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Dydaktyczne aspekty projektowania gier

MACIEJ SLOMCZYNSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Didactic aspects of game design

The aim of this article is to present the idea of instructional design in the
context of educational games creation. The model presented contains three
main phases (goal, construction and evaluation), eight detailed stages (goal
orientation, teaching analysis, recipients’ characteristics analysis, opera-
tionalization, selecting mechanics, developing resources, implementation-
control, validation) and master monitoring process. Discussing the various
stages and conditions of the designing process will allow game developers
to use the potential inherent in play to achieve intended and not random
outcomes.

KEYWORDS: educational games, instructional design, learning outcomes

1. Wprowadzenie — projektowanie dydaktyczne

W zdominowanym przez rozrywke spoleczenstwie gre utozsamia si¢ najcze-
Sciej z beztroska zabawg, a sama rozgrywka nie jest kojarzona z wysitkiem, lecz
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142 Maciej Stomczynski

z przyjemnym poczuciem pozostawania w odmiennej rzeczywisto$ci. Zjawisko
to mozna wykorzysta¢ w procesie nauczania, ale nie oznacza to, zZe kazda gra jest
ksztalcgca. Cho¢ trudno przecenié role zabawy w dydaktyce, nalezy podkreslic,
ze jej edukacyjnym celem jest uwolnienie potencjalnych mozliwosci jednost-
ki poprzez stworzenie odpowiednich warunkdow, a nie odciggniecie uwagi od
konkurencyjnych aktywnosci czy stworzenie pozoru rozrywki (Stomczynski,
Sidor, 2012, s. 47-54). Czesto jednak brak pedagogicznej refleksji prowadzi do
sytuacji, w ktorej sama gra staje sie substytutem tresci ksztalcenia. Aby unikngé
takiej sytuaciji, autor artykutu proponuje systemowe podejécie do projektowania
gier edukacyjnych wzorowane na tradycyjnym modelu projektowania dydaktycz-
nego (Dick, Carey, 1996). Schemat modelu przedstawiony zostal na rysunku 1.
W niniejszym tek$cie omowione zostang elementy procesu projektowania gier
edukacyjnych w odniesieniu do trzech kluczowych faz (por. Stomczyniski, 2009):
<« fazy telicznej rozumianej jako ukierunkowanie projektanta na cel edu-
kacyjny;
<« fazy konstrukcji utozsamianej ze wszystkimi czynno$ciami, ktére
powinny zosta¢ wykonane w trakcie tworzenia samej gry (wybor
toku nauczania, dobdr mechaniki i form dydaktycznych, opracowanie
modelu matematycznego, przygotowanie materialow);
<« fazy ewaluacji interpretowanej jako proces realizacji gry w sytuacji edu-
kacyjnej w warunkach kontrolowanych, ktéry ma dostarczy¢ informacji
zwrotnych pozwalajacych zweryfikowad trafnos$¢ przyjetych zalozen
(m.in. cech odbiorcéw i spodziewanych efektow).

2. Faza teliczna - od celu ogdlnego do efektow ksztatcenia

Pierwszym krokiem kazdej formy projektowania dydaktycznego jest ustalenie
celu ogolnego, czyli antycypowanego stanu rzeczy, do ktdrego sprawca zmie-
rza w dzialaniu (Banaszyk, 1994). W praktyce projektant musi odpowiedzieé
na pytanie, co chce osiggna¢, a w szczegdlnosci - jakiego rodzaju kompetencje
chce rozwija¢. Cel taki powinien by¢ perswazyjny, zwiezlty i bogaty znacze-
niowo oraz musi akcentowac charakter rzeczonych kompetencji (Niemierko,
1993, s. 10). Niestety w zalozeniu jest on rowniez idealizujacy i deklaratyw-
ny, a przede wszystkim wieloznaczny, dlatego konieczne jest zdefiniowanie
uzytych terminéw w ramach analizy dydaktycznej. Przyktadowo, jesli gra ma
rozwijac ,kompetencje spoteczne”, nalezy okresli¢ ich sktadniki (Stomczyniski,
Chocha, 2012). Najczesciej, zgodnie z powszechnie przyjetymi standardami
(por. Krajowe Ramy Kwalifikacji, Proces Boloniski), wyodrebnione komponen-
ty przypisuje sie do kategorii: wiedza, umiejetnosci oraz postawy. Precyzujac
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Legenda

