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1.1. Cel podrecznika

Niniejszy podrecznik jest przeznaczony dla nauczycieli,
ktorzy chcieliby urozmaicic swoje lekcje wykorzystujac gry
wideo jako narzedzie. Opracowanie dostarcza niezbednych
informacji pozwalajgcych zrozumieé korzysci edukacyjne
wynikajgce z wigczenia gier w proces nauczania. Wyjasnia
rowniez, jak podejmowac¢ swiadome decyzje dotyczgce
wyboru gatunkow gier wideo oraz precyzuje w jaki sposob
korzysta¢ z nich zarowno jako zasobu edukacyjnego jak
i narzedzia motywujgcego uczniow do nauki. Dokument
zawiera takze opis korzysci, jakie niosg za sobg gry kom-
puterowe. Jest to praktyczny przewodnik, ktérego celem
jest dostarczenie zaréwno informacji teoretycznych, jak
i praktycznych porad. Stanowi nie tylko wprowadzenie do
edukacyjnego wykorzystania gier wideo, dostarcza takze
wiele przydatnych materiatow uzupetniajgcych, takich jak
artykuty, strony internetowe i ksigzki, w ktorych mozna
znalez¢ dodatkowe informacje.

1.2. Co oferuje ten podrecznik

Podrecznik ma na celu dostarczenie praktycznych
informacji osobom, ktére rozwazajg wykorzystanie gier
wideo jako narzedzia do nauczania, motywowania i anga-
zowania uczniéw. Obejmuje: (1) zaprezentowanie korzysci
ptynacych z wtgczenia gier do nauczania, (2) wyjasnienie,
w jaki sposob gry mogg by¢ uzywane w klasie i poza nig,
aby wspiera¢ procesy nauczania i uczenia sie, oraz (3)
zrozumienie teoretycznych podstaw wtgczania gier do
praktyk pedagogicznych.

Wprowadzenie

1.3. Zakres i odbiorcy podrecznika
Opracowanie powstato z myslg o nauczycielach. Moze
by¢ jednak wykorzystywane przez innych uzytkownikow,

ktorzy chcieliby zaznajomi¢ sie z wykorzystywaniem gier
komputerowych w dziatalnosci pedagogiczne;j.

1.4. Cele nauczania

Po przeczytaniu tego podrecznika powinni Panstwo:

rozumiec korzysci i mozliwosci, ale takze wyzwania
Zwigzane z nauczaniem opartym na grach wideo;

e wiedzie¢, jak wykorzystywac gry wideo jako mate-
riat edukacyjny i rozumiec¢, w jaki sposob elementy
oparte na grach moga udoskonali¢ procesy zaréw-
no nauczania, jak i uczenia sie;

e znac co najmniej kilka tytutow gier (i to, czego mozna
sie z nich nauczy¢), ktére mozna wykorzystac jako
narzedzia w procesie edukaciji;

e rozumiec¢ roéznice miedzy gatunkami gier cyfrowych,
ich zastosowaniem i dostrzegac sposoby wdraza-
nia ich w swojej klasie;

e rozumiec¢ jakie wymagania powinna spetnia¢ efek-
tywna gra edukacyjna i umiec¢ ocenic, czy dana gra
cyfrowa nadaje sie do zastosowania w klasie;

e znac¢ klasyfikacje i standardy gier wideo;

e wiedzie¢, jak przygotowac klase do zaje¢ z grami
wideo;



Wprowadzenie

e umie¢ przeprowadzi¢ podsumowanie zaje¢ po
zakonczeniu gry;

e rozumie¢ wyzwania zwigzane z bezpieczenstwem
gier sieciowych oraz zna¢ sposoby radzenia sobie
znimi, atakze umiec¢ rozpoznawac oraz promowac
etyczne i bezpieczne zachowania w grze;

e umie¢ w taki sposob zmaksymalizowac¢ przekaz
wiedzy, aby zdobyte w grze informacje i umie-
jetnosci mogty zosta¢ ponownie wykorzystane
w kolejnych etapach nauczania;

e rozumiec, w jaki sposob wykorzystywac gry wideo
jako punkt wyjscia do omawiania z uczniami wraz-
liwych kwestii oraz wiedzie¢ jak rozmawiac z rodzi-
cami o bezpieczenstwie w grach sieciowych;

e znac korzysci edukacyjne ptyngce z udziatu uczniow
w game jamach i umie¢ wykorzystywac je jako
narzedzie zachecajgce do uczenia sie;

e potrafi¢ dokonaé analizy réznorodnych metod mo-
tywowania i zachecania uczniow do nauki poprzez
gry w réznych grupach wiekowych i na réznych
poziomach zaawansowania uczniow.



U'—\/@J \/‘—\/%_’u \/‘

€. Hes B Ees e
=fe; e ey €t
¥ € coEP ¢ colEEg
o eh MesP s B
b @ ¢ e & ¢ e
» € (1o € ey €
oY € oER @
Q& Mo e e

Vi = el [ e = ol [ e







2.1. Wprowadzenie

Gry wideo stajg sie coraz bardziej akceptowalne przez
spoteczenstwo i coraz czesciej wykraczajg poza swoje
funkcje rozrywkowe. Sg wykorzystywane jako medium do
nauczania, wywierania wptywu lub informowania, a takze
coraz czesciej traktowane jako dziedzina sztuki. Gry wideo
daty rowniez poczatek e-sportowi, ktory stat sie jedng
z najbardziej rozpowszechnionych oraz lukratywnych form
sportu i rozrywki.

2.2.Zmiana postrzegania gier wideo

Pomimo coraz czestszego ich wykorzystywania przez
nauczycieli jako waznego narzedzia i cennego zrodta
wiedzy, gry wideo nadal kojarzone sg z wieloma stereoty-
pami i zaktada sie, ze majg negatywny wptyw na zdrowie
fizyczne ora psychiczne graczy. Wiele badan wykazuje,
ze dtugotrwate granie, podobnie jak kazda inna czynnosc¢
wykonywana przez dtuzszy czas, moze mie¢ negatywny
wptyw na graczy — zostato to zilustrowane przez niedaw-
ng klasyfikacje uzaleznienie od gier opublikowang przez
Swiatowa Organizacje Zdrowia'. Uwaza sie jednak, ze uza-
leznienie od gier dotyczy jedynie niewielkiej liczby graczy?.
Jednoczesnie wiele badan konsekwentnie pokazuje, ze
jezeli przestrzegane sg dobre nawyki zwigzane z graniem
(np. czas, czestotliwos$é, otoczenie, moderacja gier online
itp.), gry wideo mozna uzna¢ za aktywnosc¢ bezpieczna
i satysfakcjonujgcg, a granie moze przynies¢ wiele korzy-

1 https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en

2 https://www.who.int/news-room/qg-a-detail/gaming-
disorder#:~:text=Gaming%20disorder%20is%20defined%20
in,the%20extent%20that%20gaming%20takes
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$ci zdrowotnych (Granic i in., 2014, Hernandez-Jiménez
iin., 2019; Pallavicini & Pepe, 2020).

Choc¢ gry sg na co dzien utozsamiane z rozrywka, to ich
rozwoj technologiczny otworzyt mozliwos¢ zastosowania
ich w dziataniach edukacyjnych i szkoleniowych, co
czesto okreslane jest mianem serious games (powazne
gry). Sa one wykorzystywane do popularyzacji wiedzy
i Swiadomosci odbiorcow na okreslone tematy oraz do
szkolenia personelu pracujgcego nierzadko w sytuacjach
niebezpiecznych, czy wrecz w warunkach zagrozenia
zycia — w stuzbie wojskowej, wsréd pracownikow ochrony
zdrowia, platform wiertnicznych czy strazy pozarnej. Maja
réwniez zastosowanie w sytuacjach, kiedy realistyczna
symulacja oferuje bezpieczniejszy i tanszy sposob na
szkolenie personelu.

Oprocz rozwijania uzywanych w branzy rozwigzan tech-
nologicznych, takich jak silniki gier, wiele firm i instytucji
edukacyjnych probowato gamifikowac¢ niektére tresci. Ma
to na celu nie tylko poszerzenie wiedzy lub umigjetnosci
uzytkownikow, ale takze zwiekszanie aktywnosci i moty-
wowanie, poniewaz zaangazowanie ucznidw moze zna-
czgco wptynac na czynione przez nich postepy. Na przy-
ktad Moodle, system zarzadzania naukg (LMS - Learning
Management System) uzywany zaréwno w edukacji jak
i w przemysle, oferuje minigry, ktére mozna skonfigurowac
tak, aby wspomagaty dziatania dydaktyczne i angazowaty
uczniow.

Wielu nauczycieli zrozumiato, ze gry wideo moga
odgrywac¢ wazng role w edukacji, dlatego wykorzystujg
oni dostepnos¢ angazujgcych technologii i Srodowisk gier,
aby dotrze¢ do ucznidéw, wykorzystac¢ ich kreatywnosc
i zacheci¢ do uczenia sie przez dziatanie. Te zmiane
w praktykach nauczania wpierajg ciggle pojawiajace sie
udoskonalenia technologii gier i dostepnosc¢ aplikacji uta-


https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/
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twiajgcych, miedzy innymi, wprowadzanie nowicjuszy do
nauki programowania.

Widoczng zmiane dostrzegty rowniez firmy zajmujace sie
grami, ktore zaczety dostarcza¢ nauczycielom narzedzia
do implementacji popularnych technologii gier w swoich
klasach, umozliwiajgc uczniom granie lub modyfikowanie
gier poprzez programowanie. Tak byto w przypadku gry Mi-
necraft, w ktérej gracze moga modyfikowac jej zawartosé
za pomocg programowania. Dzieki temu uczniowie mogag
sta¢ sie tworcami, a nie tylko konsumentami technologii
cyfrowych.

Nauczyciele zaczeli takze wykorzystywac tworzenie gier
do wprowadzania elementéw kodowania wsréd uczniow
bez wczesniejszego przygotowania programistycznego.
Dokonano tego za pomocg oprogramowania takiego jak
GameMaker lub Scratch, w ktorym uczniowie moga pozna-
wac¢ zasady programowania, przeciggajac i upuszczajac
bloki kodu.

Tworzenie gier wideo jest dzis tatwiejsze i tansze dzieki
istniejgcym silnikom gier, oprogramowaniu posredniczg-
cemu® (tj. oprogramowaniu zintegrowanemu z silnikiem
gry) i modom (tj. zmodyfikowanym wersjom istniejgcych
gier), ktére umozliwiajg tworzenie gier uzytkownikom
posiadajgcym z niewielkie lub zerowe doswiadczenie
w programowaniu. W rezultacie nauczyciele, ktorzy chcg
stworzy¢ (lub poméc w tym swoim uczniom) edukacyjna
gre wideo, moga skupic sie na jej walorach dydaktycznych,
nie zas na rozwigzaniach technologicznych. Na przyktad
Scratch, darmowe i przyjazne dla uzytkownika oprogra-
mowanie, jest obecnie uzywany przez wielu nauczycieli
do tworzenia gier cyfrowych, ktére pasujg do planu zajeé
lub do doskonalenia umiejetnosci programistycznych

3 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of _game_
middleware
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uczniéw. Technologia gier znajduje réwniez szerokie za-
stosowanie w zapewnieniu angazujgcego i realistycznego
systemu szkolenia szerokiego grona specjalistow, m.in.
chirurgow, zotnierzy czy strazakow. Na przyktad wirtualne
Srodowiska, takie jak Second Life*, byto wykorzystywane
do nauczania biologii studentow oraz szkolenia strazakow.
Angazujgce uzytkownikéw funkcje Second Life zostaty
potaczone z Moodle, systemem zarzadzania nauka (LMS),
aby stworzy¢ Sloodle: wirtualne srodowisko, w ktérym
uczestnicy mogg nawigowac, odkrywac i uczestniczyc
w wirtualnych klasach. Utatwia to komunikacje i wspot-
prace niezaleznie od ograniczen geograficznych miedzy
uczniami a nauczycielami.

2.3.Korzysci wiaczenia gier wideo

Gry wideo niosg ze sobg kilka ukrytych korzysci eduka-
cyjnych. Mogag rozwijac¢ zdolnosci poznawcze, przestrzenne
i motoryczne, a takze pomaéc w doskonaleniu umiejetnosci
w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT
- Information and Communications Technology). Moga
by¢ wykorzystywane do przekazywania wiedzy (np. utrwa-
lania i powtarzania materiatu lub zapamietywania), zasad
(np. zwigzkow przyczynowo-skutkowych) i rozwigzywania
ztozonych problemoéw w celu pobudzenia kreatywnosci.
Mogag sie takze przydac przy przedstawianiu praktycznych
przyktadow koncepcji i regut, ktore trudno wyttumaczyc.
Szczegolne zastosowanie znajdujg w zakresie przepro-
wadzania eksperymentow, ktore mogg by¢ niebezpieczne
w prawdziwym swiecie, takich jak uzycie niektorych sub-
stancji chemicznych.

4 http:///www.secondlife.com



https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_middleware
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Dodatkowo gry majg rowniez te zalete, ze dostosowujg
zawartos¢ do odbiorcy, aby doswiadczenie byto bardziej
adekwatne do umiejetnosci i potrzeb gracza. Jest to
wazna zaleznos¢, ktorg mozna znalez¢ w roznych
aspektach gier wideo, takich jak poziomy trudnosci (np.
statyczne lub dynamiczne), interfejs uzytkownika, rodzaj
otrzymywanej informacji zwrotnej (np. tekst, dzwiek itp.)
czy choc¢by wyglad awatara uzytkownika. Umozliwia to
graczom dostosowanie gry do wtasnych potrzeb — mogg
rozpoczg¢ rozgrywke na odpowiednim poziomie trudnosci
i otrzymac adekwatng informacje zwrotng na temat swoich
postepow. Taki poziom personalizacji moze przyczynic sie
do budowania trwatego zaangazowania, poczucia postepu
i ogolnej poprawy efektywnosci uczenia sie, a takze za-
chowania pozytywnego stosunku do danego zagadnienia
edukacyjnego.

Pomimo swoich walorow edukacyjnych, nie wszystkie
gry wideo sg tworzone z myslg o wykorzystaniu ich
do celow edukacyjnych. Mimo to zazwyczaj posiadajg
wewnetrzne elementy wspomagajace uczenie sie, ktore
moga stanowi¢ dla uczniow wyzwanie poznawcze. Te
gry opierajg sie na zatozeniu, ze gracze muszg sie uczyc,
zapamietywac, wspotpracowac, rozwigzywac problemy,
dokonywac¢ odkry¢ lub uzyskiwa¢ dodatkowe informacje,
jezeli chca czyni¢ dalsze postepy w grze. Granie oznacza
nauke, a jedng z gtéwnych zalet gier cyfrowych jest ich
zdolno$¢ do umozliwienia graczom uczenia sie w wyma-
gajgcym srodowisku, w ktorym mogg jednak popetniac
btedy bez ponoszenia rzeczywistych konsekwencji i po-
czucia wstydu, co motywuje do nauki poprzez dziatanie.
Tego rodzaju srodowiska gier moga szczegolnie dobrze
nadawac sie dla bardziej pragmatycznych uczniéw, ktérzy
woleliby raczej przejs¢ przez proces eksperymentowania
niz pozyskiwania informacji. Takie doswiadczenie moze
pomoc lepiej zrozumie¢ te pojecia, ktore w innym przy-
padku mogtyby by¢ postrzegane jako skomplikowane lub
nudne.
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Gry wideo promujg realng wspotprace miedzy uzytkow-
nikami i sg do pewnego stopnia podobne do $rodowisk
kooperacyjnego uczenia sie, czy tez pracy (np. CSCW
— Computer Supported Collaborative Working), w ktérych
uczestnicy dzielg sie informacjami i uczg sie od siebie
nawzajem. Gry wideo rozwijajg zarowno poprzez rywaliza-
cje, jak i wspotprace, motywujgc graczy do dotgczania do
druzyn (lub gildii) i rywalizowania z innymi zespotami. Dla
przyktadu w grach MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Games) gracze moga tworzy¢ zespoty, dzieli¢
sie informacjami za posrednictwem tekstu i gtosu, uczyé
sie obserwujgc innych uzytkownikéw (i komunikujac sie
z nimi), tym samym doskonali¢ swoje umiejetnosci i pod-
nosic¢ wiedze.

Gry wideo mogg rowniez wywiera¢ wptyw na emocje
graczy (Kovess-Masfety i in., 2016; Pallavicini, F,, & Pepe,
2020; Pallavicini i in., 2018). Mogg podnosi¢ ich samo-
ocene - pod warunkiem zastosowania odpowiednich
narzedzi monitorowania rozgrywki, ponadto umozliwig
im angazowanie sie w dziatania spoteczne. Granie moze
dziata¢ uspokajajgco na uczestnikow w taki sam sposaob,
jak w przypadku innych zaje¢ rozrywkowych (np. ogladania
filmow) — wywotujac szeroki wachlarz emocji, ale w bez-
piecznym i kontrolowanym srodowisku. Emocje, ktérych
gracze doswiadczajg podczas zabawy mogg wahac sie
miedzy radoscig, empatia, ztoscia, frustracjg a triumfem.
Tak szeroki ich wachlarz sprawia, ze gracze tatwo wsigkaja
w rozgrywke. Ponadto badania wykazujg, ze emocje mogag
pomdéc w procesie zapamietywania (Tyng i in.,, 2017)
zwtaszcza, jezeli emocjonalne nacechowanie zawartych
trescilub ton przedstawienia materiatow, ktére nalezy przy-
swoi¢, sg zgodne z emocjami 0osoby uczgcej sie. Poniewaz
gry cyfrowe wywotujg rézne emocje u uzytkownikéw, moga
pomaéc im w lepszym zapamietywaniu faktow, wspierajgc
tym samym proces poznawczy. Tego typu gry moga row-
niez wptynac¢ na poprawe pewnosci siebie u graczy. W tym
celu stosuje sie zabiegi takie jak utrzymywanie sukcesu



Dlaczego warto korzystac z gier edukacyjnych?

w zasiegu ich mozliwosci (np. winnability — zdolno$¢ do
wygrania), upewnianie sie, ze krzywa uczenia sie jest na
poziomie odpowiadajgcym umiejetnosciom gracza oraz
dostarczanie na czas informacji zwrotnych na temat czy-
nionych postepow.

Poza zastosowaniem w grach wideo, grywalizacja moze
by¢ réwniez wykorzystywana w klasie. Elementy gry, takie
jak odznaki, tablice liderow lub punkty, moga zostac uzyte
w kontekscie innym niz gry cyfrowe.

2.4.0d CBT (Computer-Based Training)
do gier edukacyjnych

Odkad pojawit sie pierwszy system CBT, technologie
komputerowe znaczgco sie rozwinety, podobnie jak teorie
uczenia sie. Wptyneto to znacznie na praktyki nauczania
- wiele gier komputerowych (a doktadniej gier eduka-
cyjnych) zawiera subtelne mechanizmy umozliwiajgce
wspieranie uczenia sie w srodowiskach, ktore sg zaréwno
motywujgce, jak i angazujgce. Wiele popularnych gier
promuje obecnie konstruktywistyczne podejscie i wspiera
kreatywnosc¢ uczniow oraz ich potrzebe odkrywania oraz
nadawania sensu swoim doswiadczeniom zwigzanym
z nauka. Na przyktad gry MMORPG z natury potrafig wspie-
rac wspolne dziatania edukacyjne w srodowisku, ktore jest
zaréwno atrakcyjne wizualnie, jak i wciggajace. Tworzg
wirtualne spotecznosci z uczestnikami, ktorzy komunikujg
sie i wspotpracujg ze soba. Kilka gier MMORPG wykorzy-
stato te funkcje, aby pomdc w nauce jezyka lub rozwijaniu
kompetencji XXI wieku. Dzieje sie tak, poniewaz w tych
srodowiskach wspodtpraca i komunikacja sg nierozerwalnie
zwigzane z dgzeniem do odniesienia sukcesu i czynienia
dalszych postepow w grze.
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Na projektowanie systemow edukacyjnych duzy wptyw
miaty trendy w psychologii edukacyjnej i projektowaniu
dydaktycznym. Dla przyktadu — pierwsze systemy CBT
opieraty sie na szeregu pytan i predefiniowanych odpowie-
dziach, pozwalajgcych na niewielkg interakcje z uzytkow-
nikiem. Kolejne systemy zapewnity wiekszg elastycznosc
poprzez wtgczenie systemow nauczania, ktére dodaty
mozliwos¢ monitorowania postepéw uczniow i dynamicz-
nego dostosowywania strategii pedagogicznych. Chociaz
systemy te byty skuteczne, ich koszty rozwoju byty cza-
sami postrzegane jako zaporowe, czesciowo dlatego, ze
byty oparte na zaawansowanej sztucznej inteligencji (Al).
Z czasem symulacje zapewnity uczniom mozliwosc eks-
perymentowania w sposob konstruktywny, na wtasnych
btedach, nadajac strategiczne znaczenie nauce poprzez
dziatanie. Wiele srodowisk uczenia sie jest opartych na
rzeczywistosci wirtualnej i zbudowanych z myslg o ko-
operacji. Pozwalajg uzytkownikom uczy¢ sie nie tylko na
wtasnych doswiadczeniach, ale takze od rowiesnikéw. Gry
MMORPG Iub spotecznosci wirtualne, takie jak There®,
Second Life® czy Fortnite’, z natury rzeczy obejmuja te
aspekty. Poniewaz uczenie sie oparte na wspotpracy
wystepuje naturalnie w tych srodowiskach, uwaza sie, ze
wspierajg one innowacyjne metody nauczania.

