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Wstep

Oto poradnik Gry w szkole - zbior materiatow dla nauczycieli

szkolnych, ktérzy chcieliby wykorzystywac gry wideo na swoich
lekcjach. Zawiera on podstawowe informacje potrzebne do
tego, aby mdc zaczad robic uzytek z gier w celach edukacyjnych.
Oferuje rowniez liczne przyktady w postaci praktycznych metod
pedagogicznych, ciekawych gier oraz materiatdw pomocniczych.
Publikacja jest przeznaczona dla nauczycieli réznych klas - od
nauczania poczatkowego po szkoty srednie-*.

Poradnik Gry w szkole odpowiada na takie pytania jak: ,Po co
wykorzystywac gry wideo w celach edukacyjnych?” i ,Dlaczego
powinnismy rozmawiac¢ o grach wideo?". Mozna w nim takze
znalez¢ scenariusze uwzgledniajgce sposoby wykorzystywania gier
W nauczaniu. Scenariusze te znajduja zastosowanie w metodzie
projektow tematycznych, rozwijaniu roznych kompetencji uczniow,
w tym umiejetnosci czytania i pisania, a takze edukowaniu

dzieci i mtodziezy poprzez projektowanie gier. Ponadto autorzy
publikacji zwracajg uwage na to, ze gry wideo moga stuzy¢
edukacji inkluzywnej i okreslajg dziatania, ktore moga podejmowacd
nauczyciele, zeby zwalczac kragzace wokot gier stereotypy.

Poradnik Gry w szkole powstawat réwnolegle z sieciowym kursem
o nazwie Games in Schools Massive Open Online Course (MOOC),

opracowanym przez European Schoolnet Academy i moze by¢

wykorzystywany w potgczeniu z materiatami z MOOC. Wiekszosc
rozdziatéw poradnika odpowiada modutom nauczania MOOC. Po
przeczytaniu danego rozdziatu mozna wiec odkryc wiecej pomystéw
lub poznac zdanie innych edukatoréw na temat poruszonych w nim
zagadnien, przegladajac filmy, forum i zasoby MOOC. Na koncu
kazdego rozdziatu umieszczono odnosniki do materiatow MOOC
oraz innych istotnych zrodet.

Poradnik zawiera liczne przyktady odpowiednich gier, ktore byty
dostepne w trakcie opracowywania publikacji (czyli w 2023 roku).
Wiecej przyktaddw, zaproponowanych przez nauczycieli z catej
Europy i nie tylko, mozna znalez¢ na forum i w zasobach MOOC - a
przy okazji doda¢ wtasne pomysty zwigzane z danym tematem.

Poradnik Gry w szkole powstat dzieki wsparciu federacji Video
Games Europe.

O autorach

Ollie Bray ma ponad 25 lat doswiadczenia we
wszystkich aspektach ksztatcenia. To nie
tylko filantrop i specjalista od systemowego
zarzadzania placowkami oswiatowymi, lecz

takze nagradzany dyrektor szkolny, doradca
rzadu (w zakresie strategii edukacji cyfrowej)
oraz krajowy doradca Szkocji w dziedzinie nowych
technologii w nauczaniu. W przesztosci piastowat
stanowisko dyrektora globalnego ds. zabawy i edukacji w LEGO
Foundation, a obecnie petni funkcje dyrektora ds. strategii w
Education Scotland.

Dr Anesa Hosein to profesor nadzwyczajna

w Surrey Institute of Education (SloE) na
Uniwersytecie Surrey i kierowniczka dziatu ds.
badan nad edukacja i jej rozwoju. Uzyskata
tytut licencjata z fizyki na Uniwersytecie w
Gujanie, tytut magistra z inzynierii przemystowej
na Uniwersytecie Indii Zachodnich, tytut magistra
z metod badawczych na Open University oraz tytut
doktora z technologii edukacyjnej na tej samej uczelni.


https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2023/about
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.videogameseurope.eu/
https://www.videogameseurope.eu/
https://www.linkedin.com/in/olliebray/?originalSubdomain=uk
https://www.surrey.ac.uk/people/anesa-hosein
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Gry wideo w szkole - Wytyczne dla efektywnego ksztatcenia

Rozdziat 1:
Po co wykorzystywac gry wideo
W nauczaniu?

,Gry komputerowe to najpotezniejsze
narzedzie edukacyjne naszych czaséw”.
Professor Stephen Heppell, MIT



http://rubble.heppell.net/heppell/quiickbiog.html
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Nauczyciele od zawsze wykorzystuja na lekcjach rézne gry i zabawy,
od tych zawartych w programie nauczania wczesnoszkolnego

po gry i symulacje z wielokrotnym wyborem, znane ze szkét
podstawowych i ponadpodstawowych. Nauka przez zabawe
stanowi czesc systemow edukacji juz od wielu lat.

W miare uptywu czasu nasze sposoby zabawy i nauki ewoluowaty.
Zmianie ulegty specjalistyczne narzedzia do zabawy logicznej czy
konstrukcyjnej, takie jak kostka Rubika i klocki LEGO. W ostatnim
czasie zabawa zaczeta sie przenosi¢ do $wiata cyfrowego. Choc
zabawa i stuzace jej narzedzia zdazyty sie zmieni¢, nalezy pamietac,
Ze jej rozne rodzaje nie zastepuja sie nawzajem. Na przykfad
zabawa bez przedmiotéw czy narzedzi jest rownie wazna co zabawa
z ich wykorzystaniem, a w $wiecie cyfrowym i rzeczywistym
znajdzie sie miejsce dla nich obu. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze
wykorzystywanie gier wideo w klasie jest formga nauczania przez
zabawe. Gtéwne cechy nauki przez zabawe omdéwimy w dalszej
czesci.

Istnieje wiele powoddw, dla ktérych gry wideo moga korzystnie
wptynac na czas spedzony w szkole. Oto kilka z nich:

% Gry wideo sg forma zabawy. Pozwalajg nam sie wezucé
i zaangazowac.

% Gry wideo sg forma rozrywki. Sprawiajg nam rados¢
i przyjemnos¢.

¥ Gry wideo rzadza sie zasadami. Wyznaczaja nam pewne granice.

¥ Gry wideo majg cele. Zapewniaja nam motywacje.

¥ Gry wideo wymagaja rozwigzywania problemoéw.
Pobudzajg kreatywnosc¢.

% Gry wideo opowiadajg historie. Wzbudzajg w nas emocje.

% Gry wideo wymagajg interakcji. Zapewniaja nam przynaleznos¢
do grup spotecznych.

% Gry wideo zawierajg nastepstwa i reakcje. Pozwalajg nam
sie uczyc.

(Lista zaadaptowana z prezentacji Robertson, 2006)

Ponadto coraz wiecej oséb z catego swiata zgadza sie, ze nauka
nie moze polegac tylko na wkuwaniu na pamiec suchych faktéw,
a nowoczesne systemy edukacji powinny umozliwia¢ mtodym
ludziom zarowno poszerzanie wiedzy, jak i rozwijanie cech
charakteru oraz kompetencji, zeby mogli odnosi¢ sukcesy w XXI
wieku, a takze w bardziej odlegtej przysztosci. W opracowanym
przez Swiatowe Forum Ekonomiczne raporcie Przysztosé

zawodow z 2020 roku wymieniono dziesie¢ kompetencji, ktére

beda najwazniejsze w 2025 roku. Wszystkie doskonale wpisuja
sie w podkategorie zdolnosci do rozwigzywania problemow,
samozarzadzania, pracy w zespotach oraz wykorzystywania

i rozwijania technologii. Zalecenia Komisji Europejskiej w sprawie

umiejetnodci kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie

obejmuja kompetencje cyfrowe i interpersonalne. LEGO Foundation

odwotuje sie do zdolnosci holistycznych, definiujac je jako
kompetencje ruchowe, spoteczne, twbrcze, emocjonalne
i kognitywne.

Wymienione powyzej zdolnosci najlepiej rozwija sie za sprawa
angazujacych doswiadczen, wspartych dobrymi metodami nauki
(pedagogiky). Metody nauki przez zabawe (w tym za pomoca gier
wideo) petnig kluczowa funkcje w rozwijaniu i promowaniu tych
kompetencji w mtodym wieku i catym pdzniejszym zyciu *

Od niedawna nauka przez zabawe z wykorzystaniem gier wideo
jest statym punktem programu zaje¢ w réznych szkotach na catym
Swiecie, a wielu edukatorow dostrzega mozliwosci wspomagania
procesOw uczenia sie, nauczania i oceniania, jakie zapewniajg nam
gry wideo.

EVENIEN BT

@ wykorzystywaniem gier
N\

wideo w nauczaniu

Obecnie przeprowadza sie coraz wiecej badan nad mozliwoscig
wspomagania przez gry wideo takich procesow jak uczenie sie,
nauczanie i ocenianie na podstawie danych pochodzacych z
réznorodnych perspektyw teoretycznych.

W swojej**- ksigzce z 2004 roku What Video Games Have to Teach
Us About Learning and Literacy (Czego gry wideo moga nas
nauczy¢ o uczeniu sie oraz umiejetnosci czytania i pisania) profesor
James Paul Gee skupit sie na zasadach uczenia sie w grach wideo

i ich zastosowaniu w tradycyjnym srodowisku szkolnym. Gee (2004)
wyjasnit, ze:


http://goo.gl/Q1Mwy
https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023?gclid=CjwKCAjwvpCkBhB4EiwAujULMrdjI8Q0Gy_gAzNDyLt3TpoCylawEm3Og-1-OYIUhRh7XnKT9fG9UBoCfE0QAvD_BwE
https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023?gclid=CjwKCAjwvpCkBhB4EiwAujULMrdjI8Q0Gy_gAzNDyLt3TpoCylawEm3Og-1-OYIUhRh7XnKT9fG9UBoCfE0QAvD_BwE
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/language-en
https://learningthroughplay.com/
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,Gry wideo moga stuzy¢ jako narzedzie do podnoszenia graczom
poprzeczki, kiedy odnosza oni sukcesy. Motywujg graczy do tego,
zeby nie dawali za wygrang, i jednoczesnie uczg ich, jak nalezy grac.
Pokazuja, w jaki sposdb mozna opracowywac nowe i skuteczniejsze
metody nauki w szkotach, wspdlnotach i miejscach pracy”.

Groff, Howells i Cranmer w swojej pracy z 2010 roku, zatytutowane;
The impact of console games in the classroom: Evidence from
schools in Scotland (2010) (Wptyw gier konsolowych na nauke:
dane ze szkot w Szkocji) doszli do nastepujgcych wnioskow:

* Metody oparte na grach zapewniajg znakomitg mozliwos¢
angazowania uczniow w aktywnosci, ktére moga wspomaoc proces
uczenia sie i przynies¢ szereg korzysci edukacyjnych.

% Metody oparte na grach wymagajg starannego planowania i
rzetelnej organizacji, zeby umozliwi¢ zaangazowanie wszystkich
uczniow w nauke i przynies¢ odpowiednie efekty.

% Metody oparte na grach bazujg na faktycznych
zainteresowaniach, umiejetnosciach oraz wiedzy wielu dzieci i
moga zatrzed réznice miedzy ich kulturg domowa a szkolna.

% Metody oparte na grach mogg poprawi¢ komunikacje miedzy
opiekunami, nauczycielami i dyrekcjg szkoty oraz podniesc stopien
zaangazowania opiekunéw w nauke dziecka.

% Metody oparte na grach mogg zwiekszy¢ motywacje nauczycieli.

* Nauczyciele czesto musza przezwyciezac rézne uprzedzenia i
bariery zwigzane z metodami nauczania opartymi na grach - kiedy
jednak im sie to uda, sg zadowoleni z efektow.

% Nauczyciele potrzebuja wsparcia ze strony innych edukatoréw
i dyrekcji, a takze ze zrédet zewnetrznych, aby moc skutecznie
wykorzystywac gry w nauczaniu.

W swojej ksigzce z 2012 roku pt. Reality is Broken (Rzeczywistos¢
jest wadliwa) Jane McGonigal wykazata, jak mozemy wykorzystac
site gier, by rozwigzac¢ problemy Swiata rzeczywistego - od
spotecznych, takich jak depresja czy otytos¢, po globalne, takie

jak ubdstwo czy zmiana klimatu. Autorka podata przyktady
przedstawionych w pewnych grach rozwiazan problemoéw ze $wiata
biznesu, edukacji i organizacji pozytku publicznego.

Nicola Whitton w swoim dziele z 2014 roku, pt. Digital Games

and Learning: Research and Theory (2014) (Gry cyfrowe i nauka:
badania i teoria) dokonata krytycznej analizy gier cyfrowych i nauki z
perspektywy interdyscyplinarnej. Uwzglednita w niej badania i teorie
z tak rozbieznych dziedzin jak informatyka, psychologia, edukacja,
neuronauka i projektowanie gier. Whitton wykorzystata poczynione
w nich obserwacje, zeby przedstawi¢ mozliwosci wspomagania
nauki przez gry wideo, koncentrujac sie na czterech aspektach: gry
jako srodowisko aktywnej nauki, gry jako narzedzia motywacyjne,
gry jako place zabaw i gry jako technologia do nauczania.

Powyzsze przyktady stuzg jako podsumowanie najwazniejszych
tekstow z tej dyscypliny, ale w celu lepszego zrozumienia
najnowszych wnioskéw z badan nad wykorzystaniem gier wideo
w edukacji polecamy zapoznanie sie z nastepujgcymi zrodtami:
International Journal of Serious Games, International Journal of

Games-Based Learning oraz Journal of Games and Culture.

Nauka przez zabawe

Na podstawie danych dotyczacych najlepszych sposobdéw nauki
dzieci (dydaktyki) dunskie LEGO Foundation wyrdznito piec¢ cech
nauki przez zabawe (...). Wedtug fundacji nauka przez zabawe
odbywa sie wtedy, kiedy dana czynnosc sprawia dziecku radosg¢,
pomaga mu dostrzec sens tego, co robi lub czego sie uczy, wymaga
aktywnego, a takze iteracyjnego myslenia (eksperymentowania,
testowania hipotez itp.) oraz interakcji spotecznych.

Cechy te wystepuja zaréwno w przypadku zabawy niecyfrowej, jak i
cyfrowej, w tym w grach wideo. Na przykfad:

% Radosc jest nieodtgcznym elementem uczenia sie przez zabawe przy
grach wideo - granie samo w sobie sprawia przyjemnos¢, a sprostanie
wyzwaniu dostarcza dreszczyku emocji wywotanych poczuciem
zaskoczenia, zrozumieniem czegos lub odniesieniem sukcesu.

% Nauka przez zabawe przy grach wideo wymaga tez aktywnego
zaangazowania. Aktywne uczenie sie nie oznacza intensywnej nauki -
w tym przypadku ,aktywnos$c¢” odnosi sie do stymulacji kognitywnej,
ktéra jest skutkiem angazujacych, wymagajacych czynnosci.

% Z sensownosciag mamy do czynienia wtedy, kiedy dziecko lub
nastolatek potrafi dostrzec zwigzek miedzy nowymi doswiadczeniami
atym, cojuz jest mu znane. Uczac sie przez zabawe przy grach
wideo, mtodzi ludzie czesto badaja to, co sami widzieli i robili lub
podpatrzyli u innych, zeby zrozumie¢ dane pojecie. Dzieki temu moga
wyrazi¢ to, w jaki sposdb je rozumiejg, i poszerzy¢ swojg wiedze w
celu osiggniecia pozadanego efektu. Gry wideo nadajg nauce sens
rowniez dlatego, ze sa dla dzieci i mtodziezy istotne pod wzgledem
kulturowym.


https://journal.seriousgamessociety.org/index.php/IJSG
http://www.igi-global.com/journal/international-journal-game-based-learning/41019
http://www.igi-global.com/journal/international-journal-game-based-learning/41019
https://journals.sagepub.com/home/gac
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% Iteracja - wyprobowywanie mozliwosci, testowanie hipotez

i zadawanie kolejnych pytan - zwieksza skutecznos¢ uczenia sie.

W Swiecie realnym dzieci juz w bardzo mtodym wieku probuja
roznych sposobéw budowania wysokich wiez z klockéw i sprawdzajg,
jak kat nachylenia rampy wptynie na predkos¢, z jaka szklana kulka
przeturla sie przez pokdj. To samo ma zastosowanie do gier wideo,

w ktérych moga one tworzy¢ wiasne konstrukcje lub wznosic kopie
istniejacych budowli, a takze testowac rozne podejscia i taktyki, zeby
osiggac konkretne cele.

% Interakcje spoteczne to potezne narzedzie, ktére stuzy zarbwno
do nauki, jak i zabawy. Komunikujac swoje mysli, poznajac inne
perspektywy przez bezposrednie interakcje i dzielgc sie pomystami,
dzieci moga nie tylko mito spedzac czas z innymi, lecz takze
poszerzac swojg wiedze i budowac gtebsze relacje. W przypadku gier
wideo jest to mozliwe, jesli gra odbywa sie w tej samej przestrzeni
Swiata realnego, lub poprzez wspdélng rozgrywke w sieci.

Istotnos¢ tych pieciu wyrdznikow prawdopodobnie bedzie ulegac
zZmianom w miare angazowania sie mtodziezy w nauke przez
zabawe przy grach wideo. Chod¢ nie muszg sie one objawiac przez
caty czas, pomagajg w planowaniu i ocenianiu opartych na grach
wideo aktywnosci, ktére pozwalajg dzieciom oraz nastolatkom
odczuwad rados¢ i przezywad zaskoczenie, dostrzegad sens,
wykazywac aktywne zaangazowanie, dokonywac iteracji

i nawigzywac kontakty z innymi.

Thomsen i Parker (2019) wyrdznili kilka opartych na badaniach
metod nauczania, ktére sg scisle zwigzane ze wspomnianymi wyzej
piecioma cechami nauki przez zabawe. Metody te prezentuja sie
nastepujaco:

% Nauczanie kooperatywne i zespotowe stuzg maksymalizowaniu
pozytywnych interakcji miedzy réwiesnikami.

% Poddani metodzie kontrolowanego odkrywania uczniowie
powinni ,by¢ przygotowani na odkrywanie wiedzy" (Bruner, 1961)
przy wsparciu nauczyciela.

% Nauczanie projektowe polega na wykorzystywaniu projektow
jako $rodka do realizacji programu.

+ Nauczanie przez dociekanie to metoda interdyscyplinarna,

w ktorej czesto stawia sie aktualne, autentyczne i otwarte pytania.

Sposoby wykorzystania réznych rodzajéw gier wideo w modelu
zespotowym i metodzie kontrolowanego odkrywania omowimy
w rozdziale 2, a w rozdziale 3 przedstawimy sposoby ich
wykorzystania w tematycznym nauczaniu projektowym.

Istnieje wiele sposobdw wykorzystywania zabawy, w tym gier
wideo, w klasie, a kazdy z nich przypisuje dorostym i dzieciom

inne role, a takze stawia przed graczami inne wyzwania. Z uwagi
na dynamiczny charakter nauki przez zabawe przy grach wideo
wywigzafa sie dyskusja na temat odpowiednich sposobow
organizacji nauki z wykorzystaniem gier. Niektorzy badacze za
,Ztoty standard” uwazajg zabawe swobodng i twierdzg, ze dorosli
powinni odgrywac w zabawie ograniczona role albo w ogole sie nie
udzielac (...). Inni sg zdania, ze bardziej odpowiednia jest zabawa
kontrolowana (w ktorej dorosli petnig funkcje wspierajaca) lub
ustrukturalizowana (w ktoérej dorosli ustalajg reguty aktywnosci
edukacyjnej) (Jensen et al., 2019).

Zoshiin. (2018) sadza, ze brak zgody w tym temacie
uniemozliwia stworzenie bardziej ztozonego pojecia zabawy, ktére
uwzgledniatoby jej dynamiczny i zmienny charakter. Sugerujg, ze
zabawa powinna by¢ postrzegana jako spektrum, a nie koncepcja
statyczna.

Ponizsza tabela ukazuje gtowne cechy i potencjalne korzysci

réznych rodzajow zabawy, ktore nalezg do spektrum. Chod niektére
gry wideo idealnie wpisuja sie w poszczegdlne kategorie, inne moga
pasowac do wszystkich czterech w zaleznosci od tego, jak zostang
wykorzystane w szkole.
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Nauczyciel rozpoczyna i
prowadzi gre.

Uczen wykonuje polecenia.

Wiecej zasad, mniejsza
swoboda wyboru.

Dobrze zaplanowane
polecenia w potgczeniu ze
skutecznymi technikami moga
sie przyczyniac¢ do lepszych
efektow w przypadku nauki
konkretnych tematow.

Praca nad umiejetnoscia
liczenia w pamieci z Dr
Kawashima's Brain Training.

Patrz rozdziat 2.

Wykonaj te instrukcje krok
po kroku, aby zbudowac
dom przyjazny Srodowisku w
Minecrafcie”

Kontekst stanowi ramy zabawy,
a zasady gry ograniczaja
swobode wyboru.

Dobrze zaprojektowane
gry wideo moga poprawic
umiejetnosci czytania,
pisania i liczenia, a takze
kompetencje poznawcze. Gry
rytmiczne i ruchowe moga
wywrzed pozytywny wpltyw
na samoregulacje. Niektére
gry moga takze wspomagac
rozwdj kompetencji spoteczno-
emocjonalnych i kreatywnosci.

Patrz rozdziat 2.

Budowanie mostu w Bridge
Builder lub World of Goo.

Patrz rozdziat 2.

+Zbadaj zbudowany w
Minecrafcie ekologiczny dom
i wyszczegdlnij jego gféwne
cechy”.

Nauczyciel rozpoczyna, a uczen
prowadzi gre.
Rownowaga zasad i swobody
wyboru.

Zabawa kontrolowana moze
prowadzi¢ do wiekszej poprawy
umiejetnosci czytania, pisaniai

liczenia, kompetencji spotecznych

oraz zdolnosci do rozumienia pojec

i samoregulacji niz same polecenia
czy zabawa swobodna.

Patrz rozdziat 3.

Wykorzystanie LEGO Star Wars lub
Mario and Sonic at the Olympic
Games jako kontekstu do nauki.

Patrz rozdziat 3.

,Samodzielnie zbadaj gtéwne cechy
ekologicznej wioski, a nastepnie wez
udziat w grupowej dyskusji i sporzqdz
ich ostateczngq liste. Dziatajgc wspdlinie,
zbudujmy takg wioske w Minecrafcie
i podzielmy sie naszymi wnioskami,
zachecajgc innych do odwiedzenia
naszego nowego swiata”.

Zabawa ustrukturalizowana Zabawa kontrolowana Zabawa swobodna

Uczen rozpoczyna i prowadzi
gre.
Mniej zasad, wieksza swoboda
wyboru.

Zabawa swobodna jest
zwigzana z funkcjami
wykonawczymi, samoregulacjg,
kompetencjami spotecznymi,
samooceng, rozwojem
kompetencji przestrzennych,
zdrowiem i ogélnym
samopoczuciem.

Swobodne tworzenie w Roblox
lub Toco Builder.

Patrz rozdziat 5.

,Zbuduj ekologiczng wioske
w Minecrafcie. Czas start!”

* Gtéwne cechy i zalety wykorzystywania réznych rodzajéw gier wideo do poszczegdlnych typdw zabawy ze spektrum (adaptacja na podstawie: Jensen iin., 2019).

Kto gra w gry wideo?

Oproécz tego, ze gry wideo pozwalajg uczyc sie przez zabawe,
wykorzystywanie ich w szkole jest wazne rowniez dlatego, ze
umozliwia nam odniesienie sie do adekwatnego pod wzgledem
kulturowym i ekonomicznym srodka przekazu, z ktérym wielu
uczniow (i nauczycieli) jest zaznajomionych, a nawet blisko
zwiazanych.

Niestety na temat branzy gier wideo i graczy nadal krazy wiele
stereotypow. Zacznijmy od tego, ze na $wiecie sa ponad 3 miliardy
graczy. Wedtug Newzoo wartosc tej branzy to 180 mld dolarow
(Wijman 2022), ponad dwukrotnie wiecej od wartosci branzy
filmowej. W 2022 roku roczny przychod na rynku gier w Europie
wynidést 23 mld euro.

Mozna rowniez $miato powiedzied, ze w ostatnich latach
grono graczy znacznie sie powiekszyto, o czym $wiadczg dane
zgromadzone przez Video Games Europe:

% 53% mieszkancow Europy (w wieku od lat 6 do 64) gra w gry
wideo, a ponad 70% z nich ma od 6 do 24 lat.

* 47% graczy w Europie to kobiety.

¥ Kobiety stanowig 51% wszystkich graczy korzystajacych z
urzadzen mobilnych.

* Sredni wiek kobiety gracza w Europie to 32 lata.

These statistics are useful not only to help us challenge common
stereotypes about the games industry (see chapters 5 and 6), but
they also reinforce the cultural relevance of video games in our
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society and remind us that it is highly likely that there are a lot of
educators who are also video game players. Therefore, teachers
who have experience of video games can leverage this knowledge
for educational purposes in their classrooms.

We will discuss stereotypes in the games industry and
the demographics of the video game developer industry in more
detail in chapter 5, which is about designing games.

Inclusive practice

Rozwazajac sposdb wykorzystywania gier wideo w szkole, nalezy
uwzglednic ich role w edukacji inkluzywnej3, a takze zwigzane z
inkluzyjnoscia wyzwania, ktére niesie ze soba wykorzystywanie gier
na lekcjach.

Inkluzyjnos¢ to nadawanie szkotom, klasom, innym $rodowiskom
edukacyjnym oraz lekcjom struktury, ktéra sprawia, ze wszyscy
uczniowie moga sie uczyc razem. Jest to mozliwe wtedy, kiedy
WSzyscy czuja sie i sg doceniani oraz szanowani - bez wzgledu na
swoje osobiste cechy czy sytuacje zyciowa.

Inkluzyjno$¢ moze na przyktad polegac na stworzeniu warunkéw,
w ktorych wszystkie dzieci maja dostep do zdobyczy technologii
cyfrowych, takich jak gry wideo. Niestety niektére dzieci mierza
sie z wykluczeniem cyfrowym. Czesto pochodza one ze srodowisk
0 nizszym statusie spoteczno-gospodarczym, moga cierpiec z
powodu nierownego dostepu do nowoczesnych rozwigzan

i w zwigzku z tym maja mniejsze szanse na rozwoj kompetencji
cyfrowych. Mozliwe, ze ich pierwszy kontakt ze zdobyczami

technologii cyfrowych bedzie miat miejsce wtasnie w szkole. Mogg
poczu¢ wéwczas niepokdj - i jednoczesnie respekt przed dziec¢mi,
ktére sg bardziej obyte z technologia. Nauczyciele musza by¢
Swiadomi zachodzacych w klasie proceséw, zanim zdecyduja sie
na wykorzystanie gier. Mimo to gry wideo moga stanowic idealne
wprowadzenie do technologii dla dzieci, ktdre cierpia z powodu
wykluczenia cyfrowego, poniewaz zapewniajg prosty i ciekawy
sposéb zwiekszenia ich kompetencji w tym zakresie.

