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1.1 Cel podrecznika

Ten podrecznik zostat napisany w ramach projektu
Gry w Szkole organizaciji European Schoolnet (EUN).
Projekt ten zostat otwarty w styczniu 2008 roku

i zamkniety w czerwcu 2009 roku, a jego zadaniem
byto zbadanie aktualnej sytuacji dotyczace;
wykorzystywania gier wideo w procesie nauczania w
o$miu krajach (Austrii, Danii, Franciji, Wtoszech,
Litwie, Holandlii, Hiszpanii i Wielkiej Brytanii). Projekt
zamknat sie miedzy innymi podsumowaniem

i raportem koncowym z badania przeprowadzonego
na nauczycielach w catej Europie, analizg problemu
i wywiadami z odpowiednimi ustawodawcami,
badaczami, ekspertami i spotecznosciami
internetowymi oraz niniejszym podrecznikiem dla
nauczyciela. Wiecej informacji na temat projektu
organizacji EUN oraz linki do raportéw z badan
(http.//games.eun.org) dostepne na blogu The
Games in Schools.

Niniejszy podrecznik przeznaczony jest dla
nauczycieli, ktorzy chca wykorzystywa¢ gry wideo na
swoich zajeciach. Zawiera on wazne informacje
wyjasniajgce edukacyjne korzysci ptyngce z gier

i instruuje, jak je wykorzystywac jako zrodto wiedzy

i motywaciji. Po przeczytaniu tego podrecznika
nauczyciel powinien by¢ w stanie podjg¢ $wiadomg
decyzje co do wyboru gier i sposobu efektywnego
wykorzystywania ich na zajeciach. Ten podrecznik to
przewodnik peten teoretycznych i praktycznych
informaciji. To wstep do wykorzystywania gier
komputerowych w procesie nauczania, ktéry
dostarcza informacji o dalszych powigzanych
publikacjach, takich jak artykuty, strony internetowe
oraz ksigzki.

1.2 Cele edukacyjne

Po przeczytaniu tego podrecznika nauczyciel

powinien:

e rozumie¢ korzysci ptyngce z wykorzystywania gier
wideo w procesie nauczania

e udwiadamia¢ sobie, ze gry sg bardzo skutecznym
zrédtem wiedzy

e potrafi¢ wymieni¢ gry, ktére mozna wykorzysta¢ w
klasie jako zrodio wiedzy wraz z ptyngcymi z nich
korzysciami

e rozrozniaC typy gier wideo i wiedzie¢, do czego
moga by¢ wykorzystane

e rozumie¢ wymagania, ktdre muszg by¢ spefnione,
aby uzywanie gier byto efektywne w procesie
nauczania

e potrafi¢ ocenic, ktdre z gier wideo nadaja sie do
wykorzystania w danej klasie

e rozumie¢ standaryzacje i klasyfikacje gier wideo

* umie¢ zorganizowac zajecia z wykorzystaniem gier
wideo

* wiedzie¢ jak promowac i stosowac zasady
zdrowego i bezpiecznego grania

e potrafic omoéwi¢ zajecia po przejsciu przez gry

e umie¢ wykorzystywac przyswojong w grach
wiedze w dalszych ¢wiczeniach, aby zostata
ugruntowana

e potrafi¢ wykorzystywac gry jako punkt wyjscia do
dyskusji na problematyczne tematy
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2.1 Zmiana w postrzeganiu gier wideo

Do niedawna na gry wideo patrzono
stereotypowo, uwazano, ze majg negatywny
wptyw na psychiczne i fizyczne zdrowie graczy.
Jednakze pdzniejsze badania wykazaty, ze o ile
granie w gry wideo przez dtugi czas moze mie¢
negatywny wptyw na zdrowie, to przy poprawnych
nawykach grania (np.: odpowiedni czas,
otoczenie, kontrola gier internetowych, itp.) granie
moze by¢ uznane za bezpieczne

i satysfakcjonujgce zajecie. Niedawny sukces gry
Nintendo Wii Fit i Nintendo DS (np.: Brain Training)
dowodzi, ze gry moga pozytywnie wptywac na
zdrowie i samopoczucie dzieci.

Niedawno powotany zostat do zycia nowy ruch
Serious Games. promujgcy wykorzystywanie
technologii gier w procesie edukacii i treningu.
Bada on edukacyjny, terapeutyczny i spoteczny
wptyw gier wideo, zaréwno tych przeznaczonych
do celéw edukacyjnych, jak i pozostatych. Ruch
ten powstat, aby sprosta¢ wymaganiom nowego
pokolenia uczniow, o ktdrych czesto mowi sie, ze
sq digital natives (urodzeni uzytkownicy technologii
cyfrowych). Nalezy zwréci¢ uwage na ich
indywidualne mozliwosci i potrzeby, tak by znaleZli
motywacije i efektywnie wykorzystywali gry. To
pokolenie ucznidw urodzito sie po roku 1970 i od
wczesnych lat dzieciecych byto zaznajomione

z nowymi technologiami. Uzywajg ich na co dzien
i ICT (Teleinformatyka) stato sie dla nich rodzimym
jezykiem, ktéry pozwala im zrozumie¢ otaczajgcy
ich $wiat, porozumiewac sie oraz wyrazac siebie.
Digital natives namigtnie grywajg w gry wideo

i zywo angazujag sie w sieci spotecznosciowe,
czasami w wirtualnych swiatach (Second Life,

There, itp.). Czesto angazujg sie w zadania, ktére
wynagradzajg ich wytrwatos¢ i dlatego oczekujg
podobnych nagréd w procesie uczenia sie.

Z drugiej strony, wielu instruktoréw i nauczycieli
ma problemy z motywowaniem tego pokolenia do
nauki konwencjonalnymi metodami,
prawdopodobnie dlatego, ze tradycyjne metody
nie spetniajg potrzeb, oczekiwan i preferencii
uczniow.

Cechy uczniow okreslanych mianem digital natives
zostaty dostrzezone przez niektérych nauczycieli,
ktérzy zrozumieli, ze gry wideo moga odegrac
ogromng role w procesie ich uczenia. Ci\
nauczyciele wykorzystujg atrakcyjne srodowiska

i technologie gier, aby zainteresowa¢ swoich
uczniéw. Ta zmiana w metodach nauczania
przyszta wraz z rozwojem technologii gier. Obecnie
rozwijanie ich nie jest ani tak wymagajgce, ani
drogie dzieki silnikom gier, oprogramowaniu
posredniczacemu i modom (mody to modyfikacje
istniejgcych gier). Wszystko to umozliwia tworzenie
gier nawet tym, ktérzy nie majg doswiadczenia w
programowaniu. Dzieki temu instruktorzy, ktérzy
chcg sami stworzy¢ edukacyjng gre wideo mogag
skupi¢ sie na jej walorach edukacyjnych, bez
whnikania w techniczne szczegdty. Na przyktad,
Game Maker', darmowy i przyjazny dla
uzytkownika silnik gier, jest obecnie uzywany przez
nauczycieli z roznych szkét do tworzenia gier
wideo dopasowanych do ich programow
nauczania lub do nauki programowania.
Technologia gier wideo jest réwniez uzywana w
dosc¢ trudnym, ale jednoczesnie realistycznym
Srodowisku do treningu takich grup zawodowych,
jak chirurdzy, zotnierze czy strazacy. Na przyktad,
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takie wirtualne srodowiska, jak Second Life" sg
wykorzystywane do nauczania biologii w szkole,
lub do treningu strazy pozarnej. Atrakcyjne cechy
Second Life zostaty potgczone z platforma
edukacyjng (LMS) Moodle, w wyniku czego
powstat Sloodle. Jest to wirtualne srodowisko,

i Game Maker is available at: http://www.yoyogames.com/make/
I Second Life is available at: http:///www.secondlife.com

ktére uzytkownicy moga przemierzac i poznawac,
biorgc tym samym udziat w wirtualnych zajeciach.
Utatwia to komunikacje i wspotprace miedzy
uczniami a nauczycielami, bez wzgledu na to,
gdzie sie obecnie rzeczywiscie znajduja.

2.2 Korzysci ptynace z uzywania gier
wideo

Gry wideo przynosza wiele oczywistych korzysci
edukacyjnych. Moga pomagac¢ w rozwijaniu
kompetencji kognitywnych, przestrzennych

i motorycznych, a takze informatycznych. Mozna
je wykorzystywac¢ do wyjasniania rzeczywistosci
(np.: wiedza, nauka pamieciowa, przywotywanie
Z pamieci), regut (Np.: zwigzki przyczynowo-
skutkowe), jak réwniez do rozwigzywania
skomplikowanych problemow. Gry wideo
ksztattujg kreatywnos¢ i przedstawiajg praktyczne
przyktady zasad i pojec, ktére bytyby trudne do
przedstawienia w rzeczywistosci. Mogg by¢
czesciowo wykorzystywane do przeprowadzania
eksperymentdw, przeprowadzanie ktdrych bytoby
ryzykowne w realnym $wiecie, na przyktad

Z uzyciem niebezpiecznych chemikalidw.