2.5.Gry wideo a proces poznawczy

Teorie edukacji i projektowanie instruktazowe moga
pomoc w tworzeniu narzedzi i sprawic¢, ze uczniowie

5 There to wirtualne srodowisko online, w ktérym
uzytkownik moze bra¢ udziat w dziataniach spotecznosciowych:
http://www.there.com

6 https://secondlife.com

7 https://www.epicgames.com/fortnite/
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0siggng zatozone cele nauczania. Tego rodzaju koncepcje
zostaty wykorzystane w projektowaniu szkolnych planow
i programéw nauczania. Aktualne koncepcje dopuszczajg
rézne podejscia do nauczania majgce na celu osiggniecie
mozliwie najlepszych efektow uczenia sie. Wiekszos¢ teorii
edukacyjnych mozna przypisa¢ do jednej z nastepujgcych
kategorii: kognitywnej, behawioralnej lub konstruktywi-
stycznej. W podejsciu behawioralnym badani nie sg bezpo-
srednio odpowiedzialni za swoje dziatania — zamiast tego
sg stymulowani do reagowania na bodziec. Wedtug teorii
kognitywnych badani posiadajg wewnetrzng mape (ktérg
stanowi np. wiedza), ktérg musza na biezgco aktualizowaé
w oparciu o zewnetrzne zdarzenia. W tych podejsciach
nacisk ktadzie sie na lezacy u podstaw proces poznawczy.
W ramach podejscia kognitywnego powstato kilka dobrze
znanych teorii, takich jak efekt transferu, zgodnie z ktérym
na uczenie sie moze wptywac posiadana wczesniej wiedza.
Natomiast w teoriach konstruktywistycznych badani ucza
sie poprzez interakcje z otoczeniem i rowiesnikami. Obej-
muje to proces prob i btedow oraz wymaga od uczniow
interpretacji ich doswiadczen celem aktualizacji posiada-
nej wiedzy.

Jako ze poczatkowo zostaty zaprojektowane z mysla
o rozrywce, nie wszystkie gry wideo opierajg sie na teorii
projektowania instruktazowego (metodyki medialnej).
Jednak niektére z nich z natury rzeczy realizujg znane
koncepcje pedagogiczne. Dla przyktadu — dobrze zapro-
jektowana gra zwykle charakteryzuje sie duzg intensywno-
Scig interakgji, jasno okreslonymi celami, ciggtym stanem
wyzwania i poczuciem zaangazowania. Wszystkie te
elementy wystepujg takze we wtasciwie skonstruowanych
srodowiskach do nauki. Do pewnego stopnia wszystkie gry
cyfrowe charakteryzujg sie podejsciem behawioralnym,
kognitywnym i konstruktywistycznym. Jednak podczas
gdy wczesne oprogramowanie edukacyjne ktadto nacisk
na pierwsze dwie metodyki, to juz nowsze gry, ze wzgledu
na ich bardziej ztozony, otwarty i kooperacyjny charakter,
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uwzgledniajg elementy teorii konstruktywistycznych.
W grach komputerowych gracze moga opracowywac
nowe teorie i hipotezy, testowac je i odpowiednio aktualizo-
wac swojg wiedze i umiejetnosci. Gry wideo, ktore zawie-
rajg srodowisko 3D, zaawansowang sztuczng inteligencje
i wiernie odwzorowane prawa fizyki, oferujg srodowisko
przypominajgce symulacje, ktora reaguje na dziatania
graczy w bardzo realistyczny sposob.

W zakresie poznawania i procesu uczenia sie gry
cyfrowe mozna analizowa¢ za pomocg dobrze znanych
modeli, takich jak minimalistyczna teoria Carrolla, Strefa
Najblizszego Rozwoju Wygotskiego (ZPD) lub Cykl Kolba
— model uczenia sie przez doswiadczenie. Ten ostatni
ilustruje proces, w ktérego wyniku uczniowie modyfikujg
swojg wewnetrzng mape (lub wiedze) na podstawie wia-
domosci i informacji zwrotnych uzyskanych z poprzednich
dziatan. Sukcesywnie przechodzg przez etapy cyklu — za-
czynajgc od aktywnych eksperymentow, konkretnego do-
Swiadczania, przez refleksyjng obserwacje, abstrakcyjng
konceptualizacje, az po aktywne eksperymentowanie, aby
ponownie rozpoczac¢ cykl od aktywnych eksperymentow.
Do pewnego stopnia nastepstwo wydarzen edukacyjnych
doswiadczonych w grach wideo mozna porownac¢ do
Cyklu Kolba — gracze doswiadczajg dysonansu lub nie-
powodzenia (porazki), nastepnie muszg zastanowi¢ sie
i zidentyfikowac jego przyczyne. Po tej analizie formutujg
hipotezy dotyczace przyczyny (przyczyn) niepowodzenia,
planujg dziatania, ktére mogg pomaoc im przezwyciezyc
problem, a nastepnie testujg i oceniajg poprawnosc¢ posta-
wionej hipotezy. Podobnie, zgodnie ze Strefa Najblizszego
Rozwoju Wygotskiego (ZPD), uczniom nalezy pomagac
stopniowo stawac sie coraz bardziej niezaleznymi. W miare
jak ulepszajg swoje umiejetnosci i podnoszg poziom pew-
nosci siebie, potrzeba im coraz mniej pomocy. Stopniowo
rozwija sie ich niezaleznosc¢ i umiejetnosci metapoznaw-
cze. Te koncepcje mozna rowniez znalez¢ w grach, ktore
na poczgtkowych poziomach wybaczajg wiele btedow,
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dzieki czemu gracze mogg stopniowo zaznajamiac sie
z mechanikg gry i osiggna¢ w nigj biegtos¢. Muszg jednak
nauczy¢ sie nowych umiejetnosci, aby odnies¢ sukces
i do pewnego stopnia wzig¢ odpowiedzialnos¢ za proces
nabywania nowych zdolnosci. tatwos¢, z jakg gry wideo
angazuja graczy i motywujg ich do nauki czy wspotpracy
w celu odniesienia sukcesu, jest zdecydowanie najciekaw-
szg funkcja, ktéra moze pomaoc nauczycielom sprawic, by
proces nauczania stat sie bardziej angazujacy i motywu-
Jjacy.

2.6.Gry wideo a motywacja

Jedna z najwazniejszych cech gier wideo jest ich zdol-
nos¢ do motywowania, angazowania i wciggania graczy.
Obejmuje to bogatg game bodzcéw stuchowych, dotyko-
wych, wizualnych i intelektualnych, ktore sprawiaja, ze gry
sg przyjemne i do pewnego stopnia uzalezniajgce. Chociaz
zaangazowanie czesto moze mie¢ charakter behawioralny,
emocjonalny i poznawczy, zwykle jest wynikiem motywa-
cji. Innymi stowy, podczas gdy uczniowie moga by¢ zmoty-
wowani do korzystania z gier jako zasobu, proces uczenia
sie przez gry zazwyczaj wymaga od nich zaangazowania
zarébwno poznawczego, emocjonalnego, jak rowniez
wziecia odpowiedzialnosci za swoj proces uczenia sie i do-
konywane wybory (Pesare i in., 2016). W tym kontekscie
nalezy zwréci¢ uwage zarowno na utrzymanie motywacji,
jak i zaangazowania. Uwaza sie, ze gry moga 0siggnac cel
motywowania i angazowania uczniow, pomagajac w ten
sposob zwiekszy¢ ich zainteresowanie naukag, zmienic
ich zachowania i ostatecznie wptyngé na efekty uczenia
sie. Podczas zabawy uzytkownicy sg pochtonieci przez
gre — znajdujg sie w stanie, w ktérym mogg zapomniec
0 swoim otoczeniu i catkowicie skupi¢ na wykonywanym
zadaniu. W takich warunkach, przy zastrzezeniu posia-
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dania wystarczajgcych umiejetnosci, gracze bedg dazyc¢
do osiggniecia swojego celu, niezaleznie od napotkanych
wyzwan. Motywacja graczy moze by¢ wyzwalana lub ha-
mowana przez wiele roznych czynnikow, takich jak sama
rozgrywka, grafika, interfejs czy gatunek gry. Zachowanie
uzytkownikow gier wideo czesto zalezy od ich osobowosci
i aspiracji. Dlatego znaczenie nagrody oferowanej w grze,
moze sie rozni¢ w zaleznosci od gracza. Podczas gdy nie-
ktérzy cenig dokonywanie odkry¢, inni moga preferowac
bardzo ztozone scenariusze, ktore wymagajg zdolnosci
strategicznych. Niektérym z nich spodobajg sie bardzo
proste gry z liniowym scenariuszem, ktory pochtania
niewiele czasu i w ktérym tatwo odnosi sie sukces.
Pochodzenie kulturowe i pte¢ moga rowniez wptywac na
motywacje do grania w gry. Koncepcja personalizacji gry
jest wazna, aby doswiadczenie gracza byto dostosowane
do jego potrzeb oraz aby odpowiednio dostosowywato sie
do obszardw, ktore mogg wymagac wiecej pracy. Jednak
CO najwazniejsze sprawia ono, ze gracz jest zaangazowany
i zmotywowany.

2.7. Efektywne zastosowanie gier wideo

Gry wideo byty juz wykorzystywane do celéw szkolenio-
wych, edukacyjnych i terapeutycznych. Nastepne sekcje
prezentujg niektore z najczestszych zastosowan serious
games.

2.7.1. Serious games

Serious games (powazne gry) moga by¢ wykorzystywa-
ne do szkolenia strazakow (np. Symulacja XVR?), personelu

8 https://www.xvrsim.com/en/
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medycznego (np. Geriatrix®), czy werbowania i szkolenia
stuzb mundurowych. Dla przyktadu — America’s Army'"
byta wykorzystywana przez rzgd Stanow Zjednoczonych
zarowno do rekrutacji zotnierzy, jak i jako narzedzie
szkoleniowe. Oprogramowanie jest teraz dostepne jako
komercyjna gra cyfrowa, ktéra odniosta spory sukces.

2.7.2. Sprawnosc¢ ruchowa, zdrowie psychiczne
i fizyczne

Technologia dostepna w grach 3D umozliwita tworzenie
wysoce realistycznych srodowisk i symulacji. Ten niezwy-
kty poziom szczegotowosci zostat wykorzystany do lecze-
nia stresu pourazowego oraz fobii (Rizzo i Shilling, 2017).
Kiedy uzytkownicy zostajg ulokowani w bezpiecznym,
ale realistycznym srodowisku, mogg nauczy¢ sie radzic¢
sobie ze swoimi lekami, czujgc jednoczesnie, ze sprawujg
kontrole. Gry byty réwniez uzywane, aby pomoc pacjentom
przed operacjg i zmniejszy¢ ich lek. Urzadzenia oparte
na ruchu zostaty przetestowane i ocenione pod katem
ich potencjatu w zakresie poprawy zdrowia i sprawnosci
fizycznej. Istniejg takze dowody na to, ze gry fitness moga
motywowac graczy do prowadzenia aktywnego stylu zycia
(Zurita-Ortega i in., 2018). Ponadto gry wideo mogg by¢
(i byty) wykorzystywane do wspierania zdrowia psychicz-
nego. Na przyktad komercyjne gry fitness z konsolg Wii Fit
oraz minigry i tamigtowki z narracjg zostaty wykorzystane
do zapobiegania i leczenia depres;ji. Niektore z tych gier sg
oparte na zatozeniach terapii poznawczo-behawioralnej
(CBT) (Fleming iin., 2017).

9 https://seriousgaming.nl/portfolio/game-projects/

clinical-reasoning/
10

http://www.americasarmy.com
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2.7.3. Nauka poprzez tworzenie gier wideo

Gry wideo mogg by¢ wykorzystywane do motywowania
uczniéw, aby tworzyli wtasne gry przy uzyciu jezyka pro-
gramowania lub silnika gier (np. Scratch, Unity, Godot lub
Game Maker Studio). Projektujac i tworzgc wtasng gre,
uczniowie stajg sie autorami i ,architektami” — tworzg
srodowisko, w ktérym sami chcieliby zagrac, a przy okazji
zdobywajg cenne umiejetnosci (np. komunikacji, planowa-
nia, programowania czy produkcji medialnej) oraz zaznaja-
miaja sie z tematyka gry (dotyczaca np. zanieczyszczenia,
recyklingu, biologii, fizyki itp.). Takie podej$cie moze by¢
szczegolnie istotne dla nauczycieli, ktorzy chcieliby wspol-
nie ksztattowa¢ proces nauczania i angazowac¢ swoich
uczniéw w kooperacyjne opracowywanie gier.

2.7.4. Rozwdj mobilnosci i rzeczywistosc
rozszerzona

Przy pomocy rzeczywistoscirozszerzonej, mozna zdoby-
wac odpowiednie informacje o swoim otoczeniu za posred-
nictwem urzadzenia cyfrowego (np. urzadzenia mobilnego
lub kasku). Ze wzgledu na swojg popularnos¢ urzadzenia
przenosne byty wykorzystywane do gier wspierajgcych
edukacje zdrowotng (Zhu i in., 2014), w tym do edukag;ji
terapeutycznej dzieci chorych na cukrzyce (Calle-Bustos
iin., 2017), a takze do nauki opartej o lokalizacje. Niektére
gry pomagajg uzytkownikom zrozumiec konkretny stan lub
poprawi¢ ich samopoczucie. Na przyktad gra MyoBeatz"
zostata wydana w 2018 roku jako rytmiczna gra mobilna
do treningu protez nerwowo-miesniowych, aby pomodc
pacjentom po amputacji w stopniowym doskonaleniu
postugiwania sie ich przysztymi protezami rgk. Alpha Beta
Cancer'? zawiera kilka minigier, ktore pomagaja przyblizy¢
temat raka mtodym pacjentom.

11 http://www.gamesforchange.org/game/myobeatz/

12

http://mukutu.com.br/
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2.7.5. Podnoszenie swiadomosci

Gry mogag pomaoc nadac procesowi uczenia sie emocjo-
nalny wymiar, zwiekszy¢ $wiadomosé (i pomodc w dyskusji)
na trudne tematy lub tematy tabu, takie jak zanieczyszcze-
nie srodowiska, zagrozenia dla bioréznorodnosci, zdrowie
seksualne lub zastraszanie. Na przyktad w grze cyfrowej
Global Conflicts: Latin America'® gracz wciela sie w role
dziennikarza, ktory prowadzi sledztwo majgce na celu
odkrycie przyczyn i konsekwencji zanieczyszczenia prze-
mystowego w Ameryce Potudniowej. Podobnie w cyfrowe]
grze Darfur is Dying'* gracze wcielajg sie w uchodZcéw
przebywajgcych w obozach w Darfurze. Podczas swojej
podrozy moga lepiej zrozumie¢ problem ludobojstwa.

2.7.6. Bezpieczenstwo w Internecie

Stworzono wiele gier majgcych na celu promowanie bez-
pieczenstwa w Internecie, pomoc dzieciom w zrozumieniu
potencjalnych zagrozen zwigzanych z korzystaniem
z Internetu oraz nauczenie ich prostych, ale skutecznych
sposobéw zapewniajgcych im bezpieczenstwo w sieci. Na
przyktad Interland’, gra opracowana przez Google, uczy
uzytkownikow, jak wazne jest zwracanie szczegolnej uwagi
na informacje, ktére udostepniajg online. Safe Online
Surfing® to gra opracowana przez FBI, ktéra réwniez
wykorzystuje format gry online aby pomadc dzieciom zro-
zumie¢ roznorodne kwestie zwigzane z bezpieczenstwem
w Internecie. Podobnie jak w przypadku The Case of the
Cyber Criminal, gry w formie interaktywnego quizu wie-

13 https://www.seriousgames.net/en/portfolio/global-
conflicts/

14 http://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-
dying/

15 https://beinternetawesome.withgoogle.com/en_us/
interland/

16 https://sos.fbi.gov/en/

lokrotnego wyboru, w ktérym gracze odpowiadajg na py-
tania zwigzane z bezpieczenstwem w Internecie, a kazda
poprawna odpowiedz przybliza ich o krok do celu, jakim
jest zapobiezenie popetnieniu cyberprzestepstwa przez
szpiega.

2.7.7. Przedmioty szkolne

Niektore gry wideo sg uzywane do wspierania nauczania
przedmiotéw programowych, takich jak jezyki, matema-
tyka, geografia, historia czy nauki Sciste. Nalezg do nich
gry z nieodtgczng trescig edukacyjng, ale przeznaczone
do rozrywki, jak rowniez gry, ktore zostaty z zatozenia
zaprojektowane z myslg o nauce. Ponizsze sekcje opisujg
niektore z gier zaprojektowanych jako pomoc w nauczaniu
przedmiotéw szkolnych.

2.7.8. Nauka jezykow

Istnieje co najmniej kilka opracowanych i wydanych gier,
ktérych gtéwnym celem jest szlifowanie umiejetnosci
jezykowych, czyli stuchania, czytania, mowienia i pisania,
zaréwno w nauce jezyka obcego, jak i obcego. Badania
wykazaty, ze dtugotrwale uzytkowane gry takie jak World
of Warcraft, moga miec¢ pozytywny wptyw na nauke jezyka
obcego, zwtaszcza, gdy granie odbywa sie poza szkotg
lub w potgczeniu z sesjami fokusowymi (Reinders, 2017).
Gry online oferujg wiele mozliwosci interakcji, komunikacji
i wspotpracy przy uzyciu jezyka obcego co pozytywnie
wptywa na rozwoj umiejetnosci lingwistycznych. Kontra-
stuje to z kilkoma programami zaprojektowanymi z myslg
0 nauce, ktére mogg skupia¢ sie tylko na nauczanym
jezyku, a nie na kontekscie spotecznym, w ktérym nauka
odbywa sie bardziej spontanicznie. Niektore komercyjne
gry uzywane do nauki jezykow, ktérych pozytywny wptyw
zostat naukowo potwierdzony, to: Tibia, Ragnarok, The
Sims czy Club Penguin. Wyniki oceny potencjatu tych gier
w nauce jezykow i ich wartosci edukacyjnej (np. Savonitti
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i Mattar, 2018) pokazujg, ze wiele z nich wspiera zaanga- do dalszego pogtebiania wiedzy, ale takze do tworzenia
zowanie oraz zapewnia bezpieczne srodowisko do ekspe- spotecznosci, w ktorych sg zmotywowani do doskonalenia
rymentowania i uczenia sie. Co wiecej, motywujg uczniow swoich umiejetnosci jezykowych poprzez komunikacje.

Tabela 1: Gry komercyjne uzywane do nauki jezykdw

TYTUL GATUNEK URL
Tibia RPG https://www.mobygames.com/game/windows/tibia
Ragnarok online MMORPG https://www.mobygames.com/game/ragnark-online
The Sims Symulator zycia https://www.ea.com/games/the-sims
2.7.9. Matematyka dotyczacych wptywu gier na umiejetnosci matematyczne
zwykle musi zawiera¢ wiecej informacji na temat kilku
Wydano wiele gier wideo stuzgcych do nauczania ma- czynnikow, w tym: szkolenia nauczycieli, dostosowania do
tematyki, niektoére jako samodzielne aplikacje, a inne jako programu nauczania, czestotliwosci uzytkowania i rodzaju
czes¢ zestawu klasowego, w ktorym nauczyciele moga umiejetnosci rozwijanych w grze. Gry takie jak Dimension
monitorowac¢ postepy swoich uczniéw i motywowac ich M (Bai i in., 2012), Brain Age 2 (Gelman, 2010), MySims
do konkurowania ze sobg. Na przyktad dzieki MangaHigh, (Hawkins, 2008), Vmath Live (King, 2011), Sims 2 — Wtasny
platformie internetowej zawierajgcej gry do nauki matema- Biznes (Panoutsopoulos i Sampson, 2012) oraz Lure of the
tyki, nauczyciele moga sledzi¢ postepy swoich uczniow, Labyrinth (Starkey, 2013), zostaty przebadane i ocenione
korzystaé z narzedzi analitycznych, identyfikowac¢ obszary pod katem korzysci edukacyjnych, ktére mogg oferowad.
w ktorych uczniowie potrzebujg wiekszego wsparcia lub Udowodniono, ze kilka z tych tytutéw zwieksza przyswa-
promowac konkurencje wsrod uczniow za pomocg tabel janie wiedzy matematycznej i motywuje uczniow do nauki,
wynikow. Badania wykazaty, ze korzystanie z gier moze a takze buduje bardziej pozytywne nastawienie do nauczy-
by¢ skuteczne w nauczaniu matematyki (Tokac i in., 2019), cieli. Dotyczy to réwniez gier tworzonych na zamowienie,
aczkolwiek zwraca sie uwage na fakt, ze wiele badan wspierajgcych nauczanie matematyki (Masek i in., 2017).

Tabela 2: Gry komercyjne uzywane do nauki matematyki

TYTUL GATUNEK URL

Dimension M FPS https://www.dimensionu.com/dimu/home/home.aspx

Brain Age 2 Puzzle https://www.mobygames.com/game/brain-age-more-training-in-minutes-a-day
MySim Symulacja https://www.mobygames.com/game/mysims

VMathLive https://www.vmathlive.com/login
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TYTUL GATUNEK URL

The Sims 2 Open for
Business

Symulacja

https://www.mobygames.com/game/sims-2

2.7.10. Geografia, historia i nauki Sciste

Gry wideo byty uzywane w szkotach podstawowych
i srednich jako narzedzia wspierajgce nauczanie nauk sci-
stych, historii czy geografii (i promujgce zainteresowanie
tymi przedmiotami. Na przyktad Civilization byta uzywana
do nauczania historii i umozliwiata graczom poznanie
zagadnien planowania strategicznego, rolnictwa czy inzy-
nierii, a takze relacji miedzy tymi obszarami.

2.8.Nauka programowania poprzez
tworzenie lub modyfikowanie gier
2.8.1. Korzysci z nauki poprzez tworzenie gier
W ostatnich latach coraz wiecej szkot zaczeto wyko-
rzystywac tworzenie gier do wprowadzania do nauczania
programowania i promowania kompetencji XX| wieku,
takich jak uczenie sie poprzez innowacje, kompetencje
cyfrowe oraz umiejetnosci zawodowe i zyciowe. Celem
jest czesto wykorzystanie programowania jako narzedzia
do budowania oprogramowania lub gry, ktéra sktada sie
z kombinacji zasobéw multimedialnych (np. audio, wideo
lub obrazéw) oraz logiki, ktéra kontroluje sposdb interakcji
uzytkownika z tymi zasobami. Gry sg zwykle Swietnym
sposobem na osiggniecie tych celow, poniewaz mogag
motywowac uczniow do przyswajania nowych umiejet-
nosci (np. programowania), wykorzystujac jednoczesnie
ich kreatywnos¢. W tym podejsciu uczenie sie odbywa sie
indywidualnie lub poprzez kooperacje.

19

Tworzenie gier moze pomaoc uczniom w rozwijaniu sze-
rokiego zakresu umiejetnosci, poniewaz kazdy niezbedny
krok w tym procesie obejmuje okreslone zakresy i poziomy
zrozumienia.