Brak dostepu do osiggniec technologii cyfrowych, takich jak gry
wideo, moze takze wptywac na szanse dzieci na odniesienie sukcesu
i szczesliwe zycie. Wykorzystywanie gier wideo w nauczaniu moze
wiec stanowic istotny mechanizm wspierajacy rozwdj kluczowych
kompetencji zyciowych. Na przyktad gry przyczyniaja sie do rozwoju
umiejetnosci rozwigzywania problemow, a takze kompetenc;ji
przestrzennych i zdolnosci do myslenia krytycznego (Granic et al.
2014). Ponadto jedno z badan wykazato, ze nastoletnie dziewczeta,
ktére grajg w gry wideo przez ponad dziewie¢ godzin tygodniowo,
maja trzykrotnie wieksze prawdopodobienstwo uzyskania stopnia
naukowego z dziedzin STEM (ang. science, technology, engineering,
mathematics - nauka, technologia, inzynieria i matematyka) niz

te, ktorego tego nie robig (badanie Girls’ video gaming behaviour

and undergraduate degree selection: A secondary data analysis

approach - Gry wideo a wybierane przez dziewczynki kierunki
studiow: analiza danych wtérnych, Anesa Hosein). Na koniec
warto zauwazyc, ze od wielu lat pewne gry cyfrowe sg z sukcesem
wykorzystywane w edukacji dzieci z dodatkowymi potrzebami,

w tym cechujacych sie neuroréznorodnoscia. Przyktadowo,
wykorzystywanie gier wideo w pedagogice specjalnej zmniejsza

u dzieci skutki ADHD! (Peniuelas et al. 2022).

Jesli wiec chcemy wykorzystywac gry wideo w szkole, jako
nauczyciele musimy dbac¢ o wyrownywanie szans. Moze sie to
wigzac z zapewnianiem czesci uczniow wiekszej ilosci czasu lub
wiekszej liczby okazji do korzystania z gier wideo, jezeli nie maja do
nich dostepu w domu. Poza tym niektodre dzieci moga mie¢ dostep
do gier wideo, ale nie by¢ zachecane do ich wyprobowania. Na
przyktad dziewczynki z réznych srodowisk rzadziej zapoznaje sie z
technologiami cyfrowymi, moga wiec by¢ one bardziej niechetne
do zagtebiania sie w nie na forum klasy (...).

Na szczescie w ciggu ostatniego dziesieciolecia tworcy gier poczynili
znaczace postepy w zakresie reprezentatywnosci i zréznicowania
postaci, ale do zrobienia jest jeszcze sporo, co omowimy bardziej
szczegdtowo w rozdziale 5. Wazne jest wiec, aby nauczyciele

w miare mozliwosci wybierali gry, ktére zapewniajg uczniom
stosowng reprezentacje. Niektore gry, takie jak Roblox czy Minecraft,
umozliwiajg graczowi stworzenie wiasnego awatara o pozgdanym
charakterze i wygladzie. Inne gry, podobnie jak wiekszo$¢ mediéw
cyfrowych, moga nie zapewnia¢ odpowiedniej reprezentac;ji i
utrwalac stereotypy. Jezeli wybierzemy gre, ktéra moze przyczynic sie
do zmiany postrzegania przez dzieci witasnej lub cudzej tozsamosci
spotecznej, jako nauczyciele mamy obowigzek objasni¢ czynniki
historyczne i spoteczne, ktdre wptynety na sposédb projektowania gier
i przedstawiania ich bohateréw, a takze jego adekwatnos¢ - dobry
przyktad to sytuacja, w ktérej jakas grupa etniczna nie pojawi sie w
grze albo zostanie ukazana w negatywnym swietle.

Waznym aspektem inkluzyjnosci jest dostepnos¢, ktdrg nauczyciele
powinni wzig¢ pod uwage przed dokonaniem wyboru gry. Istniejg
liczne rozwigzania, ktore poprawity dostepnos¢ gier wideo i w
efekcie przyczynity sie do zwiekszenia ich inkluzyjnosci. Wszystkie

"FDA Approves Video Game as ADHD Treatment | Psychology Today (FDA wigcza gre wideo do terapii ADHD).from Jensen, et al., 2019).
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liczace sie na rynku konsole oferujg opcje utatwien dostepu,

takie jak zamiana tekstu na mowe, lupa, filtry kolorow, a nawet
sterowanie dwuosobowe. Dobrym przyktadem dostepnego sprzetu
sa adaptacyjny kontroler i mysz Microsoftu, ktére zostaty stworzone
z myslg o inkluzyjnosci. Microsoft opracowat takze zbidr plikow

do druku 3D, ktére pozwalajg dostosowad adaptacyjne akcesoria

do konkretnych potrzeb uzytkownikédw. Nie zapominajmy tez, ze
wiele gier jest przeznaczonych na telefony i tablety, a oferowane

w nich funkcje utatwien dostepu, takie jak efekty dotykowe czy
zamiana tekstu na mowe, w ciggu ostatniego dziesieciolecia zostaty
znacznie usprawnione. Jesli chodzi o strone software'owa, rowniez
w tym aspekcie gry wideo staty sie bardziej dostepne i podatne na
zmiany. Coraz wiecej tworcow traktuje funkcje utatwien dostepu
priorytetowo. Na przyktad w nowej grze Hogwarts Legacy ekran

z utatwieniami dostepu pojawia sie na samym poczatku, jeszcze
przed rozpoczeciem rozgrywki. Takie dziatania majg znaczenie,
poniewaz pokazujg, ze dostepnosd i inkluzyjnosc sg czyms waznym,
czego nie nalezy ukrywac w trudnym do znalezienia menu.

Najwazniejsze wnioski

% Badania nad wykorzystywaniem gier w szkole wykazaty, ze
przynosi ono wiele korzysci.

¥ Gry wideo moga wspierac rozwdj kompetencji holistycznych.

% Nauczyciele powinni wykorzystywac rézne rodzaje
zabawy nalezace do spektrum, od zabawy swobodnej po
ustrukturalizowana.

% Nauczyciele powinni zdawac sobie sprawe z kwestii zwigzanych z
inkluzyjnoscia i dostepnoscia w grach.

% Grono graczy jest bardziej zréznicowane, niz powszechnie

sie uwaza. W grach brakuje czasem jednak reprezentacji tej
réznorodnosci.

% Robigc uzytek z gier w szkole, nalezy mie¢ na uwadze to, ze
niektorzy uczniowie nie majg dostepu do technologii cyfrowych w
domu.

¥ Gry wideo moga zwieksza¢ swobode postugiwania sie
technologiami cyfrowymi.

f?’ Dodatkowe materiaty

% Filmy MOOC M1

% Padlety MOOC M1?



https://youtu.be/3Tg9NgkiOsI?feature=shared
https://apps.europeanschoolnetacademy.eu/learning/course/course-v1:GiS+GamesCourse+2023/home

EHHES Gry wideo w szkole - Wytyczne dla efektywnego ksztatcenia 1 O

in scheels

Rozdziat 2:
Nauka z wykorzystaniem gier wideo

.Ludzie uwielbiajg sie uczyc i bawic.
Potgczenie jednego z drugim nie powinno
byto zajgc nam tyle czasu”.

Profesor Stephen Heppell

.
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W tym rozdziale oméwimy szereg gier wideo, ktére moga byc
wykorzystywane do nauki. Niektére z nich zostaty stworzone z
mysla o edukacji, a inne moga stuzyc¢ jako narzedzie do rozwoju
kompetencji i poszerzania wiedzy w potaczeniu z odpowiednimi
metodami dydaktycznymi.

Zanim doktadnie] przyjrzymy sie tym tytutom, zastanowmy

sie, jak nalezy wybiera¢ gry do nauki. Decydowanie, jakie gry
wykorzystywac i kiedy to robi¢, moze stanowic nie lada wyzwanie.
Jedna z przyczyn takiego stanu rzeczy jest ogromna liczba
dostepnych na rynku gier i aplikacji edukacyjnych. W czasie pisania
tego poradnika, czyliw 2023 roku, internetowy sklep Apple App
Store miat w swojej ofercie ponad 90 000 aplikacji edukacyjnych i

Warto réwniez zauwazy¢, ze niektore gry i aplikacje opisane jako
,edukacyjne” wcale nie musza sie nadawac do uzytku na lekcjach.
Jest tak miedzy innymi dlatego, ze czasami gry edukacyjne
tworzone sg przez osoby bez wyksztatcenia pedagogicznego. Ich
dziefa wygladaja dobrze i podobajg sie dzieciom, ale ich wartosci
edukacyjne pozostawiajg wiele do zyczenia. Inne gry s3 z kolei
opracowywane przez dydaktykéw, wiec nie brakuje im wartosci
edukacyjnych, ale nie s3 najlepiej zaprojektowane, co sprawia, ze
dzieci nie uwazajg ich za atrakcyjne.

Najlepsze gry edukacyjne sg tworzone przez zespoty ludzi o
wyksztatceniu interdyscyplinarnym, ktére obejmuje wiedze z
zakresu rozwoju dziecka, psychologii wychowawczej, dydaktyki i

projektowania gier. Rzecz jasna, znajomos¢ zainteresowan dzieci i
mtodziezy rowniez ma znaczenie.

® Co sprawia, ze gra
W& edukacyjna jest dobra?

Przy wyborze gry wideo do nauki nalezy wzia¢ pod uwage wiele

czynnikow. Oto niektore z nich:

% Czy grajest atrakcyjna i adekwatna pod wzgledem kulturowym, a
zarazem odpowiednia dla danej grupy wiekowej? Badania wykazuja,
ze ptynaca z gry przyjemnos$¢ ma wptyw na stosunek do nauki
(Giannakos, 2013). Klasyfikacje gier wideo omowimy bardziej
szczegotowo w rozdziale 6.

% Czy gra zapewnia solidne mozliwosci rozwoju kompetencji
- na przyktad umiejetnosci stuchania, czytania i pisania albo
kreatywnego rozwigzywania problemow?

% Czy gra promuje réznorodnosc? Gry, ktére dostarczaja
rozmaitych przezy¢, sprawiajg, ze powszechnie marginalizowane
Srodowiska, sytuacje i cechy nie sg pomijane czy bagatelizowane w
szkole.

% Czy gra pomaga rozwija¢ kompetencje spoteczno-emocjonalne?

% Czy fatwo bedzie wigczy¢ gre do istniejgcego programu
nauczania, na przyktad zastepujac fragment podrecznika gra
matematyczna?

Przy wyborze gry wideo do nauki nalezy réwniez wzig¢ pod uwage
szereg kwestii praktycznych. Oto kilka z nich:

* Czy do gry w klasie i poza nig bedzie wymagane jakies
urzadzenie? Gry przeznaczone na urzadzenia mobilne czy
komputery (w tym gry przegladarkowe) sa tatwiej dostepne niz
te, ktore wymagaja konsoli. Nalezy takze uwzglednic réznice w
dostepie do Internetu - zarobwno w przypadku uczniow, jak i szkot.

% lle egzemplarzy gry bedzie potrzebnych i jaka jest cena gry? W
zaleznosci od sposobu wykorzystania gry liczba potrzebnych kopii
bedzie sie réznic - niekiedy wystarczy jedna. Na przyktad, jesli
przyjmiemy zasade ,goracego krzesta”, tylko jeden uczen bedzie grat, a
reszta bedzie sie przygladad. Takie podejscie sprawdza sie w przypadku
gier, w ktérych gracz nie ma zbyt duzej swobody wyboru. Gry, ktérych
gtéwnym aspektem jest podejmowanie decyzji, wymagajg wiekszej
liczby licencji, co moze sie wigzac z wyzszym kosztem.

% lle czasu trwa przejscie gry?

Hirsh-Pasekiin. (2015) w artykule Putting Education in
‘Educational’ Apps: Lessons from the Science of Learning,
(Wartosc edukacyjna aplikacji edukacyjnych: wnioski ptynace z
dydaktyki) nakreslili proste ramy, dzieki ktérym mozemy ocenic
przydatnos¢ aplikacji na podstawie kontekstu edukacyjnego

i czegos, co autorzy okreslaja jako ,cztery filary: tam, gdzie
dydaktyka spotyka sie z tworzeniem i projektowaniem aplikacji”.
Te filary to aktywnos$¢, zaangazowanie, sensownosc oraz aspekt
spoteczny. Pokrywaja sie one z niektérymi cechami nauki przez
zabawe omodwionymi w rozdziale 1i choc stuza do okreslania
potencjatu aplikacji edukacyjnych, réwnie dobrze mozna je
zastosowac do gier wideo.
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Gry wideo, ktore rozwijaja

¢ S 20T .
@§ umiejetnosci liczenia

Celem gier liczbowych i poznawczych jest poprawa funkgcji
kognitywnych lub pracy mézgu. W jezyku angielskim nazywa sie
je »grami do treningu mozgu”. Okreslenie to pochodzi od pewnej
gry komputerowej. Nosi ona tytut Dr Kawashima’s Brain Training:
How Old is Your Brain? Po raz pierwszy wydano jg na Nintendo DS
w 2005 roku, a obecnie (2023) jest dostepna w wersji na Nintendo
Switch i jako popularna aplikacja na iPada oraz iPhone'a.

Podobnie jak inne gry tego typu zawiera ona zbidr ¢wiczen, ktore
poprawiajg koncentracje, pamiec oraz orientacje przestrzenna.
Graczowi towarzyszy wirtualny asystent - doktor Kawashima.
Wyniki randomizowanego badania kontrolowanego opublikowane
w ,British Journal of Education Technology” przez Robertsona

i Millera (2009) wykazaty korzystny wptyw gier na umiejetnosc
liczenia w zakresie doktadnosci, szybkosci dokonywania obliczen
oraz tempa, w jakim*/ dzieci byty w stanie poprawi¢ swoje zdolnosci
matematyczne. Wsréd miodych graczy zauwazono rowniez
Znaczaca poprawe nastawienia do szkoty.

Inne popularne w szkotach gry z tego gatunku to Peak Brain
Training, ktéra skupia sie na poprawie kompetencji jezykowych,
sprawnosci umystowej i koncentracji, Elevate, ktora zawiera

ponad 30 minigier sprawdzajacych pamiec, zdolnosc do skupiania
sie, kompetencje matematyczne, kognitywne i szereg innych
zdolnosci umystowych, oraz Cognito, w ktérej wyruszamy na misje
szpiegowska i zostajemy poddani serii testéw umystowych. Nie
nalezy tez zapominac o bardziej tradycyjnych stymulujacych mozg

grach, ktére zostaty przeniesione do $wiata cyfrowego, takich jak
sudoku.

Ponizej znajduje sie podsumowanie najwazniejszych cech kazdej z

wymienionych aplikacji:

Dr Kawashima's Brain Training na Nintendo Switch

24 minigry, ktérych celem jest odmiodzenie mozgu i zwiekszenie
aktywnosci umystowej. Im czesciej cwiczymy, tym wiecej
odblokowujemy zabaw i wyzwan. Catkowicie rézne minigry maja
wptyw na ,wiek mozgu’, ktéry staramy sie obnizyc - z maksimum
80 do 20 lat.

Peak Brain Training

Ponad 45 minigier i ¢wiczen podzielonych na siedem kategorii:
pamiec, koncentracja, rozwigzywanie problemow, sprawnosc
umystowa, jezyk, koordynacja i kontrola nad emocjami.

Elevate

Ponad 40 minigier, ktore poprawiajg skupienie, pamiec, procesy
myslowe, kompetencje matematyczne, precyzyjnosc i umiejetnosc
rozumienia. Aplikacja pozwala $ledzi¢ postepy i poréwnywac

je z naszymi dawnymi osiggnieciami, a takze danymi innych
uzytkownikow.

Cognito

Ponad 80 tamigtowek osadzonych w kontekscie misji szpiegowskiej,
stuzacych poprawie zdolnosci do adaptacji, skupienia, pamieci,
rozumowania oraz szybkosci procesow myslowych. Aplikacja
pobiera réwniez z urzadzenia informacje zdrowotne, takie jak liczba
krokéw i dane dotyczace snu.

Przyktad wykorzystania na lekgji

Aplikacje do treningu mdzgu najlepiej sprawdzaja sie w szkole, kiedy
korzysta sie z nich regularnie.

Przyktady regularnych cwiczen:

% « 10 minut dziennie na pierwszej lekgji.

¥ « 15 minut trzy razy w tygodniu po przerwie obiadowe;.

% « 20 minut dwa razy w tygodniu w ramach pracy domowe;.

Jak wspomniano wyzej, aplikacje do treningu mdzgu najlepie;
sprawdzajg sie w szkole, kiedy korzysta sie z nich regularnie, i raczej
nie nadaja sie do pracy projektowej czy dtugich jednorazowych ses;ji.

Gry liczbowe i poznawcze czesto opieraja sie na rywalizacji. Czasami
gracz rywalizuje z bohaterem gry, a czasami z samym sobg, starajgc
sie poprawic swoj czas albo pobi¢ wiasny rekord. Gry sieciowe
moga z kolei polegac na rywalizacji miedzy graczem a innymi
uzytkownikami, w tym kolegami i kolezankami z klasy.

Rywalizacja nieraz wywotuje reakcje spoteczng, ktora sktania

dzieci do bardziej wytezonej pracy, co skutkuje zwiekszeniem
czestotliwosci ¢wiczenia, poprawa techniki i utrwaleniem wiedzy.
Co ciekawe, cho¢ gry wideo czesto opieraja sie na rywalizacji,
zazwyczaj nie wzbudza w nas ona poczucia zagrozenia. W wielu
grach wideo dziecko stara sie pokona¢ komputer albo siebie samo,
CO 0zNnacza, ze gry nie sg obarczone takim pietnem jak na przyktad
sport czy aktywnosci zespotowe, ktérych uczestnicy zdajg sie czud
presje, zeby dobrze sie spisad.
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Gry wideo, ktore rozwijaja

ﬁ umlethnosa czytania
' i pisania

Wiele danych wskazuje na to, ze gry wideo poprawiajg umiejetnosci

czytania i pisania. Badania przeprowadzone w 2021 roku przez
brytyjska organizacje National Literacy Trust wykazaty, ze gry wideo

mogaqa

% pobudza¢ mtodych ludzi do czytania i pisania;

% zwiekszy¢ ich wiare we wtasng umiejetnosc czytania;

% zainteresowac ich opowiesciami;

% zacheci¢ do czytania osoby, ktore za tym nie przepadajg;

* miec¢ pozytywny wptyw na komunikacje z rodzing i znajomymi.

Gry, ktére rozwijajg ogdlne umiejetnosci czytania i pisania, sa
czesto grami COTS (ang. commercial off-the-shelf, komercyjne gry
rozrywkowe). Czesto sg to gry stworzone w celach rozrywkowych,
ktére majg jednak zarazem duza warto$¢ edukacyjna.

Gry wideo pozwalaja na przyktad graczom rozwija¢ umiejetnosc
czytania na rézne sposoby, na roznych stopniach zaawansowania i
w ramach réznych gatunkéw. Nalezg do nich proste gry fabularne,
takie jak Florence, czyli sktadajaca sie z dwudziestu rozdziatéw,
recznie rysowana cyfrowa ksiazka przeplatana minigrami, dzieki
ktorym uzytkownik nie traci zainteresowania. Kazdy rozdziat
ukazuje czesc zycia Florence Yeoh i przedstawia kolejny etap

historii jej zwiazku, od samotnosci, przez poznanie drugiej osoby,
randkowanie, zakochanie sie, az po wspdlne zamieszkanie.

Inne gry zawierajg bardziej rozbudowane dialogi i nie sg tak

liniowe, co zapewnia uzytkownikowi wiekszg swobode. Dobrym
przyktadem jest gra Mutazione. Wcielamy sie w niej w role
15-letniej dziewczynki, ktéra odwiedza dziadka na odlegtej wyspie,
zamieszkanej przez przyjaznych mutantéw. Znajdujac nasiona,
dbajac o ogrody i rozmawiajac z mieszkancami, odkrywamy

watki nieodwzajemnionej mitosci, trudnych przezyc i bolesnych
wspomnien. Troszczac sie zaréwno o ludzi, jak i ogrody, pomagamy
catej wyspie uporac sie z przesztoscia. Gra ta bedzie takze dobrym
punktem wyjscia do poruszenia tematu reprezentacji.

Niektore gry to interaktywne powiesci wizualne, jak seria sgdowo-
kryminalna Phoenix Wright: Ace Attorney, w ktérej gracz faczy ze

sobg rozne wskazowki, aby podwazac zeznania i odkrywac prawde.
Poniewaz tekst zostat podzielony na niewielkie fragmenty, dtugie
historie stajg sie przystepniejsze dla osob, ktére nie przepadajg za
czytaniem.

Gdy fabularne, takie jak Florence, Mutazione czy Phoenix Wright,
moga zachecic¢ uzytkownikédw do czytania z wtasnej inicjatywy. Poza
tym, wykorzystane na lekcjach w szkole, umozliwiaja nauczycielom
zgtebianie takich zagadnien jak charakterystyka postaci, rozwdj
bohaterdéw, analiza fabuty i style literackie.

Inne gry rowniez pomagaja rozwijac umiejetnosci czytania i pisania.
Na przyktad Thousand Threads sktania gracza do zastanowienia sie

nad sitg i konsekwencjg stéw. Storyteller to natomiast tamigtéwka,
ktéra uzbraja gracza w narzedzia do opowiadania wtasnych historii
- oczywiscie z uwzglednieniem pewnych zasad. Istniejg takze gry,

ktére poszerzajg zasob stownictwa. Na przyktad Scribblenauts to

seria zagadek, ktére rozwiazuje sie, wpisujac nazwy przedmiotow
codziennego uzytku, dzieki czemu pojawiajg sie one w grze.

Oprécz czytania w samych grach dzieci moga tez czytad materiaty,
ktoére ich dotycza. Gry czesto przedstawiajg wykreowane $wiaty, na
podstawie ktérych powstajg dodatkowe teksty kultury. Moga to byc¢
oficjalne powiesci, ktére zawierajg nowe informacje o $Swiecie gry,
albo poradniki ze wskazéwkami. Na przyktad Knights and Bikes to

recznie malowana gra przygodowa, ktérej akcja toczy sie na fikcyjne;
brytyjskiej wyspie pod koniec lat 80. Gracze wspdlnie przemierzaja
jej wybrzeze na rowerach, znajdujac skarby, odkrywajac tajemnice

i wpadajac w tarapaty. Na podstawie Knights and Bikes powstaty
ksiazki, kreskowka, a nawet zbior przepiséw kulinarnych.

Gry wideo moga takze stanowic¢ wstep do czytania ksigzek.
Na przyktad gra Beast Quest moze byc¢ pierwszym krokiem do
zapoznania sie ze Swiatem serii Na tropie bestii, w ktorej sktad
wchodza powiesci z dtuzsza, bardziej ztozona narracja.


https://annapurnainteractive.com/en/games/florence
https://mutazionegame.com/
https://www.ace-attorney.com/
https://www.thousandthreadsgame.com/
https://annapurnainteractive.com/en/games/storyteller
https://en.wikipedia.org/wiki/Scribblenauts_(video_game)
http://foamswordgames.com/knights
https://beast-quest.com/
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Ponizej znajduje sie podsumowanie tego, w jakich aspektach

wymienione gry rozwijajg umiejetnosci czytania i pisania.

Zachecanie do czytania tekstu
zawartego w grach fabularnych

Zachecanie do czytania
tradycyjnych tekstow
powstatych na podstawie gier

Poszerzanie stownictwa

Rozwijanie umiejetnosci

narracyjnych

x

x
x

x

Florence
Mutazione

Phoenix Wright: Ace Attorney

Knights and Bikes
Beast Quest

Thousand Threads

Scribblenauts

Storyteller

Gtowny aspekt edukacyjny Tytut gry wideo Przyktad wykorzystania na lekgji

W ramach pracy domowej uczniowie czytajg jeden rozdziat lub przechodza
jeden etap gry.

Na lekcji nauczyciel omawia fabute i rozwdj postaci oraz wyjasnia trudniejsze
stownictwo.

Uczniowie graja na lekgji (np. 10 minut dziennie), co ma ich sktoni¢ do
czytania bardziej ztozonych powiesci na ten sam temat.

W ramach pracy domowe] uczniowie odtwarzajg zwigzane z gra (Knights and
Bikes) potrawy.

Uczniowie zwracajg uwage na uzywane w grze stownictwo i rozwigzywane
w niej problemy, aby zaprojektowac wiasne poziomy lub zagadki
dla reszty klasy.

Uczniowie tworzg i przerabiaja historie zgodnie z instrukcjami, ktore
pojawiaja sie w grze. Wykorzystujg swoje dzieta jako inspiracje do napisania
diuzszego tekstu.

Niektore systemy oswiaty w bardzo postepowy sposob traktuja

gry wideo, rozpoznajac ich wartosc i znaczenie kulturowe dla
spoteczenstwa. Zdarza sie nawet, ze gry wideo zostajg uznane za
teksty literackie. Szkocja realizuje taka wizje od 2008 roku, definiujac
wtekst” jako srodek do przekazywania idei, doswiadczen, opinii i
informacji, i poleca gry wideo jako rodzaj tekstu, ktérym nauczyciele
moga sie postugiwac, aby rozwija¢ kompetencje czytelnicze
uczniow. Z kolei w Polsce gra This War of Mine w 2020 roku trafita

na oficjalna liste lektur w szkotach ponadpodstawowych. This War
of Mine zostato zainspirowane konfliktami zbrojnymi na Batkanach.
Gracz musi dokonywa¢ moralnie skomplikowanych wyboréw,

aby zdobywac zywnos¢ i lekarstwa oraz znajdowac schronienie.

Gra zostata udostepniona bezptatnie wszystkim szkotom
ponadpodstawowym w Polsce jako pomoc w edukacji

w zakresie socjologii, etyki, filozofii i historii. Co ciekawe, niedawno
zostata réwniez elementem statej wystawy w nowojorskim Museum
of Modern Art.