Trzeba jednak pamietac, ze nie wszystkie gry
tworzone sg z mysla o ich edukacyjnym
przeznaczeniu. Wiekszos¢ z nich posiada jednak
ukryte walory edukacyjne, ktére pobudzajg

i rozwijajg kognitywne kompetencije uczniéw. Gry
wideo oparte sg na zatozeniu, ze gracze muszg
sie uczy¢, zapamietywac, wspotpracowac,
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odkrywac lub otrzymywac¢ dodatkowe informacije,
aby przej$¢ do nastepnego poziomu w grze.
Granie to uczenie sie i jedng z gtéwnych zalet gier
wideo jest umozliwienie graczom uczenia sie w
wymagajgcym otoczeniu, gdzie mogg popetnia¢

btedy i uczyC sie na nich. Taki rodzaj srodowiska
najlepiej odpowiada uczniom o pragmatycznym
sposobie myslenia. To wiasnie tacy uczniowie
chetniej eksperymentuja, zamiast uczy¢ sie na
pamie¢ regutek. Doswiadczenie z grami pomoze
im lepiej zrozumie¢ pewne pojecia, ktére w innym
przypadku uznaliby za nudne i skomplikowane.
Gry wideo sprzyjajg autentycznej wspotpracy
miedzy uzytkownikami i, do pewnego stopnia,
przypominajg wspolne srodowiska edukacyjne
(CLE) lub srodowiska pracy (CWE), gdzie
uczestnicy wymieniajg sie ze sobg informacjami

i ucza sie od siebie nawzajem (np. Srodowiska
Computer Supported Collaborative Working).
Wieloosobowe gry wideo promujg nie tylko
wspotzawodnictwo, ale rowniez wspotprace.
Nawotujg graczy do tgczenia sie w druzyny (lub
gildie) i do stawania w szranki z innymi druzynami.
Na przyktad, w grach MMORPG (Massive
Multiplayer Online RolePlaying Games), gracze
moga tworzy¢ druzyny, wysyta¢ do siebie
informacje tekstowe lub gtosowe i uczyc¢ sie
poprzez obserwacje innych graczy. Poczatkujgcy
gracze uczg sie od tych bardziej
zaawansowanych i w ten sposéb doskonalg
swoje umiejetnosci.

Gry wideo moga mie¢ wptyw na stan emocjonalny
uzytkownikdw, podnoszac ich samoocene (pod
warunkiem, ze robig to pod odpowiednim
nadzorem) i zachecajac do spotecznych
zachowan. Granie moze mie¢ kojacy wptyw na
graczy, ktérzy, jak w przypadku innych rozrywek
(np. przy ogladaniu filméw) odczuwajg caty
wachlarz emociji, ale w bezpiecznym

i kontrolowanym srodowisku. Emocje odczuwalne



podczas gry moga sie zmienia¢, od radosci

i empatii, przez ztos¢, do frustracji lub triumfu. Te
zmiany nastroju powodujg, ze gracz pozostaje
zaangazowany w gre. Co wiecej, badania
wykazaty, ze te emocje pomagajg w procesie
zapamigtywania, zwtaszcza, jesli zawartosé
emocjonalna i przekaz materiatu do nauczenia
wspotgra z emocjami ucznia. Poniewaz gry budza
caly szereg emociji, gracze lepiej zapamietujg
informacije i w taki sposdb wspomagajg procesy
poznawcze. Gry wideo mogg wzmocnic
samooceneg ucznia. Jest to mozliwe, jesli wygrana
jest w zasiegu ich reki (tzw. winnability), poziom
materiatu dostosowany do ich mozliwosci, a ich
progres monitorowany.

2.3 Od uczenia wspomaganego
komputerem (CBT), do gier wideo
W hauczaniu

Od momentu powstania pierwszych systemow
CBT, technologie komputerowe bardzo sig
rozwinety, a wraz z nimi ewoluowaty teorie
nauczania. Trendy w psychologii i metodologii
nauczania wptynety znaczaco na ksztatt
programoéw edukacyjnych. Dla przykfadu, pierwsze
systemy CBT oferowaly pytania i wczesnie;
zdefiniowane odpowiedzi, co zakladato niewielkg
interakcje ze strony gracza. P&zniejsze systemy
byty bardziej elastyczne dzieki dodaniu systemu
nadzorowania, ktéry umozliwit nie tylko
monitorowanie procesu uczenia, ale rowniez
dynamiczna adaptacje metod nauczania. Chociaz

te systemy przynosity efekty, koszty ich rozwijania
byly niekiedy wygdrowane, gtéwnie dlatego, ze
opieraty sie one na zaawansowanej technologii Al
(sztuczna inteligencja). Pozniej, dzieki
konstruktywnemu podejsciu do nauczania, ktére
zakfadato uczenie sie poprzez dziatanie, mozliwos¢
symulacji zaspokoita potrzeby eksperymentowania
i uczenia sie na btedach. Najnowsze srodowiska
edukacyjne oparte sg na rzeczywistosci wirtualnej

i zaktadajg wspotprace miedzy graczami.
Pozwalajg nie tylko uczy¢ sie na wtasnych
btedach, ale rowniez czerpac wiedze od innych
graczy. Popularne ostatnio gry wideo, takie jak
MMORPG lub wirtualne spotecznosci (np. There,
Second Life) zasadniczo posiadajg wszystkie te
aspekty. Poniewaz wspdlne uczenie sie jest
poniekad naturalnym procesem w tych
Srodowiskach, postanowiono dotgczyc¢ je do
tradycyjnych programdw nauczania.

2.4 Gry wideo a procesy poznawcze

Teorie nauczania i metody efektywnego uczenia
pomagajg przygotowac materiat do nauki i gwarantuia,
ze cele edukacyjne zostang osiggniete. Teorie te byty
wykorzystywane do tworzenia szkolnych

i szkoleniowych planéw nauczania. Sposréd
istnigjgcych teorii nauczania mozna wybrac te
podejscia, ktdre zapewnig sukces w procesie uczenia.
Najbardziej efektywnymi metodami wydajg sie by¢
metody: kognitywna, behawioralna i konstruktywna. W
podejsciu behawioralnym uczniowie nie sg
bezposrednio odpowiedzialni za swoje zadania, musza

n There to spotecznosc internetowa, w ktdrej gracz bierze udziat w dziataniach spofecznych, dostepna na: http://www.there.com
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jedynie reagowac¢ na bodzce. Teoria kognitywna
zaktada, ze uczniowie majg swoje wewnetrzne mapy
(wiedze), ktére, dzieki bodzcom z zewnatrz, beda
uaktualniane. W tych teoriach najwigkszg role
przypisuje sie procesom poznawczym. Podejscie

10

kognitywne pozwolito stworzy¢ wiele dobrze znanych
teorii. Na przyktad, efekt przeniesienia, gdzie
posiadana juz wiedza moze wptyng¢ na proces
uczenia sie. Teorie konstruktywne zaktadajg interakcje
miedzy graczem a jego srodowiskiem i rowiesnikami.
To oznacza uczenie sie metodg prob i btedow, gdzie
uczniowie muszg analizowac to, co zrobili i to, co robig
aby uaktualnia¢ swojg wiedze.

Poniewaz gry wideo byty przede wszystkim stworzone
w celach rozrywkowych, nie kazda z nich ma
charakter edukacyjny. Jednakze wiele z nich
nieroztacznie wigze sie z dobrze znanymi koncepcjami
pedagogicznymi. Na przyktad, gry wideo oferujg
ogromng doze interakgji, konkretne cele, nieustanne
poczucie wyzwania i zaangazowania: te pojecia
zostaly przypisane efektywnemu srodowisku
nauczania juz przez Normana (1993'). Do pewnego
stopnia gry wideo taczg w sobie wszystkie teorie —
behawioralng, kognitywng i konstruktywna. Jednakze,
chociaz pierwsze oprogramowania opieraly sie tylko
na dwoch pierwszych teoriach, najnowsze gry, dzieki
swej ztozonosci, elastycznosci i zatozeniu wspotpracy,
moga by¢ wykorzystywane rowniez przez
zwolennikOw teorii konstruktywnej. W grach wideo
uzytkownicy moga tworzy¢ nowe teorie i zatozenia,
testowac je i dzieki temu uporzadkowywac swojg
wiedze i umiejetnosci. Nowe gry wideo,
wykorzystujgce technike 3D, zaawansowang Al

i oparte na realistycznej fizyce silniki, oferujg bardzo
symulacyjne srodowisko, ktére realistycznie reaguje na
dziatania gracza.

Pod wzgledem proceséw poznawczych
i edukacyjnych, gry wideo moga by¢ analizowane
wedtug dobrze znanych modeli, takich jak



minimalistyczna teoria Carolla (19902, 19989), Strefa weryfikujg swoje wewnetrzne mapy (lub wiedze) w
najblizszego rozwoju (ZPD) Vygotskiego (19784, czy oparciu o informacje i wskazdwki zdobyte podczas
podstawowy model uczenia sie Kolba (19759%). Na swoich poprzednich dziatan. Dzieci sukcesywnie same
przyktad, podstawowy model uczenia sie to, innymi przeprowadzajg eksperymenty, okreslone

stowy, proces gromadzenia, dzieki ktéremu uczniowie doswiadczenia, refleksyjne obserwacije, abstrakcyjne
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konceptualizacje i ponownie eksperymentuja. Do
pewnego stopnia cykl uczenia sie, przez jaki
przechodzi uczen w grach wideo, moze zosta¢
poréwnany do cyklu uczenia sie Kolba: gracze
doswiadczajg pomytki lub porazki (kiedy przegraja);
musza wiec zastanowic sie i zidentyfikowa¢ zrodto
swojego niepowodzenia. Po takiej analizie formutujg
Swoje teorie na temat przyczyn porazki, planujg dalsze
kroki tak, aby unikng¢ problemu, nastepnie
sprawdzaja i oceniajg te teorie. Podobnie, wedtug
Strefy najblizszego rozwoju (ZPD) Vlygotskiego,
uczniowie powinni mie¢ pomoc tylko przy budowaniu
szkieletu swojej wiedzy i z czasem zdobywac
samodzielnos¢ w procesie uczenia sie. Im wiecej
potrafig zrobi¢ sami, tym mniej pomocy powinno sie
im dostarcza¢. Stopniowo zdobywajg samodzielnosé
i meta-kognitywne umiejetnosci. Ta zasada znajduje
swoje odzwierciedlenie rowniez w grach wideo, ktére
oferujg tagodna krzywa uczenia sie i sporg
wyrozumiato$¢ na poczatkowych poziomach, tak, aby
uczniowie stopniowo mogli zapoznac sig z samym
mechanizmem gry, by w koncu osiggna¢ biegtosc.
Niemniej, gracze muszg uczy¢ sie nowych
umiejetnosci, zeby wygra¢ i tym samym biorg
odpowiedzialnos¢ za swojg nauke. To wiasnie fakt, ze
gry wideo potrafig tak angazowac¢ i motywowac dzieci
de tego, by sie uczyty, aby wygrac, jest nie do
przecenienia i pomaga nauczycielom sprawi¢, aby
proces uczenia sie byt zajmujgcy i motywujgcy.