@ — okreslenie celu nadrzednego (stanu docelowego);
"EE — klasyfikacja i hierarchizacja celow wzgledem wiedzy, umiejgtnosci oraz postaw;
— okreslenie mozliwo$ci, potrzeb, oczekiwan oraz preferencji odbiorcy;

E =.+‘ — okreslenie obserwowalnych efektow ksztatcenia;

KA

B M - wybranie adekwatnych metod dydaktycznych (rodzaj gry i jej gtowne parametry);
———

# . . . . TR .

[*— — wybranie lub opracowanie szczegotowej mechaniki gry (m.in. modelu
matematycznego);

X — dopasowanie formy organizacyjnej (miejsce, czas oraz liczba 0sob uczestniczacych);

T
‘ Wes_ przygotowanie Srodkow dydaktycznych (m.in. karty, plansze, kostki, zetony,
instrukcja, aplikacja);

! — badanie zgodnosci z zasadami ksztafcenia oraz spdjno$ci migdzy wynikami
poszczegbinych faz i etapow;

-
?: ©~ — testowanie opracowanego rozwigzania w warunkach rzeczywistych;

— potwierdzenie zgodnosci rezultatdw z zatozonymi efektami i celem ogéinym.

Rysunek 1. Schemat projektowania gier edukacyjnych z podziatem na trzy fazy.
(Zrodto: opracowanie wiasne, ikony pochodzg z serwisu Icons8: <http://icons8.com>)
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zakres treéci, nalezy zwr6ci¢ uwage na charakter celéw szczegdtowych, czyli
tzw. taksonomie¢ celéw. Czym innym jest bowiem zapamietanie teorii, a czym
innym jej zrozumienie. Tak samo umiejetno$¢ wykorzystania wiedzy moze
by¢ rozpatrywana w kategoriach odtworczego jej zastosowania, komparatyw-
nej analizy, kreatywnej syntezy czy pragmatycznej oceny.

Réwnolegle do analizy dydaktycznej nalezy okresli¢ cechy odbiorcéw, tzn.:

< mozliwosci w sferze (Vermunt, 1996, s. 26):

< poznawczej, m.in. dostrzeganie zwigzkow, strukturyzowanie, ana-
lizowanie, uszczegdlawianie, stosowanie, zapamietywanie, prze-
twarzanie, selekcjonowanie informacji;

< afektywnej, m.in. stosowanie atrybucji, motywowanie, skupianie
uwagi, ocenianie siebie, warto$ciowanie, kierunkowanie wysitku
oraz emocji, oczekiwanie;

< regulacyjnej, m.in. wyznaczanie celu, planowanie, monitorowanie,
testowanie, diagnozowanie, dostosowywanie, ewaluowanie, rozwa-
zanie informacji zwrotnej;

<« skladnikéw osobowosci (Madrzycki, 2002, s. 23), ktére wyznaczajg po-

trzeby, oczekiwania oraz preferencije:

< motywacyjny (kierunkowy) — odpowiada na pytanie: ,do czego czlo-
wiek dazy?”. Skladnik ten aktywizuje i ukierunkowuje czynnosci;

< instrumentalny (sprawnosciowy) — wyznacza poziom wykonania
czynnosci, a zatem ma decydujacy wpltyw na sprawnos$¢ danego
dzialania;

< podmiotowy - okres$la indywidualne, subiektywne znaczenie dzia-
tania dla jednostki (np. czy odbiorca lubi rywalizowac albo podej-
mowac ryzyko?);

< stylistyczny - przejawia sie w sposobie dzialania. Komponent ten
ma swoje podloze zaréwno w dyspozycjach wrodzonych (tempera-
ment), jak i nawykach wtdrnie zautomatyzowanych, ktére powstaja
pod wpltywem wielokrotnego powielenia okreslonych schematow
dzialania realizowanych pod kontrolg $wiadomosci.