Gry wideo, ktore rozwijaja

o]

3

umiejetnosci jezykowe

Aplikacje i gry jezykowe maja za zadanie wspiera¢ uzytkownikéw
w nauce jezykéw obcych. W ciggu ostatnich lat bardzo zyskaty na
popularnosci. Oprécz korzystania ze specjalnych gier i aplikac;ji
dobrym sposobem uczenia sie jezykdw jest zmiana ustawien
jezyka i lokalizacji komputera lub konsoli do gier. W ten sposob
zapoznajemy sie ze stowami, ktére wydajg sie nam znajome, bo
znajduja sie w znanych nam miejscach na ekranie. Rzecz jasna,


https://www.gov.pl/web/grywedukacji/this-war-of-mine
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nauczyciel moze zmienic jezyk na lekcji i zacheci¢ uczniow do
powtdrzenia tego w domu.

Jedna z najpopularniejszych aplikacji jezykowych, ktérg mozna
wykorzysta¢ w szkole, jest Duolingo. To takze jedna z aplikacji,
ktore w najwiekszym stopniu wykorzystuja gamifikacje. Poza tym
oferuje ona kursy z przeszto 30 réznych jezykéw. Duolingo pomaga
w nauce leksyki i gramatyki za sprawa lekcji uporzadkowanych
wedtug poziomu trudnosci i tematyki. Krétkie interaktywne lekcje
zawierajg ¢wiczenia z rozpoznawania stownictwa, stuchania, a nawet
mowienia. Aplikacja zacheca do regularnosci, oferujac nagrody

za serie dni nauki z rzedu. Badania Jiang iin. (2022) wykazaty

duza poprawe umiejetnosci czytania i stuchania wséréd uczniow
korzystajacych z aplikacji.

Dwie inne ciekawe, popularne w szkotach aplikacje do nauki jezykoéw
to FluentU oraz Babble. Nauka we FluentU odbywa sie za pomoca
autentycznych materiatéw wideo opatrzonych interaktywnymi
napisami, ktore wyjasniajg znaczenie kazdego stowa. Materiaty

te obejmujg zwiastuny filmowe, fragmenty wiadomosci i sceny z
popularnych seriali - do wszystkiego dodano napisy, ktére utatwiaja
ich zrozumienie. Aplikacja robi takze dobry uzytek z mechanizmow
typowych dla gier, takich jak spersonalizowane quizy czy fiszki.
Obecnie jest dostepna w dziesieciu jezykach

Babbel to jedna z bardziej popularnych aplikacji ptatnych, cho¢
czesc zawartosci jest darmowa. Wykorzystuje ona szereg roznych
metod do praktycznej nauki jezyka w sesjach, ktére trwajg od 10
do 15 minut. Kursy zawieraja ¢wiczenia z zakresu czytania, pisania,
stuchania i mowienia, co gwarantuje kompleksowa edukacje.
Aplikacja w pewnym stopniu robi uzytek z mechanizmdw znanych

z gier, takich jak rankingi i punkty do$wiadczenia. Loewen, Isbell i
Sporn (2020) wykazali pozytywny wptyw Babbel na rozwdj zarowno
receptywnej znajomosci stownictwa i gramatyki, jak i umiejetnosci
komunikowania sie w hiszpanskim jako drugim jezyku.

Aplikacje jezykowe, takie jak Duolingo, FluentU i Babbel, sprawdzaja
sie najlepiej jako narzedzia do utrwalania wiedzy lub wykonywania
zadan dodatkowych. Mozna je réwniez wykorzystywac w ramach
rozgrzewki na poczatku lekcji albo po przerwie w nauce, a takze jako
prace domowa.

Gry wideo, ktoére rozwijaja

umiejetnosci ruchowe

Gry wideo moga rozwija¢ kompetencje ruchowe mtodych ludzi,
zachecajac ich do ¢wiczen, zwiekszajac ich orientacje w przestrzeni
za pomoca treningu umiejetnosci sensoryczno-motorycznych oraz
ksztattujac zdrowe nawyki.

Popularne aplikacje sportowe, takie jak Google Fit, Apple Fitness+

czy Strava, zawierajg elementy gamifikacji, ktére pozwalaja
uzytkownikom zdobywac punkty doswiadczenia, odblokowywac
poziomy, walczy¢ o pozycje w rankingu i otrzymywac nagrody za
aktywnosc fizyczna.

Obok bardziej tradycyjnych aplikacji sportowych istniejg rézne

gry mobilne, ktore wykorzystuja rzeczywistos¢ rozszerzona,

zeby sktaniac¢ graczy do ruchu i odkrywania prawdziwego swiata.
Dobry przyktad stanowia Pokémon Go oraz Jurassic World Alive,

w ktorych gracze spacerujg po swojej okolicy, aby znajdowac
konkretne pokemony albo dinozaury, a nastepnie rozwiazuja zagadki
lub t3cza zebrane przez siebie elementy, aby zdobywac nagrody.
Kolejna mniej tradycyjna aplikacja sportowa to Zombies Run -

wyjatkowa przygoda dzwiekowa, ktdra urozmaica bieg lub chéd
wciggajaca $ciezka dzwiekowa i historig motywujaca stuchacza do
dalszego ruchu, rozwigzywania problemoéw i oczywiscie unikania
zombie.

Khamzinaiin. (2020) w swoim przegladzie systematycznym i
metaanalizie wptywu Pokémon Go na aktywnos¢ fizyczng zauwazyli
wsrod posiadaczy gry istotny statystycznie, lecz z klinicznego
punktu widzenia niewielki wzrost dziennej liczby krokéw. Jednym

z wyzwan, przed ktérymi stojg aplikacje typu Pokémon Go, jest
utrzymanie zainteresowania uzytkownika, kiedy juz przeminie
poczatkowa fascynacja nowoscia.

Popularnym narzedziem do promocji ruchu** w szkotach sg rowniez
gry taneczne, takie jak Just Dance oraz Dance Central. Niektore

wersje tych gier, na przyktad Just Dance na Nintendo Switch,
wykorzystujg kontrolery do $ledzenia ruchu gracza i przesytania
informacji zwrotnej. Przeprowadzono kilka badan na temat wptywu
cyfrowych gier tanecznych na mtodych ludzi, a wyniki sg podobne
jak w przypadku Pokémon Go - istnieje korelacja miedzy grami
sportowo-tanecznymi a poprawa stanu zdrowia, ale w miare uptywu
czasu zainteresowanie aktywnoscig maleje (Azevedoiin., 2014).

Na Nintendo Switch dostepne sg dodatkowe akcesoria przydatne

w grach ruchowych, takie jak paski na reke i noge, ktére umozliwiaja
przymocowanie kontrolera do ciata, akcesoria sportowe, ktére
pozwalajg zmieni¢ kontroler w rakiete do tenisa albo kij do golfa,


https://en.duolingo.com/
https://www.fluentu.com/
https://www.babbel.com/
https://www.google.com/fit/
https://www.apple.com/apple-fitness-plus/
https://www.strava.com/
https://pokemongolive.com/
https://jurassicworldalive.com/
https://zombiesrungame.com/
https://justdancenow.com/
https://www.dancecentral.com/
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a takze Ring-Con - elastyczne, plastikowe koto z miejscem na projektowania czy artystycznych). Multidyscyplinarne sposoby
kontroler Nintendo Switch. Te wszystkie akcesoria umozliwiaja wykorzystywania gier zostaty szerzej méwione w rozdziale 3.

graczom przetozenie swoich ruchdw na dziatania w grze wideo. Bonis bel _ e résnveh k B
Istnieje kilka gier, ktére robig dobry uzytek z tego typu dodatkow. onlzsza.ta e;l sta'nc?w.l zestawienie roznych kategorll
Na przyktad w Ring Fit Adventure gracz uzywa Ring-Conu do wspomnianych Wyzej gier.

wykonywania ¢wiczen fizycznych, aby przemierzac swiat fantasy
i prébowac swoich sit w serii minigier. Switch Sports wykorzystuje

akcesoria sportowe do gry w tenisa, golfa i nie tylko, a dzieki
paskom na reke i noge posiadacze Zumba Burn It Up mmoga

w petni skupi¢ sie na rozwijaniu swoich zdolnosci tanecznych.
Rodzaj gry ruchowej Tytut gry Przyktad wykorzystania na lekeji

Jeszcze innym rodzajem zabawy ruchowej jest geocaching, czyli

gra terenowa dla uzytkownikéw odbiornikéw GPS lub urzadzen * Google Fit

Uczniowie wyznaczajg sobie spersonalizowane cele zdrowotne i $ledzg swoje

*

mobilnych albo znawcdw innych technik nawigacyjnych. Ich celem Apple Fitness+

. .. . . . ) . postepy, korzystajac z aplikacji sportowych.
jest ukrywanie i odnajdowanie skrytek znajdujacych sie w miejscach % Strava ¢ 12 )

na catym s$wiecie i oznaczonych wspotrzednymi geograficznymi.

Taka skrytka to zwykle niewielki, wodoodporny pojemnik z % Just Dance
logbookiem, czyli ksigzeczka do wpisywania danych uczestnikow, % Dance Central Uczniowie grajg w wybrana gre wideo raz w tygodniu zamiast bra¢ w tym dniu
i ewentualnie dtugopisem lub otéwkiem. Znalazca wpisuje do ' . udziat w tradycyjnych zajeciach z wychowania fizycznego.
L . . : . : : . % Ring Fit Adventure
notesu swoj identyfikator i date jako dowdd zlokalizowania skrytki, . Uczniowie $ledzg osiggane przez siebie wyniki i staraja sie je poprawi¢ w ciagu
a nastepnie zostawia skrytke w tym samym miejscu, w ktérym ja * Switch Sports szesciu tygodni.
znalazt. Wiekszos< uczestnikow opisuje swoje znaleziska i podaje % Zumba Burn It Up
wspoirzedne skrytek na stronie geocaching.com. W roku 2023 byty
na niej zarejestrowane ponad 2 miliony skrytek. % Geocaching
Oprocz korzyéci ptynacych z aktywnosci fizycznej zwigzane] z * Pokémon Go Uczniowie graja przez 30 minut w ramach pracy domowej, aby uprawiac
. : , . ‘ ., aktywnos¢ fizyczng na dworze. Na lekcji opowiadajg reszcie klasy o swoich
poszukiwaniem skrytek geocaching moze takze zapewnic¢ kontekst % Jurassic World Alive
do nauki réznych pojec | umiejetnosci (Bray, 2010), na przyktad przygodach i zdobytych przez siebie wirtualnych obiektach
ych poje e Vi »naprzy % Zombies Run

zwigzanych z technologig GPS, satelitami, prawem dostepu do
terenu czy podstawami nawigacji, a takze umiejetnosci potrzebnych
do stworzenia i schowania wiasnej skrytki (w tym umiejetnosci


https://en.wikipedia.org/wiki/Ring_Fit_Adventure
https://nintendoswitchsports.nintendo.com/en/
https://www.nintendo.com/store/products/zumba-burn-it-up-switch/
https://www.geocaching.com/play
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Gry wideo, ktoére rozwijaja
umiejetnosci spoteczno-

’ emocjonalne

Nalezy pamietac, ze wspdtczesne gry wideo to cos znacznie wiece]
niz tylko odskocznia od zycia codziennego. Mogg one stanowic
bezpieczng przestrzen treningowa do zgtebiania nieprzyjemnych
emocji - bez koniecznosci mierzenia sie z ich konsekwencjami.
Niektore z nich pozwalajg graczom dokonywac réznych wybordw,
co z kolei sprawia, ze nastepstwa ich decyzji zyskujg na znaczeniu.

Czesc¢ gier fabularnych zmusza graczy do stawiania czota trudnym
emocjom i sytuacjom, takim jak strata, zatoba, strach czy rozpacz.
Psychologowie, ktorzy specjalizujg sie w dziedzinie mediow,

sadzg, ze siegamy po tego rodzaju srodki przekazu (horrory, gry

o chorobach albo $mierci), bo przedstawiane w nich wydarzenia sg
czescig zycia i moga w koncu sie nam przytrafi¢. Gry wideo tego
typu moga wspierac rozwdj kompetencji spoteczno-emocjonalnych
dzieci i mtodziezy.

Przyktadem gry, ktéra mozna wykorzystac¢ do rozwijania zdolnosci
spoteczno-emocjonalnych, jest What Remains of Edith Finch,

w ktorej gracze odkrywaja skutki wielopokoleniowego rodzinnego
cierpienia. Kolejng taka grg jest Lost Words: Beyond the Page,

w ktoérej gracze poznaja rownolegle dwie historie - jedna z

nich odpowiada etapom zatoby, a druga przedstawia przygody
pogromczyni smokdéw w krainie o nazwie Estoria. Wyniki wielu
badan sugerujg, ze w miare pokonywania kolejnych etapéw danej
gry trudne emocje moga bledng¢. W efekcie gracze doznaja
poczucia psychologicznego rozwoju i poprawy samopoczucia.

Niektore gry zostaty stworzone specjalnie po to, zeby pomaoc
mtodym ludziom zrozumied, czym jest choroba. Na przyktad

I, Hope to historia dziewczynki o imieniu Hope, ktdrej miasteczko
zostato opanowane przez raka. Gra zapewnia wsparcie chorym

na nowotwory dzieciom, dodajac im sity i sprawiajac radosc.
Wartos¢ gry jeszcze bardziej podnosi to, ze tworcy opierali sie

na prawdziwych doswiadczeniach chorujacych dzieci. Kolejnym
przyktadem jest My Brother Rabbit - pieknie narysowana przygoda

osadzona w surrealistycznym swiecie, w ktorym rzeczywistosc
miesza sie z dzieciecg wyobraznia. Mtoda bohaterka gry zapada
na powazng chorobe. Dziewczynka i jej brat wykorzystujg moc
wyobrazni, zeby uciec z wrogiego im Swiata i przezy¢ wyjatkowa
przygode, stanowigcg sprytne odzwierciedlenie doswiadczen
chtopca, ktory prébuje sie pogodzi¢ z chorobg mtodszej siostry,
a takze réznych etapéw jej leczenia.

Silver to gra stworzona przez organizacje partnerska flamandzkiego
rzadu VLESP, czyli Flamandzkie Centrum ds. Zapobiegania
Samobdjstwom, w celu zwrdcenia uwagi na ogromng liczbe
samobdjstw wsrdd mtodziezy w wieku od 15 do 19 lat. Byta to proba
uporania sie z problemem samobdjstw, ktére sg gtéwna przyczyna
Smierci mtodych ludzi w wieku od 15 do 19 lat w belgijskim regionie
Flandrii. W czasie pandemii COVID-19 gry takie jak Sea of Solitude,
pozwalaty graczom oswajac sie z rozmowami na temat zdrowia

psychicznego dzieki aktywnej formie narracji.

Gry wieloosobowe rowniez umozliwiaja rozwijanie kompetencji
spoteczno-emocjonalnych, a zwtaszcza umiejetnosci wspotpracy.
Moze sie to odbywac poprzez wspodtprace, by zbudowad cos
wspdlnie w grze Minecraft lub Roblox pomoc nowszym graczom

w Animal Crossing, a nawet przyjmowanie pomocy od innych

graczy w symulatorach takich jak Farm Together.

Niektére gry zawierajg mechanizmy, ktére zachecajg do
pozytywnych interakcji. Dobrym przyktadem jest Sky: Children of

the Light. Rozgrywka polega na wykonywaniu zadan i odkrywaniu
wirtualnego otoczenia. W nagrode za robienie postepow gracze
otrzymuja Swieczki i serduszka. W wielu innych grach uzytkownicy
sami wykorzystujg zdobyte nagrody, natomiast tutaj chodzi o
obdarowywanie innych graczy i pomaganie napotkanym w czasie
podrézy nieznajomym. Podobnie w Kind Words (lo fi chill beats to

write to) gracze wysytaja i odbieraja listy petne stéw wdziecznosci,
zyczliwosci oraz zachety.

Wspdtpraca i kompetencje spoteczno-emocjonalne s3 takze wazng
czescig e-sportu (czyli turniejéw gier wideo). W ciggu kilku ostatnich
lat e-sport bardzo sie rozwinat, a badania nad tg dziedzing sugerujg,
ze rozgrywka oparta na rywalizacji moze prowadzi¢ do rozwoju
kompetencji spoteczno-emocjonalnych. Przyktadowo, gracze musza
sie nauczy< panowania nad frustracjg i gniewem, poniewaz emocje
te moga negatywnie wptywac na ich wyniki w grze i tym samym
zmniejszac ich szanse na sukces w zawodach. Wiecej informacji o
e-sporcie mozna znalez¢ w tym raporcie opracowanym przez Video
Games Europe.

Gry wideo moga takze pomodc nam zgtebi¢ temat tozsamosci. Moze
sie to odbywac poprzez odgrywanie scenariuszy zwigzanych ze
zdrowiem psychicznym w grze takiej jak Psychonauts 2, w ktorej

wcielamy sie w obdarzonego zdolnos$ciami parapsychicznymi Raza i
odwiedzamy umysty innych postaci.

Gracze moga tez uczyc sie pomagania innym w przetamywaniu
leku w grze Rainbow Billy, ktorej celem jest ocalenie $wiata przed

pozbawiong koloréw ciemnoscig. Co ciekawe, gracze dokonuja
tego, stuchajac i rozmawiajac z postaciami zamiast toczy<


http://edithfinch.com/
https://annapurnainteractive.com/en/games/what-remains-of-edith-finch
https://lostwordsgame.com/
https://www.kennyroy.com/i-hope
https://mybrotherrabbit.com/
https://www.silvergame.be/
https://www.ea.com/games/sea-of-solitude
https://www.minecraft.net/en-us
https://www.roblox.com/
https://animal-crossing.com/
https://www.milkstonestudios.com/games/farm-together/
https://www.thatskygame.com/
https://www.thatskygame.com/
https://popcannibal.com/kindwords/
https://popcannibal.com/kindwords/
https://www.videogameseurope.eu/vge-esports/esports-a-complete-guide-by-the-video-games-industry/
https://www.doublefine.com/games/psychonauts-2
https://www.rainbowbilly.com/
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tradycyjne walki. Gry takie jak Celeste pozwalaja z kolei wzig¢ na
warsztat lek, brak wiary w siebie i samoregulacje.

Gry moga takze nam pomoc zgtebic dylematy etyczne i wynikajace

z nich reakcje emocjonalne. Na przyktad w Life Is Strange 2 dwaj
bracia, ktérzy uciekli zdomu, s gtodni i muszg zdecydowac,

czy sprobowac ukrasc jedzenie ze sklepu. Gracze, ktérzy maja
kontrole nad przebiegiem rozgrywki, moga odczuwac rézne
emocje - uczucie zalu, wstydu czy poczucie winy moga by¢

Swietnym punktem wyjscia do rozwoju kompetencji spoteczno-
emocjonalnych.

W ponizszej tabeli przedstawiono gtéwne motywy przewijajace sie
w niektérych z wymienionych tytutow.

Poruszane przez gre tematy spoteczno-

Tytut gry wideo emocjonalne

What Remains of Edith Strata, zatoba, wielopokoleniowe rodzinne
Finch cierpienie
Lost Words: )
Beyond the Page Strata, zatoba
|, Hope Choroba, nieuleczalna choroba, leczenie
My Brother Rabbit Choroba, leczenie

Zdrowie psychiczne, brak wiary w siebie,

Silver N
samobodjstwo

Sea of Solitude Zdrowie psychiczne

Zdrowie psychiczne, lek, brak wiary w
siebie i samoregulacja

Strach, lek

Dylematy etyczne

Celeste

Rainbow Billy
Life is Strange 2

Samoregulacja, wspotpraca, panowanie

Esports nad gniewem

Najwazniejsze wnioski

* Wybdr gry do nauki wymaga doktadnego rozwazenia wielu
czynnikow.

¥ Gry wideo moga stuzy¢ do nauki umiejetnosci liczenia, czytania i
pisania oraz rozwijania kompetencji jezykowych.

¥ Gry wideo moga takze stuzy¢ do rozwijania kompetencji
ruchowych.

¥ Gry wideo to potezne narzedzie do zgtebiania kwestii zwigzanych

z rozwojem kompetencji spoteczno-emocjonalnych.

Dodatkowe materiaty

% Filmy MOOC M2

% Padlety MOOC M2?



https://www.celestegame.com/
https://lifeisstrange.square-enix-games.com/en-gb/games/life-is-strange-2/
https://youtu.be/-9VR9G2ckCM?feature=shared
https://apps.europeanschoolnetacademy.eu/learning/course/course-v1:GiS+GamesCourse+2023/home

EHHES Gry wideo w szkole - Wytyczne dla efektywnego ksztatcenia

in scheels

Rozdziat 3:
Wykorzystywanie gier wideo
w nauczaniu projektowym

,Mdwimy tu o grach komputerowych nie jako
grach samych w sobie, lecz jako zupetnie
nowej formie lub platformie nauczania, ktérej
mozliwosci sg dostownie nieskoriczone”.

Lord David Puttnam
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W poprzednim rozdziale omowilismy gry wideo, ktére zostaty
stworzone z mysla o edukacji lub ktére w potaczeniu z
odpowiednimi metodami dydaktycznymi moga stuzy< do rozwoju
kompetencji i poszerzania wiedzy. W tym rozdziale przyjrzymy sie
sposobom wykorzystywania gier wideo w bardziej holistyczny

i miedzykulturowy sposdéb, biorac na warsztat nauczanie
tematyczne metoda projektowa.

Czym jest nauczanie

tematyczne metoda
projektowa?

Nauczanie projektowe to jedna z metod dydaktycznych
wyrdznionych przez Thomsena i Parker (2019), ktére sg scisle
zwigzane z opisanymi w rozdziale 1 piecioma cechami nauki
przez zabawe - majg sens, wymagaja aktywnego zaangazowania,
spotecznej interaktywnosci oraz iteracyjnosci i sprawiajg rados¢

Nauka projektowa czesto obejmuje wiele aktywnych zadan
edukacyjnych, ktére sg roztozone w czasie. Nie s3 to wiec dziatania
jednorazowe. Projekty moga byc oparte na jakims temacie lub
kontekscie - na tym polega nauczanie tematyczne. Moga tez
polegac na przygotowywaniu czegos, co wymaga wiedzy lub
umiejetnosci interdyscyplinarnych - i o to wiasnie chodzi w
nauczaniu projektowym

Nauczanie tematyczne metoda projektowa wymaga wybrania
konkretnego tematu w celu zgtebienia jednego lub kilku
zagadnien. Wybrany temat nastepnie przedstawia sie przy uzyciu
rozmaitych informacji i materiatéw. Nauczanie tematyczne metoda
projektowa opiera sie na idei, ze mtodzi ludzie ucza sie najlepiej na
holistycznych, autentycznych doswiadczeniach, do ktérych moga
sie osobiscie odniesc. Przyjmijmy, ze wybrany temat projektu

to ,nasze oceany”. Oferuje on mozliwosci zgtebienia réznych
zagadnien z programu nauczania. Na przyktad:

% floraifauna morska, w tym réznice pomiedzy algami, rybami,
skorupiakami i ssakami, albo przyczyny zasolenia oceandéw
(przyroda);

% réznice miedzy jeziorami, morzami i oceanami albo najgtebsze
oceany na Ziemi (geografia);

% czynniki, ktére sprawiajg, ze statki nie tong, fodzie podwodne
ptywajg pod wodg, a poduszkowce sie nad nig unoszg (fizyka,
inzynieria i technika);

¥ poznawanie tekstow o tematyce marynistycznej, takich jak Moby
Dick czy Stary cztowiek i morze (jezyk).

Wykazano, ze nauczanie tematyczne metoda projektowa ma
znaczacy wptyw na dzieci w kontekscie wiedzy, umiejetnosci i
motywacji. Jak kazda inna metoda dydaktyczna wymaga jednak
odpowiedniego zaplecza, a jego efektywnos¢ zalezy od kilku
czynnikéw (Parker i Thomsen, 2019). Skuteczno$¢ metody czesto
jest uzalezniona od okolicznosci towarzyszacych, tj. czasu i zasobow
potrzebnych do wdrozenia i przygotowania materiatow oraz
zarzadzania nimi, a takze czasu, wiedzy i kompetencji nauczycieli.

‘ Skarbnice kontekstu:

nauczanie tematyczne
metoda projektowa z

wykorzystaniem gier wideo

Jak wspomniano wyzej, gry wideo sg dla dzieci i mtodziezy

niezwykle istotne pod wzgledem kulturowym. Poza tym dostarczajg
autentycznych doswiadczen, do ktérych moga sie one odniesc. Oznacza
to, ze gra wideo jako temat moze sie okaza¢ doskonatym punktem
zaczepienia, ktéry rozbudzi wyobraznie dzieci i zmotywuije je do nauki.

ldee te wyznaje rowniez James Paul Gee. Zdekonstruowat on jego
zdaniem krytyczne aspekty gier wideo, ktdre czynig z nich potezne
narzedzia edukacyjne. Jednym z gtdwnych argumentéw Gee jest
to, ze gry wideo tworzg ,domeny semiotyczne’, ktére zdefiniowat
jako ,dowolne zbiory praktyk, ktéore wykorzystujg co najmniej jedng
metode (jezyk moéwiony lub pisany, obrazy, rownania, symbole,
dzwieki, gesty, wykresy, przedmioty itp.) do przekazywania réznych
rodzajow znaczen” (Gee, 2003, s. 18). Domeng semiotyczng gry

sg $wiat lub kultura, ktére zostaty w niej przedstawione i ktére sg
wspolne dla ogdétu uzytkownikéw. Wszyscy gracze majg do dyspozycji
te same informacje, umiejetnosci, doswiadczenia i zasoby.

Przejawem aktywnych i skutecznych poczynan w domenie
semiotycznej jest ,aktywne uczenie sie”, ktére polega na
zdobywaniu zasobow i rozwijaniu umiejetnosci rozwigzywania
probleméw w domenie, a moze i poza nig, a takze ,krytyczne
uczenie sie”, ktére dotyczy myslenia o grze na poziomie ,meta” i
dziatania nie tylko w obrebie samej gry, lecz takze otaczajacej jej
struktury spotecznej (Williamson, 2003).
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Kluczem do skutecznego nauczania tematycznego metoda
projektowa jest reqularnosc rozgrywki (Groff, Howells i Cranmer,
2010). Moze to obejmowac zagtebianie sie w fabute gry albo
zbieranie i ponowne wykorzystywanie informacji z gier, takich jak
najlepsze wyniki lub inne dane, ktére moga wynikac z rozgrywki.

