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Projekt innowacyjnego programu nauczania
| symulacyjnej gry decyzyjnej do przedmiotu
,ekonomia w praktyce”

MARCIN WARDASZKO, MICHAL JAKUBOWSKI
Akademia Leona Kozminskiego, Warszawa

Abstract

Design of an innovative curriculum and simulation game
for the “Economics in practice” course

In order to improve the low level of economic knowledge of Polish teenag-
ers, the Ministry of National Education introduced a new teaching program
together with a new course: “economics in practice”. An additional course in
high schools, it will be treated as an extension of the course “basics of entrepre-
neurship”. The aim of the new course is to teach students how to use economic
knowledge in practice. This is to be achieved through a group undertaking,
of their own invention, of an economic nature - from idea, to business plan,
to its application and the analysis of its effects.

The Center for Simulation Games and Gamification at Kozminski University
in Warsaw is preparing a simulation platform for high school students.
The game will help implement the core curriculum in a user-engaging way.
Research started from conducting a focus group with teachers. Based on
that, the authors created a questionnaire for students to define the barri-
ers on the organizational and implementation side. After completing the
focus group’s work, the respondents, from 8 schools in north-east Poland,
received 45 questionnaires each, consisting of three sections — information
about the students and their access to the internet, student game preferences
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and expectations about the final product and the classes. In the article the
authors present the idea behind the game being developed and the results
of the research.

KEY WORDS: experiential learning, simulation game, high school student research

1. Wstep

System edukacyjny w Polsce przechodzi zmiany. Najwiecej z nich odbywa sie
na poziomie szk6t ponadgimnazjalnych. Do 2011 roku system edukacji sku-
pial sie na li§cie tematéw, ktére nalezalo zrealizowad, co bylo pochodng zasad
obowiazujagcych w PRL. W nowym roku szkolnym 2013/2014 ma wystartowac
system edukacji, ktory koncentruje si¢ na wiedzy i umiejetnosciach oraz tworzy
wyzwanie dla szk6li nauczycieli okre§lone w Krajowych Ramach Kwalifikacji
(Chmielnicka, 2010). Nowe podejscie do nauki i nauczania potrzebuje réwniez
nowych metod ksztalcenia. W zwigzku z tym Ministerstwo Edukacji Narodo-
wej wspolnie z Osrodkiem Rozwoju Edukacji rozpoczelo program wspierania
innowacyjnego nauczania dla szkét ponadgimnazjalnych. Autorzy artykutu
we wspolpracy z zewnetrznymi partnerami przygotowujg program naucza-
nia oparty na grze symulacyjnej dla nowego przedmiotu ,ekonomia w prak-
tyce”. Wniosek projektu zostal zaakceptowany i otrzymano dofinansowanie
na jego realizacje. Analiza podstaw programowych dla nowego przedmiotu
(Ministerstwo Edukacji Narodowej, 2012, s. 132-138) wykazala cztery grupy
celow nauczania:

< umiejetnos$¢ zaplanowania i wdrozenia dziatalnosci gospodarczej;

< zdolnos$¢ analizy rynku;

< umiejetnos$ci organizacyjne — praca w grupie i przywédztwo;

<« ewaluacja - umiejetno$¢ oceniania wlasnych dziatan i wyciggania z nich

wnioskéw.

Srodek ciezkoséci w przedmiocie stanowig umiejetnosci, a nie wiedza. Co
ciekawe, podstawa programowa zawiera jedynie ogdlne cele ksztalcenia, jed-
nakze zalecane warunki realizacji podkreslajg wykorzystanie wiedzy ekono-
micznej uczniéw w praktycznych dzialaniach. Jednym z nich moze by¢ wyko-
rzystanie gry symulacyjnej (w tym gry komputerowej). Co wiecej, w szkotach
jest juz obecny przedmiot ,,przedsiebiorczos$¢”, ktory ukierunkowany jest bar-
dziej na ogélng wiedze ekonomiczng. Dalsza analiza opisu przedmiotu poka-
zuje, zZe zajecia moga odbywac sie w ktérymkolwiek roku podczas trzyletniej
nauki w szkotach ponadgimnazjalnych. Umieszczenie przedmiotu ,ekonomia
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w praktyce” w siatce godzin jest indywidualnym wyborem kazdej ze szkot.
Moze on by¢ przedmiotem wprowadzajacym do przedsiebiorczosci, rozwija-
jacym ja lub zastepujgcym.

