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Dlaczego studenci nie grajg w gry?
Zastosowanie gier w edukacji dorostych na
przyktadzie nauczania zarzgdzania projektami

TOMASZ KAMINSKI
Uniwersytet t 0dzki

Abstract

Why do students not play computer games? Exemplification of using
computer games in teaching project management to adults

Recent outcomes of research, as well as the author’s observations while using
an online educational game in teaching project management, seem to demon-
strate that video games can be an excellent didactic tool. Not only do they
improve the attractiveness of classes, but also they engage students very deeply
in the teaching process, which is crucial for learning effectiveness. Unfortu-
nately, Polish universities and other adult educational organizations very
seldom use games as a didactic tool. The reason for this is the fact that deci-
sion-makers in these institutions have a low awareness of the potential benefits
related to using games. Another cause is that the supply of decent educational
games adapted to adult needs is too low.

KEYWORDS: educational games, project management, games in education

Gry komputerowe juz od dawna nie stuzg wylacznie rozrywce. Jak pokazujg
badania (np. DeMarco, Lesser, O’Driscoll, 2007) moga by¢ znakomitym narze-
dziem rozwijania kompetencji menedzerskich. Oprdcz tego podnoszg atrakcyj-
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no$¢ zaje¢ dydaktycznych z punktu widzenia studentéw badz kursantéw, a co
najwazniejsze, podnoszga zaangazowanie w proces nauczania, co jest kluczowe
dla jego skutecznosci.

W niniejszej pracy zaprezentowane zostaly mozliwosci wykorzystania gier
komputerowych na przyktadzie zastosowania internetowej gry edukacyjnej do
uniwersyteckiego nauczania zarzgdzania projektami oraz w ramach szkolen
pozauczelnianych dla os6b dorostych w latach 2011-2012. Dostepne wyniki
badan dotyczacych wykorzystania gier w nauczaniu zostaty skonfrontowane
z obserwacjami autora, co pozwolilo na podjecie proby odpowiedzi na pytanie,
dlaczego w Polsce w tak ograniczonym stopniu wykorzystuje si¢ gry kompute-
rowe w edukacji oséb dorostych.

1. Gry komputerowe jako narzedzie edukacyjne do nauczania osob dorostych

Gry angazuja uczestnikéw, a wlasnie zaangazowanie jest jednym z koniecz-
nych warunkéw efektywnosci procesu edukacyjnego. Dlatego tez od dawna
wykorzystuje sie gry w nauczaniu, w szczegolnosci dzieci. Coraz wigksza liczba
dostepnych wynikéw badan przekonuje, Ze gry sg uzyteczne réwniez w eduka-
cji dorostych (Laczynski, 2011), a nawet sg czestokroc efektywniejsze od trady-
cyjnych metod nauczania (Kapp 2012, s. 78-79). Uzytkownicy gier postrzegaja
je jako stymulujace, angazujace i stanowigce wyzwanie (Anderson, Lowton,
2005) oraz jako bardziej zachecajace do nauki niz metody tradycyjne (Vogel
iin. 2006). Wyniki zastosowan gier w edukacji sg na tyle obiecujace, Ze coraz
wiecej nauczycieli nie tylko uzywa gier jako pomocy dydaktycznych, ale wrecz
caly proces edukacyjny tworzy w formule gry, ,grywalizujac”, czy ,gamifikujac”
cykl zaje¢ z danego przedmiotu (Sheldon, 2012).