2.5 Gry wideo a motywacja

Jedna z gtownych zalet gier wideo jest ich zdolnos¢
do motywowania i angazowania graczy. Gry te

12

ot [areiigey -8

e L -

(57 e ) ;\Gm.v

Geocraria ‘

€8 nocw )

Fisica

dostarczajg wielu bodzcow — stuchowych,
dotykowych, wzrokowych i intelektualnych. To
sprawia, Ze granie w nie jest przyjemne, a niekiedy
nawet uzalezniajgce. W trakcie grania uzytkownicy
wpadajg w pewnego rodzaju trans (Csikszentmihalyi,
19909). Jest to stan, w ktdrym zapominajg

o otaczajgcym ich swiecie i stajg sie catkowicie
zaangazowani i skupieni na zadaniu, ktére wykonuijg.
W takim stanie, zatozywszy, ze posiadajg potrzebne



umiejetnosci, gracze zrobig wszystko, aby osiggnaé
swoj cel, bez wzgledu na trudnosci napotykane po
drodze. Motywacja graczy moze zosta¢ zaburzona
lub przerwana przez kilka czynnikéw, takich jak
grywalnosg¢, grafike, interfejs, czy gatunek gry.
Zachowania uzytkownikdw gier wideo zalezg od ich
charakteru i aspiracji i dlatego znaczenie wygranej
moze rozni¢ sie miedzy graczami. Podczas gdy dla
jednych graczy najwazniejsze jest przejscie przez gre,
inni moga docenia¢ bardzo skomplikowane fabuty,
gdzie potrzebne sg umiejetnosci strategiczne.
Niektdrzy z nich beda woleli proste gry z liniowg
fabutg, przez ktére mozna szybko przejs¢. Zaplecze
kulturowe oraz pte¢ ma réwniez wptyw na motywacije
gracza.

2.6 Efektywne wykorzystywanie
gier wideo

Gry wideo sg wykorzystywane do celow
treningowych, edukacyjnych i terapeutycznych.
Niektore z najczestszych zastosowan powaznych
gier wymienione sg ponizej.

2.6.1 Trening wojska i strazy pozarnej

W sektorze militarnym gry MMORPG uzywane sa
nie tylko w procesie rekrutacyjnym, ale réwniez do
doskonalenia umiejetnosci strategicznych. Na
przyktad America’s Army" wykorzystywana jest
przez rzad amerykanski w celach rekrutacyjnych,
jak réwniez jako materiat szkoleniowy. Odniosta
rowniez sukces jako komercyjna gra video.

v http://www.americasarmy.com
v http://www.msnbc.msn.com/id/6687019/
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2.6.2 Fitness, zdrowie psychiczne
i fizyczne

Technologia 3D wykorzystywana w grach wideo
pozwolita stworzy¢ bardzo realistyczne srodowiska
i symulacje. Niewiarygodnie wysoki poziom
szCczegotoéw pozwolit na wykorzystanie gier wideo
przy leczeniu stresu pourazowego i fobii
(Emmelkamp et al., 20017). Kiedy pacjenci
spedzajg czas w takim bezpiecznym

i realistycznym otoczeniu, moga nauczy¢ sie
kontrolowa¢ swoje leki. Gry wideo sg rowniez
wykorzystywane do uspokajania pacjentéw przed
operacja, aby zredukowac ich lek". Nintendo Wii
i Wii Fit od niedawna wykorzystywane sg w celu
poprawy zdrowia i sprawnosci fizycznej. Badania
wykazaty (ISSA, 20078), ze jesli te gry
wykorzystywane sg jako czes$¢ zbalansowanego
trybu zycia, moga sie znacznie przyczyni¢ do
poprawy stanu zdrowia. Gry wideo byty tez
efektywnie wykorzystywane przy chorobach
chronicznych u dorostych.

2.6.3 Uczenie sie poprzez tworzenie
gier wideo

Przeprowadzono eksperymenty, w ktérych
uczniowie musieli tworzy¢ gry wideo za pomocg
silnika gry. Dzigki temu mogli sie oni nauczy¢
zasad programowania, jednoczesnie
wspotpracujgc ze swoimi rowiesnikami. Na
przyktad, siinik gry Game Maker jest powszechnie
uzywany w szkotach. Posiada on intuicyjne
narzedzie do edycji metodg przeciggania (drag
and drop), ktore wykorzystuje sie do tworzenia gier
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wideo w technice 2D i 3D. Moga by¢ one pbzniegj
umieszczone na internetowej stronie wydawcy'

i udostepnione publicznie innym uzytkownikom.
Takie narzedzie do programowania wspomaga
techniczne i spoteczne umiejetnosci oraz
tworzenie sie spofecznosci internetowych.

2.6.4 Rozwdéj urzadzen przenosnych
a rzeczywistos$c¢ rozszerzona

Dzieki rzeczywistosci rozszerzonej mozemy
otrzymac istotne informacje na temat czyjego$
otoczenia za pomocag urzgdzen cyfrowych (np.
hetm lub telefon komaérkowy). Dzieki swojej
popularnosci urzadzenia przenosne zostaty
potaczone z rzeczywistoscig rozszerzong w
projektach, gdzie mobilnos¢ i potozenie miaty
ogromne znaczenie dla procesu uczenia sie. Na
przyktad, w grze Savannah"", strategicznej grze
przygodowej, dzieci uzywajg swoich telefonéw
komorkowych i, uciekajac przed lwami, muszg
stopniowo dostosowywac strategie, aby
przezy¢!. Podobnie w grze Museum Augmented
Reality Quest (MARK) gracze wyposazeni sg w
przenosne konsole. Zwiedzajg muzeum i ich
zadaniem jest wykonywanie polecen oraz
stawianie czota wyzwaniom. Przenosna konsola
dostarcza im dodatkowych informagiji

o artefaktach znalezionych w muzeum i pozwala

im wirtualnie z nich korzysta¢ (Schmalstieg i Dieter,

2.6.5 Podnoszenie swiadomosci

Gry wideo sg wykorzystywane w celu podnoszenia
Swiadomosci i jako pomoc przy omawianiu
trudnych, a niekiedy drazliwych tematow, takich
jak zanieczyszczenia i zagrozenia srodowiska,
zdrowie seksualne czy zastraszanie. Na przykfad,
w niedawno wydanej grze Global Confiicts: Latin
America* uzytkownik wciela sie w role
dziennikarza, prowadzgcego sledztwo w sprawie
przyczyn i skutkbéw zanieczyszczenia Srodowiska
w Ameryce Potudniowej. Podobnie w innej grze
wideo, Darfur is DyingX, gracze uosabiajg
uchodzcéw w obozach w Darfurze. Dzieki swojej
podrézy, gracze lepiej rozumiejg groze
ludobojstwa.

2.6.6 Uczenie sig historii

Gry wideo wykorzystywane sg w szkolnictwie
podstawowym i Srednim do przedstawiania idei
naukowych, historycznych i geograficznych.

Na przyktad, gra Civilization Il uzywana byta w
amerykanskich szkotach na lekcjach historii
(Squire, 20049, Podobne doswiadczenie maja
dunskie szkoty (Egenfeldt-Nielsen, 2007') z grg
Europa Universalis II.

20079).

17 http://www.yoyogames.com Vil http://www.futurelab.org.uk/projects/savannah

Vil http.//www.experientia.com/playful/creating-the-user-experience X http://www.globalconfiicts.eu/
-of-an-educational-and-strategy-based-adventure-game/ X http://www.darfurisdying.com/
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Gry typu Bat and ball — w tych grach
uzytkownik uderza pitke za pomoca kija
bejsbolowego. Jedng z pierwszych gier tego
gatunku byta gra PongX!. Od tamtych czasow

Gry wideo moga wystepowac na réznych nosnikach o
danych, takich jak CD-ROMy, DVD, lub mogg by¢

dostepne w Internecie. Ponizsze opisy pomogg

nauczycielowi zapoznac sie z istniejgcymi gatunkami
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gier, ich cechami i korzysciami edukacyjnymi, jakie ze
sobag niosa.

3.1 Systematyka gier wideo i ich zalety

Przed wyborem odpowiedniej gry nalezy nauczy¢ sie
rozrozniac rodzaje gier. Ponizsza lista klasyfikuje je

i opisuje. Wyszczegdlnione w niej zostaty najwazniejsze

korzysci, jakie przynosi poszczegdina gra.

