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Paola Rizzi, Joanna M. WozZniakiewicz

PERSPEKTYWY ZASTOSOWANIA GIER SYMULACYJNYCH
W EDUKACIJI -TEORIA | PRAKTYKA

Od zabawy do nauki

Krotki rys historyczny

Ewolucja gier od formy rozrywki do przedsigwzigcia o powaznych celach ma
poczatki w dziedzinie wojskowosci. Juz w starozytnosci pojawily sie gry strate-
giczne takie jak szachy. W XIX wieku gry symulacyjne, symulacje mozliwych
sytuacji na polu bitwy, zaczely by¢ wykorzystywane jako narzedzie szkoleniowe
dla oficeréw Pruskiej Armii. Stamtad szybko rozprzestrzenity si¢ do innych kra-
jow: od Europy po Azje i Ameryke. Po dziedzinie wojskowosci (war-games) ta
technika znajduje zastosowanie w ekonomii (business-gaming). Po drugiej wojnie
$wiatowej obszary zastosowania gier symulacyjnych jeszcze bardziej si¢ poszerza-
ja: od zarzadzania firmga, poprzez urbanistyke i edukacje ekologiczna, po nauki
spoteczne'.

Pojecie "gra symulacyjna”
Nalezy podkresli¢, Ze polski termin ,,gra symulacyjna” nie jest najwlasciwszy.

Angielska nazwa ,,gaming simulation” oznacza raczej ,symulacja przez gre” lub
»odgrywang symulacje¢”. Wigkszy nacisk jest w niej bowiem potozony na element

! Por. R. Duke, Gaming - the Future’s Language, Sage Publications, New York, 1974, s. VII, P. Rizzi, Giochi
di Citta, Molfetta-Bari, La Meridiana 2004, s. 49, L. Pijanowski, W. Pijanowski, Encyklopedia. Gry $wiata,
PWN, Warszawa 2006 s. 220.
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symulacji, ktéra odbywa si¢ wlasnie w trakcie przebiegu gry. Gra symulacyjna
jest specyficznym polaczeniem trzech elementéw: gry (rozumianej jako zbior re-
gul), roli (przypisanej kazdemu z uczestnikéw) oraz symulacji.

Gaming simulation zachowuje nature gry, dodajac $wiadomie konstruowany
$wiat symulacji i modelowania. Pojecie ,,gra symulacyjna” jest rozumiane jako
Gestalt’, na ktory sktada si¢ znaczacy model rzeczywistosci (symulacja), wpra-
wiony w ruch (reguly gry) decyzjami uczestnikow gry (gracze/role). Wedlug
Dukea gra symulacyjna to ,,makieta” dostarczajaca mapy fizycznej, symbolicznej
lub pojeciowej, ktora jest na biezaco uaktualniana, przez co utrzymuje si¢ dyna-
mika procesu’.

W poréwnaniu do opisanego systemu gra symulacyjna bedzie dodatkowo
dysponowata zestawem scenariuszy obrazujacych mozliwy przebieg akcji. Rézne
podmioty podejmujace decyzje sa obrazowane przez uczestnikow gry, ktorzy od-
grywaja przypisane im role. Poprzez odgrywanie rol mozemy sprawdzi¢, ,,co by
byto gdyby”, czyli poznac¢ alternatywne przysziosci®.

Dla réznych oséb termin ,gra symulacyjna” bedzie mial rézne konotacje.
Ekonomiscie i matematykowi blizsze sa gry symulacyjne stuzace przewidywaniu
przysztosci, podczas gdy psycholog zajmujacy si¢ psychologia eksperymentalna
bedzie raczej uzywatl gry symulacyjnej jako narzedzia doswiadczalnego.

W tych definicjach element doswiadczenia jest $cisle zwigzany z symulacja:
przeprowadza sie symulacje, doswiadczajac réwnoczesnie tego, co ta symulacja
przedstawia.