Na wczesnych etapach uczniowie moga potrzebowac
wspotpracy w celu zaznajomienia sie z tematem, zesta-
wienia informacji, nadania im sensu i zorganizowania ich
w sposob, ktéry mozna wykorzysta¢ do stworzenia gry.

Z chwilg zebrania informacji i osiggniecia gtebokiego
zrozumienia tematu, uczniowie zaczng projektowac¢ swoja
gre, budowac narracje i wykorzystywac¢ swojg kreatyw-
nosc¢, aby okreslic w jaki sposob mechanika gry moze
pomoc uzytkownikom w nauce poprzez zabawe.

W koncowym etapie uczniowie zaczng programowac
swojg gre i wykorzystywac swoje umiejetnosci wspotpracy
i rozwigzywania problemow, aby wdraza¢, kodowac, debu-
gowac, testowac i publikowac¢ swoje dzieto. Na kazdym
etapie tworzenia gry mogg by¢ wymagane rézne umie-
jetnosci. Jest to dynamiczny proces, w ktorym uczniowie
mogg potrzebowac réznych sprawnosci, w zaleznosci od
wykonywanego zadania.

Dostepnych jest wiele narzedzi utatwiajgcych nauke
programowania poprzez tworzenie gier, a wiekszosc z nich
jest bezptatna. Kolejne sekcje zawierajg liste niektorych
narzedzi, ktore mozna wykorzysta¢ w nauczaniu progra-
mowania poprzez tworzenie gier.



2.8.2. Korzystanie ze Scratcha

Scratch" to darmowe oprogramowanie uzywane na
réznych poziomach szkolnictwa do tworzenia interaktyw-
nych opowiesci, animacji i gier, czesto wykorzystywane
do wprowadzania programowania w procesie nauczania.
Uzytkownicy mogg taczy¢ bloki kodu, ktére utworzg
instrukcje odzwierciedlajgce kod (np. petle lub instrukcje
warunkowe). Scratch wymaga minimalnej instalacji oraz
niewielu zasobow komputera, mozna go tez uruchomic
w przegladarce internetowej. Jest dostepny jako aplikacja
i obejmuje znaczng spotecznosc¢ uzytkownikow. Ponadto
Scratch junior to aplikacja oparta na Scratchu, ktora po-
zwala matym dzieciom (w wieku od 5 do 7 lat) na nauke
programowania. Scratch przeznaczony jest w szczegolno-
sci dla dzieci i mtodziezy w wieku od 8 do 16 lat, jednak
z powodzeniem mogg z niego korzysta¢ osoby w kazdym
wieku. Wiecej informacji na temat aplikacji mozna znalezé
pod adresem http://www.scratch.mit.edu. Przyktady wy-
korzystania Scratcha w edukacji zaprezentowane sg pod
adresem: https://sip.scratch.mit.edu/.

2.8.3. Korzystanie z Game Maker Studio

Game Maker Studio® to wysokiej jakosci silnik gier, ktory
umozliwia tworzenie gier wideo za pomocg funkcji prze-
ciggnij i upusc¢ lub kodu w jezyku Game Maker Language
(GML). To oprogramowanie oferuje ograniczone bezptatne
opcje eksportu, ale oferuje ciekawe funkcje do tworzenia
gier 2D. Wiecej informacji na temat Game Maker Studio
mozna znalez¢ na stronie http://www.yoyogames.com.
Przyktady wykorzystania Game Maker Studio w edukacji
zaprezentowane sg pod adresem: https://www.yoyoga-
mes.com/blog/219/gamemaker-in-education.

17 https://scratch.mit.edu

18 https://www.yoyogames.com/gamemaker
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2.8.4. Korzystanie z Minecrafta

Minecraft'® to popularna gra 3D, w ktérej gracze
otrzymuja narzedzia do modyfikacji gry za pomoca kodu
(np. przy uzyciu JavaScript lub blokéw kodu). Dzieki
programowaniu gracze mogg tworzy¢ wtasne artefakty
i udostepnia¢ je znajomym. Minecraft zostat uznany za
wazne narzedzie wspierajgce szeroki zakres umiejetnosci,
takich jak kodowanie, rozwigzywanie problemow, komuni-
kacja czy krytyczne myslenie. Minecraft Classic? (wersja
Minecraft z 2009 roku) jest udostepniony bezptatnie.
Dostepna jest rowniez edukacyjna wersja gry, zaprojekto-
wana specjalnie do uzytku w szkole, zwana Minecraft Edu.
Zawiera dodatkowe funkcje, takie jak wspotpraca miedzy
uczniami, postacie niebedgce graczami przeznaczone dla
instruktoréw, ktérzy prowadzg uczniow przez gre, lub tryb
klasowy. Minecraft jest przeznaczony dla dzieci w wieku
powyzej 7 lub 12 lat, w zaleznosci od uzywanej wers;ji.
Wiecej informacji na temat gry Minecraft Edu mozna
znalez¢ na stronie http://www.education.minecraft.net.
Przyktady wykorzystania Minecrafta w edukacji zaprezen-
towane sg pod adresem: https://education.minecraft.net/
how-it-works/in-the-classroom/.

2.8.5. Korzystanie z Unity

Unity?" to darmowy silnik, ktory umozliwia tworzenie
gier 2D i 3D w jezyku C#. Jest uzywany gtownie w szkol-
nictwie wyzszym, poniewaz wymaga od uzytkownikow
umiejetnosci programowania, chyba ze zakupiono wtycz-
ke umozliwiajgca przecigganie i upuszczanie. Mimo to
Unity moze by¢ swietnym wprowadzeniem do tworzenia
Srodowiska 3D (np. zewnetrznego lub we wnetrzach) bez

19 https://education.minecraft.net
20 https://education.minecraft.net
21 http://www.unity3d.com
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koniecznosci kodowania. To oprogramowanie obcigzajgce
komputer i moze wymagac¢ komputerow o stosunkowo
wysokich standardach technicznych. Wiecej informacji
na temat Unity mozna znalez¢ pod adresem: http://www.
unity3d.com. Przyktady wykorzystania Unity w edukacji
zaprezentowane sg pod adresem: https://learn.unity.com/

wyborem dla poczatkujgcych. Godot jest dobrg alterna-
tywa dla Unity w przypadku komputeréw o ograniczonej
mocy obliczeniowej. Wiecej informacji na temat Godota
mozna znalez¢ pod adresem: http://www.godotengine.org.
Zasoby dostepne dla Godota, dostepne sg pod adresem:
https://docs.godotengine.org/en/3.0/getting_started/

educators.
2.8.6. Korzystanie z Godota

Godot?? to lekki silnik gier typu open source, ktory umoz-
liwia graczom tworzenie gier 2D i 3D przy uzyciu C++, C#
i GDScript (jezyk podobny do Pythona). Poniewaz ten silnik
uzywa jezyka podobnego do Pythona, moze by¢ swietnym

step_by_step/resources.html

2.8.7. Lista silnikow gier i modyfikacji

Ponizsza tabela zawiera liste niektorych silnikow gier,
ktérych mozna uzy¢ do wspierania nauczania programo-
wania poprzez tworzenie gier.

Tabela 3: Silniki gier popularyzujace umiejetnosci programowania

NAZWA WTYCZKA PRZECIAGNIJ JEZYK PROGRAMOWANIA
-UPUSC

Game Maker Nie C#

Godot Nie C++, C#, GodotScript (i.e., Python)

Minecraft Tak JavaScript

Unity Nie C#

Scratch Tak n/a

22 https://godotengine.org/
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2.9. Organizowanie game jamow i zwigza-
ne z tym korzysci
2.9.1. Czym jest game jam?

Game jam to konkurs, w ktérym rozne zespoty lub indy-
widualni uczestnicy rywalizujg, aby stworzy¢ najlepszg gre
w oparciu o dany temat lub zagadnienie. Zawody te zwykle
trwajg od jednego do kilku dni, standardowo od 27 do 72
godzin. Uczestnicy moga znajdowac sie w tym samym
budynku lub dziata¢ zdalnie (np. w przypadku globalnego
jamu).

Game jamy staty sie bardzo popularne wsrod nauczycie-
li, studentow i poczatkujgcych tworcéw gier niezaleznych,
ze wzgledu na ich zdolnos¢ do taczenia grup entuzjastow
gier z roznych srodowisk. W najlepszych jamach biorg
udziat interdyscyplinarne zespoty programistéw, grafikow
i tworcow modeli 3D, a ich cztonkowie majg wspdlny cel,
jakim jest stworzenie interaktywnej i rozrywkowej gry.

2.9.2. W jaki sposéb game jamy mozna wykorzy-
stac¢ do propagowania wiedzy i umiejetnosci
wspotpracy?

Wiele badan opublikowanych na temat game jamoéw
wskazuje ich potencjat w tworzeniu silnego poczucia ko-
lezenstwa wsrod uczestnikdw, promowaniu umiejetnosci
technicznych, wzmacnianiu pewnosci siebie uczestnikow
(Miller i in., 2019; Fowler i in., 2013) oraz we wspieraniu
zdolnosci oceny wtasnych umiejetnosci.

2.9.3. Udziat w game jamie

Aby zmotywowac ucznidéw i propagowac umiejetnosci
programowania poprzez tworzenie gier, mozna albo zorga-
nizowac¢ game jam w swojej szkole, albo zacheci¢ uczniow
do wziecia w udziatu w juz zaplanowanych. Najwiekszym

22
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z nich jest Global Game Jam?> — ogolnoswiatowy jam
dla uczestnikow na roznych poziomach zaawansowania,
w wielu dziedzinach. Wiele game jamow jest organizowa-
nych w ciggu roku — ich liste mozna znalez¢ na stronie
IndiegameJams?:.

2.9.4. Zorganizowanie game jama

Zorganizowanie wtasnego game jamu to swietny sposob
na zaangazowanie uczniéw i innych osob w Twojej szkole
w temat projektowania gier. Wiecej wskazowek, zasobow
i pomystéw na zorganizowanie game jamu mozna znalez¢
na stronie Global Game Jam: https://ggjnext.org/the-jam/.

Wiecej informacji na temat organizowania game jamow
mozna rowniez znalez¢ w tabeli 10 w sekcji 6.5.

22
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Gry cyfrowe moga by¢ dostepne w réznych formatach
i na réznych platformach. Ponizsze sekcje pomoga
Paristwu, jako nauczycielom, zrozumie¢ rézne gatunki
gier, ich kluczowe cechy i zwigzane z nimi korzysci
edukacyjne.

3.1. Taksonomia gier wideo i wynikajace
z niej korzysci

Przed wyborem gry wazne jest, aby zrozumiec¢ rozne
dostepne gatunki i méc je zidentyfikowaé. Dostepnych
jest wiele typologii i klasyfikacji umozliwiajgcych kate-
goryzowanie gier wideo, wszystkie z roznych punktow
widzenia i perspektyw. Trzy najczesciej przytaczane to
Poole’a (2000), Herz'a (1997) i Crawford'a (1984). Naleza
do nich nastepujace kategorie: gry akcji (strzelanki i wysci-
gi), gry walki (bijatyki), sportowe, tamigtéwki, przygodowe
i platformowe (lub RPG), symulacje oraz gry strategiczne.
Lista ta ciggle powieksza sie o nowe i/lub hybrydowe ga-
tunki, przesuwajgc w ten sposéb (lub zacierajac) granice
miedzy kategoriami.

Ponizsza lista, oparta na dwdch pierwszych klasyfika-
cjach: Poole’'a (2000) i Herz'a (1997), kategoryzuje i opisuje
rézne gatunki gier w porzadku alfabetycznym.

e Labirynty — gracze muszg przejs¢ przez labiryntisg
scigani przez wrogow, ktérych muszg unikac. Gry
te zazwyczaj oferujg widok z géry i wymagaja stra-
tegii, umiejetnosci planowania i refleksu. Pacman
to jedna z najpopularniejszych gier labiryntowych.
Edukacyjna wersja Pacmana, pod nazwg PacWri-
ter’* zostata stworzona w celu doskonalenia
umiejetnosci pisania na klawiaturze.

24 http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998 html
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e Logiczne (puzzle) — w tych grach gracze muszg
rozwigzac¢ zagadke, aby przejs¢ dalej. Rozgrywka
zwykle odbywa sie na statycznym ekranie. Jedna
z ponadczasowych i najpopularniejszych gier
logicznych jest Tetris. Gry te sg zasadniczo oparte
na strategii. Niektére edukacyjne wersje gier
logicznych zostaty dostosowane do nauczania
matematyki (np. PrimeTime Adventure lub Rocky'’s
Boots?). Wydano rowniez edukacyjne wersje ist-
niejgcych gier planszowych lub teleturniejow, ktore
zawierajg mozliwosc edycji pytan.

e Platformowe — gracze poruszajg sie w srodowisku,
w ktérym musza przejsé kolejne platformy (stad
nazwa). Mario byt jedng z najpopularniejszych
platformoéwek swojej generacji. Gry te sg zwykle
oparte na koordynacji reka-oko, a wersje edukacyj-
ne tych gier zostaty opracowane, aby uczy¢ m.in.
geografii (np. Mario is Missing?®), czytania (np.
Mario’s Early Years: Fun with Letters) lub pisania
na klawiaturze (np. Mario Teaches Typing).

e Przygodowe — sgto gry, w ktorych rozgrywka opiera
sie na opowiadanej historii. Gracze poruszajg sie
po ztozonym Swiecie, zbierajg przedmioty i poko-
nujg wyzwania, az dotrg do ostatecznego celu.
Ten gatunek gier, poczgtkowo oparty na tekscie,
ewoluowat i zaczat wykorzystywaé grafike 2D (np.
King’s Quest) i 3D (np. EverQuest?’).

e RPG (Role Playing Games) — narracyjne gry fabu-
larne) — gracze wcielajg sie w fikcyjng postac. Bo-
hater posiada kilka cech, ktore mogg ewoluowac

25
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Wybér odpowiedniej gry

w trakcie gry, takie jak zdrowie czy sita. WiedZmin
i Skyrim to popularne przyktady gier tego gatunku.
MMORPG (Massive Multiple Online Role-Playing
Games jest odmiang gier RPG, w ktorych duza
liczba graczy wchodzi w interakcje w wirtualnym
Swiecie online. Te gry wideo sg waznym srodowi-
skiem sprzyjajgcym dziataniom kooperacyjnym.

e Sportowe — te gry symulujg popularne sporty, takie

jak pitka nozna, golf czy koszykéwka. Sg dostepne
w 2D lub 3D i wymagajg koordynacji oraz strategii,
zwtaszcza jesli gracz musi zarzgdzac¢ zespotem.
Do tej kategorii mozna zaliczy¢ rowniez gry z patka
i pitkg — w takich grach gracze uzywajg patki do
uderzania pitki. Jedng z pierwszych gier cyfrowych
opartych na tej zasadzie byt Pong?®. Od tego poja-
wito sie wiele odmian, w tym np. Breakout — gra,
w ktorej gracze muszg uderzac pitke przemiesz-
czajaca sie po ekranie tak, aby uderzata i niszczyta
cegietki. Niektore gry edukacyjne sg oparte na
tym gatunku, w tym 10 Finger BreakOut?® - gra
uczgca umiejetnosci pisania na klawiaturze.

e Strategiczne — te gry sg zasadniczo oparte na

strategii. Gracze kontrolujg zarowno ekonomiczne,
jak i militarne aspekty armii czy populacji i muszg
podejmowac szybkie, efektywne decyzje. W bada-
niu Jenkinsa i Squire’a (2003) pokazano, jak po-
pularna gra strategiczna Civilization Ill, moze byc¢
wykorzystywana w szkotach, aby pomoc uczniom
zrozumiec¢ geografie i historie.

e Strzelanki (ang. shooters, shoot’'em-ups) — w tych

grach gracze muszg rozwigzac¢ konflikt, strzelajgc
do przeciwnikéw. Strzelanki mogg by¢ oparte na

http://www.pong-story.com/atpong?2.htm

http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
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technologiach 2D lub 3D. Te pierwsze, mogg miec
charakter statyczny lub by¢ oparty na przewijaniu.
W statycznych strzelankach 2D pole bitwy jest
ograniczone do rozmiaru ekranu, podczas gdy
w strzelankach z przewijaniem wyswietlana jest
tylko czesc¢ pola bitwy, a ekran mozna przewijac¢
poziomo lub pionowo. Strzelanki zwykle ktadg
nacisk na refleks i koordynacje, a nie strategie.
Wersje 3D strzelanek mogg mie¢ charakter pierw-
szoosobowy (FPS - First Person Shooter). W tej
wersji gracze widzg Swiat oczami postaci, w ktorg
sie wcielaja (czyli z perspektywy pierwszej osoby)
i muszg eliminowa¢ wrogow, aby robi¢ dalsze
postepy. W strzelanki mozna gra¢ indywidualnie
lub druzynowo. Zwykle zawierajg tresci zwigzane
z przemocag. Jezeli jednak gra toczy sie w zespole,
gry te mogg promowaé wspotprace. Zmodyfiko-
wane wersje tych gier zostaty stworzone w celach
edukacyjnych. Na przyktad DimensionU*° to FPS
opracowany z zamiarem zachecenia graczy do
nauki matematyki. Gry wideo oparte na tym gatun-
ku, takie jak Re-Mission®', byty wykorzystywane
do przekazania graczom informacji zwigzanych
z leczeniem raka.

e Symulacje — gry te symulujg warunki i dziatania
w prawdziwym swiecie. Niektore popularne gry
z tego gatunku to Flight Simulator lub Roller Co-
aster Tycoon.

o Walki (bijatyki) — w tych grach gracz wciela sie

w postac, ktéra musi walczy¢ i pokonac przeciw-
nikow, aby odnies¢ sukces.

30 http://www.dimensionu.com

31 http://www.re-mission.net/
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e Wyscigowe — gracze biorg udziat w wyscigu: prowa-
dzgc samochod, motocykl, statek kosmiczny itp.

Wiele gier moze by¢ uzywanych w srodowisku szkolnym
— niektore z nich sg przeznaczone wytgcznie do nauki,
podczas gdy inne sg z zatozenia rozrywkowe, ale zawierajg
elementy, ktore w szerokim zakresie moga wspierac rozwaj
umiejetnosci i przyswajanie wiedzy. Ponadto, poniewaz
wielu nauczycieli korzysta z edukacyjnych witryn interne-
towych i systemow zarzgdzania nauka (LMS), wiele z nich
wprowadzito gry lub elementy oparte na grywalizacji.

3.1.1.Serwisy edukacyjne

Wiele witryn edukacyjnych wykorzystuje gry jako czesc¢
procesu uczenia sie. Ponizsza lista zestawia niektore z naj-
popularniejszych witryn edukacyjnych:

e Moodle — Moodle jest obecnie najpopularniejszym
systemem zarzadzania nauka (LMS) w szkotach,
umozliwiajgcym nauczycielom instalowanie wty-
czek z grami do swoich modutow w celu tworzenia
gier edukacyjnych opartych na wezach i drabinach,
quizach, grze w wisielca lub krzyzéwkach. Wiecej
informacji o Moodle mozna znaleZ¢é na stronie:
https://moodle.org/plugins/mod_game.

e The Khan Academy - jest jednym z najpopular-
niejszych bezptatnych zasobow internetowych
przeznaczonych dla uczniow szkot podstawowych
i ponad-podstawowych. Zawiera minigry w formie
krzyzowek wykorzystywane do nauki matematyki,
przyrody, inzynierii, sztuki i nauk humanistycznych.
Wiecej informacji o Khan Academy mozna znalez¢
na stronie: https://khanacademy.org/.

e MangaHigh - to oparta na grach witryna edukacyj-
na z minigrami do nauki matematyki, z mozliwo-
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Scig monitorowania postepow uczniow. W Wielkiej
Brytanii wszystkie gry w MangaHigh sg powigzane
z brytyjskim programem nauczania. Jest to jedna
z nielicznych witryn edukacyjnych opartych na
grach, ktéra jest bezptatna dla ucznidw, oferuje
monitorowanie postepow z wgladem dla rodzi-
cow i nauczycieli i jest jednoczesnie powigzana
z programem nauczania. Wiecej informacji o Man-
gaHigh, mozna znalez¢ na stronie: http://www.

mangahigh.com/.

3.1.2. Nieodptatne gry wideo, ktdre mozna
wykorzystac w klasie

Nauczycielowi moze by¢ bardzo trudno znalez¢ gre,
ktorg mozna wykorzystac¢ do wspierania dziatan edukacyj-
nych. Dlatego w tej sekcji wymienione zostaty gry, ktorych
mozna uzywac w klasie, wraz z ich potencjalnymi zaletami
i kategoryzacjg (na podstawie przedstawionej wczesnigj
taksonomii).

Wszystkie gry wymienione w tej sekcji sg dostepne
nieodptatnie i mozna w nie gra¢ w przegladarce lub na
mobilnych urzadzeniach cyfrowych, takich jak telefony lub
tablety.

Gry znajdujgce sie na tej liscie zostaty wybrane na pod-
stawie niedawnej publikacji Schrier (2019) - jednej z nielicz-
nych, ktéra wymienia i dokonuje oceny szerokiej gamy gier
wideo, ktére mozna wykorzysta¢ w procesie nauczania. Na
potrzeby tego opracowania gry zostaty wybrane na podsta-
wie nastepujgcych kryteriow:

e dostep do gry jest bezptatny;
e gra jest dostepna w trybie online (tj. w sieci), na

urzadzeniach mobilnych lub na komputerach
stacjonarnych;
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e W miare mozliwosci gra zostata oceniona naukowo,
aby okresli¢ jej wptyw na uczenie sie, motywacje
i/ lub rozwoj emocjonalny;

e gra jest odpowiednia dla uczniow szkot podstawo-
wych i srednich.

Nalezy pamietac, ze ta lista nie jest kompletna, poniewaz
nowe gry powstajg praktycznie codziennie. Tam, gdzie
byto to mozliwe, podano réwniez odniesienie do publikacji
naukowych oceniajgcych wptyw danego tytutu. Petna lista
materiatow jest dostepna na korcu tej publikaciji.