Shooters (lub: shoot ’em ups, czyli
strzelanki) — w tych grach wygrywa ten, kto
zastrzeli swoich przeciwnikéw. Gry te moga by¢
statyczne lub przewijane. W statycznych
strzelankach pole bitwy ogranicza sie do jednego
ekranu, a w przewijanych na monitorze widoczna
jest tylko czesc¢ pola walki, a plansza przesuwa sig
pionowo lub poziomo. Beat’'em ups (czyli bijatyki)
rowniez naleza do tej kategorii. W tych grach
uzytkownik musi walczy¢ z przeciwnikami.
Strzelanki ktadg nacisk raczej na koordynacje oraz
refleks, niz na strategie. Najnowsze gry wideo

Z tego gatunku, takie jak Re — Mission*' czy
Immune Attack®" wykorzystywane sg do
wprowadzania podstawowych pojec z dziedziny
immunologii | zakresu leczenia raka.

pojawito sie wiele innych gier opartych na tych
samych zasadach, na przyktad Breakout, w
ktorej trzeba rozbija¢ mur z klockéw, odbijajac
pitke przemieszczajgca sie po catym ekranie.
Kilka gier edukacyjnych zostato opartych na tym
gatunku, na przyktad 10 Finger BreakOut®, dzigki
ktdrej mozna nauczyc sie biegle pisac za pomoca
klawiatury.

Gry platformowe — w tych grach uzytkownicy
przemieszczajg sie po poziomych platformach
(stad nazwa). Najpopularniejsza grg tego
gatunku byta gra Mario. Gry platformowe bazuja
przede wszystkim na koordynacji reka - oko.
Edukacyjne wersje tych gier wykorzystywane sg
migadzy innymi do nauki geografii (np. Mario is
Missing®), czytania (np. Mario’s Early Days: Fun
with Letters) lub pisania na kKlawiaturze (np. Mario
Teaches Typing).

Gry logiczne — w tych grach uzytkownik musi
rozwigzywac tfamigtéwki, aby przechodzi¢

Z poziomu na poziom. Gra zazwyczaj rozgrywa
sie na statycznej planszy. Najpopularniejsza gra
logiczng jest Tetris. Kazda gra logiczna jest gra
strategiczng. Edukacyjne wersje gier logicznych
sg przystosowane do nauczania matematyki (np.:
Prime Time Adventure lub Rocky’s Boots®).

XV http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html

Xl http://www.re-mission.net/ http://www.nintendo8.com/game/628/mario_is_missing/
Xl http://fas.org/immuneattack/ XV http://prime-time-math-adventure.taylor-clark-software.qarchive.org/
Xl http://www.pong-story.com/atpong2.htm XvI http://www.warrenrobinett.com/rockysboots/
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XVII
XVl

Labirynty — w tych grach uzytkownicy muszg
odnalez¢ droge w labiryncie, jednoczesnie bedac
Sciganymi przez wrogow, ktorych musza unikac.
Plansza przedstawia widok na labirynt z lotu
ptaka, a gra wymaga myslenia strategicznego,
umiejetnosci planowania oraz szybkiego
reagowania. Pacman to najpopularnigjsza gra
tego gatunku. Edukacyjna wersja tej gry nosi
nazwe PacWriter™' | jest przeznaczona do nauki
szybkiego pisania za pomocg klawiatury .

Gry sportowe - to gry symulujace popularne
sporty, takie, jak pitka nozna, golf czy
koszykéwka. Sg one dostepne w technologiach
2D i 3D. Wymagaja koordynaciji i strategii,
zwiaszcza, jesli gracz musi kierowac catg druzyng.

Gry wyscigowe — w tych grach uzytkownicy
biorg udziat w wyscigach, prowadzg samochdd,
motor lub statek kosmiczny. Racing AcademyXVill
WywoaZi sle z tego gatunku i jest wykorzystywany
do zapoznania uczniow z pojeciami technicznymi.
Badania wykazaty, ze ta gra wideo pomaga
uczniom zrozumiec koncepcje inzynierii (Sandford
and Williamson, 20042),

RTS (Real Time Strategy, czyli strategiczne
gry czasu rzeczywistego) — te gry opierajg sie
zasadniczo na strategii. Gracze kontrolujg nie tylko
finansowe, ale réwniez militarne aspekty armii lub
jakiej$ populacji i musza podejmowac szybkie,
strategiczne decyzje. Badanie przeprowadzone

http.//www.caiman.us/scripts/fw/f2998.htm!
http.//www.futurelab.org. uk/projects/racing-academy
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XIX
XX

przez Jenkinsa i Squire’a (2003'3) pokazuje, w jaki
sposob Civilization Ill, popularna gra RTS, moze
byc¢ wykorzystana w szkofach na lekcjach historii

i geografii.

RPG (Role Playing Games, czyli gry
fabularne) - w tych grach uzytkownicy przyjmuja
na siebie role jednej z postaci. Postac ta posiada
cechy, ktore mogag ulegac¢ zmianom w toku gry, jak
zdrowie, sita i rézne umigjetnosci. Przyktadem
moze byc gra SimCity*X, popularna gra RPG, ktéra
pozwala graczom budowac cafe miasta

i zZrozumiec proces urbanizacji.

FPS (First Person Shooters, czyli strzelanki
z perspektywy pierwszej osoby) — w tych
grach uzytkownicy widzg swiat oczami bohatera,
ktorego postac przybrali i muszg wyeliminowac
przeciwnikbw, aby przejs¢ calg gre. W te gry
mozna gra¢ w pojedynke lub w towarzystwie.
Zazwyczaj sg to gry z duzg iloscig przemocy.
Jednakze, jesli w gre gra jednoczesnie kilku graczy,
moga uczy¢ wspotpracy. Modyfikacje tych gier
zostaty stworzone do celdw edukacyjnych.

Na przyktad DimensionM*X jest grg FPS
przystosowang do nauki matematyki.
Udowodniono, ze ta gra ma bardzo pozytywny
wplyw na wyniki uczniow w szkole oraz ich
motywacje (Kebritchi et al., 2008'4).

http://simcity.ea.com/play/simcity_classic.php
http://www.dimensionm.com/
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e MMORPG (Massive Multiple Online Role-
Playing Games, czyli masowe internetowe
wieloosobowe gry fabularne) — te gry to
swojego rodzaju modyfikacja gier RPG, w
ktérych duza liczba uczestnikow jednoczesnie
wystepuje w wirtualnym swiecie. Gry MMORPG
sg cennym zrodfem zadan badawczych, w
ktorych trzeba dziala¢ wspadlnie.

0qAm .-f
i
1 ] ]

paimodpo J

¢ Edukacyjne wersje juz istniejgcych gier
planszowych lub teleturniejow réwniez zostaty
wydane jako gry wideo. Na przykfad, Stu’s Double
Jeopardy™' oparta jest na znanym teleturnieju
Jeopardy (polskim widzom znanym jako Va
Banque) i moze by¢ wykorzystana na zajeciach do
interaktywnej nauki dowolnego tematu.
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e Gry przygodowe — w takiej grze fabuta oparta
jest na jakiejs opowiesci. Gracze przemieszczajg
sie w skomplikowanej rzeczywistosci, zbierajg
rozne przedmioty i podejmuja wyzwania az dojda
do celu. Ten gatunek gier, poczatkowo oparty na
tekscie, rozwinat sie w grafice 2D (np. King’s
Quest™) i 3D (np. EverQuest™),

Ponizsza tabelka zawiera sugestie dotyczace
wykorzystania juz istniejgcych gier wideo na
zajeciach:

XXI http://jeopardygame.wordpress.com/
XXl http.//www.vintage-sierra.com/kingsquest.php
XXl http://everquest.station.sony.com/
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Tabela 1: Lista niektorych komercyjnych gier i korzysci z nich pfyngcych:

Gra Twérca/Wydawca Czego ucza? 5
=y
Age of Empires |l Ensemble Studios/ Historii, strategii i zarzadzania zasobami O~
Microsoft Games Studios ;
Age of Mythology Ensemble Studios/ Mitologii, strategii i zarzgdzania finansami o
Microsoft Games Studios '8
Bioscopia Viva Media Zoologii, biologii komarki, biologii cztowieka, =
botaniki i genetyki D
Chemicus Viva Media Chemii g.
Civilization Il Firaxis Games Planowania i rozwigzywania problemow L_D
Making History: Muzzy Lane Historii Il wojny Swiatowej, zarzadzania finansami i LQ‘
The Calm and the Storm negocjacii <
Nancy Drew: Message Her Interactive Prowadzenia $ledztwa, dedukcji i rozwigzywania
in a Haunted Mansion zagadek
Oregon Trail The Learning Company Historii, geografii, matematyki, logicznego rozumowania,
strategii, zarzgdzania zasobami, czytania
Pharaoh Vivendi Universal Cywilizacji egipskich, strategii, zarzgdzania
Reader Rabbit The Learning Company Czytania i ortografi
Return of the Incredible Vivendi Universal Rozwigzywania probleméw i zadan, fizyki
Machine Contraptions
Roller Coaster Tycoon 3 Frontier Developments/Atari Zarzadzania, kinetyki, energii potencjalne;
Toontown Sony Creative Software Wspotpracy w zespole
Where in Time is Carmen Santiago  The Learning Company Rozwigzywania zagadek i logiki
World of Warcraft Blizzard Entertainment Kolektywnego uczenia sie
Zoombinis Logical Journey The Learning Company Logiki i algebry

Podczas, gdy powyzsze gry nie byly tworzone z myslg o ich edukacyjnym przeznaczeniu, inne gry,
nazywane grami powaznymiXV byty zaprojektowane, aby uczy¢, trenowac i uswiadamia¢. Moga to by¢
dziennikarskie gry (méwigce o biezgcych wydarzeniach), symulacyjne (wykorzystujgce strategie oraz
symulujgce niektore aspekty rzeczywistosci) oraz gry symulujace dynamike jakiej$ organizagii.

