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KREATYWNE WYKORZYSTANIE
POTENCJALU WIRTUALNE]
RZECZYWISTOSCI W DYDAKTYCE

CREATIVE USE OF THE POTENTIAL
OF VIRTUAL REALITY IN TEACHING

Abstract: The text presents the complexity of the educational process taking place during
the period of digital transformation and the role of the teacher in the changing didactic
reality. The need to modify the existing digital tools adapted to the requirements of modern
students was pointed out. The author’s assumption was to draw attention to computer games
that can be part of the strategies for creating effective teaching tools tailored to the needs of
digital natives. The article presents the features of games that may be key to the effective use
of gaming in teaching. It also presents the strategy of educational game design. Despite the
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research conducted on the use of the potential of computer games in education, this topic
still does not seem to be sufficiently exhausted, as exemplified by the teachers’ approach to
virtual reality of games, which they mostly treat only as a ludic area.

Keywords: computer games, didactics, modern teaching

Streszczenie: W tekscie zaprezentowano zlozono$¢ procesu ksztalcenia przebiegajacego
w okresie cyfrowej transformacji oraz role nauczyciela w zmieniajacej si¢ rzeczywistoéci dy-
daktycznej. Wskazano na potrzebe modyfikacji dotychczasowych narzedzi cyfrowych dosto-
sowanych do wymagan wspéltczesnych uczniéw. Zalozeniem autora bylo zwrécenie uwagi na
gry komputerowe, ktdre moga wpisaé si¢ w strategie tworzenia efektywnych narzedzi dydak-
tycznych dostosowanych do potrzeb cyfrowych tubylcédw. Artykut prezentuje cechy gier, kt6re
moga by¢ najwazniejsze dla skutecznego wykorzystania gamingu w dydaktyce. Przedstawiono
w nim réwniez strategi¢ edukacyjnego projektowania gier. Pomimo prowadzonych badan
dotyczacych wykorzystania potencjatu gier komputerowych w edukacji temat ten nadal wy-
daje si¢ nie by¢ dostatecznie wyczerpany, czego przykladem moze by¢ podejscie nauczycieli
do wirtualnej rzeczywistosci gier, ktéra w wigkszosci traktuja jedynie jako obszar ludyczny.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, dydaktyka, nowoczesne nauczanie

WSTEP

Wraz z dokonujacg si¢ rewolucja technologiczng nieustannym przeobrazeniom
ulega réwniez nowoczesna dydaktyka. Powstawanie nowych, cyfrowych na-
rzedzi, kedre determinuja zmiany w zyciu codziennym, przeklada si¢ bezposrednio
na funkcjonowanie wspétczesnej szkoly. Jest ona jedna z tych instytucji, ktéra bardzo
zywo reaguje na zachodzace przemiany w przestrzeni spotecznej. Wymusza to koniecz-
no$¢ nieustannego dostosowywania materiatu dydaktycznego, tak aby byl adekwat-
ny, jak najbardziej aktualny i stwarzal szans¢ prezentowania przydatnych wiadomo-
$ci. Proces ciaglego doskonalenia i unowocze$niania dotyczy z jednej strony narzedzi
i srodkéw dydaktycznych stosowanych w szkole, z drugiej dotyka réwniez samych
uczestnikéw procesu ksztatcenia. Podmiotem, na ktérym skupia si¢ najwigcej uwagi
W procesie ksztalcenia, jest oczywiscie uczen, ale nie mozna zapominaé, ze zmiany
w edukacji, bedace nastgpstwem ewolucji technologicznej, w takim samym stop-
niu dotycza réwniez nauczycieli. To whlasnie pedagodzy, aby sta¢ si¢ réwnorzednymi
partnerami w rozmowie z ,pokoleniem Z”, musza posiada¢ wysokie kompetencje
cyfrowe, a w zwiazku z tym kreatywnie wykorzystywaé potencjal nowych mediéw,
w tym réwniez tak popularnych wsréd uczniéw gier komputerowych. Celem artyku-
tu jest przedstawienie gamingu jako $rodowiska wpisujacego si¢ w ciagly proces aktu-
alizowania procesu dydaktycznego i dostosowywania go do wymogéw wspétczesnej
edukacji cyfrowych tubylcéw.
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WSPOLCZESNY KONTEKST WYKORZYSTANIA
NOWYCH TECHNOLOGII W DYDAKTYCE