Tabela 4: Nieodptatne gry przynoszace korzysci edukacyjne

TYTUL KORZYSC / PRZEDMIOT

Alien Rescue

Rozwigzywanie probleméw i dociekania
naukowe

Antura & the Letters

Nauka jezyka

Ayiti: The Cost of Life

Geografia i ekonomia

BREAKAWAY

Nauki spoteczne

The Evolution of Trust

Psychologia, socjologia, historia

Food Fight

Biologia

Fortnite

Umiejetnos¢ wspotpracy

Game Over Gopher

Matematyka

Honeymoon

Zdrowie, psychologia

Mission: Admission

Przygotowanie do nauki w szkole wyzszej
i na uniwersytecie

Monster Mash: A Bomb Game

Budowanie zespotu, zapamietywanie

Night of the Living Debt

Finanse i ekonomia

The Oregon Trail

Historia, matematyka i nauka jezyka

Paint-a-Long

Matematyka

Playground Physics

Fizyka

Quandary

Jezyk angielski i geografia
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3.1.3. Komercyjne gry wideo, ktore mozna
wykorzystac w klasie

Ten rozdziat zawiera liste gier komercyjnych, ktére
mozna wykorzysta¢ w klasie, wraz z ich potencjalnymi
zaletami i kategoryzacjg (na podstawie przedstawionej
wczesniej taksonomii).

Nie wszystkie wymienione gry zostaty stworzone
z mysla o edukacji, niemniej jednak zawierajg one funkcje,
ktére moga pomaoc w rozwijaniu szerokiego zakresu umie-
jetnosci i wiedzy.

Wiekszosc¢ gier to gry premium, ale niektore sg dostepne
za darmo.

Podobnie jak w przypadku bezptatnych gier wideo
wymienionych powyzej, gry premium na tej liscie zostaty

Wybdr odpowiedniej gry

uwzglednione w najnowszej publikacji Schrier (2019) na
liscie gier, ktére mozna wykorzysta¢ w procesie nauczania.
Na potrzeby tego opracowania, gry premium z ponizej listy
zostaty wybrane na podstawie nastepujgcych kryteriéow:

e gra jest grg komercyjng (stworzong gtéwnie dla
rozrywki);

e jesli byta taka mozliwos¢ gra byta wykorzystana
w eksperymentach majacych okresli¢ jej wptyw
na uczenie sie, motywacje i / lub emocje.

Nalezy pamietac, ze ta lista nie jest kompletna, poniewaz
kazdego dnia wydanych zostaje wiele innych gier. Ponadto
przed wykorzystaniem tych gier nalezy zawsze spraw-
dzi¢, czy sg one odpowiednie do wieku i zaawansowania
uczniow.

Tabela 5: Gry komercyjne przynoszace korzysci edukacyjne

TYTUL KORZYSCI/PRZEDMIOT GATUNEK POWIAZANE PUBLIKACJE
1979 Revolution. Black Friday Historia, polityka Przygodowa
A Closed World Inkluzywnos$¢, seksual- RPG

nosé, gender

A Normal Lost Phone
nos¢, gender

Inkluzywno$¢, seksual-

Przygodowa, Logiczna

Animal Crossing

Geografia, biologia,

Symulacja, Eduka-

organizacja i zarzgdzanie cyjna
czasem
Assassin’s Creed Discovery Tour Historia Przygodowa
Ancient Egypt
Ancient Greece
Bury Me, My Love Etyka, migracje Przygodowa,
Symulacja

Caesar lll Historia

Strategiczna
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TYTUL KORZYSCI/PRZEDMIOT GATUNEK POWIAZANE PUBLIKACJE
Change Etyka, inkluzywnose, Przygodowa,

seksualnos¢, gender RPG, Symulacja
Civilization Historia, geografia, Strategiczna (turowa)  Webb (2013)

ekonomia i socjologia

Cloud Chasers — Journey of Hope Etyka, migracje i ucieczka, = Przygodowa
polityka
Crazy Machines 3 Fizyka Logiczna,
Symulacja,
Strategiczna
Democracy 3 Polityka Strategiczna
Der Die Das Rockets Nauka jezyka (niemiecki) Akciji
ECO Klimat i sSrodowisko, Przygodowa,
polityka, ekonomia Symulacja
Fable IlI Etyka, socjologia, nauka RPG Schrier (2015)
jezyka (angielski)
Fake It To Make It Korzystanie z mediow Symulacja

Fallout Shelter

Ekonomia | socjologia

Symulacja, Strate-

giczna
Fate of the World Klimat i sSrodowisko Symulacja
Food Force (United Nations) Ekonomia, zarzadzanie Symulacja
Foldit Biologia Logiczna
Fortnite Umiejetnos¢ wspotpracy Strzelanka

Imagine Earth

Climate & Environment,
Politics

Strategiczna

Just Dance Computer Science Rytmiczna, Muzyczna
(Algorithms), PE

Keep Cool Climate & Environment Strategiczna

Kerbal Space Program Physics Symulacja

Kingdom Hearts 3 English Language RPG

Ludwig Ethics, Climate & Environ- Przygodowa,
ment, Physics Symulacja
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TYTUL KORZYSCI/PRZEDMIOT GATUNEK POWIAZANE PUBLIKACJE
Mario Maker Computer Science, Platformowa
Problem Solving, Spatial
Awareness, Math
Minecraft Critical thinking Symulacja,
Strategiczna
Minetest Various Subjects Symulacja, Strate-
giczna
Monkey Swag Math (Geometry) Przygodowa, Logiczna
NBA 2K14 Economics, Management,  Sportowa

critical thinking and
historical awareness

Nintendo LABO

DT, Problem Solving,
Computer Science
(Algorithms), Music

Logiczna, Akcji,

Platformowa

No Male Heroes Inclusion, Gender & RPG
Diversity

Orwell Ethics, Literature, Politics, Przygodowa,
Data Security Symulacja

Papers, Please Ethics, Miration & Flight, Przygodowa,
Politics Symulacja

Path Out Migration & Flight Przygodowa

Pokémon Go Critical thinking, citizen- Przygodowa (eksplo- Gong et al (2017)
ship, Geography rowanie)

Portal Fizyka, geometria, Strzelanka (FPS)
rozwigzywanie problemoéw
| analiza przestrzenna

Portal 2 Fizyka, geometria, Strzelanka (FPS)

rozwigzywanie problemow

| analiza przestrzenna

Rabbids Coding

Podstawy programowania

Logiczna

Railroad Tycoon I

Wspotpraca, strategia,

zarzagdzanie w biznesie,

ekonomia

Symulacja, Strate-
giczna
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TYTUL KORZYSCI/PRZEDMIOT GATUNEK POWIAZANE PUBLIKACJE
SimCity 4 Urbanistyka (planowanie Symulacja, Strate- Gaber (2007)
i rozwaj) giczna
Legend of Zelda: Breath of the Wild Organizacja i zarzadzanie ~ Przygodowa de Castell et al (2017)
czasem
The Sims 3 Nauka jezyka, komunikacja, Symulacja Lacas et al (2017)

nauka o mediach

The Sims 4 Nauka jezyka, komunikacja, Symulacja
nauka o mediach

The Unstoppables Inkluzywnos¢, gender Przygodowa
i roznorodnos¢
This War of Mine Etyka, migracje i ucieczka Symulacja
Through the Darkest of Times Etyka, historia, wojny Przygodowa, Fi
i konflikty polityczne Strategiczna
Symulacja
Tricky Tower Fizyka, geometria, Strategiczna, logiczna

rozwigzywanie problemow
| analiza przestrzenna

Valiant Hearts: The Great War Historia, wojny i konflikty Przygodowa,
polityczne, umiejetnosc Logiczna
opowiadania
World of Warcraft Ksiegowosé Role Playing Buchko (2013)
(MMORPG)
3.2.Zrozumienie wymagan technicznych szybko$é procesora, karta graficzna lub rozdzielczo$é
gier wideo ekranu. Specyfikacje te moga czasami uniemozliwiaé
korzystanie z takich gier w placowkach, ktére od lat nie
Nauczyciele czesto mieli trudnosci ze znalezieniem aktualizowaty swoich komputerow.
oprogramowania, ktére odpowiadatoby wymaganiom
pracowni komputerowej w szkole lub komputerow domo- Jednak chociaz specyfikacje komputeréw moga sie
wych ich uczniow. Wigze sie to z wysokimi parametrami rozni¢ w zaleznosci od szkoty, rosnie liczba gier dostep-
technicznymi wymaganymi przez niektore gry, takimi jak nych w przegladarkach i na urzadzeniach mobilnych,
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co w rezultacie ktadzie mniejszy nacisk na wymagania
techniczne. Gry dostepne w Internecie oparte na HTML/
CSS lub Java® umozliwiajg pominiecie ograniczen sprze-
towych, konieczna jest tylko instalacja wtyczek (ktéra
czesto odbywa domysinie na komputerze).

Ponadto gry, w ktore mozna grac¢ w przeglagdarce, zwykle
oferujg bardzo intuicyjny interfejs i wymagajg mniejszej
mocy obliczeniowej, co wigze sie z wiekszym zadowole-
niem z gry. Uczniowie mogg dzieki temu korzystac z apli-
kacji, ktora jest responsywna i tatwa w uzyciu.

Wiele gier jest ogdlnie dostepnych w formie minigier,
z wyzwaniami, ktére mozna szybko rozwigzac. Wyko-
rzystujg rowniez stosunkowo proste techniki interakcji
i dlatego sg odpowiednie dla oséb bez doswiadczenia lub
z niewielkim doswiadczeniem w grach wideo.

Przed wyborem gry do sali lekcyjnej warto sprawdzic¢
specyfikacje techniczne dostepnych komputeréw i sprobo-
wac odpowiedzie¢ na nastepujace pytania:Which operating
system is required for the game?

e Jaki system operacyjny jest wymagany do gry?

e lle pamieci RAM (Random Access Memory) jest
zalecane, aby gra dziatata poprawnie?

e |le miejsca na dysku jest potrzebne do zainstalowa-
nia gry?

e Czy w gre trzeba grac¢ przez sie¢ lub potgczenie
internetowe?

e Jaki typ urzadzenia wejsciowego jest potrzebny do
interakcji z gra (joystick, klawiatura lub mysz)?

32 http://www java.sun.com/
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e Czy w grze istniejg mechanizmy wspierajgce
bezpieczenstwo w Internecie, jesli tak, to w jakich
sytuacjach majg zastosowanie? (wiecej informagiji
na temat bezpieczenstwa w Internecie mozna
znalez¢ w zatgczniku dotyczgcym standardow
bezpieczenstwa w Internecie).

Odpowiedzi na powyzsze pytania pomogg ocenic, czy
gra wideo, ktorej nauczyciel chce uzy¢, jest dopasowana
technicznie do szkolnych komputerow. Nieuwzglednienie
tych danych na wczesnym etapie moze skutkowac fru-
strujgcymi doswiadczeniami dla uczniow (np. brak reakgji
lub niemoznos¢ dokonywania postepow w grze). Rodzaj
danych uzywanych w grze nalezy ocenia¢ na podstawie
wieku i umiejetnosci uczniow. Na przyktad odpowiadanie
na pytania za pomocg myszy moze by¢ bardziej odpo-
wiednie niz wpisywanie rozwigzania, poniewaz to drugie
(pisanie na klawiaturze) moze wymagac wyzszego pozio-
mu biegtosci w pisowni. Nalezy rowniez wzig¢ pod uwage
specyfikacje urzadzen ucznidow poza szkotg (np. komputer
stacjonarny, laptop, tablet lub telefon komérkowy). Umoz-
liwienie uczniom grania w gre w domu w wolnym czasie
pomoze im lepiej zapoznac¢ sie z interfejsem i poprawic¢
swoje umiejetnosci. W takim przypadku nalezy upewnic
sie, ze technologia wymagana do gry cyfrowej jest dostep-
na na wiekszosci komputerow uzywanych przez uczniow
w domu, a takze ewentualnie na urzgdzeniach mobilnych
(np. wersje i0S lub Android).

3.3. Zrozumienie klasyfikacji i standar-
dow gier wideo

Poza wzgledami praktycznymi nalezy okresli¢, czy
zawartos¢ gry cyfrowej jest odpowiednia dla uczniéw pod
wzgledem wieku i tresci. Przy wyborze mozna kierowac
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sie aktualnym standardem oceny. Na przyktad PEGI®® (Pan European Game Information) to europejski system oceny gier
cyfrowych, uzanwany przez wiekszo$é wydawcow i twércow gier w Europie. Ten system oceny pomaga upewnic sie, ze
zawartosc gry jest odpowiednia dla docelowych odbiorcow. Zawiera dwa rodzaje informacji: oznaczenie wieku (np. 3, 7, 12,
16, 18) i deskryptor tresci (np. przemoc, wulgarny jezyk, strach, hazard, seks, narkotyki, zakupy w grze i dyskryminacja). Jest
to dobrowolny system stosowany w 38 krajach, ale egzekwowany tylko w niektorych. Etykiety dotyczgce wieku opisano

W ponizszej tabeli:

Tabela 6: Oznaczenia wiekowe PEGI

Gra nie powinna zawierac dzwiekow ani obrazow, ktore moga przestraszyc¢ dziecko. Dopuszczalna jest pewna ilos¢
przemocy (w komicznym lub dzieciecym kontekscie). Nie powinny w niej wystepowac wulgaryzmy.

Tresci zawierajg dzwieki lub sceny mogace przerazi¢ mtodsze dzieci oraz bardzo tagodne formy przemocy (niedo-
stowne, nieprzedstawione szczegdtowo, nierealistyczne).

Gry wideo pokazujace nieco bardziej dostownie przemoc wobec postaci fantastycznych lub nierealistycznie przedsta-
wiong przemoc wobec postaci o ludzkim wygladzie. Pojawic¢ sie moga odwotania do seksu lub pozy seksualne, jednak
wulgaryzmy musza by¢ tagodne, o ile wystepuja.

Tresci moga zawiera¢ przemoc (lub czynnosc¢ seksualng) wygladajaca tak jak w rzeczywistosci. Gry moga zawieraé
bardziej razgce wulgaryzmy, tresci o grach losowych, paleniu tytoniu, piciu alkoholu lub zazywaniu narkotykéw.

Tresci zawierajgce poziom przemocy, ktéry nalezy uznac¢ za daleko posunieta przemoc, zabijanie bez oczywistego
motywu lub przemoc wobec bezbronnych postaci. Do tej kategorii zalicza sie réwniez gry gloryfikujace zazywanie
narkotykow i dostownie ukazane sceny seksualne. Zawiera¢ moga takze elementy gier hazardowych przedstawione
w taki sposob, w jaki odbywa sie to w prawdziwych kasynach lub w punktach gier.

Znaczenie réznych deskryptorow tresci uzywanych w systemie oceny PEGI zostato wyjasnione w ponizszej tabeli:

-
PRZEMOC

Tabela 7: Deskryptory tresci PEGI

Przemoc: W grach oznaczonych znakiem PEGI 7 sceny przemocy mogg mie¢ wytgcznie nierealistyczny lub pozbawiony
szczegotow charakter. Gry ze znakiem PEGI 12 moga zawiera¢ przemoc w fantastycznym otoczeniu lub nierealistyczng
przemoc wobec postaci o ludzkim wygladzie, natomiast gry ze znakiem PEGI 16 lub 18 zawierajg zdecydowanie bardziej
realistyczne obrazy przemocy.
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WULGARNY JEZYK

Wulgarny jezyk: Taki deskryptor mozna znalezé na grach ze znakiem PEGI 12 (wulgaryzmy o tagodniejszym charakterze),
PEGI 16 (np. odwotania do seksu lub bluznierstwo) lub PEGI 18 (np. odwotania do seksu lub bluznierstwo).

Strach: Deskryptor moze pojawic sie na grach ze znakiem PEGI 7, jezeli zawiera ona obrazy lub dzwieki, ktére moga
by¢ przerazajgce lub przestraszy¢ dzieci, lub na grach ze znakiem PEGI 12 z przerazajgcymi dzwiekami lub efektami
budzgcymi groze (lecz bez tresci wskazujgcej na przemoc).

Seks: Ten deskryptor tresci moze towarzyszy¢ znakowi PEGI 12, jezeli gra zawiera pozy seksualne lub odwotania do
seksu, znakowi PEGI 16, jezeli w grze wystepuje nagosc¢ o charakterze erotycznym lub stosunek ptciowy z niewidocznymi
organami ptciowymi, lub znakowi PEGI 18, jezeli w grze wystepuje dostownie pokazana czynnos$¢ seksualna. Sceny
nagosci bez kontekstu seksualnego nie wymagaja specjalnego ratingu wiekowego, a deskryptor nie jest wowczas
konieczny.

Uzywki: Gra odnosi sie do zazywania narkotykow, picia alkoholu albo palenia tytoniu lub pokazuje takiego typu czynnosci.
Gry z tego rodzaju deskryptorem noszg zawsze znaki PEGI 16 lub PEGI 18.

Dyskryminacja: Gra zawiera sceny ze stereotypami o charakterze etnicznym, religijnym, nacjonalistycznym lub innym,
ktére moga stanowic tresci nawotujgce do nienawisci. Takie tresci sg zawsze opatrzone znakiem PEGI 18 (i moga
stanowi¢ naruszenie krajowych przepiséw prawa karnego).

Hazard: Gra zawiera elementy zachecajgce do gier hazardowych lub objasniajace gry hazardowe. Symulacje gier
hazardowych odnosza sie do gier losowych, w ktére normalnie mozna zagra¢ w kasynie lub punkcie gier. Gry z tego
rodzaju trescig noszg znaki PEGI 12, PEGI 16 lub PEGI 18.

ZAKUPY W GRZE

Zakupy w grze®?*: W grze mozna dokonywac¢ zakupdw (takze w przypadku fizycznych wydan gier wideo).

Wiecej informacji na temat PEGI mozna znaleZ¢ na oficjalnej stronie internetowej PEGI** ktdra umozliwia wy-

szukanie gry wedtug jej wydawcy i roku, w ktérym zostata wydana. Wiecej szczegdtéw mozna znalez¢ rowniez w aplikacji
PEGI®®, ktéra umozliwia graczom i rodzicom szybki dostep do oceny gry (i powoddw, dla ktérych zostata ona oceniona w ten
sposob) za posrednictwem urzgdzen mobilnych.
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3.4.Czego szukaé w grze wideo: testowa-
nie gry

Po znalezieniu odpowiedniej gry, ktéra bedzie stanowita
uzupetnienie prowadzonych lekcji, nalezy w nig zagrac, aby
sprawdzi¢, czy zawartosc¢ jest odpowiednia dla uczniow
i pasuje do nauczanego tematu. Warto takze ukonczyc
samouczki szkoleniowe dla gry i wczesniej przeczytac
odpowiednie materiaty.

Oceniajgc gre wideo, warto wzig¢ pod uwage nastepu-
jace kwestie:

Uwarunkowania techniczne:

e Interfejs uzytkownika — powinien by¢ przejrzysty,
intuicyjny i tatwy w uzyciu. Niektore dzieci moga
straci¢ zainteresowanie grg wideo, jesli majg
trudnosci z wykonywaniem podstawowych zadan,
takich jak poruszanie sie po menu lub poruszanie
gtownym bohaterem.

e Zapisywanie i tadowanie gry — gra powinna umoz-
liwia¢ graczom zapisanie obecnego poziomu
i wznowienie gry na pozniejszym etapie. Bedzie
to szczegolnie przydatne, jesli sale komputerowe
beda dostepne tylko przez krétki czas.

e DZwiek — czy gra zawiera dzwieki? Chociaz wiek-
sz0SC¢ urzadzen ma opcje wyciszenia dzwieku, po-
winien by¢ dostepny przycisk wyciszania muzyki
w tle lub efektow dZzwiekowych.

e Personalizacja — nalezy sprawdzi¢, czy istnieje
mozliwo$¢é dostosowania gry (np. postac, kolor,
scenariusz lub poziom trudnosci). Personalizacja
sprawia, ze gra staje sie bardziej osobista i stawia
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graczy przed wyzwaniami dostosowanymi do ich
poziomu (np. pod wzgledem poziomu trudnosci).

Monitorowanie — mozliwo$¢ monitorowania poste-
péw ucznidéw i identyfikowania obszaréw, ktére
nalezy udoskonali¢, moze by¢ bardzo przydatna
dla nauczycieli. Ta opcja jest dostepna w wielu
grach edukacyjnych.

Uwarunkowania kontekstowe:

Grupa wiekowa — czynnosci wykonywane w grze
iwymagane do ich wykonania umiejetnosci powin-
ny by¢ odpowiednie dla docelowej grupy wiekowej.

Uwarunkowania kulturowe - gra powinna
promowac¢ swiadomos¢ kulturowg i pomagac
w zrozumieniu stereotypéw spotecznych zamiast
je utrwalac¢ lub wzmacniac¢ (np. stereotypy zwigza-
ne z ptcig lub mniejszosciami).

Jezyk — poziom uzywanego jezyka powinien byc¢
adekwatny dla grupy wiekowe;j.

Czas — nalezy oszacowac czas potrzebny do wyko-
nania wyzwan, aby upewnic sie, ze uczniowie bedg
mieli go wystarczajgco duzo na ukonczenie po-
ziomow gry i skorzystanie z funkcji edukacyjnych
rozgrywki. Czas ukonczenia poziomu bedzie rézny
w réznych grach. Podczas gdy minigry sg zwykle
zaprojektowane tak, aby mozna je byto ukonczyc¢
stosunkowo szybko, ukonczenie gier przygodo-
wych lub gier RPG moze zaja¢ kilka godzin lub
dni. W tym drugim przypadku dobrg praktyka jest
zaplanowanie sesji gry na tydzien lub dtuzej, tak
aby uczniowie mogli uczyc sie we wtasnym tempie



i zapoznac¢ sie z mechanika gry. Ponadto gry mogg
by¢ uzywane po lekcjach jako praca domowa.

e Uwzglednianie osob ze szczegolnymi potrze-

bami - nalezy sprawdzi¢, czy gra cyfrowa jest
przeznaczona dla oséb ze szczegdlnymi potrze-
bami (wiecej informacji na temat gier cyfrowych
przeznaczonych dla tych odbiorcow znajduje sie
w kolejnym rozdziale podrecznika).

e Gry sieciowe i bezpieczeristwo w Internecie — jezeli

gra jest rozgrywana przez Internet i obejmuje
interakcje miedzy uczestnikami (np. tekst lub czat),
nalezy bardzo uwazac, aby zapewni¢ dzieciom
bezpieczenstwo. Oznacza to zapobieganie zastra-
szaniu i stosowanie mechanizmow wykrywania
i potepiania takich zachowan, ale takze edukowa-
nie dzieci i rodzicow w zakresie prostych srodkow
zapewnienia  bezpieczenstwa w Internecie.
Bardzo wazne jest, aby dzieci rozumiaty tematyke
bezpieczenstwa w Internecie, aby byty i czuty sie
bezpiecznie grajgc w gry wideo oraz wiedziaty, ze
moga zgtaszac¢ podejrzane lub niedopuszczalne
zachowania, jezeli takie wystagpia.

