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Wykorzystanie gry komputerowe;j
w przeprowadzeniu zaje¢ dydaktycznych

Nowe wyzwanie

Szkota w konfrontacji z wirtualng rzeczywistoscia, w ktérej funkcjonujg uczniowie
wydaje sie mato atrakcyjna i ciekawa. Jej odrealniony charakter stoi w opozyciji
do zmieniajacej sie przestrzeni Zycia spotecznego i zamiast wzmacniaé, wymusza
zwolnienie tempa [Kotodziejczyk, 2012, s. 48]. Wszelkie czynno$ci podejmowane w celu
unowoczes$nienia procesu edukacyjnego wydajg sie byC niewystarczajace badz tez
nieskuteczne. Cyfrowa szkofa, ktéra miata stanowi¢ $rodowisko idealnego nauczania dla
,cyfrowych tubylcéw”, nie spetnita poktadanych w niej oczekiwan. Gtownym powodem tego
wydaje sie fakt, iz wiekszo$¢ zabiegéw zmierzajacych do udoskonalenia procesu nauczania
nie moze by¢ ukierunkowana na ucznia, ale musi zwréci¢ sie w kierunku samej szkoty.
Mamy tu do czynienia z pewnym dysonansem, w ktorym to nie dziecko musi by¢ nauczane,
ale placdwka ksztatcgca musi sie nauczyc, jak wykorzystac i obstugiwa¢ to, z czym dziecko
$wietnie sobie juz radzi. Uczen jako ,cyfrowy tubylec” to nie bezmysiny konsument, ktéremu
uda sie ,wcisng¢” wszystko, ale zdeklarowany uczestnik cyfrowego $wiata, ktory oczekuje
od swoich opiekunéw — wychowawcéw poprowadzenia. Trudno jednak tego wymagac od
dorostych, skoro to oni sami potrzebuja przewodnika po ,mroku” cyfrowego $wiata. Dzieci,
poprzez swojg naturalng ciekawos¢ i che¢ poznania szybko adaptujg sie do nieznanego
Srodowiska i rownie szybko eksplorujg nowe $wiaty. Dotyczy to wielu obszaréw w zyciu
spotecznym, ale réwniez wirtualnych przestrzeni Internetu i technologii cyfrowej.

Przyjrzymy sie wigc obszarowi, w ktérym dominacja dzieci i mtodziezy jest totalna.
Swiat gier komputerowych, bo o nim mowa, jest traktowany jako nieodzowna przestrzen
przypisana wspotczesnemu dziecinstwu. Nic w tym dziwnego, skoro gry komputerowe
stanowig od kilku lat najbardziej popularng forme spedzania wolnego czasu dzieci
i mtodziezy. Nie jest to sytuacja, z ktéra mamy do czynienia tylko w Polsce — jest to zjawisko
0 zasiegu globalnym. W wirtualnym $wiecie gier komputerowych mitodzi odnalezli
nieograniczone mozliwosci wyrazania siebie. Moga dzieki nim nie tylko uczestniczy¢ w wielu
fantastycznych przygodach, ale rowniez sami je kreowa€. Z biernego odbiorcy stajg sie tym
samym czynnym uczestnikiem.