Obecnie problem komunikacyjny migdzy cyfrowymi tubylcami a cyfrowymi imi-
grantami, ktéry zaprezentowal zanany badacz zagadnieri edukacyjnych M. Pren-
sky (2001), jest nadal zauwazalny w srodowisku szkolnym, ale powoli traci na
aktualnosci. Przyczyng tego mozna upatrywaé w fakcie zmian kadrowych w pla-
céwkach edukacyjnych. Pierwsze pokolenia cyfrowych tubylcéw dorosly i, pelniac
role rodzicéw czy nauczycieli, zaczely ksztaltowaé mlodsze pokolenia. Wychowane
w $wiecie definiowanym przez cyfrowe media osoby wywodzace si¢ z pokolenia cy-
frowych tubylcéw, swoje kompetencje komunikacyjne wyksztalcity poprzez kontake
m.in. z internetem. Wypracowany schemat i kultur¢ odbioru nowych mediéw za-
czely przekazywaé swoim wychowankom. Sytuacja ta determinuje szerokie spoj-
rzenie na nowe technologie poprzez pryzmat nie tylko ich atrakcyjnosci ludycznej,
ale takze jako nowoczesnych narzedzi ukierunkowanych na zdobycie okreslonych
korzysci dydaktycznych.

Starsze pokolenia z epoki przedcyfrowej, zaliczane do tzw. cyfrowych imigrantéw,
ktérych kompetencje cyfrowe sa zdecydowanie mniejsze niz mlodszych pokolen, tak-
ze w wigkszosci nie stoja w opozycji wobec nowych technologii. Strategia polegajaca
na przyjeciu biernej postawy wobec wspélczesnej techniki jest skazana na porazke
i determinuje alienacje spoleczna oséb starszych. Swiadomosé tego i postrzeganie
mediéw w kontekscie narzedzi do szerokiego poznawania $wiata staje si¢ determi-
nantem do konstruktywnego ich wykorzystania i przekonania o potrzebie przeby-
wania w przestrzeni cyfrowej. Takze kreuje ona przeswiadczenie o koniecznosci po-
siadania wysokich kompetencji medialnych (Wronska, 2019, s. 71). Podnoszenie
whasnych kwalifikacji, uczestniczenie w cigglym ksztalceniu ustawicznym, a takze
nauka obstugi i wykorzystywanie cyfrowych technologii na zajeciach dydakeycznych
$wiadezy o tym, ze do§wiadczeni pedagodzy zauwazaja trwajace zmiany pokoleniowe
i s3 $wiadomi koniecznosci dostosowania si¢ do obowiazujacych norm, do ktdrych
przywykli wspétczesni uczniowie. Wiaze si¢ to bezposrednio z ich osobista refleksyj-
nosciag w stosunku do prowadzonego przez siebie procesu nauczania i oceniania efek-
téw osiaganych przez uczniéw. Strategia refleksyjna, zwlaszcza w $wiecie nieustanne;j
transformacji, pozwala na wprowadzenie rozwiazan, ktére w naturalny sposéb beda
korelowaly z potrzebami cyfrowej edukacji (Bunt, Gouws, 2020).

Funkcjonowanie nauczycieli w nowej kulturze kreowanej przez cyberrzeczywisto$é
stanowi duze wyzwanie dla pedagogéw i wymusza poniekad konieczno$¢ ponowne-
go przedefiniowania celéw edukacji. Dlatego juz podczas studiowania przyszli na-
uczyciele powinni si¢ skupia¢ zaréwno na nabyciu fundamentalnych umiejetnosci
niezb¢dnych do pracy w zawodzie, ale takze tych, ktére stang si¢ niezbedne w rozwia-
zywaniu probleméw i radzeniu sobie w sytuacjach generowanych przez dynamicz-
ny cyfrowy $wiat. Jest to niewatpliwie konieczne, bowiem uczniowie jako cyfrowi
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tubylcy dorastaja w przestrzeni technologicznej definiowanej od nowa przez stale
trwajaca ekspresje ICT (Cézar-Gutiérrez, Sdez-Lopez, 2016).

Jednak wyzwania stawiane przed edukacja, wynikajace z ciagle zmieniajacej si¢ prze-
strzeni, w ktérej funkcjonuja uczestnicy procesu ksztalcenia, sa przyczyna licznych
komplikacji. Nauczycie czgsto maja trudnosci w zakresie wprowadzania technologii
cyfrowych do procesu ksztalcenia. Sq one zwiazane z problemami znalezienia lub
opracowania zasobéw spelniajacych okreslone cele dydaktyczne. Nawet jesli takie
rozwigzanie zostanie wypracowane, to czesto wdrozenie i dostosowanie go do
obecnych planéw nauczania stwarza dodatkowe trudnosci. Pomocna w tym wypadku
moze by¢ elastyczna rzeczywisto$¢ cyfrowa, ktéra pozwala na eksploracje otwartych
zasobéw edukacyjnych, ktére stwarzaja szansg na plastyczng adaptacje i mozliwos¢
realnego wlaczania tresci udostgpnianych poprzesz srodki technologiczne do procesu
dydaktycznego (Neto, Fontoura Jr, Bordini i in., 2020.)