Uwarunkowania pedagogiczne:

e Krzywa uczenia sie — w grze nalezy stosowac tatwg

krzywag uczenia sie, umozliwiajgcg graczom popet-
nienie btedéw na poczatku.

e Tresci edukacyjne — zawartos¢ gry powinna odno-

si¢ sie do nauczanych tematow. Nawet jezeli tres¢
nie jest scisle zwigzana z programem nauczania,
powinna zapewniac jasne i uproszczone przedsta-
wienie niektérych nauczanych koncepcji.
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e Jasno okreslone cele — chociaz cele w grze majg

by¢ klarowne, nauczyciele muszg upewni¢ sie,
Ze sg jasno sprecyzowane, aby dzieci doktadnie
wiedziaty, co majg zrobic¢. Frustrujgce sytuacje
moga wynika¢ z niejasnych instrukcji. W takim
przypadku dzieci mogg mie¢ wrazenie, ze utknety
w miejscu nie wiedzgc, co majg dalej robic¢. Niekto-
re gry z otwartym swiatem (np. Minecraft) moga
zawierac¢ niewiele celdw lub nie mie¢ ich wecale,
poniewaz chodzi o to, aby gracze tworzyli wtasne,
zachecajgc ich w ten sposob do wykorzystania
swojej kreatywnosci i przejecia odpowiedzialnosci
za wtasng nauke. Jezeli celem jest zachecenie
graczy do pobudzania kreatywnosci i umiejetno-
sci metapoznawczych, a cele gry nie sg ustalone
lub jasne, nauczyciel powinien sprecyzowac, ze
uczniowie powinni tworzy¢ wtasne cele i uzyc
w tym celu swojej wyobrazni. We wszystkich
przypadkach wazne jest wyjasnienie uczniom, co
majg robic.

e Widoczny postep — nauczyciele powinni sprawdzac,

czy postep gracza jest wyswietlany przez caty
czas w postaci wyniku lub paska postepu. Pomoze
to dzieciom w pozytywnym odbiorze rozgrywki
i pokaze im, ze ich dziatania majg wptyw na czy-
nione postepy. Powinno to zmotywowac graczy
do wziecia odpowiedzialnosci za swoje dziatania
edukacyjne.

e Informacje zwrotne (feedback) — informacje powin-

ny byc¢ przekazywane graczom w sposob subtelny.
Stowne instrukcje lub wskazéwki mogag pomadc
w utrzymaniu koncentracji.

e Mozliwos¢ wspdtdziatania i pracy grupowej —

dobrze jest korzystac z gier wideo, ktore umozli-
wiajg graczom wspotprace.
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e Ocena i dziatania nastepcze — oprogramowanie,
ktore sledzi postepy uczniow, umozliwia nauczy-
cielom analizowanie obszaréw, ktore sg niejasne
dla uczniéw i ktore wymagajg wiekszej uwagi. Nie
kazda gra zawiera te funkcje, ale niektére aplikacje
sg zgodne ze standardem SCORM (Sharable Con-
tent Object Reference Model) i mozna je zintegro-
wac z plikami systemu zarzadzania nauka (LMS).
System ten umozliwi nauczycielom s$ledzenie po-
stepéw swoich uczniéw i identyfikacje obszaréw
wymagajacych wiekszej uwagi i naktadu pracy.

e Pobudzanie kreatywnosci — nalezy sprawdzi¢, czy
materiat zawarty w grze wideo moze pobudzi¢
kreatywnosc¢ uczniow, umozliwiajgc im tworzenie
i udostepnianie stworzonych przez nich przedmio-
tow.

e Pomoc — funkcja pomocy powinna by¢ dostepna
i zawiera¢ wyczerpujgce informacje. Jesli to moz-
liwe, warto je wydrukowac i udostepni¢ uczniom,
zanim zaczna rozgrywke.

3.5. Uwzglednienie dzieci ze szczegélny-
mi potrzebami

Gry wideo mogag by¢ wykorzystywane, aby pomodc
osobom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym z niepetno-
sprawnoscig intelektualng (ID), poprawiajac ich umiegjet-
nosci i zapewniajgc medium, ktére uwzglednia rézne style
uczenia sie i potrzeby. Podczas gdy niektére popularne gry
moga by¢ uzywane dla osob ze szczegdlnymi potrzebami,
inne zostaty zaprojektowane specjalnie z myslg o takich
odbiorcach.
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3.5.1. Gry dla osdéb z niepetnosprawnoscia

intelektualna

Dostepnych jest wiele gier dla osob ze szczegdlnymi po-
trzebami, z ktérych niektére sg przeznaczonych dla oséb
Z niepetnosprawnoscig intelektualng, zaburzeniami ze
spektrum autyzmu (ASD) lub zespotem Aspergera, w celu
poprawy ich umiejetnosci spotecznych i poznawczych.

Na przyktad LifeisGame®® to gra o emocjach zaprojekto-
wana tak, aby pomaéc osobom z zaburzeniami rozpoznawac
i reagowac na emocje wyrazane na twarzy. Playmancer®’ to
terapeutyczna gra wideo zaprojektowana po to, aby pomoc
graczom kontrolowa¢ emocje i impulsywne zachowania,
a badania wykazaty, ze moze pomoc uzytkownikom rozwi-
na¢ mechanizmy radzenia sobie w sytuacjach problemo-
wych (Fernandes-Arandaiin., 2012).

3.5.2. Grydla oséb z wadami wzroku

Zaréwno popularne gry wideo, jak i gry audio® mogg by¢
przeznaczone dla osob niedowidzgcych. Witryna Audio-
Games.net* zawiera informacje na temat gier audio i gier
dla niewidomych“®. Przyktady cyfrowych gier edukacyjnych
odpowiednich dla oséb z wadami wzroku to: Terraformers*,

36 https://www.researchgate.net
publication/288393928_LifeisGame_prototype_A_serious
game_about_emotions_for_children_with_autism_spectrum_
disorders

37 https://cordis.europa.eu/project/rcn/85309
factsheet/en

38 Gry audio to gry cyfrowe, w ktére mozna grac
wytacznie na podstawie sygnatow dzwiekowych

39 http://www.audiogames.net
40 http://www.audiogames.net/listgames.php
41 http://www terraformers.nu/
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Azabat Educational Games*’. Korzystajac z popularnych
gier wideo, warto sprawdzic, czy przyciski mogg by¢ odczy-
tywane na gtos i czy inne informacje moga by¢ dostarczane
za pomoca wskazowek dzwiekowych. Aby utatwic czytanie
informacji na ekranie w grze cyfrowej, mozna wykorzysta¢
czytniki ekranu i programy do powiekszania ekranu, nadajg-
ce sie do gier tekstowych. Chociaz opracowano wiele gier
wideo dla oséb z wadami wzroku, widoczna jest potrzeba
wiekszego zaangazowania w tej dziedzinie, zwtaszcza
w przypadku gier edukacyjnych.

3.5.3. Gry dla 0séb z niepetnosprawnoscia
stuchowa

W celu udostepnienia informacji dZwiekowych osobom
Z niepetnosprawnoscig stuchowg, w grach wideo sg cza-
sami dostepne napisy otwarte i zamkniete. Dzieki temu
uzytkownicy mogg przeczytac informacje przekazywane
w formie dZzwieku, takie jak dialogi czy efekty dZwiekowe.
Inne komercyjne gry cyfrowe w duzym stopniu wyko-
rzystujg tekst w dialogach, informacjach zwrotnych lub
samouczkach, dlatego tez moga by¢ odpowiednie dla oséb
Z niepetnosprawnosciag stuchowa.

3.5.4. Gry dla osdb z trudnosciami w uczeniu sie

Chociaz gracze z lekkim stopniem niepetnosprawnosci
bedg mogli gra¢ w wiekszos¢ popularnych gier wideo,
niektore z nich moga nie by¢ dostosowane do okreslonych,
szczegolnych potrzeb. Na przyktad osoby z dyskalkulig®
mogg mie¢ problem z graniem w gry, ktore zawierajg
podstawowg matematyke (np. liczenie). Podobnie osoby
z dysleksjg mogg mie¢ trudnosci z graniem w gry wideo,
w ktorych informacje sg przekazywane gtéwnie za posred-

42

43 Osoby, ktére majg trudnosci z obstuga funkcji
matematycznych

http://www.azabat.co.uk/gamesied.html
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nictwem tekstu. Osoby z ADD/ADHD** mogg odczuwac
dyskomfort grajac w gry niezapewniajgce natychmiastowej
informacji zwrotnej lub gry wymagajace dtugich jednorazo-
wych sesji. Dlatego nalezy kazdorazowo przetestowac gre
i zidentyfikowa¢ problemy, ktére mogg dotkng¢ ucznidw
z trudnosciami w uczeniu sie. Niektore gry wideo zostaty
specjalnie zaprojektowane, aby pomdéc osobom z niepet-
nosprawnoscig intelektualng i moga by¢ uzywane w klasie.
Badania wykazaty, ze gry z kategorii serious games moga
poprawi¢ szeroki zakres umiejetnosci (np. praktycznych,
poznawczych lub spotecznych) w przypadku oséb z niepet-
nosprawnoscig intelektualng (Tsikinas i Xinogalos, 2019).
Witaczenie osob ze szczegdlnymi potrzebami do projek-
towanie gier edukacyjnych moze znaczgco zwiekszy¢ ich
zaangazowanie i wiedze na ten temat (Bossavit i Parsons,
2018).

3.5.5. Gry dla 0osdb z niepetnosprawnoscia
ruchowa

Gry cyfrowe mozna udostepni¢ osobom z niepetno-
sprawnoscig ruchowg poprzez wyboér dedykowanego kon-
trolera, dzieki mechanizmmom zawartym w samej grze lub
w systemie operacyjnym. Na przyktad rozgrywka w zwol-
nionym tempie umozliwia graczom (w tym osobom z nie-
petnosprawnoscig ruchowa) wolniejsze przechodzenie
przez czesci gry, w ktorych akcja jest intensywna. Wazne
jest rowniez, aby gracze mogli dostosowywac sterowanie
i uzywac zewnetrznych kontrolerow. Gry wideo z jednym
przetgcznikiem sg odpowiednie dla graczy ze znaczng
niepetnosprawnoscig fizyczng, poniewaz wymagajg tylko
jednego lub dwoch przyciskow?s.

44 Zespot Nadpobudliwosci Psychoruchowej z Deficytem
Uwagi
45 Wiele gier cyfrowych z jednym przetgcznikiem mozna

znalez¢ na stronie: http://www.oneswitch.org.uk
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4.1. Zorganizowanie sesji gry
4.1.1. Jak przygotowac ucznidw i sale?

Po przetestowaniu gry i podjeciu decyzji o wykorzystaniu
jej w procesie nauczania, nalezy opracowac scenariusz
lekciji, ktory pozwoli wypracowac¢ mozliwie najwiecej korzy-
sci dla uczniow. W jego przygotowaniu warto uwzglednic
kilka kluczowych elementow:

Uwarunkowania techniczne i kontekstowe:

e Jezeligra wideo wykorzystuje elementy dzwiekowe,
a rozgrywka nie wymaga wspotpracy miedzy
uczniami nalezy upewnic sie, ze wszyscy ucznio-
wie uzywajg stuchawek.

e W zaleznosci od gatunku gry i celow nauczania
utworzenie grup moze byc¢ konieczne. To najsku-
teczniejsze rozwigzanie angazujgce dzieci w dys-
kusje oraz motywujgce do wspotpracy.

e Dobrg praktykg jest zachecanie dzieci do robienia
regularnych, pieciominutowych przerw (na przy-
ktad co 45 minut).

e Warto zwroci¢ uwage na to, czy swiatto w pomiesz-
czeniu jest wystarczajgce i odpowiednie. Moze to
zapobiec wystgpieniu napadow padaczkowych
u uczniow z nadwrazliwosciag na swiatto.

Uwarunkowania pedagogiczne:

Przed rozpoczeciem lekcji nalezy:

e Przygotowac liste informaciji, ktére uczniowie muszg
zdoby¢ podczas gry.

Prowadzenie sesji gry

e Okresli¢ cele nauczania.

e Zorientowac sie ktéra czesc gry (lub poziom) bedzie
najbardziej odpowiednia do realizacji zatozonych
celéw nauczania.

e Wydrukowac liste celow i instrukcje gry oraz przeka-
zac je uczniom.

Podczas lekcji nalezy:
e Rozpoczgc od wyjasnienia celu zajec.

e Zademonstrowac gre i wyjasni¢ w jaki sposob wy-
konuje sie podstawowe zadania (np. uzyskiwanie
pomocy, nawigowanie po menu lub poruszanie sie
postaci).

4.1.2. Promowanie dobrych, bezpiecznych
i zdrowych nawykdw podczas grania

Jak kazda inna forma aktywnosci, gry wideo powinny
by¢ uzywane madrze i odpowiedzialnie. Dlatego rodzice
i uczniowie powinni zosta¢ poinformowani o dobrych
nawykach zwigzanych z grami, aby nie miaty one negatyw-
nego wptywu na ich zdrowie fizyczne i psychiczne.

Nauczyciele i rodzice powinni regulowaé ilosé czasu,
ktorg dziecko spedza w grze. W Internecie dostepnych jest
wiele narzedzi do kontroli rodzicielskiej, ktére mogag pomaoc
rodzicom (i graczom) regulowac ilo$¢ czasu spedzanego
na grze. Na przyktad strona dotyczaca odpowiedzialnej
rozgrywki ISFE*® zawiera wskazowki dla rodzicow, jak
promowac¢ odpowiedzialng gre w domu. Dzieci mogg
rowniez zosta¢ poproszone o samodzielne ustawienie
dtugosci sesji gry. Niektorym moze by¢ trudno przestac

46 https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/
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grac, ale moze to wynikac¢ z faktu, ze prébujg unikng¢ nudy.
Dobrg praktykg jest zachecanie dzieci do grania w rézne
gatunki gier, aby rzuci¢ im wyzwanie na rézne sposoby.
Dla przyktadu — mogg przetgczac sie miedzy grami akcji,
strategicznymi i famigtowkami.

Granie w gry fitness oraz w gry osadzone w rzeczywi-
stosci rozszerzonej moze promowac ¢wiczenia i zachecac
dzieci do przebywania na swiezym powietrzu. Nalezy
jednak przede wszystkim zachecac¢ dzieci do regularnych
éwiczen (tj. poza ekranem komputera), skracania czasu
spedzanego przed ekranem i spedzania czasu z dala od
urzadzen cyfrowych. Ponadto wazne jest, aby komu-
nikowac sie z nimi i poswieci¢ czas na stuchanie o ich
sukcesach w rozgrywce. Grajgc razem ze swoimi dzie¢mi
rodzice sg rowniez w stanie lepiej zrozumie¢ gry wideo
i lepiej oceniac¢ ich efekt edukacyjny. Powinni by¢ takze
Swiadomi potencjalnych problemdéw i zagrozen, takich jak
zastraszanie i bezpieczenstwo w Internecie oraz wiedzie¢
z kim sie skontaktowa¢ w celu zgtoszenia takich zacho-
wan. Wiecej informacji na ten temat, a takze inne zalecenia
dotyczgce ochrony prywatnosci i bezpieczenstwa w sieci
mozna znalez¢ w sekcji Odpowiedzialna rozgrywka®’.

Na koniec nalezy przekazaé nauczycielom, rodzicom
i pedagogom informacje na temat procesu pedagogiczne-
go, przygotowania i celéw uczenia sie opartych na grach.
Informacje te nalezy podac przed rozpoczeciem rozgrywki
i podczas korzystania z gry.

47 https://www.isfe.eu/news/5-tips/
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4.2.Ewaluacja i ulepszanie wiedzy
uczniow poprzez podsumowanie sesji

4.2.1. Ogodlne uwagi dotyczgce przeprowadzenia
podsumowania sesji

Gry wideo mogg promowac wiele réznych umiejetnosci
poznawczych, jednak niektére umiejetnosci potrzebne do
potgczenia gry z programem nauczania, takie jak zdolnosc¢
do refleksji, obserwacji, przewidywania lub budowania
teorii, nie zawsze uwzglednione w grach komputerowych.
Dlatego konieczne jest przeprowadzenie podsumowania,
podczas ktorego uczniowie bedag mieli okazje zastanowic
sie nad trescig gry oraz podzieli¢ sie doswiadczeniami
i omowic zdobytg wiedze.

Takie podsumowanie moze by¢ rowniez wykorzystane
w celu poproszenia dzieci o wyrazenie opinii o danej grze
wideoitego, ijak opisaliby swoje osiggniecia lub frustracje
zwigzane z rozgrywkg. Sesje podsumowujgce sg Sposo-
bem na spojenie zabawy z uczeniem sie. Podczas sesji
nalezy zacheci¢ uczniow do odniesienia sie do swoich
doswiadczen i przedyskutowania tego, czego nauczyli sie
podczas gry. Mozna poprosic ich, aby poréwnali rozne
metody lub techniki przedstawione w grze wideo lub
opisali rézne rozwigzania, ktore wyprébowali i zidentyfiko-
wali te, ktore sie sprawdzity. Jesli gra stuzy do omawiania
delikatnych kwestii, postacie z opowiesci moga postuzyc
jako punkt wyjscia do dyskusji. Uczniowie mogg zostac
poproszeni o skomentowanie zachowania niektorych
postaci, konsekwencji ich czynoéw i mozliwych dziatan
w celu rozwigzania problemdéw. Po przeprowadzeniu sesji
podsumowujgcej nalezy strescic¢ rézne punkty poruszone
w dyskusji oraz cele nauczania sesji. Powinno sie takze
poprosi¢ ucznidw, aby podsumowali, czego nauczyli sie
dzieki grze. Pomoze to sformalizowa¢ oraz zapamietaé
wprowadzone koncepcje i pomysty. Zagadnienia poru-
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szone podczas podsumowania sesji moga by¢ nastepnie
poruszane i omawiane na zwyktych zajeciach.

Podczas sesji podsumowujacej nalezy:

e Zastanowic sie, czy zatozone cele nauczania zosta-
ty zrealizowane.

e Poprosi¢ uczniow, aby odpowiedzieli na pytania
zadane na poczatku sesji.

e Poprosi¢ uczniow, aby odniesli sie do swoich do-
Swiadczen.

e Zainicjowac dyskusije.

Przedstawi¢ uczniom zwigzek miedzy doswiadcze-
niem w grze a celami nauczania.

e Podsumowac wyniki.

e Na codziennych zajeciach odnies¢ sie do doswiad-
czen z sesji gry.

4.2.2. 0gdlne zrozumienie gry

Po zagraniu w gre wideo uczniowie powinni dobrze
rozumiec jej zasady i zadania do wykonania. Powinni takze
dostrzegac cel gry i zwigzane z nim wyzwania. Zadanie
uczniom nastepujgcych pytan pomoze oceni¢ ich ogolne
zrozumienie gry:

e Gdzie i kiedy gra sie rozgrywa?

e Jakijest cel gry?

e Kim jest gtowny bohater?
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Jakie sg gtowne wyzwania stojgce przed gtownym
bohaterem?

Co nalezy zrobic, aby osiggng¢ sukces w grze?

Jakich przedmiotow uzy¢, aby tatwiej osiggnac cel?

Co stoi na drodze gtownego bohatera do osiggniecia
celu (np. inne postacie, wydarzenia, etc.)?

Jakie sg gtowne tematy poruszane w grze?

Kim sg protagonisci?

4.2.3. 0gdlne zrozumienie problemow porusza-
nych przez gre

Kiedy jest juz jasne, ze uczniowie zrozumieli ogdlne cele
gry nadszedt czas, aby sprawdzi¢, czy rozumiejg réwniez
podstawowe idee lub tematy wprowadzone w grze, aby
mozna byto ustanowi¢ potgczenie miedzy sama grg
a nauczanym tematem. W tym celu pomocne mogg byc¢
nastepujace pytania:

e Jaki jest gtéwny temat gry?

e Czy wydarzenia, ktére majg miejsce w grze, przypo-
minajg ci cos, co wiesz, lub cos, o czym styszates
od znajomych, rodziny lub w telewizji?

e Dlaczego uwazasz, ze ten temat jest wazny?

e Czego nauczytes sie z gry?

4.2.4. Zrozumienie mechaniki gry

Chociaz uczniowie mogag rozumiec¢ cele gry, szczegolnie
wazne jest, aby rozumieli gtéwne zasady gry wideo, ktore
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odzwierciedlajg koncepcje z prawdziwego zycia. Aby to
oceni¢, mozna poprosi¢ ich o wyjasnienie kluczowych
dziatan w grze i ich konsekwencji. Na przyktad korzystajac
z gry Global Conflicts: Latin America do wyjasnienia za-
nieczyszczenia przemystowego w Ameryce Potudniowej,
mozna zadac nastepujgce pytania:

e Jakie sg przyczyny zanieczyszczenia w Ameryce
Potudniowej?

e Jaki jest wptyw zanieczyszczenia przemystowego
na ludzi mieszkajgcych w poblizu maquilador?

e Co by sie stato, gdyby wszystkie maquiladory zosta-
ty zamkniete?

4.2.5. Fakty

Przed rozpoczeciem gry nalezy podac¢ liste informacii,
ktore uczniowie muszg zdoby¢ podczas gry. Po zakoncze-
niu beda musieli wykazac, ze zapamietali wazne lokaliza-
cje, nazwy lub daty w niej zawarte.
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4.3.Lista kontrolna

Podczas gdy poprzednie sekcje zawierajg liste zadan jak
krok po kroku zaplanowac i zorganizowac sesje nauczania
w oparciu o wykorzystanie gier, ponizsza lista kontrolna
moze pomoc w upewnieniu sie, ze kluczowe dziatania wy-
magane do zapewnienia mozliwie najlepszych warunkow
uczenia sie i motywowania uczniow zostaty wykonane:

e Sprawdzenie specyfikacji technicznej komputerdw.

Sprawdzenie czy gry sa odpowiednie dla uczniow
(np. pod wzgledem wieku, tresci, poziomu trudno-
Sci, dzwieku itp.).

