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Gry a edukacja

— - funkcje poznawcze
emocje
motywacja

——— nagroda
——— funkcje spoteczne

Z punktu widzenia neurobiologii granie w gre edukacyjng stanowi czynnos¢,
ktéra wzbudza wszystkie mechanizmy niezbedne dla zapewnienia wysokiej
efektywnosci procesu uczenia sie.

e Gra wyzwala emocje, ktore nie tylko nadajg sytuacji wysokie znaczenie,
ale wptywajgq pobudzajaco na procesy uwagi oraz pamieci. Uwaga
niezbedna jest dla prawidtowego funkcjonowania innych proceséw
poznawczych, w tym analizy, rozwigzywania probleméw, kreatywnosci itd.
Dzieki emocjom i przyjemnosci (nagrodzie) wynikajacym z grania w gre
mozliwe jest pozytywne skojarzenie w pamieci danego przedmiotu,
realizowanego tematu, szkoty i samej czynnosci uczenia sie, co zwieksza
ich atrakcyjnos$¢ oraz motywacje do uczenia sie nie tylko w kontekscie
grania w gre. Szybka informacja zwrotna, jakg dostarcza gra, umozliwia
skuteczne uczenie sie oparte zaréwno na nagrodzie, jak i porazce.

e Granie w gry pobudza mdzgowe obwody zwigzane z przetwarzaniem
bodzcéw spotecznych, co nie tylko poprawia same umiejetnosci spoteczne,
ale rowniez wptywa na poziom zaangazowania, uwagi, emocje, motywacje
i procesy pamieciowe.

e Gry pozwalajg rozwija¢ rowniez umiejetnosci zwigzane z planowaniem i
podejmowaniem decyzji opartych na bilansie korzysci i strat oraz ocenie
ryzyka, umiejetnosc pracy zespotowej, a dzieki przeniesieniu decyzyjnosci
na ucznia, wspierajg rozwoj odpowiedzialnos$ci za wtasne decyzje i
poczucie kontroli.

Aby granie w gre spetniato swojg role jako czynnosci wspomagajacej procesy
zwigzane z uczeniem sie, gra powinna byc¢ grg edukacyjng, w ktérej postep
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gracza w grze zalezny jest od wiedzy i umiejetnosci przedmiotowych
(realizowanych w szkole) lub innych kompetencji, ktére wptywaja na efektywnosé
procesu edukacyjnego (np. punktualnosé, systematycznos¢ itd.).

W zaleznosci czy wiedza i umiejetnosci przedmiotowe wykorzystywane sg
bezposrednio do dziatan w samej grze, czy tez wiedza i umiejetnosci stosowane
sq W zadaniach, ktérych efekty przekfadajg sie posrednio na postep gracza w
grze, metody oparte na grach podzieli¢ mozna na uczenie oparte na grach
(game-based learning) oraz gamifikacje (grywalizacje), cho¢ niektére formy
wykorzystania gier w edukacji moga taczy¢ ze sobg zatozenia obydwdch metod.

Game-based learning a gamifikacja

W przypadku uczenia opartego na grach (gier edukacyjnych) wiedza i
umiejetnosci przedmiotowe wykorzystywane sg bezposrednio w akcjach
podejmowanych przez ucznia w grze. Na przyktad, aby wykona¢ ruch na planszy
nalezy odpowiedzie¢ poprawnie na pytanie lub aby otworzyc¢ portal prowadzacy
do kolejnego poziomu gry nalezy rozwigza¢ zagadke na podstawie wiedzy i
umiejetnosci. Gry edukacyjne projektowane sg wiec tak, aby umozliwiaty
wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci bezposrednio w grze lub prowokowaty do jej
odkrycia na bazie metody préob i bteddw.

