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Tworzenie gier jako innowacyjna

metoda nauczania

Pokdj wspélczesnego nastolatka. W jego cen-
tralnym punkcie biurko z komputerem — przy
nim spedza wigkszos¢ wolnego czasu. Znajomy
obrazek: catkowicie czyms pochloniete, wpatrzo-
ne w ekran dziecko ze stuchawkami na uszach
i wychodzacy z siebie rodzic, ktéry prébuje z nim
nawigza¢ kontakt. ,Mamo, nie przeszkadzaj —
ja si¢ uczg!” wykrzykuje, co brzmi jak wierutne
kfamstwo 1 wybitna bezczelnos¢ w sytuacji, gdy
na ckranie migajq szybko zmieniajace si¢ obraz-
ki — ewidentnie zajmuje si¢ gra. Wiekszos¢ z nas
by si¢ zdenerwowala, a reakcja: ,,Masz szlaban na
granie!” jest dzi§ zapewne najczesciej stosowana
forma rodzicielskiej kary. Tylko czy stusznie?

W swojej ksiazce o takim wiasnie tytule: Mamo,
nie przeszkadzaj — ja sig uczg. Jak gry komputerowe
i wideo przygotowujq nasze dzieci do osiggnigcia sukce-
su w 21 wiekw i jak im mozemy w tym dopomdc” autor
slynnego okreslenia: ,,cyfrowi tubylcy” — profe-
sor na Uniwersytecie Wisconsin-Madison Mark
Prensky — pisze, ze umiej¢tne zastosowanie gier
jako srodowiska uczenia si¢ moze przyspieszy
poznawczy i jezykowy rozwdj dziecka.

Gry tak bardzo absorbuja
dzieci, dlatego ze wlasnie

tam znajduja one kluczowe
umiejetnosci niezbedne

w XXI wieku: rozwazne
podejmowanie ryzyka, ale

i ztozonych decyzji moralnych,
formulowanie strategii, a potem
ich realizowanie, harmonijna
praca w zespole, funkcjonowanie
w roznych rolach w obrebie
bardzo skomplikowanych
systemow.
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Swoje wnioski Prensky oparl miedzy innymi
na badaniach graczy, ktérzy w dorostym juz zyciu
osiagneli sukces — pracownikéw korporacyjnych,
przedsi¢biorcow, lideréw, lekarzy, prawnikéw,
naukowcéw 1 wielu innych. Nie jest przypad-
kiem, ze firma IBM jest bardziej skfonna zatrud-
nia¢ doswiadczonych graczy w World of Warcraft,
opierajac si¢ na obserwacji, ze gry online to swo-
iste lekcje dla przywédcoéw przyszlosci. Dzisiejszy
Swiat biznesu, tak jak Swiat gier wlasnie, staje si¢
coraz bardziej rozproszony i wirtualny'.

Wedlug raportu NMC Horizon Report
22012 roku na temat technologii, ktére wprowa-
dza zmiany w edukacji w najblizszej przysztosci,
edukacja oparta na grach znajdzie powszechne
zastosowanie za rok, dwa. I rzeczywiscie, z kaz-
dym dniem mozna obserwowac rosnace tempo,
z jakim edukacja w oparciu o gry, czyli Game
Based Learning, oraz gamifikacja — wykorzysta-
nie w kontekscie edukacyjnym mechanizméw
znanych z gier — zdobywaja na S$wiecie coraz
wigksza popularnos¢. W lipcu 2012 w Stanach
Zjednoczonych w Bialym Domu powstato Aka-
demickie Konsorcjum do Spraw Gier. Zrzesza
19 uniwersytetow, przedstawicieli przemystu
gier oraz rzadu, ktérych wspolnym celem jest
intensyfikacja badan nad grami i wykorzystanie
ich potencjalu w mozliwie wielu dziedzinach.
Przytoczmy slowa prezydenta Obamy: Cheg, zeby
was pochlanialy gry, ktore uczq czegos wigcej niz tylko
wysadzac w powielrze.

Jak grzyby po deszczu powstaja szkoly, w kto-
rych edukacja w calosci lub czesciowo jest oparta
na grach. Nowojorska Quest 2 Learn — projekt
badawczy Institute of Play czy PlayMaker School
Instytutu GameDesk. Sa one wspierane przez
bardzo powazne instytucje, takie np. jak fundacja
MacArthuréw czy fundacja Gatesow.