Sprawdzenie pomieszczenia i komputerow.

Zachecanie do wspolnej gry, jezeli istnieje taka
mozliwosc.

Wyjasnienie celow i zadan sesji oraz pokazanie, jak
grac w te gre.

Promowanie zasad bezpieczenstwa i zdrowych
nawykow.

W miare mozliwosci zachecanie uczniow, aby
odnosili sie do swoich wrazen z gry poprzez py-
tania i dyskusje, jezeli istnieje taka mozliwos¢ lub
potrzeba.

Umieszczenie wrazen z gry i jej zawartosci w szer-
szym kontekscie oraz powigzanie ich z celami
nauki poprzez pytania i dyskusje.
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Czy sg jakies dowody na to, ze gry wideo moga pomadc
w nauce?

Tak. Wiele raportow wykazato, ze gry wideo mozna sku-
tecznie wykorzystywac¢ w szkotach, aby poprawic¢ zarowno
wyniki w nauce, jak i motywacje uczniow (np. Abdul Jabbar
i Felicia, 2015; Hainey i in., 2016; Clark i in., 2016).

Czy gry wideo moga zastapic¢ nauczycieli?

Nie. Gry wideo nigdy nie zastgpig nauczycieli. Moga
jednak znacznie pomdéc w angazowaniu i motywowaniu
dzieci. Niektorym dzieciom moze wydawac sie, ze pewne
tematy sg bardzo trudne do zrozumienia dopoki nie
doswiadczg ich poprzez zabawe, a gry mogg dac im takg
mozliwos¢. Pod tym wzgledem gry wideo nie zastepujg
tradycyjnych zaje¢, ale zapewniajg dodatkowy sposéb
dotarcia do dzieci i umozliwienia im zrozumienia tematow,
ktore w innym przypadku mogtyby by¢ dla nich zbyt skom-
plikowane. Umozliwiajg rowniez wykorzystanie doswiad-
czenia edukacyjnego skoncentrowanego na uczniu.

Czy gry wideo sa szkodliwe dla zdrowia uczniow?

Jezeli dzieci nauczag sie zdrowych i bezpiecznych
nawykow, jezeli zachowana zostanie rownowaga miedzy
graniem a innymi zajeciami oraz jezeli wybrane tytuty sg
odpowiednie dla wieku, gry wideo mogg by¢ satysfakcjo-
nujgcag czynnoscia, przy niewielkim lub zerowym ryzyku.

Jak mozna sie upewnic, ze wybrana gra wideo jest
odpowiednia dla uczniow?

Warto sprawdzi¢ oceny gry i samemu w nig zagrac, aby
okresli¢, czy jest ona odpowiednia pod wzgledem struktury
i zawartosci.

Jak mozna sie upewnic, ze dzieci naucza sie czegos
dzieki grze?

Nie wszystkie gry sg tworzone z myslg o celach eduka-
cyjnych. Jednak niektore mogg by¢ skuteczne w nauczaniu
lub wprowadzaniu podstawowych poje¢. Najwazniejszg
czescig jest sesja podsumowujgca, poniewaz umozliwia
ustanowienie zwigzku miedzy trescig gry a celami uczenia
sie.

Nasze komputery sg bardzo stare. Co mozemy zrobic¢?

Mozna wyprébowac gry oparte na Javie, a nawet gry
HTML. Nie majg wysokich wymagan technicznych i nie-
zbyt obcigzaja procesor.

Mamy bardzo niski budzet przeznaczony na gry kom-
puterowe. Jak mozemy zdoby¢ wartosciowe gry eduka-
cyjne?

Gry COTS (Commercial-Off-The-Shelf) moga by¢ drogie,
ale wiele innych gier wideo z korzysciami edukacyjnymi
jest dostepnych bezptatnie. Mozna réwniez wypozyczyc
gry wideo.

Skad mam wiedzieé, czy dzieciom gra sie spodoba?

Bardzo trudno jest przewidziec¢, jaka gra spodoba sie
dzieciom, jednak dobrym punktem wyjscia jest przeczy-
tanie recenzji zamieszczonych na forach internetowych
i w magazynach.
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6.1. Plany lekcji z wykorzystaniem gier

W 2019 roku ISFE (Interactive Software Federation of
Europe) zorganizowata w European Schoolnet Academy
masowy otwarty kurs online (MOOC) na temat Gier w Szko-
tach. Kurs obejmowat angazujgce tresci wideo stworzone
przez Ollie Braya, dyrektora ds. zabaw w Lego Education
Foundation, a takze wiele dziatann obejmujgcych dyskusje,
refleksje i produkcje materiatéw edukacyjnych przez
uczestnikéw kursu. Podczas gdy kurs skupiat sie gtéwnie
na korzystaniu z gier wideo, zbadano réowniez powigzane
tematy zwigzane na przyktad z wykorzystaniem AR, VR,
geocachingu, kodowania, nauki przez zabawe itp.

Tres¢ kursu jest nadal dostepna na stronie: www.
europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+-
GamesCourse+2019/about

W ramach kursu uczestnicy przygotowywali projekty
w formie planéw lekcji wykorzystujgcych pomysty, stra-
tegie pedagogiczne i narzedzia udostepnione w ramach
kursu. Efekty dziatan byty najpierw oceniane przez innych
uczestnikéw kursu, a nastepnie zweryfikowane przez
komisje ztozong z grupy doswiadczonych i innowacyjnych
nauczycieli z catej Europy. Na podstawie oceny komisji do
publikacji na stronie internetowej kursu wybrano szereg
scenariuszy lekcji, ktore zostaty przygotowane przez
uczestnikow kursu.

Wspomniane scenariusze lekcji dostepne sg
na stronie: www.europeanschoolnetacademy.eu/
courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537a-
a5109467aa041f71360ee185a/

Pie¢ z tych scenariuszy lekcji prezentujemy bezposrednio
w niniejszym podreczniku i sg dostepne ponizej. Cztonka-
mi komisji redakcyjnej byli: Anita Streich, Cristina Nicolaita,
Glykeria Gkouvatsou, Massimo Bidotti oraz Reyhan Gunes.
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Pie¢ przedstawionych ponizej planow lekcji zostato
wybranych ze wzgledu na réznorodnos¢ tematow, ktore
obejmuja. Zostaty utworzone za pomocg narzedzia Lear-
ning Designer i sg dostepne w formacie cyfrowym, ktory
mozna tatwo dostosowac¢ do wtasnych celéw za pomocg
dostepnych tgczy. Wszystkie pie¢ planow lekcji jest
rowniez dostepnych w zatgczniku 1. Plany zostaty opraco-
wane przez nauczycieli z myslg o ich wtasnych uczniach.
W zwigzku z tym kazde ponowne wykorzystanie wymaga
dostosowania scenariuszy lekcji do kontekstu i warunkow,
w ktérych majg by¢ uzywane.

PLAN LEKCJI 1: CYFROWA OPOWIESC
W SWIECIE MINECRAFT

https://v.gd/RoZ02d

Poziom: ponadpodstawowy

Przedmiot: Rozne przedmioty

Opis: Lekcja jest probg przyblizenia uczniom historii Mo-
hammada Aljaleela, cztowieka-kota z Aleppo. Jego historia
poruszyta serca milionow ludzi, kiedy jego sanktuarium
zostato przedstawione w filmie BBC w 2016 roku. Musiat
opusci¢ miasto, gdy wtadze nad nim przejat syryjski rzad,
ale wrocit — zamieszkat w okolicy — i pomagat nie tylko
dzieciom, ale i zwierzetom. Uczniowie majg za zadanie
odtworzenie historii Alai grajgc w gre Minecraft i znalezie-
nie sposobdw na stworzenie cyfrowej wersji Sanktuarium
Ernesta, schronienia, ktore zbudowat dla kotow w trakcie
wojny. Ogolnym celem lekcji jest uwrazliwienie uczniow na
kwestie spoteczne i kontrowersyjne, takie jak konsekwencje
wojny, uchodzcy, zwierzeta i dzieci jako ofiary wojny, soli-
darnos¢, wolontariat i sita mediow spotecznosciowych XXI
wieku. Lekcja ma rowniez na celu zaznajomienie uczniow
ze $srodowiskiem cyfrowym Minecraft i sprawienie, by do-
skonalili wtadanie jezykiem angielskim w zakresie narracji
(czytania i pisania), a takze umiejetnosci ICT.

Autor: Sofronia Maravelaki
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PLAN LEKCJI 2: OBCHODY 500. ROCZNICY
PIERWSZEGO REJSU DOOKOt A SWIATA
(1519-1522) = PROJEKT NAUCZANIA
INTERDYSCYPLINARNEGO

https://v.gd/xWAwT5

Poziom: ponadpodstawowy

Przedmiot: Rozne przedmioty

Opis: Uczniowie opracowujg interdyscyplinarny projekt,
we wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, doty-
czgcy naszej wiedzy o Swiecie: morzach, ziemi i niebie, na
temat ,Swiat wokoét nas / $wiat widziany przez Magellana
/ Del Cano”. Przedmioty, ktorych ten projekt dotyczy: jezyk
portugalski; jezyk angielski, jezyk hiszpanski, biologia,
historia, geografia, matematyka, fizyka i edukacja obywa-
telska.

Autor: Candida Pombo

PLAN LEKCJI 3: DOM | MEBLE PO ANGIELSKU

https://v.gd/goNnQs

Poziom: podstawowy

Przedmiot: Jezyk obcy

Opis: Lekcja przeznaczona jest dla uczniow czwartej
klasy uczacych sie jezyka angielskiego jako jezyka obcego.
Uczniowie poznaja kluczowe stownictwo angielskie zwig-
zane z elementami domu i niektorymi meblami.

Autor: Cristiana Lopes

PLAN LEKCJI 4: PRZEPIS NA KURCZAKA
KUNG-PAO

https://v.gd/m4tKnz
Poziom: podstawowy i ponadpodstawowy
Przedmiot: Jezyk obcy

49

Opis: Przepis na kurczaka Kung Pao znajduje sie w grze
o nazwie ,Kuchnia Swiata”. Gra pomoze uczniom potgczyé
nauke i zabawe. Uczniowie nauczg sie wykorzystywac
stownictwo dotyczgce sktadnikéw i polecen do napisania
przepisu.

Autor: Giniz Galiskan Kilig

PLAN LEKCJI 5: WIOSKA W MINECRAFCIE

https://v.gd/HI5SvVO

Poziom: ponadpodstawowy

Przedmiot: Rozne przedmioty

Opis: Nauczenie dzieci znaczenia wspotpracy i podziatu
pracy poprzez wykorzystanie doswiadczen grupowych
w grach cyfrowych. Kurs bedzie prowadzony w 2 etapach.
Pierwsza faza to etap nieskoordynowany, w ktérym od-
bywajg sie indywidualne dziatania, a faza druga to etap
zaplanowany, w ktorym ktadzie sie nacisk na podziat
pracy i wspotprace.

Autor: Baris Ertugrul

6.2.Dodatkowe informacje na temat
korzystania z gier edukacyjnych

6.2.1. Ksigzki o korzysciach ptyngcych z gier
edukacyjnych

e Bogost, I. (2011). How to Do Things with Videoga-
mes (University of Minnesota Press).

How to do Things with Videogames bada
zaleznos¢ pomiedzy grami a popkulturg. Gry
komputerowe sg uzywane we wspotczesnym
Swiecie na wiele roznych sposobdw, od dokumen-


https://v.gd/xW4wT5
https://v.gd/goNnQs
https://v.gd/m4tKnz
https://v.gd/Hl5vV0

towania wydarzen historycznych i kulturowych po
edukacje zaréwno dzieci, jak i dorostych. W serii
20 krotkich esejow lan Bogost ilustruje wptyw gier
na wspotczesng kulture i przekonuje, ze staty sie
one tak wazne, ze mozna je traktowac jako osobne
medium.

e Gee, J, P. (2008). What Digital Games Have to Teach

Us About Learning and Literacy (Palgrave
Macmillan).

Ksigzka analizuje nowe i popularne gry kompu-
terowe takie jak World of WarCraft i Half Life 2,
pod katem teorii rozwoju poznawczego. James
Paul Gee ilustruje liczne korzysci ptynace z gier
wideo przygladajac sie ich wptywowi na gtéwne
czynnosci poznawcze — w jaki sposob jednostki
rozwijajg poczucie tozsamosci, jak pojmujemy
znaczenie, jak postrzegamy sSwiat. W ksigzce
znalezé mozna informacje na temat tego, w jaki
sposob projektowac¢ gry wideo, aby zachecaty
do pogtebiania procesu uczenia sie i rozwijania
umiejetnosci krytycznego myslenia. Mogg nawet
mie¢ pozytywny wptyw na samoocene jednostki.
Ksigzka Gee, jest przeznaczona dla nauczycieli,
pedagogow i projektantow kursow, zawiera dalsze
wskazowki dotyczgce wykorzystania gier kompu-
terowych w klasie.

e Prensky, M. (2006). Don't Bother Me Mom - I'm

Learning! (Paragon House Publishers).

W swojej ksigzce, Don’t Bother me Mom — I'm Lear-
ning Marc Prensky, programista oprogramowania
edukacyjnego — odrzuca poglad, ze gry wideo sg
szkodliwe dla dzieci. Zamiast tego twierdzi, ze
gry moga uczy¢ réznych umiejetnosci, w tym roz-
wigzywania problemow, jezyka, myslenia strate-
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gicznego i wielozadaniowosci; ze mogg wspierac
rozwoj kompetencji XXI wieku od najmtodszych
lat. Ksigzka porusza najczestsze obawy rodzicow
zZwigzane z grami i zawiera zalecenia dotyczace
szczegolnie korzystnych gier, a takze przydatne
strony internetowe dla rodzicow.

e Steinkuehler, C. (2012). Games, Learning, and

Society: Learning and Meaning in the Digital Age
(Cambridge University Press).

Ksigzka jest zbiorem esejow najbardziej wptywo-
wych myslicieli, projektantow i pisarzy w dziedzi-
nie gier i nauki, obejmujacych projektowanie gier,
kulture i pedagogiczng funkcje gier. Skupia sie na
wykorzystaniu gier wideo w formalnych i niefor-
malnych srodowiskach edukacyjnych, zapewnia
takze dobry przeglad poréwnawczy gier przezna-
czonych do roznych zastosowan.

6.2.2. Raporty dotyczgce korzystania z gier

edukacyjnych

e Gry w szkofach

e Kearney, C., Van den Berghe, W., Wastiau, P. (2009).

How are digital games used in schools? Final report,
(European Schoolnet)

Raport Games in Schools zawiera przeglad wyko-
rzystania gier elektronicznych jako potencjalnych
narzedzi nauczania w klasie. W okresie od kwietnia
2008 1. domarca 2009r. przeprowadzono wywiady
z ponad 500 nauczycielami oraz ponad 30 dyrek-
torami i ekspertami. Celem konsultacji byta ocena
korzysci, jakie gry elektroniczne mogg przyniesc
nauczaniu i jak moze ksztattowac sie wspotpraca
pomiedzy systemem edukacji a branzg gier wideo.
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Raport dostarcza doskonatych informacji ogdl-
nych na temat trendow i zmian zwigzanych z wy-
korzystaniem gier elektronicznych w nauczaniu
oraz przedstawia aktualng sytuacje w tej dziedzi-
nie na poziomie europejskim. W raporcie mozna
rowniez znalez¢ studium przypadkéw udanych
praktyk oraz zalecenia dla nauczycieli i ekspertow.

Kompletny raport dostepny jest na stronie:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/
course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537a-
a5109467aa041f71360ee185a/

e Gry i symulacje w szkolnictwie wyzszym

e Vlachopoulos, D., Makri, A. The effect of games

and simulations on higher education: a systematic
literature review. Int J Educ Technol High Educ 14,
22 (2017). https://doi.org/10.1186/s41239-017-
0062-1

e Otwarty dostep do artykutu: https://educa-

tionaltechnologyjournal.springeropen.com/
articles/10.1186/s41239-017-0062-1

W przedmiotowym artykule skupiono sie na
wptywie gier i symulacji cyfrowych na osigganie
okreslonych celéow nauczania. Przedstawiono
w nim pozytywny wptyw gier i symulacji na cele
ksztatcenia sie oraz zidentyfikowano trzy grupy
efektow wynikajgcych z wtgczenia gier do tego
procesu: poznawcze, behawioralne i emocjonalne.
Artykut zawiera zestawienie wynikow badan i przy-
ktadow dotyczacych efektywnego wykorzystania
gier i symulacji cyfrowych w celu realizacji zatozen
pedagogicznych. Przedstawione dane moga
zostac¢ wykorzystane przez nauczycieli i pracowni-
kow akademickich.
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o Wykorzystanie serious games

e Zhonggen, Y. (2019). A Meta-Analysis of Use of Serio-

us Games in Education over a Decade. International
Journal of Computer Games Technology Volume
2019. https://doi.org/10.1155/2019/4797032

e Otwarty dostep do artykutu:

https://www.hindawi.com/journals/
ijcgt/2019/4797032/

W niniejszym opracowaniu skupiono sie na sku-
tecznosci serious games w edukaciji, ich zaletach,
ale takze wadach. Przedstawia ono przeglad
literatury zwigzanej z tematem i opublikowanej
w ostatnim dziesiecioleciu, bada postawy wobec
korzystania z serious games w kontekscie eduka-
cyjnym oraz analizuje nowe osiggniecia i zmiany
w tej dziedzinie.
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https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1
https://doi.org/10.1155/2019/4797032
https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2019/4797032/
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Zasoby dla nauczycieli

6.3. Portale internetowe z grami edukacyjnymi

Tabela 8: Niepetna lista gier edukacyjnych

PRZEDMIOT GRUPA OPIS
ODBIORCOW
Cool math for ~ Coolmath.com Matematyka Dzieci ponizej  Witryna internetowa zawiera- http://CoolMath4kids.com
kids LLC 12 lat jgca zestawienie gier, quizow

i lekcji, ktorych celem jest
nauczenie dzieci matematyki
w zabawny sposob.

Arcademics Matematyka, Dzieci w wieku  Platforma przeznaczona http://www.arcademicskillbuil-
geografia 6-13 lat dla uczniéw i nauczycieli ders.com/

i zawierajgca gry wideo o tresci
edukacyjnej w formacie HTMLS5.
Nauczyciele mogg zapisac
uczniéw, przydziela¢ im gry

i dostosowywac zawartosc
zgodnie ze specyficznymi
potrzebami uczniéw.

Learning Learning Matematyka, Uczniowie Platforma z wieloma grami http://www.learninggamesfor-
games for kids games for kids nauki Sciste, szkoty i piosenkami edukacyjnymi kids.com/

pisanie na podstawowej  ktére pomagaja rozwijac¢

klawiaturze umiejetnosci matematyczne,

jezykowe, naukowe, spoteczne.
Zakres gier od dodawania

w matematyce po zagadki
jezykowe.
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Zasoby dla nauczycieli

PRZEDMIOT

GRUPA

ODBIORCOW

Spelling City LearningCity Stownictwo Dzieci Platforma (w wersji bezptatnej http://www.SpellingCity.com/
w kazdym i ptatnej) z internetowymi
wieku, ¢éwiczeniami pisowni oraz grami
nauczyciele, jezykowymi, filmami; zawiera
rodzice takze dedykowang sekcje
z zasobami dydaktycznymi dla
nauczycieli i informacjami dla
rodzicow.
Brain POP FWD Media Jezyki, Dzieci Platforma z grami kompute- http://www.BrainPOP.com
Inc matematyka, w kazdym rowymi, narzedziami online
nauki sciste wieku, i interaktywnymi ocenami dla
nauczyciele, nauczycieli, ktére rozwijaja
rodzice umiejetnosci cyfrowe u dzieci;
oraz osobna sekcja z tresciami
edukacyjnymi dla rodzicéw
i dzieci.
Fun Brain Funbrain Matematyka Dzieci w wieku  Platforma z grami online, http://www.funbrain.com/
Holdings LLC i nauki Sciste 3-14 lat ksigzkami, komiksami i filmami,
ktére rozwijajg umiejetnosci
matematyczne, czytania,
rozwigzywania problemow
i umiejetnosci czytania oraz
pisania.
iGames National Geografia Dzieci w wieku  Witryna z grami i filmami http://kids.nationalgeographic.
Geographic i biologia 3-14 lat o tematyce zwierzecej, ktorej com/Games/
Kids celem jest nauczanie dzieci

biologii i geografii. Portal
oferuje dzieciom zabawny
sposodb nauki o ochronie
srodowiska.
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Zasoby dla nauczycieli

PRZEDMIOT GRUPA

ODBIORCOW
The problem The Problem Stownictwo, Dzieci Katalog gier, tamigtowek http://www.theproblemsite.
Site Site matematyka w kazdym i arkuszy do wydrukowania oraz  com

i sztuka wieku (od zadan edukacyjnych. Nauczy-

przedszkola ciele moga przydziela¢ zadania

do szkoty swoim uczniom i monitorowacé

Sredniej) postepy za pomocg raportow.
Prongo.com Dr. Prongo. Matematyka Dzieci Celem witryny jest udostep- http://www.prongo.com/

com Inc w kazdym nianie gier edukacyjnych, ames

wieku (od w ktérych dzieci moga

przedszkola wchodzié w interakcje i uczy¢

do szkoty sie matematyki w wymagaja-

Sredniej) cym srodowisku online. Tresci

obejmuja quizy, zabawne fakty,
linki i inne zasoby dla wszyst-
kich grup wiekowych.

6.4. Bezpieczenstwo w Internecie

Tabela 9: Witryny poswiecone bezpieczeristwu w Internecie

TYTUL AUTOR TEMATYKA /CEL GRUPA ODBIORCOW  URL
Better Internet  European Zestaw zasobow Nauczyciele, rodzice, https://www.betterinternetforkids.eu/
for Kids Schoolnet/ utatwiajgcych bezpieczne  dziecii mtodziez web/portal/resources/gallery
Komisja odkrywanie swiata online
Europejska
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Zasoby dla nauczycieli

TYTUL AUTOR TEMATYKA /CEL GRUPA ODBIORCOW  URL
NSPCC UK National Zestaw zasobow, ktore Nauczyciele, rodzice https://www.nspcc.org.uk/preventing-abu-
society for pomoga rodzicom se/keeping-children-safe/online-safety/

the prevention  zrozumieg, jak zapewni¢

of cruelty for dzieciom bezpieczenstwo

children w Internecie i jak rozma-
wiac o bezpieczenstwie
online ze swoimi dzie¢mi.