I Jakie gatunki najlepiej sig
« Sprawdzajg w hauczaniu
I tematycznym metoda
projektowa?

Gry, ktére najbardziej sie nadajg do nauczania tematycznego
metoda projektows, to ogdlnodostepne tytuty komercyjne,
stworzone z mysla o rozrywce (tzw. gry COTS), ktére w potaczeniu

z odpowiednimi narzedziami dydaktycznymi moga jednak stuzy¢
edukacji. Co wiecej, tego rodzaju gry czesto powstajg w duzych
studiach i cieszg sie spora popularnoscia - sa wiec istotne pod
wzgledem kulturowym i potrafig naprawde przemowi¢ do wyobrazni
dzieci i mtodziezy.

Wybdér odpowiedniego tytutu moze byc nie lada wyzwaniem.
Edukatorzy, dla ktérych wykorzystywanie gier na lekcjach jest
nowoscig, moga dokonywac wyboru zgodnie z klasyfikacja
wiekowa i z uwzglednieniem pozadanej tematyki. Na przyktad
gry rytmiczne takie jak Guitar Hero, Rock Band czy Pianista: The

Legendary Virtuoso, gry muzyczne takie jak Hexagroove czy

Fuser albo gry taneczne takie jak Just Dance czy Dance Central sa
mocno zwigzane z muzyka i wystepowaniem przed publicznoscia.

Niektorzy nauczyciele juz wykorzystuja muzyke w pracy
tematycznej, dlatego zmiana kontekstu nauki z muzyki na gre wideo
o tematyce muzycznej moze nie byc¢ tak oniesmielajaca. Liczy sie
przede wszystkim zdolnos¢ nauczyciela do obstugi danej gry wideo,
a rodzaje zwigzanych z nig zadan majg mniejsze znaczenie.

Dla dzieci i mtodziezy praca z muzyczng gra wideo zamiast z
tradycyjng muzyka czesto jest niestychanie motywujaca. Jesli
wybierzemy odpowiednia gre, stworzymy znakomite srodowisko do
nauki, w ktérym zainteresowania mtodziezy (gry wideo) spotykaja
sie zdomeng nauczycieli (dydaktyka).

Przyktady nauczania
tematycznego

metoda projektowa z
wykorzystaniem gier wideo

Ponizej przedstawiamy analize pieciu przyktadéw potaczenia
réznych gatunkow gier wideo z nauczaniem tematycznym metoda
projektowa.

Tytuty przyktadowych gier wideo:

w Guitar Hero

% Rock Band

x

x

x

x

x

Pianista: The Legendary Virtuoso
Hexagroove

Fuser

Just Dance

Dance Central

Przyktadowe ¢éwiczenia i zagadnienia:

x
x
x
x
x
x
x
x
x
x

Drézne instrumenty muzyczne

gatunki muzyki

wywotywane przez muzyke uczucia

muzyka tradycyjna roznych krajéw

zmiany w muzyce na przestrzeni lat

roznorodnosc w branzy muzyczne;

tworzenie wiasnego utworu muzycznego lub uktadu tanecznego
reprezentacja w grach wideo i charakterystyka bohaterow
marketing (np. logo, marka, produkty reklamowe)

organizacja $wiatowego tournée (sale koncertowe,

harmonogram, wptyw na srodowisko)


https://en.wikipedia.org/wiki/Guitar_Hero
https://en.wikipedia.org/wiki/Rock_Band
https://pianista.io/?lang=en
https://pianista.io/?lang=en
https://ichigoichie.org/en/games/hexagroove/
https://en.wikipedia.org/wiki/Fuser_(video_game)
https://justdancenow.com/
https://www.dancecentral.com/
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Przykiad praktyczny: projekt tematyczny oparty
na Just Dance

W ramach projektu tematycznego zwigzanego z Just Dance
uczniowie zostajg podzieleni na ,zespoty taneczne” (grupy),

w ktorych pracujg nad projektem. Graja w Just Dance codziennie
po 30 minut, ¢wiczac dostepne uktady (wychowanie fizyczne)

i pokonujac kolejne etapy gry. Gromadza dane, takie jak najlepsze
wyniki czy informacje dotyczace precyzyjnosci ruchdéw, a nauczyciel
wykorzystuje je na codziennych lekcjach liczenia (matematyka).
Kazdy z uczniéw wybiera postac z Just Dance i opracowuje

jej charakterystyke (pisanie). Ponadto uczniowie projektuja
wiasnych bohaterow, uwzgledniajac ich pte¢, wiek, styl ubioru oraz
preferowany gatunek muzyki. Nastepnie rozwazaja potencjalny
wptyw swoich wymyslonych bohateréw na zachowanie istniejacych
juz w grze postaci (pisanie). W ramach projektu rozszerzonego
sprawdzajg, jak taniec ewoluowat na przestrzeni wiekéw (historia),

i dzielg sie swoimi odkryciami, tworzac film (informatyka). Na
zakonczenie wymyslajg wiasne uktady taneczne (wychowanie
fizyczne) do skomponowanej przez siebie muzyki elektronicznej
(muzyka i informatyka). Nastepnie wyobrazajg sobie, ze wybieraja
sie na tournée po catym $wiecie, i korzystajac z Internetu,

planujg podréz. W tym celu wyszukuja kraje oraz sale koncertowe
(geografia) i obliczajg swdj slad weglowy (przyroda). W ramach
specjalnego szkolnego wydarzenia wykonujg swoje ukfady taneczne
przed rodzicami i innymi uczniami.

Tytutly przyktadowych gier wideo:

% Mario and Sonic at the Olympic Games
% FIFA

% Lonely Mountains Downhill

% Out of the Park Baseball

¥ Art of Rally

% National Hockey League (NHL)

Przyktadowe ¢éwiczenia i zagadnienia:

% Historia dyscypliny sportu lub zawodow sportowych
% Zwigzek miedzy sportem a kultura

% Zdrowie fizyczne i psychiczne

% Roznorodnosc i stereotypy

% Rywalizacja kontra wspdtpraca

% Sprzet sportowy i fizjologia

w Obiekty sportowe

% Geografia panstw, w ktorych odbywaja sie zawody

w Dane (w tym tabele ligowe, najlepsze wyniki, odlegtosci, rekordy
szybkosci)

Przykiad praktyczny: projekt oparty na Mario and
Sonic at the Olympic Games

W ramach projektu tematycznego uczniowie szkoty zgtebiaja
temat igrzysk olimpijskich na podstawie gry Mario and Sonic at the
Olympic Games, ktéra zapewnia kontekst do nauki. W szkole sg trzy
klasy, ktore wykonujg zadania zwigzane z gra. Na potrzeby projektu
zostajg im nadane nazwy trzech krajéw uczestniczacych - Japonii,
Norwegii i Brazylii. Jednym z pierwszych zadan jest wyszukanie
informacji na temat reprezentowanych krajow (geografia).
Uczniowie kazdej z klas grajg codziennie po pierwszej przerwie
przez 30 minut, zeby poprawic¢ swoje zdolnosci w cyfrowych
wersjach réznych dyscyplin olimpijskich. Wybierajg dwie minigry, na
ktorych skupiajg sie przez sze$¢ tygodni. Nauczyciel wykorzystuje
dane z minigier (czasy, odlegtosci, wysokosci, najlepsze wyniki,
rekordy szybkosci) na codziennych lekcjach liczenia (matematyka).
Uczniowie przygladaja sie zmaganiom innych druzyn, ktorych
cztonkowie prébujg swoich sit w minigrach, i opisuja ich rywalizacje
w tekstach dziennikarskich (pisanie). Poza tym opracowuja
biografie fikcyjnych uczestnikéw olimpiady i paraolimpiady. Przy
okazji poznaja rézne stereotypy oraz sposoby ich przetamywania.
Dowiaduja sie réwniez, jak zawodnicy olimpijscy przygotowuja sie
do igrzysk - jak dbajg o zdrowie, co jedza i jak trenujg. Ponadto
uczniowie organizujg miedzyklasowa miniolimpiade na terenie
szkoty (wychowanie fizyczne). Jako czesc projektu grupowego
zgtebiajg historie wspotczesnych i starozytnych igrzysk olimpijskich
(czytanie, pisanie i historia).

Games in Schools MOOC video about Mario and Sonic at the
Olympic Games.



https://youtu.be/BVxy1Lui9FE
https://youtu.be/BVxy1Lui9FE
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Przykiad praktyczny: projekt oparty na LEGO Star

Wars
W ramach tego projektu uczniowie grajg w LEGO Star Wars
Tytutly przyktadowych gier wideo: przez 30 minut dziennie po przerwie obiadowej. W grze maja do Tytuty przyktadowych gier wideo:
% LEGO Star Wars dyspozycji katalog odblokowanych postaci, napotkanych statkow % Beyond Blue
kosmicznych i odwiedzonych planet. Wykorzystujg gromadzone
* LEGO Jurassic World informacje do zgtebiania kwestii porzadkowania danych, zarzadzania * Abzu
% LEGO The Incredibles danymi i tworzenia wizualizacji danych, np. w celu poréwnania % Depth Hunter: Deep Dive

droidéw z humanoidami i innymi obcymi rasami (liczenie). Poznajac
% Marvel's Spider-Man: Miles Morales kolejnych cztonkéw rodu Skywalkerdw, uczniowie tworzg drzewo

genealogiczne (historia i liczenie), a nauczyciel wykorzystuje * Subnautica

% Song of the Deep

* WALL-E

dzieje rodziny jako kontekst do rozmow na temat straty, roztgki % Koral

% Cars: Driven to Win i adopcji (edukacja osobista i spoteczna). W miare odkrywania
postaci, ktore nie wystepuja w filmach (takich jak droid R2-KT),

. ) , . . Przyktadowe ¢éwiczenia i zagadnienia:
Przyktadowe éwiczenia i zagadnienia: lub innych wersji znanych bohateréw (np. wakacyjnego Obi-Wana)

opierajac sie na zwiazanych z Gwiezdnymi wojnami wyzwaniach Sprzet morski (statki, kotwice, todzie podwodne itp.)

% Dane (w tym rekordy, liczba monet, czasy ukonczenia)

o . . . % Flora, fauna i ekosystemy morskie
S , ) uczniowie wykorzystuja dostepne w grze opisy postaci jako punkt
% Poznawanie i opisywanie bohateréw gry o et C L o . e .
wyjscia do wymyslania fikcyjnych, bardziej ztozonych historii na % Podnoszenie sie poziomu morz i zmiana klimatu
% Réznorodnosd sSwiata i postaci w grze ich temat'(plsanle). Gra zapeV\{ma'rowm?z mozhwosc uczenia sie % Nadmierny potéw ryb
o ' ' _ , o kosmosie - w tym celu uczniowie analizujg nasz uktad stoneczny
* Zgiebianie tematyki gry wideo (np. kosmosu, dinozauréw, i naszg galaktyke (przyroda). Poniewaz LEGO Star Wars jest petne * Zanieczyszczenie wody
robotyki, proceséw spalania) i . . :
droidéw i innych robotéw, nauczyciel zapoznaje klase z robotyka * Mapy oceandw
% Odkrywanie $rodowisk gry i ich zwigzkow z prawdziwym swiatem i automatyka. Miedzy innymi wykorzystuje witryne code.org do . ., : L , ,
L . . . - % Réznorodnosé w branzy morskiej i reprezentacja w grze wideo
(np. tundra, pustyniami, wulkanami) rozwiniecia podstawowych umiejetnosci programowania uczniow,
x
x

dostepnych na stronie (informatyka). Odkrywajac nowe planety, Nauka o morzu (wypornosé, ciénienie, plywy, prady morskie itp.)

% STEM (w tym programowanie) uczniowie poréwnuja ich réoznorodne krajobrazy z miejscami
na Ziemi (np. Endor staje sie kontekstem do nauki o lasach
rownikowych, a Hoth - do nauki o arktycznej tundrze - geografia).

Games in Schools MOOC video about thematic learning with Star

Wars.


https://youtu.be/XlDBwXNuk10
https://youtu.be/XlDBwXNuk10
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Przykiad praktyczny: projekt oparty
na Beyond Blue

W ramach projektu tematycznego uczniowie grajg w Beyond Blue
w niewielkich grupach przez okreslong cze$¢ dnia (np. jedna grupa
rano, druga grupa po przerwie, a trzecia po obiedzie). Nauczyciel
spostrzega, ze rozciggniecie rozgrywki na caty dzien wywiera
kojacy wptyw na klase i pomaga uczniom sie uspokoi¢ po chwilach
podekscytowania (np. po przerwie). Nastepnie nauczyciel omawia
potencjalne przyczyny tego zjawiska i jego zwigzku ze zdrowiem
psychicznym (edukacja osobista i spoteczna). Gra pozostaje
witaczona w tle na wypadek, gdyby co$ ciekawego przeptyneto
obok. Uczniowie zapisujg odkrywane przez siebie gatunki i dokonuja
pomiarow dtugosci i wagi stworzen (matematyka i przyroda).

Co tydzien uczniowie wybierajg jeden z odkrytych gatunkéw i
wyszukujg wiecej informacji na jego temat (czytanie), a nastepnie
prezentuja je przy uzyciu odpowiedniego sprzetu (informatyka).
W ramach projektu rozszerzonego uczniowie sporzadzaja mapy
morz i oceandw. Poszerzajg rowniez wiedze o pradach oceanicznych
oraz ich wptywie na faune i flore morska, a takze na nasz klimat
(geografia). Bardzo wazna czescig projektu jest eksploracja, ktora
pozwala nauczycielowi zapoznac uczniow z takimi pojeciami jak
dtugosd i szeroko$¢ geograficzna (geografia), ptywy, wypornos¢,
konstrukcja statkow i todzi podwodnych oraz sprzet do nurkowania
gtebinowego (technika). Uczniowie moga tez odwiedzi¢ okoliczng
plaze, zeby poszukacd sladow zanieczyszczenia, a w klasie zgtebiaja
zagadnienie zanieczyszczenia wod, a zwtaszcza wptywu plastiku na
nasze morza i oceany oraz caty podwodny ekosystem (geografia

i przyroda).

Tytutly przyktadowych gier wideo:
w SimCity

% Alba: A Wildlife Adventure

% Endling: Extinction is Forever

¥ Eco

w* Keep Cool

¥ Anno 1800

% Sonic the Hedgehod'

Przyktadowe ¢éwiczenia i zagadnienia:

¥ Zmiana klimatu i globalne ocieplenie
% Osadnictwo i wzrost liczby ludnosci
* Wycinanie laséw

% Ochrona srodowiska

% Recykling

1 Cho¢ wiekszos¢ graczy nie zdaje sobie z tego sprawy, seria Sonic the Hedgehog, od
zawsze niesie ekologiczne przestanie. W niemal kazdej czesci Sonic i jego zwierzecy
przyjaciele walczg z doktorem Robotnikiem i jego robotami, co obrazuje konflikt

miedzy natura a niszczycielska sita wspotczesnych technologii. Tworca serii, Yuji Naka,
potwierdzit to nawet w wywiadzie w 2010 roku, nazywajac doktora Robotnika ,radykalnym
uosobieniem catej ludzkosci i jej wptywu na przyrode”. Poniewaz w 1991 roku Naka

nie mogt gtosno wyrazi¢ swojego zdania na temat ochrony srodowiska, zamiast tego
wykorzystat gry wideo, zeby pokaza¢, jak wspodtczesna technologia i zanieczyszczenie
niszcza nature.

% Ochrona i niszczenie ekosystemow

* Wymieranie zwierzat

% Podejmowanie decyzji

* Inwestycje ekologiczne (krétkofalowe i dtugofalowe)

% Parki narodowe i przepisy prawa w zakresie ochrony srodowiska

¥ Zawody zwigzane z ochrong srodowiska

Przyktad praktyczny: projekt oparty na SimCity

W ramach projektu uczniowie pracuja w piecioosobowych grupach
i rozwijajg wirtualne miasta w SimCity przez szesc¢ tygodni. Graja
na zmiane (zmieniajg sie codziennie lub co tydzien), ale decyzje

w sprawie inwestycji podejmuja wspdlnie. To poprawia ich zdolnosci
do komunikacji i pracy zespotowej (méwienie, stuchanie i wiedza
o spoteczenstwie). Uczniowie powiekszajg swoje miasta, co stuzy
jako kontekst do nauki o niekontrolowanej rozbudowie obszarow
miejskich, wycinaniu drzew i kleskach zywiotowych, takich jak
osuwanie sie ziemi (geografia). Wraz z rozwojem przemystowym
uczniowie zgtebiajg zagadnienie zanieczyszczania srodowiska
przez fabryki (historia i przyroda) i znaczenie rownowagi pomiedzy
rozwojem gospodarczym a ekologig (geografia, matematyka

i przyroda). Wraz ze wzrostem liczby ludnosci uczniowie zapoznaja
sie z kwestiami podatkéw i inwestycji (matematyka i edukacja
finansowa). Pod koniec szesciu tygodni, kiedy juz gotym okiem
wida¢ wptyw osadnictwa i rozwoju przemystowego na srodowisko
gry, uczniowie poszerzajg wiedze na temat zmiany klimatu
(przyroda) i sposobdw ochrony ekosysteméw (geografia).


https://screenrant.com/tag/sonic
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Gry wideo z otwartym

swiatem w hauczaniu
projektowym

Gry wideo z otwartym swiatem (nazywane tez grami typu sandbox)
narzucaja graczowi niewiele ograniczen (jesli w ogole jakies
narzucaja) i nie wyznaczaja im ostatecznego celu. Zapewniaja
doskonaty kontekst do nauczania tematycznego metoda
projektowg, poniewaz mozna na nich oprzec szereg réznorodnych
zadan edukacyjnych.

Przyktady popularnych gier tego typu:

% Minecraft to znakomita gra z otwartym swiatem, w ktorej
gracze budujg, co im sie tylko podoba, i przemierzajg krainy
stworzone przez innych graczy. Ta wszechstronna, wciggajaca gra
stanowi $wietny kontekst do nauki historii, geografii i przyrody.
To takze wspaniate srodowisko, w ktérym dzieci i nastolatki moga
pusci¢ wodze fantazji, budujac nowe konstrukcje czy znajdujac
inspiracje do pisania twoérczych tekstow badz poezji. Na przykfad
dzieki powstatym w Minecrafcie pieciu $wiatom Frozen Planet ||

i dodatkowym materiatom edukacyjnym gracze moga wcieli¢ sie

w zwierzeta, ktére zyjg w tych niezwyktych srodowiskach. To idealny
kontekst do nauczania tematycznego metoda projektowa na temat
oceandw i ekosystemow.

% Roblox to platforma do gry i tworzenia gier, ktérg mozna
wykorzysta¢ w podobny sposéb co Minecrafta. Pozwala ona
uzytkownikom programowac wtasne przygody i gra¢ w gry tworzone
przez innych - niektére z nich odpowiadajg elementom programu

nauczania. Na przykfad w grze Mission Mars gracze przemierzaja
nieprzyjazng Czerwong Planete, wykonujg misje i pomagaja ustali¢,
czy ludzkosc¢ moze liczy¢ na zycie na Marsie w przysztosci. Gra zostata
oparta na faktach naukowych i wykorzystuje dane pochodzace

z NASA. To idealny kontekst do nauczania tematycznego metoda
projektowa na temat kosmosu i dziedzin STEM.

% Journey to gra przygodowa osadzona na pustyni. Przemierzajac
niesamowity krajobraz, gracz stopniowo odkrywa tajemnice
Swiata porzuconego przez rase, ktoéra go stworzyta. Ogrom
otaczajacej gracza przestrzeni wywotuje uczucia samotnosci

i zagubienia. Wowczas daleko na horyzoncie pojawia sie drugi
gracz. Co zaskakujace, cho¢ podrézujac przez pustynie, czujemy
sie osamotnieni, obecnosd innego, anonimowego gracza dodaje
nam otuchy. Gry takie jak Journey stanowig znakomity kontekst do

kreatywnego pisania.

Gry wideo oparte na
wydarzeniach historycznych

Gry wideo oparte na wydarzeniach historycznych réwniez
zapewniaja dobry kontekst do nauczania tematycznego metoda
projektowa. Gra historyczna Valiant Hearts zostata stworzona

z mysla o szerzeniu wiedzy na temat | wojny $wiatowe;j.

W odréznieniu od gier wojennych czy strzelanek z widokiem

z perspektywy pierwszej osoby skupia sie ona na ukazaniu trudow
zotnierzy stojacych po obu stronach barykady. Aby przedstawione
w grze wydarzenia byty jak najbardziej zgodne z historig, tworcy

stuchali wojennych relacji z pierwszej reki i czytali autentyczne,
napisane przez zotnierzy listy, a nawet odwiedzali pozostatosci po
okopach we Francji.

Kolejng gra o tematyce wojennej jest This War of Mine. Rdzni sie
ona od innych gier tego typu, poniewaz nie skupia sie na walce na
pierwszej linii frontu, lecz na przezyciach cywili. Mierzac sie

z zagrozeniami, ktére czyhajg na nich kazdego dnia, bohaterowie
muszg dokonywac wielu trudnych wyboréow. Gra zostata
umieszczona na oficjalnej liscie lektur polskich szkét.

Polski Instytut Pamieci Narodowej wydat natomiast Gre Szyfrow,
ktéra opisuje przebieg wojny polsko-bolszewickiej oraz wptyw
polskiej kryptologii na jej zwycieski finat. Zastosowane w grze
rozwigzania zostaty stworzone na podstawie eksponatéw
historycznych, a misje stanowig odzwierciedlenie prawdziwych
wydarzen.

Gry taktyczne i strategiczne, takie jak Age of Empires, Civilization,

Northgard czy Dawn of Man, mozna z fatwoscia wigczyc

do programu nauczania jako kontekst dla tematycznej pracy
projektowe] dotyczacej nauk spotecznych.


https://www.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/en-us/blog/five-frozen-worlds
https://corp.roblox.com/
https://thatgamecompany.com/journey/
https://www.gameshub.com/news/reviews/valiant-hearts-coming-home-review-netflix-game-40543/
https://www.gov.pl/web/grywedukacji/this-war-of-mine
https://bnt.ipn.gov.pl/en/projects/games/cyphers-game/
https://www.ageofempires.com/
https://civilization.com/
https://northgard.net/
https://en.wikipedia.org/wiki/Dawn_of_Man
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Najwazniejsze wnioski

* Nauczanie projektowe ma scisty zwigzek z cechami nauki przez
zabawe.

¥ Gry wideo moga stuzyc¢ jako zrodto kontekstu i stanowic
doskonaty punkt zaczepienia, ktory rozbudzi wyobraznie dzieci i
zmotywuje je do nauki.

* W nauczaniu tematycznym metoda projektowa najlepiej
sprawdzaja sie ogdlnodostepne gry komercyjne.

* Nauczyciele powinni wykorzystywac gry scisle zwiazane z
tematami, ktore sa im juz dobrze znane.

% Do nauczania tematycznego metoda projektowa nadaja sie takze
gry z otwartym swiatem.

rﬂ’ Dodatkowe materiaty

% Materiaty zMOOC

% Materiaty z padletéw



https://apps.europeanschoolnetacademy.eu/learning/course/course-v1:GiS+GamesCourse+2023/home
https://padlet.com/redeemthepast/this-is-a-padlet-created-for-european-schoolnet-course-how-t-4f2r01jctn42
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https://www.gamification.co/about-gabe-zichermann/
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W tym rozdziale oméwimy zastosowane w grach rozwigzania, ktére
mozna wykorzystywad w pracy z dzie¢mi i mtodzieza w szkole.

Przyjrzymy sie pojeciu gamifikacji i jego przetozeniu na metody
dydaktyczne, ktére wzbogacajg srodowiska edukacyjne i angazuja
uczniow w nauke. Zwrécimy szczegdlng uwage na zwigzane z
gamifikacjg narzedzia i dziatania, takie jak przyznawanie cyfrowych
odznak lub nagrad.

L

Czym jest gamifikacja?

Gamifikacja to zastosowanie wystepujacych w grach mechanizmoéw
w innej dziedzinie zycia w celu usprawnienia systemow, ustug,
organizacji i aktywnosci za posrednictwem motywujacych i
angazujacych metod podobnych do tych znanych z gier wideo.

Gamifikacja w kontekscie technologii cyfrowe]j zdazyta zadomowic
sie w naszym zyciu codziennym. Przyktady gamifikac;ji:

¥ Wiele aplikacji konsumenckich oferuje nagrody za lojalnosc i
umozliwia zbieranie punktéw, ktére mozna pdzniej wymienic na
nagrody. W grach wideo zdobywa sie punkty doswiadczenia, a kiedy
osiggnie sie odpowiedni poziom, otrzymuje sie nagrody.

* Wiekszos¢ aplikacji do fitnessu zawiera elementy wtasciwe grom,
ktére zachecajg do ¢wiczenia i poprawiania formy. Wykorzystuja tez
znane z gier wideo punkty doswiadczenia i rankingi.

¥ Jak wspomnielismy w rozdziale 2, aplikacje edukacyjne - takie
jak Duolingo - czesto zawierajg elementy znane z gier, zeby
motywowac i angazowac uzytkownika. Wykorzystuja na przyktad
mechanizm rywalizacji uzytkownika z samym soba (bicie wtasnych
rekordow), a takze poziomy do$wiadczenia, ktére motywuja do
dalszej nauki.

% Niektore samochody wyswietlajg dane ekologiczne, ktore
zachecaja do wydajniejszej jazdy. W ten sposdb wykorzystuja
dynamike gier w formie najlepszych wynikow i rywalizacji
uzytkownika z samym sobag.

Koncepcja gamifikacji nauki w szkole nie jest niczym nowym. Po raz
pierwszy zwrdcono na nig uwage w 2010 roku, kiedy to profesor Lee
Sheldon z Indiana University oswiadczyt, ze zrezygnowat z ocen na
rzecz punktow doswiadczenia. Mowigc krotko, Sheldon wynagradzat
studentow za staty wysitek, nie zas za ostateczny efekt.

% Pie¢ krokow

«_ do gamifikacji zaje¢

Mozliwych jest wiele sposobéw gamifikacji zaje¢ w zaleznosci od
ich tematyki oraz wieku i stopnia zaawansowania uczniow. Dobrym
punktem wyjscia do ich okreslenia bedg ponizsze porady, a takze
uwzglednienie cech systemu edukacji, w ktorych funkcjonuja
nauczyciel i uczniowie. Nalezy pamietac, ze wymienione dalej
metody to jedynie pomysty, na ktérych mozna sie oprzec.

