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Technologia zabila edukacje jaka znamy

Edukacja w obecnej formie traci sens. Nauczanie nastawione na dawanie dostepu do
wiedzy, bez wyksztatcenia umiejetnodci selekcji informacji i syntezy zagadnien
z réznych, czasami odlegtych dziedzin w epoce smartfonéw jest catkowicie pozbawione
sensu. Uczenie siena pamieé¢ informacji w czasach bezprzewodowego dostepu do
Internetu, z mini komputerem przewyzszajacym mozliwo$ciami maszyny, ktére wystaty
cztowieka na ksiezyc, mieszczacymi sie w kieszeni staje sie czynno$cig bezsensowng.

Co wiecej, cztowiek zalany informacjami przestaje umiec je ze soba taczy¢, wyciagac
whnioski czy tez sensownie je weryfikowaé. Rok temu w International Journal of
Communication naukowcy z Northwestern University opublikowali wyniki badan,
méwiace, ze absolutnie nie dbamy (a przynajmniej przebadani studenci nie dbali) o to,
kto i gdzie napisat tekst z pierwszego miejsca w wyszukiwarce Google. Studentom
i uczniom mozna wmowi¢ wszystko, o ile nasz tekst jest dobrze spozycjonowany. Tak
samo laczenie informacji z pozornie niezwigzanych ze soba dziedzin moze okaza¢
sie niezastapione w najblizszej przysztosci. W konicu czy kto$ piec lat temu pomyslatby,
ze beda istniaty takie zawody jak ghostwriterzy prowadzacy profile w serwisach
spotecznoéciowych, managerowie spotecznosci czy chociazby twércy gier wideo. Jak do
tego przygotowaé studentéw i uczniow? I skad wzig¢ nauczycieli nadgzajacych za
zmianami spoteczno-technologicznymi? Zadanie to wydaje sie niemozliwe.

Wspbtczesna edukacja musi zawiera¢ zupetnie inny zestaw umiejetno$ci niz ten
potrzebny w epoce bez powszechnego dostepu do Internetu. I dostosowaé sigdo
zmieniajacej sie ludzkiej natury. Bo przeciez przyspieszajacy rozwdj technologii nie
pozostaje bez wptywu na ludzi. Zmniejsza nam sig czas skupienia, rodzaj przyswajanych
i konsumowanych mediéw, uzalezniamy si¢ od technologicznego wsparcia, co czyni
z nas prawie ze cyborgi. Czy kto$ sobie jeszcze wyobraza zycie bez smartfona, laptopa
i dostepu do Internetu?

Wspétczesni uczniowie nie chcg wylacznie czyta¢ o eksperymentach, nie chcg by¢
biernymi obserwatorami. Domagaja sig interakcji. Chca kreowac.

Gry w edukacji

Pomyst na wtaczenie gier do systemu edukacji nowy nie jest. Gry wideo wraz
z rozwojem mocy obliczeniowej komputer6w szybko przestawaty by¢ po prostu
zabawkami dla dzieci a stawaty sie przezyciami réwnorzednymi z innymi mediami
takimi jak ksigzki czy filmy. A do tego zaczynaty petni¢ coraz to nowe funkcje. Pojawity
sie gry ruchowe pomagajace w rekonwalescencji, gry pomagajace w leczeniu depresji

i tez specjalny gatunek - edutainment.

Jak tatwo mozna zauwazy¢ nazwe utworzono z potgczenia dwéch wyrazéw: educational
(edukacyjna) oraz entertainment (rozrywka). “Edukacyjna rozrywka” to forma
rozrywki, ktéra ma nie tylko bawi¢, ale tez uczy¢. Po multimedialnych pomocach
naukowych takie jak filmy czy stuchowiska czas na nowg generacj¢ pomocy
dydaktycznych - gry wideo. Edutainment czgsto pomaga przyswoi¢ jeden, konkretny
temat, albo nastawione s3 na stworzenie odpowiednich postaw - pokazujgc wiasciwe
wzorce zachowari. Gry majg w sobie te niezwyklg ceche, ze czesto sprawiajg, ze wysitek
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intelektualny nie jest odbierany jak praca. W znakomity sposéb nie tylko bawia, ale
i réwnoczeénie ucza nowych rzeczy. Jak mozemy przeczyta¢ na portalu EDUNEWS
zajmujgcym sie szeroko pojeta edukacja:

,Coraz czesciej naukowcy stwierdzajg, ze gry wideo powinny stanowi¢ czgs¢
nowoczesnej edukacji w szkotach, gdyz wiele z nich daje okreslone korzysci. Badania
przeprowadzane w Anglii (na zlecenie Departamentu Edukacji) wykazaly, ze gry
symulacyjne takie jak Sim City, czy Theme Park (obie dostepne na konsoli Nintendo DS)
gdzie gracz korzysta ze strategicznego my$lenia, planuje, dziata, podejmuje wazne dla
rozwoju spotecznoéci decyzje. Rodzice i nauczyciele 700 dzieci (w wielki od 7-16 lat)
biorgcych udziat w eksperymentach stwierdzili, ze u ich dzieci nastgpita spora poprawa
umiejetnoéci matematycznych. Co ciekawe, dzieciaki wyraznie miaty duzo wigkszg
ochote do grania w gronie réwie$nikéw (w parach lub matych grupkach), niz samotnego
$leczenia przed szklanym ekranem. Grupa naukowcéw (przyjeli oni nazwe TEEM, co
oznacza “nauczycieli oceniajgcych edukacyjna warto$¢ mediéw”) pod przewodnictwem
profesor Angeli McFarlane stwierdzita w podsumowaniu badan, ze branza
elektronicznej rozrywki ma bardzo wiele do zaoferowania w kwestii rozwijajacych
psychike dziecka scenariuszy, ktére angazowaty dzieci pod wzgledem intelektualnym.
“Gry przygodowe oraz symulacyjne daja sporo korzyéci - s3 skomplikowane i stwarzaja
odpowiednie warunki dla dziecka, by przyswoito sobie wazng umiejetno$¢” - stwierdza
profesor McFarlaine. “Nie zamierzamy jednak broni¢ gier arcade oraz wszelkiego typu
strzelanin, niosgcych za sobg negatywne wzorce”. Federacja Amerykanskich
Naukowcéw stwierdzita z kolei, ze gry dostarczajg miodym ludziom umiejetnosci
uzytecznych na rynku pracy - logicznej dedukcji, wypetniania okre$lonych zadan, dobrej
motywacji, nastawienia na osiggniecie zamierzonych celow”

Edutainment w Polsce

Edukacyjne gry w Polsce sg, a nawet wiecej - ich liczba si¢ powigksza. Nadal jednak jest
to kropla w morzu potrzeb i obszar ktéry wymaga szczegélnego wsparcia. I to zaréwno
dla firm, ktére je produkujg, jak i odpowiedniego przeszkolenia i wyposazenia szkét
i uczelni by mogly one edutainment dobrze wykorzystaé. Zwtaszcza, jezeli sg to
zaawansowane produkcje lgczace ze soba grafike 3D i rozwiniete, wspétczesne
mechaniki gry mogace zainteresowaé gracza wychowanego na najnowszych grach
wideo.

I w ten sposéb dochodzimy do gry ,IBIS Okret Wiedzy”, bedacej czescig zintegrowanego
programu nauczania dla szkét ponadgimnazjalnych.

+IBIS - Okret Wiedzy” - o co chodzi

JBIS - Okret Wiedzy” to gra ekonomiczna, ktéra jednocze$nie uczy nas geografii.
Bohater wciela sie w prezesa kosmicznej spéiki i ze swojego statku kosmicznego stara
sie stworzy¢ i zarzadza¢ miedzynarodowg korporacjg. Celem gry jest zarobienie jak
najwiekszej iloci pieniedzy i zdobycie jak najlepszej reputacji. W trakcie gry poznajemy
tez dzieki podrézom rozmaite kraje, ich gospodarke i ciekawostki. Mozemy obejrze¢
najciekawsze zdjecia z tych regionéw zamieszczone w serwisie Flickr i wybrane przez
twoércow ciekawostki ekonomiczno-spoteczne, jak réwniez infografiki prezentujgce

dany rynek.
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Fundusze i swéj status zwiekszamy za pomocg inwestycji na catym $wiecie w rozmaite
sektory gospodarki takie jak uprawy, przemyst drzewny czy potéw ryb, jak rowniez
wykonywanie specjalnych misji.

