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Kazdy powinien w nig zagrac.
Recenzja gry ,IBIS -okret wiedzy” -
nowej odstony specjalnego gatunku
- edutainment

Edutainment - co to takiego?

W literaturze, mediach i internecie bez trudu znajdziemy informacje dowodzgce, ze
telewizja, gry i internet nie sg dla dzieci i ze w ogdle korzystanie z mediéw przynosi
dzieciom ogromne szkody w rozwoju, ze nie ma potrzeby ich uzywania w szkole. Czy to
prawda? Nie do korica. W recenzji chce pokazad, ze technologie sg dobre takze dla dzieci
i miodziezy i ze powinny by¢ wykorzystywane w edukacji, gdyz $wietnie wspomagajg
rozwdj czytania, pisania, liczenia, projektowania, logicznego myslenia i wielu waznych
kompetencji spotecznych. Oczywiscie, trzeba je wprowadzaé w zycie stopniowo, z
umiarem, rownowazac to ruchem, interakcja i zabawa; zawsze uzywac wtedy, gdy jest to
uzasadnione rozwojem uczniéw.

Juz w przedszkolu czy na etapie nauczania wczesnoszkolnego mozna z dzieé¢mi
odkrywa¢ nowe $wiaty, wykorzystujac do tego potencjal, jaki tkwi w internecie, grach i
urzgdzeniach mobilnych. Do$wiadczenia z polskich szkét sg pozytywne - dzieki
technologiom dzieci rozwijajg sie szybciej, nabywajg waznych umiejetnosci, sprawniej
porzadkuja i uzywaja swojej wiedzy.

Edutainment na $wiecie

Podczas tegorocznej miedzynarodowej konferencji edukacyjnej ISTE (International
Society for Technology in Education) jednym z gtéwnych watkéw byty gry edukacyjne.
Jane McGonigal, zwolenniczka wykorzystania gier w edukacji i autorka ksigzki The
Reality is Broken: Why Games make Us Better and How They Can Change the World
zaprezentowata swoja wizje gamifikacji szkoty.

»Liczba graczy na catym $wiecie przekroczyta juz 1 miliard oséb“ - powiedziata
McGonigal w wystgpieniu otwierajgcym. ,Sceptycy powiedzg, ze granie to strata czasu i
unikanie uczestnictwa w spoteczenstwie, ale to jest wiasnie dobra wiadomos$é¢ dla
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rodzicéw i nauczycieli, dla uczacych sie i nauczajacych, dla kazdego, kto chcialby
przyczynic sie do rozwiazania najwiekszych problemdéw naszego $wiata.”

Okreslajac graczy terminem ,inzynieréw szczes$cia“ i ekspertami w czynieniu trudnych
zadan ciekawymi i angazujacymi, McGonigal zwrécita uwage na to, ze edukatorzy i
osoby odpowiadajgce z o$wiate powinni wykorzysta¢ madro$¢ projektantéw gier, aby
prébowac rozwiazywac najbardziej palace problemy wspotczesnego $wiata.

Stereotypy zwigzane z grami s3 do$¢ silne i nielatwo je obalié. No bo jak znaleZé¢ sens w
tym, Ze wszyscy gracze tgcznie spedzili do tej pory ponad 300 milionéw minut grajac w
jedna tylko gre: Angry Birds (to tylko 400 tysiecy lat grania). Inny przyktad - przecietny
gracz Call of Duty spedza w niej rocznie 170 godzin.

Badanie Gallupa w 2012 r. wykazato, ze az 71% pracownikéw w Stanach Zjednoczonych
nie angazuje sie w swojg prace i nie widzi wiekszego sensu w tym , co robi. Ta niska
produktywno$¢ kosztuje amerykanskie firmy ok. 300 miliardéw dolaréw rocznie.

Jak zauwazyta McGonigal, to samo badanie wykazato takze inna ciekawg zalezno$¢: im
dtuzej amerykanski uczen uczy sie w szkole, tym mniej sie angazuje w cokolwiek. O$miu
z dziesigciu uczniéw szkoty podstawowej byto pozytywnie nastawionych do uczenia sie,
ale juz tylko szesciu z dziesieciu uczniéw szkoty $redniej (odpowiednik gimnazjum) i
czterech z dziesieciu szkoly wyiszej (odpowiednik naszej ponadgimnazjalne;j).
Motywacja do uczenia spada dramatycznie w kazdej kolejnej klasie. Jak to mozna
zmienic?