Analiza podstaw programowych pokazata jednoczesénie potencjat i zagro-
zenia zwigzane z wprowadzeniem gry symulacyjnej do programu nauczania.
Zajecia ukierunkowane na ksztaltowanie umiejetno$ci majg duzy potencjat przy
konstruowaniu scenariusza gry symulacyjnej. Z drugiej strony ramy progra-
mowe wymagajg elastycznego podejscia do prowadzenia zajeé i odpowiednio
zaprojektowanego kursu nauczania. Dlatego autorzy zdecydowali sie zapro-
ponowa¢ ministerstwu program nauczania tgczacy tradycyjne zajecia w klasie
i ¢wiczenia oparte na doswiadczeniu oraz prostg gre symulacyjng. Program
nauczania pozwala nauczycielowi na zrealizowania go przy uzyciu gry symula-
cyjnej jako dodatkowego narzedzia. Jak sugeruje praktyka autoréw w nauczaniu
przez do§wiadczenie, gra symulacyjna powinna zawierac:

< mozliwoé¢ dostosowywania gry do poziomu wiedzy uczestnikow;

<« rozgrywke w malych zespotach badz grupach;

< mozliwoé¢ uruchomienia z poziomu przegladarki internetowe;j.

2. Badania

Jednym z elementéw tworzenia gry i programu nauczania byto odkrycie barier
wejscia (elementéw utrudniajacych lub uniemozliwiajacych skorzystanie z gry)
i poznanie zwigzanych z graniem preferencji potencjalnych uczestnikéw zajec
z ekonomii w praktyce. Przeprowadzono badania, ktére odbyly sie w dwoch
etapach. Pierwszy dotyczylt nauczycieli i obejmowal zogniskowany wywiad
grupowy. Drugi dotyczyt uczniéw szkot ponadgimnazjalnych; te grupe zbadano
za pomocg wywiadoéw kwestionariuszowych.

2.1. Nauczyciele

Pierwszym krokiem tego etapu byto wystanie otwartego zaproszenia do szkét
srednich. Zaproszenie zostalo przekazane nauczycielom i dyrektorom szko6t ze
$rednich i matych miast péinocno-wschodniej Polski. Z otrzymanych zgloszen
wybrano 10 nauczycieli na podstawie ich wczesniejszych doswiadczen z aktyw-
nymi metodami nauczania oraz rozmieszczenia geograficznego. Niestety jedy-
nie o§miu mogto wzig¢ udzial w zogniskowanym wywiadzie grupowym.
Spotkanie odbylo si¢ na terenie Akademii Leona KoZzminskiego. Zogni-
skowany wywiad grupowy zostal przygotowany i zorganizowany zgodnie ze
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standardows metodologia (Morgan, 1988, Kitzinger, 1995). Obecnych byto
dwoch prowadzacych, a caly wywiad zostal zarejestrowany w formie nagra-
nia wideo w celu pdZniejszej analizy. Scenariusz zogniskowanego wywiadu
grupowego skupial sie na nastepujacych tematach:

< wecze$niejsze do§wiadczenia z grami i nauczaniem empirycznym;

< potencjal wdrazania gier symulacyjnych w szkotach ponadgimnazjal-
nych;
elementy gry symulacyjnej, ktére sg wazne dla nauczycieli;
techniczne wymagania gry symulacyjnej;
bariery wprowadzenia gier symulacyjnych do szké! ponadgimnazjal-
nych;

A

oczekiwane funkcjonalnoéci gry symulacyjnej;

sposéb pracy z gra symulacyjng na lekcjach;

ksztalt programu i materiatow dla nauczycieli;

sposob raportowania o postepach uczniow w grze symulacyjnej;
zastosowanie ¢wiczen opartych na metodyce nauki przez do§wiadczenie;
system oceniania zwigzany z grami symulacyjnymi w szkotach ponad-
gimnazjalnych;

< motywowanie uczniéw w zajeciach bazujacych na grach symulacyjnych;

A A A A A A

<« profil uczniéw w zajeciach opartych na grach symulacyjnych.

Spotkanie rozpoczeto sie od wprowadzenia wszystkich uczestnikéw w naj-
wazniejsze informacje na temat projektu i podstaw programowych opracowa-
nych przez ministerstwo. Ze wzgledu na potrzebe omdéwienia znacznej liczby
tematéw podczas wywiadu grupowego badanie bylo obszerne i zajelo prawie
caly dzien (z kilkoma przerwami). Nauczyciele otwarcie i entuzjastycznie pod-
chodzili do omawianego przedmiotu, bardzo szybko jednak wskazywali poten-
cjalne Zrédla problemoéw. Wiekszo$¢ tematéw poruszono w ramach otwartej
dyskusjii analizy przykladéw.

