekawszym
zagadnieniem, ktore zostato nam do omowienia,
jest publikacja wtasnych gier.

Po pierwsze, warto pamietac, ze nie wszystko
musimy robi¢ samodzielnie od zera, zwtaszcza
jesli celem naszej gry jest wsparcie lekcji czy pro-
cesu edukacyjnego, a niekoniecznie materiatu
konkurujgcego o tytut gry roku. Poza mozliwos-
cig inspirowania sie mechanikg popularnych gier
mozemy wprost skorzysta¢ z gier znajdujgcych
sie juz w domenie publicznej lub wydanych na
wolnych licencjach. Z takich gier mozemy skorzy-
sta¢ w szerszym zakresie, jednakowo z ich opisow
czy szaty graficznej. Ciekawym przyktadem sg gry
wydane na wolnych licencjach Creative Commons
(lub specjalnej licencji dla gier Open Game License).
Fundacja Nowoczesna Polska wydata kilka lat temu
antologie opiséw popularnych gier i zabaw dla
dzieci Zabawnik, a Instytut Kultury Miejskiej z Gdan-
ska bogato ilustrowana gre planszowg o edukacji
medialnej ,Twoje prawa w sieci”. Obie publikacje,
dzieki dostepnosci na licencji Creative Commons
— Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach,
mozna swobodnie wykorzysta¢ zachowujgc infor-
macje o autorach i te sama licencje dla utworow
zaleznych (np. ttumaczenia lub dodatku do takiej
gry). Ogromna liste gier (i linkdw do ich zasobdw)
wydanych na wolnych licencjach znajdziemy na
forum Board Game Geek.

Jesli w naszej grze potrzebujemy po prostu
wspomoc sie materiatami graficznymi, takimi jak
ikony lub zdjecia, z pomocg przyjdg nam repo-
zytoria takie jak The Noun Project dla ikon i grafik
wektorowych (idealne, by zilustrowac¢ prostg gre)
oraz Pixabay z darmowymi zdjeciami.

Swoja gre edukacyjnag rowniez mozemy zdecy-
dowac sie wydac na otwartej licencji, jesli chcemy
podzieli¢ sie nig z innymi edukatorami, tak by nie
tylko mogli w nig grac, ale rowniez przerabiac
i dostosowywac do swoich potrzeb. Jak to zrobic,

Created by Konrad Michalik
from Noun Project

Kontroler do gry, ikona aut. Konrada Michalika na licencji
Creative Commons Uznanie autorstwa 3.0

dowiemy sie na stronach organizacji Creative
Commons®.

Meta

Ciezko wyobrazic¢ sobie, by w edukacji miato zabrak-
nac gier, zarowno tych popularnych i masowych,
jak i tworzonych ad hoc na potrzeby lekcji przez
samych nauczycieli. Z tych pierwszych warto czer-
pac nie tylko inspiracje, ale rowniez sprawdzone
rozwigzania i profesjonalng obudowe, nawet jesli nie
mamy zasobow (ani tak ambitnego celu), by stwo-
rzy¢ w petni profesjonalng, gotowg do wydania gre.
Chocby szkolny remiks czy gre szkoleniowg warto
budowac w oparciu o przetestowane mechaniki czy
gotowe, legalne zasoby graficzne. Takie gry maja
wieksze szanse spodobac sie uczniom, ale rowniez
przydac sie innym edukatorom. Tworzmy zatem
wiecej gier w edukacji, pamietajgc o zasadach prawa
autorskiego i z gtowga korzystajagc z gotowych roz-
wigzan i zasobow.

Kamil SLIWOWSKI — trener i animator edukacji me-
dialnej, specjalizuje sie w wykorzystaniu otwartych za-
sobow edukacyjnych w szkole i organizacjach pozarza-
dowych. Na co dzien wspotpracuje z fundacjg Katalyst
Education, Koalicjg Otwartej Edukacji i Creative Com-
mons Polska.

5 Creative Commons Polska, Uzyj licencji CC, https://creativecom-
mons.pl/wybierz-licencje/.
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