XXIV  ,Powazne gry” mogg by¢ rozmaicie definiowane
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Gra

Global Conflict: Palestine

Global Conflict:
Latin America

Timez Attack
Virtual Leader

3D World Farmer

DimensionM
America’s Army

Darfur is Dying

Food Force

Re-Mission

Revolution
SimPort

Power Politics

Immune Attack

Missing
Virtual U
DoomeD
Cyber Budget

(tylko francuska wersja)

Twoérca/Wydawca

Serious Games Interactive

Serious Games Interactive

Big Brainz
Simulearn

3D World Farmer Team

Tabula Digita
UBI Soft

mtvU/Reebok Human Rights
Foundation/International Crisis Group

Deepend/Playerthree for United
Nations World Food Programme

HopelLab

The Education Arcade
Tygron

Kellogg Creek
Software/Cineplay

Federation of American
Scientists/Escape Hatch Entertainment

LiveWires Design
Enlight Software
DESQ/University of Wolverhampton

Paraschool/French Minister for
Economy, Finance and Industry
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Table 2: List of some popular educational games and their learning benefits

Czego ucza?

Rozumie¢ konflikt palestynski

Rozumie¢ przyczyny i skutki zanieczyszczen
przemystowych w Potudniowej Ameryce

Algebry
Rozumie¢ role przywdodcy

Rozumie¢ problemy, z jakimi borykajg sie
rolnicy w Afryce

Algebry
Treningu militarnego

Warunkow zycia w obozie uchodzcow
z Darfuru

Rozumie¢ jak usuwa sie skutki klesk
zywiotowych i jak dostarcza sie zywnos¢

Jak pomaga¢ ludziom chorym na raka i jak
poprawia¢ ich warunki zycia

Rewolucji Amerykanskiej; naswietlajg problemy
zwigzane z tworzeniem wielkigj infrastruktury

Rozumie¢ procesy zachodzace podczas
kampanii prezydenckich w USA

Jak dziata system immunologiczny

Jak bezpiecznie postugiwac sie Internetem
Zarzgdzania amerykanskimi uniwersytetami
Co to jest nauka

Zarzadzania finansami publicznymi



3.2 Rozumienie wymagan
technicznych gier wideo

Znalezienie oprogramowania, ktére datoby sie
zainstalowac¢ zaréwno w pracowniach
informatycznych, jak i na osobistych komputerach
ucznidéw przysparza nauczycielom ktopotow.
Wysokie wymagania sprzetowe, takie, jak
predkos¢ procesora, karta graficzna czy
rozdzielczo$¢ monitora moga niekiedy odstreczac
od korzystania z gier wideo na zajeciach w
szkotach, ktére posiadaja starszy sprzet. Podczas,
gdy gry dostepne w sklepach majg wysokie
wymagania sprzetowe, gry dostepne w Internecie
w formie aplikacji we Flash*V lub Java®V' moga
naktada¢ mniej ograniczen, poza instalacjg
wtyczek (ktore zwykle sg zainstalowane domysinie
na komputerze). W gry wideo dostepne w
Internecie mozna gra¢ w oknie przegladarki. Majg
bardzo intuicyjng grafike i nie wymagajg mocnego
procesora. Zwykle sg dostepne w postaci mini-
gier, z fatwymi do wykonania zadaniami.
Wykorzystujg bardzo proste techniki interakcyjne

i dlatego sg idealne dla uzytkownikow, ktérzy nie
maja bogatego doswiadczenia w graniu.

Przed wyborem gry dla danej klasy nalezy
zapozna¢ sie z mozliwosciami technicznymi
dostepnych komputeréw i sprobowac
odpowiedzie¢ na nastepujace pytania:

XXV http://ww.adobe.com/flash/
XXVl http://www.java.sun.com/

e Ktory system operacyjny jest wymagany dla
danej gry?

¢ lle pamieci RAM powinien mie¢ komputer, aby
gra poprawnie dziatata”?

¢ |lle potrzeba miejsca na dysku twardym, aby
zainstalowac gre?

e Czy w gre nalezy gra¢ w sieci lub w Internecie?

e Jakie urzagdzenie jest potrzebne do grania
(joystick, klawiatura czy myszka)?

Udzielenie odpowiedzi na wszystkie te pytania
pozwoli oceni¢, czy dana gra bedzie dziatata na
komputerach dostepnych w szkole. Zignorowanie
tych wytycznych moze skutkowac pdzniejszg
frustracja uczniow (np. brak reakgji lub brak
mozliwosci kontynuowania gry). Kontroler
powinien by¢ dostosowany do wieku

i umiejetnosci ucznidw. Na przyktad, wybieranie
wiasciwej odpowiedzi za pomocg myszki moze
by¢ tatwiejsze niz wpisywanie odpowiedzi za
pomoca klawiatury. To drugie rozwigzanie wymaga
umiejetnosci pisania bez btedow. Mozliwosci
techniczne osobistych komputeréw uczniow
rowniez powinny by¢ wziete pod uwage. Jesli
bedag mogli pogra¢ w gre w swoim wolnym czasie,
zapoznajg sie z nig i nabiorg w niej wiekszej
biegtosci. W zwigzku z tym nalezatoby sie
dowiedzie¢, czy dana gra bedzie dziatata na
komputerach w domach ucznidw.
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3.3 Rozumienie klasyfikacji
i normalizacji gier wideo

Poza praktycznymi rozwazaniami, nalezy rowniez
oceni¢, czy zawartos¢ gry wideo jest odpowiednia do
wieku uzytkownikow. Przy ocenie gry mozna
postugiwac sie istniejaca standaryzacjg, na przyktad,
PEGIVI (Pan European Game Information), ktére jest
europejskim systemem klasyfikaciji gier. PEGI
wspierane jest przez wiekszos¢ wydawcow i tworcodw
gier w Europie. Zadaniem tej klasyfikaciji jest
pilnowanie, aby zawarto$¢ gry byta wiasciwa dla grupy
docelowej. Klasyfikacja PEGI jest dobrowolnie
stosowana w 32 krajach europejskich, a obowigzkowa
w dwdach (Finlandii i Norwegii).

PEGI podaje dwie informacije przydatne
uzytkownikom. Po pierwsze: logo, ktére reprezentuje
minimalny rekomendowany wiek gracza (istniejgce
kategorie wiekowe graczy to: 3, 7, 12, 16, 18).
Ponadto, na pudetku gry umieszczone sg obrazki w
formie ikon przedstawiajgcych zawartos¢ gry.

A series of game content descriptors, designed as
icons, are displayed on the back of the game box and
indicate, where required, the nature of the content.

There are 8 icons, depending on the type of content.
Istnieje 8 ikon reprezentujgcych zawartose gry:

XXVII http://www.pegi.info
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Przemoc - gra zawiera sceny
przemocy

Wulgarny jezyk — gra zawiera
wulgaryzmy

Strach - gra moze by¢ przerazajaca
dla matych dzieci

Seks - gra pokazuje nagos¢ i/lub
czynnosci seksualne lub o
charakterze seksualnym

Uzywki — gra nawigzuje do uzywek
(w tym do picia alkoholu i palenia
papierosow)

Dyskryminacja — gra zacheca do
dyskryminacii lub pokazuije ja

Hazard — gra zacheca do hazardu
lub uczy go

Online — w gre mozna gra¢ w sieci

Wiecej informacji na temat PEGI mozna znalez¢ na
oficjalnej stronie internetowej*VI. Witryna ta umozliwia
wyszukanie gry** wedtug kraju, w ktérym zostata
wydana, klasyfikacji wiekowej, gatunku gry lub
wydawcy.

XXVIII - http://www.pegi.info/en/index/id/33/
XXIX  http://www.pegi.info/en/index/global _id/605/



Fekgever

3.4 Czego szukaé w grze:
testowanie gry

Kiedy wyboér odpowiedniej do zaje¢ gry zostat
dokonany, nauczyciel sam powinien sprobowac
przejs¢ gre, aby upewnic sie, ze jest odpowiednia
dla jego uczniéw i pasuje do przerabianego
materiatu. Dobrze jest tez przeczyta¢ instrukcje

L] ]|
ll..
£16 [aiupaimodpo 10gAMm O

obstugi i literature na temat danej gry, zanim
pozwoli sie w nig grac dzieciom. Nalezy
zastanowi¢ sie nad nastepujgcymi kwestiami:

Wzgledy techniczne:

Interfejs uzytkownika: Interfejs powinien by¢
przejrzysty, intuicyjny i tatwy w obstudze. Niektére
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dzieci moga straci¢ zainteresowanie gra, jesli
wykonanie najprostszych zadan, jak
przeszukiwanie menu lub poruszanie sie postacia,
bedzie skomplikowane.

Zapisywanie i fadowanie gry: Uzytkownicy
powinni by¢ w stanie zapisa¢ gre na dowolnym
etapie, a potem wznowi¢ jg doktadnie od tego
miejsca. Funkcja taka bardzo sie przydaje, jesli
zajecia trwajg krotko.

Dzwiek: Jesli gra odtwarza dzwigki, przycisk
wyciszania powinien by¢ tatwo dostepny.
Ustawienia: Nalezy sprawdzi¢, czy w grze
mozna zmienia¢ ustawienia (np.: zmienia¢ postaci,
kolory, fabute, czy poziom trudnosci). Dzieki takim
ustawieniom gra bedzie bardziej osobista, a co za
tym idzie - bardziej motywujgca (zwtaszcza, gdy
chodzi o poziom trudnosci).