Jedynym tematem, ktdry poruszono w inny sposéb, byly bariery wprowa-
dzenia przedmiotu. Autorzy postuzyli sie tutaj koncepcjg game stormingu (Gray,
Brown, Macanufo, 2010): poproszono nauczycieli, aby zagrali w trzy proste gry
przy uzyciu dlugopisu i kartki papieru. Pierwsza gra koncentrowala sie na iden-
tyfikacji gtéwnych probleméw, druga - na uporzadkowaniu ich od najwazniej-
szych do najmniej waznych, w trzeciej za$ poszukiwano mozliwych barieri spo-
sob6ow na ich przezwycig¢zenie. Cze§¢ gamestormingowa przyniosta autorom
wiele waznych i dobrze ustrukturyzowanych informacji. Wigkszo$¢ nauczycieli
miala wcze$niejsze do§wiadczenie z grami i/albo nauczaniem przez do§wiad-
czenie w klasie, ale w wiekszosci przypadkéw chodzito o jednorazowe wydarze-
nia. Wspomniano réwniez, ze nie ma wiekszych klopotow z wprowadzaniem
na lekcjach nauczania opartego na do§wiadczeniu. Oto bariery wymienione
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przez uczestnikéw zogniskowanego wywiadu grupowego w kolejnos$ci od naj-
wazniejszej do najmniej istotnej:

1. obawa nauczycieli przed nowymi metodami i tre§ciami nauczania;

2. trudnosci z zapewnieniem odpowiedniej infrastruktury technicznej

w sali lekcyjnej;

3. mozliwos¢, ze gra bedzie dla uczniéw zbyt tatwa lub zbyt trudna;

naduzycia w grze spowodowane przez uczniow,

5. problem z odpowiednim ocenianiem uczniéw przy uzyciu gier symula-

cyjnych i nauczania opartego na do§wiadczeniu;

6. niespelnienie oczekiwan i potrzeb uczniéw.

Jeden z najbardziej interesujacych wnioskdw dotyczyt braku klopotéw ze
stabg lub nieistniejgcg infrastrukturg informatyczng. Pytani o to nauczyciele
odpowiadali, zZe wiekszo$¢ szkot w ich regionach ma wystarczajace zaplecze
technologiczne, aby prowadzic zajecia przy uzyciu komputeréw i dostepu do
internetu. Najwiecej trudnosci przysporzyly obawy respondentéow o wlasne
zdolnosci do poradzenia sobie z gra i uczniami w procesie ksztalcenia przy
uzyciu aktywnych metod nauczania. Nauczyciele wskazywali potrzebe stwo-
rzenia obszernych i atrakcyjnych materiatéw zaré6wno dla nich samych, jak
i dla uczniéw. Dotyczylo to szczegdlnie instrukcji obstugi, wprowadzenia do
gry oraz miejsca, w ktérym mozna by zadawac pytania i dzieli¢ sie¢ do§wiadcze-
niami. Niektore pomysty wskazywatly potrzebe ksztalcenia nauczycielskiego
i zapewnienia materialéw wspomagajgcych takie dzialania. Ponadto powinno
sie promowa¢ metody aktywnego nauczania poprzez gry symulacyjne.

W kolejnej czesci badania skupiono sie na pomystach nauczycieli zwigza-
nych z zaangazowaniem i motywowaniem uczniéw. Zaakcentowano potrzebe
adaptacyjnoéci i aktualnosci gry oraz materialéw z nig zwigzanych. Rozpoczelo
to dyskusje woko! systemu oceniania, ktéry moégltby funkcjonowaé w takim
programie nauczania. Jednym z omawianych zagadnien byla sytuacja bankruc-
twa w grze symulacyjnej i jego wplyw na ocene gracza (graczy). Rozwigza-
niem jest mozliwo$¢ zdobycia pozytywnej oceny mimo poniesienia porazki
w grze. Innym Zrédlem trudnosci byly rézne potrzeby i oczekiwania uczniéw
co do przedmiotu. Ministerstwo pozostawia nauczycielom i szkotom okresle-
nie, na ktérym roku ma pojawic sie omawiany przedmiot. Moze to powodowac
klopoty z zaspokojeniem potrzeb réznych grup uczniowskich. Nauczyciele
uczestniczgcy w wywiadzie grupowym stwierdzili, ze jest to problem, ale nie
musi on by¢ barierg wejscia. Uznano, ze uczniowie doskonale orientuja sie
w nowych technologiach i ze bedg zadowoleni z mozliwos$ci nauki przez gry
edukacyjne. Nawet skomplikowana mechanika rozgrywki nie powinna sprawic
trudnosci, gdyz uczniowie szybko oswoja sie z nowym sposobem prowadzenia
lekcji. Nauczyciele podkreslili rowniez znaczenie oprawy audiowizualnej dla
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uczniéw - jej jako$¢ wplywa istotnie na wrazenia i do§wiadczenia wyniesione
z gry symulacyjne;j.