Przez misje rozumiemy tu mozliwo$¢ podpisania kontraktu z firmami potozonymi
w réznych panstwach. Co ciekawe, inaczej niz w przypadku naszych inwestycji tu
mozemy doktadnie wybadaé firme, jej plany i ogélny zarys proponowanego przez nich
biznesu. Jest to o tyle wazne, ze po pierwsze uczy gracza sprawdzania podsuwanych mu
ofert, zaréwno pod katem ich sensownosci, jak i dtugofalowych skutkéw, ktore
przynosza. Bo i owszem, zawsze mozna potasic si¢ na lukratywny acz watpliwy moralnie
kontrakt, ale nie pozostanie to bez wplywu na naszg reputacje, a ta z kolei wptywa na
iloé¢ proponowanych inwestycji. Trzeba wiec dobrze wybiera¢ i podejmowac decyzje
majac w glowie wszystkie reperkusje, jakie moga nas z tego powodu czekac.

Na szczedcie naglg utrate reputacji mozna prébowac odbudowac podczas zwotywanych
konferencji prasowych, gdzie odpowiadamy na pytania dziennikarzy i jednocze$nie
planowa¢ akcje majace na celu zwigkszenie zaufania kontrahentéw przez
przekazywanie zysk6w instytucjom charytatywnym i innego tego typu akcje.

Sama rozgrywka jest podzielona na trwajace tydzien tury. W ich trakcie mozemy
inwestowaé na rozmaitych rynkach na catym $wiecie, sprawdza¢ nasze wyniki
i poréwnywaéje z konkurencjg, rozwija¢ poszczegblne moduty naszego statku
kosmicznego celem podniesienia wydajno$ci naszych dziatan.

Wraz z uplywem czasu roénie tez poziom skomplikowania rozgrywki. Na poczatku
mamy dostepny tylko jeden modut, a w zwigzku z tym i spektrum naszych mozliwych
dziatan i inwestycji nie jest za duze. Wraz z czasem ich lista ro$nie az do dziewigciu,
przez co i wyb6r inwestycji staje si¢ trudniejszy, bo wymaga od nas pamigtania coraz
wiekszej ilosci danych i sytuacji na $wiecie. Pojawiaja si¢ tez nowe kontrakty
i wydarzenia losowe, ktére moga zmieni¢ obraz rynku.

Ciekawe jest to, ze na inwestycjach nie mozemy straci¢. To znaczy - jak juz wiadomo -
zty kontrakt moze zrujnowaé nasza reputacje (zakup drewna z wycietych laséw
deszczowych w Brazylii jest w stanie praktycznie obnizy¢ do zera zaufanie jakie ma do
nas rynek - historia prawdziwa z moich prébnych rozgrywek), natomiast nie jesteSmy w
stanie straci¢. Natomiast nie oznacza to, Ze mozemy zarobi¢ mniej niz przewidywano.
Wszystko zalezy od stopnia ryzyka naszej inwestycji. Dzieki temu grajacy nie bedg ba¢
sie podejmowana akgji, a sama gra uczy, ze nalezy w kazdej turze da¢ pracowac catemu
posiadanemu kapitatowi, by jak najszybciej zwigksza¢ warto$¢ swojej firmy. A wirtualna
konkurencja nie $pi.

Co pét roku czasu gry nasze wyniki sa podsumowywane podczas cyklicznych spotkan
z naszymi inwestorami. Nalezy wéwczas przedstawi¢ i oméwi¢ swojg dotychczasowg
strategie. A od naszej prawdomdéwnoSci i sensownosci naszych wypowiedzi zalezy nasza
reputacja. Od niej za$, jak juz wiemy, ilo§¢ mozliwych inwestycji, ktéra przektada
sie bezposrednio na mozliwo$¢ naszego zarobku.
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Oprawa audiowizualna gry, by¢ moze odstajaca od najnowszych produkcji, jest poprawna
w produkcjach tego gatunku. Mamy poprawnie wykonang grafike 3D, ale za to ciekawg
muzyke i nagrane wszystkie kwestie dialogowe (uwzgledniajace regionalne akcenty!).
Najwazniejsze jednak jest czytelne i intuicyjne zbudowanie interfejsu gracza. Ekran na
ktérym inwestujemy jest przejrzysty i prosty w obstudze, do punktu, w ktérym
w zasadzie nie potrzebujemy zadnej instrukcji by zacza¢ w peini korzysta¢ z jego
mozliwoéci. To samo tyczy sie paneli ze statystykami i rozbudowy naszego statku.
A w koricu to tam spedzimy 95% czasu w grze.