Czesto stychac¢ gtosy niepokoju wynikajace z faktu ,zastraszajacej” popularnosci gier
komputerowych. Niestety, nie wszyscy pamietajg, ze Swiat 2.0, ktéry stat sie przetomem, dat
nam mozliwo$¢ odczytywania informacii, ale pozwolit réwniez by¢ ich wspéttwérca. Pojawia
sie wiec pytanie: dlaczego ta sama zasada dajaca nam mozliwo$¢ swobodnej interakcji
w $wiecie rozrywki tak bardzo nas niepokoi? Problem tkwi w tym, iz nikt nie nauczyt nas, jak
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poprawnie i bezpiecznie sie w nim porusza¢. Musimy zdaé sobie sprawe, ze nie naprawimy
tej sytuacji stajac z boku. Zademonstrowanie, jak wiasciwie korzysta¢ ze wszystkich
dobrodziejstw, ktére daje nam wspdiczesny cyfrowy Swiat, pozwoli ukazaé, ze oprdcz
zabawy, gry mogg by¢ rowniez zrodtem wiedzy. Drzemiacy w nich olbrzymi potencjat moze
by¢ wykorzystany w edukacji réwnie skutecznie, jak w $wiecie rozrywki. Nie ma co sie
spiera¢ i walczy¢ z grami, mowiac jakie szkody mogg wyrzadzi¢ odbiorcom. Na takie
dyskusje byt czas kilkanascie lat temu. Dzisiaj powinniémy postawi¢ pytanie w inny sposéb:
nie jak walczy¢, ale jak dobrze wykorzystat co$, czego juz nie zatrzymamy? Paradoks
polega jednak na tym, iz to, co zadecydowato o popularnosci gier w obszarze rozrywki,
odpowiednio wykorzystane moze przesadzi¢ o ich sukcesie w edukacii.

Jak skutecznie wykorzysta¢ gre?

Przejécie Swiata rozrywki do Swiata nauki badz tez wzajemne przenikanie sie tych
dwdch przestrzeni moze wydawac sie niemozliwe. Jednak rzekome przeszkody wynikajace
z tego potaczenia mozna wyeliminowac. Bardzo wazne jest pamigtanie o cechach, ktdre
przesadzity o popularnosci gier, ale réwniez istotne jest odpowiednie wprowadzenie ich
do celéow dydaktycznych. Funkcje gier, dzieki ktorym mozliwe jest ich wykorzystanie
w obszarze edukacyjnym sg nastepujace:

1. Motywujg uzytkownika rozgrywki, stanowigc atrakcyjne tto psychologiczne nauczania.
Jest to bardzo wazne i przydatne przy pracy z mtodymi uczniami, ktérzy posiadajg wigkszy
stopien emocjonalnej identyfikacji z grami niz z edukacja.

2. Symulujg realne sytuacje. Moga one imitowa¢ do$wiadczenie, a przez ten fakt dostarcza¢
mozliwo$¢ przeCwiczenia umiejetnosci o charakterze praktycznym. Nawet, jesli stworzenie
takiej sytuacji w rzeczywistosci wigzatoby sie z pewnym niebezpieczehnstwem (np.
w przypadku gier strategicznych i symulatoréw lotu).

3. Utatwiajg  zoperacjonalizowanie pewnych struktur teoretycznych, dzieki intuicyjnym
$rodkom strategii pochodzacej z gier [Bottué, 2004].

W celu skutecznego wykorzystania gry komputerowej na lekcji nalezy rozpatrze¢
dwa aspekty. Pierwszy, dotyczacy umiejetnosci ucznidw i mozliwosci srodkdw technicznych,
drugi natomiast odnoszacy sie do celu gry. Wérdd tych pierwszych mozna wymienié
przeszkody zwigzane z organizacjg pracy w Kklasie, jak rowniez te, zwigzane
z indywidualnymi predyspozycjami uczniéw. Wydaje sie, ze moga to by¢ problemy podobne
do tych, ktére napotyka sie, stosujac gre dydaktyczng na zajeciach. Cytujac za Ewag Racka-
Koluch mozemy do nich zaliczy¢:

1. brak akceptaciji takiej formy nauki przez wszystkich uczniéw;

2. dominacja lepszych i bardziej aktywnych uczniow w niektorych zadaniach;

3. brak kontroli nad pracg niektorych uczniow;

4. czaso- i pracochtonne przygotowania, co moze przetozy¢ sie na sporadyczne
zastosowanie na lekcji [Racka-Koluch, 2013].