Ostatnia cze$¢ zogniskowanego wywiadu grupowego zostata przepro-
wadzona jako wstep do drugiego etapu catych badan, ktérego celem byt opis
profilu ucznia. Nauczyciele scharakteryzowali swoich uczniéw jako bardzo
sktonnych do wspoétzawodnictwa, wskazujac te ceche jako czynnik silnie moty-
wujacy ijednoczesnie generujacy konflikty. W opinii respondentéw rywalizacja
pomiedzy grupami i uczniami jest korzystna, ale musi pozostawac pod kontrola
nauczyciela.

Pytania o profil ucznia podsumowaty spotkanie. Dzieki nim poddano wali-
dacji kwestionariusz, ktéry byl narzedziem badawczym wykorzystanym w dru-
gim etapie badan.

2.3 Uczniowie

Nastepnym krokiem w projektowaniu gry i programu nauczania byta iden-
tyfikacja preferencji i zachowan uczniéw. Na podstawie wynikéw podobnych
badan (Jones, 2003) i konkluzji ptynacych ze zogniskowanego wywiadu grupo-
wego powstal kwestionariusz. Rozestano go do wybranych szkét wraz z instruk-
cja wypelniania. Dob6r szk6t oparty byl na czynnikach geograficznych i demo-
graficznych identycznych jak w przypadku nauczycieli.

Kwestionariusz zostal podzielony na kilka czesci, ktére beda kolejno oma-
wiane. Glownym zamystem badania bylo odkrycie preferencji uczniéw - uzy-
cie tej wiedzy podczas projektowania gry powinno zwiekszy¢ jej atrakcyjnoscé.
Kwestionariusz byl anonimowy, pytania metrykalne zbudowano w sposéb,
ktéry pozwolil dostarczy¢ wielu ogélnych informacji. Mialo to na celu uzyska-
nie wysokiego odsetka odpowiedzi i mozliwo$¢ zbudowania wystarczajaco
precyzyjnego profilu ucznia (Churchill, 1999). W badaniu udziat wziety 362
osoby, wsréd nich 55 procent stanowili mezczyzni, a 45 kobiety. Najwiecej byto
16-latkéw (54 proc.) i 17-latkdow (24 proc.). Taki rozktad wieku respondentow
byl zamierzony, poniewaz przedmiot zostanie usytuowany prawdopodobnie
w programie dla pierwszych lub drugich klas szkdt ponadgimnazjalnych (decy-
zja nalezy do danej szkoly).

Pierwsza cze$¢ kwestionariusza dotyczyla metryki respondentéw. Auto-
rzy pogrupowali profile klas na dwa obszary: humanistyczny (klasy jezykowe,
historyczne, spoteczne) i §cisty (klasy matematyczne, fizyczne, biologiczne, che-
miczne, informatyczne, ekonomiczne). Profile klas sg istotne i majg silny wpltyw
na wyboér przedmiotéw dla danych klas. Poniewaz ministerstwo nie sprecyzo-
walo, ktdre z istniejacych profili powinny wprowadzi¢ przedmiot ,ekonomia
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w praktyce”, autorzy mieli na celu pozyskanie danych od uczniéw klas r6z-
norodnych typéw. Po zgrupowaniu okazatlo sie, Ze 61 proc. ankiet wypel-
nili uczniowie klas humanistycznych, a 39 proc. uczniowie klas $cistych. Ten
podzial jest reprezentatywny dla wiekszosci szkét srednich w Polsce (Gléwny
Urzad Statystyczny, 2013).