Poziom skutecznosci wykorzystania cyfrowych rozwiazad w procesie ksztalcenia
w duzej mierze zalezy od umiejetnosci samego nauczyciela, ale takze od jego otwarto-
$ci na wdrazanie innowacyjnych rozwiazan. Czgsto to whasnie jego checi stanowia ka-
talizator zastosowania technologii w dydaktyce. Jednak aby wykorzysta¢ wewngtrz-
ny potencjat tkwiacy w samym nauczycielu, musi mie¢ on dogodne warunki do
rozwijania potrzebnych kompetencji. To wlasnie wspieranie rozwoju zawodowego
i stworzenie odpowiednich warunkéw do samorozwoju stanowi klucz do skuteczne;j
transformacji umozliwiajacej zdobycie potrzebnego do$wiadczenia i rozwdj nauczy-
ciela innowacyjnego w zakresie wykorzystania technologii interaktywnej w edukacji
(Miller, 2018).

Znaczaca immersyjno$¢ nowych mediéw wplywa na ksztaltowanie zaréwno po-
zytywnych, jak i negatywnych wzorcéw zachowania wynikajacych z silnej wiezi
z wielowymiarowym $wiatem mediéw sieciowych i interaktywnych. W rezultacie
odzialywanie to ksztaltuje calosciowo m.in. mtodego odbiorcg, definiowanego przez
pryzmat strategii odbioru przekazu medialnego, a wigc mogacego nosi¢ miano homo
mediens (Morbitzer, 2017, s. 72). Ten wspélczesny i bardzo dynamiczny wymiar
w duzej mierze odnosi si¢ do uczniéw, a co za tym idzie, wymusza na nauczycielu
potrzebe implementowania do procesu nauczania — uczenia si¢ cyfrowych narzedzi
wspomagajacych edukacje.

Jest to tym bardziej istotne, gdyz modyfikujac narzedzia dydaktyczne stosowane
w procesie ksztalcenia, powinno si¢ bra¢ pod uwagg ich skutecznos¢ i atrakcyjnose,
ale takze adekwatno$¢ do kompetencji obecnych wychowankéw. M. Zylifiska (2013,
s. 166) zaznacza, ze funkcjonowanie wspétczesnych cyfrowych uczniéw rézni si¢ zde-
cydowanie od edukacji starszych pokolen. Konieczno$¢ przetwarzania duzej liczby
informacji (do czego zmusza korzystanie z internetu) spowodowalo wyksztalcenie
strategii wielozadaniowosci mézgu. Dzigki temu mlode pokolenia sa zdolne do ana-
lizy rozbudowanych danych plynacych z wielu kanaléw odbioru, jednak kosztem
jako$ci zapamigtywanego materiatu.
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Ta wielozadaniowo$¢ wspélczesnych uczniéw wiaze si¢ ze szczegdlna cecha przypi-
sang dzisiejszym dzieciom i mlodziezy — z polisensorycznoscia mediéw. Wspoltczesny
model uczenia si¢ preferowany przez uczniéw uwzglednia w duzej mierze koniecz-
no$¢ przetwarzania informacji wyszukiwanych w sieci. Korzystanie z tych zasobéw
jest procesem wielozmystowym i opiera si¢ na koncentracji niemal na wszystkich
bodzZcach. Przetwarzajac informacjg, uczert musi wykorzystaé narzad wzroku, stuchu
(np. ogladajac edukacyjny film instruktazowy opisywany przez lektora), narzad do-
tyku (przemieszcza si¢ po zasobach, wykorzystujac mysz, klawiature lub bezposredni
dotyk ekranu), ale takze umiej¢tno$¢ myslenia przestrzennego (internet to swoista
przestrzenna mapa). W zwigzku z powyzszym, opracowujac nowoczesne strategie
edukacyjne dostosowane do potrzeb wspdlczesnych uczniéw, nalezy mieé¢ na uwa-
dze konieczno$¢ oparcia narzedzi dydakeycznych w nich stosowanych na preferen-
cjach polisensorycznych uczniéw i wielozadaniowosci ich mézgéw. Tylko uwzgled-
niajac ich ,naturalny” (w rozumieniu wplywu rozwoju technologii informacyjnych
na funkcjonowanie uczniéw) proces przetwarzania i zdobywania informacji, mozna
zagwarantowa¢ skuteczno$¢ podejmowanych dziatai edukacyjnych. Jak podkreslaja
badacze (Zaina, Castro, Martinelli i in., 2019), zastosowanie innowacyjnych techno-
logii oddziatujacych wielopoziomowo przyspiesza kreowanie inteligentnego $rodowi-
ska uczenia si¢. Przeklada si¢ to bowiem bezposrednio na tworzenie przestrzeni edu-
kacyjnej opartej na adaptacyjnych technologiach lub wyposazonej w innowacyjne
funkcje wspomagajace zaangazowanie uczniéw. Rozwija to jednoczesnie umiejetnosé
konstruktywnego myslenia, poniewaz $rodowisko uczenia si¢ zapewnia rézne sposo-
by interakgji z jego zasobami.