Rozwigzanie tych probleméw wydaje si¢ by¢ jednak osiggalne. Przede wszystkim,
gra komputerowa powinna zaistniec nie na lekcji, poniewaz jest ona dosy¢ ograniczona, ale
w obrebie pracy wiasnej wykonywanej poza szkota. Powinna by¢ traktowana jako swoisty
projekt dydaktyczny, ktéry nalezy zrealizowa¢ w celu otrzymania oceny. Moze on by¢
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tez wykonany w domu jako zadanie dodatkowe. Oczywiscie, jego ocena powinna by¢
proporcjonalna do wagi zadania, ale nie mozemy postawi¢ znaku réwnosci pomiedzy
zadaniem domowym a sprawdzianem prowadzonym podczas lekcji. Jednak realizacja
takiego projektu moze pozwoli¢ nauczycielowi zaktywizowa¢ uczniéw do nauki, a im samym
pokazaC bardziej atrakcyjng i dynamiczng posta¢ przedmiotu. Pozwoli to, z jednej strony,
na przedstawienie omawianego materiatu edukacyjnego w atrakcyjniejszej i przystepniejszej
formie, w ktdrej pod postacig zabawnych postaci uczniowie beda przyswajac konkretny
zakres informacji. Z drugiej natomiast, zwréci uwage na fakt, iz gry komputerowe — o ile
bedg odpowiednio dobrane — mogg stanowi¢ zrodto wiedzy i inspiracje do pogtebiania
wiadomosci. Przy okazji realizacja projektu zwigzanego z gra komputerowg w domu
wykluczy problemy natury organizacyjno-logistycznej, ktére mogg byé zwigzane
Z nieprzystosowaniem szkoty do prowadzenia zaje¢ przy komputerze (jedna pracownia
komputerowa, brak odpowiedniego oprogramowania itp.). Pozostate przeszkody wigzg sie
Z organizacjq pracy, a wynikajg z formy prowadzenia zajec. Projekt z wykorzystaniem gry
komputerowej powinien by¢ realizowany w matych grupach, dwu — trzy osobowych. Dzigki
temu mozliwe bedzie stworzenie zespotow, w ktdrych osoby z wiekszym do$wiadczeniem
w zakresie obstugi komputera bedg mogty wspiera¢ prace oséb mniej doswiadczonych.
Jezeli uczniowie posiadajg mniejszg ptynnos¢ w obstudze komputera z grg konkretnego
gatunku to swoje braki mogg kompensowaé poprzez wkiad intelektualny. Jednocze$nie
praca w grupie umozliwitaby integracje uczniéw i uruchomitaby system kontroli wewnetrznej,
dzieki ktéremu kilka oséb czuwatoby nad uczciwoscia wykonania zadania.

Sg tez problemy natury technicznej. Mozemy do nich zaliczy¢ trudnosci w dostepie
do odpowiedniego oprogramowania. Komercyjne i najbardziej popularne gry sg czesto doéé
drogie. Jednak rynek gier ,freeware” i tzw. gier niezaleznych rozwija sie réwnie
dynamicznie, jak rynek gier ptatnych. Z pewno$cig mozna tam znalez¢ bardzo szeroki
wachlarz programéw, ktéry pozwoli wyodrebni¢ odpowiedni tytut niezbedny do realizacii
danego zadania.

Pojawia si¢ bardzo wazne pytanie, jak dobra¢ odpowiednig gre, z pomocy ktorej
zrealizujemy zagadnienia z lekcji? Propozycjg moze by¢ ponizszy schemat:

Ogdlne zatozenia Dobor odpowiedniego
przedmiotu gatunku gry
2 Cele ogblne i szczegotowe Cele i tematyka gry
zajec -

3 Opracowanie zadania w grze - Przedstawienie zadania
przez nauczyciela uczniom

Rys. 1. Schemat wykorzystania gry komputerowej na zajeciach szkolnych
(opracowanie wtasne)
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Ogdlne zatozenia przedmiotu — to pierwszy element, ktéremu powinniSmy sie
przyjrze¢, aby dobraé¢ do niego odpowiedni gatunek gry. Niezwykle pomocna w tym wyborze
jest symulacja stosowana w grach, ktérg komputer potrafi wygenerowaé prawie kazdy
wycinek rzeczywistosci (np. budowa miasta, prowadzenie firmy itp.). Dzieki temu komputer
stwarza $rodowisko, w ktorym mozna odnalez¢ idealng podstawe do przeprowadzenia wielu
¢wiczen. Niektdre gatunki gier posiadajq jednak wiecej mozliwosci zastosowan w konkretnej
tematyce lub na konkretnych zajeciach.