Wzgledy kontekstowe:

Grupa wiekowa: Zadania i zakres wymaganych
umiejetnosci powinien by¢ dostosowany do wieku
grupy docelowej.

Jezyk: Poziom uzywanego jezyka powinien by¢
odpowiedni dla danej grupy wiekowe;j.

Czas: Nalezy wstepnie oszacowag, ile czasu
beda potrzebowali uczniowie, aby przejs¢ przez
kolejne poziomy gry i czerpac¢ z nich wiedze. Czas
potrzebny na przejscie catej gry moze by¢ rézny
dla réznych gier. Podczas, gdy mini-gry, dostepne
w Internecie, sg zwykle tak napisane, aby mozna
je byto szybko przejs¢, ukonczenie gier
przygodowych i RPG moze zabiera¢ kilka godzin
lub dni. Granie w te ostatnie warto roztozy¢ na
kilka dni, aby uczniowie mogli w swoim tempie
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pracowac z grg i przyzwyczaic sie do jej
mechaniki. Dodatkowo, gry te moga stuzy¢ jako
praca domowa.

Osoby niepetnosprawne: Nalezy upewnic sie,
czy gra dostosowana jest do potrzeb osob
niepetnosprawnych (wiecej informaciji na temat gier
wideo dla uzytkownikéw z niepetnosprawnosciami
w nastepnym rozdziale).

Gry sieciowe: Jesli gra rozgrywana jest w
Internecie i wymaga komunikacji miedzy
uzytkownikami (np. przez czat albo komunikator),
nalezy zwrdci¢ uwage, czy nie ma miejsca
zastraszanie, a jesli tak, nalezy natychmiast
reagowac i stopowac takie zachowania. Wazne,
zeby dzieci czuty sie bezpieczne grajac w gry
wideo i zgtaszaty wszelkie naduzycia.

Wzgledy pedagogiczne:

Krzywa nauki: Gra powinna pozwoli¢ uczniom
robi¢ btedy na samym poczatku.

Zawartos¢ edukacyjna: Zawartos¢ gry
powinna wigzac sie z przerabianym materiatem.
Nawet jesli temat nie wystepuje w programie
nauczania, gra musi przedstawia¢ zawarte pojecia
jasno i zrozumiale.

Jasne wymagania: Nauczyciel powinien
upewnic sig, ze polecenia w grze sg zrozumiate,
tak, aby uczniowie wiedzieli, co dokfadnie majg
zrobi¢. Niejasne sytuacje moga prowadzi¢ do
frustracji. Dzieci mogg sie zniechecic, jesli nie beda
wiedziaty, jak przejs¢ gre.

Wyrazny postep: Nauczyciel powinien upewni¢
sie, ze progres w grze jest wyswietlany na
monitorze przez caty czas w formie zdobytych



punktoéw lub paska postepu. To pozwoli dziecku
zachowac¢ pozytywne nastawienie do swoich
dziatan.

Informacja zwrotna: Ocenianie dziatarh uczniéw
powinno odbywac sie w delikatny sposob.
Udzielanie wskazdwek pomoze utrzymac
zainteresowanie gra.

Okazja do wspoétpracy w grupie: Gry wideo
idealnie nadajg sie do nauczenia dzieci pracy w
grupach.

Ocenianie i uzupetnianie: Dzigki
oprogramowaniu, ktére na biezgco ocenia postep
uczniéw, nauczyciel moze natychmiast wyjasnic

i prze¢wiczy¢ niezrozumiate zagadnienia. Chociaz
nie kazde oprogramowanie posiada takg funkcje,
jesli jest napisane w standardzie SCORM
(Sharable Content Object Reference Model), moze
zostac potgczone z platformg edukacyjna
(Learning Management System (LMS). Taka
platforma pozwoli nauczycielowi na biezaco
oceniac¢ postep ucznidw i identyfikowac¢ materiat,
ktéry wymaga dodatkowych ¢wiczen.

Okazja do tworzenia: Nalezy sprawdzi¢, czy
gra w jakis sposdb wykorzystuje kreatywnosé
uczniow, tak, aby mogli tworzy¢ rézne obiekty

i wymieniac sie nimi z innymi uczniami.

Pomoc: Instrukcja pomocy powinna by¢
dostepna i zrozumiata. O ile to mozliwe, nalezy ja
wydrukowac i udostepniac uczniom zanim
rozpoczna gre.
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3.5 Dzieci z niepetnosprawnosciami

3.5.1

Gry dla oséb z wadami wzroku

Niektore z ostatnio wydanych gier dostosowane sg
dla os6b z wadami wzroku. Sg to popularne gry
wideo i audio®*, Strony AudioGames.net™

i Blindstick.com! dostarczajg informaciji na temat
gier audio i gier dostosowanych dla oséb
niedowidzacych®Xl. Edukacyjne gry wideo
przeznaczone dla oséb z wadami wzroku to miedzy
innymi: Terraformers™XV, Talking Typing Teacher®®
(do nauki pisania na klawiaturze), Braille Twister®
(do nauki jezyka Beraille’a) i Quality Quizz%" (gry
trivia). Przy wykorzystywaniu tych popularnych gier

XXX Gry audio, to rodzaj gier wideo, w ktére mozna gra¢ na podstawie
samego dzwigku.

XXXI  http://www.audiogames.net/
XXXIl  http://www.whitestick.co.uk/
XXXl http://www.audiogames.net/listgames.php

XXXIV  http://www.terraformers.nu/

http://www.braillebookstore.com/view.php?C=

Talking+Typing+Teacher+for+Windows

XXXVI  http://www.mynebulous.com/comp145/

XXXVII - http.//www.braillebookstore.com/view.php?C=
Quality+Quiz+for+Windows
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nalezy sprawdzi¢, czy klawisze sg odczytywane na
gtos i czy instrukcja jest dostepna w formacie
audio. Do odczytywania informaciji na monitorze
mozna uzywac czytnikow ekranu lub lupy
(programu powiekszajgcego zawartos¢ ekranu).

3.5.2 Gry wideo dla oséb z wada
stuchu

Aby informacja dzwigkowa byta dostepna rowniez
dla os6éb z wadg stuchu, gry wideo zaopatrzone
$a w napisy. Dzieki temu uzytkownicy moga
zrozumie¢ komunikat w postaci wypowiedzi lub
efektow dzwiekowych. Komercyjne gry wideo

Z napisami, to miedzy innymi: Zork: Grand
Inquisitor, Half-life 2 i SiN Episode1: Emergence.
Inne gry komercyjne sg bardzo bogate w dialogi,
komunikaty i poradniki, dzieki czemu doskonale
nadajg sie dla 0séb z wada stuchu. Takie gry*xvil
to na przyktad: Zoo Tycoon, The Sims, Chariot of
War, Age of Mythology, Civilization, Nancy Drew,
Pharaoh i World of Warcraft.

3.5.3 Gry dla os6b z trudnosciami
W uczeniu sie

Gracze z nieznacznymi trudnosciami w uczeniu sig
poradza sobie z wiekszoscig najbardziej popularnych
gier. Moga sie one jednak nie sprawdzi¢ u graczy ze
specyficznymi dysfunkcjami. Na przyktad osoby

z dyskalkulig moga mie¢ problemy z graniem w gry,
ktdre wymagaja wykonywania obliczen. Podobnie

XXXVIII Te gry réwniez przynoszg korzysci edukacyjne.
XXXIX  Osoby, ktdre majg problemy z podstawowymi dziataniami
matematycznymi.
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osoby z dysleksjg moga mie¢ problem z graniem w
gry, gdzie informacije dostarczane sg gtéwnie w
postaci tekstu pisanego. Osoby z ADD/ADHD*- moga
mie¢ trudnosci z graniem w gry, w ktorych trzeba
diugo czeka¢ na wyniki, lub ktére wymagajg dtugiego
czasu grania. Nauczyciel powinien zatem
przetestowac dang gre pod katem dysfunkdji, jakie
wystepuija u jego uczniéw. Niektore gry wideo zostaty
zaprojektowane specjalnie po to, aby wspomagac
uczenie sie 0s6b z dysfunkcjami i dzieki temu moga
by¢ wykorzystywane na zajeciach, na przyktad gra
Brigadoon™ oparta na Second Life zostata napisana
dla osdéb z autyzmem i zespotem Aspergera, aby
nauczy¢ spotecznych zachowan.

3.5.4 Gry dla oséb
z niepetnosprawnosciami
ruchowymi

Osoby z nigpetnosprawnosciami ruchowymi moga
korzystac z gier za pomoca specjalnego kontrolera
oraz specjalnych mechanizmdéw zainstalowanych w
grze lub w systemie operacyjnym. Na przykiad, tryb
gry slow-motion (w zwolnionym tempie) pozawala
graczom z niepemnosprawnoscig ruchowg przejsé
przez najbardziej wymagajgce fragmenty gry. Wazne,
zeby gracze potrafili dostosowac kontrolery do
swoich potrzeb i mogli uzywac kontroleréw
zewnetrznych. Gry typu One switch sg przeznaczone
dla osdb z powaznymi uposledzeniami ruchowymi,
poniewaz mozna w nie gra¢ za pomoca jednego lub
dwach klawiszy*,
XL Attention Deficit [Hyperactivity] Disorder (Zespdt nadpobudliwosci
psychoruchowej z deficytem uwagi)
XLl http://braintalk.blogs.com/brigadoon/2005/01/about_brigadoon.html

XLl Kilka wideo gier one switch dostepnych jest pod adresem
http://www.oneswitch.org.uk/
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4.1 Organizacja zajeé

4.1.1 Jak przygotowaé zajecia i klase

Po tym, jak juz nauczyciel przetestowat rézne gry
i zdecydowat sie wykorzysta¢ ktérgs na zajeciach,
konieczne jest opracowanie takiego scenariusza
zajec, aby uczniowie jak najwiecej na tym
skorzystali. Nalezy rozpatrzy¢ kilka aspektow:

Aspekty techniczne i kontekstowe:

e Jesli gra odtwarza dzwieki, a zadania nie
wymagajg komunikowania sie uczniéw miedzy
soba, nalezy dopilnowac, zeby uczniowie
uzywali stuchawek.

