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Publikacja na temat wykorzystania przez nauczycieli zaje¢ edukacyjnych opartych na grach
i projektowaniu gier jako metody pedagogicznej.

Niniejsze krdtkie opracowanie przedstawia najwazniejsze wstepne wnioski dotyczgce doswiadczen
nauczycieli w zakresie wykorzystywania gier i metod ich tworzenia w ramach zaje¢ edukacyjnych.
Odnosi sie ono do rocznych dziatan realizowanych w ramach projektu zatytutowanego Let's Play,
finansowanego zgrantdw EOG. Bardziej szczegdtowy artykut badawczy jest planowany do
miedzynarodowej publikacji recenzowanej w pdzniejszym terminie.

W trakcie projektu uczestniczacy w nim nauczyciele brali udziat w zajeciach, podczas ktérych
poznawali:

- proces uczenia sie w oparciu o gry — jako samodzielne zagadnienie

- sposob wdrazania gier jako narzedzi pedagogicznych

- role nauczycieli we wdrazaniu gier w ramach zaje¢ dydaktycznych

- projektowanie i tworzenie gier

- wykorzystywanie ,pracowni gier” jako praktycznego podejscia do tworzenia gier z udziatem
uczniow

- opracowywanie analogowych gier planszowych z jasnymi celami edukacyjnymi

W ramach procesu tworzenia gry uczestnicy poznali podstawy podejscia do nauki o nazwie ,,pracownia
gier”. Pracownia gier (,,game lab”) jest koncepcjg miedzynarodowg i opisuje srodowisko tgczgce rézine
typy ludzi (technologow, artystow, nauczycieli, studentdow, firmy, badaczy itp.) w procesie tworzenia
gry.

Pracownia gier jest statym tematem w programie studiéw zawodowych z zakresu gier i technologii
rozrywki na uniwersytecie Nord, gdzie proces uczenia sie studentéw w kazdym semestrze jest
skoncentrowany wokdét pracowni gier. Pracownia gier wymaga wspotpracy w grupach, udziatu
nauczycieli i opinii zewnetrznych ekspertéw z branzy gier.
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Pracownia gier stanowi dla studentéw probke zycia zawodowego. Koncepcja zostata przygotowana
w formie symulatora biznesowego. To oznacza, ze zespoty studentéw muszg stworzyé niewielkie,
funkcjonalne firmy produkujgce gry, odgrywajac rézne role i wykonujgc obowigzki, jakich wymaga tego
typu dziatalnos¢. Koncepcja ta ma wyraznie okreslone ramy i zasady.

Nie ma tu tradycyjnych zaje¢ w sali lekcyjnej. Cato$¢ rozpoczyna sie od zaprezentowania przez
studentow trzech pomystéw na gre. Nastepnie, we wspotpracy z przynajmniej jednym koordynatorem
zewnetrznym, wybierajg jeden z pomystéw na projekt. Nastepnie zespoty (studenci) rozwijajg swojg
koncepcje przez caty semestr. W trakcie semestru zespoly otrzymujg wsparcie nauczycieli
(i specjalistéw z zewnatrz) w formie cotygodniowych konsultacji. Postep w procesie opracowywania
gry jest monitorowany, a studenci otrzymujg wskazowki, ktére pomogg im w opracowaniu petnej
wersji gry do korica semestru.

Wszyscy uczestnicy projektu Let's Play wazieli udziat w opracowaniu analogowej gry planszowej,
pracujgc w zespotach. Co dwa tygodnie otrzymywali informacje zwrotne na temat postepow
w realizacji projektu. Na podstawie tych doswiadczen oraz ankiety z pytaniami otwartymi i uwagami,
uczestnicy przekazali swoje przemyslenia na temat wrazen z nauki oraz czynnikdw motywacyjnych
wynikajgcych z wykorzystywania gier i procesu opracowywania gier jako narzedzia pedagogicznego
w procesie dydaktycznym.

Najbardziej przydatne/inspirujace elementy — i najbardziej motywujace czynniki

Kiedy uczestnicy zostali zapytani o najbardziej przydatne/inspirujgce elementy i najbardziej
motywujgce czynniki podczas projektu (procesu) tworzenia gry, najczesciej przewijaty sie dwa gtdwne
tematy. Byty to rozwdj zawodowy i metoda pracowni gier. W ramach kazdej z tych kategorii ich
odpowiedzi ujawnity trzy kolejne zagadnienia:

- Rozwdj zawodowy
o Nauka przez gre
o Opracowywanie gier
o Testowanie gier

- Metoda pracowni gier
o Dynamika grupy
o Postep
o Kreatywnosc

Mowigc wprost, temat rozwoju zawodowego ewoluowat wokét zwiekszonej wiedzy i umiejetnosci
zawodowych dotyczgcych tych trzech waznych tematdw. Jesli chodzi o kwestie uczenia sie poprzez gry,
uczestnicy stwierdzili, ze projekt dat im szersze spojrzenie na wykorzystanie réznorodnych gier
w procesie dydaktycznym, podkreslajgc znaczenie tgczenia zawartosci gry ztematami ze $wiata
rzeczywistego oraz fakt, ze jest to odpowiednio nowoczesne podejscie do nauczania. Co wiecej,
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niektérzy stwierdzili, ze skuteczna nauka oparta na grach daje cenne mozliwosci podejscia do
nauczania z perspektywy konstruktywistycznej, a nie behawioralne;j.

W odniesieniu do tematu tworzenia gier uczestnicy podkreslali zwiekszong wiedze i zrozumienie
systeméw gier. Zgfaszali rédwniez pogtebienie wiedzy na temat tworzenia gier w szerokiej
perspektywie.