McGonigal uwaza, ze jednym z pomystéw moze by¢ wprowadzenie na szerszg skale gier
do szkoty. Gry, zwlaszcza komputerowe, sa ,przestrzenia maksymalnego
zaangazowania“, w ktorej gracze spotykaja sie aby osiggac cele i rozwigzywac problemy.

Mitem jest, ze gry to domena chtopcéw. W Stanach Zjednoczonych regularnie gra 99%
chtopcéw i 94% dziewczat. Obniza sie tez wiek graczy - gra juz 92% dwulatkéw.

McGonigal, ktéra od 12 lat zajmuje si¢ badaniem wptywu gier na edukacje, uwaza, ze gry
przynosza wiele emocji: rado$¢, ulge, mito$¢, zaskoczenie, dume, ciekawos¢,
podniecenie, oczarowanie, zadowolenie i co najwazniejsze - kreatywno$¢. ,Maja one
wielki wptyw na nas i sprawiaja, ze jeste$my natadowani optymizmem" - podkreélita
McGonigal.

Z badann wynika réwniez gry wplywaja pozytywnie na prace mézgu, stymuluja
zapamietywanie i odbiér informacji, wzmacniajg zaangazowanie, podnosza motywacje
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ze wzgledu na swojg orientacje na cel. Co ciekawe, jak zauwaza McGonigal, 80% czasu w
wielu grach to ponoszenie porazek, a mimo to gracze utrzymujg pozytywne nastawienie.
Dlaczego? Poniewaz analizuja btedy i utrzymuja swoja orientacje na cel. Gdyby pozwoli¢
w podobny sposéb uczy¢ sie w szkotach i przenies¢ do klas rozwigzania z gier
stymulujgce motywacje, mogtoby sie to przyczyni¢ do wiekszego zaangazowania
uczniéw w nauke, a jednocze$nie na pewno przyczyniatoby sie do ksztatcenia jednej z
najwazniejszych dzi§ kompetencji spotecznych - rozwigzywania probleméw,
powiedziata McGonigal.

Celem tej recenzji jest zapoznanie nauczycieli szkét ponad gimnazjalnych ze
zintegrowanym programem nauczania. Gry sa narzedziami w technologii informacyjno-
komunikacyjnej, ktére moga by¢ wykorzystywane w pracy z uczniami w
ponadgimnazjalnym wieku szkolnym. Ich wykorzystywanie do realizacji celéw
edukacyjnych nie jest prostym zadaniem. Oczywiscie uzywanie nowoczesnych
technologii nie moze by¢ celem samym w sobie. Celem powinno by¢ takie korzystanie z
narzedzi, jakie oferuja nowoczesne technologie, aby wspomdc naszych uczniow w
zdobywaniu i pogtebianiu potrzebnej im w XXI wieku wiedzy i umiejetnoéci ( takze
spotecznych i cyfrowych).

I tu przychodzimy do tej czesci zintegrowanego programu nauczania, ktéra jest gra IBIS.

Mamo, tato! Jak dorosne, chce zostac prezesem!

Nigdy jeszcze nie gratlem w tak przystepng i fatwa w obstudze strategie. Nie jest jednak
problemem zbudowanie "jako-tako" funkcjonujgcej firemki z kilkoma pracownikami, za
to efektywne zarzadzanie kilkoma modutami, liczacg kilka tysiecy pracownikéw to juz
wyzsza szkota jazdy, ktéra wymaga sporego doswiadczenia i wyjatkowych umiejetnosci
menedzerskich.

Gra Fundacji Drabina Rozwoju jest bowiem niczym innym, jak niezwykle ztozonym
symulatorem pracy prezesa, ktory na co dzien musi sobie radzi¢ z nieskoniczong ilo$cig
probleméw trapiacych firme. Musimy zadbaé¢ o pracownikéw, zapewnié sprawnie
funkcjonujgce moduty statku, troszczy¢ sie o rozwoéj firmy i szeroko pojety przemyst,
import, eksport i wspétprace z innymi firmami oraz setki innych szczegétéw, ktére
sprawiajg, Ze rozgrywka w "IBIS" jest tak pasjonujgca!
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Jednocze$nie gra nie wymaga od gracza, aby jeszcze przed rozpoczeciem zabawy
wertowat opaste tomiszcza poradnikéw i instrukeji, w ktérych zawarto odpowiedz na
pytanie "jak gra¢ ?" Dzigki intuicyjnemu wprowadzeniu, w ciggu zaledwie kilkunastu
minut jesteSmy w stanie stworzy¢ naprawde przyzwoity zalgzek firmy!