W przypadku mlodych odbiorcéw okreslenie mozliwosci sprowadza sie do
ustalenia stadium rozwoju poznawczego, emocjonalnego i spotecznego, ktore
zwykle mozna okresli¢ na podstawie wieku, np. w stadium operacji konkret-
nych dzieci przetamujg egocentryzm i nabywaja umiejetnos$¢ postrzegania
zdarzen z réznych punktéw widzenia (Wadsworth, 1998).

Okreélenie sktadnikéw osobowosci nie jest zadaniem tatwym. Najcze-
$ciej badane sg preferowane sposoby funkcjonowania, m.in. style poznawczo-
-emocjonalne (H. A. Witkin, J. Kagan, R. W. Gardner, J. R. Royce, A. Powell),
style interakcji spotecznych (A. Caspi, D. Bem, G. G. Elder), style zycia
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(J.R.Royce, A. Powell, L. Pulkkinen), style dziatania (J. Strelau, M. Freseiin.,
T. Madrzycki), style myslenia (R. Sternberg) czy style uczenia sie (D. A. Kolb,
P. Honey i A. Mumford, J. Vermunt, J. B. Biggs, Cz. Nosal). Wigkszosci kon-
cepcji analizujgcych réznice indywidualne towarzysza kwestionariusze do
badania danych preferencji, np. Memletics Accelerated Learning System S. Whi-
teleya pozwala zdiagnozowac¢ poziom inteligencji wielorakich (multiple inteli-
gences) opracowanych przez Howarda Gardnera (2009).

Znajomos¢ celow szczegdlowych oraz whasciwosci odbiorcéw pozwala
okresli¢ efekty ksztalcenia, czyli opisa¢ zachowania, jakie ma przejawiac
uczgcy sie po ukonczeniu nauki. Efekty te powinny by¢:

< szczegolowe, tzn. oparte na konkretnych oczekiwaniach co do tego,

jaka wiedze, umiejetnosci i postawy / kompetencje spoleczne ma osig-
gna¢ uczestnik szkolenia po zakonczeniu kursu;

< mierzalne, tzn. podlegajace ocenie na podstawie klarownych i precy-

zyjnych kryteriow;

< realistyczne, tzn. mozliwe do osiggniecia poprzez realizacje danego

procesu (np. gry);

< obserwowalne, tzn. mozliwe do zaobserwowania w wyniku konkret-

nych dziatan osoby uczgcej sie.

Okreslenie efektow ksztalcenia na podstawie celow ogoélnych, czyli tzw. ope-
racjonalizacja celow ksztalcenia, konczy faze teliczng projektowania gier
edukacyjnych. Operacyjna forma celéw pozwala oceni¢ adekwatno$¢ zalozo-
nej wstepnie metody - czasami bowiem gra nie umozliwia osiagniecia pew-
nego rodzaju efektéw lub inne metody sa skuteczniejsze.

3. Faza konstrukcji — od metod do $rodkow dydaktycznych

Tak jak faza teliczna projektowania dydaktycznego pozwala odpowiedzie¢ na
pytanie ,co zamierzamy osiggng¢?”, faza konstrukcji odpowiada na pytanie
sjak zamierzamy to zrobic?”.

W repertuarze metod dydaktycznych odnajdujemy gry dydaktyczne, ktore
wykraczajg poza podziat na metody ogladowe, stowne, praktyczne, a jedno-
czesnie tacza ich elementy. ,Maja sobie tylko wlasciwe cechy, wyrdzniajace je
sposrdd najblizej z nimi spokrewnionych ¢wiczen o charakterze problemowym”
(Kupisiewicz, 1984, s. 143). Na potrzeby ponizszej publikacji przyjmiemy zatoze-
nie, Ze gra to ,oparty na zasadach system formalny, ze zmiennym i policzalnym
rezultatem, gdzie r6Zznym wynikom przypisane sa rézne warto$ci. Gracz wywiera
wplyw na wynik, jest on do niego przywigzany, a konsekwencje s3 dla gracza
opcjonalne i podlegaja negocjacji” (Juul, cyt. za: Filiciak, Warszawa 2006, s. 44).
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Wybor formuly gry zalezy od struktury kategorii celow. Zaleznie od tego,
czy chcemy osiagngc cele z kategorii wiedzy, umiejetnosci czy postaw, sku-
teczne sg inne grupy metod dydaktycznych. Wyrdzniamy cztery gléwne grupy
metod (Bereznicki, 2004, s. 265):
< metody podajace (np. wyktad lub pogadanka) - stuzg przekazywaniu
uczgcym sie w mozliwie przystepny sposob wiedzy deklaratywnej.
Gléwnym Zrédltem wiedzy jest nauczyciel;

