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GRA JAKO NARZEDZIE DYDAKTYCZNE
W KSZTALCENIU NA POZIOMIE
AKADEMICKIM. ,,PARK MANAGER GAME”

Streszczenie: Glownym celem opracowania jest identyfikacja efektow edukacyjnych,
jakie mozna osiggna¢ dzigki zastosowaniu innowacyjnych narzedzi dydaktycznych
w ksztalceniu na poziomie akademickim, w tym w szczegélnosci gier. Jednocze$nie
zaprezentowano mozliwosci aplikacyjne wybranych narzedzi i proces ich implementa-
cji. Z uwagi na szczeg6lng role nauczyciela w tych dziataniach opisano go jako lidera
aktywnosci, ktory podejmujac konkretne dziatania, z jednej strony osiaga zamierzone
efekty dydaktyczne, z drugiej natomiast pomaga utrzymac¢ aktywnos$¢ grupy na wy-
maganym poziomie. Cz¢$¢ empiryczna opracowania jest prezentacja wybranej gry dy-
daktycznej ,,Park Manager Game”. Zdecydowana wigkszo$¢ opisanych w opracowaniu
propozycji, z wyjatkiem wprowadzenia o charakterze teoretycznym, opiera si¢ na wia-
snej praktyce dydaktycznej autoréw realizowanej na uczelniach wyzszych w kraju i za
granicg oraz w toku kursow i szkolen dla podmiotéw komercyjnych.

Stowa kluczowe: gra dydaktyczna, edukacja akademicka, innowacyjne narzedzia i tech-
niki dydaktyczne.

Klasyfikacja JEL: A23, A29.
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GAMES AS A TEACHING TOOL IN ACADEMIC EDUCATION.
»THE PARK MANAGER GAME”

Abstract: The main objective of this study is to identify the educational effects that
can be achieved through the use of innovative teaching tools in university education,
in particular games. It also presents the possibility of the application of selected tools and
the process of their implementation. Because of the special role of the teacher in these
activities, they are described as the leaders of the activities. By undertaking particular ac-
tivities, the leaders achieve the intended learning outcomes on the one hand, and help to
maintain the activity of the group at the required level on the other. The empirical part
of the study involves the presentation of an educational game entitled ,,Park Manager”.
The vast majority of the proposals contained in this paper, with the exception of the theo-
retical introduction, are based on the authors’ own teaching practice, implemented at
universities in Poland and abroad, and during training courses for commercial entities.

Keywords: educational games, academic education, innovative teaching tools and tech-
niques.

Wprowadzenie

Zgodnie z chinskim przystowiem ,Tell me and I will forget. Show me and
I may remember. Involve me and I will understand. Step back and I will
act” wszelka dziatalno$¢ na polu dydaktycznym powinna by¢ nastawiona co
najmniej na interakcje z uczestnikiem. Jest to szczegdlnie wazne w procesie
ksztalcenia mlodziezy i oséb dorostych na poziomie akademickim'. Wynika
to z kilku podstawowych elementéw, do ktdrych naleza: zdolno$¢ do nauki
0sob w roznych grupach wiekowych, odmienne motywacje, zréznicowane
doswiadczenia oraz réznorodnos¢ styléw uczenia si¢. Wiekszos¢ tych czyn-
nikéw zmienia si¢ wraz z wiekiem. Mozliwe jest jednak takie ksztaltowanie
aktywnosci dydaktycznej, aby za pomoca stosowanych metod kompensowac
pojawiajace si¢ niedobory badz wykorzystywac¢ rosnace w danym obszarze
kompetencje i mozliwosci. Wigze si¢ to rdwniez z coraz szersza dyskusja
na tamach prasy fachowej czy w dyskursie publicznym dotyczaca maleja-
cej efektywnosci edukacji akademickiej. Podnoszone argumenty podaje

! Specyfika uczelni wyzszych jest fakt, iz odbiorcami oferty dydaktycznej sg osoby w zréz-
nicowanym wieku. Studenci studiéw stacjonarnych I stopnia to najczeéciej osoby bezposred-
nio po ukonczeniu szkoty ponadgimnazjalnej, a wigc w przedziale wiekowym od 18-19 do
21-22 lat. Na studiach stacjonarnych II stopnia zréznicowanie wiekowe jest wigksze — osoby
studiuja czesto kilka kierunkéw/specjalnoéci rownoczesnie badz jedna po drugiej. Najwigk-
sze roznice obserwuje si¢ w grupie studentéw studiow niestacjonarnych i podyplomowych,
gdzie czgsto réznice wieku miedzy stuchaczami siegaja kilkunastu lub kilkudziesieciu lat.
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m.in. Szerlag [2009, s. 39, za: Wroblewska 2012], stwierdzajac, iz dominujaca
metoda ksztalcenia w szkotach wyzszych w Polsce nieustajaco pozostaje wy-
kfad, a prowadzone w licznych grupach zajecia konwersatoryjne utrudniajg
aktywizacje indywidualnych uczestnikéw i przede wszystkim uniemozli-
wiajg skuteczne ksztaltowanie kompetencji takich, jak umiejetno$¢: uczenia
sie, sprawnego przetwarzania informacji, wszechstronnego postugiwania
sie technikg i technologia informacyjna, wykorzystania wiedzy do rozwia-
zywania problemodw, oraz tzw. kompetencji miekkich — osobistych i inter-
personalnych. Sg to elementy szczegdlnie istotne w kontekscie Europejskich
i Krajowych Ram Kwalifikacji, ktére wymagaja tworzenia programéw na-
uczania uwzgledniajacych osiggane efekty ksztalcenia, do ktorych sie zalicza
efekty wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych [por.: Ministerstwo].
Przede wszystkim te ostatnie wymagaja unowocze$nienia podejscia do sto-
sowanych metod i sposobow przekazywania wiedzy.