Miasto powyzej

S00tys.
mieszkancow
2%
Miastood 100
tys. doy KO0 tys.
mieszkancow
18%
Miastood 10 whiastodo 10
do 100 tys. tys.
mileszkadcdw mieszkancdw
26% 14%

Wykres 1. Miejsce zamieszkania

Waznym czynnikiem z punktu widzenia projektowania gry symulacyjnej
jest dostep do internetu. 98 procent badanych uczniéw zadeklarowalo, ze ma
lacze internetowe w domu. W tym rejonie Polski, ktéry uchodzi za najmniej roz-
winiety pod wzgledem infrastruktury informatycznej (Czerniawska, Batorski,
2012), jest to pozytywny wynik.

Druga cze$¢ kwestionariusza skupiata sie na zwyczajach i preferencjach
uczniéw zwigzanych z graniem. Celem jej bylo zbudowanie profilu ucznia jako
gracza. Ponizej przedstawiono wyniki odpowiedzi na pytania (w§réd nich row-
niez pytania wielokrotnego wyboru). Na wykresach uwzgledniono wszystkie
mozliwe warianty odpowiedzi z kwestionariusza.

platformy mobilne (tablety, smartfony) [
gry na portalach spolecznosciowych [N
gry przegladarkowe _
konsole (P53, Xbox3G0, Wil itd.] I
PC _

0 S0 100 150 200 250 300

Wykres 2. Gdzie grasz najchetniej?

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



296 Marcin Wardaszko, Michat Jakubowski

Ze wzgledu na to, Ze uczniowie najczesciej graja na komputerach osobistych
i urzadzeniach mobilnych, gra zostanie napisana w jezyku HTML 5, obstugi-
wanym przez wspomniane platformy.

[pytanie wielckrotnego wyboru)

iy powedad (jakiv) I 54
Pogwalajq miweieli sie w nowg role NN 113
Porwalaja mina dobycie dodwiadezenia S 51
Porwalajy mi zdobyd nowe umiejginodd GGG 7O
Foowalajg mi rdobyd nowg wiedze I | 7
Popwalaja mi przedyd historie/fprrygode  IEEEEGEEGEEE__—_—— 107
Roziadowuje w ten sposéb stres I 150
Moge w ten sposob pofnad nowych majomych (I 32
lest to dobry sposab na spedrenie wolnego czasy ._ 219

o 50 100 150 200 250

Wykres 3. Dlaczego grasz w gry komputerowe?

Wedtug uczniéw gry to przede wszystkim spos6b na spedzenie wolnego
czasu i roztadowanie stresu. Stosunkowo niskie wyniki przy odpowiedziach
dotyczacych zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci moga swiadczy¢ o braku
warto$ciowych do§wiadczen uczniow z grami edukacyjnymi. Intencja autorow
jest poprawienie tych wynikéw dzieki powstajacej grze.

180 -
160 —
140 -
120 +
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80
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4D | .
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51 =
sirategiezme FPP/FPS MG planszoee) karchane gy ma seradiach vy {faki?h
spoleciddowyeh
(. Facehook,
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Wykres 4. Ulubiony gatunek gier wieloosobowych

Najpopularniejszymi grami wieloosobowymi sg gry strategiczne i FPP (First
Person Perspective). Powstajgca gra ma elementy typowe dla komputerowych
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gier strategicznych (rzut izometryczny, rozbudowane statystyki, otoczenie
wplywajace na decyzje gracza).

Trzecia cze$¢ kwestionariusza miala na celu zebranie opinii uczniéw o nauce
przy uzyciu gier i symulacji.

® tak, rdobywam w ten
sposdh duzo nowe|

wiedzy/umigjetnosci
® tak, czasami dowiaduje

I8 CTEEOS NOWERD

B nie wiem

® nie, traktuje gry jako
rozrywhe

® nie, jest to strata czasu

Wykres 5. Czy uwazasz, ze dzieki grom komputerowym mozna poszerzy¢
Swojg wiedze/umiejgtnosci?

Zebrane dane jasno wskazujg, ze wiekszos$¢ respondentéw ma pozytywng
opini¢ na temat nauki przez gry. Autorzy nie pytali szczegélowo o biznesowe
gry symulacyjne, poniewaz istniato duze prawdopodobienistwo, ze uczniowie
szkot srednich nigdy nie spotkali sie z t3 odmiang gier.