Kolejnym krokiem jest znalezienie korelacji miedzy celem zaje¢, a celem gry. Cel
zajeC bedzie wynikat z celu ogoinego lub z celéw szczegétowych, natomiast cel gry mozna
okresli¢ na podstawie fabuty i jej opisu. Jezeli obydwa bedg zbiezne lub niemal identyczne,
mozna z duzym prawdopodobienstwem stwierdzi¢, iz dang gre mozna zastosowaé na
konkretnej lekcji. W takim wypadku informacje przekazywang na zajeciach odnajdziemy
w grze, a realizacje zadania przeniesiemy do wirtualnej przestrzeni.

Oczywiscie, jak kazdy materiat dydaktyczny, tak i gra komputerowa musi byé
odpowiednio przygotowana. Nauczyciel pierwszy powinien zapoznaé sie z tytutem, ktdry
chce wykorzystaé na zajeciach i stwierdzi¢ czy jest on odpowiedni:

e czy poziom trudnosci nie przekracza mozliwosci uczniow?

e czy swojq tematyka nie porusza treci nieadekwatnych do wieku uczniow?

e czy jezyk jest zrozumiaty dla mtodych odbiorcow?

e czy fabuta gry jest na tyle elastyczna, aby moc jg zastosowaé w zagadnieniach
przedmiotu?

e czy uczniowie nie bedg zmuszeni do ponoszenia dodatkowych kosztéw (jaka jest
dostepnos¢ konkretnego tytutu)?

Jezeli gra spetnia powyzsze zatozenia, a jej cel jest zbiezny z celem prowadzonych
zajeC, nauczyciel powinien przystapi¢ do przygotowania materiatu. Zadaniem gtownym
powierzonym uczniom nie moze by¢ przejScie catego programu komputerowego od
poczatku do korica. Powinna nastapi¢ zaplanowana i przemyslana selekcja tresci, ktére
bedg odpowiadaly zatozeniom wynikajacym z prowadzonej lekcji. Nauczyciel powinien
oczywiscie wykaza¢ sie duzaq wiedzg z zakresu proponowanej gry, ktorgq przedstawi
uczniom i wykorzysta w procesie nauczania. Bedzie to przydatne we wtasciwym wyborze
materiatu do Cwiczen oraz w pézniejszej ocenie powierzonego zadania. Nauczyciel moze
wybra¢ fragment gry, ktéry wykorzysta w $cisle okreslonym celu, np. wyodrebnienia
konkretnej misji polegajacej na doprowadzeniu bohatera gry do danego miejsca.

Po wybraniu fragmentu gry, ktory bedzie stanowit obszar wykonywanego éwiczenia,
powinno nastapi¢ bardzo konkretne i precyzyjne okreslenie zadania skierowanego do
uczniéw. Gtéwne zadanie, ktdrego wykonanie bedzie stanowito sedno ¢wiczenia, powinno
by¢ jasno i czytelnie przedstawione tak, aby uczen mogt od razu sie na nim skupic.