Narzedzia gamifikacyjne umozliwiajg stworzenie wirtualnej
klasy, wykorzystujacej znane z gier mechanizmy, w ktorej
mozna nagradzac uczniéw cyfrowymi odznakami lub punktami
doswiadczenia. Uczniowie moga tez zaktadac¢ grupy lub klany i
podejmowac sie misji, by wykonywac zadania edukacyjne.

Cho¢ tego typu narzedzia nie sg konieczne do gamifikacji zajec¢,
potrafig one potaczy¢ elementy nauki w zgrabng catos¢.

Przyktady oprogramowania do gamifikacji toto classcraft.com oraz
Centrical.

Zmiana jezyka moze korzystnie wptyna¢ na motywacje i ogdlne
doswiadczenia uczniow. Na przyktad zadania stajg sie misjami lub
ekspedycjami, a grupy - klanami lub gildiami. Rzecz jasna, wszystko
musi mie¢ konkretny zwigzek z celami edukacyjnymi.

Gry wideo czesto oferujg duzg swobode wyboru i wiele mozliwosci
wspotpracy. Nauczyciele powinni sie zastanowic, jak moga
zwiekszy¢ swobode wyboru na swoich zajeciach - na przyktad
wymyslajac rézne rodzaje zadan.

Gry wideo nieraz polegaja na wspotpracy. Nauczyciele powinni sie
zastanowi¢, jak moga uwzgledni¢ element wspétpracy w swoich
lekcjach. Przyktadowo, praca w grupach, z innymi szkotami lub
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ekspertami (na wideokonferencji) pomaga dzieciom i mtodziezy
bardziej angazowac sie w nauke.

Uczniowie otrzymujg punkty doswiadczenia w trakcie catej pracy
nad zadaniem badz projektem, a nie tylko na samym koncu.
Oproécz przyznawania punktéw doswiadczenia nalezy $ledzi¢ wyniki
poszczegdlnych ucznidéw oraz grup. W tym celu mozna uzywacd
narzedzi gamifikacyjnych wspomnianych wyzej lub dostepnych na
stronie classdojo.com. Mozna takze zapisywac punkty w arkuszu
programu Excel lub Google.

Zeby wykorzystywanie punktéw doéwiadczenia miato sens w klasie,
nalezy odnotowywac, kiedy sa przyznawane. Moga do tego stuzy¢
rankingi. Nalezy réwniez sie zastanowi¢, co sie wydarzy, kiedy
uczniowie zdobedg okreslong liczbe punktéw. Na przykfad, czy
nauczyciel wreczy im certyfikat, zadzwoni z pochwalg do domu,

a moze przyzna cyfrowg odznake?

Pamietajmy tez, ze wykorzystane w nieodpowiedni sposéb rankingi
moga miec¢ bardzo negatywny wptyw na motywacje. Nikt nie chce
caty czas by¢ na dole tabeli. Trzeba wiec jako$ temu zaradzi¢ - na
przyktad stworzyc rankingi odnoszace sie do réznych dziedzin:
wspotpracy, uczynnosci, kreatywnosci. Mozna takze oddac wiadze
nad kompilowaniem rankingdw w rece uczniéw.

W tradycyjnym modelu edukacji porazka oznacza co$ negatywnego.

W grze wideo zwykle jest to jednak szansa na dalszy rozwd;.

W zgamifikowanej klasie warto na nowo zdefiniowad zasady

i podkresli¢, ze trening czyni mistrza, a porazka nie jest niczym
ztym. Poza tym nalezy ¢wiczy<, zeby stac sie lepszym i osiggnad
wyznaczony cel

Cyfrowe odznaki to wirtualna nagroda, ktéra jest przyznawana,
kiedy uczen wykona zadanie lub zrealizuje okreslony cel. Czesto
wystepuja one w takich aplikacjach edukacyjnych jak Duolingo
(patrz rozdziat 2) ), a takze na platformach edukacyjnych takich jak
Khan Academy.

Cyfrowe odznaki moga by¢ bardzo rézne, a najprostsza z nich
nauczyciel moze przygotowac samodzielnie. Zwykle zapisuje sie je
w pliku graficznym, np. JPEG, a uczen po prostu zamieszcza je na
swoim profilu.

Bardziej zaawansowane cyfrowe odznaki, takie jak Open Badges,
zawierajq takze szereg metadanych. Dzieki temu, kiedy kto$
kliknie odznake, moze zobaczy¢, przez kogo i za jakie osiggniecie

zostata przyznana. Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie
openbadges.org.

I Gamifikacja i motywacja

Warto zauwazy¢, ze techniki gamifikacji takie jak te wymienione
powyzej czesto opieraja sie na motywacji zewnetrznej, ktéra
sprawia, ze uczniowie sa bardziej zaangazowani w mechanizmy
gamifikacji niz w tematyke lekcji. Jezeli celem jest nauczenie
kogos wykonywania okreslonej czynnosci w okreslonym czasie,
gamifikacja moze sie okazac skuteczna. Kiedy zadanie zamienia
sie w gre, w ktorej mozna zdoby< punkty lub inne nagrody, proces
nauki staje sie szybszy i wydajniejszy.

Jesli jednak celem jest rozwdj zdolnosci do kreatywnego myslenia
i uczenia sie przez cate zycie, konieczne beda inne strategie.
Zamiast polegac¢ na motywacji zewnetrznej, lepiej jest odwotac sie
do motywacji wewnetrznej, czyli pragnienia pracy nad kwestiami

i projektami, ktore sg dla uczniow interesujace.

Oczywiscie majac do dyspozycji porzadnie przygotowane plany
lekcji i dobry program nauczania, mozna zaangazowac uczniow

za sprawg motywacji zewnetrznej, a nastepnie dostosowac
metode dydaktyczng, aby dac¢ uczniom wieksza swobode dziatania
i pozwoli¢ im znalez¢ motywacje wewnetrzng, tym samym

zwiekszajac skutecznos¢ nauki.


https://www.khanacademy.org/
https://openbadges.org/about/history
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Najwazniejsze wnioski

* Gamifikacja to zastosowanie wystepujgcych w grach
mechanizmdw w innej dziedzinie zycia w celu usprawnienia
systemow, ustug, organizacji i aktywnosci za posrednictwem
motywujacych i angazujacych metod podobnych do tych znanych
z gier wideo.

% Nauke w szkole mozna zgamifikowac za sprawa prostych
sposobdw, takich jak zmiana uzywanego w klasie jezyka, a takze
bardziej zaawansowanych metod, ktére wymagaja zastosowania
narzedzi gamifikacyjnych.

% Gamifikacja opiera sie na motywacji zewnetrznej, w zwigzku

z czym nalezy jej uzywac ostroznie i traktowac j3 jako wsparcie tylko
dla niektérych zadan. Gamifikacja nie powinna stuzy¢ rozwojowi
bardziej holistycznych kompetencji.
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W tym rozdziale wyjasnimy, dlaczego nauka projektowania gier
wideo w szkotach jest wazna. W tym celu opowiemy pokrotce,
jak wyglada branza gier, i przedstawimy rézne narzedzia, ktore
moga stuzy<¢ do uczenia projektowania gier dzieci oraz mtodziezy
w réznym wieku i na réznych poziomach zaawansowania.

Na poczatek nalezy podkresli¢, ze jesli zalezy nam na bardziej
kreatywnym spoteczenstwie, musimy zacheca¢ mtodych ludzi
do tworzenia i puszczania wodzy fantazji - rowniez w dziedzinie
tworczosci cyfrowej, takiej jak gry wideo.

Dlaczego projektowanie

gier wideo jest wazne?

Sa trzy gtowne powody, dla ktérych projektowanie gier wideo jest
istotng czescig systemodw edukacji szkolne;j.

Pierwszy z nich jest zwigzany z rozwojem kompetencji holistycznych
badz miekkich. Uczac sie projektowania gier wideo, mtodzi ludzie
moga wyrazac siebie w kreatywny sposéb i rozwija¢ umiejetnosci
rozwigzywania problemow. Projektowanie gier wideo wymaga
nieszablonowego myslenia i wcielania w zycie niepowtarzalnych,
innowacyjnych pomystéw. Ponadto miodzi tworcy gier musza
mierzy¢ sie z kwestiami technicznymi, ktore pojawiaja sie w czasie
procesu tworzenia. Te wszystkie umiejetnosci moga pomac
dzieciom rozwina¢ zdolno$¢ do myslenia kreatywnego oraz

umiejetnosd rozwigzywania problemoéw, ktére sg nieodzowne
w wielu dziedzinach zycia.

Drugi powdd jest taki, ze projektowanie gier wideo pozwala
mtodym ludziom rozwija¢ kompetencje techniczne, takie jak
programowanie, a takze umiejetnosci zwigzane z narracjg, ilustracja
i grafika. Uczac sie projektowania gier, dzieci majg szanse zapoznad
sie z podstawami tworzenia oprogramowania. Dzieki temu moga sie
dowiedzie¢, jak dziatajg komputery i jak pisze sie kody, co moze im
sie przydac¢ w szeregu réznych zawodow.

Trzeci powdd jest czysto ekonomiczny. Branza gier wideo jest
olbrzymia (patrz nizej) i cho¢ w wielu czesciach Europy przezywa
niesamowity rozkwit, istnieje wiele dowodow na to, ze w
poszczegodlnych firmach i krajach wcigz jest za mato projektantéw,
programistéw i 0séb z umiejetnosciami cyfrowymi, by zapetnic
rynek gier wideo i innych technologii. Granie i projektowanie gier
moze stanowi¢ swietny sposéb na zainteresowanie mtodziezy
dziedzinami z zakresu STEM. Ma to réwniez zastosowanie do osob,
ktére sa niedostatecznie reprezentowane w branzy, np. kobiet czy
cztonkdw grup mniejszosciowych.

Inkluzyjnosé w branzy

gier wideo

Jak wspomniano w rozdziale 1, na $wiecie sg ponad trzy miliardy
graczy, a wartos¢ branzy wynosi 180 mld dolaréw, czyli ponad dwa razy
wiecej od wartosci branzy filmowej. W Europie 47% graczy to kobiety,
ktére stanowig 53% wszystkich graczy korzystajacych z urzadzen

mobilnych. Dla poréwnania wedtug International Game Developers

Association (IGDA) 71% tworcow gier z catego $wiata to mezczyzni,
tylko 24% to kobiety (22% w Europie), a 3% to osoby niebinarne, choc
45% graczy na $wiecie to kobiety (47% w Europie). Co jeszcze bardziej
uderzajace, tylko 2% tworcdw to osoby czarnoskore, a az 69% to
osoby biate. Znikoma liczba kobiet i cztonkdéw mniejszosci rasowych

w branzy znajduje odzwierciedlenie w przekroju bohateréw gier.
Niemal 80% gtéwnych bohateréw gier to mezczyzni, 54% jest biatych,
a zaledwie 8% to postacie kobiece ras innych niz biata.

Choc dane te moga by¢ w rownej mierze zaskakujace, co
przygnebiajace, nalezy zauwazy¢, ze w ostatnich latach branza
bardzo sie rozwineta pod wzgledem réznorodnosci i inkluzyjnosci.
Powstato na przykifad kilka inicjatyw narodowych, takich jak Women
in Games (Francja), Diversi (Szwecja) and #PlayEquALL (Hiszpania),
ktére zachecajg kobiety do pracy w branzy gier wideo. W 2022 roku
organizacja Women in Games, ze wsparciem ze strony Video Games
Europe, opracowata poradnik zatytutowany ‘Building a Fair Playing

Field', (Tworzenie warunkéw do gry fair play)?®, ktory wymienia
wyzwania zwigzane z brakiem réwnouprawnienia w branzy gier wideo
i przedstawia najlepsze wzorce postepowania stuzgce inkluzyjnosci

i rbwnouprawnieniu. Dziatania te doprowadzity do zwiekszenia
inkluzyjnosci wspoétczesnych gier. Na przykfad obecnie wiecej gier
pozwala graczom dostosowac postad, ktérg grajg. Poza tym gtéwnymi
postaciami w grach komercyjnych czesciej sg dzis kobiety o ztozone;
osobowosci, ktére nie zostaty poddane seksualizacji.

Takie inicjatywy, obok wykorzystywania gier w szkotach przez
nauczycieli i skupiania sie na projektowaniu gier wideo, pokazuja
dziewczynkom i cztonkom mniejszosci etnicznych, ze jest dla nich
miejsce w branzy.


https://www.cnbc.com/2020/08/14/video-game-industry-grapples-with-murky-track-record-on-diversity.html
https://www.cnbc.com/2020/08/14/video-game-industry-grapples-with-murky-track-record-on-diversity.html
https://womeningamesfrance.org/
https://womeningamesfrance.org/
https://www.linkedin.com/company/diversi-/about/
https://playequall.es/
https://www.womeningames.org/the-women-in-games-guide-building-a-fair-playing-field/
https://www.womeningames.org/the-women-in-games-guide-building-a-fair-playing-field/

GAMES

in schoeols

\ Projektowanie gier wideo

&
§ Ji nauka interdyscyplinarna

Projektowanie gier wideo to rowniez znakomity sposédb pracy
wielokierunkowej czy interdyscyplinarnej. Moze ono stuzyc jako
kontekst do nauczania tematycznego metoda projektowg w sposdb
przedstawiony w rozdziale 2.

Na przykfad projektowanie gier wideo to szansa na wymyslanie
opowiesci, a takze postaci wraz z ich historiami i osobowos$ciami
(pisanie). Poza tym trzeba zaprojektowac wyglad bohateréw

i miejsc (sztuka i projektowanie), no i zadna gra nie moze sie oby¢
bez muzyki i efektow dzwiekowych (muzyka). Postacie i obiekty w
grze musza by¢ w stanie reagowac na siebie nawzajem i srodowisko
gry, co czesto wymaga wykorzystania silnika fizycznego (fizyka).
Projektowanie gier rozwija takze zdolnoéci z dziedzin STEM, dzieki
ktérym bohaterowie niezalezni ozywajg, wchodza w interakcje

i reagujg na wydarzenia w grze - a wszystko to za sprawa kodu,
wizualnego jezyka programowania oraz coraz powszechniejszej
sztucznej inteligencji (informatyka). Gry wideo trzeba testowac,
debugowac i modyfikowac (informatyka). Jesli zalezy nam na
odniesieniu sukcesu, musimy tez pomysle¢ o marketingu, reklamie
i odpowiednim opakowaniu produktu (marketing i zarzadzanie).

To wszystko pozwala taczyc rézne dyscypliny i sktania mtodych ludzi
do pracy w zespole, aby méc osiggnac wspodlny cel. Jednoczesnie
zacheca ich do wcielenia sie w role twércdw, a nie tylko biernych
konsumentéw cyfrowych tresci.

Projektowanie gier wideo moze takze stuzy¢ do zademonstrowania
nabytej wiedzy na koniec etapu pracy lub w ramach osobnego

projektu badz zadania zaliczeniowego. Przyktad: ,Stwérz gre,
ktéra ukazuje problemy spowodowane przez zmiane klimatu oraz
mozliwe krétko- i dtugoterminowe rozwigzania”.

Progresywna nauka

projektowania gier

Aby projektowanie gier wideo na dobre zadomowito sie w szkotach,
nalezy je traktowac w sposdb progresywny, a nie tylko jako
czynnos¢, ktérg mtodzi ludzie zaczynaja sie zajmowad w pewnym
wieku lub na pewnym etapie, badz jako nagrode.

Umiejetnosci powinny byc¢ rozwijane juz od mtodego wieku

do momentu, w ktérym uczniowie sami zdecydujg, czy chca

sie specjalizowac w projektowaniu gier wideo, czy tez bardziej
interesuja ich inne dziedziny. Najlepiej, zeby progresywny program
rozwoju obejmowat uczniéw od 5. do 18. roku zycia.

Poza tym powinien on dotyczy¢ nie tylko umiejetnosci
technicznych, lecz takze kompetencji miekkich, takich jak
kreatywnosc i zdolnos¢ do rozwigzywania problemow, oraz
umiejetnosci interdyscyplinarnych, takich jak umiejetnosci
opowiadania historii, budowania postaci oraz marketingowe.

W dalszej czesci oméwimy szereg narzedzi, ktére wspieraja
rozwijanie zdolnosci zwigzanych z projektowaniem gier.

Istnieje szereg prostych narzedzi do tworzenia gier, dzieki ktérym
dzieci moga sie nauczy¢ podstaw tej dziedziny, a takze rozwinac
najwazniejsze zwigzane z nig kompetencje, takie jak zdolnos¢

do snucia opowiesci oraz umiejetnos¢ projektowania poziomow

i interakcji bohateréw. Testowanie dziet innych uczniow w klasie

i dzielenie sie opiniami z perspektywy konsumenta to wazna czes¢
procesu twoérczego. Uczy to takze wyrazania pogladéw i reagowania
na krytyke.

Jednym z najprostszych narzedzi dla najmtodszych dzieci jest
Toca Builders, aplikacja do budowania typu sandbox podobna do

Minecrafta, ale przeznaczona dla mtodszych uzytkownikow, dla
ktorych Minecraft moze by¢ jeszcze zbyt trudny. W Toca Builders
projektuje sie pojedyncze poziomy z uwzglednieniem wybranego
motywu. Nastepnie mozna je przetestowac samodzielnie albo
pokazac innym. Gracz projektuje wymyslony przez siebie poziom,
sterujac szescioma budowniczymi, z ktorych kazdy petniinng
funkcje. Na przyktad jeden z budowniczych odpowiada za kolory,
a inni zajmujg sie uksztattowaniem terenu.

Kolejnym swietnym narzedziem, ktére rozwija zdolnosci
do projektowania poziomow i snucia opowiesci w grach
platformowych, jest Super Mario Maker 2 na Nintendo Switch. Gra

dziata na zasadzie ,zréb to sam” - gracze maja do dyspozycji szeroki
zbidér narzedzi i motywow, dzieki ktorym budujg wiasne plansze

do Super Mario. Dostepne sa rézne rodzaje podtoza, segmentow,
wzmocnien i wrogow, ktére mozna dowolnie rozstawiac¢. Wszystko
osadzone jest na siatce, na ktérej gracz rozmieszcza pozadane


https://tocaboca.com/app/toca-builders/
https://supermariomaker.nintendo.com/
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elementy, dopdki nie stworzy swojego wymarzonego poziomu.
Po skonczeniu pracy moze udostepnic¢ go w sieci i przetestowacd
setki plansz stworzonych przez innych uzytkownikéw.

Mtodzi ludzie moga uczyc¢ sie podstaw programowania oraz
projektowac wtasne postacie i tta dzieki aplikacji Scratch Junior,

ktéra stanowi swego rodzaju wprowadzenie do programowania
za pomoca przeciggania segmentow, a takze do myslenia
obliczeniowego. W Scratch Junior dzieci korzystajg z gotowych
elementéw - moga to byc postacie lub obiekty. Aplikacja zawiera
obszerny zbiodr takich elementéw, ktére mozna w dodatku
modyfikowad. Przy uzyciu prostego edytora graficznego mozna
takze tworzy¢ wiasne elementy. Programowanie odbywa sie
poprzez przecigganie segmentdw na obszar roboczy, a nastepnie
taczenie ich ze sobg niczym puzzli. Wszystkie segmenty maja
postac ikon (pozbawionych tekstu), dzieki czemu dzieci moga
korzystac z aplikacji, zanim jeszcze naucza sie czytac. Segmenty
taczy sie od lewej do prawej, jak stowa. W sieci dostepnych jest
wiele materiatéw, w tym programy nauczania, plany lekcji

i przydatne fiszki, ktore mozna wykorzystacé razem z aplikacja

w klasie. Sg dostepne za darmo na stronie Scratch Junior.

Wszystkie z powyzszych narzedzi mozna wykorzysta¢ do rzucania
uczniom wyzwan, na przyktad: ,Stwdrz gre, w ktérej Mario musi
zebrac 50 monet, ale moze podskoczyc tylko trzy razy” lub ,Stwérz
gre w Scratch Junior, ktéra przekaze uzytkownikom zasady
recyklingu”.

Scratch to bardziej zaawansowana wersja opisanego wyzej Scratch
Junior, ktéra skupia wokét siebie najwieksza na swiecie spotecznosc
dzieciecych programistow. To rowniez jezyk programowania oparty
na prostym wizualnym interfejsie obiektowym, ktory umozliwia
dzieciom tworzenie wirtualnych opowiesci, gier i animacji. Scratch
to dzieto MIT Media Lab, ktére obecnie jest rozwijane przez Scratch
Foundation, organizacje pozytku publicznego. Witryna Scratcha

zawiera linki do projektow i pomysty na rozpoczecie przygody
z aplikacja, a takze przydatny zestaw kart, ktére mozna wykorzystac
w klasie lub w *samodzielnej nauce.

Roblox - jak juz wspomniano w rozdziale 3 - to sieciowa platforma
do gry i tworzenia gier, ktéra pozwala uzytkownikom programowac

wtasne przygody i gra¢ w gry tworzone przez innych. Roblox Studio

umozliwia projektowanie wirtualnych srodowisk i przygdd oraz
odkrywanie podstaw informatyki przy uzyciu podobnego do Pythona
tekstowego jezyka Lua w miare tworzenia wtasnego $wiata 3D.
Roblox oferuje szeroki wybor darmowych planow lekgji i materiatéw
przeznaczonych zarowno dla uczniow, jak i nauczycieli. Plany lekcji
sg niezwykle zréznicowane - nadaja sie dla réznych grup wiekowych
do zgtebiania rozmaitych tematéw na lekcjach o réznej dtugosci.

Witryna edukacyjna Minecraft to $wietna platforma do odkrywania

potencjatu Minecrafta w zakresie nauki i projektowania gier. Na
stronie znajduje sie ponad 600 planéw lekgji, ktére odpowiadaja
elementom programu nauczania. Niektére z nich sg scisle zwigzane
z dziedzing projektowania gier, a takze programem progresywnego
rozwoju w tym zakresie. Majg za zadanie zachecac uczniéw do

programowania, aby przygotowac ich do pracy i rozwigzywania
problemdw w prawdziwym Swiecie. Witryna zawiera rowniez
rozmaite profesjonalne narzedzia edukacyjne dla nauczycieli, ktére
sa dostepne bezptatnie. Poza tym mozna na niej znalez¢ odnosniki
do badan i artykutdw z danymi na temat wptywu wykorzystywania
Minecrafta w szkofach.

RPG Maker to program do tworzenia gier fabularnych.
Przygotowane w nim gry sg oparte na mapach, dzieki ktérym gracze
poznaja historie. Trzonem gier RPG jest fabuta, co daje mtodym
ludziom wiele mozliwosci snucia wiasnych opowiesci i rozwijania
wymyslonych przez siebie bohateréw. Kluczem do stworzenia
dobrej gry RPG jest umiejetnosc¢ pisania i przygotowywania
scenorysow* wielowatkowych historii.

Wyprodukowany przez Epic Games Unreal Engine to profesjonalne

oprogramowanie i jedno z najbardziej zaawansowanych narzedzi do
tworzenia wciggajacych przygod osadzonych w fotorealistycznych,
tréjwymiarowych swiatach. Zawiera on szereg funkgji, takich jak
wizualny jezyk programowania, regulacja o$wietlenia, silnik efektow
oraz silnik fizyczny. Uzytkownicy Unreal Engine tworzg preznie
dziatajacy spotecznosd, a oficjalna stronazawiera liczne bezptatne

przewodniki i profesjonalne porady. Materiaty treningowe obejmuja
m.in. moduty Real Virtual Beauty, inicjatywy wspieranej przez
Dove, Centre for Appearance Research i Unreal Engine Education.

Kurs Real Virtual Beauty uczy tworzenia bardziej zréznicowanych
i autentycznych postaci. Dbajac o réznorodnos¢ wygladu i


http://www.scratchjr.org/teach/activities
http://www.scratchjr.org/teach
https://www.scratchfoundation.org/
https://www.scratchfoundation.org/
https://scratch.mit.edu/
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_creation_system
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_programming
https://www.roblox.com/create
https://education.minecraft.net/pl-pl
https://www.rpgmakerweb.com/
https://www.unrealengine.com/en-US/
http://www.unrealengine.com/learn
https://www.dove.com/us/en/stories/about-dove/real-virtual-beauty.html
https://www.uwe.ac.uk/research/centres-and-groups/appearance
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funkcjonalnosci postaci - zwtaszcza kobiecych - uzytkownicy
dziatajg na rzecz szerszego ruchu, ktérego celem jest poprawa
samooceny graczy, wywotanie w nich poczucia przynaleznosci do
Swiata oraz zwiekszenie reprezentacji w grach.

Unity to wieloplatformowsy silnik do tworzenia gier opracowany

przez Unity Technologies. Jest szczegdlnie popularny wsrod

tworcéw gier mobilnych na systemy iOS oraz Android i cho¢
tworzone w nim gry naprawde robig wrazenie, uchodzi za przyjazny
nowicjuszom. Nadaje sie tez do tworzenia gier wideo zaréwno

z wykorzystaniem rzeczywistosci wirtualnej, jak i rozszerzone;.
Podobnie jak w przypadku Unreal Engine w sieci mozna znalez¢
wiele profesjonalnych kurséw, a takze zasiegna¢ pomocy
spotecznosci, co utatwia stawianie pierwszych krokéw na drodze
ku tworzeniu gier z najwyzszej potki. Materiaty dotyczace Unity sg
dostepne na specjalnej platformie edukacyjnej. Co ciekawe, na

platformie zastosowano gamifikacje - mozna na niej zdobywac
punkty doswiadczenia i cyfrowe odznaki.

Nalezy zwroci¢ uwage na to, ze korzystanie z Unreal Engine

i Unity w szkotach jest bezptatne, ale jesli powstata wowczas gra
trafi do sprzedazy, konieczne bedzie oddanie firmie Epic lub Unity
Technologies czesci zyskéw. Informacja ta stanowi doskonaty
kontekst do nauki na temat udziatu w dochodach i innych zagadnien
finansowych. Jednym z problemow zwigzanych zaréwno z Unreal
Engine, jak i Unity jest koniecznos¢ uzywania nowoczesnego
komputera, wyposazonego w porzadna karte graficzna.

