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Nie takie gry wideo
straszne, czyli stow kilka o
cyfrowej zabawie w 1
nauczaniu o (P = |
m Damian Gatuszka . )
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ROZNORODNOSC GIER

- Proponowany podziat:

= produkcje komercyjne, ktorych
zasadniczym celem jest rozrywka +
ukryty walor edukacyjny;

= powazne(tzn. rozrywka,
przyjemnosc ani zabawa nie
stanowiq gtownego celu)*, ktore
zawierajg cele powazne + 2wy
walor edukacyjny.

*
Michael, David i Sande Chen. 2005. Serious Games: Games That
Educate, Train, and Info. Boston: Course Technology PTR, s. 21.




ROZNORODNOSC GIER
- gry powazne

Produkcje oparte na watkach:
= militarnych (np. America’s Army);

~  politycznych/spotecznych (np. przeglagdarkowe gry
Molleindustria, EndGame: Syria);

~ religijnych(np. Jerusalem: The Three Roads to the
Holy Land).

Osobno:
- gryartystyczne (np. Dear Esther);
- empathy games(np. Depression Quest);

- newsgames(np. September 12th, Liyla and The
Shadows of War).




BE/ZPRODUKTYWNA ZABAWA?
-to mit/stereotyp

Dlaczego warto siega¢ po gry cyfrowe?:
~ Medium zrozumiate dla ludzi mtodych;
~ Liczneiodmienne zastosowania dydaktyczne;

- Wspomagaja motywacje i wysoki poziom
zaangazowania;

-~ Angazujg poznawczo i emocjonalnie;
~ Az 36 dobrych zasad uczenia sie Jamesa P. Gee;
- Rozwijajg kompetencje wazne w spot. cyfrowym.




- Narzedzie zrozumiate dla ludzi mtodych

Popularnosc gier, szczegolnie wsrod dzieci |
nastolatkow;

Nowy (odmienny od wczesniejszych)rodzaj

socjalizacji medialnej;




- liczne i odmienne zastosowania

Gry jako narzedzie dydaktyczne:
tekst kultury (fabuty, remediacje tresci

klasycznych z growymi, np. gry z serii Assasin’s
Creed);
system regut(mechaniki i mechanizmy, np.

strategie w rodzaju Coffee Noir);

technologia symulacji (przestrzen, np. rozwijanie

kompetencji spotecznych w grach sieciowych; (
gry VR i AR);

Gra jako przyczynek do dyskusji w wymiarze

narracyjnym(tresci)i mechanik(systemy): This War of ﬁ

Mine na lekcji etyki w XXI LO im. Hugona Kottgtaja w
Warszawie.

Gry jako srodowisko projektowe (np. tworzenie
elementdéw gier czy catych gier, modowanie itp.).
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- liczne i odmienne zastosowania

Czy altruizm sie optaca?(...)
| uczniowie w czasie gry
podejmowali decyzje, czy
podzielic sie jedzeniem z
gtodujgcym artystq, czy

d ratowac ofiary spod gruzow
kamienicy, czy pomoc
dziewczynie napastowanej
przez zomierza.

W tym ostatnim wypadku z 34 uczniow 22 byto za.
Nieuzbrojony Pavel sprobowat odwrocic uwage
napastnika i zgingt. Inaczej niz w wiekszosci gier,
nie wszystkie dobre uczynkisq w This War of Mine
nagradzane. Jak w zyciu
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e GameMaker Studio 2
- liczne i odmienne zastosowania | Fost, Cross latform Development

Gry jako narzedzie dydaktyczne:
tekst kultury (fabuty, remediacje tresci
klasycznych z growymi, np. gry z serii Assasin’s
Creed)
system regut(mechaniki i mechanizmy, np.
strategie w rodzaju Coffee Noir)
technologia symulacji(przestrzen, np. rozwijanie Corona. —

kompetencji spotecznych w WoW; gry VR i AR) owattrin

Gry jako przyczynek do dyskusji - zarowno w wymiarze
narracyjnym (tresci), mechanik(systemy), jaki

technologii(gra jako nowe medium komputerowe). ' " DISCOVERYTOUR e
Np. This War of Mine na lekcji etyki. KN—CIMEAF\SJINEFCREEEDGYPT “

elementéw gier czy catych gier, modowanie, itp.).

k
Gry jako srodowisko projektowe (np. tworzenie I* - ﬁ". ﬂ
| \ ld/ )



- wysoka motywacja i poziom zaangazowania
Oddziatywanie na wiele zmystow (bodZce stuchowe,
dotykowe, wzrokowe, intelektualne);
/muszajg do wspotuczestnictwa i uzupetniania ﬂ]

informacji(medium zimne w podziale Marshalla
McLuhana?);

Gracze wktadajg wysitek w rozrywke i przywigzujg sie

do wyniku gry (definicja gry Jespera Juula); (
Gry cyfrowe sg wysoce immersyjne;

Sposob dziatania gier cyfrowych sprzyja osiggnieciu ﬁ

stanu flow (uskrzydlenia).
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- wysoka motywacja i poziom zaangazowania

Jak osiagna¢ FLOW ?

ksiazkilubie.blogspot.com

Wyzwanie KROK

W g fac h Podejmij wyzwanie. Staraj sie o.l

odkryg, co cie kreci. Moze to

. . by¢ muzyka, rysunek, taniec,
p O d eJ m UJ e my ale i twoja praca. Okresl, co u ))H
. . na tym polu chciatbys :
ciggte wyzwania = osme :
8‘5‘ Cele Kazda gra ma
P jakis cel -
P bedzie oznaka, ze osiagnates .
y N :lllllllllllls:k:eIS? ZaZWyczaJ
Gry sg balansowane Adekwatnose ([ skonkretyzowany

podwzgledem e 03
poziomu trudnosci gl :