1-niewaine , 7 - bardzo waine

tatwerdd obshagifintuicyjnodd I S 5
moiihwodt konkurowania 2 innymi | I 5, 44
pocpowiedz I 1 5
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oprawa audiowiivaing I 5,11
SSATOUCIER _ 265
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Wykres 6. Na co zwracasz uwage w grach?
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Najcenniejszymi danymi ze wzgledu na projektowanie gry byty opinie o funk-
cjonalnosciach, ktére uczniowie uwazajg za istotne. Najwazniejsze okazaly sie:
przyjazny uzytkownikowi interfejs i mozliwo§¢ wspoétzawodnictwa z innymi.
Zgadza si¢ to z wezesniejszymi sugestiami nauczycieli, Ze uczniowie lubig wyzwa-
nia i rywalizacje. Podobng zgodno$¢ mozna dostrzec w wypadku atrakcyjnosci
wizualnej oraz interaktywnos$ci w sSrodowisku gry.

Ostatnia sekcja kwestionariusza koncentrowala sie na formie nauczania
opartego o do§wiadczenie. Pierwsze pytanie dotyczylo pozadanego przez
ucznidéw sposobu odbywania sie zaje¢. Uzywanie gry symulacyjnej w sali klaso-
wej wybralo 67 proc. uczniéw, tylko 14 proc. chciatoby korzystac z gry w domu.
Posrednim rozwigzaniem byloby prowadzenie czesci gry w klasie, a koficzenie
jej w domu (te odpowiedzZ zaznaczyto 19 proc. badanych).

Analiza profilu ucznia jako gracza zostata réwniez przeprowadzona z punktu
widzenia plci i profilu klasy. Dane zebrane za pomocg kwestionariusza analizo-
wano w podziale na grupy (mezczyzni - kobiety, profil humanistyczny - profil
Scisty), przeprowadzajac testy F Snedecora i Chi-kwadrat, a takze obliczajac
wspotczynniki korelacji Pearsona. Jednakze dobrana préba, wystarczajaco
duza do analizy, okazala si¢ wysoce homogeniczna. Niewiele wynikow ana-
lizy bylo statystycznie istotnych. Zadna ze znalezionych réznic (przyktadowo:
kobiety bardziej zwracaty uwage na wprowadzenie do gry niZ mezczyzni) nie
byta znaczaca z punktu widzenia projektu gry symulacyjne;j.

Zakonczenie

Wyniki wszystkich badan zawieraly wiele sktadnikéw niezbednych do powsta-
nia programu nauczania i projektu gry symulacyjnej. Powstat sylabus przed-
miotu stworzony wedtug standardéw ministerialnych i w oparciu o uwagi
nauczycieli. Skupia sie on na celach ksztalcenia i takich metodach nauczania,
ktore prowadzg do ich osiggniecia. Cele ksztalcenia zostaty okreslone zgodnie
ze zaktualizowang metodologia Blooma (Anderson, Kathwohl, 2011) i podzie-
lone na trzy kategorie — wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoleczne. Syla-
bus byt pierwszym produktem, miat na celu usatysfakcjonowanie nauczycieli.
W gestii tych ostatnich pozostaje bowiem decyzja o prowadzeniu zaje¢ ekono-
mii w praktyce przy uzyciu powstajacej gry.

Nastepnie mozna bylo podja¢ strategiczne decyzje dotyczace wymagan kaz-
dej z grup. Ostateczny wyglad gry zostal dostosowany do wynikow ankiety skie-
rowanej do uczniéw. Informacje zebrane od nauczycieli pozwolily ustali¢ forme
rozgrywki (poziom konkurencji miedzy graczami, liczbe rund, tryb rozgrywki)
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oraz zakres przekazywanych tresci (liczbe elementéw i decyzji dostepnych dla
gracza, zakres zdobywanej wiedzy).

Rdzeniem przedmiotu jest biznesowa gra symulacyjna rozgrywana w matych
zespotach liczacych od dwdch do czterech oséb. Uczniowie nie bedg konkuro-
wac bezposrednio miedzy sobg; wspétzawodnictwo bedzie zachodzito pomie-
dzy klasami na poziomie rankingéw punktowych obejmujacych wszystkie
zespoty z danej klasy. Autorzy postanowili nie wzmacniac i tak juz wyraznego
nastawienia uczniow na rywalizacje. System rankingowy bedzie wystarczajacym
narzedziem do motywowania graczy z punktu widzenia wspélzawodnictwa
(Kapp, 2011).