E-safety for NSPCC Polityki, procedury Nauczyciele, rodzice, https://learning.nspcc.org.uk/research-re-
Schools Learning dotyczgce e-bezpieczen- personel szkoty sources/schools/e-safety-for-schools/

stwa, zasoby i szkolenia
w zakresie bezpieczenstwa

online
ISFE ISFE Zestaw wskazowek Nauczyciele, rodzice, https://www.isfe.eu/responsible-game-
Responsible i instrukeji dla rodzicow gracze play/
Gameplay oraz nauczycieli, jak

promowac bezpieczne
i odpowiedzialne granie
wgry

6.5. Game jamy

Tabela 10: Witryny wspomagajgce organizowanie game jamow

TYTUL AUTOR TEMATYKA /CEL URL
Lsntap.org Legal Services  Wskazéwki i zalecenia dla https://www.Isntap.org/sites/Isntap.org/files/How to Create and
National nauczycieli, jak zorganizo- Host Game Jams and Hackathons.pdf
Technology wacé game jam
Assistance
Project
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Zasoby dla nauczycieli

TYTUL AUTOR TEMATYKA /CEL URL
Game Jam Carnegie Plany lekcji i pomysty dla http://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/
Guide Mellon nauczycieli, jak zorgani-

University ETC  zowac game jamy oraz

Press jak stymulowac¢ empatie

i myslenie projektowe

The Game NSPCC Przewodnik, jak krok po https://www.amazon.com/Game-Jam-Survival-Guide/
Jam Survival Learning kroku zorganizowa¢ game dp/1849692505
Guide jam
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7. Stownik
\ terminow



Al

(o1:)

GBL
FPS
LMS

MOD

MMORPG

Attention Deficit Disorder

Stownik terminow

Zespot deficytu uwagi

Attention Deficit and Hyperactivity Disorder

Zespot nadpobudliwosci psychoruchowej z deficytem uwagi

Artificial Intelligence

Sztuczna Inteligencja

Computer Based Training

Typ szkolenia, w ktérym uczacy sie korzysta z komputera,
uruchamiajgc na nim prezentacje lub programy edukacyjne

Game Based Learning

Nauka poprzez granie

First Person Shooter

Strzelanka pierwszoosobowa

Learning Management System

System zarzadzania nauka

Modified version of a Digital game

Zmodyfikowana wersja gry wideo

Massive Multiplayer Online Role Playing Games

Rodzaj komputerowych gier fabularnych, w ktérych duza liczba
graczy moze grac¢ ze sobg w wirtualnym swiecie

Random Access Memory

Pamiec¢ o dostepie swobodnym, pamie¢ gtowna, RAM

Role Playing Game

Gra fabularna

Real Time Strategy Game

Gra strategiczna w czasie rzeczywistym

Sharable Content Object Reference Model

Standard zapisu danych do e-learningu
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Zatgcznik 1 - plany lekcji z wykorzystaniem gier

Plan Lekcji 1: Cyfrowa opowies¢é w sSwiecie Minecraft

KONTEKST

Temat: Opowiadanie prawdziwej historii

Przewidywany czas zajeé: 2 godziny i 30 minut

Rozmiar klasy: 20 uczniow

Srodowisko: klasa

Opis: Lekcja stanowi probe przyblizenia uczniom
historii Mohammada Aljaleela, cztowieka-kota z Aleppo.
Jego historia poruszyta serca milionow ludzi, kiedy jego
sanktuarium zostato przedstawione w filmie BBC w 2016
roku. Musiat opusci¢ miasto, gdy syryjski rzad doszedt do
wtadzy, ale wrocit — zamieszkat w okolicy — i pomagat nie
tylko dzieciom, ale i zwierzetom. Uczniowie majg za zada-
nie odtworzenie historii Alai jako rozgrywki w grze Mine-
craftiznalezienie sposobdw na stworzenie cyfrowej wersji
Sanktuarium Ernesta, schronienia, ktore zbudowat dla
kotow w trakcie wojny. Ogolnym celem lekcji jest uwrazli-
wienie uczniow na kwestie spoteczne oraz kontrowersyjne,
takie jak konsekwencje wojny, uchodzcy, zwierzeta i dzieci
jako ofiary wojny, solidarnos¢, wolontariat i sita mediow
spotecznosciowych XXI wieku. Lekcja ma réwniez na
celu zaznajomienie ucznidow ze srodowiskiem cyfrowym
Minecraft i sprawienie, by doskonalili wtadanie jezykiem
angielskim w zakresie narracji (czytania i pisania), a takze
umiejetnosci ICT.

CELE

e przeprowadzenie burzy mozgow generujgcej pomy-
sty i opinie;

e zsumowanie | skategoryzowanie posiadanych
informacji;

e opowiedzenie historii jako gry przy pomocy narzedzi
Minecraft: Education Edition;

e rozrywka poprzez gre;

e ocena gry;
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NABYWANIE

UMIEJETNOSCI
23%

PRAKTYKA
20% DOCIEKANIE
20%

DYSKUSJA
20%

zdobycie cyfrowych odznak za osiggniecia w grze;
komunikowanie sig;

wspotpraca;

tworzenie, wytwarzanie;

publikowanie;

ocenianie.



Zatgcznik 1 - plany lekcji z wykorzystaniem gier

DZIALANIA DYDAKTYCZNE (TLA - TEACHING-LEAR-
NING ACTIVITIES)

MODUL 1: WPROWADZENIE DO HISTORI|I
CZtOWIEKA-KOTA Z ALEPPO

Ta czesc lekcji ma na celu stworzenie razem z uczniami
burzy mozgow generujgcej pomysty i opinie, sumujgcej
oraz kategoryzujgcej przekazane przez nauczyciela infor-
macje.

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 10 minut
£83 20 ucznidw

&3 Nauczyciel jest dostepny

i Twarzg w twarz

Uczniowie ogladaja film o cztowieku-kocie z Aleppo,
mieszkancu Aleppo, ktory zatozyt schronisko dla
kotow w trakcie wojny. Aleppo to miasto w Syrii,
bedace stolicg prowincji Aleppo, najbardziej zalud-
nionego regionu kraju. Populacja miasta w 2010 roku
wynosita 4,6 miliona ludzi, co przed wybuchem wojny
domowej czynito Aleppo najwiekszym miastem
w Syrii.

POWIAZANE MATERIALY
Film BBC — Return of the cat man of Aleppo
Mohammad Aljaleel

Dyskusja: 10 minut
£85 20 uczniow
&3 Nauczyciel jest dostepny

{d Twarzg w twarz

Uczniowie omawiajg obejrzany film i tworzg burze
mozgow w odniesieniu do narzedzi i metod, jakie
wykorzystat cztowiek-kot, aby zbudowac schronienie,
zdoby¢ fundusze i zapewnié opieke medyczng dla
kotow.

Dociekanie: 30 minut

P, Grupy 4-osobowe

U@ Nauczyciel jest dostepny
o Twarza w twarz

Uczniowie tworzg czteroosobowe grupy przed kom-
puterem lub laptopem i uzyskujg dostep do strony
internetowej, ktora przedstawia historie Mohammad
Aljaleel i jego dziatajgcej do dzi$ organizacji cha-
rytatywnej na rzecz kotéw. Czytajg informacje na
stronie i probujg znalez¢ odpowiedzi na pytania, ktore
pojawity sie podczas burzy mézgow. Po przeczytaniu
informacji na stronie, uczniowie wypetniajg tabele
zdobytymi przez siebie informacjami oraz wtasnymi
pomystami. Tabela zawiera takie sekcje jak: czas,
miejsce, ludzie, fundusze, ustugi itp.

POWIAZANE MATERIALY

House of Cats Ernesto

EFEKTY

Wiedza:
e zdobywanie wiedzy/ odkrywanie
e identyfikowanie
e dokonywanie wyboru
e sporzadzanie listy

Zrozumienie:
e Opisywanie przyczyn
e podsumowanie
e klasyfikowanie

MATERIALY POWIAZANE Z TLA

BBC-The cat man of Aleppo
Mohammad Aljaleel


https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
https://ernestosanctuary.org/
https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
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MODUL 2: KONSTRUOWANIE HISTORII B Cwicrenia: 25 minut
CZLOWIEKA-KOTA Z ALEPPO | JEGO wiczenia. 2o minu

SANKTUARIUM W FORMIE GRY W SWIECIE i Grupy 4-osobowe

MINECRAET ‘é{% Nauczyciel jest dostepny

0% Twarza w twarz

Ta czesc¢ lekcji ma na celu potaczenie konstruowania Celem tej czesci jest utworzenie przez uczniow
Swiata z opowiadaniem historii, przy wykorzystaniu wielu grup i odtworzenie w nich historii cztowieka-kota
narzedzi, jakie oferuje Minecraft: Education Edition. w Minecrafcie. Uczniowie majg za zadanie zbudowaé

sanktuarium Ernesta i wigczyc¢ je w narracje. Moga

Odniesienia: Modut w Minecrafcie zostat zainspirowany rozszerzy¢ gre za pomocg elementow wykonanych
przez: https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/, przy pomocy redstonea, a takze innych narzedzi
prébny plan lekcji mozna znalez¢ na: https://education. urozmaicajgcych doswiadczenia uzytkownikow.

minecraft.net/class-resources/language-arts-subject-kit/.

Zostat dodany przez Steve'a Izaak'a. Plan dostosowano

do celéw i zadan przedmiotowej lekcji, pomaga on tez EFEKTY
poruszac¢ sie po swiecie Minecraft.

Zastosowanie:
e konstruowanie

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 25 minut e sktadanie
f23 20 uczniow e postugiwanie sie
& Nauczyciel jest dostepny
{6 Twarzg w twarz Analiza:
e interpretowanie
Nauczyciel przygotowuje krotkg demonstracje wy- e dzielenie na elementy
korzystania narzedzi do budowania swiata i narracji e czesci sktadowe
w grze Minecraft: Education Edition. Narzedzia nar- e przewidywanie
racyjne, ktérych mozna uzy¢ obejmuja: znajdowanie e odnoszenie sie
i umieszczanie przedmiotéw w ekwipunku; slate, e wybieranie
board, poster, sign, NPC (Non-Player Character — e rozdzielanie
posta¢ niezalezna) itd. Nauczyciel przeprowadza
takze krotkg demonstracje umieszczania i uzywania Synteza:
tych narzedzi do rozbudowywania opowiesci w grze. e fgczenie
e kompilowanie
e tworzenie
POWIAZANE MATERIALY e wycigganie wnioskow
Minecraft Education Edition e wyprowadzanie

e projektowanie
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https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/
https://education.minecraft.net/
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POWIAZANE MATERIALY
Minecraft Education: https://education.minecraft.net/

MODUL 3: GRA, OCENA | CYFROWE ODZNAKI

Ta czesc¢ lekcji ma na celu zapewnienie uczniom mozli-
wosci zaprezentowania i opowiedzenia swojej historii w Mi-
necrafcie, ocenienia jej oraz zdobycia cyfrowe] odznaki
W uznaniu za osiggniecie celu zajec, jakim jest potgczenie
budowania swiata z opowiadaniem historii, przy wykorzy-
staniu narzedzi, jakie oferuje Minecraft: Education Edition.

Cwiczenia: 30 minut

£2% Grupy 4-osobowe

&3 Nauczyciel jest dostepny
fi Twarzg w twarz

Uczniowie publikuja ukonczone prace
na ogolnodostepnym serwerze: https:/
/education.minecraft.net/community/connect-with
-others/.

W ten sposob kazda grupa moze znalez¢ w Inter-
necie i obejrze¢ projekt innego zespotu oraz zagrac
w ich wersje historii. Gra¢ mozna w szkolnej pracowni
komputerowej (lub w domu, aby zaoszczedzi¢ czas
przeznaczony na nauke). Po zagraniu w wersje gry
stworzong przez innych graczy, uczniowie oceniajg
te, ktorg wyprobowali, w oparciu o kryteria wymienio-
ne w nastepnym akapicie.

POWIAZANE MATERIALY
Minecraft-Communities
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Dyskusja: 20 minut
£85 Grupy 4-osobowe
& Nauczyciel jest dostepny

o Twarzg w twarz

Nauczyciel tworzy cyfrowg tabele zdobytych umie-
jetnosci (np. z wykorzystaniem intuicyjnego panelu
w Credly), ktéra umozliwia uczniom dostep do sys-
temu zarzadzania osiggnieciami. Uczniowie moga
korzystac z nastepujgcych kryteriow do oceny pracy
swoich kolegdéw z klasy.

CELE | WSKAZNIKI WYDAJNOSCI

e Uczniowie z powodzeniem odtworzyli historie
cztowieka-kota z Aleppo w grze Minecraft.

Wykazujg sie zrozumieniem wykorzystania
technologii cyfrowej do opowiadania historii,
prowadzg gracza przez petne doswiadczenie
fabularne.

Rozumiejg i potrafig wykorzysta¢ narzedzia
narracyjne uzywane w Minecraft: Education
Edition (slate, board, poster, sign, NPC).

Znajg narzedzia do budowania $wiata, w tym na-
rzedzia do wypetniania i klonowania elementow
ekwipunku oraz potrafig je wykorzysta¢ do zbu-
dowania Sanktuarium Ernesta w Minecrafcie.

Wspotpracujg przy tworzeniu swoich projektow
i dzielg sie obowigzkami z innymi cztonkami
grupy.

Uczniowie wykorzystujg redstone’y i inne
elementy gry dajgce mozliwos¢ tgczenia umie-
jetnosci programowania oraz informatycznych
z opowiadaniem historii.


https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/

OCZEKIWANIA WZGLEDEM WYDAJNOSCI

WSszyscy uczniowie przesytajg ukonczong historie jako
plik .mcworld. Oczekiwania sg nastepujace:

e Historia jest ukoniczona, a gracz moze jg przejs¢
od poczatku do konca.

e Wskazowki dla gracza sg jasne — ma wiedziec,
dokad sie uda¢ i jakie zostaty natozone
ograniczenia chronigce przed zgubieniem sie
w Swiecie gry.

o \W catej opowiesci nalezy uzywac roznych narze-
dzi do narracji w tym: slate, board, poster, sign,
NPC.

e Uczniowie powinni uzywac narzedzia do wypet-
niania lub klonowania, aby zwiekszy¢ wydaj-
nos¢ konstruowania, a takze dodac elementy
interaktywne z wykorzystaniem redstone’a.

e Po zakonczeniu oceny uczniowie moga prezen-
towac i udostepnia¢ zdobyte cyfrowe odznaki.

POWIAZANE MATERIALY
Credly: https://info.credly.com/

EFEKTY

Podsumowanie:
o krytykowanie
e bronienie swoich racji
e ocenianie
e argumenty za i przeciw
e Opiniowanie
e 0sgdzanie
e odzwierciedlanie
e wspieranie
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MATERIALY POWIAZANE Z TLA
Minecraft-Communities:  https://education.minecraft.
net/community/connect-with-others/

Credly: https://info.credly.com/



https://info.credly.com/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://info.credly.com/
https://info.credly.com/
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Plan Lekcji 2: Obchody 500. rocznicy pierwszego rejsu
dookota swiata (1519-1522) — projekt nauczania interdyscy-

plinarnego

KONTEKST

Temat: Swiat wokdt nas — $wiat widziany przez Magel-
lana / Del Cano

Przewidywany czas zajeé: 6 godzin i 20 minut

Rozmiar klasy: 30 uczniow

Srodowisko: klasa

Opis: Uczniowie opracowuja interdyscyplinarny projekt
we wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, doty-
czacy naszej wiedzy o swiecie: 0 morzach, ziemi i niebie,
dotyczacy, na temat ,Swiat wokét nas / $wiat widziany
przez Magellana / Del Cano".

Przedmioty, ktérych ten projekt dotyczy to: jezyk portu-
galski; jezyk angielski, jezyk hiszpanski, biologia, historia,
geografia, matematyka, fizyka i edukacja obywatelska.

CELE

Zaktadanym celem lekcji jest, ze uczniowie bedg uczy¢
sie w kreatywny i wciggajgcy sposob, korzystajac z szere-
gu gier komputerowych. Powinni mie¢ zapewniony wysoki
stopien swobody i odpowiedzialnosci na swojej Sciezce
uczenia sie. Wspotpraca za posrednictwem technologii
informacyjno-komunikacyjnych jest niezbedna i ma do-
starcza¢ merytoryczng wiedze na wybrany temat, a takze
rozwijac umiejetnosci rozwigzywania problemow.

REZULTATY

Interdyscyplinarna praca projektowa, ktorg mozna
zaprezentowac spotecznosci szkolnej w celu przekazania
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NABYWANIE UMIEJETNOSCI
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39%
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18%
PRAKTYKA

3%

wiedzy na temat pierwszego rejsu dookota swiata i jego
znaczenia. Mozliwos¢ zdobycia odznaczenia.



DZIALANIA DYDAKTYCZNE (TLA - TEACHING-LEAR-
NING ACTIVITIES)

MODUL 1: ODKRYWANIE SWIATA MAGELLANA
/ DEL CANO

Dyskusja: 10 minut

%
(@)

&1 30 uczniow
%%?f Nauczyciel jest dostepny
W Twarza w twarz

Nauczyciel przedstawia cele projektu, powigzania
Z programem nauczania i harmonogram. Ktadzie
nacisk na kreatywnos¢ i swobode uczenia sie.
Nauczyciel wraz z uczniami wspolnie projektuja
i negocjuja kryteria oceny.

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 10 minut
£85 30 ucznidw
&5 Nauczyciel jest dostepny

b Twarzg w twarz

Uczniowie odstuchujg i ogladajg wideo NASA na
temat 500. rocznicy pierwszego okrgzenia Ziemi
przez cztowieka, stworzone przez Gamesa Garvina.
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w

POWIAZANE MATERIALY
Video about the 500th Anniversary of Humanity’s First
Circumnavigation of Earth.

Cwiczenia: 10 minut
£ Samodzielnie
& Nauczyciel jest dostepny

b Twarzg w twarz
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Po obejrzeniu filmu uczniowie rozpoczynajg gre w Mi-
crosoft Flight Simulator X, aby odkrywac rézne czesci
Swiata szlakiem Magellana i Del Cano. Punktem wyj-
Scia do pracy nad projektem staje sie ,Symulacja lotu”.

Dociekanie: 30 minut
&4 Grupy 5-osobowe
%@ Nauczyciel jest dostepny

19 Twarzg w twarz

Uczniowie w grupach sg proszeni o przeprowadzenie
badan. Majac za zadanie cofng¢ sie o 500 lat, zasta-
pi¢ swoje samoloty w symulatorze statkami, aby méc
blizej przyjrze¢ sie ogromnemu osiggnieciu, jakim
byto optyniecie Ziemi. Na podstawie uzyskanych
informacji uczniowie decydujg, na ktérych obszarach
Swiata chcieliby sie skupi¢ w ramach tego projektu.
Nastepnie grupy rozpoczynajg prace nad swoimi
projektami.

MODUt 2: GRA | NAUKA W SWIECIE
MAGELLANA / DEL CANO

Dociekanie: 40 minut
&4 Grupy 5-osobowe
&% Nauczyciel jest dostepny

i Twarza w twarz

Na lekcjach matematyki i fizyki uczniowie studiujg
niebo, kartografie, astronomie i gwiazdy przy pomocy
gry/aplikacji Universe Sandbox oraz Flight Simulator
X.


https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w

Dociekanie: 40 minut

P8 Grupy 5-osobowe

’ Nauczyciel jest dostepny
) Twarzg w twarz

N
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Na lekcjach historii uczniowie poznajg, badaja i opi-
sujg okres wielkich odkry¢, przedstawiajgc historie
Swiata okoto 1500 roku. Identyfikujg najwazniejsze
kwestie zwigzane z podrozg Magellana / Del Cano.
Korzystajgc z Google Cardboard Design dzielg sie
notatkami zwigzanymi z tematem.

Dociekanie: 40 minut

P8 Grupy 5-osobowe

’ Nauczyciel jest dostepny
) Twarzg w twarz

N
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Na lekcjach jezyka portugalskiego uczniowie czytajg
o gtownych bohaterach. Opisujg ich wyglad i charak-
ter, przytaczajg biografie.

Wspdtpraca: 40 minut
85 Grupy 5-osobowe
&% Nauczyciel jest dostepny

{é Twarzg w twarz

Na lekcjach biologii uczniowie dyskutujg o oceanach,
ich bogactwie, a takze o aktualnych zagrozeniach
srodowiskowych, przed ktorymi stoimy przy wyko-
rzystaniu gry “Stop disasters”.

Cwiczenia: 40 minut

£efs Grupy 5-osobowe
&3 Nauczyciel jest dostepny
% Twarza w twarz
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Na zajeciach z jezyka angielskiego i jezyka hisz-
panskiego zacheca sie uczniow do przygotowania
obcojezycznych podcastow o podrozy Magellana /
Del Cano w obcym jezyku. Uczniowie moga najpierw
poc¢wiczy¢ przy pomocy Bravolol, aby trenowac
swoje umiejetnosci jezykowe i kompetencje w zakre-
sie mowienia.

Dyskusja: 40 minut

G Grupy 5-osobowe
& Nauczyciel jest dostepny
Wi Twarza w twarz

Uczniowie uczeszczajacy na zajecia wychowania
obywatelskiego i etyki czytajg oraz dyskutujg o tak
zwanych ,tubylcach”: ich sposobie zycia, réznicach
kulturowych i etnicznych oraz zwyczajach. Ponadto
zastanawiajg sie nad problemami, z jakimi borykato
sie spoteczenstwo w tamtym czasie, a takze nad
ewolucjg praw cztowieka na przestrzeni wiekow.

MODUL 3: ZASTOSOWANIE WIEDZY
WYNIESIONEJ ZE SWIATA MAGELLANA / DEL
CANO

Dyskusja: 20 minut

e}

1 30 uczniow
& Nauczyciel jest dostepny
Wi Twarza w twarz

Podczas catego ¢wiczenia, za pomocg narzedzia
Tricider prowadzona jest debata, a wyniki kazdej
grupy roboczej udostepniane sg na réznych Padle-
tach.



Na koniec, tuz przed ostatnimi zajeciami, wszystkie
prace zostajg zebrane do ActiveTextbook: interak-
tywnego pliku PDF, ktéry zostanie udostepniony catej
klasie.