KROK L. )
"Y Skupienie
‘# : 04 Skup sie na zaganiu.Nie | mmerSJa to

pozwdl, by cos cie ”év\”ety Graalﬂ
\ :Illllllllllllll branzygrOWEJ

rozkojarzyto..
Czas KROK
W grach cyfrowych bajsobieczasna () @
mamy kontrole nad Sl afen Saie

tempem rozgrywki o




The Physics of Angry Birds

T.ALLAIN DOT-PH

YOU KNOW THE game, I know you know. Angry Birds. I have
an attraction to games like this. You can play for just a little
bit at a time (like that) and each time you shoot, you could

G ry a n g a Z Uj a C e - p ro d U k Cj e b a rd Z i ej Z‘I'O Z O n e / O p a rt e get a slightly different result. Oh, you don’t know Angry

Birds? Well, the basic idea is that you launch these birds

n a Wi e | u m e C h a n i ka C h i O b C i a Zaj a C e p O Z n a W CZ O , n p . (which are apparently angry) with a sling shot. The goal is to

knock over some pigs. Seriously, that is the game.

C R P G Z S e ri i Th e Elde r SCrOIIS . But what about the physics? Do the birds have a constant

vertical acceleration? Do they have constant horizontal
velocity? Let’s find out, shall we? Oh, why would I do this?

G ry n i e a n g a Z Uj a C e — p rO d u k Cj e p r O St S Z e , +a tW e W Why can’t I just play the dumb game and move on. That is

not how Iroll. I will analyze this, and you can’t stop me.

O p a n Ovva n i U i i d e a | n e n a k rét k i e S e Sj e , p O Z b a Wi O n e 1 think for later Angry Bird analysis, I will make my own

videos. But for now, I will use some of the walkthrough
hd M M 1 M videos provided by Rovio (the creaters of Angry Birds). In
Z+OZO nyC h m e C h a n I l«/ kOJ a rZO n e Z g ra m | Ca S U a | O\Ny m | I particular, I am going to use one of these (Spoiler Alert):
np. Angry Birds.

10.08.10 02:28 PM

Official Angry Birds 3 Star Walkthrough Theme 1 Lev... 0 ~»

Sawes §




Funkcja poznawcza

Graangazujgca

Granieangazujgca

Intelekt

relatywnie ztozone zagadki

proste, fatwe do powtorzenia,
umowne i oparte na znanych
schematach zagadki

Pamiec

koniecznosc zapamietywania
sporejliczby informacji

niewielkie ilos¢ informacji do
zapamietania

Wyobraznia

trud interpretacji
niejednoznacznych symbaoli

prosta symbolika, oczywiste
nawigzania

Uwaga

utrzymywania ciggtej uwagi
przez dtuzszy czas

pojedyncze i krotkie sesje grania

Motoryka

operowaniamniej lub bardziej
ztozonym modelem sterowania

brak koniecznosci posiadania
jakichkolwiek specjalnych
umiejetnoscimotorycznych

Emocje

odwotujg sie do zdecydowanie

bogatszego zakresu emocji (np.

strach, stres, przygnebienie)

zazwycCzaj prezentujg swiaty
pogodne, kolorowe i
.bezpieczne’(tzn. unikajgce

kontrowersji)




The John D. and Catherine T. MacArthur Foundation Reports on
Digital Media and Learning

- Rozwijajg kompetencje wazne w spot. cyfrowym
TTumiejetnosci rozwijanych z pomoca gier cyfrowych:  Confronting the Challenges
of Participatory Culture

Przedstawienie; _ A
Media Education for the 21st Century
Przywtaszczenie;
19 enry Jenkins
Sym u | aCJa ! :ith :.:vji Purushotma, Margaret Weigel, Katie Clinton,
Wielozadaniowo$¢; T

Rozproszone poznanie;
Inteligencja zbiorowa;
Ocenajakosci zrodet informaciji;
Nawigacja transmedialna;
Networking;

Negocjowanie.

MACARTHUR

The John D and Catherine T. MacArthur Foundation www.macfound.org



- 36 dobrych zasad uczenia si¢ Jamesa P. Gee |

3:uczenie poprzez poznawanie zaleznosci pomiedzy > James Paul |Gee
systemami wielu znakdw (obrazy, stowa, akcje etc.); | ,

6: podejmowanie decyzji w srodowisku o obnizonych
konsekwencjach;

9: konstrukcja wirtualnego swiata pozwala na N 1111
zdobywanie wiedzy o symulowanym uniwersum, ale
tez o sobie i swoich aktualnych kompetencjach; T '

10: przy niewielkim wktadzie wtasnym, uczgcy sie > WHAT V [?_EO GAVES
otrzymujg wiele informacji zwrotnych; HAVE TO TEACH US

16: jest wiele drdg postepu i rozwigzywania ABOUT LEARNING
pojawiajgcych sie wyzwan; AND LITERACY
|




KORZYSCI Z GRANIA

WHAT ARE THE BENEFITS OF USING DIGITAL GAMES WITHIN LEARNING?

TEACHERS WHO

ARE USING DIGITAL
GAMES IN THEIR
USES OF TECHNOLOGY CLASSROOM ALL TEACHERS
* Increased student engagement in learning * 88% * 74%
o Address different learning styles * 80% *63%
* Help students reinforce learning * 62% * 49%
* Provide practice opportunities for students * 59% * 46%
o Differentiate instruction * 59% . 48%
* Help students visualize different concepts * 51% * 40%
* Introduce new concepts within lessons * 50% * 1%

SpeakUp. 2014. Digital Teachers, Digital Principals: Transforming
the Ways We Engage Students.



Damian Gatuszka

w $rodowisku rodzinnym
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