Zbalansowany system punktowania bedzie ztozony z dtugo- i krétkotermino-
wych wynikéw ekonomicznych, wskaznikow satysfakeji interesariuszy i wskaz-
nika zréwnowazonego zarzadzania. Mierzenie wynikéw gry jest wspierane przez
Ministerstwo Edukacji Narodowej, ktére nalegalo na wprowadzenie elementéw
zrownowazonego zarzadzania do gry i programu nauczania. W grze pojawig sie
réwniez wygenerowane przez system podmioty konkurencyjne. Konkurencja
wprowadzi ustalone wczesniej strategie generyczne, takie jak ,niskie koszty -
niska cena” lub ,wysoka jako$¢ — wysoka cena”, wplywajace na strukture popytu
wszystkich graczy (niezaleznie od tego, w jaki spos6b prowadza oni swoje hotele).
Strategie konkurencyjne bedg takie same dla wszystkich zespolow w danej klasie.

S

Lo,

Sy e

Rysunek 1. Prototyp grafiki i interfejsu. Prawa autorskie: Strangefruit Graphics
Gre bedzie mozna uruchomié na kazdej przegladarce obstugujacej jezyk

HTML 5, co pozwala na rozgrywke zar6wno na komputerach dostepnych
w szkole (bez konieczno$ci instalowania dodatkowego oprogramowania), jak
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i na sprzecie posiadanym w domu oraz na urzgdzeniach mobilnych. W celu
zapewnienia interaktywnosci i atrakcyjnoéci wizualnej gra bedzie przedsta-
wiona w rzucie izometrycznym, ktory jest postrzegany lepiej niz grafika dwu-
wymiarowa (Koster, 2005; Schell, 2008). Autorzy sg przekonani, ze dzieki
temu zabiegowi tak efekty animowane (np. ruch uliczny, zjawiska atmosfe-
ryczne), jakiinteraktywne (korzystanie z funkcjonalnosci gry za pomocg mapy
miasta i budynkéw hotelu, ratusza itd.) korzystnie wptyng na odbioér przez
uczniow.

Gra bedzie rozgrywana w kwartalach i latach (pelna wersja obejmie 16 kwar-
taléw i 4 lata) oraz bedzie sie rozwija¢ wraz z do§wiadczeniem i wiedzg ucznia.
Wszystko zacznie sie od zaledwie kilku decyzji, natomiast pod koniec uczen
bedzie miat za sobg podejmowanie decyzji z 22 réznych kategorii odnoszgcych
sie do wszystkich aspektow biznesu. Zgodnie z teoriami postepu doswiadczenia
w grach symulacyjnych (Kriz, 2003) zastosowany zostanie tryb wprowadzania
zmian na poczatku kazdego roku. Wszystkie powazne zmiany beda wspoma-
gane odpowiednim wprowadzeniem w formie komiksu i animacji wewnatrz
gry. Na mapie bedg pojawiac sie nowe jednostki, takie jak banki, agencje rekla-
mowe, urzad miasta czy urzad pracy. Kazda z nich bedzie interaktywna i podej-
mowanie niektérych decyzji zwigzane bedzie wylacznie z danym budynkiem,
np. decyzje zwigzane z réznymi rodzajami kredytéw bedg dostepne tylko
w budynku banku.

Scenariusz gry skupia sie na nowo powstatej firmie z sektora ustug. Po dtu-
gich dyskusjach autorzy zdecydowali si¢ na branze hotelarskg — z myslg o tym,
ze kazdy potencjalny gracz moze sobie wyobrazié, jak mniej wiecej prowadzi¢
tego typu biznes. Gra oparta zostanie tak na optymalizacji lokalnej, jak i na
globalnej funkcji popytu wokoét §ciezki wzrostu produkeji (Gold, Pray, 1990;
Murff, Teach, Schwartz, 2006; Teach, 1990), a funkcje kosztowe bedg bazowac
na klasycznej teorii malejacych przychodow krancowych (malejacej efektywno-
$ci kranicowej). Zaprojektowano czternascie wydarzen, ktorych wprowadzenie
uczyni scenariusz gry symulacyjnej bardziej dynamicznym i nieprzewidywal-
nym. Wydarzenia podzielono na trzy kategorie zgodnie z tym, na jaka funkcje
gry wplywaja: popytowe, podazowe i dotyczace zréwnowazonego rozwoju.
Nauczyciel moze zadecydowac o wlaczeniu wydarzen do scenariusza, wply-
wajac na poziom trudnosci i dynamike srodowiska gry.