Czy to mgta? Czy to staba karta graficzna? Nie, to grafika 3D!

A skoro jesteSmy przy przyzwoitym wygladzie - dwa stowa na temat oprawy
audiowizualnej i zupetnie innowacyjnej oprawy graficznej w tego typu grach. Grafika
stoi na wysokim poziomie - poprawnie przedstawiono postacie gospodarzy w
poszczegblnych modutach. Producenci pokusili sie nawet o kilka smaczkéw, jak choéby
najciekawsze zdjecia z serwisu Flickr czy infografiki prezentujacy dany rynek. Modele
postaci oraz wszystkie animacje niesamowicie ciesza oko - naprawde wielokrotnie
tapatem sig¢ na tym, Ze po prostu patrze, jak zyje wykreowana przeze mnie firma. Na
szczegblng uwage zastuguje natomiast wspomniany wyzej silnik 3D. Jest to silnik
graficzny, umozliwiajacy przejrzyste i proste w odbiorze animowanie postaci.

Mimo bowiem szczegolnej prostoty w obstudze, "IBIS" pozostaje petnoprawng strategia
ekonomiczng, w ktérej musimy zarobi¢ jak najwiecej pieniedzy i nie straci¢ przy tym
reputacji. Cel ten osiagamy za pomoca globalnych inwestycji w takie sektory jak
rolnictwo, przemyst drzewny lub rybotéwstwo. Fenomenalnym rozwigzaniem, rowniez
z punktu widzenia gracza, jest rozwiazanie, bazujgce na wypetnianiu specjalnych misji.
Podrézujemy po réznych krajach, poznajemy kolejne firmy, badamy ich plany, profil
prowadzonego biznesu, sprawdzamy ich oferte. Takie podejscie daje mozliwo$é
graczowi weryfikacji ofert, oceny ich skutkéw w dlugoterminowym horyzoncie
czasowym. Gra stawia przed graczem wyzwania - wykorzysta¢ okazje, mimo ryzyka,
czy moze wstrzymac sie i nie wejs¢ w watpliwy moralnie biznes. Trzeba wybieraé¢
opierajac sie jedynie na kilku podstawowych zasadach, aby w relatywnie krétkim czasie
nasza korporacja gérowaty nad innymi.

Po kilku godzinach rozgrywki wida¢, ze twércom gry udato sie genialne potgczenie ze
sobg réznych dziedzin wiedzy oraz naukg syntezy informacji. Stykamy sie tu gtéwnie z
ekonomig, matematyks, geografia, ale takze ekologia, PR-em, polityka, zarzadzaniem
kryzysowym i naukami spotecznymi.

Uczniowie w tatwy i przystepny sposob uczg sie od podstaw ekonomii, podejmowania
decyzji menadzerskich czy roli etyki oraz wizerunku w $§wiecie globalne biznesu. Zdaja
sobie tez sprawe, jak kluczowe jest efektywne wykorzystywanie swoich $rodkéw, tak by
jak najlepiej procentowaty dla zwiekszania kapitatu prowadzonej przez Nich firmy.
Krétko méwigc - nie tylko zapoznaja sie z rolg skutecznego menadzera, ale réwniez ze
ztozonoscia tego zawodu oraz jak réznorodnej wiedzy wymaga.
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Lepiej juz nie bedzie...?

Podsumowujac, otrzymaliémy niezwykla, przepiekng i funkcjonalng produkcje, ktora,
jestem tego pewien, zachwyci zaréwno uczniow jak i nauczycieli. Doskonale przystepna,
a zarazem niesamowicie ztozona gra produkcji Fundacji Drabina Rozwoju bez dwdéch
zdan zastuguje nie tylko na miano najlepszej strategii ekonomicznej dla uczniéow
ponadgimnazjalnych, ale réwniez jednej z najciekawszych produkcji, jakie
zadebiutowaty w gatunku edutainment!
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