FUNDAMENTY ZASTOSOWANIA GAMINGU
WE WSPOLCZESNE] EDUKAC]I

Wspélczesny rozwéj i postep technologiczny oddaje do dyspozycji nauczycielom
narzedzie, ktére idealnie spelnia wymogi i odpowiada preferencjom milodziezy,
a jednocze$nie moze by¢ z powodzeniem traktowane jako nowoczesna i atrakcyjna
przestrzen dydaktyczna o wielkim potencjale edukacyjnym. Ta przestrzenia jest wir-
tualna rzeczywistos¢. Przez wiele lat utozsamiana z grami komputerowymi, obec-
nie jest analizowana nie tylko z perspektywy innowacji technologicznej, bedacej
silnikiem napedowym nowoczesnej gospodarki opartej na nowych mediach, ale
takze jako wszechstronne narzedzie znajdujace zastosowanie w réznych branzach,
m.in. w architekturze, medycynie, w mechanice czy tez w edukacji. Jej podstawowe
cechy sprawiaja, ze wykorzystana w sposéb przemyslany, moze stanowi¢ kreatywne
narzedzie réwniez w obszarze dydaktyki. Potencjal wirtualnej rzeczywistosci i za-
stosowanie gier jako technologii edukacyjnej wykorzystanej w zakresie wspierania
procesu dydaktycznego jest zauwazane nie tylko przez praktykéw, ale stanowi obiekt
badari naukowych (m.in. Clark, Sengupta, Brady i in., 2015).
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Do sukcesu edukacyjnego moga bez watpienia przyczynié si¢ wszechstronne narze-
dzia oferujace nieograniczone mozliwoséci kreowania obszaru o dowolnych cechach.
Bez watpienia mozna do nich zaliczy¢ m.in. gry komputerowe, w ktérych symulacja
o okreslonych parametrach, oparta na silniku gry definiujacym mechanike i fizyke
$wiata przedstawionego, potrafi stworzy¢ kazda przestrzeri. Ograniczeniem jest tylko
wyobraznia tworcy. Przez ten fakt, uczestniczac w rozgrywkach gier komputerowych,
gracz moze korzysta¢ z wirtualnej rzeczywistosci, ktora wytwarza bardzo réznorod-
ne przestrzenie. Moga one prezentowaé zagadnienia zaczerpnigte bezposrednio ze
wspolczesnego $wiata, tworzy¢ Srodowisko, ktdrego juz nie ma, lub mie¢ charakter
zupelnie futurystyczny. Drzemie w tym niezwykly potencjal dydaktyczny, ponie-
waz jak opisywal Jézef Bednarek (2006, s. 328), symulacja komputerowa w nich
zastosowana moze obejmowaé wigkszo$¢ elementéw zycia spolecznego, a w pola-
czeniu z nieograniczonymi mozliwo$ciami obliczeniowymi komputeréw, dzigki nim
zadne zjawisko oraz zaden obszar badawczy nie moze zosta¢ wykluczony. Z punktu
widzenia dydaktyki nie do przecenienia jest fakt, ze poprzez wirtualne srodowisko
gier komputerowych mozna wygenerowaé przestrzeri o $cisle okreslonych parame-
trach, odpowiadajacych zatozeniom okreslonym przez materiat dydaktyczny i jedno-
cze$nie umiesci¢ go w atrakcyjnym, z perspektywy ucznia, wirtualnym kontekscie.
Dzigki temu mozliwe jest tworzenie gier bardzo zréznicowanych i obejmujacych sze-
rokie obszary problematyczne. Wspédlczesnie coraz wigcej gier odnosi si¢ do realiéw
opartych na konkretnej problematyce, co zmusza ich twércéw do wykorzystania
w nich bardzo szczegélowych i sprecyzowanych tematycznie zagadnieri.

Dzigki stale dokonujacej si¢ rewolucji cyfrowej gry i symulacje stajg si¢ elementa-
mi coraz $cislej zintegrowanym z tradycyjnym procesem ksztalcenia, a ich powszech-
no$¢ w dydaktyce stale rosnie. Jak podajg D. Vlachopoulos i A. Makri (2017) gry
i symulacja sg interwencjami edukacyjnymi, ktére w bardzo pozytywny sposéb kreu-
ja srodowisko sprzyjajace implementacji w Scisle okreslonych przedmiotach i dyscy-
plinach. Przydatnos¢ ich wykorzystania lezy rowniez w tym, ze wymagaja aktywnego
uczestnictwa, a jednoczes$nie przyczyniaja si¢ do poprawy ksztaltowania myslenia
krytycznego, wnioskowania i myslenia metapoznawczego przy zapewnieniu biezacej
obserwacji wlasnych wynikéw.