.Debriefing”

Faza nastepujaca po zakonczeniu gry jest szczegdlnie wazna. Z braku dobre-
go odpowiednika w jezyku polskim, proponujemy pozostanie przy zapozyczeniu
z jezyka angielskiego. Debriefing, tak jak w wojsku, jest czasem po zakonczeniu
akcji, gdy analizuje si¢ jej przebieg, zachowanie uczestnikéw, wyciaga wnioski
zwydarzen oraz rozwaza inne sposoby rozwigzania danego problemu. Szczegdlnie
wazne jest, by prowadzacy nie narzucal uczestnikom gry wlasnej interpretacji
wynikow oraz wydarzen, ktore miaty miejsce w czasie gry, ani nie ferowal wyro-
koéw. Jego zadaniem jest pobudzenie do refleksji i dyskusji. Uczestnicy gry powin-
ni wyciagna¢ wlasne wnioski z doswiadczenia, w ktérym wzieli udziat.

2 Gestalt (niem. ,,postac”) - zintegrowana struktura lub ksztalt tworzacy pewna cato$é, ktorych wlasciwosci
nie daja si¢ wyprowadzi¢ z sumy tworzacych je elementdw.

Gestaltyzm - teoria jednolitej organizacji psychicznej oparta na obserwacji, ze postrzeganie nie moze by¢
analizowane jako prosty zlepek najmniejszych definiowalnych reakcji na bodzce. Nasza percepcja np.
ksztaltow lub melodii jest zintegrowang reakcjg, ktora nie daje sie opisa¢ poprzez procedury analityczne
(Wedlug. New Webster Dictionary and Thesaurus of English Language, 1993).

*R. Duke, Gaming..., op. cit.

* Ibidem.
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Gra symulacyjna a proces nauki

»Budowanie nowej wiedzy rozpoczyna si¢ od naszych spostrzezen dotycza-
cych zdarzen lub przedmiotow, ktore sa ukierunkowane poprzez posiadane juz
przez nas wyobrazenia™. Przyjmuje sie, ze nawet jesli odkrycie odgrywa swoja
role w procesie budowania wiedzy, to zawsze na ten proces maja wpltyw wiado-
mosci, ktére juz posiadamy.

Natomiast teoria przedstawiona przez Ausubela przeciwstawia proces przy-
swajania wiedzy mechaniczny i ,twdrczy”. Proces mechanicznego przyswajania
wiedzy polega na zapamigtywaniu. Nowe wiadomosci s3 dodawane do tych juz
posiadanych, nie wchodzac z nimi w interakejef. Novak i Gowin wyrdzniajg przy
tym rozne stopnie, od biernego do bardzo twoérczego, ktére sa odpowiedzig na
rézne metody nauczania. Rozrézniaja nauke bierng i nauke poprzez odkrycie.
Pierwszy rodzaj nauki polega na tym, ze wiadomosci podaje si¢ i odbiera w spo-
sob linearny, podczas gdy w drugim wiadomosci sg wylaniane i selekcjonowane,
przez co staje sie on procesem samodzielnym’.

e EmEmEmEmEm== i
NAUKA ZE wyjasnianie zaleznosci dobrze przyy | bad } , nowe |
ZROZUMIENIEM & mipdzy pojeciami lekcje pokazowe formy muzyki, I
| ﬂﬁwﬁq&% : architektury, sztuki, etc. |
|
e === —————— "
! I
I I
. - "
lekcje lub teksty wieksza czest I
wwiekszosci 1 Lrutynowych” prac 1
podrecznikiow | naukowych 1
szkolnych 1 |
I I
cwiczenia wszkolnym 1
laboratorium |
I I
! I
NAUKA tabelki zastosowanie regut / 1 rozwigzywanie
PAMIECIOWA wzordw do probleméw metoda prob |
(ROTE LEARNING) rozwigzywania I biedow 1
problemiaw 1 |
< l |
-~ I el
HAUKA BIERNA NAUKA PRZEZ HAUKA PRZEZ I
NADZ OROWANE | Wt ASNE ODKRYCIA |
1

DOSWIADCZENIA

Rys. 1. Zalezno$¢ miedzy sposobami nauki a metodami nauczania®.