1. Dydaktyka na poziomie akademickim

Aby mdc pelniej wskaza¢ konkretne narzedzia i sposoby ich oddziatywania
na proces dydaktyczny, niezbedne jest wskazanie podstawowych charaktery-
styk pojawiajacych si¢ zmian i mozliwo$ci oddzialywania na nie. Gléwnym
podmiotem procesu ksztalcenia na uczelni wyzszej jest student. W zaleznosci
od trybu studiéw oraz poziomu ksztalcenia (studia pierwszego, drugiego lub
trzeciego stopnia) jest to osoba mloda lub dorosty. Jak wspomniano wyzej,
stuchaczy cechuja zmieniajgce si¢ z wiekiem: zdolno$¢ do nauki, motywacje
oraz mozliwo$¢ opierania si¢ na doswiadczeniu®. W duzej mierze, niezalez-
nie od wieku, przejawiaja oni takze zréznicowanie w zakresie stylow ucze-
nia sie. Wyczerpujaco opisata to w swojej publikacji K. Mikotajczyk [2011],
przywolujac wyniki badan E.L. Thorndikea, D. Wechslera czy M. Knowlesa.

W odniesieniu do zmian poziomu zdolnosci do nauki Mikotajczyk
przytacza badania Thorndikea, zgodnie z ktérymi sprawnos$¢ uczenia sie
jest najlepsza w 25. roku Zycia, po czym bardzo powoli opada — mniej niz
o 1 punkt procentowy rocznie. Ponadto wskazuje, iz dorosli i mlodziez
(w wypadku ksztalcenia w szkotach wyzszych, szczegdlnie w kolejnych

2 Samo okreélenie ,,stuchacz” w odniesieniu do studenta uczelni wyzszej, skadinad cz¢-
sto stosowane, swoim znaczeniem ,wypacza’ istot¢ pojecia ,studiowanie”, ograniczajac je do
biernego uczestnictwa w procesie dydaktycznym, polegajacego na stuchaniu, a nie na aktyw-
nym wspoéluczestniczeniu czy samodzielnym poszukiwaniu rozwiazan i dzieleniu si¢ wiedza
z innymi uczestnikami procesu.
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latach studiéw) dysponuja duzymi zasobami doswiadczenia, ktére pozwa-
laja im wplywa¢ na proces ksztalcenia. Jest to zaréwno doswiadczenie za-
wodowe, zwigzane z wykonywana pracg badz z odbywanymi praktykami,
stazami, szkoleniami, jak i tzw. doswiadczenie Zyciowe, nabywane i groma-
dzone w wyniku indywidualnych przezy¢, zdarzen i odczu¢. Stad stwierdze-
nie, ze ,w edukacji dorostych powinny dominowa¢ techniki aktywizujace
uczestnika i wykorzystujace jego doswiadczenia — np. eksperyment, studium
przypadku czy dyskusja” [Mikotajczyk 2011; Czerepaniak-Walczak 2013].
Takze motywacje dojrzalych uczestnikow procesu ksztalcenia, ktdrymi sa
gléwnie che¢ uzyskania konkretnych umiejetnosci i kompetencji, powoduja,
ze s3 oni w duzej mierze nastawieni na bezposrednia przydatnos¢ i mozli-
wos¢ zastosowania nabytych umiejetnosci i wiedzy w praktyce. Jednocze$nie
w przedziale wiekowym miedzy 20. a 40. rokiem zycia, czyli na etapie tak
zwanej wczesnej doroslosci, cechuje ich relatywizm w mysleniu, ktéry ula-
twia wzajemne zrozumienie [Mikotajczyk 2011]. Umozliwia to korzystanie
w procesie dydaktycznym z takich metod, jak: wspolne okreslanie potrzeb,
wspolne planowanie procesu przez ucznia i nauczyciela, koncentracja na
poszukiwaniu, a nie podawaniu gotowych rozwigzan, sekwencjonowanie
materialu dydaktycznego i réznicowanie technik oraz sposobéw przekazu,
wzajemna ewaluacja uczestnikow. Takie podejscie wytwarza atmosfere za-
ufania i zrozumienia oraz pozwala na aktywne, twoércze i dobrowolne wia-
czanie si¢ uczestnikéw w proces dydaktyczny na kazdym jego etapie.

Szczegolne znaczenie dla nauczyciela ma réwniez skuteczna ewaluacja.
Powinna ona polega¢ nie tylko na ocenie merytorycznej i organizacyjnej
prowadzonych zajec, ale takze na weryfikacji skutecznos$ci osiggania zakla-
danych efektéow ksztalcenia. Najczesciej postuluje sie konkretne metody
ich weryfikacji, szczegélnie precyzyjne w odniesieniu do efektow wiedzy
i umiejetnosci. Weryfikacja stopnia nabycia kompetencji spotecznych
najczesciej odbywa sie w tak zwanej praktyce, poprzez udzial w dysku-
sji, prace w grupie czy przygotowanie projektu tematycznego. Ostatecznie
trudno wskaza¢, ktéry student, w jakim stopniu nabyt konkretng umie-
jetno$¢ i osiagnat zakladany poziom kompetencji. Warto zatem aktywnie
wlacza¢ uczestnikow w proces ewaluacji w tym obszarze i zwracac si¢ do
nich o wskazanie swoich odczu¢ w zakresie stopnia nabycia danej umie-
jetnosci. Ciekawym procesem moze by¢ wspdlne opracowywanie narzedzi
dydaktycznych, ktére pozwalaja doskonali¢ i utrwala¢ dane kompetencije.
W efekcie uzyskiwane jest narzedzie dopasowane do potrzeb uczestni-
kéw na danym poziomie zaawansowania wiedzy i umiejetnosci oraz odpo-
wiadajace ich potrzebom.