Gléwnym determinantem sukcesu gier komputerowych jest fake, ze pomimo swo-
jej wirtualnoéci odnosza si¢ czgsto do zasad, ktdre funkcjonujg w realnym zyciu. Jest
to cecha, ktéra pozwala spojrze¢ na wirtualng przestrzen gier wideo réwniez poprzez
pryzmat edukacji. R. Coster (2005) twierdzi, ze w zyciu kierujemy si¢ pewnymi
zasadami (kryteriami), ktérych przestrzeganie pozwala nam na osiagniccie zamierzo-
nego celu. Przygladajac si¢ temu, mozemy odnalezé pewng analogi¢ z wirtualnym
$wiatem gier. W $wiecie cyfrowej rozgrywki réwniez najwazniejszym jest osiagniecie
okreslonego celu, ktéry wynika z watku fabularnego lub samej rozgrywki. Dojscie
do zakoriczenia gry i osiggniecia zamierzonego rezultatu moze odbywac si¢ tylko po-
przez respektowanie regut i zasad wynikajacych z rozgrywki. Zasady te jako elementy
podstawowe definiujg szereg czynnosci, ktére sg dozwolone i ktére nalezy wykonad,
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aby zakoniczy¢ gre z pozytywnym rezultatem. Z godnie ze stowami R. Costera zycie
to ciag gier, dzigki ktérym realizujemy nasze cele. Moga one by¢ bardziej lub mniej
zréznicowane, ale polegaja na podejmowaniu pewnych wyzwar, ktére moga by¢
traktowane jako cele np. otrzymanie dobrej oceny, awans w pracy itp. Ich realizacja
moze nastapi¢ tylko dzigki respektowaniu i dostosowaniu si¢ do pewnych zalozert
i regul obowiazujacych w przestrzeni spolecznej, w ktérej funkcjonujemy.

Na inng istotng z puntu widzenia edukacji ceche gier komputerowych zwraca
uwagg autorka ksiazki Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They
Can Change the World ]. McGonigal (2011). Jest nig umiej¢tna zmiana perspektywy
patrzenia na prezentowane problemy. Jest ona mozliwa dzigki wykorzystaniu poten-
cjalu wirtualnej rzeczywistosci, dzigki ktéremu mozliwe staje si¢ zaprezentowanie
z pozoru trudnych tresci w zupelne innym, bardziej atrakcyjnym i przystgpnym kon-
tekscie. Uczestniczenie w rozgrywkach gier komputerowych jest wypelnione akeyw-
noscia nacechowang w wigkszosci pozytywnymi doswiadczeniami i emocjami. Przez
ten fakt nawet w konfrontacji z trudnym materialem pozytywne emocje wynikajace
z uczestnictwa w rozgrywce sa dominujace i przestaniaja elementy mniej atrakcyjne
z punktu widzenia ucznia. Edukacyjny material umieszczony w ciekawym, interak-
tywnym $rodowisku gier komputerowych przez odbiorcéw jest postrzegany bardziej
z perspektywy ludycznej. Sprzyja to pozornemu odwrdceniu uwagi od trudniejszego
w analizie materialu nacechowanego dydaktycznie, a skupienie jej na aspekcie akty-
wizujacym ucznia, majacym jednak cechy rozrywki.

Inng niezwykle istotng wlasciwoscia umozliwiajaca kreatywne wykorzystanie
potencjatu gamingu w dydaktyce jest jedna z gléwnych cech przypisanych grom
komputerowym — koniecznos$¢ uczenia sig. Stanowi ona jeden z determinantéw ich
sukcesu. Cyfrowa rozrywka zwigzana na pierwszy rzut oka jedynie z aspektem ludycz-
nym jednoczesnie Scisle jest powiazana z procesem uczenia si¢. Wynika to z samego
uczestniczenia w wirtualnej rzeczywistosci i podejmowaniu w obrebie tego $wiata
odpowiednich czynnosci zmierzajacych do osiagniccia zamierzonego celu. Oczywi-
$cie jak wezesniej juz wspomniano, moze on zostac osiagnicty poprzez respektowanie
regut i zasad gry. Stanowia one pewne instrukeje, ktére trzeba zapamietad, a nastep-
nie poprawnie zastosowaé w konkretnej sytuacji podczas rozgrywki. Ich zbiér moze
by¢ bardzo prosty, tj. w grze typu Tetris lub bardzo rozbudowany w grach typu RTS
(Real Time Strategy) lub RPG (Role Playing Game). Zapamigtanie ich i odpowiednie
zastosowanie jest niczym innym, jak zdobywaniem informacji i odpowiednim ich
wykorzystaniem w sytuacji problemowej. W $wiecie gamingu istnieje bardzo wazna
regufa méwigca o tym, ze gra pozostaje interesujaca, dopdki oferuje mozliwosci ucze-
nia si¢ (Adams, 2011, s. 59). Dzi¢ki temu rozgrywka caly czas moze by¢ traktowana
jako ekscytujaca i cickawa. Gracze bawia si¢ podczas nauki poniewaz, gra stwarza nie
tylko interesujacy kontekst, ale takze oferuje uzyteczng wiedzg przydatng podczas
dalszej zabawy.