* ].D. Novak, D.B. Gowin, Learning How to Learn, Cambridge University Press, New York, Cambridge,
UK, 1984.

¢ Por. D.P Ausubel, The Psychology of Meaningful verbal learning, Grune and Stratton, New York, 1963;
D.P. Ausubel, Educational Psychology: A Cognitive View, Holt Rinehat and Wiston, New York, 1968; D.P.
Ausubel, ].D. Novak, H. Hanesian, Educational Psychology: A Cognitive View, Warbel & Peck, New York,
1986.

71.D. Novak, D.B. Gowin, Learning..., op. cit.

8 Ibidem.
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Uczestniczenie w grze symulacyjnej jest praktycznie procesem ,learning by
doing”.

Jedng z waznych funkgcji gry symulacyjnej jest rowniez budzenie motywacji.
To, co sprawia, Ze gra symulacyjna stanowi tak doskonale narzedzie motywuja-
cym jej uczestnikow, to: srodowisko nauki w mniejszym lub wigkszym stopniu
pozbawione lidera, natychmiastowa odpowiedz systemu na dziatania grajacych,
mozliwos$¢ wejscia w role, ktére na co dzien sa nam niedostgpne, mozliwosé
eksperymentowania z pomystami lub sytuacjami, ktére w zyciu codziennym
bytyby niebezpieczne, i na koniec mozliwo$¢ ujawnienia dziecka, jakie tkwi
w kazdym z nas, cho¢ wielu dorostych nie chce tego przyznac. Uczestniczac
w grze symulacyjnej, odczuwamy zadowolenie plynace z zabawy, majac jedno-
czed$nie poczucie, iz przy okazji zajmujemy si¢ czym$ waznym i nie trwonimy
czasu. Wazne jest rowniez to, ze gry symulacyjne sa wyjatkowym narzedziem
komunikacji, poniewaz umozliwiaja nieustanne, aktywne uczestnictwo w tym
procesie; praktycznie wszystkie inne metody komunikacji zaktadajg istnienie od-
biorcy, ktory przez pewien czas musi pozosta¢ bierny’. Ponadto niepowodzenie
w grze ma zupelnie inny wymiar niz niepowodzenie w normalnej nauce szkol-
nej. Przegrana w grze nie jest odbierana jako nieumiejetno$¢ zrobienia czegos,
co powinno si¢ wiedzie¢ czy umie¢. Jest jedynie wynikiem tego, ze uczestnik do-
konal niewlasciwych decyzji, ktére trzeba przeanalizowad, by na nastepny raz nie
popetni¢ tych samych bledéw. Zatem nawet niepowodzenie jest czym$ pozytyw-
nym, gdyz stanowi podstawe nauki'®.

Zastosowanie gier symulacyjnych w praktyce edukacyjnej
+Miasto Uczu¢”

»Miasto uczu¢”'! jest gra symulacyjng przeznaczona dla dzieci w wieku od
9 do 12 lat. Jednak z powodzeniem byta réwniez prowadzona z dorostymi uczest-
nikami, na przyklad w czasie warsztatow dla nauczycieli'. ,Miasto uczu¢” nalezy
do kategorii gier elastycznych - otwartych i podatnych na zmiany i rozszerze-
nia. Materialy potrzebne do gry to karton, duze arkusze papieru, kolorowe fla-
mastry itp. Podstawowym celem ,,Miasta uczu¢” jest nauczenie dzieci myslenia
i rozumienia ogoélnie pojmowanego systemu miejskiego, w ktérym przeplataja si¢
relacje publiczne i prywatne, oraz uzmystowienie im, jak system jest podatny na

°R. Duke, Gaming..., op. cit.