< metody problemowe (np. klasyczna metoda problemowa lub dysku-
sja dydaktyczna) - stuzg przeksztalceniu wiedzy biernej uczacych
sie w czynng oraz odkrywaniu nowych wiadomosci i stosowaniu ich
w praktyce. Istotg tego typu metod jest postawienie uczestnika w sytu-
acji trudnosci, ktérg nalezy przezwyciezy¢, opracowujgc samodzielnie
lub w grupie pewne rozwiazanie;

< metody eksponujace (np. sztuka teatralna lub ekspozycja) - stuzg

wywolaniu w uczgcym sie przezycia emocjonalnego i eksponowaniu
warto$ci, wedtug ktorych ksztaltuje on potem swoje oceny i poglady;

< metody praktyczne (np. metoda projektéow lub ¢wiczenie produk-

cyjne) - stuzg umozliwieniu bezposredniego poznania rzeczywistosci
i rozwijaniu umiejetnosci przydatnych w codziennej praktyce zyciowe;.

Metody te maja swoje odpowiedniki w rodzajach gier, ktére zostaly przed-
stawione na diagramie ponizej (rysunek 2).

W praktyce edukacyjnej stosowane sg formy gier oparte na metodach
praktycznych (¢wiczenie kompetencji), problemowych (odkrywanie zagad-
nien, mechanizmoéw czy relacji) oraz eksponujacych (ksztaltowanie postaw
poprzez odgrywanie ustalonych rél). Z kolei podajacy tok nauczania z zalo-
zenia kldci sie z ideg aktywnej postawy w grach. Proces przekazywania wie-
dzy deklaratywnej moze by¢ jednak wzbogacony o elementy zabawy, ktére
wplywajg na trwalo$¢ zapamietywania przekazywanych informacji (Buzan,
1997, § 175).

Wybierajgc rodzaj gry, mozna tez odnies¢ sie do klasyfikacji gier i zabaw
przedstawionych przez Rogera Caillois (1997). Ze wzgledu na dominujgcy
sktadnik gra moze naleze¢ do kategorii (rysunek 3):

< agon - tutaj mieszczg sie gry oparte na relacji wsp6lzawodnictwa mie-

dzy graczami;

< alea - to wszystkie gry, w ktérych wygrana i przegrana zalezy od losu,

w tym gry hazardowe i losowe;

< mimicry - w tych grach gracze wcielajg sie w role, uczestniczg w two-

rzeniu i prezentowaniu wymyslonego §wiata;

< ilinx - gry nalezace do tej kategorii wywotujg oszotomienie, zaburze-

nie percepcji zmystowej, zmiany w §$wiadomosci.
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Rysunek 2. Kategorie celow, metody oraz rodzaje gier (Zzrodto: opracowanie wiasne)
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Rysunek 3. Klasyfikacja gier i zabaw R. Caillois wraz z dominujgcymi sktadnikami

oddziatywania (zrodto: opracowanie wtasne)