Program nauczania opiera si¢ §cisle na grze symulacyjnej i wspiera poja-
wianie sie w niej nowych opcji, elementéw i decyzji. W sylabusie znajduje sie
seria wyktadow i ¢wiczen stworzonych na potrzeby opisywanego przedmiotu.
Dodatkowo zostaly stworzone trzy eksperymentalne ¢wiczenia i jedna gra
negocjacyjna jako opcjonalna zawartos¢, ktdrg moga wprowadzic¢ nauczy-
ciele. Cwiczenia zawierajg scenariusze i wytyczne zaréwno dla uczniéw, jak
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i nauczycieli. Na przyktad w momencie pojawienia sie banku w grze nauczy-
ciel ma do dyspozycji dwa rozwigzania. Pierwsze to standardowa lekcja w kla-
sie i ¢wiczenia z liczenia stop procentowych, kredytéw i depozytéw. Druga
opcja to eksperymentalne ¢wiczenie, w ktéorym uczniowie majg wybraé sie
do najblizszego banku, zdoby¢ informacje na dany temat i zaprezentowac je
przed klasa. Scenariusz gry negocjacyjnej zostanie przedstawiony nauczycie-
lom. Bedzie to gra kooperacyjna lub wspélzawodniczgca oparta na zmodyfi-
kowanym dylemacie wieznia (Harrington, 2009). Gra symulacyjna oraz pro-
gram nauczania mogg by¢ do pewnego stopnia dostosowywane do aktualnych
potrzeb nauczyciela.

Wyzwanie stworzenia gry, ktéra bedzie ciekawa dla ré6znych grup uczniow
i latwa do przeprowadzenia przez nauczycieli, jest powazne i wymaga odpo-
wiedniej dyscypliny budzetowej. Badanie przeprowadzone wérdd nauczycieli
i uczniow bylo kluczowym elementem projektowania gry; wymagalo dodat-
kowej pracy i spowodowalo dodatkowe koszty, ale autorzy wierza, ze zwroci
sie to podczas testow alfa i beta. Wyniki badania okazaly sie na tyle pomocne,
iz autorzy postanowili wprowadzi¢ nauczycieli i uczniéw réwniez do kolej-
nych etap6éw produkgcji. Planuje si¢ dalsze zogniskowane wywiady grupowe
z nauczycielami i wywiady kwestionariuszowe w$réd potencjalnych odbior-
cOW gry.
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Projekt innowacyjnego programu nauczania i symulacyjnej gry
decyzyjnej do przedmiotu ,,ekonomia w praktyce”

Abstrakt

Ministerstwo Edukacji Narodowej, starajqc sie poprawic poziom wiedzy
ekonomicznej polskiej mtodziezy, w roku szkolnym 2012/2013 wprowadzito
nowy program nauczania wraz z nowym przedmiotem — ekonomiq w prak-
tyce. Jest ona przedmiotem uzupetniajgcym w szkotach ponadgimnazjalnych
i stanowi kontynuacje ,podstaw przedsiebiorczosci’. Jej celem jest nauczenie
wykorzystywania wiedzy ekonomicznej w praktycznych dziataniach. Ma
to si¢ odbywac za pomocg samodzielnie przygotowanego zespotowego przed-
siewzigcia o charakterze ekonomicznym — od pomystu, przez przygotowanie
planu, wdrozenie go, az do analizy efektéw.

Czlonkowie Centrum Gier Symulacyjnych i Grywalizacji w Akademii Leona
Kozmiriskiego w Warszawie przygotowujq platforme edukacyjng w formie
gry komputerowej dla uczniow szkoty Sredniej. Gra pozwoli spetnic wymogi
podstawy programowej w sposob wzmacniajgcy zaangazowanie uczestnikow.
Dotychczas przeprowadzono zogniskowany wywiad grupowy z nauczycie-
lami, ktory postuzyl nastepnie do opracowania ankiety dla uczniéw oraz
zbadania barier od strony organizacyjnej i wdrozeniowej. Respondenci
z 8 szkot potnocno-wschodniej Polski po skoriczonym wywiadzie grupowym
otrzymali po 45 ankiet sktadajgcych si¢ z trzech czesci — informacji o uczniu
i dostepie do internetu, preferencji uczniow jako graczy, a takze oczekiwan
co do finalnego produktu oraz ksztaltu zajec. Kwestionariusze te nauczycie-
le przekazali do wypelnienia uczniom. W artykule autorzy przedstawiajg
koncept powstajgcej gry, rezultaty zogniskowanego wywiadu grupowego
z nauczycielami oraz wstepne wyniki ankiet uczniowskich.

SEOWA KLUCZOWE: nauczanie przez do$wiadczenie, gra Symulacyjna, badanie uczniow
Szkot Srednich
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