10 Faccin, M. L., Giocare per educare o educare Giocondo, w: P. Rizzi (red.), Giochi ..., op. cit. 2004.

! Gra ,,Miasto uczu¢” zostata opublikowana w: P. Rizzi (red.), Giochi..., op. cit.

12 Dla przykladu w czasie warsztatéw ,Gry symulacyjne w ksztalceniu’, ktére odbyly sie w 2004 roku
w Borkach w ramach szkoly letniej ,,Szkota uczaca si¢” zorganizowanej przez Centrum Edukacji
Europejskiej, czy w czasie warsztatow dla nauczycieli przeprowadzonych w 2005 roku w Krakowie przez
Instytut Europeistyki UJ.
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glebokie zmiany zalezne od dzialania i wspdtdzialania jego elementow. Odbywa
sie to poprzez stworzenie scenariusza dla ,,miasta idealnego” Zadaniem uczestni-
kow jest stworzenie takiego idealnego miasta, bez projektowania jego funkcji (jak
praca, nauka czy rozrywka), ale na podstawie uczucia, ktore wszyscy uczestnicy
gry uwazajg za podstawowe dla zycia spotecznego. Nie nalezy narzuca¢ zadnych
ograniczen w tym wzgledzie (z wyjatkiem tych oczywistych wynikajacych z gra-
nic dobrego smaku). Jesli wybor padnie na ,,z10$¢” zamiast na ,,pokéj”, nie trzeba
wymusza¢ innego rozwigzania, ale w dyskusji po grze odpowiednio stymulowa¢
interpretacje rezultatéw i integracje z czg$ciami tworzonymi przez pozostale
grupy.

W pierwszym etapie gry uczestnicy, pracujac w grupach 4-6 osobowych, wy-
bierajg najpierw ,,uczucie’, a nast¢pnie rysuja jedna z dzielnic miasta. W drugim
etapie uczestnicy gry pracuja juz wspdlnie. Ich zadaniem jest zlozenie poszcze-
golnych dzielnic, tak by powstalo miasto.

W mieécie tym realizowane sg rézne projekty: Przetargi, Przedsiebiorstwo
Komunikacji Uczuciowej (lub: Tramwaj Zwany Pozadaniem), Miejskie Opowiesci;
lub jakikolwiek inny pomysl, ktéry zasugeruje prowadzacemu gre doswiadczenie
lub specyficzne cele w danej sytuacji.

Gra, z uwagi na wspomniang juz elastyczno$¢, moze by¢ réwniez wykorzy-
stywana w innych celach niz te przedstawione powyzej. Na przyktad w wariancie
»Zmieniam dom” jest stosowana jako ¢wiczenie utatwiajgce integracje dzieci imi-
grantéw w nowym $rodowisku. Zadaniem dzieci w tej grze jest zaprojektowanie
miasta marzen, takiego, do ktorego chciatyby si¢ przeprowadzic.

,1dz i powiedz to dinozaurom”

Ciekawym przykladem uzycia gry symulacyjnej na gruncie wloskim, dla edu-
kacji ekologicznej, jest sesja gry ,Vallo a dire ai dinosauri” (Idz i powiedz to di-
nozuarom). Gra byla czgscig konferencji poswieconej zmianom klimatycznym,
ktora odbyla si¢ w Rzymie 12-13 wrzesnia 2007, zorganizowane] przez Agencje
Ochrony Srodowiska (Agenzia per la Protezione dellAmbiente e per i Servizi
Tecnici - APAT). W grze uczestniczyto 200 uczniow ze szkoét z Rzymu, Ladispoli,
Nettuno, Arezzo i Ronco Scrivia. Na poczatku uczestnicy gry otrzymali szereg in-
strukeji, ktére odnosily sie do nastepujacego scenariusza: Pycaia jest spokojnym,
atrakcyjnym krajobrazowo regionem otoczonym wzgérzami, ktore ciggnag sie az
do brzegu morza. Sg to tereny lesiste z wieloma rzekami, licznymi wzgérzami
i rozleglymi dolinami, pokrytymi polami uprawnymi oraz pastwiskami. Mieszcza
sie tutaj trzy miejscowosci: wazne w regionie miasto (Naroia), niewielkie nad-
morskie miasteczko (Molaria) i wioska potozona na wzgérzu (Santacaris). Toczy
sie w nich zycie typowe dla krajéw w Europie.