W grach komputerowych rozgrywka jest integralna, ale nie najwazniejsza cze-
$cig. Réwnie wazny jest aspekt nauczania, cho¢by mial charakter jedynie ludyczny.
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W tradycyjnej rozgrywce komputerowej gléwnym zadaniem gracza jest zapoznanie
si¢ z regulami, ktdre nie tylko musi respektowaé, ale przede wszystkim ma si¢ ich
nauczy¢, aby w dalszej kolejnosci méc zoptymalizowaé szanse wygrania. Bardzo waz-
ny jest proces uczenia si¢ regut gry, keéry nastgpuje w konsekwencji bezposredniego
dziatania. Dobrym przykladem moze by¢ konieczno$¢ poznania charakteru mocnych
i stabych stron przeciwnika w celu ustalenia najbardziej optymalnej strategii umozli-
wiajacej jego pokonanie.

Potwierdzenie tych skéw mozna odnalezé w poréwnaniu wyzej wymienionych gier.
Proste gry typu Zetris posiadaja nieskomplikowany zestaw zasad, ktéry gracz fatwo
opanowuje. Brak zréznicowania tresci powoduje, ze gry tego typu nie przyciagaja
uwagi uzytkownika na dlugi czas, a poziom immersji (zanurzenia) jest tam stosun-
kowo niewielki. Zupelnie inaczej niz zaawansowane gry strategiczne (RTS) czy fa-
bularne (RPG). Osiagniccie zamierzonego w nich gléwnego celu mozliwe jest tylko
dzigki przemyslanej strategii opartej na najbardziej efektywnym sposobie wykorzy-
stywaniu posiadanych cech i umiejetno$é. Jest to mozliwe tylko dzigki zapamigtaniu
wszystkich niezbednych informacji zwiazanych z rozgrywka oraz wasciwym ich wy-
korzystaniu. Przytaczajac jeszcze raz stowa E. Adamsa (2011, s. 59), to whasnie dzigki
nieustannemu procesowi poznawania i stosowania nabytych umiej¢tnosci w coraz
to nowych sytuacjach gra jest naprawde cickawa i wciagajaca. Parafrazujac, mozna
stwierdzi¢, ze gra jest fascynujaca tylko wowezas, kiedy pozawala si¢ uczyé. Jest to
sytuacja, z ktdrej zdaja sobie sprawe uzytkownicy wirtualnych przestrzeni gier kom-
puterowych, ale réwniez ta zaleznos¢ jest coraz czgéciej dostrzegana i wykorzystywana
do prezentowania tresci dydaktycznych w atrakeyjnym cyfrowym kontekscie.

PROJEKTOWANIE GIER KOMPUTEROWYCH
JAKO STRATEGIA GAMINGOWA W EDUKAC]I

W procesie dydaktycznym wykorzystywanych jest kilka strategii, ktére swoje funda-
menty czerpia ze $rodowiska gier komputerowych. Sg nimi zaréwno gamifikacja, jak
réwniez programowanie (kodowanie), ktére jako strategia ¢wiczaca gléwne kompe-
tencje komputacyjne jest wykorzystywana na réznych szczeblach ksztalcenia.

Inng strategia, na ktéra warto zwrdci¢ uwagg, a ktéra wydaje si¢ w sposéb szcze-
gblny czerpaé z wezedniej przytoczonych waléw edukacyjnych gamingu, jest idea
edukacyjnego projektowania gier komputerowych. Jej walory dydaktyczne sa nie do
przecenienia, poniewaz w duzym stopniu opieraja si¢ na samodzielnosci i kreatywno-
$ci samych uzytkownikéw. U podstaw tej strategii lezy proces tworzenia gier, jednak
w znacznej mierze bazujacy na potencjale twérczym tkwiacym w samych uczniach.
Projektowanie gier mozna oprzeé, jak zaznacza m.in. E. Tucker-Raymond (2019),
na zasadach konstrukcjonistéw stwierdzajacych, ze najlepsze efekty nauki osiaga sie
poprzez tworzenie wlasnych modeli i obiektéw. Jednocze$nie wymiar partycypacyj-
ny tego zadania zwiazany jest z faktem, ze uczniowie maja mozliwo$¢ krytycznego
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podejécia do projektu, a przez to na biezaco mogg analizowad konfiguracj¢ jego pa-
rametrow, zawartosci i funkgji.