Gra jako narzedzie dydaktyczne w ksztalceniu na poziomie akademickim 163

2. Gra jako narzedzie dydaktyczne

Ciekawym, wielofunkcyjnym narzedziem coraz czgsciej pojawiajacym si¢
w praktyce dydaktycznej sg gry. Ich zréznicowane formy, rodzaje, tematy
i sposoby wykorzystania pozwalajg na osiagniecie roéznych efektow ksztal-
cenia. Gra jako narzedzie dydaktyczne cechuje si¢ zréznicowanymi atrybu-
tami. Ich zestawienie w kontekscie przydatnosci w procesie dydaktycznym
i efektywnosci przedstawial w 2007 r. Prensky [Wach-Kakolewicz 2014].
Jako gléwne elementy wskazuje:

mozliwos¢ pobudzania wewnetrznej motywacji do nauki i zaangazo-
wania uczestnikow, co jest zwigzane z faktem, Ze gra jest forma zabawy
i rozrywki;

wytwarzanie poczucia bezpieczenstwa i sprawiedliwosci oraz odpowie-
dzialnosci, przede wszystkim w kontekscie konsekwencji podejmowa-
nych decyzji, ze wzgledu na reguly obowigzujace w grach;

orientacja na efekt, wynikajaca z celéw i warunkéw zwyciestwa okreslo-
nych w grach, ktére sa znane na wstepie i do ktorych spelnienia nalezy
dazy¢ w celu osiagniecia sukcesu;

mozliwos¢ korygowania $ciezek postepowania, eliminacji bledéw i utrzy-
mania uwagi gracza dzieki biezagcemu dostarczaniu informacji zwrotnej
o efektach i konsekwencjach podejmowanych przez graczy decyzji;
rozwijanie wybranych kompetencji na poziomie dopasowanym do wiedzy
i umiejetnosci gracza, zwigzane z elastycznoscia Srodowiska gier i moz-
liwosciami ich dopasowania do poziomu zaawansowania umiejetno-
$ci uzytkownikow;

sklanianie do interakcji i pobudzanie aktywnosci graczy wynikajace
z wieloplaszczyznowej konstrukeji Srodowiska gry wymagajacego bieza-
cej analizy uwarunkowan, podejmowania decyzji i rozwigzywania proble-
moéw oraz testowania mozliwych, alternatywnych $ciezek postepowania;
motywowanie i pobudzanie do podejmowania wyzwan zwigzanych z wy-
maganiami gry, jakimi sg konieczno$¢ rozwigzywania konfliktéw, kon-
kurencja i wspolzawodnictwo oraz che¢ sprawdzenia i potwierdzenia
wlasnych umiejetnosci;

zaangazowanie emocjonalne i zainteresowanie pobudzane mozliwoscia
uczestniczenia w realiach wirtualnego $wiata gry [Amory i in. 1999; Pa-
raskeva, Mysirlaki i Papagianni 2010; Filiciak 2010].

Powyzsze zestawienie nie jest kompletne i uniwersalne. Jakkolwiek w od-

niesieniu do gier komputerowych, dedykowanych do wykorzystania w dy-
daktyce, z pewnoscia jest to zbidr w duzej mierze wyczerpujacy.
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Istotne znaczenie majg efekty dydaktyczne osiggane dzigki zastosowa-
niu gier. Czg¢s$¢ z nich bezposrednio wynika ze specyfiki danej gry i z fak-
tu, ze uczestnicy najczesciej wspdtpracujg w grupach. Tym samym wszelkie
elementy zwigzane interakcja czy odpowiednim poziomem aktywnosci
i zaangazowania mozna osiaga¢ nie tyle w efekcie wykorzystania samej
gry, ile na skutek grupowej organizacji pracy. Czgsto jednak klasyczne za-
jecia w grupach, majace na celu wypracowanie jakiegos$ rozwigzania, zmie-
rzenie si¢ z problemem, prezentacje stanowiska, nie zawieraja w sobie
elementu rywalizacji. Tym samym brak w nich czynnika, ktéry powodu-
je emocjonalne zaangazowanie stuchaczy, wyzwala w nich naturalng che¢
wspolzawodnictwa i pobudza do podejmowania aktywnosci. Wykorzystanie
gier pozwala osiggna¢ te korzysci bez koniecznosci angazowania dodatko-
wych srodkéw motywujacych badz tworzenia rozbudowanych scenariuszy
zaje¢. Takze mozliwo$¢ kreowania dodatkowych efektéw w toku gry przez
doswiadczonego prowadzacego jest zdecydowanie ulatwiona. Wprowadze-
ni w wirtualng rzeczywisto$¢ uczestnicy s z reguly silniej zaangazowani
i skupieni na przedmiocie niz uczestnicy klasycznych zaje¢ konwersatoryj-
nych czy wykladéw. Prowadzacy moze zatem sie¢ skupia¢ na pobudzaniu
do efektywniejszej komunikacji w grupie, poczawszy od ¢wiczen wprowa-
dzajacych (przed rozpoczeciem gry), poprzez dostarczanie dodatkowych
narzedzi w tym zakresie, a skonczywszy na dyskusji podsumowujacej z przy-
taczaniem konkretnych sytuacji i przedstawianiem sposobéw postepowania
w nich’. Mozliwe jest takze naklanianie uczestnikéw do niestandardowych
sposobdw radzenia sobie z podejmowaniem decyzji poprzez uwzglednianie
w scenariuszu gry konkretnych procedur decyzyjnych, ¢wiczenia symula-
cyjne oraz prace¢ w zespolach interdyscyplinarnych. Prowadzacy ma takze
mozliwo$¢ wyzwalania w uczestnikach kreatywnosci poprzez klasyczne me-
tody polegajace na rozwijaniu abstrakcyjnego poziomu myslenia i ¢wiczeniu
sztuki obserwacji badz synektyke [por. Necka 2001].