Cechy mimicry doskonale nadajg sie do ksztattowania okres§lonych postaw,
natomiast agon — do rozwijania umiejetnosci. Warto pamietac, ze mozliwa jest
konstrukcja takiej gry opartej na zalozeniach agon, ktéra sama w sobie jest
przeciwnikiem dla graczy — woéwczas musza oni ze sobg wspotpracowac, aby
osiagnac cel, czyli wygrac (tego rodzaju gry nazywamy kooperacyjnymi).
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Po wyborze rodzaju gry mozna przej$¢ do projektowania mechanizméw
sterujacych. Zalezg one od typu gry i oméwienie ich wykracza poza ramy
tego krotkiego artykutu. W przypadku wiekszosci gier, a przede wszyst-
kim gier symulacyjnych, warto na poczatku konstruowania tzw. mechaniki
okresli¢ model matematyczny. Model to reprezentacja rzeczywistego pro-
blemu w jezyku matematyki i logiki (Michalewicz, Michalewicz, 2010, s. 58).
To dzieki niemu gra moze by¢ pelna realizmu, zréwnowazona (zapewniajgca
jednakowe szanse na zwyciestwo wszystkim graczom) i pozbawiona defek-
tow, takich jak np. lawinowy charakter dominacji jednego z graczy (tzw. efekt
$nieznej kuli).

Nalezy pamietaé, zZe tworzenie gry jest procesem tworczym i nie da sie
go opisac za pomocg prostego algorytmu. Warto jednak wykorzystywac idee
twérczego rozwigzywania probleméw Tony’ego Proctora, ktéra sprowadza
sie do $wiadomego przechodzenia od myslenia dywergencyjnego (rozbiez-
nego) do myslenia konwergencyjnego (zbieznego) (Proctor, 2002). Laczenie
obu typéw myslenia zwykle prowadzi do schematycznych rozwigzan na skutek
blokowania innowacyjnych pomystow przez rozumowanie krytyczne.

Po ustaleniu nadrzednych mechanizméw gry nalezy dobrac¢ formy ksztal-
cenia, ktére determinujg organizacyjng strone pracy dydaktycznej. Czestaw
Kupisiewicz podaje trzy gtéwne kryteria podziatu form nauczania: liczbe
uczniéw, miejsce i czas (Kupisiewicz, 1984, s. 180). Klasyfikacje te mozna
przenies¢ na plaszczyzne gier i wyrdzni¢ adekwatne formy organizacyjne
(tabela 1).

Tabela 1. Podziat gier ze wzgledu na aspekt organizacyjny

mieszana

synchroniczna asynchroniczna (w zaleznosci od etapu gry
Czas (gra czasu rzeczywistego — wszy- (gracze graja w ustalonej wystepuje synchroniczna
scy graja rownoczesnie) kolejnosci) badz asynchroniczna forma
rozgrywki)

mieszana (w zaleznosci od etapu

. stacjonarna niestacjonarna . . |
Miejsce . gry wystepuje stacjonarna badz
(np. gra planszowa) (np. gra miejska) . . .
niestacjonarna forma rozgrywki)
grupowa zbiorowa

liczba 0séb indywidualna (np. famigléwka)
(np. gry planszowe) (np. gry losowe)

W przypadku najczesciej spotykanej formy grupowej nalezy rowniez
okreslic¢:

< charakter relacji miedzy graczami (rywalizacja / wspolpraca);

< stopien interakcji (intensywna / brak interakcji);
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<« forme interakcji (negocjacje, licytacje, zarzadzanie wspo6lnymi zaso-
bami itp.);
minimalng i maksymalna liczbe graczy;
skalowalno$¢ (okresla ona charakter zmian mechanizméw sterujacych
w zalezno$ci od liczby graczy).

Ostatnim etapem konstruowania gry jest przygotowanie Srodkow dydak-
tycznych, czyli obiektéw oddzialujacych na zmysty odbiorcy. W przypadku
gier beda to karty, plansza, kostki, Zetony, instrukcja itp. Wybor §rodkow
dydaktycznych powinien wynikaé z doboru metod ksztatcenia oraz by¢
zgodny z nastepujacymi, klasycznymi zasadami (Okon, 2003):

< zasada poglagdowosci - zgodnie z nig nalezy dazy¢ do tego, by uczacy sie

mial mozliwo$¢ poznawania i do§wiadczania rzeczywistosci (np. jesli
gra ma dotyczy¢ historii Polski, to wskazane jest uzycie prawdziwej
mapy z tego okresu);

< zasada przystepnosci - bywa ona réwniez nazywana zasadg stopniowa-

nia trudnosci i polega na przechodzeniu: od tego, co uczacemu sie bli-
skie, do tego, co dalsze; od tego, co latwiejsze, do tego, co trudniejsze;
od tego, co znane, do tego, co nieznane (np. mozna wprowadzi¢ rozne
poziomy trudnosci / ztoZonosci gry).