Proces powstawiania gry komputerowej jest niezwykle skomplikowany i wielo-
poziomowy, zazwyczaj obejmujacy trzy etapy (Adams, 2011, s. 82-89). Pierwszym
jest etap koncepcyjny, podczas ktérego nastgpuje okreslenie ogélnej idei gry. Jest on
préba odpowiedzi na pytanie, w jakim stopniu i w jakiej formie produkt bedzie do-
starczal rozrywki, jaka bedzie grupa docelowa, do ktérej jest on skierowany, jaka role
bedzie pelnil gracz/uzytkownik programu? Jest to tez etap, w ktérym twérca moze
kreowa¢é swoje pomysly, a przez to realizowaé wiasne wizje. Etap koncepcyjny jest
etapem fundamentalnym stwarzajacym pewng strukture — schemat bedacy punktem
wyjscia do nastgpnych prac nad projektowaniem gry.

Drugi etap w fazie projektowania gry — etap opracowania — jest zdecydowanie
bardziej rozbudowany. Nastepuje tu uszczegétowienie pomyshu, kedrego koncepcja
zostala wezesniej nakreslona, ale takze definiowanie podstawowego trybu rozrywki
i mechaniki rzadzacej wirtualnym $wiatem. Ma tu miejsce réwniez proces okresle-
nia i projektowania postaci bohatera, definiowania $wiata i zasad nim rzadzacych
oraz projektowania samych pozioméw. Wszystkie te cze¢dci sa polaczone w spdjng ca-
fo$¢ za posrednictwem tworzonej fabuly. W zwiazku z nagromadzeniem duzej ilosci
elementéw skfadowych w tym etapie nastgpuje powtarzajacy si¢ proces testowania
i maksymalizowania efektywnosci gry. Dopiero po pozytywnej ocenie tej czgsci pro-
jektu nast¢puje przejscie do etapu ulepszen, ktéry polega na wprowadzaniu drobnych
modyfikacji zmierzajacych do osiggniecia idealnego stanu programu. Nie moga by¢
to jednak zmiany, ktére w sposéb diametralny beda modyfikowaé juz wypracowang
koncepcje i charakter gry.

Mozna wyraznie zauwazy(, ze proces projektowania gry jest wielopoziomowy
i wymaga szerokiego ujecia tematu. Opracowanie wirtualnego srodowiska w profesjo-
nalnych studiach deweloperskich wymaga zaangazowania oddzielnych specjalistéw
lub grupy projektantéw. Strategia edukacyjnego projektowania gier komputerowych
bazuje na tych wytycznych, ale wprowadza pewne zmiany, przez ktére tworzenie gier
staje si¢ niezwykle kreatywnym narzedziem dydaktycznym. Osoba odpowiedzialng
za wszystkie powyzsze czynnosci jest uczen, ktéry pracujac nad projektem, musi po-
dejmowac rézne role i wykaza¢ si¢ kompetencjami wielu specjalistéw. Przez ten fake
¢wiczy bardzo szerokie umiejetnosci i kompetencje cyfrowe. W sktad zespotu projek-
tantéw odpowiedzialnych za stworzenie funkcjonalnego i spéjnego swiata gry kom-
puterowej wchodza graficy koncepeyjni i 3D, specjalisci od efektéw dzwigkowych,
dubbingu, kompozytorzy, programisci i osoby odpowiedzialne za watek fabularny
oraz narracjg. Wszystkie te umiejetnosci wymagaja duzych kompetencji cyfrowych,
ktére dziecko podczas tego procesu moze ksztalcié, poniewaz to ono jest odpowie-
dzialne za powstawanie produktu koricowego.

Jednak nie tylko kompetencje cyfrowe sa w tym procesie ¢wiczone. Bycie odpo-
wiedzialnym za tworzenie gry, a tym samym odgrywanie roli specjalisty przyczy-
nia si¢ do ksztaltowania umiejetnosci $cistych, humanistycznych oraz artystycznych
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w bardzo szerokim zakresie. Waznym elementem strategii edukacyjnego projektowa-
nia gier komputerowych jest fake, ze projektowana gre mozna umiesci¢ w okreslonej
problematyce (dydaktyce szczegdtowej), co bedzie wymuszato nabycie i przetworze-
nie duzej liczby informacji z danego zakresu tematycznego. Poprawne skonstruowa-
nie gry jest elementem istotnym, jednak nie mniej waznym jest umieszczenie jej
w atrakcyjnej i spdjnej przestrzeni. Osadzenie fabuly gry w danej tematyce wymu-
sza konieczno$¢ zapoznania si¢ z konkretnym materiatem i przyswojenie go. Bezpo-
$rednio przeklada si¢ to na konieczno$¢ wystapienia w roli eksperta prezentowanych
tresci. Nastgpuje odwrdcenie roli, jaka zazwyczaj przypisana jest uczniom. Stajg oni
w pozycji nauczyciela, a takze s3 odpowiedzialni za kreowanie zaawansowanego na-
rz¢dzia edukacyjnego, ktére stuzy nie tylko do ksztaltowania wlasnych umiejetno-
§ci, ale réwniez jest pomocy dydaktyczng skierowang do innych odbiorcéw. Warto
zauwazy¢, ze opracowujac indywidualny projeke gry (zwlaszcza o charakeerze dy-
daktycznym), uczniowie — projektanci tworzg przestrzeri cyfrowa, w ktdrej na ogét
realizuja wlasne wizje i spetniaja indywidulane marzenia, a przez to bardziej identy-
fikuja si¢ z opracowanym materiatem, co bezposrednio przektada si¢ na doktadnos¢
prezentowanych tresci, a w rezultacie jakos$¢ tworzonego narzedzia cyfrowego.