3. Nauczyciel jako lider aktywnosci

Szczegbdlnym rodzajem gier wykorzystywanych podczas zaje¢ ze studentami
sa gry wirtualne z pogranicza gier o charakterze decyzyjnym (decision-ma-

? Przykladami narze¢dzi mogacych podnosi¢ poziom efektywnosci komunikacji w grupie,
szczegblnie w przypadku grup, ktére nie wspolpracowaly ze soba wezesniej, sa np. formularze
lub schematy podejmowania decyzji, algorytmy dziatan, probki mozliwej informacji zwrot-
nej.
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king) i gier fabularnych (role playing games). Studenci w ich ramach dzia-
taja w wirtualnym $wiecie, opartym na realnych zalezno$ciach i prawidto-
wosciach, w ktérym przyjmujg konkretne role. Znajg warunki brzegowe,
otrzymuja narzedzia umozliwiajace podejmowanie decyzji, wiedza, jakie sa
najwazniejsze ich konsekwencje. Wybrane elementy cechuje jednak loso-
wos¢. Niektore zmieniaja sie w zalozonych przedziatach, ktérych granice nie
s znane uczestnikom, a ktére muszg lub moga zosta¢ odkryte w toku gry.
Oprocz jasnych regut przedstawianych w wyczerpujacy sposob na wstepie,
przez caly czas trwania gra wymaga animacji ze strony nauczyciela. Modu-
luje on tempo przebiegu gry, stymuluje uczestnikéw do podejmowania szyb-
kich, przemyslanych i efektywnych decyzji, wyjasnia pojawiajace si¢ watpli-
wosci, motywuje i, co najwazniejsze, po zakonczeniu gry dokonuje wspoélnie
z grupa podsumowania. Kazdorazowo istotne jest odniesienie efektow gry
do konkretnych zjawisk i prawidlowosci zachodzacych w $wiecie realnym
oraz ich umocowanie w zagadnieniach teoretycznych z danej dziedziny.

Samo wprowadzenie do gry nie ogranicza si¢ jednak do prostego przed-
stawienia jej gtéwnych zatozen i regul. Rola prowadzacego polega na zainte-
resowaniu stuchaczy i spowodowaniu ich mozliwie najglebszego wnikniecia
w rzeczywisto$¢ gry. Wprowadzenie ma zatem czesto charakter inscenizacji
fabularyzujacej, uzupelnionej elementami aktywizujacymi, pozwalajacymi
uczestnikom jak najpelniej wczuc sie w role, jakie przyjma podczas gry. Aby
mozna je byto przeja¢ skutecznie, wazne jest, aby zakres regut obowigzuja-
cych w grze nie byl zbyt skomplikowany. Jesli zachodzi taka sytuacja, wow-
czas uczestnicy nadmiernie skupiajg si¢ na procesie decyzyjnym. Pilnuja,
aby uwzgledni¢ wszelkie reguly, zachowa¢ poprawnos¢ i jednoczesnie aby
ich dzialania bylty skuteczne. Ograniczeniu ulegaja wtedy korzysci zwig-
zane z efektywna wspolpraca w grupie, interakcja, motywacja wynikajaca
ze wspdlzawodnictwa (trudno sledzi¢ poczynania przeciwnikow, jesli cala
uwaga skupia si¢ na podejmowaniu skomplikowanych decyzji) oraz zaanga-
zowanie zwigzane z faktem, Ze gra jest formg rozrywki i zabawy. Z zalozenia
zresztg gra jest pewnym uproszczeniem rzeczywistosci, stad mozliwosc jej
zastosowania jedynie jako ilustracji pewnych zagadnien, a nie jako bezpo-
$redniej i doktadnej egzemplifikacji.

Szczegodlnie cenne s3 scenariusze gier, ktére wprowadzaja dodatkowe
elementy rzeczywistosci gry w trakcie jej trwania. Podobnie jak w $wiecie
realnym, na skutek réznych czynnikéw badz bezposrednio w efekcie podej-
mowanych decyzji, zmieniajg si¢ uwarunkowania zewnetrzne. Komunikowa-
nie takich sytuacji powinno by¢ réwniez dokonywane w odpowiedni sposéb.
Wazne, aby utrzyma¢ na jak najwyzszym poziomie aktywnos$¢ uczestnikow,
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zaintrygowac ich perspektywa zmieniajacych si¢ okolicznosci, wreszcie
wprowadzi¢ niezbedne do dalszego podejmowania decyzji informacje, wcigz
opierajac si¢ na scenariuszu gry. Jesli przyktadowo decyzje s3 podejmowane
w wirtualnych przedsiebiorstwach, maja niebawem pojawic¢ si¢ nowe oko-
licznosci, mozna zainscenizowa¢ nadzwyczajne walne zebrania cztonkéw za-
rzadu, ktérzy beda zobowigzani dostosowaé dotychczasowa strategie firmy
do nowych uwarunkowan. Dopiero po takim elemencie, ktéry wymusza na
uczestnikach biezaca orientacje w przebiegu gry, wspolprace w grupie w celu
wypracowania pewnego stanowiska, rozwazenie konsekwencji mozliwych
decyzji i dokonanie wyboru najlepszego rozwigzania, mozna dalej realizo-
wac wczedniej zaplanowany scenariusz gry. Tego typu elementy pozwalaja na
sterowanie poziomem skupienia uwagi uczestnikéw, intensyfikacja zaanga-
zowania i przede wszystkim pozwalajg zorganizowac¢ i wykorzysta¢ doswiad-
czenie oraz wiedze rozproszone wérdd czlonkow grupy.