Wykorzystanie

Po lekturze wstepu wiadomo, jak wazne jest laczenie ze sobg réznych dziedzin wiedzy
i nauka syntezy informacji. Na szybko liczac wychodzi, Ze w opisywanej powyzej grze
mamy do czynienia z matematyka, geografig, ekonomig, ekologia, naukami spotecznymi,
polityka, zarzgdzaniem kryzysowym i kontaktem z mediami.

Gracz w prosty i przyjemny sposdb uczy sie podstaw ekonomii, badania ryzyka,
podejmowania decyzji gospodarczych czy znaczenia etyki i reputacji w $wiecie biznesu.
Dowiaduje sie tez, jak wazne jest wykorzystywanie swoich $§rodkéw, tak by jak najlepiej
pracowaly dla zwiekszania funduszy danej firmy. Jednym stowem - uczymy nie tylko
tego jak by¢ skutecznym biznesmenem, ale réwniez pokazujemy jak ztozony jest to
zawdd jak réznorodnej wiedzy od nas wymaga.

Gracz uczy siejak wazna jest analiza kazdej decyzji i proba przewidzenia jej
dtugofalowych efektéw. Szczegblnie wazne jest to podczas podejmowania decyzji
majacych wpltyw na naszg reputacje, czyli podpisywania kontraktéw. Uczen szybko
zaczyna docenia¢ warto$¢, jaka daje dogtebne poznanie sprawy, a pierwszy znaczacy
spadek reputacji szybko uzmystawia mu, ze nie nalezy bogaci¢ sie bez wzgledu na
wszystko, bo sie to po prostu moze nie optaca¢. Zwykle taka nauke zyskuje sie duzo
p6zniej, po zakonczeniu edukacji, gdzie ryzykuje sie niestety swoimi pienigdzmi, a nie
wirtualnymi.

Gra ma wbudowane mechanizmy uczgce gracza jej obstugi, wymusza rywalizacje
z innymi graczami, cho¢ interakcje nie odbywajg si¢ w czasie rzeczywistym, dzigki
czemu uczniowie mogg skupié¢ sie na rozgrywce i nie przejmowac sie ewentualnymi
osobistymi animozjami. A przez to do jej obstugi w trakcie procesu uczenia nie jest
wymagana duza liczba nauczycieli.

Nie bez znaczenia jest tu tez aspekt geograficzny i wiedza o $wiecie. W trakcie rozgrywki
mozemy sie dowiedzie¢ wielu ciekawych informacji o rozmaitych krajach. Jak chocby to,
ze Japonia jest liderem jezeli chodzi i o przemyst stoczniowy, a w Polsce nalezy zwréci¢
uwage na jakoé¢ zarzadzania i strajki. I tak naprawde przyzwoicie nauczyc¢ sie geografii
i potozenia poszczegdlnych pafistw, nazw ich stolic czy tak banalnych rzeczy jak flaga
i hymn. Wiedze te przyjmujemy niejako przy okazji, ale na zostaje ona szybko utrwalone
dzieki wykorzystywaniu jej pézniej w rozmaitych kontraktach handlowych. Po kilku
godzinach z gra nasza wiedza o $wiatowej ekonomii i warunkach biznesowych
w réznych krajach staje sie znaczgco wieksza.
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A dodatkowo poznajemy charakterystyki poszczegélnych upraw z do$¢ doktadnymi
danymi a propos ich wystepowania i wykorzystania, jak réwniez cechy poszczegélnych
gatezi przemystu i ustug.

Podsumowujac

Wszystko wskazuje na to, ze edutainment jest przysztoscig edukacji, a gra ,IBIS - Okret
Wiedzy” to wazny polski produkt wskazujacy kierunek rozwoju tej gatezi przemystu.
Nauka odbywa sie na wielu plaszczyznach i przychodzi w naturalny, niewymuszony
sposéb. W zasadzie kazdy przedmiot, badZ tez grupa zagadnien powinna mie¢
przygotowany podobny produkt, ktéry utatwitby nie tylko przyswojenie
najwazniejszych informacji z danej dziatki, ale réwniez nauczyt mysle¢ w specyficzny dla
danego zawodu sposéb.

Co wiecej - to wiedza w praktyce, ale pozbawiona prawdziwego ryzyka. Dzigki
doktadnej symulacji uczniowie mogg przeéwiczy¢ rézne scenariusze i nauczy¢ sig jak
reagowa¢ w sytuacjach stresowych, po to by jeszcze lepiej méc odnalezé sigw
przysztym, zawodowym zyciu.

Yor

Opracowat
Piotr Gnyp
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