Oy—~0
'@‘ Spotecznosci tworcow gier

Czesto pomijana zaleta tworzenia gier wideo w ramach

lekcji sa zwigzane z tym mozliwosci wspotpracy - takze tej
miedzynarodowej. Istnieje na przykfad wiele bardzo aktywnych
spotecznosci uzytkownikow korzystajacych z wspomnianych
wyzej narzedzi, w tym Scratcha, Robloxa, Minecrafta, RPG Makera,
Unreal Engine oraz Unity. Gamestar Mechanic to kolejny przykfad

zaangazowanej spotecznosci, ktéra uczy podstaw tworzenia gier
wideo i myslenia systemowego. Dzieki takim spotecznosciom
uczniowie moga wspotpracowacd z rowiesnikami z catego

Swiata. Mozna je takze wykorzystac¢ do wyjasnienia tematow
bezpieczenstwa w sieci i cyfrowego obywatelstwa.

Najwazniejsze wnioski

% Projektowanie gier wideo moze stuzy¢ jako kontekst do nauki.

% Projektowanie gier wideo w szkotach to skuteczna metoda
rozwoju szeregu kompetencji holistycznych i technicznych.

% Projektowanie gier wideo w szkotach zwieksza inkluzyjnosc
w branzy gier wideo.

% Istnieje wiele roznych narzedzi do tworzenia gier, odpowiednich
dla ucznidéw w réoznym wieku i na réznych poziomach
zaawansowania.

% Nauka projektowania gier wideo w szkole powinna byc¢
progresywna.

% Spotecznosci tworcdw gier stanowiag znakomite srodowisko
rozwoju.

f:” Dodatkowe materiaty

Games in Schools MOOC videos:

% Simple Game Design Tools,

% Game Design for Younger Children,

% Advanced Game Design Tools,

% Further Resources and Stimulus.

Other resources:

* Women in the gaming industry

% Free tutorials and professional learning available
via unrealengine.com/learn,

% Real Virtual Beauty: initiative supported by Dove, the Centre for

Appearance Research and Unreal Engine Education,



https://unity.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_Technologies
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
https://learn.unity.com/
https://gamestarmechanic.com/
https://youtu.be/JU9Dd0K_4hc
https://youtu.be/JneKsNn7-oc
https://youtu.be/qOBt9UO-JQo
https://youtu.be/ztrpyzl3tHI
https://www.coding-girls.com/blog/women-and-girls-balkans-will-compete-game-development
http://unrealengine.com/learn
https://www.dove.com/us/en/stories/about-dove/real-virtual-beauty.html
https://www.dove.com/us/en/home.html
https://www.uwe.ac.uk/research/centres-and-groups/appearance
https://www.uwe.ac.uk/research/centres-and-groups/appearance
https://www.unrealengine.com/en-US/educators
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Rozdziat 6:
Dlaczego warto uczyc¢ o grach wideo?

.Zbudowanie piaskownicy dla dzieci to jedno.
Wskoczenie do niej i wspdlna zabawa to
zupetnie co innego’”.

Vince Gowmon



https://www.vincegowmon.com/about-vince/
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Istnieje kilka powodow, dla ktérych warto uczy¢ dzieci o grach
wideo.

Po pierwsze, jak juz wspomniano w poprzednich rozdziatach, na
pieciu gtdwnych europejskich rynkach (we Francji, w Niemczech,
we Wtoszech, w Hiszpanii i w Wielkiej Brytanii) 50% oséb w wieku
6-64 lat gra w gry wideo. Jesli bardziej zagtebimy sie w te dane,
odkryjemy, ze graczami jest 68% dzieci w wieku 6-10 lat, 79% dzieci
w wieku 11-14 lat i 72% osdéb w wieku 15-24 |at. To dowodzi,

Ze gry cieszg sie wyjatkowa popularnoscia i sg istotne pod
wzgledem kulturowym dla dzieci i mtodych ludzi.

Po drugie, poniewaz tak wiele mtodych oséb gra w gry, warto
nawigzywac z nimi dialog i upewniac sie, ze trafiajg na odpowiednie
tresci.

Po trzecie, w ciggu ostatnich 40 lat gry wideo i urzadzenia
przeznaczone do tego rodzaju rozrywki ulegty znaczacej zmianie.
Konsole, komputery i urzadzenia mobilne nie stuza tylko do grania
- zapewniaja takze dostep do serwiséw spotecznosciowych, czatu
w grach i Internecie, spotecznosci sieciowych, systemdw ptatnosci
i przegladarek internetowych. Nalezy wiec zwréci¢ uwage na
bezpieczenstwo w sieci i odpowiedzialne korzystanie z technologii
w kontekscie gier wideo.

W tym rozdziale poradnika Gry w szkole poddamy analizie
najwazniejsze tematy zwiazane z grami wideo, ktére warto omawiac
z dzie¢mi, nastolatkami, a takze rodzicami.

Ewolucja gier

Wystarczy spojrze¢ na rozwdj bohaterdw, zeby dostrzec,
jak bardzo gry zmienity sie na przestrzeni lat. Na przyktad Mario
prezentuje sie dzi$ zupetnie inaczej niz w pierwotnej odstonie serii,
wydanej na konsole Nintendo Entertainment System

w 1985 roku. Na niektérych platformach wyglad bohaterow jest
wrecz fotorealistyczny.

Interakcje rowniez staja sie coraz bardziej realistyczne. Nowoczesne
urzadzenia peryferyjne i stale rozwijajaca sie rzeczywistos¢
wirtualna tacza swiat materialny z cyfrowym. Akcesoria dodatkowe,
takie jak kamizelki czy rekawice, pozwalajg uzytkownikom jeszcze
bardziej wnikna¢ w Swiat gry. Niektére urzadzenia wykorzystuja
efekty dotykowe, imitujace na przyktad uczucie wystepujace

przy odrzucie broni palnej. Ponadto w grach sieciowych mozna
rozmawiac z innymi graczami w czasie rzeczywistym, a dzieki
sztucznej inteligencji (SI) - zwtaszcza generatywnej - interakcje

z postaciami niezaleznymi sg duzo bardziej wiarygodne. Wszystkie
z wymienionych wyzej rozwigzan przyczynity sie do znacznego
zwiekszenia realizmu rozgrywki.

Cho¢ z jednej strony ma to korzystny wptyw na wrazenia
uzytkownikéw, z drugiej strony nadmierna realistycznos¢ moze sie

okazac problemem, kiedy dziecko lub nastolatek mocno zaangazuje

sie w gre, ktora nie jest odpowiednia dla jego wieku lub stopnia
rozwoju emocjonalnego. Wowczas granice miedzy $wiatem gry

a rzeczywistoscig moga zaczac sie zaciera¢. Oczywiscie odnosi sie
to takze do catego $wiata cyfrowego, nie tylko do gier, i zarazem
stanowi istotny powdd, dla ktérego musimy rozmawiac¢ z mtodymi
ludZzmi o grach i zwigzanych z nimi problemach.

Czy gry wideo
wywotuja agresje?

Wiele badan nad oddziatywaniem gier wideo na dzieci skupia sie

na zawartej w nich przemocy i jej wptywie na zachowanie dzieci

w sieci. Jest to temat kontrowersyjny i stale poruszany, poniewaz
wyniki badan czesto sa niejednoznaczne, a ich metodologia nieraz
pozostawia wiele do zyczenia.

Niektére badania wykazaty korelacje miedzy brutalnymi grami wideo
a myslami lub dziataniami, ktére noszg znamiona przemocy, inne
wykazaty jednak brak jakichkolwiek zwigzkéw tego typu. Ogdlnie
rzecz biorac, o ile w badaniach zostaje odnotowany jakis wptyw
przemocy w grach na dzieci, zazwyczaj jest on znikomy, co sugeruje,
ze bardziej istotne moga byc¢ inne negatywne przezycia badz
doswiadczanie przemocy w domu, szkole lub innym $rodowisku.

Cho¢ wiekszos¢ badan zaprzecza temu, jakoby gry popychaty
mtodych ludzi do stosowania przemocy, granie w gry przeznaczone
dla starszych odbiorcéw moze miec niekorzystny wptyw na zdrowie
psychiczne oséb, ktdre nie sg na nie gotowe pod wzgledem
emocjonalnym. Rozmawianie z dzie¢mi i nastolatkami o grach jest
wiec wazng strategia, dzieki ktérej wysytamy im sygnat, ze moga
uzyskac¢ od nas potrzebne wsparcie, jesli zobaczg lub zrobig w grze
co$, z czym poczuja sie Zle.

Dostepnych jest wiele przeznaczonych dla nauczycieli, rodzicéw

i opiekunéw materiatéw oraz porad zwiazanych ze sposobami
rozmawiania z dzie¢mi i nastolatkami na temat gier. Duzo informag;ji
na ten temat mozna znalez¢ na stronie www.betterinternetforkids.

eu. Zawiera ona porady ogodlne, a takze artykuty w réznych jezykach


http://www.betterinternetforkids.eu
http://www.betterinternetforkids.eu

GAMES

in schoeols

dotyczace réznych grup wiekowych. Jej baza danych nie obejmuje
tylko materiatdw na temat gier wideo, lecz wszystkich aspektow
bezpieczenstwa cyfrowego.

Systemy ptatnosci

w grach wideo

Jedna z najwiekszych zmian, jakie zaszty w grach w ciggu ostatnich
dziesiecioleci, jest zwigzana z modelami finansowymi. Obecnie
wiele gier, ktére wymagaja dostepu do Internetu, zawiera
dodatkowe optaty - sg to gry znane pod nazwg ,freemium”.

Gre typu freemium pobierzemy bezptatnie, ale dalszg zawartos¢
odblokujemy dopiero po dokonaniu mikroptatnosci, na przyktad

w celu dostania sie na kolejny poziom, przys$pieszenia rozwoju
postaci albo uzyskania cyfrowych przedmiotow, ktére utatwiaja
badz urozmaicaja rozgrywke. Termin ten zyskat rozgtos w 2009 roku,
kiedy pojawito sie Angry Birds - pierwsza gra freemium, ktéra data
poczatek catemu wirtualnemu ekosystemowi.

Problem z grami typu freemium polega na tym, ze cieszg sie one
niezwyktg popularnoscia na urzadzeniach mobilnych, ktére czesto
sa powigzane z systemami bankowosci internetowej. W 2020 roku
PEGI (Pan-European Game Information, wiecej szczegdtow ponizej)
wprowadzito dodatkowe oznaczenia dla gier, ktére oferujg ptatng
zawartos¢, w tym losowa (skrzynki z tupami - ang. loot boxes -
pakiety kart czy ,kota fortuny”). Informacja ta jest umieszczana na
opakowaniu gry oraz w sklepach cyfrowych. Dzieki temu rodzice

i dzieci jeszcze przed zakupem moga sie dowiedzie¢, czy dany
produkt oferuje ptatng zawartosc losowa.

Cho¢ od czasu do czasu dochodza nas stuchy o dzieciach

i nastolatkach, ktore wydaty bajoriskie sumy na zakupy w grach

bez wiedzy rodzicow, w rzeczywistosci sg to pojedyncze przypadki,
ktére wynikajg z niezastosowania ograniczen rodzicielskich

na danym urzadzeniu. Wedtug corocznych badarn GameTrack,
przeprowadzanych przez Ipsos MORI na zlecenie Video Games
Europe, w 2020 roku 75% badanych rodzicow, ktérych dzieci
dokonywaty zakupéw w grach, miato z nimi jakg$ umowe dotyczaca
wydatkéw. Co wazne, w przypadku zakupow dokonywanych bez
wiedzy rodzicéw wydawcy gier czesto anulujg transakcje.

Mimo to jako nauczyciele mamy za zadanie pomdc dzieciom,
nastolatkom i ich rodzinom zrozumiec¢ dziatanie systemoéw
mikroptatnosci w grach.

Uzaleznienie

od gier wideo

Uzaleznienie od gier wideo ma charakter psychologiczny i objawia
sie jako przemozne, kompulsywne pragnienie grania w gry, ktére
skutkuje znaczacymi zaburzeniami funkcjonowania w réznych
dziedzinach zycia przez dtugotrwaty czas. Uzaleznienie od gier

i powigzane z nim kwestie sg tematem gorgcych debat specjalistow
z wielu dziedzin i budza nie lada kontrowersje w srodowisku
medycznym oraz naukowym, a takze wsréd samych graczy.

Swiatowa Organizacja Zdrowia zawarfa uzaleznienie od gier

w jedenastej wersji Miedzynarodowej Klasyfikacji Choroéb.

Nie ma jednak petnej zgody co do tego, czy jest to odrebna
jednostka kliniczna, czy tez przejaw wspodtistniejacych zaburzen
psychiatrycznych. Srodowiska badawcze rozwazaty te kwestie
z roznych punktéw widzenia, nie opierajac sie jednak na zadnej
ustandaryzowanej ani uzgodnionej definicji, co doprowadzito
do trudnosci w ustaleniu ugruntowanych badaniami zalecen
diagnostycznych.

Prawda jest taka, ze wszystko, co sprawia nam przyjemnos¢, moze
by¢ uzalezniajgce. Kwestia czasu spedzanego przed ekranem rowniez
jest przedmiotem kontrowersji, poniewaz nalezy wzig¢ pod uwage
rowniez sposéb, w jaki ten czas sie spedza. Istnieje zasadnicza réznica
miedzy bierng konsumpcjg zawartosci, a jej tworzeniem, na przyktad
omoéwionym w rozdziale 5 projektowaniem gier.

Dobrym pomystem jest ustalenie w domu regut dotyczacych czasu
korzystania z urzadzen. Rodzice i opiekunowie powinni jednak
pozostacd elastyczni, poniewaz zasady gry nie zawsze sg im znane

i czasem trudno jest im zrozumied, dlaczego ,jeszcze pie¢ minut”
ma az takie znaczenie. Ograniczenia rodzicielskie omowimy

w dalszej czesci.

Obok wspomnianej wyzej witryny www.betterinternetforkids.

eu www.betterinternetforkids.eu warto zajrze¢ na strone
seizethecontrols.eu, na ktorej mozna znalez¢ przydatne scenariusze

rozmow utatwiajace dorostym nawigzanie dialogu z dzie¢mi i
nastolatkami


http://www.betterinternetforkids.eu
http://www.betterinternetforkids.eu
https://www.seizethecontrols.eu/talking-to-your-kids-about-their-video-game-play/
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Walka ze stereotypami

i dyskryminacja

Nauczyciele powinni méwic o nierealistycznej reprezentacji ludzi i
zachowan, ktora niekiedy wystepuje w grach wideo. Dzieki temu dzieci
i nastolatki bedg miaty szanse zrozumiec swoje sprzeczne odczucia
wzgledem tego, ze nie utozsamiajg sie z bohaterami, w ktérych sie
wcielaja. Moze to ograniczy¢ wptyw gier na ich samoocene oraz
zachecic ich do odpowiednich i odpowiedzialnych zachowan zaréwno
w Swiecie wirtualnym, jak i rzeczywistym.

W psychologii spotecznej stereotyp to uogdlniony poglad na temat
konkretnej kategorii ludzi. To przekonanie, ktére ma zastosowanie do
kazdego cztonka danej grupy. Przekonania te mogg dotyczy¢ réznych
sfer, takich jak osobowo$¢, preferencje, wyglad czy umiejetnosci.
Zazwyczaj stereotypy stanowig przesadng, btedng generalizacje, ktéra
jest odporna na nowe informacje - cho¢ czasem maja w sobie ziarno
prawdy. Stereotypy i uprzedzenia moga prowadzi¢ do dyskryminacji.
Dyskryminacja to niesprawiedliwe traktowanie danej osoby ze wzgledu
na posiadane przez nig cechy.

PEGI ma specjalne oznaczenie ostrzegajace przed przedstawiong

w grze dyskryminacja (patrz nizej). Gra wideo z takim oznaczeniem
ukazuje miedzy innymi stereotypy etniczne, religijne i narodowe,
ktére moga podsycac nienawisc. W przypadku zawartosci tego
rodzaju zawsze przyznaje sie rating PEGI 18. Na ponad 35 tysiecy gier
ocenionych przez PEGI od roku 2003 tylko pie¢ zostato oznaczonych
tym ostrzezeniem, a od roku 2007 oznaczenia tego nie otrzymata
zadna gra.

Na rynku jest wiec zaledwie gars¢ gier, w ktérych mozna sie zetkna¢
z tematem wyraznej dyskryminacji. Niektére gry utrwalajg jednak
stereotypy w sposéb mniej dostrzegalny, co moze prowadzi¢

do dyskryminacji albo wywierac niekorzystny wptyw na zdrowie
psychiczne dzieci i nastolatkéw.

Myslac o tym, kto gra w gry wideo, wielu ludzi wcigz ma przed oczami
narzucony im wbrew woli obraz ,typowego gracza”. Zazwyczaj jest

to mtody biaty mezczyzna, co wynika z tego, ze w przesztosci tak
wiasnie przedstawiano graczy w mediach masowych. Jak juz sie
jednak dowiedzielismy w rozdziale 1, w ostatnich latach grono graczy
stato sie duzo bardziej réznorodne. Stereotypy te znajduja takze
odzwierciedlenie w charakterystyce bohaterow gier, co omoéwilismy juz
w rozdziale 5.

Postacie w grach czesto podtrzymuja nierealistyczne standardy piekna,
co moze miec negatywny wptyw na samoocene dzieci i nastolatkéw,
zwilaszcza dziewczat. W niektorych przypadkach bohaterowie gier maja
rozne zdolnosci, ale sg przedstawieni w sposob, ktéry ugruntowuje
krzywdzace stereotypy. Na przyktad dokonana przez firme Currys PC
World analiza wykazata, ze w ponad potowie najpopularniejszych gier
2018 roku pojawiajg sie postacie z niepetnosprawnoscia ruchowa. 53%
z nich zostaje jednak ,naprawionych” w trakcie gry - zyskujg nadludzkie
moce albo protezy - co pogtebia przekonanie, ze osoby

Z niepetnosprawnoscia ruchowa sg w jakims sensie ,wadliwe”.

Producenci gier sa $wiadomi problemu i starajg sie tworzy¢ bardziej
inkluzyjne, reprezentacyjne i bezpieczne dzieta. Na przyktad firma Dove
potaczyta sity z Women in Games oraz Epic Games’ Unreal Engine,

by stworzy¢ kampani Real Virtual Beauty. To pierwsza tego rodzaju

inicjatywa, ktéra zacheca twércow z catego Swiata do zdrowszej

i bardziej roznorodnej reprezentacji kobiet i dziewczynek w grach.
Kampania 'Do | Look Like a Gamer?' (,Czy wygladam na gracza?")

z kolei inspiruje mtodziez z niedostatecznie reprezentowanych grup
do poznawania branzy gier i umozliwia im nawigzywanie kontaktéw
z zawodowcami oraz innymi nastolatkami w celu poszerzania
horyzontéw.

W grach wideo takich jak Hellblade: Shenua’s Sacrifice czy
Marvel’s Spider-Man: Miles Morales pojawiajg sie bohaterowie

z niepetnosprawnoscia lub zaburzeniami psychicznymi, ktorzy
przetamuja panujace stereotypy. Powstaje tez coraz wiecej gier

z watkami fabularnymi po$wieconymi osobom ze spotecznosci
LGBTQ+, i s3 to postacie istotne, ktére wchodza w interakcje z innymi

bohaterami. Przyktadem takich tytutdow sg Fallout 4, Life is Strange
2, Dream Daddy and The Last of Us. Poza tym gracze coraz czesciej

moga swobodnie dostosowywac wyglad swoich postaci, co pozwala
im zgtebi¢ wiasng tozsamosc. Choc w niektdrych grach, takich jak The
Sims and Assassins Creed Odyssey, w podejscie do seksualnosci jest

bardzo postepowe i gracze moga nawigzywac romantyczne relacje
z dowolnymi bohaterami, tytuty te wcigz stanowig jedynie wyjatek
od reguty.

Real Virtual Beauty Parent Guide. zawiera przydatne materiaty,

pomocne w nauczaniu na temat stereotypow w grach wideo.
Mtodszym odbiorcom moze sie spodobad stworzona w Robloksie

gra Super U Story, osadzona w akademii dla dzieci obdarzonych
supermocami, ktéra zostaje oblezona przez grupe zbuntowanych,
negatywnie nastawionych uczniow. Gracz ma za zadanie odkry¢ swojg
wyjatkowa moc - zdolnos¢ latania, wiadania ogniem lub wodg czy
nadludzka szybkos¢ - i ocali¢ akademie przed Smiercionosng trucizna.


https://www.womeningames.org/
https://www.unilever.com/news/news-search/2022/dove-takes-its-real-beauty-mission-to-the-virtual-world/
https://looklikeagamer.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Hellblade:_Senua%27s_Sacrifice
https://it.wikipedia.org/wiki/Spider-Man:_Miles_Morales
https://en.wikipedia.org/wiki/Fallout_4
https://en.wikipedia.org/wiki/Life_Is_Strange_2
https://en.wikipedia.org/wiki/Life_Is_Strange_2
https://en.wikipedia.org/wiki/Dream_Daddy:_A_Dad_Dating_Simulator
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us
https://www.ea.com/fr-fr/games/the-sims
https://www.ea.com/fr-fr/games/the-sims
https://en.wikipedia.org/wiki/Assassin%27s_Creed_Odyssey
https://assets.unileversolutions.com/v1/90757967.pdf
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Pan-European Game

Information (PEGI)

Pan-European Game Information, w skrocie PEGI (www.pegi.info),

to system klasyfikacji gier wideo stosowany w wiekszosci krajéw
Europy. Nauczyciele musza by¢ zaznajomieni z systemem PEGI,
aby moc wiedzied, ktdre gry nadaja sie do wykorzystania

w klasie, a takze aby uswiadamiac¢ uczniéw i ich rodzicéw na temat
stosowanych w jego ramach oznaczen.

PEGI dziata obecnie w 39 panstwach, a powstato w 2003 roku.
Jest to system informacyjny, ktéry umozliwia rodzicom i graczom
$wiadome podejmowanie decyzji przed dokonaniem zakupu.
Producenci konsol wymagaja oznaczen PEGI na wszystkich grach,
ktére sg przeznaczone na ich urzadzenia, a w niektérych krajach
europejskich stosowanie ich jest nawet wymogiem prawnym.

Kategorie PEGI sg podzielone na dwa rodzaje - jeden z nich dotyczy
wieku, a drugi zawartosci. Istnieje piec kategorii wiekowych PEGI:
3+, 7+, 12+, 16+ 1 18+. Co wazne, PEGI nie ocenia poziomu trudnosci
gier, lecz to, czy gra jest odpowiednia dla danej grupy wiekowej.

Gra z oznaczeniem PEGI 3+ nie bedzie wiec zawierata zadnych
niestosownych tresci, ale moze byc¢ zbyt trudna dla mtodszych
dzieci. Z kolei niektére gry z oznaczeniem PEGI 18+ sg bardzo tatwe,
ale ze wzgledu na zawarte w nich elementy sg nieodpowiednie dla
matoletnich odbiorcow.

Drugi rodzaj oznaczen PEGI dotyczy zawartosci. To tzw. deskryptory
tresci, ktére wskazuja, czy w danej grze pojawiaja sie konkretne
elementy:

przemoc
wulgarny jezyk
strach

seks

uzywki

* A A A A A

hazard
% dyskryminacja
¥ zakupy w grze.

W zaleznosci od zakresu wiekowego klasyfikacja zawartosci
moze sie odnosi¢ do réznych jej rodzajow. Na przyktad w grach
Z oznaczeniem 7+ przemoc moze byc¢ przedstawiona w sposéb
nierealistyczny lub pozbawiony szczegdtow. Gry z oznaczeniem
12+ moga ukazywac agresje wobec postaci fantastycznych

i nierealistyczna agresje wobec postaci ludzkich. Natomiast gry
z oznaczeniem 16+ moga prezentowac realistyczng przemoc

w stosunku do postaci ludzkich, a gry z oznaczeniem 18+
realistyczng, brutalng przemoc.

Klasyfikacja niektorych gier wideo moze z czasem ulec zmianie.

Na przykfad od 2022 roku Roblox nie ma juz oznaczenia PEGI 7

i w jego przypadku zaleca sie jedynie nadzoér rodzicielski. Zmiana ta
wynika z tego, ze Roblox jest uwazany za platforme ze zréznicowang
zawartoscia, a nie pojedynczy produkt. Gry tego typu sg oznaczone
ikona wykrzyknika, ktora informuje o tym, ze w przypadku danej gry
zalecany jest nadzor rodzicielski.

Eksperci z PEGI stale weryfikuja kryteria klasyfikacji, aby oznaczenia
byty aktualne i ewoluowaty wraz z ukazywana w grach zawartoscia.
W 2013 roku powstata ogdlnoswiatowa organizacja International

Age Rating Coalition (IARC), do ktérej nalezy rowniez PEGI.

Jej zadaniem jest przyznawanie kategorii produktom na niezwykle
szybko rozwijajgcym sie rynku gier mobilnych i cyfrowych.
Oznaczenia PEGI sg rowniez wykorzystywane w sklepie Google Play
na wszystkich urzadzeniach z systemmem Android oraz w innych
wirtualnych sklepach, takich jak Microsoft Store, PlayStation Store,
Nintendo eShop czy Oculus. Nalezy zauwazy¢, ze platforma firmy
Apple, znana jako App Store, nie korzysta z systemu PEGI, lecz

z wiasnych kategorii i oznaczen wiekowych.

® Kontrola rodzicielska
N\

w grach wideo

Kontrola rodzicielska to funkcja dostepna na wszystkich konsolach
do gier, urzadzeniach mobilnych i systemach operacyjnych
przeznaczonych na komputery PC oraz Mac. Opcje kontroli
rodzicielskiej pozwalajg opiekunom chroni¢ prywatnos¢ dzieci

i dbac o ich bezpieczenstwo w Internecie z uwzglednieniem réznych
parametrow. Nauczyciele powinni byc z nimi zaznajomieni, aby méc
pomagac rodzicom i opiekunom, ktérym zalezy na tym, zeby ich
dzieci korzystaty z gier w odpowiedzialny sposéb.

Dzieki opcjom kontroli rodzicielskiej dorosli moga:

% decydowac, w jakie gry moga gra¢  dzieci (na podstawie
klasyfikacji wiekowej PEGI),


http://www.pegi.info
http://www.globalratings.com/about.aspx
http://www.globalratings.com/about.aspx
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% sprawowac nadzér nad zakupami w sieci,
% ograniczac¢ dostep do witryn internetowych przy uzyciu filtrow,
* okresla¢ czas spedzany przez dzieci na graniu w gry,

% okresla¢ stopien internetowych kontaktow (czat) i wymiany
danych (wiadomosci tekstowe, zawartosc tworzona przez
uzytkownikéw).

Informacje na temat opcji kontroli rodzicielskiej dostepnych na
konsolach do gier oraz réznych rodzajach smartfonéw mozna
znalez¢ na stronie PEGI, w sekgcji traktujacej o odpowiedzialnym
graniu w gry: www.isfe.eu/responsible-gameplay/parental-controls.