W przypadku gamifikacji zaleznosc akcji w grze od wiedzy i umiejetnosci
przedmiotowych jest posrednia. W gamifikacji uczniowie rozwigzujq zadania,
bedacymi klasycznymi zadaniami wykorzystywanymi w procesie ksztatcenia (np.
rozwigzujq zadanie w zeszycie ¢wiczen), a postep gracza w grze zalezny jest od
jakos$ci wykonywanych przez nich zadan. Zamiast oceny stosowane sg
najczesciej punkty, ktérych suma definiuje aktualny wynik gracza w grze, jego
poziom w drodze do osiggniecia wyznaczonego celu gry. Wyniki dziatan
edukacyjnych dopiero wiec w drugiej kolejnosci przektadajg sie na dziatanie w
grze majacej forme gamifikacji. Gamifikacja wykorzystuje rowniez inne poza
punktami elementy znane z gier, takie jak odznaki czy fabute do tworzenia
systemu motywacyjnego, ktoéry stanowi rame, w ktérej odbywa sie proces
ksztatcenia.

W przypadku gier edukacyjnych waznym elementem napedzajacym rozgrywke
moze by¢ rywalizacja miedzy graczami (zwyciezca i przegrany), jakkolwiek znane
sq gry majace charakter kooperacyjny. W przypadku gamifikacji mozna pokusic
sie o zastosowanie elementdw wzmacniajacych rywalizacje, np. w postaci
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rankingéw graczy czy dodatkowych nagrod przyznawanych w grze za najlepsze
wyniki w poszczegdlnych zadaniach, jakkolwiek z zatozenia gamifikacja powinna
by¢ systemem opartym na mozliwosci osiggniecia satysfakcjonujagcego wyniku (w
tym wygranej) przez kazdego ucznia, niezaleznie od wynikéw innych graczy.

Kiedy game-based learning, a kiedy gamifikacja?

Gra edukacyjna najczesciej rozgrywana jest podczas jednej lekcji, natomiast
gamifikacja z zatozenia jest procesem diugotrwatym, w ktérym gra stanowi rame
dla szeregu lekcji poswieconych realizacji np. okreslonego dziatu.

— lekcja - lekcja - lekcja - - lekcja - lekcja —

— lekcja - lekcja - lekcja - lekcja - lekcja - lekcja —

Gre edukacyjng zastosowaé¢ mozna np. podczas lekcji podsumowujacej dany
dziat, w ramach ktoérej uczniowie bedg mogli sprawdzi¢ swojq wiedze i
umiejetnosci w innej formie niz w ramach klasycznego sprawdzianu. Wizja
udziatu w grze stanowié¢ moze silny motywator do uwaznego uczestniczenia w
lekcjach i systematycznosci pracy na lekcjach oraz do powtarzania materiatu, aby
udziat w grze przynidst uczniowi satysfakcjonujacy wynik. W przypadku, kiedy
wyzwaniem jest wzbudzenie i utrzymanie wysokiej motywacji uczniéw do
systematycznej nauki, dobrym rozwigzaniem jest zastosowanie gamifikacji, ktora
ze wzgledu na czas trwania rozgrywki, sprawia, ze motywacja moze pozostac
wzbudzona przez dtugi czas, bedac podtrzymywana przez systematycznie
otrzymywane wzmocnienia, ktore przyblizajg gracza do osiggniecia celu gry, czyli
wygranej.

Rodzaje gier stosowanych w game-based learning:

e gra quizowa - z wykorzystaniem quizéw umozliwiajacych rywalizacje
indywidualng (np. Kahoot) lub zespotowg (np. Socrative) (nie jest to
klasyczna gra, jednak ze wzgledu na element rywalizacji narzedzie to
mozna uznac za wykorzystujgce element gry);

J

partner strategiczny partner patroni:

HEVELIANUM . HR 1 “\|r: KREATY A
< NAUKA InFU“dGCJG pI-staga 7~ pepasosica

0 >

fundacja | |,
empiria i wiedza



HEVELIANUM o S Q Liczysie

myslenie!