Wirtualna przestrzen to bardzo ciekawy obszar eksploatacji, a Sciste okreSlenie
czynnosci, ktore uczen ma wykonaé pozwoli mu sie skoncentrowaé na wiasciwym celu.
Jezeli zadanie, z ktorym musi sie uporaC jest elementem dtuzszej rozrywki nauczyciel
powinien mozliwie precyzyjnie okresli¢ jego poczatek. Jezeli jest to niezbedne moze sam
,d0js¢” do odpowiedniego momentu, np. doprowadzajac bohatera gry do konkretnej misji,
a nastepnie przesta¢ uczniom tzw. ,save”, czyli zapisany stan gry z pozadanym uktadem.
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Wirtualny $wiat daje szanse wykorzystania jego mozliwosci do przedstawienia wielu
aspektow zycia. Jest to réwniez duza szansa zastosowania go w edukaciji. Nieograniczone
wrecz mozliwosci pozwalajg zaistnieC cyfrowej przestrzeni na réznych przedmiotach.
Nie musi ona przybiera¢ formy jednolitego i szablonowego schematu. Zréznicowanie gier
komputerowych, ich gatunkdw i wynikajacych z tego kontrastéw w sposobie poruszania sie
i przedstawiania $wiata daje szanse na tworcze i nieszablonowe zastosowanie
w procesie ksztatcenia. Jedynym wyznacznikiem okreslajacym granice zastosowania gry
komputerowej na lekcji jest tylko wyobraznia nauczyciela. To na nim spoczywa najwieksza
odpowiedzialno$¢ za sukces ,przedsiewziecia”. Dobrze i odpowiednio wykorzystane
mozliwosci wirtualnego $wiata zadecyduja, czy dzieci podczas wykonywania fascynujacego
¢wiczenia odnajdg to, co jest w nim najwazniejsze — wiedze! Potwierdzeniem tych zatozen
mogq by¢ stowa wypowiedziane przez profesora Chrisa Dedea z Harvard University, ktry
wyraznie stwierdzit, iz doSwiadczenia laboratoryjne pokazaly, ze miodziez angazuje sie
duzo bardziej w nauczanie przez komputer i moze dzieki temu posigs¢ wiecej wiedzy
[Alleyne, 2007].

Jak praktycznie zastosowac gre na przedmiocie szkolnym?

Czy gra moze sta¢ sie pomocg dydaktyczna, zalezy od wielu czynnikow:
wyposazenia pracowni (jezeli bedziemy sie nig postugiwaé w trakcie zajec),
tematyki podejmowanych zajec,
stopnia umiejetno$ci uczniow,
wiedzy nauczycieli.

W celu zobrazowania, w jaki sposéb mozna jg praktycznie wykorzysta¢ postuze sie
przyktadem przedmiotu, ktory wg podstawy programowej moze by¢ realizowany w czwartym
etapie edukacyjnym — Ekonomii w praktyce. Jest to przedmiot o charakterze czysto
ekonomicznym, a skoro tak, to w kregach jego zainteresowan jest spoteczny proces
gospodarowania, w ktorym kluczowymi pytaniami powinny by¢: w jaki sposob i dla kogo
produkowac, aby uzyska¢ najwieksza efektywnos¢ ekonomiczng mierzong relacjg naktadéw
do efektéw? [Encyklopedia PWN, 2013]. Gry komputerowe o charakterze strategicznym
lub ekonomicznym korelujg z powyzszymi zagadnieniami. Z tych wtadnie gatunkéw gier
powinien by¢ wytoniony produkt, ktéry stanie sie narzedziem dydaktycznym. Ponadto przed
nauczycielem, ktory bedzie prowadzit ten przedmiot stawiane sg nastepujace wymagania:

o stosowac aktywizujace metody ksztatcenia,
o by¢ elastycznym i otwartym na potrzeby ucznidw,
o reprezentowaé pozytywng postawe i dziata¢ na uczniéw motywujaco,
e rozwijac i poszerzac repertuar ksztattowanych umiejetnosci oraz wtasne kompetencie,
ktére mogaq by¢ zastosowane w praktyce,
stwarza¢ uczniom mozliwos¢ uczenia si¢ poprzez dziatanie,
starac sie by¢ pozytywnie odbieranym przez uczniow,
o docenia¢ potrzebe aktywnego uczestniczenia w ich dziataniu [Dabrowski, 2011].
Mozna stwierdzi¢, iz wykorzystanie gry komputerowej na zajeciach bedzie pokrywato
sie z powyzszymi wytycznymi, a wiec przyczyni si¢ do spetnienia wymagan stawianych
nauczycielom tego przedmiotu. Srodowisko cyfrowe powinno by¢ tym bardziej
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wykorzystane, gdyz w samej podstawie programowej, w cze$ci dotyczacej Roli nauczyciela
w realizacji przedmiotu i metody jego realizacji, wyraznie sugeruje sie, iz uczniowie moga
bra¢ udziat w symulacyjnych grach ekonomicznych réwniez z wykorzystaniem technologii
informatycznych [MEN, 2013].

Kolejnym krokiem w kierunku wykorzystania gry na zajeciach jest ustalenie
zbieznosci miedzy celami przedmiotu i gry. W wymaganiach szczegdtowych Ekonomii
w praktyce w punkcie pierwszym: Planowanie przedsiewzigcia uczniowskiego o charakterze
ekonomicznym, wyrdzniono m.in. umiejetnosc okreSlenia etapow realizacji przedsiewzigcia
i podzielenie ich na zadania czastkowe [MEN, 2013]. Oczywiscie jest to zatozenie wstepne
stawiane przed uczniami, w dalszej kolejnosci czeka ich realizacja tego zadania.

Aby odnalez¢ podobny cel w grze komputerowej — zawezajac obszar poszukiwan do
gatunkdéw gier ekonomicznych i strategicznych — musimy zapoznaé si¢ z fabutg i opisem
niektérych tytutbw. Pomocne w tym wypadku mogq okaza¢ sie portale dla graczy, na
ktdrych znajdziemy szczegotowe opisy. Przy jednej z nich o charakterze strategiczno-
ekonomicznym czytamy, ze gracz kieruje poczynaniami grupy osadnikéw, ktdra na nowo
odkrytym ladzie probuje zbudowa¢ kolonige. Gtownym zadaniem jest odwzorowanie
powstania i rozwdj osady, jednak aby jg rozbudowaé niezbedne jest zdobywanie surowcéw,
pozywienia oraz budowa nowych budynkéw [GRYOnline, 2013].

Wydaije sie, ze obydwa cele realizowane w przestrzeni cyfrowej gry i w szkole na
przedmiocie Ekonomia w praktyce moga by¢ zbiezne. Zadaniem nauczyciela w takim
wypadku jest ukierunkowanie Cwiczenia tak, aby uczniowie wyraznie tg zbieznos¢
dostrzegli. W zwigzku z tym, ze nauka bedzie toczyta sie w obszarze rozrywki bardzo wazne
jest jasne i precyzyjne okre$lenie zasad i celu jej wykonania. Jest to dosy¢ istotna kwestia,
ktéra musi wyraznie da¢ do zrozumienia uczniom, iz uczestnicza w ukierunkowanym
i celowym projekcie, a nie w spontanicznej zabawie.