° W zaleznosci od rodzaju gry i przygotowanych
éwiczen, konieczne moze by¢ potaczenie
studentéw w grupy. Nauczy to ucznidéw
wspotpracowac i pozwoli im zaangazowac sie
w dyskusje.

° Przerwy: zalecane jest robienie
pieciominutowych przerw co 45 minut.

* Nalezy upewnic sie, czy oswietlenie w sali jest
wystarczajgce i odpowiednie. Pomoze to
unikna¢ ewentualnych atakow epileps;ji.
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Aspekty pedagogiczne:

Przed zajeciami nalezy:
o ustali¢ cel zaje¢

e ustali¢, ktéra czes¢ gry i na jakim poziomie
bedzie odpowiednia do przygotowanych zaje¢

e wydrukowac liste zadan i instrukcje obstugi gry
(lub broszure), aby rozda¢ uczniom

Podczas zajeé nalezy :
° wyjasni¢ uczniom jaki jest cel zaje¢

e zaprezentowac gre i wyjasni¢, w jaki sposdb
sie po nigj poruszac (np. jak korzysta¢ z menu
pomocy i ustawien, jak poruszac sie swoja
postacia).



4.1.2 Promowanie dobrych,
bezpiecznych i zdrowych
nawykow u graczy:

Jak kazda czynnos$¢, granie w gry wideo rowniez
powinno by¢ wykonywane z rozwagg i zgodnie

z zasadami. Dlatego zarbwno nauczyciele, jak

i uczniowie i ich rodzice powinni by¢ zaznajomieni
z etyka grania. Trzymanie sie zasad zapewni
wylgcznie pozytywne efekty korzystania z gier.

Zadaniem rodzicow i nauczycieli jest
regulowanie dlugosci czasu, podczas ktérego
dzieci grajg w gry wideo. Mozna poprosi¢ uczniow,
aby sami wyznaczyli sobie dtugos¢ czasu grania.
Niektorym dzieciom trudno jest przerwac gre, ale
moze to by¢ efektem tego, ze chcg uciec od nudy.
Dobrze jest zachecac dzieci, aby graty w rézne
gatunki gier na przemian, w taki sposéb, by
zmierzalty sie z roznymi wyzwaniami. Moga na
przyktad gra¢ naprzemian w gry przygodowe,
strategiczne i uktadanki.

Dzieci powinny by¢ regularnie zachecane do
cwiczen fizycznych, chyba, ze gra wideo
dotyczyta wiasnie takich ¢wiczen. Poza tym
ogromne znaczenie ma rozmowa z uczniami

i stuchanie, kiedy opowiadajg o swoim sukcesie w
grze, ktorg wtasnie przeszli. Nalezy ich rowniez
uprzedzi¢ o ryzykach, jakie niosg za sobg gry
wideo, takich jak tyranizowanie, oraz wyjasni¢ im,
do kogo mogag sie zgtosi¢, jesli stang sie ofiarami.

Nalezy réwniez powiadomi¢ swoich
wspotpracownikow, dyrekcje i rade szkoty oraz
rodzicow dzieci o zajeciach opartych na grach
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wideo. Ta informacja powinna by¢ podana zanim
jeszcze zacznie sie korzystac z gry na zajeciach.

4.2 Ocena i pogiebianie wiedzy
uczniow w oparciu o omowienie
zajeé

4.2.1 0Ogodlne zatozenia oméwienia zaje¢
Gry wideo mogg sprzyjac¢ rozwijaniu wielu
umiejetnosci kognitywnych, jakkolwiek niektore

z nich wymagajg nawigzania do tematu zajec i nie
sg integralng czescia programu nauczania.
Dlatego wtasnie koniecznym jest omawianie zajec,
dzieki ktéremu uczniowie mogg zastanowic¢ sie
nad trescig gry i podzieli¢ sie zdobytg wiedzg. Te
czes¢ zaje¢ uczniowie moga tez wykorzystac, aby
opowiedzie¢ o swoich odczuciach dotyczgcych
gry, opisa¢ swoje sukcesy i porazki. Jest to ta
czes¢ lekeji, ktora cementuje gre z efektami, jakie
ona przynosi. Nalezy zacheci¢ ucznidw, zeby w
czasie tej sesji opowiadali, jak odnoszg sie do
swoich doswiadczen oraz czego nauczyli sie
podczas grania. Mozna ich poprosi¢, aby
poréwnali rézne techniki i metody uzyte w grze
wideo, opisali rozwigzania roznych problemow, na
jakie natkneli sie grajac i sprobowali oceni¢, ktore
z rozwigzan byto ich zdaniem najlepsze. Jesli gra
dotykata drazliwych tematéw, bohaterowie fabuty
moga zostac uzyci jako punkt wyjsciowy do
dyskusji. Mozna poprosi¢ uczniow

0 skomentowanie zachowan niektérych postaci,
konsekwencji ich zachowan i mozliwych rozwigzan
problemow. Po zakonczeniu tej sesji nalezy
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podsumowac wszystkie punkty podniesione w
czasie dyskusji oraz cele zaje¢. Dobrze jest
poprosi¢ ucznidw, zeby sami podsumowali, czego
nauczyli sie z gry wideo.
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To pomoze im nada¢ forme nowym pojeciom
i zapamietac je. Sprawy poruszone w czasie
omowienia zaje¢ moga by¢ potem

wykorzystywane w czasie regularnych zajec.



W czasie omowienia zaje¢ nauczyciel
powinien:

° przypomnie¢ zatozenia i cele lekcji

° poprosi¢ ucznidw, aby odpowiedzieli na
pytania zadane na poczatku zaje¢

°  poprosi¢ ucznidw, aby opowiadali 0 swoich
doswiadczeniach z lekcii

° rozpocza¢ dyskusje

* stworzy¢ powigzanie miedzy doswiadczeniem
uczniéw, a celami zaje¢

°  podsumowac wnioski

¢ podczas regularnych zaje¢ odwotywac sie do
wnioskéw z zaje¢ z grg wideo

4.2.2 Ogdblna wiedza na temat gry

Po przejsciu przez gre wideo uczniowie powinni
rozumiec jej zasady i cele. Muszg réwniez
rozumie¢ wyzwania, jakie stawiata przed nimi gra.
Zadajac uczniom nastepujace pytania, nauczyciel
upewni sie, czy ja rozumieja:
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* Gdzie i kiedy rozgrywa sie dana scena?

e Jaki jest cel gry?

¢ Kto jest jgj gtbwnym bohaterem?

* Jakie wyzwania stojg przed gtéwnym
bohaterem?

¢ (Co nalezy zrobi¢, zeby odnies¢ sukces w
grze?

¢ Jakich narzedzi nalezy uzy¢, aby dojs¢ do
konca gry?

* Na jakie przeszkody natrafia gracz? (np.: inni
bohaterowie, wydarzenia, itd.)

e Jakie kwestie porusza gra”?

*  Kim sg gtowni bohaterowie?

4.2.3 Rozumienie kwestii
podnoszonych przez gre

Kiedy nauczyciel upewni sig, ze uczniowie
rozumiejg zasady gry, nalezy sprawdzi¢, czy
rozumieja rowniez gtbwne kwestie i tematy
poruszane w grze. Dzieki temu gra wideo zostanie
potgczona z tematem zaje¢. Zaleca sie zadanie
nastepujacych pytan:

¢ Co jest gtbwnym tematem gry?

¢ Czy wydarzenia przedstawione w grze
przypominajg uczniom o ich wtasnych
doswiadczeniach, czyms, o czym styszeli od
przyjaciét, rodziny lub w telewizji?

¢ Dlaczego, zdaniem uczniéw, ten temat jest
istotny?

e (Czego uczniowie nauczyli sie z tej gry?
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Kiedy uczniowie rozumiejg juz zasady gry, nalezy
ich uswiadomic, w jaki sposéb te zasady wigzg sie
z rzeczywistoscig. Nauczyciel moze poprosic
uczniéw o skomentowanie wydarzen
przedstawionych w grze i ich nastepstw. Na
przyktad, jesli nauczyciel wybrat na zajecia gre
Global Conflicts: Latin Amercia aby wyjasni¢
zanieczyszczenia przemystowe w Potudniowej
Ameryce, mozna zada¢ nastepujace pytania:

Jakie sg przyczyny zanieczyszczen w
Potudniowej Ameryce?

Jaki wptyw majg zanieczyszczenia
przemystowe na ludzi mieszkajgcych w poblizu
fabryk typu Maquiladora?

Jakie bytyby konsekwencije zamkniecia
wszystkich tego typu fabryk?

Przed rozpoczeciem gry nauczyciel powinien
przedstawi¢ uczniom liste informaciji, jakie muszg
odnalez¢ w danej grze wideo. Po zakonczeniu gry
uczniowie powinni umie¢ wykazac, ze zapamietali
wazne miejsca, daty i nazwiska z gry.