W kontekscie wspolpracy w grupie i wzajemnego uczenia si¢ interesu-
jacym do$wiadczeniem jest uczestnictwo w grach edukacyjnych w grupach
interdyscyplinarnych. Z doswiadczen wilasnych autoréow wynika, iz wyni-
ki bezwzgledne tego typu rozgrywek nie sg z reguty najwyzsze. Uczestnicy
gier w grupach interdyscyplinarnych osiagaja rezultaty przecig¢tne lub nie-
znacznie powyzej sredniej, jednak sam przebieg gry jest diametralnie rézny
od scenariuszy realizowanych w grupach monodyscyplinarnych*. Uczest-
nicy zdecydowanie dluzej i w sposéb bardziej twoérczy dochodza do usta-
len w zakresie przyjmowanej strategii prowadzenia gry i podejmowanych
decyzji. Rozwazane s3 uwarunkowania i zaleznosci, ktdre nie pojawiaja si¢
w standardowych rozgrywkach. Przykladem moze by¢ realizacja scenariu-
sza gry pt. ,Park Manager”, opisanego w dalszej czesci opracowania. W du-
zym uproszczeniu opiera sie ona na podejmowaniu decyzji gospodarczych
w warunkach ograniczonych zasobéw $rodowiskowych, pozostajacych do
dyspozycji poszczegdlnych druzyn. Gra realizowana na zajeciach na uczelni
ekonomicznej, ze studentami kierunkdéw ekonomia, zarzadzanie czy finan-
se i rachunkowos¢ koncentruje si¢ na osiagnieciu przez nich okreslonego
wyniku ekonomicznego. Uczestnicy testuja rdzne strategie, uwzgledniajac
warunki ograniczajace, daza do maksymalizacji zysku i w efekcie maksy-
malizacji prawdopodobienistwa osiagniecia zwycigstwa. Podobna gra re-
alizowana w grupach wraz ze studentami nauk biologicznych czy innych
dyscyplin nauk spotecznych kieruje dyskusje prowadzace do wypracowania
strategii podejmowania decyzji na zupelnie inne tory. Uczestnicy prezentuja

* Sformulowane nizej wnioski i propozycje sa efektem doswiadczen wilasnych auto-
réw zgromadzonych podczas prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem gry Park Manager.



Gra jako narzedzie dydaktyczne w ksztalceniu na poziomie akademickim 167

punkt widzenia reprezentowanej dyscypliny i staraja si¢ czyni¢ go waznym
w procesie decyzyjnym. Pozostali cztonkowie grupy dostrzegaja zupelnie
nieoczywiste aspekty planowanych dzialan i w efekcie wypracowuja niestan-
dardowe rozwigzania. Starajg si¢ wzajemnie zrozumie¢ prezentowane stano-
wiska lub dazy¢ do obrony swoich racji, jesli uwazaja je za najlepsze. Zmuszeni
sg jednak wowczas uzywac bardziej przemyslanych argumentéw, osadzajac
swoje motywacje w obszarze dyscypliny, ktorg reprezentuja. W rozgryw-
ce dochodzi zatem nie tylko do twodrczej wymiany pogladéw i efektywnej
wspotpracy w grupie. Uczestnicy poznaja takze inne uwarunkowania pro-
cesu decyzyjnego, inny punkt widzenia, wreszcie poszerzaja swoja wiedze
z zakresu innych dyscyplin. Osiggane w wyniku takich rozgrywek klasyczne
efekty wspolpracy w grupie, jak efekt synergii, stymulacji czy spontaniczno-
$ci, sg naznaczone dodatkowa wartoscig dodana plynaca z multinaukowego
podejscia uczestnikdw. Prowadzacy musi jednak bardzo dokladnie sledzi¢
przebieg takiej rozgrywki. Niebezpieczenstwami, jakie moga si¢ pojawic
w jej toku, s przede wszystkim:
- trudno$ci w znalezieniu plaszczyzny komunikacji i porozumienia w gru-
pie interdyscyplinarnej,
- ograniczony zakres pojawiania si¢ efektu bezpieczenstwa,
- mozliwo$¢ marginalizacji jednej lub kilku z podgrup reprezentujacych
danag dyscypling w grupie (druzynie),
- niezrozumienie przez niektdre z podgrup regul i zasad gry z uwagi na
niedopasowanie tematyki gry do ich wiedzy i doswiadczenia.
W przypadku pierwszego z przedstawionych problemow, tj. trudnosci
w znalezieniu plaszczyzny komunikacji i porozumienia w grupie interdy-
scyplinarnej, narzedziami pozwalajacymi sobie radzi¢ z tym problemem
s3: wczesniejsza integracja grup, takze poprzez aktywizacje w zakresie
¢wiczen dotyczacych komunikacji, uwzglednienie przez prowadzacego
odmiennych podej$¢ uczestnikéw reprezentujacych poszczegoélne dyscy-
pliny i mozliwie klarowne przedstawienie scenariusza gry, wprowadzenie
dodatkowych narzedzi do wykorzystania przez uczestnikéw w procesie
decyzyjnym lub w ogéle w procesie komunikacji (formularze lub schema-
ty podejmowania decyzji, algorytmy dzialan, probki mozliwej informa-
cji zwrotnej itp.), zapewnienie wspotprowadzacego gre, reprezentujacego
dang dyscypline w przypadku prawdopodobienstwa wystgpienia znacznych
utrudnien w tym zakresie. Za pomoca podobnych narzedzi mozliwe jest
dazenie do wzmocnienia efektu bezpieczenstwa. Jesli rozgrywka interdy-
scyplinarna nie jest czgscia wigkszego projektu edukacyjnego (szkolenie,
sympozjum, warsztat itp.), a jedynie jednorazowym wydarzeniem, warto
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uwzgledni¢ w harmonogramie takiego przedsiewziecia pewien zakres czasu
na wzajemne poznanie grup i ich integracje. Duza trudnoscig dla prowadza-
cego moze by¢ kolejna z przedstawionych sytuacji, mianowicie mozliwo$¢
marginalizacji jednej lub kilku z podgrup reprezentujacych dang dyscypline
w grupie (druzynie). Sposoby radzenia sobie z takim problemem moga prze-
biega¢ dwutorowo. Z jednej strony mozna dazy¢ do pelnego, réwnopraw-
nego wlaczenia wszystkich uczestnikéw poprzez odpowiedni dobdr grup
(takze z uwzglednieniem cech osobowosciowych - jesli znamy uczestni-
kéw przed spotkaniem) czy mozliwie najwieksze zdemokratyzowanie podej-
mowania decyzji, np. w drodze glosowania lub za pomoca wspomnianych
schematéw podejmowania decyzji. Z drugiej jednak strony mozna pozosta-
wic sytuacje w kazdej z grup jej wlasnemu biegowi, bez zewnetrznej inge-
rencji i dopiero w dyskusji podsumowujacej rozgrywke uwzglednié¢ takze
ten aspekt, wspolnie z uczestnikami wskaza¢ czynniki, ktére mogty przyczy-
ni¢ sie¢ do marginalizacji danej grupy, ich odczucia w tej sytuacji i sposoby
radzenia sobie z takimi okolicznosciami w przysziosci. W przypadku ostat-
niej z trudnosci - niezrozumienia przez niektére z podgrup regul i zasad
gry z uwagi na niedopasowanie tematyki gry do ich wiedzy i doswiadczenia,
kluczowa rola prowadzacego powinna polega¢ na niedopuszczeniu do takiej
sytuacji. Jesli jednak zaistnieje, wowczas nalezy zwrdci¢ szczegolng uwage
na klarowno$¢ przekazu, zaprezentowa¢ probna rozgrywke pozwalajacy za-
obserwowa¢ kazdemu z uczestnikoéw przebieg procesu decyzyjnego i jego
efekty, odgrywac aktywna role wspomagajaca w calym toku rozgrywki.