Cho¢ opcje kontroli rodzicielskiej sg istotne, warto rowniez
okazywac zainteresowanie ulubionymi tytutami dzieci, gra¢ razem

Z nimi oraz rozmawiac o odpowiedzialnym graniu i zachowaniu

w sieci. Cyfrowa rozrywka jest nieodtgczna czescig wspodtczesnego
$wiata i rodzice oraz opiekunowie powinni sie angazowac

w wirtualne zycie dzieci w takim samym stopniu, w jakim
angazowaliby sie w ich zajecia artystyczne, muzyczne czy sportowe.
W Internecie mozna znalez¢ poswiecone temu strony i fora. Kliknij
w link, by uzyskac¢ dostep do informacji dotyczacych konkretnych

krajow: https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/
responsible-gameplay-in-your-country/

Przygotowane przez PEGI wskazéwki dla rodzicéw: https://peqi.
info/page/tips-parents.

Warto, zeby nauczyciele skierowali rodzicéw i opiekundéw na
wspomniane wyzej strony. Wiele szkdt zamieszcza te odnosniki na
swoich witrynach, zeby rodzice i opiekunowie mogli z tatwoscia

znalez¢ informacje, ktére pozwolg im zadbad o bezpieczenstwo
dzieci w Internecie, a takze nauczy¢ je odpowiedzialnego grania.

Najwazniejsze wnioski

* Nauczyciele powinni rozmawiac¢ z mtodymi ludzmi o grach
i zwigzanych z nimi problemach.

% Rozmawianie z dzie¢mi i nastolatkami o grach jest wazna
strategig, dzieki ktérej wysytamy im sygnat, ze moga uzyskac od
nas potrzebne wsparcie, jesli zobacza lub zrobig w grze co$, z czym
poczuja sie zle.

% Nauczyciele powinni pomoc dzieciom, nastolatkom i ich
rodzinom zrozumie¢ dziatanie systemow mikroptatnosci w grach.

¥ Nauczyciele powinni korzysta¢ z materiatéw, dzieki ktérym dzieci
i ich opiekunowie moga dokonywac odpowiedzialnych wyboréw
w kontekscie gier wideo, na przyktad ograniczac czas gry.

* Warto, by nauczyciele moéwili o nierealistycznej reprezentac;i
ludzi i zachowan, ktéra niekiedy wystepuje w grach wideo.

% System klasyfikacji PEGI oferuje przydatne informacje, dzieki
ktorym nauczyciele sg w stanie stwierdzi¢, czy gra jest odpowiednia

dla danej grupy wiekowej i czy zawiera potencjalnie problematyczne
tresci.

* Nauczyciele powinni by¢ zaznajomieni z opcjami kontroli
rodzicielskiej, aby mdéc pomagac rodzicom i opiekunom, ktérym

zalezy na tym, zeby ich dzieci korzystaty z gier w odpowiedzialny
sposob.

ﬂ’ Dodatkowe materiaty

¥ Filmy MOOC M5

% Materiaty MOOC M5



http://www.isfe.eu/responsible-gameplay/parental-controls
https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/responsible-gameplay-in-your-country/
https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/responsible-gameplay-in-your-country/
https://pegi.info/page/tips-parents
https://pegi.info/page/tips-parents
https://youtu.be/GSrkG4tvpVY?feature=shared
https://apps.europeanschoolnetacademy.eu/learning/course/course-v1:GiS+GamesCourse+2023/home
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Aneks:
Scenariusze lekgji

Ponizsze scenariusze lekcji zostaty opracowane przez uczestnikow
szkolenia Gry wideo w szkole MOOC w 2020 r. i oferuja kilka
pomystow i inspiracji do wykorzystania gier wideo w klasie.

1 | Cyfrowa opowiesé w $wiecie Minecraft

2 | Obchody 500 Rocznicy pierwszego rejsu dookota swiata
3 /| Dom i meble po angielsku

4 | Przepis na kurczaka Kung-Pao

§ | Wioska w Minecrafcie
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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 Szkotach. Kurs obejmowat
angazujace tresci wideo stworzone przez Ollie Braya, dyrektora

ds. zabaw w Lego Education Foundation, a takze wiele dziatan
obejmujacych dyskusje, refleksje i produkcje materiatow
edukacyjnych przez uczestnikéw kursu. Podczas gdy kurs

skupiat sie gtdbwnie na korzystaniu z gier wideo, zbadano rowniez
powigzane tematy zwigzane na przykfad 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#about

W ramach kursu uczestnicy przygotowywali projekty w formie
planow lekcji wykorzystujagcych pomysty, strategie pedagogiczne

i narzedzia udostepnione w ramach kursu. Efekty dziatar byty
najpierw oceniane przez innych uczestnikdw kursu, a nastepnie
zweryfi kowane przez komisje ztozong z grupy do$wiadczonych

i innowacyjnych nauczycieli z catej Europy. Na podstawie oceny
komisji do publikacji na stronie internetowej kursu wybrano szereg
scenariuszy lekcji, ktére zostaty przygotowane przez uczestnikéw
kursu.

Wspomniane scenariusze lekcji dostepne sa na stronie:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-

v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/

Pie¢ z tych scenariuszy lekcji prezentujemy bezposrednio

w niniejszym podreczniku i sg dostepne ponizej. Cztonkami
komisji redakcyjnej byli: Anita Streich, Cristina Nicolaita, Glykeria
Gkouvatsou, Massimo Bidotti oraz Reyhan Gunes.

Pie¢ przedstawionych ponizej planéw lekcji zostato wybranych

ze wzgledu na réznorodnosc tematéw, ktére obejmujg. Zostaty
utworzone za pomocg narzedzia Learning Designer i sg dostepne
w formacie cyfrowym, ktéry mozna tatwo dostosowad do wtasnych
celéw za pomoca dostepnych taczy. Wszystkie piec planow lekg;ji
jest rowniez dostepnych w zataczniku 1. Plany zostaty opracowane
przez nauczycieli z mysla o ich wtasnych uczniach. W zwigzku z tym
kazde ponowne wykorzystanie wymaga dostosowania scenariuszy
lekcji do kontekstu i warunkow, w ktorych majg by¢ uzywane.

PLAN LEKCJI 1:

CYFROWA OPOWIESC W SWIECIE
MINECRAFT

https://v.qd/RoZo2d

Poziom: ponadpodstawowy
Przedmiot: Rézne przedmioty

Opis: Lekcja jest proba 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 wiadze nad
nim przejat syryjski rzad, ale wrécit - zamieszkat w okolicy -

i pomagat nie tylko dzieciom, ale i zwierzetom. Uczniowie majg za
zadanie odtworzenie historii Alai grajgc w gre Minecraft i znalezienie
sposobdéw na stworzenie cyfrowej wersji Sanktuarium Ernesta,
schronienia, ktére zbudowat dla kotow w trakcie wojny. Ogdlnym
celem lekcji jest uwrazliwienie ucznidéw na kwestie spoteczne

i kontrowersyjne, takie jak konsekwencje wojny, uchodzcy,
zwierzeta i dzieci jako ofi ary wojny, solidarno$¢, wolontariat i sita
mediow spotecznosciowych XXI wieku. Lekcja ma réwniez na celu
zaznajomienie uczniow ze $rodowiskiem cyfrowym Minecraft

i sprawienie, by doskonalili wtadanie jezykiem angielskim w zakresie
narracji (czytania i pisania), a takze umiejetnosci ICT.

Autor: Sofronia Maravelakiw


www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/about#about
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/about#about
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/
https://v.gd/RoZo2d
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PLAN LEKCJI 2: PLAN LEKCIJI 3: PLAN LEKCIJI 4:

OBCHODY 500. ROCZNICY PIERWSZEGO DOM | MEBLE PO ANGIELSKU PRZEPIS NA KURCZAKA KUNG-PAO
REJSU DOOKOLA SWIATA (1519-

https://v.gd/goNnQs https://v.gd/m4tKnz
1522) - PROJEKT NAUCZANIA
INTERDYSCYPLINARNEGO Poziom: podstawowy Poziom: podstawowy i ponadpodstawowy
httos://v.ad/XWAWTS Przedmiot: Jezyk obcy Przedmiot: Jezyk obcy
. Opis: Lekcja przeznaczona jest dla uczniéw czwartej klasy uczacych Opis: Przepis na kurczaka Kung Pao znajduje sie w grze o nazwie
Poziom: ponadpodstawowy o . , , o . ol . : , .
sie jezyka angielskiego jako jezyka obcego. Uczniowie poznaja ,Kuchnia Swiata". Gra pomoze uczniom potgczy< nauke i zabawe.
Przedmiot: Rézne przedmioty kluczowe stownictwo angielskie zwigzane z elementami domu Uczniowie naucza sie wykorzystywac stownictwo dotyczace
o o . . i niektérymi meblami. sktadnikéw i polecen do napisania przepisu.
Opis: Uczniowie opracowujg interdyscyplinarny projekt,
we wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, dotyczacy naszej Autor: Cristiana Lopes Autor: Guniz Caliskan Kilic

wiedzy o $wiecie: morzach, ziemi i niebie, na temat ,Swiat wokét
nas / swiat widziany przez Magellana / Del Cano”. Przedmioty,
ktérych ten projekt dotyczy: jezyk portugalski; jezyk angielski, jezyk
hiszpanski, biologia, historia, geografi a, matematyka, fizyka

i edukacja obywatelska.

Autor: Candida Pombo


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

GAMES

in schoeols

PLAN LEKCIJI 5:

WIOSKA W MINECRAFCIE

https://v.qd/HI5vV0

Poziom: ponadpodstawowy
Przedmiot: Rézne 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 odbywaja sie indywidualne dziatania,
a faza druga to etap zaplanowany, w ktorym ktadzie sie nacisk na
podziat pracy i wspotprace.

Autor: Baris Ertugrul

Dodatkowe informacje na

temat korzystania z gier
edukacyjnych

Ksiazki o korzysciach ptynacych z gier
edukacyjnych

% Bogost, I. (2011). How to Do Things with Videogames (University
of Minnesota Press).

How to do Things with Videogames bada zalezno$¢ pomiedzy grami
a popkulturg. Gry komputerowe sg uzywane we wspdtczesnym
Swiecie na wiele réznych sposobéw, od dokumentowania 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 osobnemedium.

* Gee, J., P. (2008). What Digital Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy (Palgrave Macmillan).

Ksigzka analizuje nowe i popularne gry komputerowe 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 sposédb jednostki rozwijajg poczucie tozsamosci, jak
pojmujemy znaczenie, jak postrzegamy swiat. W ksigzce znalez¢
mozna informacje na temat tego, w jaki sposéb projektowac gry
wideo, aby zachecaty do pogtebiania procesu uczenia sie i rozwijania

umiejetnosci krytycznego myslenia. Moga nawet miec pozytywny
wptyw na samoocene jednostki. Ksigzka Gee, jest przeznaczona

dla nauczycieli, pedagogéw i projektantéw kursow, zawiera dalsze
wskazéwki dotyczace wykorzystania gier komputerowych w klasie.

% Prensky, M. (2006). Don't Bother Me Mom - I'm Learning!
(Paragon House Publishers).

W swojej ksigzce, Don't Bother me Mom - I'm Learning Marc
Prensky, programista oprogramowania edukacyjnego - odrzuca
poglad, ze gry wideo sg szkodliwe dla dzieci. Zamiast tego twierdzi,
ze gry moga uczyc¢ réznych umiejetnosci, w tym rozwigzywania
problemow, jezyka, myslenia strategicznego i wielozadaniowosci;
ze moga wspierac rozwoéj kompetencji XXI wieku od najmiodszych
lat. Ksigzka porusza najczestsze obawy rodzicdw zwigzane z grami

i zawiera zalecenia dotyczace szczegdlnie korzystnych gier, a takze
przydatne strony internetowe dla rodzicéw.

% Steinkuehler, C. (2012). Games, Learning, and Society: Learning
and Meaning in the Digital Age (Cambridge University Press).

Ksigzka jest zbiorem esejow najbardziej wptywowych myslicieli,
projektantéw i pisarzy w dziedzinie gier i nauki, obejmujacych
projektowanie gier, kulture i pedagogiczng funkcje gier. Skupia
sie na wykorzystaniu gier wideo w formalnych i nieformalnych
$rodowiskach edukacyjnych, zapewnia takze dobry przeglad
poréwnawczy gier przeznaczonych do réznych zastosowan.


https://v.gd/Hl5vV0
https://v.gd/m4tKnz
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Raporty dotyczace korzystania z gier
edukacyjnych

Gry w szkotach

% - 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 wykorzystania gier
elektronicznych jako potencjalnych narzedzi nauczania w klasie.

W okresie od kwietnia 2008 r. do marca 2009 r. przeprowadzono
wywiady z ponad 500 nauczycielami oraz ponad 30 dyrektorami

i ekspertami. Celem konsultacji byta ocena korzysci, jakie gry
elektroniczne moga przyniesc nauczaniu i jak moze ksztattowac sie
wspotpraca pomiedzy systemem edukacji a branzg gier wideo.

Raport dostarcza doskonatych informacji ogélnychna temat
trenddw i zmian zwigzanych z wykorzystaniem gier elektronicznych
W nauczaniu oraz przedstawia aktualng sytuacje w tej dziedzinie

na poziomie europejskim. W raporcie mozna rowniez znalez¢
studium przypadkéw udanych praktyk oraz zalecenia dla nauczyciel
i ekspertow.

Kompletny raport dostepny jest na stronie:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-
v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa51094672a041f71360ee185a/

 Gry i symulacje w szkolnictwie wyzszym

% 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

% - Otwarty dostep do artykutu:
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/
articles/10.1186/s41239-017-0062-1

W przedmiotowym artykule skupiono sie na wptywie gier i
symulacji cyfrowych na osigganie okreslonych celéw nauczania.
Przedstawiono w nim pozytywny wptyw gier i symulacji na

cele ksztatcenia sie oraz zidentyfi kowano trzy grupy efektow
wynikajgcych z wigczenia gier do tego procesu: poznawcze,
behawioralne i emocjonalne. Artykut zawiera zestawienie wynikéw
badan i przyktadow dotyczacych efektywnego wykorzystania gier

i symulacji cyfrowych w celu realizacji zatozer pedagogicznych.
Przedstawione dane moga zosta¢ wykorzystane przez nauczycieli

i pracownikow akademickich.

« Wykorzystanie serious games

¥ Zhonggen, Y. (2019). A Meta-Analysis of Use of Serious Games in
Education over a Decade. International Journal of Computer Games
Technology Volume 2019. https://doi.org/10.1155/2019/4797032

- Otwarty dostep do artykutu:
https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2019/4797032/

W niniejszym opracowaniu skupiono sie na skutecznosci serious
games w edukacji, 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 edukacyjnym oraz analizuje nowe osiggniecia i zmiany
w tej dziedzinie.


www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/
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://doi.org/10.1155/2019/4797032
https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2019/4797032/
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Dziatania dydaktyczne (TLA - teaching-learning activities):

Cyfrowa opowies¢

" ‘ . . f PRZYGOTOWANIE Modut 1:
w swiecie Minecraft @ rrzvswaane Wprowadzenie do historii
Author: Sofronia Maravelaki o
DOCIEKANIE cziowieka-kota z Aleppo
Kontekst: @ urrwaLANE Ta czes$¢ lekcji ma na celu stworzenie razem z uczniami
@ ovskusia burzy mdézgdw generujacej pomysty i opinie, sumujacej oraz

Temat: Opowiadanie prawdziwej historii L o :
kategoryzujacej przekazane przez nauczyciela informacje.

Przewidywany czas zajeé: 2 godziny i 30 minut

Rozmiar klasy: 20 uczniéw Czytaj-Oglgdaj-Stuchaj: 10 minut
Srodowisko: klasa Cele: 5 20 uczniow

% przeprowadzenie burzy mozgdw generujacej pomysty i opinie; e
Opis: Lekcja stanowi probe przyblizenia uczniom historii g{‘g Nauczyciel jest dostepny
Mohammada Aljal.e.ela, cz+owi§k§—kot§ z Aleppo. Jego historia * zsumowanie i skategoryzowanie posiadanych informacji; ics Twarza w twarz
poruszyta serca milionow ludzi, kiedy jego sanktuarium zostato % opowiedzenie historil jako gry przy pomocy narzedzi Minecraft: | . 7 —— -
przedstawione w filmie BBC w 2016 roku. Musiat opusci¢ miasto, Education Edition: J— T ——
gdy syryjski rzad doszedt do wiadzy, ale wrécit - zamieszkat w ' Uczniowie ogladaja film o cztowieku-kocie z Aleppo,
okolicy - i pomagat nie tylko dzieciom, ale i zwierzetom. Uczniowie % rozrywka poprzez gre; mieszkancu Aleppo, ktéry zatozyt schronisko dla kotow
maja za zadanie odtworzenie historii Alai jako rozgrywki w grze % ocenagry; w trakcie wojny. Aleppo to miasto w Syrii, bedace stolica
Minecraft i znalezienie sposobdow na stworzenie cyfrowej wers;ji : prowincji Aleppo, najbardziej zaludnionego regionu kraju.
Sanktuarium Ernesta, schronienia, ktére zbudowat dla kotéw w % zdobycie cyfrowych odznak za osiagniecia w grze; Populacja miasta w 2010 roku wynosita 4,6 miliona ludzi,
trakcie wojny. Ogdlnym celem lekcji jest uwrazliwienie ucznidéw na co przed wybuchem wojny domowej czynito Aleppo

kwestie spoteczne oraz kontrowersyjne, takie jak konsekwencje * komunikowanie sie; najwiekszym miastem w Syrii.

wojny, uchodzcy, zwierzeta i dzieci jako ofiary wojny, solidarnos¢, * wspolpraca;

wolontariat i sita medidw spotecznosciowych XXI wieku. Lekcja ma Powiqzane materiaiy:

rowniez na celu zaznajomienie uczniow ze srodowiskiem cyfrowym * tworzenie, wytwarzanie;

% BBC - Return of the cat man of Aleppo,

Minecraft i sprawienie, by doskonalili wiadanie jezykiem angielskim % publikowanie;

w zakresie narracji (czytania i pisania), a takze umiejetnosci ICT. % Mohammad Aljaleel.



https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
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Modut 2:

Konstruowanie historii cztfowieka-kota

z Aleppo i jego sanktuarium w formie gry
w $Swiecie Minecraft

Powiagzane materiaty:

Minecraft Education Edition

Ta czes¢ lekeji ma na celu potgczenie konstruowania $Swiata
z opowiadaniem historii, przy wykorzystaniu wielu narzedzi,
jakie oferuje Minecraft: Education Edition.

Odniesienia: Modut w Minecrafcie zostat zainspirowany przez:
https://education.minecraft.net/fr-fr/lessons/fairy-tales, prébny

plan lekcji mozna znalez¢ na: https://education.minecraft.net/fr-fr/

resources/language-arts-subject-kit, zostat dodany przez Steve'a

Izaak'a. Plan dostosowano do celéw i zadan przedmiotowej lekgji,
pomaga on tez poruszac sie po $wiecie Minecraft.

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 25 minut

= =
o | 20 uczniow
&f_é Nauczyciel jest dostepny
izs Twarzg w twarz

Nauczyciel przygotowuje krétka demonstracje wykorzystania
narzedzi do budowania $wiata i narracji w grze Minecraft:
Education Edition. Narzedzia narracyjne, ktérych mozna
uzy<¢ obejmuja: znajdowanie i umieszczanie przedmiotéw

w ekwipunku; slate, board, poster, sign, NPC (Non-Player
Character - postac niezalezna) itd. Nauczyciel przeprowadza
takze krétka demonstracje umieszczania i uzywania tych

narzedzi do rozbudowywania opowiesci w grze.

Cwiczenia: 25 minut

Celem tej czesci jest utworzenie przez ucznidéw grup

i odtworzenie w nich historii cztowieka-kota w Minecrafcie.
Uczniowie majg za zadanie zbudowac sanktuarium Ernesta
i wigczy¢ je w narracje. Moga rozszerzy<¢ gre za pomoca
elementéw wykonanych przy pomocy redstone’a,

a takze innych narzedzi urozmaicajacych

doswiadczenia uzytkownikow.

Powiagzane materiaty:

% Minecraft Education Edition.

Efekty:

Zastosowanie:
% konstruowanie
% sktadanie

¥ postugiwanie sie

- - Grupy 4-osobowe
gfz Nauczyciel jest dostepny
icd  Twarzg w twarz

Analiza:

interpretowanie
dzielenie na elementy
czesci sktadowe
przewidywanie
odnoszenie sie

wybieranie

L . S S I T R |

rozdzielanie

Synteza:

* taczenie

% kompilowanie

¥ tworzenie

* wycigganie wnioskow
* wyprowadzanie

% projektowanie

Materiaty powigzane z TLA:

% Minecraft Education.



https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
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Modut 3:
Gra, ocena i cyfrowe odznaki

Ta czes¢ lekeji ma na celu zapewnienie uczniom mozliwosci
zaprezentowania i opowiedzenia swojej historii w Minecrafcie,
ocenienia jej oraz zdobycia cyfrowej odznaki w uznaniu za
osiggniecie celu zaje¢, jakim jest potgczenie budowania $wiata

z opowiadaniem historii, przy wykorzystaniu narzedzi, jakie oferuje
Minecraft: Education Edition.

Cwiczenia: 30 minut

Grupy 4-osobowe

- &f B4

8

o
D>

Nauczyciel jest dostepny

ich | Twarzg w twarz

Uczniowie publikuja ukonczone prace na ogdlnodostepnym

serwerze: https://educommunity.minecraft.net/hc/en-

us/community/posts W ten sposéb kazda grupa moze

znalez¢ w Internecie i obejrzec projekt innego zespotu

oraz zagrac¢ w ich wersje historii. Gra¢ mozna w szkolne;
pracowni komputerowej (lub w domu, aby zaoszczedzi¢ czas
przeznaczony na nauke). Po zagraniu w wersje gry stworzonga
przez innych graczy, uczniowie oceniaja te, ktorg wyprébowali,
w oparciu o kryteria wymienione w nastepnym akapicie.

Powiagzane materiaty:

% Minecraft Communities.

Dyskusja: 20 minut
Eﬁ Grupy 4-osobowe
&

4 Nauczyciel jest dostepny

icdh  Twarzg w twarz

Nauczyciel tworzy cyfrowa tabele zdobytych umiejetnosci

(np. z wykorzystaniem intuicyjnego panelu w Credly),
ktéra umozliwia uczniom dostep do systemu zarzadzania
osiggnieciami. Uczniowie moga korzystac¢ z nastepujacych
kryteriow do oceny pracy swoich kolegow z klasy.

Cele i wskazniki wydajnosci:

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

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

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

¥ Znaja narzedzia do budowania $wiata, w tym narzedzia do
wypetniania i klonowania elementow ekwipunku oraz potrafia je
wykorzysta¢ do zbudowania Sanktuarium Ernesta w Minecrafcie.

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

% Uczniowie wykorzystujg redstone’y i inne elementy gry
dajace mozliwosc taczenia umiejetnosci programowania oraz
informatycznych z opowiadaniem historii.

Oczekiwania wzgledem wydajnosci:

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

% Historia jest ukonczona, a gracz moze jg przejs¢ od poczatku do konca.

% Wskazowki dla gracza sg jasne - ma wiedziec, dokad sie udac
i jakie zostaty natozone ograniczenia chronigce przed zgubieniem sie
w Swiecie gry.

* W catej opowiesci nalezy uzywac réznych narzedzi do narrac;ji
w tym: slate, board, poster, sign, NPC.

* Uczniowie powinni uzywac narzedzia do wypetniania lub
klonowania, aby zwiekszy¢ wydajnosc konstruowania, a takze dodac
elementy interaktywne z wykorzystaniem redstone’a.

% Po zakonczeniu oceny uczniowie moga prezentowac

i udostepniac zdobyte cyfrowe odznaki.

Powiazane materiaty:

% Credly.


https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/community/posts
https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/community/posts
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://info.credly.com/
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Efekty:

Podsumowanie:

x
x
x
x
x
x
x
x

krytykowanie
bronienie swoich racji
ocenianie

argumenty za i przeciw
opiniowanie

osadzanie
odzwierciedlanie

wspieranie

Materiaty powigzane z TLA:

x

x

Minecraft Communities,

Credly.


https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/community/posts
https://info.credly.com/
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Obchody 500 rocznicy
pierwszego rejsu dookota swiata

(1519-1522) - projekt nauczania
interdyscyplinarnego

Author: Candida Pombo

Kontekst:

Temat: Swiat wokét nas - $wiat widziany przez Magellana / Del Cano
Przewidywany czas zajec: 6 godzin i 20 minut

Rozmiar klasy: 30 uczniéw

Srodowisko: klasa

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

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

PRZYGOTOWANIE
@ rrzvswaiaNE
DOCIEKANIE
WSPOLPRACA

UTRWALANIE

DYSKUSJA

Cele:

Zaktadanym celem lekgji jest, ze uczniowie bedg uczyc sie

w kreatywny i wciggajacy sposéb, korzystajac z szeregu gier
komputerowych. Powinni mie¢ zapewniony wysoki stopien
swobody i odpowiedzialnosci na swojej $ciezce uczenia sie.
Wspodtpraca za posrednictwem technologii informacyjno-
komunikacyjnych jest niezbedna i ma dostarcza¢ merytoryczna
wiedze na wybrany temat, a takze rozwija¢ umiejetnosci
rozwigzywania problemaow.

Rezultaty:

Interdyscyplinarna praca projektowa, ktérg mozna zaprezentowac
spotecznosci szkolnej w celu przekazania wiedzy na temat
pierwszego rejsu dookota $wiata i jego znaczenia. Mozliwos¢
zdobycia odznaczenia.

Dziatania dydaktyczne (TLA - teaching-learning activities):

Modut 1:
Odkrywanie swiata Magellana / Del Cano

Dyskusja: 10 minut
30 uczniow

2 Nauczyciel jest dostepny
ich Twarzg w twarz

r. - . P — !

Nauczyciel przedstawia cele projektu, powigzania

Z programem nauczania i harmonogram. Ktadzie nacisk na
kreatywnosc i swobode uczenia sie. Nauczyciel wraz
Z uczniami wspolnie projektujg i negocjuja kryteria oceny.