Cwiczenia: 1 godzina

£25 30 uczniéw

& Nauczyciel jest dostepny
il Twarzg w twarz

Dzieki geocachingowi, przy uzyciu telefonu komor-
kowego, uczniowie i nauczyciele wspdlnie organizuja
i uczestniczg w poszukiwaniu skarbow (pierwszy rejs
dookota $wiata), podczas ktérego majg okazje zasto-
sowac¢ w praktyce catg dotychczas zdobytg wiedze.
Podczas tej podrozy ,zeglarze” (uczniowie) docierajg
do ciekawych miejsc na swiecie, z roznymi mieszkan-
cami, odmienng kulturg, kuchnig i réznorodnoscia
biologiczna.
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Plan Lekcji 3: Dom i meble po angielsku

KONTEKST

Temat: Dom i meble po angielsku

Przewidywany czas zajeé: 1 godzina i 10 minut

Rozmiar klasy: 12 uczniéw

Srodowisko: klasa

Opis: Jest to pierwsza lekcja na ten temat. Jest ona prze-
znaczona dla uczniow czwartej klasy jezyka angielskiego
jako jezyka obcego. Uczniowie poznajg kluczowe angiel-
skie stownictwo zwigzane z czesciami domu i niektorymi
meblami.

CELE:

e przedstawienie dzieciom tematu ,dom i meble”
w zabawny i angazujacy sposob;

e angazowanie dzieci do zadan opartych na wspot-
pracy;

e zachecanie do szukania potrzebnych im stow
w jezyku angielskim;

e zachecanie do kreatywnosci;

e wykorzystanie gier w klasie.

REZULTATY
Wiedza: rozpoznawanie stownictwa w jezyku angielskim.

Umiejetnosci psychoruchowe: podczas poszukiwania
skarbow wymagany jest ruch i szybkosc.

Rozumienie: korzystanie ze stownika Duolingo.

Wykorzystanie: zaprojektowanie domu.
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DZIALANIA DYDAKTYCZNE (TLA - TEACHING-LEAR-
NING ACTIVITIES)

MODUL 1: GRA SUDOKU (NISKI POZIOM
TRUDNOSCI)

Dociekanie: 10 minut
£es Grupy 3-osobowe

& Nauczyciel jest dostepny

e Twarzg w twarz

Dzieci lubig by¢ zaskakiwane. Nauczyciel wyjasnia,
ze lekcje trzeba ,odblokowac” i w tym celu uczniowie
muszg rozwigza¢ tamigtowke Sudoku w trzyoso-
bowych grupach. Muszg tez zmiescic¢ sie w wyzna-
czonym czasie. Kazda grupa otrzymuje odznake
okreslajaca jej pozycje (1, 2, 3 lub 4). Od tego zalezy
kolejnos¢, w jakiej wyruszg na poszukiwanie skarbow.

POWIAZANE MATERIALY
Sudoku dla dzieci

UWAGI
Jest to ¢wiczenie wprowadzajgce, wazne na poziomie
podstawowym, na poczatek rozpoczecie zajec.

MODUt 2: GEOCACHING LUB POSZUKIWANIE
SKARBOW

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 10 minut
£85 30 ucznidw
& Nauczyciel jest dostepny

e Twarzg w twarz
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Na koncu zagadki nauczyciel pokazuje obrazek domu
z napisem ,HOUSE" ponizej, stanowigcym temat lekcji.
Poniewaz jest to pierwsza lekcja, dzieci mogg jeszcze
nie znac¢ zadnych stéw.

POWIAZANE MATERIALY
House Flashcard PT_EN

Wspotpraca: 15 minut
&4 Grupy 3-osobowe
& Nauczyciel jest dostepny

i Twarzg w twarz

Nauczyciel wyjasnia, ze niektore elementy domku
z zabawkami zostaty wczesniej ukryte gdzies na
placu zabaw. Uczniowie, podzieleni na trzyosobowe
grupy, muszg je znalez¢ przy pomocy podanych
wspotrzednych. Jesli geocaching bedzie zbyt trudny,
¢wiczenie mozna wykona¢ bez niego. Nauczyciel
moze nastepnie przygotowac¢ mape skarbow. Kazda
grupa opuszcza sale w kolejnosci ustalonej w grze
Sudoku, zgodnie z miejscem, ktore zajeta.

Cwiczenia: 10 minut

£68 12 uczniow

&5 Nauczyciel jest dostepny
i Twarzg w twarz

Po poszukiwaniach skarbow klasa zbiera sie ponow-
nie. Kazda grupa pokazuje, co znalazta, a przedmioty
sg sortowane wedtug kategorii (rowniez przy uzyciu
fiszek): kuchnia, tazienka, sypialnia, salon i jadalnia.
Kazda grupa otrzymuje 10 punktow za kazdy znalezio-
ny przedmiot. Nauczyciel moze nastepnie sprawdzic,
czy stowa oznaczajgce czesci domu zostaty popraw-
nie zrozumiane.


https://2.bp.blogspot.com/-xavxc51sQPo/W5hELFo_5JI/AAAAAAAAGg8/uQiUIbuasUYwEZsoGr26712gMyqsm9lGwCLcBGAs/s1600/english-spanish-flashcards-house.jpg
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UWAGI
Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy schowac¢ mate meble
-zabawki na placu zabaw i oznaczyc¢ ich potozenie.

MODUt 3: POKOJE W DOMU - GRA W THE SIMS
Cwiczenia: 25 minut
£85 Grupy 3-osobowe

&3 Nauczyciel jest dostepny
Wi Twarza w twarz

Kazda grupa gra w The Sims, ale dzieci moga ,kupo-
wac” tylko tyle obiektow, ile punktow otrzymaty w po-
przednim zadaniu. Uczniowie korzystajg ze stownika
Duolingo, aby nauczy¢ sie angielskiego stowa ozna-
czajgcego kazdy mebel. Nauczyciel wspiera grupy
i stara sie pomoc w doborze stow.

POWIAZANE MATERIALY
The Sims Freeplay
Duolingo dictionary

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 5 minut

88 12 uczniéw
&3 Nauczyciel jest dostepny

it Twarzg w twarz

Nauczyciel kaze kazdej grupie zapisa¢ swoj projekt.
Dom, ktory budujg, mozna ukonczy¢ na nastepnych
lekcjach. Gra moze by¢ w przysztosci wykorzystana
do dalszej nauki stownictwa dotyczgcego codzien-
nych czynnosci czy emocji.

UWAGI
Nauczyciel moze korzystac¢ z dowolnej dostepnej wersji
gry.
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Kazde dziecko jest proszone o stworzenie obrazu do
swojego domu przy uzyciu szablonu QuiverVision. Na na-
stepnej lekcji dzieci bedg zaskoczone, widzac swoj obraz
jako element rzeczywistosci rozszerzone;.

MATERIALY POWIAZANE Z TLA
Quiver


https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-freeplay?isLocalized=true
https://www.duolingo.com/dictionary/pt
http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2019/04/Q_Yuri_paint_print.pdf
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Plan Lekcji 4: Przepis na kurczaka Kung Pao

KONTEKST

Temat: Przepis na kurczaka Kung Pao

Przewidywany czas zajeé: 2 godziny i 5 minut

Rozmiar klasy: 36 uczniow

Srodowisko: klasa

Opis: Przepis na kurczaka Kung Pao znajduje sie w grze
o nazwie ,Kuchnia Swiata”. Dzieki grze uczniowie moga
bawic sie i uczy¢ jednoczesnie.

CELE

Uczniowie nauczg sie wykorzystywac stownictwo doty-
czace sktadnikow i polecen do napisania przepisu.

REZULTATY

Wiedza: uczniowie bedg mogli poda¢ informacje, ktére
zdobyli o positku.

Rozumienie: Uczniowie beda mogli okresli¢ sktadniki
i przepis przygotowania positku.

Wykorzystanie: Uczniowie nauczg sie wykorzystywac
stownictwo dotyczace sktadnikow i polecen do napisania
przepisu, aby stworzy¢ inny przepis wedtug swoich
preferencji. Wykorzystajg to, czego sie nauczyli, do
napisania innego przepisu.
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DZIALANIA DYDAKTYCZNE (TLA - TEACHING-LEAR-
NING ACTIVITIES)

PRZYGOTOWANIE | ZADANIE 1: WYPEENIENIE
PIERWSZYCH DWOCH CZESCI TABELI KWL

Tabela KWL: https://en.wikipedia.org/wiki/KWL _table

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 10 minut
£85 36 ucznidw
&3 Nauczyciel jest dostepny

i Twarzg w twarz

Nauczyciel zapisuje na tablicy nazwe aplikacji do
pobrania przez uczniow — ,Cooking Academy 2 World
Cuisine”. W tym czasie nauczyciel dzieli klase na sze-
scioosobowe grupy, w ktérych bedg dalej pracowac.

POWIAZANE MATERIALY
Cooking Academy 2: World Cuisine

Dyskusja: 15 minut

‘ Grupy 6-osobowe

&3 Nauczyciel jest dostepny
] Twarzg w twarz

356
i

Nauczyciel wrecza grupom tabele KWL dotyczgca
chinskiego positku o nazwie Kurczak Kung Pao
i prosi o wypetnienie dwdch pierwszych czesci (Co
wiemy, Co chcemy wiedziec¢). Uczniowie zapisujg
nazwe swojej grupy na arkuszu roboczym i wykonajg
zadanie w swoich grupach.
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POWIAZANE MATERIALY
KWL Chart

Dociekanie: 15 minut
£, Grupy 6-osobowe
& Nauczyciel jest dostepny
i Twarzg w twarz

Po wypetnieniu karty uczniowie bedg mieli wystar-
czajgco duzo czasu, aby dojs¢ do trzeciego poziomu
gry. Bedg zmotywowani do zagtebienia sie w nig,
poniewaz otrzymajg dalsze pytania z tabeli KWL
dotyczgce wyjasnienia Czego sie dowiedzielismy.

UWAGI

Poniewaz nie wszyscy uczniowie majg telefony komor-
kowe, nalezy dopilnowac¢, zeby w kazdej grupie byt co
najmniej jeden lub dwdch ucznidw z telefonem.

ZADANIE 2: UCZNIOWIE BEDA POTRAFILI
WYMIENIC SKEADNIKI | OPISAC PROCES
PRZYGOTOWANIA KURCZAKA KUNG PAO

Dociekanie: 10 minut
P Grupy 6-osobowe
€% Bez udziatu nauczyciela
i Twarzg w twarz

W tym zadaniu uczniowie zostajg podzieleni na grupy
i rywalizujg o jak najwiekszg liczbe punktow. Podczas
gry napotkajg kilka okreslen, ktérych nauczyli sie
wczesniej, a takze kilka nowych. Na poczatku roz-
grywki beda réwniez mogli przeczyta¢ o pochodzeniu
dania.


https://en.wikipedia.org/wiki/KWL_table
https://www.bigfishgames.com/games/2844/cooking-academy-2-world-cuisine/
https://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/kwl

Cwiczenia: 5 minut

£2% Grupy 6-osobowe

& Nauczyciel jest dostepny
{6 Twarzg w twarz

Nauczyciel wrecza uczniom druga kartke. Uczniowie
muszg napisac liste wszystkich stow zwigzanych
z przepisem i sktadnikami, ktore zapamietali z gry.

Dyskusja: 10 minut
£8% Grupy 6-osobowe
& Nauczyciel jest dostepny

il Twarzg w twarz

Reprezentant z kazdej grupy odczytuje pozostatym
uczniom co grupa napisata w tabeli. To takze pole do
dyskusji, w wyniku ktoérej uczniowie moga dopisywac
lub usuwac stowa ze swoich list.

Dociekanie: 10 minut

£25 36 uczniéw

& Nauczyciel jest dostepny
e Twarzg w twarz

Nauczyciel prezentuje przygotowane karty na tablicy,
a uczniowie majg czas, by jeszcze raz sprawdzic¢
SWO0jg prace.

Tworzenie: 10 minut
24 Samodzielnie
& Nauczyciel jest dostepny

i Twarzg w twarz
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Uczniowie piszg prosty przepis, uzywajac dowolnego
z wymienionych wczesniej sktadnikéw, wykorzy-
stujgc to, czego sie nauczyli, do napisania innego
przepisu. Nastepnie mogg przyklei¢ swoje przepisy
na tablicy, gdy bedg szli na przerwe. Zaciekawieni
uczniowie bedg mogli przeczyta¢ wszystkie zebrane
razem przepisy.

UWAGI

Oczywiscie niektorzy uczniowie szybciej zrozumieja gre,
a inni wolniej. Szybsi uczniowie mogg mie¢ mozliwosc
poprawienia swoich wynikéw, aby sie nie nudzili. Jesli
pozostato troche czasu, nauczyciel moze poprosi¢ ich
o dopasowanie obrazkéw do krokow.

ZADANIE 3: UCZNIOWIE MOGA WYKORZYSTAC
DYSK GOOGLE DO UZUPEENIENIA SWOICH
TABEL KWL

ZADANIE 4: UCZNIOWIE MOGA SAMODZIELNIE
WYPELNIC TABELE PRZEPISU | SKEADNIKOW
DLA KOLEJNYCH POZIOMOW GRY

Cwiczenia: 20 minut
&9 Samodzielnie
&% Bez udziatu nauczyciela

o Twarza w twarz

W tym zadaniu uczniowie muszg wypetni¢ ostatnig
czesc¢ tabeli KWL. Czesc¢ Czego sie nauczylismy
moga uzupetni¢ na swoim koncie na Dysku Google.
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POWIAZANE MATERIALY
Korzystanie z Dysku Google

Cwiczenia: 20 minut

%

f Samodzielnie
%Sgﬂf Bez udziatu nauczyciela
Wi Twarza w twarz

Uczniowie majg mozliwos¢ przygotowania wtasnych
przepisow, wykorzystujac zrzuty ekranu z gry, na kto-
rych wyraznie wida¢ sktadniki i instrukcje. Uczniowie
moga dowolnie wybrac¢ przepis, ktory chcag stworzyc.
Po zakonczeniu wszystkie przepisy mozna udostep-
nia¢ na klasowych tablicach ogtoszen.

UWAGI

Jesli uczniowie nie wiedzg, jak korzysta¢ z Dysku
Google, nauczyciel moze przekaza¢ im zatgczone mate-
riaty informacyjne. Wszyscy uczniowie, ktorzy ukonczg
Zadanie 4 w ciagu tygodnia, otrzymajg odznake. Po tym
kroku uczniowie podswiadomie bedg zwraca¢ uwage na
sktadnikii przepis przygotowania positku bez koniecznosci
wypetniania tabeli.
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Plan Lekcji 5: Wioska w Minecrafcie

KONTEKST

Temat: Znaczenie wspotpracy i podziatu pracy

Przewidywany czas zajeé: 2 godziny

Rozmiar klasy: 15 ucznidw

Srodowisko: mieszane

Opis: Lekcja ma na celu nauczenie dzieci znaczenia
wspotpracy i podziatu pracy poprzez wykorzystanie
doswiadczen grupowych w grach cyfrowych. Kurs bedzie
prowadzony w 2 etapach. Pierwsza faza to etap nieskoor-
dynowany, w ktorym odbywaja sie indywidualne dziatania,
a faza druga to etap planowanego wdrozenia, w ktorej
ktadzie sie nacisk na podziat pracy i wspotprace.

CELE

Poprawa wspotpracy uczniow i umiejetnosci podziatu
pracy.

REZULTATY
Wiedza: definiowanie.
Rozumienie: identyfikowanie przyczyn.
Ocena: umiejetnos¢ dokonywania oceny.

Efekty uczenia sie: podniesienie Swiadomosci.
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DZIALANIA DYDAKTYCZNE (TLA - TEACHING-LEAR-
NING ACTIVITIES)

CZESC 1: NIESKOORDYNOWANA GRA
W MINECRAFT

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 5 minut
F88 15 uczniow

&3 Nauczyciel jest dostepny

0% online

Uczniowie widzg uprzednio przygotowang wioske
w Minecrafcie. Proszeni sg o zbudowanie takiej samej
wioski, przy czym nie mogg komunikowac sie miedzy
sobg. Samodzielnie powinni zdecydowac, co i gdzie
robi¢. Wazne, zeby kazdy z uczniéw zbudowat czesc
wioski, ale nie jest jasne, kto co zrobi. Uczniowie maja
20 minut na wykonanie zadania.

POWIAZANE MATERIALY
Minecraft

Cwiczenia: 25 minut

%

&6 15 ucznidw
&3 Nauczyciel jest dostepny
% Online

Wszyscy uczniowie mogg zalogowac sie do gry Mine-

craft i wolno im gra¢ przez 20 minut.

POWIAZANE MATERIALY
Minecraft
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Dyskusja: 10 minut
f80 15 uczniéw
& Nauczyciel jest dostepny

o Twarzg w twarz

Po zakoriczeniu gry uczniowie sg proszeni o zidentyfi-
kowanie i ocenienie roznic miedzy wczesniej przygo-
towang wersjg wioski a tg, ktorg stworzyli. Ponadto
uczniowie proszeni sg o0 wyjasnienie problemow,
jakie napotkali podczas tworzenia wioski podczas
grania w gre, a takze zastanowienie sig, z czego one
wynikaty.

CZESC 2: SKOORDYNOWANA GRA
W MINECRAFT

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 5 minut
£65 15 uczniow
&% Nauczyciel jest dostepny

{14 online

Uczniowie widzg podobng, uprzednio przygotowang
wioske. Proszeni sg o ponowne skopiowanie jej, ale
tym razem wybiorg sposrod siebie lidera i zostang
podzieleni na grupy. Kazda z nich otrzyma zadanie.
Uczniowie zostang poinformowani, ze sami majg
wybrac¢ lidera i dokona¢ podziatu na grupy oraz ze
sami muszg podjac¢ decyzje o sposobie wykonania
zadania. W tej fazie uczniowie pozostajg ze sobg
w kontakcie. Nastepnie uczniowie majg czas na wybor
lidera, rozdzielenie grup i podziat zadan.

POWIAZANE MATERIALY
Minecraft


https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/

Wspotpraca: 5 minut
85 15 uczniéw
& Nauczyciel jest dostepny

il Twarzg w twarz

Na tym etapie uczniowie powinni wybra¢ swojego
lidera, dokonac podziatu na grupy robocze i rozdzieli¢
zadania. Dobrze jest okresli¢ czas na wykonanie tego
zadania.

Cwiczenia: 20 minut

£65 15 uczniow

& Nauczyciel jest dostepny
i online

Uczniowie ponownie logujg sie do gry Minecraft i pro-
bujg zbudowac¢ zadang wioske.

POWIAZANE MATERIALY
Minecraft

Dyskusja: 10 minut
£ 15 uczniéw
& Nauczyciel jest dostepny

il Twarza w twarz

Pod koniec wyznaczonego czasu wszyscy uczniowie
opuszczajg gre. Ponownie proszeni sg o wskazanie
réznic miedzy dwiema wioskamiiraz jeszcze o ocene
ich doswiadczen z grg. Nastepnie sg proszeni o po-
réwnanie doswiadczen z pierwszej fazy z doswiad-
czeniami z drugiej. Na koniec nauczyciel podkresla
znaczenie i korzysci ptyngce ze wspotpracy i podziatu
obowigzkow.
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CZESC 3: UTRWALENIE

Dociekanie: 10 minut
89 15 uczniow

[Fexl

&5 Nauczyciel jest dostepny

o

1% Twarzag w twarz

e}

=

Uczniowie sg proszeni o omowienie, w jaki sposob
przebiegata wspotpraca przy budowie drugiej wioski
i jak dokonali podziatu zadan do wykonania.

Cwiczenia: 25 minut
&8 15 uczniow
@ Nauczyciel jest dostepny

o 0O

Y% Online

Uczniowie logujg sie do gry, aby zbudowa¢ zaplano-
wang wioske. W tej czesci budujg jg ponownie.

POWIAZANE MATERIALY
Minecraft

Dyskusja: 5 minut
85 15 uczniow
& Nauczyciel jest dostepny

i Twarzg w twarz

Uczniowie proszeni sg o ocene swojej wioski i swoich
doswiadczen.


https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/




Ten podrecznik powstat w ramach projektu Games in Schools 2019—2020, ktéry bada problematyke mozliwosci i wyzwari
zwigzanych z wtgczeniem gier do procesow nauczania i uczenia sie.

Podrecznik jest przeznaczony dla nauczycieli zainteresowanych wykorzystaniem gier wideo podczas swoich lekcji.
Zapewnia niezbedne przygotowanie do zrozumienia korzysci edukacyjnych zwigzanych z wykorzystaniem gier wiedo i uczy,
w jaki sposdb stosowac¢ pomoce cyfrowe w celach edukacji i motywowania uczniow. To wydanie zawiera réwniez wybor
scenariuszy lekcji opracowanych przez nauczycieli uczestniczacych w kursie nauczania z wykorzystaniem gier cyfrowych,
ktdry zostat zrealizowany w ramach projektu i poprowadzony przez Teacher Editorial Board.

European Schoolnet (EUN - www.europeanschoolnet.org)
European Schoolnet to sie¢ 34 europejskich ministerstw edukacji z siedzibg w Brukseli w Belgii. Jest to
ogranizacja non-profit, ktora zajmuje sie upowszechnianiem innowacji w procesach nauczania i uczenia sie
wsrod swoich kluczowych interesariuszy: Ministerstw Edukacji, szkét, nauczycieli, naukowcow i partnerow
przemystowych.

Interactive Software Federation of Europe (ISFE — www.isfe.eu)
0d 1998 roku ISFE dba o to, by gtos odpowiedzialnego ekosystemu gier byt styszany i rozumiany, by jego
twarczy i ekonomiczny potencjat byt promowany i uznawany, a gracze na catym swiecie nadal mogli cieszyc
sie wspaniatymi doswiadczeniami ptyngcymi z grania w gry wideo. ISFE reprezentuje branze gier wideo
w Europie i posiada swojg siedzibe w Brukseli, w Belgii. Jej cztonkami sg krajowe stowarzyszenia branzowe
w 18 krajach Europy, ktore z kolei reprezentujg tysigce tworcow i wydawcow na szczeblu krajowym. Bezpo-
srednimi cztonkami ISFE sg rowniez wiodace europejskie i miedzynarodowe firmy z branzy gier wideo.


http://www.europeanschoolnet.org
http://www.isfe.eu
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