Czynnikiem dodatkowo motywujacym do aktywnego wlaczenia sie w gre
kazdego z uczestnikow, bez wzgledu na specyfike grupy, jest takze swiado-
mos¢ osiagniecia wymiernej korzysci. Jakkolwiek nie powinna to by¢ korzy$¢
plynaca tylko z udzialu, ale przede wszystkim z osiggniecia okreslonego re-
zultatu. Jako wymierng korzy$¢ rozumie sie nie tylko satysfakcje z wygranej
i docenienie na forum grupy (cho¢ i o takich elementach nie nalezy zapo-
minac), ale takze realna nagroda. Moze by¢ nig element przyblizajacy do
koncowego zaliczenia przedmiotu (dodatkowe punkty, zwolnienie z czesci
zaliczenia itp.), drobna nagroda rzeczowa, mozliwos¢ udziatu w jakims in-
teresujacym wydarzeniu (wyklad, warsztat, szkolenie) czy jakikolwiek inny
element motywujacy. W zaleznosci od rodzaju nagrody oraz zamierzen pro-
wadzgcego uczestnicy moga wiedzie¢, czym ona jest przed przystapieniem
do rozgrywki (szczegélnie jesli nagroda jest dla nich potencjalnie cenna),
badz moze ona pozosta¢ niewiadoma, jesli jest tylko zabawnym elementem
docenienia wkiadu pracy i zaangazowania uczestnikéw lub prowadzacy nie
chce, aby mozliwos¢ jej uzyskania istotnie wplywala na przebieg gry.
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4. Zastosowanie gry ,,Park Manager” w praktyce edukacyjnej

Przykltadem gry z pogranicza gier o charakterze decyzyjnym (decision-ma-
king) i gier fabularnych (role playing games) mozliwych od wykorzystania tak-
ze w interdyscyplinarnych grupach jest gra pt. ,Park Manager” (rysunek 1)°.
Pierwotnie zostala ona opracowana i przygotowana na potrzeby dzialalno-
$ci edukacyjnej z zakresu rozwoju zréwnowazonego, ochrony srodowiska
zarzadzania i mikroekonomii. Z czasem, wraz z ewoluowaniem scenariuszy
rozgrywek i wykorzystywaniem gry w roéznych aspektach dziatalnosci dydak-
tycznej, okazata si¢ przydatna réwniez do nauczania innych przedmiotéw.
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Rysunek 1. Wybrane elementy interfejsu gry ,,Park Manager”

Podstawowe zasady gry opieraja si¢ na uproszczonym modelu zarza-
dzania. Przedmiotem jest park narodowy. W grze biorg udzial mentor pro-
wadzacy gre i uczestnicy gry - cztery osoby (menedzerowie parkéw) lub
cztery zespoly (zarzady parkow). Optymalna liczebnos¢ jednej grupy to od
trzech do pieciu os6b®. W celu petnego wykorzystania mozliwosci eduka-
cyjnych gry zajecia z jej wykorzystaniem powinny mie¢ nastepujacy prze-
bieg: (1) Wprowadzenie, (2) Podzial na zespoty oraz rozdanie QuickGuide
(skroconego przewodnika po grze), (3) Przedstawienie zasad gry (prezen-
tacja i odpowiedzi na pytania uczestnikow), (4) Rozgrywka, (5) Ogloszenie

* Autorami gry sa dr hab. Arnold Bernaciak, prof. nadzw. Wyzszej Szkoly Bankowej w Po-
znaniu, dr Tomasz Branka z Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, dr Anna Ber-
naciak z Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu oraz mgr Joanna Wiktorczyk-Dumana.
Interfejs elektroniczny powstat przy wspolpracy ze specjalistami z firmy Clue.pro.

¢ Aby przeprowadzi¢ gre, niezbedne sa: gra komputerowa Park Manager, odpowiedni
sprzet komputerowy oraz projektor multimedialny lub duzy monitor (w zaleznosci od liczeb-
noéci grupy).Wskazane jest rowniez dostarczenie kazdemu menedzerowi lub zespotowi tabli-
cy z podstawowymi danymi gry (QuickGuide) i kartek do zapisywania decyzji.
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wynikow, (6) Analiza przebiegu gry na podstawie planszy podsumowania,
(7) Wyciagniecie wnioskow, (8) Zakonczenie gry.