Udostepnienie uczniom podczas zdobywania i przetwarzania informacji, a w dal-
szej konsekwencji réwniez podczas nabywania wiedzy srodowiska multimedialnego,
w ktérym funkcjonujg na co dziei, moze przynie$¢ wymierne rezultaty. Obserwacje
prowadzone na studentach (Kozielska, 2004, s. 285) wykazaly, ze podczas wyzna-
czonego im zadania w grupach, w ktdrych programy komputerowe, byly stosowane
w wickszej czgstotliwosci zwigkszylo si¢ réwniez myslenie niestandardowe i stosowa-
nie metod nieckonwencjonalnych. Grupy te wykazywaly réwniez wicksza kreatywno-
$cig w projektowaniu nowych narzedzi i metod, a takze formutowaly bardziej trafne
whioski i opinie.

PODSUMOWANIE

Kreatywne wykorzystanie gamingu w edukacji zmienia perspektywe patrzenia na
proces dydaktyczny. Badacze zaangazowani w projekty wykorzystania potencjatu
wirtualnej rozrywki w nauczaniu (Steinkuehler, Squire, s. 377-395) wyraznie za-
znaczaja, ze gry wideo wraz z dydaktyka wzrastaja i ewoluuja, zmieniajac oblicze
wspdlczesnej nauki. Zaznaczaja jednoczesnie, ze wéréd wielosci korzysci wynika-
jacych z wprowadzenia cyberswiata do szkoly priorytetem nadal jest przemyslane
jego wykorzystywanie. Gry komputerowe stanowia pot¢zne narzedzie, ale aby spel-
nito pokfadane w nim nadzieje, musi by¢ stosowane madrze i odpowiedzialnie, bo
w przeciwnym razie jego potencjal zostanie zaprzepaszczony, a efekty beda przeciwne
do zamierzonych.

Spoleczenistwo i rzeczywistos¢, w ktérej funkcjonujemy, wymagaja, aby edukacja
byla czyms znaczacym i pozadanym, ale jednoczesnie i atrakcyjnym, zwhaszcza dla jej
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adresatéw (Muffoletto, 2012, s. 284). Pomimo faktu, ze wspdlczesny cyfrowy $wiat
jest obszarem wzmozonej eksploracji dokonywanej zwlaszcza przez mlodych odbior-
c6éw, to nie nalezy zapomina¢ o roli nauczyciela w tym procesie. Wychodzenie na-
przeciw oczekiwaniom miodych pokolen uczniéw i wprowadzanie pozadanych przez
nich cyfrowych technologii do edukacji powinno odbywa¢ si¢ pod $cista kontrola
nauczycieli. W znacznej mierze to whasnie pedagog wie najlepiej, kiedy i w jakim
zakresie dana technologia ma mu poméc w realizacji materiatu dydaktycznego. Jeze-
li nast¢puja szybkie dzialania zmierzajace do informatyzacji szkoly, to tym bardziej
zauwazalne s braki w zakresie humanizacji edukacji. Zastosowanie cyfrowej rewo-
lucji w tradycyjnie realizowanym procesie ksztalcenia bez modyfikacji funkgji i za-
dan stawianych dydaktyce nie przyniesie oczekiwanych rezultatéw (Prauzner, 2010,
s. 173). Tym bardziej zasadne wydaje si¢ zastosowanie w procesie ksztalcenia ta-
kich narzedzi, ktére w najbardziej kreatywny sposéb wykorzystaja z jednej strony
potencjal technologiczny (zaplecze multimedialne), ktérym dysponuje nauczyciel
w szkole, a z drugiej wykorzystaja olbrzymi potencjal twérezy thwiacy w samym
uczniu. Takim innowacyjnym narzedziem bazujacym na polisensorycznym oddzialy-
waniu stworzonym w oparciu o cyfrowa przestrzen atrakcyjng dla mlodego odbiorcy
i w maksymalnym stopniu wykorzystujacym jego indywidulane poktady kreatywno-
§ci sa z pewnoscia gry komputerowe.
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