Czytaj-Ogladaj-Stuchayj: 10 minut

30 ucznidbw

> &Y

Do.
o]
o4

Nauczyciel jest dostepny
icd Twarzg w twarz

Uczniowie odstuchujg i ogladajg wideo NASA na temat

500. rocznicy pierwszego okrazenia Ziemi przez cztowieka,
stworzone przez Gamesa Garvina. The 500th Anniversary of

Humanity's First Circumnavigation of Earth.



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

% Video about the 500th Anniversary of Humanity's First
Circumnavigation of Earth.

Cwiczenia: 10 minut

% Samodzielnie
4 Nauczyciel jest dostepny
icd Twarzg w twarz

Po obejrzeniu filmu uczniowie rozpoczynaja gre w Microsoft
Flight Simulator X, aby odkrywac rézne czesci Swiata
szlakiem Magellana i Del Cano. Punktem wyjscia do pracy
nad projektem staje sie ,Symulacja lotu”.

Dociekanie: 30 minut
Grupy 5-osobowe
i Nauczyciel jest dostepny

it Twarzg w twarz
Uczniowie w grupach sg proszeni o przeprowadzenie
badan. Majac za zadanie cofnac sie o 500 lat, zastgpi¢ swoje
samoloty w symulatorze statkami, aby méc blizej przyjrzec
sie ogromnemu osiggnieciu, jakim byto optyniecie Ziemi.
Na podstawie uzyskanych informacji uczniowie decyduija,
na ktorych obszarach swiata chcieliby sie skupi¢ w ramach
tego projektu. Nastepnie grupy rozpoczynajg prace nad
swoimi projektami.

Modut 2:

Gra i nauka w swiecie Magellana /
Del Cano

Dociekanie: 40 minut
s Grupy 5-osobowe
&

4 Nauczyciel jest dostepny

icd Twarzg w twarz

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

>4  Dociekanie: 40 minut
4 Grupy 5-osobowe
41 Nauczyciel jest dostepny

icd Twarzg w twarz

Na lekcjach historii uczniowie poznajg, badaja i opisujg okres
wielkich odkry¢, przedstawiajac historie swiata okoto 1500
roku. Identyfikujg najwazniejsze kwestie zwigzane z podréza
Magellana / Del Cano. Korzystajac z Google Cardboard
Design dziela sie notatkami zwigzanymi z tematem.

Dociekanie: 40 minut
E | Grupy 5-osobowe

4 Nauczyciel jest dostepny

icdh | Twarzg w twarz
Na lekcjach jezyka portugalskiego uczniowie czytaja

o gtéwnych bohaterach. Opisuja ich wyglad i charakter,
przytaczaja biografie.



https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
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Z V\/Spé+praoa: 40 minut Z Dyskusja: 40 minut lekcji z wykorzystaniem gier 74 Na koniec, tuz przed
o = ostatnimi zajeciami, wszystkie prace zostajg zebrane do
b | Grupy 5-osobowe Ll Grupy 5-osobowe ActiveTextbook: interaktywnego pliku PDF, ktéry zostanie
&1 Nauczyciel jest dostepny 1 Nauczyciel jest dostepny udostepniony catej klasie.
ich Twarzg w twarz icd Twarzg w twarz
 — - —~—— — = . Cwiczenia: 1 godzina
Na lekcjach biologii uczniowie dyskutuja o oceanach, Uczniowie uczeszczajacy na zajecia wychowania obywatelskiego é% 30 ucznidbw
ich bogactwie, a takze o aktualnych zagrozeniach i etyki czytajg oraz dyskutujg o tak zwanych ,tubylcach”: e N ol q
Srodowiskowych, przed ktérymi stoimy przy wykorzystaniu ich sposobie zycia, roznicach kulturowych i etnicznych oraz 2y auczyciel jest dostepny
gry "Stop disasters”. zwyczajach. Ponadto zastanawiajg sie nad problemami, z jakimi izd Twarzg w twarz
borykato sie spoteczenstwo w tamtym czasie, a takze nad £ = =
= . : . ewolucja praw cztowieka na przestrzeni wiekdw. — . _ o x’“
Cwiczenia: 40 minut Dzieki geocachingowi, przy uzyciu telefonu komarkowego,
@ 5 uczniowie i nauczyciele wspdlnie organizujg i uczestnicza
o ul Grupy 5-osobowe Modut 3; w poszukiwaniu skarbéw (pierwszy rejs dookota swiata),
4 Nauczyciel jest dostepny Zastosowanie wiedzy wyniesionej ze podczas ktérego maja okazje zastosowac w praktyce catg
Ewart dotychczas zdobytg wiedze. Podczas tej podrozy ,zeglarze”
izs Twarzg w twarz $wiata Magellana / Del Cano - o . . L
(uczniowie) docieraja do ciekawych miejsc na swiecie,
J— B T ——— z roznymi mieszkancami, odmienng kultura, kuchnig
Na zajeciach z jezyka angielskiego i jezyka hiszpanskiego SZ  Dyskusja: 20 minut i roznorodnoscia biologiczna.
zacheca sie uczniow do przygotowania obcojezycznych 5
, . 30 uczniow
podcastow o podrézy Magellana / Del Cano w obcym o "aly
jezyku. Uczniowie moga najpierw pocwiczy¢ przy pomocy Aﬁ Nauczyciel jest dostepny
Bravolol, aby trenowac swoje umiejetnosci jezykowe
i kompetencje w zakresie méwienia. ich Twarzg wtwarz

Podczas catego ¢wiczenia, za pomoca narzedzia Tricider
prowadzona jest debata, a wyniki kazdej grupy roboczej
udostepniane sg na réznych Padletach. Zatgcznik 1 - plany
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Dziatania dydaktyczne (TLA - teaching-learning activities):

Dom i meble po angielsku

Author: Cristiana Lopes

Modut 1:
Gra Sudoku (niski poziom trudnoscl)

Kontekst:

Temat: Dom i meble po angielsku

@ rPrzvswaaNE Dociekanie: 10 minut

DOCIEKANIE Grupy 3-osobowe

Przewidywany czas zaje¢: 1 godzina i 10 minut

- &) B4

@ umrRwALANE

Nauczyciel jest dostepny

Do
o
o4

Rozmiar klasy: 12 uczniéw @ orscusia

-

[3
A

Do

, - Twarzg w twarz
Srodowisko: klasa :

r. - . — — 7

Dzieci lubig by¢ zaskakiwane. Nauczyciel wyjasnia, ze

Opis: Jest to pierwsza lekcja na ten temat. Jest ona przeznaczona

dla uczniéw czwartej klasy jezyka angielskiego jako jezyka obcego. lekcje trzeba ,odblokowac” i w tym celu uczniowie musza
Uczniowie poznaja kluczowe angielskie stownictwo zwigzane rozwigzac tamigtowke Sudoku w trzyosobowych grupach.

z czesciami domu i niektérymi meblami. Muszg tez zmiescic sie w wyznaczonym czasie. Kazda grupa
otrzymuje odznake okreslajaca jej pozycje (1, 2, 3 lub 4).

Od tego zalezy kolejnos¢, w jakiej wyrusza na poszukiwanie
Cele: Rezultaty: skarbow.

¥ przedstawienie dzieciom tematu ,dom i meble” w zabawny

' o , % Wiedza: rozpoznawanie stownictwa w jezyku angielskim.
i angazujacy sposob; Powiagzane materiaty:
% Umiejetnosci psychoruchowe: podczas poszukiwania skarbéw

* angazowanie dzieci do zadan opartych na wspotpracy; ¥ Sudoku dla dzieci 4x4.

wymagany jest ruch i szybkos¢.
* zachecanie do szukania potrzebnych im stow w jezyku % Rozumienie: korzystanie ze stownika Duolingo. U e
angielskim; wagt:
* Wykorzystanie: zaprojektowanie domu. Jest to ¢wiczenie wprowadzajace, wazne na poziomie

¥ zachecanie do kreatywnosci; L
podstawowym, na poczatek rozpoczecie zajec.

% wykorzystanie gier w klasie.


https://sudokuonline.pt/sudoku-para-criancas/
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Modut 2:
Geocaching lub poszukiwanie skarbow

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 10 minut
30 ucznibw
4 Nauczyciel jest dostepny

icd Twarzg w twarz

Na koncu zagadki nauczyciel pokazuje obrazek domu

z napisem ,HOUSE" ponizej, stanowigcym temat lekcji.
Poniewaz jest to pierwsza lekcja, dzieci moga jeszcze nie
znac zadnych stéw.

Powiazane materiaty:
% House Flashcard PT-EN.

>{  Wspbtpraca: 15 minut
4 Grupy 3-osobowe
5 Nauczyciel jest dostepny

icd Twarzg w twarz

Nauczyciel wyjasnia, ze niektore elementy domku
z zabawkami zostaty wczesniej ukryte gdzies$ na placu

zabaw. Uczniowie, podzieleni na trzyosobowe grupy, musza
je znalez¢ przy pomocy podanych wspotrzednych. Jesli
geocaching bedzie zbyt trudny, ¢wiczenie mozna wykonac
bez niego. Nauczyciel moze nastepnie przygotowad mape
skarboéw. Kazda grupa opuszcza sale w kolejnosci ustalonej
w grze Sudoku, zgodnie z miejscem, ktére zajeta.

Cwiczenia: 10 minut

12 ucznidbw

3 B{)

Oe
>
(o4

Nauczyciel jest dostepny

S

ich Twarzg w twarz

Po poszukiwaniach skarbéw klasa zbiera sie ponownie.
Kazda grupa pokazuje, co znalazta, a przedmioty sg
sortowane wedtug kategorii (rowniez przy uzyciu fiszek):
kuchnia, fazienka, sypialnia, salon i jadalnia. Kazda grupa
otrzymuje 10 punktow za kazdy znaleziony przedmiot.
Nauczyciel moze nastepnie sprawdzi¢, czy stowa
oznaczajace czesci domu zostaty poprawnie zrozumiane.

Uwagi:

Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy schowad¢ mate meble -zabawki na

placu zabaw i oznaczy¢ ich potozenie.

Modut 3:
Pokoje w domu - gra w The Sims

Cwiczenia: 25 minut

Grupy 3-osobowe

> Bl

Nauczyciel jest dostepny

Oo.
o]
o4

icd Twarzg w twarz

Kazda grupa gra w The Sims, ale dzieci moga ,kupowac”
tylko tyle obiektéw, ile punktéw otrzymaty w poprzednim
zadaniu. Uczniowie korzystajg ze stownika Duolingo, aby

Nauczyciel wspiera grupy i stara sie pomoc w doborze stow.

Powiagzane materiaty:

% The Sims Freeplay,

% Duolingo dictionary.

nauczyc¢ sie angielskiego stowa oznaczajgcego kazdy mebel.


https://2.bp.blogspot.com/-xavxc51sQPo/W5hELFo_5JI/AAAAAAAAGg8/uQiUIbuasUYwEZsoGr26712gMyqsm9lGwCLcBGAs/s1600/english-spanish-flashcards-house.jpg
https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-freeplay?isLocalized=true
https://www.duolingo.com/dictionary/pt
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>{ Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 5 minut
A | 12 uczniow
1 Nauczyciel jest dostepny

ich Twarzg w twarz

Nauczyciel kaze kazdej grupie zapisac swoj projekt. Dom,

ktéry budujg, mozna ukonczyd na nastepnych lekcjach.
Gra moze byc w przysztosci wykorzystana do dalszej nauki

stownictwa dotyczgacego codziennych czynnosci czy emocji.

Uwagi:
Nauczyciel moze korzysta¢ z dowolnej dostepnej wersiji gry.

Kazde dziecko jest proszone o stworzenie obrazu do swojego
domu przy uzyciu szablonu QuiverVision. Na nastepnej lekcji dzieci
beda zaskoczone, widzac swoj obraz jako element rzeczywistosci
rozszerzonej.

Materiaty powigzane z TLA:
x Quiver.


http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2019/04/Q_Yuri_paint_print.pdf
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Przepis na kurczaka Kung Pao

Author: Guniz Caliskan Kilig

Kontekst

Temat: Przepis na kurczaka Kung Pao
Przewidywany czas zajec: 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 bawi¢ sie i uczy¢
jednoczesnie.

Cele:

Uczniowie naucza sie wykorzystywac stownictwo dotyczace
sktadnikéw i polecen do napisania przepisu.

PRZYGOTOWANIE

@ rrzvswaaNE
DOCIEKANIE

@ umrwaLANE

@ orskusia

Rezultaty:

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

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

Wykorzystanie: Uczniowie nauczg sie wykorzystywac stownictwo
dotyczace sktadnikéw i polecen do napisania przepisu, aby stworzyc
inny przepis wedtug swoich preferencji. Wykorzystaja to, czego sie
nauczyli, do napisania innego przepisu.

Dziatania dydaktyczne (TLA - teaching-learning activities):

Przygotowanie i zadanie 1:
Wypetnienie pierwszych dwoch czesci
tabeli KWL

Tabela KWL: Wikipedia - KWL table.

Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 10 minut

& 36 uczniow
+H | Nauczyciel jest dostepny
icd 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 szescioosobowe grupy,

w ktorych beda dalej pracowac.

Powiazane materiaty:
% Cooking Academy 2: World Cuisine.



https://en.wikipedia.org/wiki/KWL_table
https://www.bigfishgames.com/us/en/games/2844/cooking-academy-2-world-cuisine/?pc&lang=en
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>{ Dyskusja: 15 minut Uwaygi: >4 Cwiczenia: 5 minut
EE Grupy 6-osobowe Poniewaz nie wszyscy uczniowie maja telefony komaorkowe, nalezy % Grupy 6-osobowe
= e dopilnowa¢, zeby w kazdej grupie byt co najmniej jeden lub dwdch : F s
&1 Nauczyciel jest dostepny Lcznidw 2 telefonem 1 Nauczyciel jest dostepny
ich Twarzg w twarz icd Twarzg w twarz
— | —— Zadanie 2: — | ————

Nauczyciel wrecza grupom tabele KWL dotyczaca Uczniowie bedq potrafili wymienic’ Nauczyciel wrecza uczniom druga kartke. Uczniowie musza
chinskiego positku o nazwie Kurczak Kung Pao i prosi skiadniki i opisaé proces przygotowania napisac liste wszystkich stow zwigzanych z przepisem

o wypetnienie dwoch pierwszych czesci (Co wiemy, i sktadnikami, ktore zapamietali z gry.
Co chcemy wiedzied). Uczniowie zapisujg nazwe swoje] kurczaka Kung Pao

grupy na arkuszu roboczym i wykonaja zadanie w swoich Powiazane materiaty:
ach. = : : .
grup Dociekanie: 10 minut % Instructions, Ingredients.
° ° @
Powigzane materiaty: A Grupy 6-osobowe
% KWL chart. 4 Bez udziatu nauczyciela Dyskusja: 10 minut
e
ic3 Twarzag w twarz A Grupy 6-osobowe
Dociekanie: 15 minut — ' ——— Br*:‘g Nauczyciel jest dostepny
g Grupy 6-0sobowe W tym zadaniu uczniowie zostajg podzieleni na grupy izt Twarza w twarz
=l i rywalizujg o jak najwieksza liczbe punktéw. Podczas gry E : o
41 Nauczyciel jest dostepny napotkaja kilka okreslen, ktorych nauczyli sie wezesniej, - .
iz Twarza w twarz a takze kilka nowych. Na poczatku rozgrywki beda rowniez Reprezentant.z kazdej gru.py Odcz?/tUJe pozosta’rym'gczmom
7 mogli przeczyta¢ o pochodzeniu dania. co grupa napisata w tabeli. To takze pole do dyskusji,
— T w wyniku ktérej uczniowie moga dopisywac lub usuwac
Po wypetnieniu karty uczniowie beda mieli wystarczajgco stowa ze swoich list.
duzo czasu, aby dojs¢ do trzeciego poziomu gry. Beda
zmotywowani do zagtebienia sie w nig, poniewaz otrzymaja
dalsze pytania z tabeli KWL dotyczace wyjasnienia Czego sie
dowiedzielismy.



https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9c1hLSERNNUlESUE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9bHVlUkJaX3BpWkk/view?usp=sharing
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2S5 Dociekanie: 10 minut

s 36 Uczniow

4 Nauczyciel jest dostepny
icd | Twarzg w twarz

Nauczyciel prezentuje przygotowane karty na tablicy,

Powiazane materiaty:

% Flashcardsm,

% Steps of Kung Pao chicken.

Tworzenie: 10 minut
3@5 - Samodzielnie
v Nauczyciel jest dostepny

ich Twarzg w twarz

Uczniowie piszg prosty przepis, uzywajac dowolnego

z wymienionych wczeéniej sktadnikow, wykorzystujac to,
czego sie nauczyli, do napisania innego przepisu. Nastepnie
moga przyklei¢ swoje przepisy na tablicy, gdy beda szli na
przerwe. Zaciekawieni uczniowie beda mogli przeczytac
wszystkie zebrane razem przepisy.

a uczniowie majg czas, by jeszcze raz sprawdzi¢ swojg prace.

Uwagi:

Oczywiscie niektérzy uczniowie szybciej zrozumieja gre, a inni
wolniej. Szybsi uczniowie moga mie¢ mozliwos¢ poprawienia
swoich wynikéw, aby sie nie nudzili. Jesli pozostato troche czasu,
nauczyciel moze poprosic ich o dopasowanie obrazkéw do krokdw.

Zadanie 3:
Uczniowie moga wykorzystaé Dysk google
do uzupelnienia swoich tabel KWL

Zadanie 4-:

Uczniowie moga samodzielnie wypetnié
tabele przepisu i sktadnikéw dla kolejnych
poziomoéw gry

Powiagzane materiaty:

% Korzystanie z Dysku Google

Cwiczenia: 20 minut

Samodzielnie

I & B4

Bez udziatu hauczyciela

Oo.
o]
o7

ica Twarzg w twarz

Uczniowie majg mozliwos¢ przygotowania wiasnych
przepiséw, wykorzystujac zrzuty ekranu z gry, na ktérych
wyraznie widac sktadniki i instrukcje. Uczniowie moga

dowolnie wybrac przepis, ktéry chca stworzyc.
Po zakonczeniu wszystkie przepisy mozna udostepniac

5¢  Cwiczenia: 20 minut

% Samodzielnie

+H | Bez udziatu nauczyciela
izt Twarzg w twarz

W tym zadaniu uczniowie muszg wypetnic ostatnig czes¢
tabeli KWL. Czes$¢ Czego sie nauczylismy moga uzupetnic
na swoim koncie na Dysku Google.

na klasowych tablicach ogtoszen.

Uwagi:

Jesli uczniowie nie wiedzg, jak korzystac¢ z Dysku Google, nauczyciel
moze przekazad im zatgczone materiaty informacyjne. Wszyscy
uczniowie, ktorzy ukoncza Zadanie 4 w ciggu tygodnia, otrzymaja
odznake. Po tym kroku uczniowie podswiadomie bedg zwracac
uwage na sktadniki i przepis przygotowania positku bez koniecznosci
wypetniania tabeli.


https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9S2ctLWlfbmdyeWM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9b09GbDAwYURJQUk/view?usp=sharing
https://support.google.com/drive/answer/2424384?hl=en
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Dziatania dydaktyczne (TLA - teaching-learning activities):

Wioska w Minecrafcie

PRZYGOTOWANIE CZQéC’: 1:
Author: Baris Ertugrul o o
@ rrovswaan Nieskoordynowana gra w Minecraft
DOCIEKANIE
Kontekst: @ wsporprACA >{ Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 5 minut
Temat: Znaczenie wspotpracy i podziatu pracy @ urrwaLaNE é% R
Przewidywany czas zajec: 2 godziny @ oiskusia = e
&1 Nauczyciel jest dostgpny
Rozmiar klasy: 15 uczniow i-5  Online
Srodowisko: mieszane T — ’ o ———
Opis: Lekcja ma na celu nauczenie dzieci znaczenia wspotpracy Cele: UCI\Z/IWOWIerYIdZS‘ uprzec.:ImO préygjjotowa%nivl{o§ke ‘
. : , L , w Minecrafcie. Proszeni sg o zbudowanie takiej same;
. o . - Samodzielnie powinni zdecydowad, co i gdzie robi¢. Wazne,
Pierwsza faza to etap nieskoordynowany, w ktérym odbywaja . _ _ B ST o
. . o Rezultaty: zeby kazdy z uczniéw zbudowat cze$¢ wioski, ale nie jest
sie indywidualne dziafania, a faza druga to etap planowanego ene kto <o zrobi. Uczniowie maia 20 minut na wykonamie
wdrozenia, w ktérej ktadzie sie nacisk na podziat pracy i wspétprace. * Wiedza: definiowanie. J | " ZroBl Aczniow! Ja nutnawy !
zadania.

% Rozumienie: identyfikowanie przyczyn.

% Ocena: umiejetno$¢ dokonywania oceny. Powigzane mate"a*y:

. o, , % Minecraft.
% Efekty uczenia sie: podniesienie $wiadomosci


https://www.minecraft.net/
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5  Cwiczenia: 25 minut Czes¢ 2: 54 Wspbtpraca: 5 minut
2 15 uczniow Skoordynowana gra w Minecraft 2 15 uczniow
4 Nauczyciel jest dostepny 4 Nauczyciel jest dostepny
i=3 Online Czytaj-Ogladaj-Stuchaj: 5 minut i3 Twarza w twarz
— . ————— E 15 ucznibw | — - ————
Wszyscy uczniowie moga zalogowac sie do gry Minecraft Bﬁ‘ﬁb | Nauczyciel jest dostepny Na tym etapie uczniowie powinni wybra¢ swojego lidera,

i wolno im grac przez 20 minut. dokonac podziatu na grupy robocze i rozdzieli¢ zadania.

icd  Online Dobrze jest okresli¢ czas na wykonanie tego zadania.

Powiazane materiaty: J— N ————
- Uczniowie widza podobng, uprzednio przygotowan -
* Minecraft. 2P 3 UP Prey9 2 Cwiczenia: 20 minut
wioske. Proszeni sa o ponowne skopiowanie jej, ale tym :
razem wybiorg sposrédd siebie lidera i zostang podzieleni na g 15 ucznidbw
Dyskusja: 10 minut grupy. Kazda z nich otrzyma zadanie. Uczniowie zostana s s
= *  Nauczyciel jest dostepn
= mE poinformowani, ze sami majg wybrac lidera i dokona¢ S5t y J epny
oho podziatu na grupy oraz ze sami musza podja¢ decyzje icd Online
2 Nauczyciel jest dostepny 0 sposo‘bie wyk;)nanilft zadzljn.ia. ,\\/IV te] fazje uczn'iovv.ie | — = —~—
icd | Twarzg w twarz pozostaja z¢ ,SO' 3w konta ,Cle' . astepr'ne UCZ‘I"IIOWIG |,11aJa[ Uczniowie ponownie loguja sie do gry Minecraft i probuja
czas na wybdr lidera, rozdzielenie grup i podziat zadan. , :
 — = —— zbudowac zadana wioske.

Po zakonczeniu gry uczniowie sg proszeni o zidentyfikowanie i i . . .

i ocenienie roznic miedzy wczesniej przygotowang wersja Powlqzane mate”aiy POWquane mate"a}y:
wioski a ta, ktérg stworzyli. Ponadto uczniowie proszeni sa - Mnecit

o wyjasnienie problemow, jakie napotkali podczas tworzenia

wioski podczas grania w gre, a takze zastanowienie sie,

z czego one wynikaty.

% Minecraft.


https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
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2$  Dyskusja: 10 minut >{ Cwiczenia: 25 minut
s 15 uczniow o 15 uczniow
5{1 Nauczyciel jest dostepny m Nauczyciel jest dostepny
icd Twarzg w twarz ic8  Online
Pod koniec wyznaczonego czasu wszyscy uczniowie Uczniowie loguja sie do gry, aby zbudowac¢ zaplanowang
opuszczajg gre. Ponownie proszeni sa o wskazanie wioske. W tej czesci buduja ja ponownie.
réznic miedzy dwiema wioskami i raz jeszcze o ocene ich
doswiadczen z gra. Nastepnie s3 proszeni o poréwnanie Powiqzane materialy;

doswiadczen z pierwszej fazy z doswiadczeniami z drugiej.

% Minecraft.
Na koniec nauczyciel podkresla znaczenie i korzysci ptynace

ze wspotpracy i podziatu obowigzkow.
Dyskusja: 5 minut
Czgsc 3: o 15 uczniow
Utrwalenie &

4 Nauczyciel jest dostepny

ich Twarzg w twarz

Uczniowie proszeni sg o ocene swojej wioski i swoich

Dociekanie: 10 minut
A 15 uczniow
e

Nauczyciel jest dostepny doswiadczen.

icd  Twarzg w twarz
Uczniowie sa proszeni o omoéwienie, w jaki sposdb
przebiegata wspotpraca przy budowie drugiej wioski
i jak dokonali podziatu zadan do wykonania.



https://www.minecraft.net/
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Miejsce na notatki.
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Ten podrecznik powstat w ramach projektu Games in Schools,
ktory bada problematyke mozliwosci i wyzwan zwigzanych
Z wiaczeniem gier do proceséw 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 wideo

i uczy,w jaki sposob stosowac pomoce cyfrowe w celach
edukacji i motywowania uczniow. To wydanie zawiera rowniez
wybdr scenariuszy lekcji opracowanych przez nauczycieli
uczestniczacych w kursie nauczania z wykorzystaniem gier
cyfrowych, ktéry 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-profi t, ktéra zajmuje sie upowszechnianiem innowacji

w procesach nauczania i uczenia sie wsréd swoich kluczowych
interesariuszy: Ministerstw Edukacji, szkét, nauczycieli,
naukowcodw i partneréw przemystowych.

Video Games Europe - https://www.videogameseurope.eu/

Od 1998 roku VGE dba o to, by gtos odpowiedzialnego
ekosystemu gier byt styszany i rozumiany, by jego tworczy

i ekonomiczny potencjat byt promowany i uznawany,

a gracze na catym Swiecie mogli cieszy¢ sie wspaniatymi
dos$wiadczeniami ptyngcymi z grania w gry wideo.

VGE reprezentuje branze gier wideo w Europie i posiada
swoja siedzibe w Brukseli, w Belgii. Jej cztonkami sa krajowe
stowarzyszenia branzowe w 18 krajach Europy, ktére z kolei
reprezentuja tysigce tworcow i wydawcdw na szczeblu
krajowym. Bezposrednimi cztonkami VGE sa réwniez wiodace
europejskie i miedzynarodowe firmy z branzy gier wideo.

< 1‘/ European
\\SchooFl)net

VIDEO

GAMES

EUROPE 4
+


https://www.videogameseurope.eu/
http://www.eun.org/