Uczestnik gry jest menedzerem parku narodowego (lub czlonkiem za-
rzadu parku). Jego zadaniem jest zarzadzanie parkiem o wyjsciowej po-
wierzchni 10 tys. ha - musi udostepnia¢ go dla spoleczenstwa w celach
turystycznych, rekreacyjnych, dydaktycznych i naukowych, a jednoczesnie
chroni¢ jego zasoby i walory przyrodnicze przed degradacja. Celem gry jest
przyciagniecie do parku jak najwiekszej liczby turystow przy jednoczesnym
zachowaniu go w stanie jak najmniej zmienionym i przy utrzymaniu nie-
ujemnego wyniku finansowego. Kadencja menedzera wynosi 20 lat (istnieje
mozliwos¢ skrocenia tego okresu). Zwycigzcg zostaje menedzer, ktory w su-
mie, w trakcie 20 lat (rund), zachecil do odwiedzenia parku najwigkszg liczbe
turystow, a jednocze$nie spetnil dwa warunki brzegowe (konieczne): nie-
zdegradowana powierzchnia parku po 20 latach dzialalnosci (lub w innym,
krotszym, okreslonym przez prowadzacego jako czas gry terminie) wynosi
minimum 9,5 tys. ha, na zakonczenie gry oraz utrzymany jest nieujemny wy-
nik finansowy. Istnieje mozliwo$¢ okresowego posiadania w parku wigkszej
powierzchni terenéw zdegradowanych. Wyjatkowo, i jedynie w celach po-
krycia biezacych kosztéw dziatalnosci, istnieje mozliwo$¢ zamkniecia roku
ujemnym wynikiem finansowym. Jednakze w momencie zakonczenia gry
(rok 20. lub inny - ustalony przez prowadzacego) musza zosta¢ spetnione
powyzsze warunki. Park narodowy jest dostepny dla turystow. Zarzad parku
moze wprowadzi¢ oplate. Oplaty za wejscie do parku moga by¢ zréznico-
wane w zakresie od 0 do 10 euro. Na poczatku rozgrywki cala powierzch-
nia parku jest atrakcyjna pod wzgledem przyrodniczym, a zatem dostepna
dla turystow. Wraz z eksploatowaniem powierzchni parku jego atrakcyjnosé
maleje, co powoduje stopniowy odplyw turystéw, tym samym stopniowe
zmniejszanie przychodéw. Aby zapobiec temu zjawisku, oprécz sterowania
cenami biletéw menedzerowie moga zadecydowac¢ o zorganizowaniu na te-
renie parku obiektu infrastruktury turystycznej (jesli posiadaja odpowied-
nig ilo$¢ srodkéow finansowych). Istnieje mozliwosci utworzenia muzeum
przyrodniczego, $ciezki dydaktycznej, wypozyczalni roweréw oraz osrodka
edukacji ekologicznej. Kazdy z obiektow cechuje rézny koszt budowy, rézny
koszt utrzymania i rézny wplyw na podniesienie atrakcyjnosci parku.

W trakcie kolejnych rund rozgrywki uczestnicy podejmuja zestaw okre-
slonych decyzji, ktore wynikaja z przyjetej na poczatku strategii. Decyzje
znajduja swoje odzwierciedlenie w aktualnej sytuacji parku narodowego —
jego atrakcyjnosci, dochodowosci i stopniu degradacji. Uczestnicy nie znaja
bezposrednich efektow podejmowanych decyzji, znaja jedynie ich ogdlne
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ramy badz mozliwy kierunek oddzialywania, szczegdtowe relacje powinny
zostac przez nich odkryte w toku gry. W miare odkrywania specyfiki kolej-
nych zaleznos$ci mozliwe jest modyfikowanie dalszej strategii postepowania
w taki sposob, aby skutecznie sie przybliza¢ do zwyciestwa. Uczestnicy na
biezaco sledza takze wyniki ilosciowe dotyczace podstawowych parame-
trow gry, a takze maja mozliwos$¢ skorzystania z planszy pomocy, na ktérej
s3 wyswietlane podstawowe atrybuty gry. Po zakonczeniu ostatniej rundy
uczestnicy na planszy koncowej poznaja zwyciezce i majg mozliwos¢ prze-
$ledzenia czastkowych wynikéw gry w poszczegolnych rundach na planszy
podsumowania (rysunek 2).
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Rysunek 2. Plansza podsumowania gry ,,Park Manager”

Stosunkowo prosta konstrukcja oraz uniwersalnos¢ tematyki pozwalaja
na szerokie wykorzystanie dydaktyczne gry ,,Park Manager”. Wariantowanie
jej przebiegu daje mozliwo$¢ koncentracji na zagadnieniach z zakresu dosko-
nalenia kompetencji zarzadczych, zarzadzania zespolem, organizacja, zarza-
dzania finansami, rozwoju zréwnowazonego, zarzadzania srodowiskowego,
gospodarowania zasobami $rodowiska naturalnego, edukacji ekologicznej,
podejmowania decyzji gospodarczych w sytuacji ograniczenia zasobow itp.