W przypadku projektowania gier warto wyr6znic jeszcze dwie dodatkowe
zasady:

< zasada adekwatnosci - kazdy uzyty §rodek powinien by¢ zgodny

z cechami odbiorcy (np. rekwizyty powinny by¢ adekwatne do zdolno-
$ci manualnych);

< zasada zasadnosci - kluczowe elementy gry powinny posiadac okre-

$§long funkcje wynikajaca z analizy dydaktycznej (np. kostki do gry
powinny by¢ uzywane w grach, w ktérych znaczenie ma podejmowanie
decyzji w warunkach ryzyka).

4. Faza ewaluacji — od monitoringu do walidacji

Zgodnie z przyjetym schematem projektowania gier edukacyjnych (rysu-
nek 1) proces monitoringu powinien towarzyszy¢ procesowi projektowania na
kazdym etapie. Przeprowadzony monitoring stanowi punkt wyjscia do ewalu-
acji wewnetrznej, ktorej celem jest ocena spojnosci poszczegdlnych etapow
oraz stopnia osiggniecia poszczegdlnych efektow ksztatcenia w trakcie testo-
wania. Kontrola moze by¢ realizowana w formie:

< metod intuicyjnych, takich jak np. bezposrednia obserwacja;

< ustnego, praktycznego lub pisemnego testu osiggniec.
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Test osiagnied jest zbiorem zadan reprezentujacych wybrany zakres
efektow ksztatcenia w taki sposdb, by z ich wynikéw mozna bylo wniosko-
wac o poziomie ich opanowania (Niemierko, 1999, s. 55). Test osiggnie¢ moze
mie¢ charakter praktyczny, co odbiega od potocznego rozumienia stowa ,test”.
W przypadku gier test osiggnie¢ najczesciej jest ukryty w mechanizmach ste-
rujgcych gra, ktére powinny jasno okresla¢ kryteria oceniania oraz schemat
punktowania zadan. Dobrze skonstruowana kontrola spetnia warunek traf-
nosci, czyli:

< sprawdza to, co powinno by¢ sprawdzane (zgodnie z zalozonymi efek-

tami);

nie bada umiej¢tnosci i wiedzy innych niz zamierzone;

zawiera opisy kryteriow oceny w przypadku zadan otwartych / pro-
jektow;

<« sprawdza, czy zadania obejmujg wszystkie mozliwe obszary okreslone

w ramach zakresu tresci.

Ewaluacja wewnetrzna powinna by¢ punktem wyjscia do ewaluacji
zewnetrznej (recenzji), ktérej celem jest przede wszystkim ocena stopnia reali-
zacji celu gtéwnego.

Powyzsze opracowanie z pewnos$cig nie wyczerpuje tematu tworzenia
gier, ale jest probg przelozenia gtéwnych wytycznych projektowania dydak-
tycznego na proces opracowania gier, ktore w zalozeniu majg spetnia¢ funkcje
edukacyjne.
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Dydaktyczne aspekty projektowania gier
Abstrakt

Celem artykulu jest ukazanie idei projektowania dydaktycznego w kontek-
scie konstruowania gier edukacyjnych. Tekst przedstawia autorski model
projektowania gier edukacyjnych obejmujqcy trzy fazy glowne (teliczng,
konstrukcji i ewaluacji), osiem etapow szczegolowych (cel glowny, analiza
dydaktyczna, okreslenie cech odbiorcow, operacjonalizacja, dobor mecha-
niki, opracowanie srodkoéw, realizacja-kontrola, walidacja) oraz nadrzed-
ny proces monitoringu. Omowienie poszczegolnych etapow i uwarunkowarn
procesu projektowania pozwoli twdrcom gier wykorzystac potencjat tkwigcy
w zabawie do osiggania zamierzonych, a nie przypadkowych efektow.

SLOWA KLUCZOWE: gry edukacyjne, projektowanie dydaktyczne, efekty ksztafcenia
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