Gra przebiega w trzech fazach, po ktérych nastepuje debriefing. Uczestnicy
gry, podzieleni na mieszkancow trzech wymienionych miejscowosci, musieli
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wykona¢ szereg zadan. Na poczatku musieli dokona¢ indywidualnie pewnych
wyboréw, ktére mialy odpowiadaé przypisanej im roli i cechom postaci, ktora
odgrywali (np. dotyczacych kupna samochodu, domu, realizacji jakiegos projek-
tu zawodowego). Drugie zadanie dotyczyto dyskusji i decyzji w sprawie inwestycji
planowanych przez gmine (np. rozbudowa infrastruktury drogowej). Te wybo-
ry stuzyly polaczeniu zycia poszczegdlnych osob (postaci w grze) i spotecznosci
z konsekwencjami zuzycia energii, ograniczenia przestrzeni czy zuzycia surow-
cow naturalnych. To z kolei ukazywalo zwiazek sposobu zycia poszczegdlnych
0s6b z konsekwencjami zmian klimatycznych oraz odpowiedzialnosci za nie kaz-
dej z oséb. W miare rozwijania si¢ gry zaczely si¢ pojawiac ,,niespodziewane wy-
darzenia’, ktore w rzeczywistosci wynikaly z nasilania si¢ problemoéw poczatkowo
niezauwazanych: ,,Co$ si¢ zmienia... dzien po dniu, rok po roku, robi si¢ coraz
cieplej. Coraz rzadziej pada deszcz, a gdy juz zacznie padad, sa to niekonczace
sie ulewy. Pozary latem oraz powodzie znaczg zmiany pdr roku. Niektore tereny
zaczynajg pustynniec”.

Problemy nasilaja si¢ pod wplywem decyzji podejmowanych przez spotecz-
no$¢ regionu Pycaia; ale nie tylko. Wplyw na rozwdj sytuacji majg réwniez pro-
cesy globalne. Jednak kazda decyzja podjeta przez uczestnikéw gry wptywa na
kruchos¢ terenéw zamieszkiwanego przez nich regionu. Z tego powodu jego
mieszkancy musza ponownie zastanowi¢ si¢ nad swoimi prywatnymi wyborami,
oraz tymi podejmowanymi wspolnie, by zabezpieczy¢ siebie i swojg przysztos¢.

Po zakonczeniu gry uczestniczacy w niej mtodzi ludzie przedstawili na wspo-
mnianej konferencji wnioski, ktére wyciagneli z tego do$wiadczenia: nalezy
ograniczy¢ emisje dwutlenku wegla poprzez redukcje zuzycia energii i surowcow
naturalnych.

Podsumowanie

Gry symulacyjne jawig sie jako bardzo wszechstronne i elastyczne narzedzie.
Jako technika edukacyjna wymagaja duzego zaangazowania zaréwno ze strony
ucznia jak i nauczyciela, wlasnie dzigki temu proces nauki jest tworczy i oparty
na wlasnych odkryciach. Przedstawilysmy jedynie dwa przyklady zastosowania
gier symulacyjnych w szeroko pojetej edukacji. Wydaje sie nam jednak, ze daja
one pewne pojecie o licznych mozliwosciach wykorzystania tego narzedzia.
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