Efekty edukacyjne s3 zatem osiggane zaréwno w obszarze wiedzy, umie-
jetnosci, jak i kompetencji spolecznych. Dla pierwszego z obszaréw przypi-
sane s przede wszystkim: prezentacja wstepu do gry oraz jej podsumowanie
skladajace si¢ z analizy przebiegu gry i wyciagniecia wnioskéw. Prowadza-
cy powinien wowczas przekazaé uczestnikom niezbedne wiadomosci teo-
retyczne o zjawiskach i procesach gospodarczych oraz $rodowiskowych,
ktére pomoga zrozumiec¢ rzadzace regulami gry zaleznosci. Powinien takze
zwrdci¢ uwage na teoretyczna podbudowe procesu podejmowania decyzji
w grupie, prezentujac mozliwe techniki wspolpracy, omawiajac zaobser-
wowane zjawiska i procesy, jakie si¢ ujawnily w trakcie gry, czy wskazujac
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konkretne narzedzia, jakie mozna wykorzysta¢, aby unikna¢ negatywnych
efektow wspdtpracy. Natomiast obszary umiejetnosci i kompetencji spotecz-
nych s3 trenowane podczas przebiegu rozgrywki. Kolejne rundy wymagaja
podejmowania decyzji przy ograniczonym zasobie informacji, odkrywania
kolejnych regul rzadzacych gra (odwzorowujacych, w pewnym uproszcze-
niu, relacje ze §wiata realnego), analizowania mozliwych wariantéw i stra-
tegii dziatania, prognozowania skutkéw podejmowanych decyzji i wreszcie
organizacji procesu decyzyjnego. Nieustanna wspodlpraca z pozostalymi
cztonkami grupy (zarzadu parku) wymaga umiejetnosci dyskusji, osiggania
konsensusu i przyjmowania odpowiedzialnosci za wspolne decyzje.
Odnoszac powyzsze elementy do efektoéw ksztalcenia okreslonych w Kra-
jowych Ramach Kwalifikacji dla Szkolnictwa Wyzszego [Rozporzadzenie
z 2 listopada 2011 r.], mozna wskaza¢ konkretne umiejetnosci i kompetencje
nabywane przez studentéw. Przyktadowo w zakresie nauk spotecznych, w ob-
szarze umiejetnosci sa to przede wszystkim: (1) efekt okreslony symbolem
S1A_U02 odnoszacy sie do umiejetnosci wykorzystania wiedzy teoretycznej
do analizowania konkretnych proceséw i zjawisk gospodarczych, (2) efekt
S1A_UO03 odnoszacy sie do zdolnosci w zakresie analizy przyczyn i prze-
biegu konkretnych proceséw i zjawisk gospodarczych, (3) efekt SIA_U04
odnoszacy sie do umiejetnosci prognozowania procesow i zjawisk ekono-
micznych oraz (4) efekt SIA_UO07 opisujacy umiejetnos¢ analizy propono-
wanych rozwigzan konkretnych problemdéw i proponowania w tym zakresie
odpowiednich rozstrzygnie¢. Natomiast w obszarze kompetencji spotecz-
nych osiggany jest przede wszystkim efekt SIA_KO02 w brzmieniu ,,[student]
potrafi wspdtdziala¢ i pracowa¢ w grupie, przyjmujac w niej rézne role”
Kazdorazowo nadrzedny cel prowadzacego (np. osiagniecie przede
wszystkim konkretnych efektéow wiedzy czy umiejetnosci, utrwalenie da-
nych wiadomosci, wprowadzenie do okreslonego bloku tematycznego zajeé
itp.) mozna osiagnac przez umiejetne sterowanie przebiegiem gry i wlasciwe
rozkladanie akcentéw podczas jej organizacji. Najskuteczniejsze efekty osia-
ga nauczyciel pelniagcy w przebiegu gry role lidera aktywnosci, ktory, znajac
dodatkowe korzysci, jakie mozna osiagna¢ przy wykorzystaniu gry jako na-
rzedzia dydaktycznego, oraz majac $wiadomo$¢ mechanizméw powstajacych
podczas wspdlpracy w grupie, jest w stanie osiagna¢ szereg dodatkowych
korzysci wykraczajacych poza prosty efekt edukacyjny czy aktywizacyjny.
Zastosowanie wczes$niej wspomnianych technik polegajacych na fabulary-
zacji, inscenizacji czy modelowaniu dowolnych elementéw gry pozwala na
pelne wlaczenie uczestnikéw w fabule i wirtualng rzeczywistos¢. Krytycz-
nymi momentami w tym zakresie s3: wprowadzenie do gry oraz sterowanie
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jej poczatkowymi rundami. Nalezy zadba¢ o mozliwie najbardziej klarowne
przedstawienie regul oraz upewnienie si¢ o ich pelnym zrozumieniu’. Po-
dobnie w trakcie pierwszych rund istotne jest zwracanie szczegdlnej uwagi
na podejmowane przez uczestnikéw decyzje pod katem zrozumienia regut
i $wiadomosci konsekwencji proponowanych rozwiazan.

Podsumowanie

Gry dydaktyczne sg stosunkowo nowym i malo rozpowszechnionym na-
rzedziem mozliwym do wykorzystania w nauczaniu na poziomie akade-
mickim. Zréznicowane efekty dydaktyczne, jakie mozna osiaga¢ dzieki ich
zastosowaniu, s3 cennym dodatkiem do klasycznych form zaje¢ i przekazy-
wania wiedzy rozpowszechnionych na uczelniach wyzszych w Polsce. Uni-
wersalno$¢ ich zastosowania nabiera szczegolnego znaczenia w kontekscie
zroznicowanych efektéw ksztalcenia koniecznych do osiggania w wyniku
implementacji Europejskich i Krajowych Ram Kwalifikacji. Pozwalaja one
na faktyczne ksztalcenie umiejetnosci i kompetencji spotecznych, takich
jak wspolpraca w grupie czy zdolno$¢ do podejmowania decyzji w warun-
kach ryzyka i ograniczonej informacji. Przy odpowiednim zaangazowaniu
nauczyciela pelniacego role lidera aktywnos$ci mozliwe jest rowniez osig-
gniecie wielu efektéw pobocznych (m.in. pozytywne efekty wspdtpracy
w grupie). Ich wyéwiczenie i utrwalenie w trakcie nauki wyposaza absol-
wentéw w dodatkowe, faktyczne umiejetnosci przydatne w dalszej karierze
zawodowej. Mozliwo$¢ realnej implementacji tych elementéw stwarza za-
prezentowana w niniejszym opracowaniu gra dydaktyczna ,,Park Manager”.
Osiaggane w wyniku jej zastosowania efekty edukacyjne odnoszg si¢ zaréwno
do obszaru wiedzy, jak i umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych.
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