Wéé pytan
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Czy gry wideo sa szkodliwe dla zdrowia
uczniow?

Gry wideo nie niosg ze sobg zadnego lub
niewielkie ryzyko dla zdrowia, jesli uczniowie
nauczeni sg korzystac¢ z nich w sposdéb zdrowy
i bezpieczny, oraz kiedy rownowaga miedzy
graniem a innymi zadaniami jest zachowana.

Skad moge mie¢ pewnosé, ze wybrana
przeze mnie gra wideo jest odpowiednia
dla moich uczniow?

Nalezy zapoznac sie z oceng zawartosci gry
i samemu jg przejs¢, aby sprawdzi¢, czy jest
odpowiednia pod wzgledem uzywanego
jezyka, pokazywanej przemocy i zawartosci
edukacyjne;.

Skad moge wiedzieé, ze uczniowie sie
czegos naucza z danej gry?

Nie wszystkie gry wideo zostaty stworzone w
celach edukacyjnych. Jednakze wiele z nich

mozna dostosowac i wykorzysta¢ na zajeciach.

Ogromne znaczenie ma omoéwienie zajec,
gdzie podkreslony jest zwigzek miedzy gra
a przerabianym materiatem.
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Sprzet w naszej szkole jest bardzo stary
i nie mozemy uruchamiaé gier, ktére
zapisane sa na CD-ROM-ach. Z czego
mozemy korzystaé?

Jesli wyposazenie szkoty nie pozwala na
korzystanie z gier na CD-ROM-ach, mozna
korzystac z gier w formacie Java lub Flash.
Tego rodzaju gry (zwtaszcza te w formacie
Flash) nie wymagajg duzo pamieci, ani miejsca
na dysku.

Mamy bardzo niski budzet na gry wideo.
W jaki sposob mozemy zdoby¢ dobre gry
za niska cene?

Podczas, gdy gry sprzedawane komercyjnie w
sklepach moga by¢ bardzo drogie, niektére gry,
ktére mozna wykorzysta¢ do celow
edukacyjnych, mozna zdoby¢ za darmo.
Mozna je rowniez wypozyczac.

Skad moge wiedzieé, czy dzieciom gra
sie spodoba?

Trudno jest ocenic, ktéra gra spodoba sie
uczniom, a ktéra nie. Dobrze jest przeczytac
recenzje gry na forach internetowych lub w
czasopismach branzowych.



Czy gry wideo moga zastapic tradycyjne
zajecia?

Nie. Gry wideo nie zastapig regularnych lekgiji.
Moga jednak bardzo pomdéc motywowac

i angazowac ucznidw w proces uczenia sie.
Niektorzy uczniowie moga uzna¢ pewne
tematy za dos¢ trudne do zrozumienia, az
zetkng sie z nimi w zabawie, a gra wideo jest
swojego rodzaju zabawa. Gry wideo sg wiec
tylko dodatkowym sposobem na dotarcie do
dzieci i na wyjasnienie im trudnych tematow.

Czy istnieja dowody na to, ze gry wideo
rzeczywiscie pomagaja w procesie
uczenia?
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Tak. Wiele raportéw wykazato, ze gry wideo
moga byc¢ efektywnie wykorzystywane na
zajeciach w szkole, aby wzmocni¢ motywacje

i proces uczenia. W rozdziale z listg materiatow
dla nauczycieli niektére raporty zostaty
wymienione.










6.1 Dodatkowa literatura na temat
wykorzystywania gier wideo w
szkole

6.1.1 Ksigzki na temat korzysci
ptynacych z gier wideo

Gee, J. P. (2008).

What Digital Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy. New York & Basingstoke:
Palgrave Macmillan.

Prensky, M. (2006).
Don't Bother Me Mom - I'm Learning!
St. Paul, MN.: Paragon House Publishers.
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Shaffer, D. W. (2008).
How Computer Games Help Children Learn.
New York & Basingstoke: Palgrave Macmillan.

XLl Bardzo ciekawe studium na temat wykorzystania gier wideo w
europejskich szkotach. Sprawozdanie koricowe wzbogacone wieloma
przyktadami i raportem.
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6.1.2 Raporty na temat wykorzystywania
gier wideo na zajeciach w szkole

European Schoolnet (2009). Games in Schools*!!.
Final report available at:
http.//games.eun.org/upload/gis-full _report_en.pdf.
Synthesis report available at:
http.//games.eun.org/upload/gis-
synthesis_report_en.pdf

Futurelab (2007). Teaching with Games. Final report
available at:
http.//www.futurelab.org.uk/resources/documents/proj
ect_reports/teaching_with_games/TWG_report.pdf

ISSA Press Release (2007). Digital games May Offer
Health Benefits, Experts Suggest.

Available at: http://www.issaonline.com/press-
room/downloads/exertainment.pdf

BECTA (2006). Computer Games in Education:
Report. Available at:
http.//partners.becta.org.uk/index.php ?section=rh&rid
=13595

BECTA (2006). The Becta Review: Evidence on the
Progress of ICT in Education. Available at:
http.//publications.becta.org.uk/download.cfm?resiD=
25948

Teem (2002). Report on the Educational Use of Digital
games. Available at:
http.//www.teem.org.uk/publications/teem_gamesined
_full.pdf



6.2 Portale internetowe
udostepniajace gry wideo

http://www.ramogames.com/
http://CoolMath4kids.com
http://www.arcademicskillbuilders.com/
http://www.learninggamesforkids.com/
http://www.vocabulary.co.il/
http://www.vocabulary.co.il/
http://www.SpellingCity.com/
http://hotpot.uvic.ca/
http://www.BrainPOP.com
http://www.interactivestuff.org/sums4fun/
colquiz.html
http://kids.nationalgeographic.com/Games/
http://funschool.kaboose.com/
http://www.prongo.com/games/
http://www.thekidzpage.com/learninggames/
index.htm
http://www.sheppardsoftware.com/web_games_men
u.htm

http://www.gamequarium.com/
http://www.kidsgames.org/
http://www.theproblemsite.com/
http://www.funbrain.com/

http://www.primarygames.com/
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Stowniczek terminow:

ADD

ADHD

Al

CBT
GBL

FPS

LMS

MOD

MMORPG

RAM

RPG
RTS

SCORM

Attention Deficit Disorder (Zespot
deficytu uwagi)

Attention Deficit and Hyperactivity
Disorder (Zespot nadpobudliwosci
psychoruchowej z deficytem uwagi)

Artificial Intelligence (sztuczna
inteligencja)

Computer Based Training (e-learning)

Game Based Learning (hauczanie w
oparciu o gry wideo)

First Person Shooter (rodzaj gry
komputerowej, w ktorej gracz wciela
sie w jakgs postac, a wirtualny Swiat
widzi jej oczami)

Learning Management System
(platforma edukacyjna)

Modified version of a Digital game
(zmodyfikowana wersja gry wideo)

Massive Multiplayer Online Role
Playing Games (masowe
wieloosobowe gry fabularne online
masowe wieloosobowe fabularne gry
sieciowe)

Random Access Memory (pamigc
o dostepie swobodnym)

Role Playing Game (gra fabularna)

Real Time Strategy Game
(strategiczna gra czasu
rzeczywistego)

Sharable Content Object Reference
Model (standard zapisu danych do e-
learningu)
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Ten podrecznik zostat napisany w ramach projektu organizacji European Schoolnet (EUN)
Gry w Szkole. Projekt zostat otwarty w styczniu 2008 roku i zamkniety w czerwcu 2009
roku, a jego zadaniem byto zbadanie aktualnej sytuacji dotyczacej wykorzystywania gier
wideo w procesie uczenia w osSmiu krajach (Austrii, Danii, Francji, Wioszech, Litwie,
Holandii, Hiszpanii i Wielkiej Brytanii). Obejmowat on, miedzy innymi, podsumowanie
i raport koncowy z badania przeprowadzonego na nauczycielach w catej Europie, analize
problemu i wywiady z odpowiednimi ustawodawcami, badaczami i ekspertami,
spotecznosciami internetowymi oraz niniejszy podrecznik dla nauczyciela.

Ten podrecznik przeznaczony jest dla nauczycieli, ktérzy chcg wykorzystywac gry wideo
na swoich zajeciach. Zawiera on wazne informacje wyjasniajace edukacyjne korzysci
ptynace z gier i wyjasnia, jak je wykorzystywa¢ jako zrédto wiedzy i motywaciji. Po
przeczytaniu tego podrecznika nauczyciel powinien by¢ w stanie podja¢ swiadomg
decyzje co do wyboru gier i sposobu efektywnego wykorzystywania ich na zajeciach.

European Schoolnet (EUN - www.europeanschoolnet.org) jest organizacjg non-profit
skupiajacg 31 Ministerstw Edukacji panstw europejskich i innych. Organizacja zostafa
utworzona ponad 10 lat temu, aby pomo6c swoim udziatowcom (Ministerstwom Edukacii,
szkotom, nauczycielom i naukowcom) wprowadzac innowacje w procesie nauczania.

The Interactive Software Federation of Europe (ISFE — www.isfe-eu.org) jest federacja,
ktéra zostata utworzona w 1998 roku, aby reprezentowac interesy sektora interaktywnego
oprogramowania przy EU i instytucjach miedzynarodowych. Do ISFE przytaczyto sie
trzynastu gtéwnych wydawcow interaktywnego oprogramowania i trzynascie
stowarzyszen producentéw interaktywnego oprogramowania.