Nauczyciel musi tak ukierunkowa¢ zadanie, aby jego wykonanie bylo pomocg
w przedstawieniu tresci lekcji, a nie dodatkowym obcigzeniem. Program, na podstawie
ktérego uczniowie beda realizowac te tresci, musi by¢ tatwo dostepny i nie moze wigzac sie
z poniesieniem przez nich kosztow. Dynamiczny rozwdj rynku gier komputerowych moze
by¢ w tej sytuacji niezwykle pomocny. Coraz wigcej tytutdw gier dzieki zmianie przez ich
twércow zasad licencji mozna pobra¢ za darmo. Rowniez coraz bardziej dynamicznie
rozwijajacy sie rynek gier niezaleznych — tzw. ,Indie” - pozwala na znalezienie
odpowiedniego produktu, ktéry bedzie spetniat niezbedne zatozenia wynikajace
z okreslonego celu, a przy okazji nie bedzie generowat kosztdw zwigzanych z jego
nabyciem. Po dokonaniu selekcji nauczyciel powinien okresli¢ gtéwne zadanie, oczywiscie
bezposrednio zwigzane z celem zaje¢. W nawigzaniu do powyzszych zatozen cel ten moze
by¢ zréznicowany. Wynika to réwniez z wszechstronnosci wirtualnego $wiata stworzonego
w grze komputerowej. Gry ekonomiczne to takie, w ktdrych gtéwny nacisk stawiany jest na
rozw¢j, dlatego zadanie skierowane do ucznibw bedzie dotyczylo przede wszystkim
rozbudowy i inwestowania zebranych Srodkéw - tak jak wynika to z zatozer ekonomii.
Nauczyciel moze poprosi¢ uczniow, aby np. rozbudowali swoje wirtuaine krolestwo do
najwyzszego poziomu w jak najkrotszym czasie lub zdobyli konkretng ilos¢ okre$lonego
surowca, ktory jednak moze by¢ wydobyty po uprzedniej rozbudowie infrastruktury itp.
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Pomocne w tym przypadku bedg zapisy stanu gry, czyli tzw. ,save”, ktére zazwyczaj oprécz
informacii, kiedy gra zostata zapisana, posiada zapis dtugosci trwania rozgrywki. Oczywiscie
nauczyciel sam moze opracowac¢ dogodne warunki lub zdefiniowa¢ odpowiednie zatozenia
w grze poprzez stworzenie wiasnej mapy wg ustalonych przez niego wytycznych. Moze tego
dokona¢ wykorzystujac np. edytory map, ktére bardzo czesto sg umieszczone w grach.
Definiujgc catg plansze, na ktérej bedzie toczyta sie rozrywka, ustalajac ilos¢ ztéz lub
zréznicowanie terenu, moze on okreslic warunki, w jakich uczniowie bedg wykonywali
zadanie. Dzigki temu jest w stanie modelowac w jeszcze wigkszym stopniu ¢wiczenie, ktore
powierzy wychowankom. Zadanie, oprocz osiggniecia konkretnego celu, moze réwniez
polega¢ na analizie wykonywanych ruchéw, ich kolejnosci i stusznoSci w kontek$cie
wyznaczonego celu gtéwnego. Jezeli projekt jest rozbudowany, a w zwigzku z tym sprawia
trudno$ci uczniom stabiej orientujgcym sie w $wiecie gier, moze on by¢ wykonywany
w formie zbiorowej lub grupowej. Osoby, ktore nie zbyt czesto majg stycznos¢ z grami
ekonomicznymi mogq prowadzi¢ statystki i notatki lub sugerowac¢ pewne posuniecia, dzieki
temu beda czynnie uczestniczyly w projekcie prowadzonym w przestrzeni wirtualnej.
Wykorzystujac gre komputerowg mozna zrealizowa¢ zatozenia przedmiotu, ktéry zaktada
nabycie umiejetnosci przeprowadzenia kompletnego przedsiewziecia od pomystu, przez
przygotowanie planu, wdrozenie go, az do analizy efektdw, ktére wydajq sie catkowicie
osiggalne [Dabrowski, 2011].

Gry komputerowe i edukacja nie stojg na przeciwlegtych biegunach, dlatego nie
powinny ze sobg konkurowaé, ale wzajemnie sie wspiera¢. Wspdiczesna nauka wprowadza
nowoczesne metody i Srodki ksztatcenia oparte na IT. Gry komputerowe juz dawno
opanowaly cyfrowy Swiat i $wietnie sobie w nim radzg. Szkofa do tego dazy. Nauczyciele nie
powinni stroni¢ od wirtualnych rozgrywek, ale umiejetnie wykorzystaC je w procesie
ksztatcenia. Moze wiasnie taka koalicja, w ktorej ramie w ramie stanie nauka i zabawa
bedzie panaceum na problemy, z ktdrymi boryka sie dzisiejsza szkota.
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