e gra teleturniejowa - z wykorzystaniem mechaniki znanej z teleturniejow
(np. bingo, jeopardy);

e gra planszowa - z wykorzystaniem gier o zréznicowanej mechanice, w
ktérej akcja wykonywana w grze uzalezniona jest od udzielenia
prawidiowej odpowiedzi na pytanie merytoryczne (przedmiotowe) lub
rozwigzania zadania; gra planszowa moze byc¢ zaprojektowana w taki
sposOb, aby wiedza przedmiotowa byfa niezbedna do podejmowania
prawidtowych decyzji w grze umozliwiajacych osiggniecie wygranej;

e gra powazna - wykorzystujgca wiedze i umiejetnosci do dziatania
w sytuacjach symulujgcych rzeczywistos¢ (np. gra symulacyjna, w ktorej
dzieki wykorzystaniu umiejetnosci matematycznych gracz ma za zadanie
wcieli¢ sie w role menagera odpowiedzialnego za funkcjonowanie
przedsiebiorstwa);

e gra wideo - bedaca przeniesieniem zasad gry planszowej lub powaznej do
medium cyfrowego jako aplikacja (np. Math vs Zombie);

e gra fabularna - gracze wcielajq sie w role w rzeczywistym lub fikcyjnym
Swiecie, w ktérym zaleznie od przydzielonej roli majg do wykonania
okres$lone misje z wykorzystaniem wiedzy i umiejetnosci;

e gra terenowa - z wykorzystaniem rozmieszczonych na okreslonym
obszarze stacji, w ktérych gracze muszg wykona¢ okreslone zadania,
umozliwiajgce im kontynuowanie gry i osiggniecie jej celu (np. odkrycie
skarbu);

e escape room - zespotowa forma gry fabularnej polegajacej na
koniecznosci znalezienia rozwigzania umozliwiajgcego najczesciej ucieczke
z zamknietego pomieszczenia; zagadki tworzg cigg, ktéry nie ma struktury
liniowej i najczesciej wymagajq potaczenia wiedzy przedmiotowej oraz
logicznego myslenia i wspétpracy.

Rodzaje elementow podstawowych stosowanych w gamifikacji:

e misje - zadania w grze, bedace najczesciej typowymi zadaniami
wykonywanymi w toku ksztatcenia w klasie lub poza nig), ktére dostepne
sq dla wszystkich graczy w okreslonych terminach, za ktére przyznawana
jest okreslona liczba punktéw;

e punkty - dobra zdobywane w poszczegdlnych misjach, ktérych ilos¢
zalezna jest od poprawnosci wykonania zadania; zamiast punktéw w grze
mozna zdobywac inne dobra, ktére definiujg postep gracza w grze (np.
kolekcjonowanie artefaktéw);
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e wskaznik postepu - tabela lub inny sposdb informowania gracza o postepie
w grze, zdobytych w poszczegdlnych misjach punktach oraz ich tgcznej
liczbie;

e ksiega regut - okreslajaca zasady gry, w tym przede wszystkim kryteria
wygranej w grze — progi punktowe, ktérych osiggniecie oznacza zdobycie
danej oceny z gry; informacje przekazywane graczom na poczatku gry
powinny obejmowac réwniez wykaz misji, ktére beda dostepne w grze, ich
terminy, maksymalne liczby punktéw mozliwe do zdobycia w
poszczegdlnych zadaniach (ktérych tresé szczegétowa moze by¢ ujawniana
w chwili ich rozpoczecia);

e fabuta - historia wprowadzajqca do gry, opisujaca cel gry i role gracza w
grze, determinujaca nazewnictwo poszczegdlnych elementéw gry (nazw
misji, punktéw lub innych débr itd.);

e odznaki - dobra zdobywane przez gracza za dziatania nie zwigzane
bezposrednio z wartoscig merytoryczng wykonywanych przez gracza
zadan, najczesciej za preferowane postawy (systematycznosé,
zaangazowanie, pomoc kolezenska itp.);

e rangi — definiujgce poziom gracza w grze i mogace decydowac o jego
przywilejach w grze;

e inne elementy gier.
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