' Raport IBM Virtual Worlds, Real Leaders, http://www.ibm.com/ibm/gio/media/pdf/ibm_gio_gaming report.pdf (dostep 22.06.2013).
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Szczegélnie interesujacy wydaje si¢ pomyst,
aby — zamiast w roli gracza — postawi¢ ucznia w roli
tworey gier. Ktoremu mlodemu graczowi nie marzy
si¢ sukces tworcy Minecrafta, WiedZmina czy Angry
Birds? Co wiecej, wielu z nich ma sie za specjalistow
1 wierzy, ze mogliby sami gry tworzy¢, gdyby tylko
chcieli. Wlasnie ten zapal warto wykorzystac.
Projektowanie gier rozwija
zdolnosci techniczne,
technologiczna sprawnos¢, uczy
obslugi cyfrowych mediow
i jest doskonalym wstepem do
nauki programowania.
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Stworzenie dobrej gry wymaga myslenia sys-
temowego, kreatywnego rozwiazywania zlozo-
nych probleméw, wspélpracy w zespole, zdolno-
Sci artystycznych, poczucia estetyki i literackiego
zaciecia. Gry Swietnie si¢ nadaja na interdyscy-
plinarne szkolne projekty edukacyjne, do pracy
indywidualnej lub grupowe;j.

Anglojezyczne zasoby internetu oferuja chca-
cym wykorzystac ten potencjal edukatorom szereg
przyjaznych, darmowych narzedzi do tworzenia
gier, a nawet gotowe programy nauczania wraz ze
stalym wsparciem technicznym i merytorycznym.
Zespolowe projektowanie gier dla uczniéw szkot
podstawowych i gimnazjéw jako narzedzie eduka-
cyjne znalazlo zainteresowanie Komisji Europej-
skiej, ktéra wspolfinansuje budowe sSrodowiska do
tworzenia gier o nazwie MAGICAL.

Wstepne dzialania w ramach tego projektu
objely stworzenie listy dostgpnych Srodowisk do
tworzenia gier odpowiednich dla dzieci®.

Jako przyklad serwisu oferujacego zupel-
nie za darmo edytor prostych gier, tak zwanych
platforméwek, wraz z instrukcjami zaréwno dla
uczniéw, jak 1 nauczycieli oraz rodzicéw, moze
postuzy¢ Gamestar Mechanic.

A
MEL' ANIE

Jest na tyle przyjaznym narzedziem, ze moze
by¢ z powodzeniem wykorzystywany na lekcjach
informatyki przez gimnazjalistéw i mtodsze dzie-
ci w szkole podstawowej. Nadaje si¢ na dodatko-
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we zajecia komputerowe lub na kétko dla mito-
$nikoéw IT oraz do realizacji projektow edukacyj-
nych z innych przedmiotéw.

Nauka projektowania gier przebiega tutaj nie
w tradycyjny szkolny sposéb, w oparciu o pod-
recznik 1 wyklad, lecz poprzez doswiadczenie
gracza. Ten kurs sam w sobie jest gra. Aby rozpo-
cza¢ wlasna tworczos¢, nalezy zdobyc¢ niezbedne
materialy oraz podstawowa wiedze, rozwiazujac
zagadki, przechodzac kolejne poziomy, zdoby-
wajac do§wiadczenie. Napotkane na swej drodze
Lzepsute” gry trzeba naprawic, a nast¢pnie stwo-
rzy¢ wlasne, pozbawione usterek, oparte na nie-
$wiadomie wyuczonych zasadach projektowania.

Dodatkowym plusem tej platformy jest dyna-
miczne Srodowisko graczy, innych ,,mechanikéw
gier”, ktorzy dziela si¢ swoimi dzielami w ,,salonie
gier”, miejscu, gdzie mozna je wzajemne komento-
wac zgodnie z zasadami dobrej informacji zwrotne;.

Rodzicom twoércy tego narzedzia oferuja ob-
szerny przewodnik objasniajacy koncepcje gier
jako narzedzia edukacyjnego oraz omawiaja-
cy korzysci dla dzieci i rodzicow wynikajace ze
wspolnej aktywnosci.

Nieoceniong pomoc Gamestar Mechanic ofe-
ruje nauczycielom. Oprécz wyznaczonej specjal-
nie dla nich misji w grze otrzymuja przewodnik
po programie edukacyjnym wraz z kompletem
scenariuszy lekgji.

Jest nawet Real Robots of Robot High — naj-
nowszy projekt dla edukatoréw powstaly w opar-
ciu o te platforme, ktéry ma na celu wspomagaé
rozw6j emocjonalny dzieci oraz ksztaltowac ich
kompetencje spoleczne.

Pewnie zawsze granie w gry, tak jak zwykle ko-
rzystanie z internetu przez dzieci, wzbudzac bedzie
w rodzicach i nauczycielach lgk przed uzaleznie-
niem i czyhajacymi w sieci zagrozeniami. Dlatego
warto oswoi¢ te demony, patrzac na gry nie tylko
jak na szkodliwy ,zjadacz czasu”, lecz wdrazac je
jako nowoczesne narzedzie edukacyjne.

Agnieszka Bilska jest nauczycielka jezyka angielskiego
w Zespole Szkdt Ogodlnoksztatcacych nr 10 w Gliwi-
cach. Promuje szkote o modelu PSK — PRZYNIES SOBIE
KOMPA — z otwartym dla uczniéow dostepem do WiFi,
edukacje z wykorzystaniem gier i gamifikacje.

2 http://www.magical-project.net/sites/default/files/documents/environments2.pdf (dostep 22.06.2013).
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