Uczestnicy podkreslali réwniez znaczenie testowania gier dla ich rozwoju zawodowego oraz to, ze byto
to oczywiste, ale zaskakujgco skuteczne podejscie. Podkreslali réwniez znaczenie przeprowadzania
sesji testowych z odpowiednig grupg docelowg (w tym przypadku z wtasnymi uczniami) oraz to, ze
wyniki tych sesji byty kluczowe dla postepu i dalszego rozwoju ich projektow/gier.

Cytat z wypowiedzi jednej z uczestniczek jest dobrym przyktadem tego, w jaki sposéb projekt Let’s Play
i praca z gra (jako narzedziem/metoda pedagogiczng) wptynety na rozwdj zawodowy uczestnikow:

»Juz podczas wyktadu uswiadomitam sobie, Zze przez ponad 13 lat mojej pracy jako
nauczyciel, to na czym mi naprawde zaleZato, do czego dqizytam iczego sie
nauczytam, to przekazywanie wiedzy w celu osiggniecia pewnych celow edukacyjnych
«przy okazji». Na réznych etapach pracy naszego zespotu wracalismy w rozmowach
do fundamentalnego zafozenia, aby przy tworzeniu gry is¢ w kierunku
konstruktywizmu, a nie behawioryzmu”.

Pierwszym zidentyfikowanym zagadnieniem byta dynamika grupy. Uczestnicy podkreslali prace
zespotoway, ktora wymagata opanowania sztuki kompromisu. Chwalono wartos¢ spotkania z innymi
pasjonatami, a uczestnicy bardzo docenili dyskusje i refleksje podczas procesu zaréwno w odniesieniu
do motywaciji, jak i efektéw uczenia sie.

Podkreslajgc postepy, uczestnicy zwrdcili uwage na kluczowa role naturalnego, ale uporzgdkowanego
rozwoju gry poprzez kolejne etapy procesu. Praca w ramach pracowni gier byta dla nich bardzo
wciggajaca.

Zagadnienie kreatywnosci kfadzie nacisk na znaczenie tworzenia czego$ ibycia kreatywnym.
Podkreslano otwartos¢ na ,niespodzianki” w trakcie procesu rozwoju, poniewaz wspierato to
innowacyjnos¢ produktu i zwiekszato motywacje uczestnikdw do pracy nad projektem.

Oto cytat podkreslajacy ukierunkowanie na kreatywnosc:

,Zdecydowanie moge powiedzie¢, ze wyktad Stevena byt dla mnie najbardziej
inspirujgcy, poniewaz zachecit do tego, aby nie bac sie wtasnych pomystow
i eksperymentowania z wtasng wyobrazniq”.

Podsumowujac, uczestnicy docenili mozliwosé rozszerzenia wiedzy i lepszego zrozumienia procesu
nauczania opartego na grach, tworzenia gier i testowania gier jako istotnych elementéw wifasnego
rozwoju zawodowego w ramach projektu. Mogli zastanowié sie nad tym w odniesieniu do wtasnej
sytuacji zawodowej, biorgc pod uwage szerokie spektrum istotnych czynnikéw, od teorii edukacyjnych
do prostej rzeczywistosci pomagania uczniom w zrozumieniu nieco abstrakcyjnych idei zwigzanych
z rzeczywistymi tematami, poprzez co$ tak namacalnego jak analogowa gra planszowa.
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Jedli chodzi o kolejne zagadnienie czesto pojawiajace sie w uwagach uczestnikdw, czyli metode
pracowni gier, podkreslali oni dynamike grupy, widoczne postepy w grze oraz kreatywnos¢, na ktérg
ta metoda pozwala i od ktdrej tak naprawde zalezy. Wtasne doswiadczenia i motywacja pojawiaty sie
najczesciej w reakcjach na pracownie gier, natomiast ich refleksje swiadcza takze o zrozumieniu tego,
w jaki sposdb elementy sprawiajgce, ze gra jest dla nich wartosciowa, mozna przeku¢ na cenne
doswiadczenia edukacyjne ich uczniéw.

Uwagi koricowe

Podsumowujgc, odpowiedzi uczestnikdw wyraznie wskazujg, ze projekt Let’s Play ipraca nad
stworzeniem analogowej gry planszowej (przy uzyciu metody pracowni gier jako podejscia
pedagogicznego) zwiekszyty ich wiedze na temat nauki przez gre i opracowywania gier jako metody
pedagogicznej —i jako realnego elementu ich dziatan dydaktycznych.

Opinie i refleksje uczestnikow wskazywaty ponadto na zmiane perspektywy, jesli chodzi o podejscie do
uczenia sie, podkreslajgc w ten sposéb, jak bardziej konstruktywistyczne podejscie do nauczania
i uczenia sie moze by¢ pomocne w motywowaniu uczniédw do uczenia sie iw wynikach nauki.
Systematyczna praca nad rozwojem okreslonego produktu (analogowej gry planszowej) ipraca
w zespotach (z nauczycielami o podobnych zainteresowaniach idoswiadczeniach) byta czyms, co
motywowato uczestnikdw podczas procesu uczenia sie.

Wydaje sie, ze wtasciwe bedzie zakoniczenie tego artykutu cytatem odnoszgcym sie do roli dynamiki
grupy oraz w pewnym stopniu podsumowujgcym istote nie tylko dyskusji na temat tej dynamiki, ale
rowniez projektu Let’s Play:

,Samemu idzie sie szybciej, ale razem zajdzie sie dalej”.
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