Rozwdj i popularyzacja technologii komputerowych i internetu pozwa-
laja réwniez na coraz szersze wykorzystanie edukacyjnych gier elektronicz-
nych. W 2011 roku w Polsce juz dwie trzecie gospodarstw domowych miato
dostep do internetu, a zwiekszajaca sie dostepnos¢ komputeréw i urzgdzen
mobilnych z spowodowala, ze juz co pigty Polak w wieku od 16 do 74 lat gral
w gry elektroniczne (Gléwny Urzad Statystyczny, 2012, s. 426-427). Rosnaca
liczbe graczy w Polsce potwierdzajg wyniki ,,Polskiego badania graczy” z maja
2012, wedlug ktérego liczba oséb grajacych w gry komputerowe siegneta
11,8 mln 0s6b (Kowalski, 2012). Gry sg w szczegoélnosci obecne w pokoleniu tzw.
mtodych dorostych, czyli 0séb w wieku 18-35 lat (Brzezinska, 2005). Wedtug
badan Kowalskiego (2012) sposrdd oséb do 24 roku zycia gra prawie 9o procent,
w grupie os6b majacych od 25 do 34 lat niewiele mniej — 79 procent. Wsréd
wszystkich badanych do grania przyznawaly sie zaréwno kobiety (72 proc.), jak
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imezczyzni (78 proc.). Co ciekawe, nie oznacza to, zZe obie plcie graja tak samo.
Mezczyzni czesciej od kobiet korzystajg z konsol, rzadziej za$ od nich graja na
telefonach komérkowych. Kobiety szczegélnie chetnie grajg w gry dostepne
w serwisach spolecznosciowych (Kowalski, 2012).

Nawet jesli dostepne w Polsce badania graczy nie s3 w petni wiarygodne
(prowadzone byly z udziatem internautéw, nie gwarantowaly petnej reprezen-
tatywnos$ci badanej grupy), to jednak pokazujg to samo zjawisko, co badania
wykonywane w Europie Zachodniej czy USA - wéréd osdb uczacych sie, na
kazdym poziomie ksztalcenia, dominujacg grupe stanowig aktywni gracze lub
przynajmniej osoby, ktore zetknely si¢ z grami komputerowymi. Gry elektro-
niczne sg popularne nie tylko wsérdd nastolatkdw, a §wiat gier jest dla rosnacej
liczby 0s6b ,,$rodowiskiem naturalnym”, aktywnoscig oswojong, dobrze znang
i chetnie podejmowang.

Gry stanowig atrakcyjng alternatywe chociazby dla czytania czy uprawia-
nia sportu, przez co s3 czesto postrzegane jako zagrozenie dla procesu eduka-
cyjnego, zwlaszcza nastolatkéw. W swietle badan (Kapp, 2012; Sheldon, 2012)
wydaje sie jednak, ze gry to tak naprawde olbrzymia szansa dla instytucji edu-
kacyjnych i nauczycieli na poprawe efektywnosci procesu ksztalcenia. Wyko-
rzystanie odpowiednio przygotowanych gier w nauczaniu pozwala nie tylko
na zwiekszenie zaangazowania osob uczacych sie w proces dydaktyczny, ale
takze moze pozwolié na przezwyciezenie istotnych deficytéw tradycyjnych
metod nauczania - przede wszystkim w wymiarze ksztaltowania umiejetnosci
praktycznych i postaw.

2. Zasadno$¢ wykorzystania gier w nauce zarzadzania projektami

Gry mozna wykorzystywac prawdopodobnie w wigkszosci obszaréw dydak-
tycznych. Szczegolnie przydatne okazujg sie jednak tam, gdzie tradycyjne meto-
dy nauczania zawodzg lub sg bardzo kosztowne. Klasycznym przykladem jest
nauka pilotazu. Nie da sie posig$¢ umiejetnosci pilotowania samolotu, tylko
stuchajac wyktadow lub czytajac ksigzki (cho¢ to tez wazne elementy procesu
dydaktycznego) - niezbedne sg ¢wiczenia za sterami. Nauka z wykorzystaniem
prawdziwych samolotéw jest jednak niestychanie droga. Znacznie efektyw-
niejsze kosztowo sg elektroniczne symulatory, pozwalajgce przenie$¢ proces
do $wiata wirtualnego.

Podobnie rzecz sie ma z naukg zarzadzania projektami. O ile stosunkowo
tatwo jest z wykorzystaniem tradycyjnych metod przekazaé wiedze dotyczacy
metodyk zarzadzania, procesu planowania projektu czy jego ewaluacji, o tyle
bardzo trudno ksztaltowaé praktyczne umiejetnosci menedzerskie dotyczace

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



12 Tomasz Kaminski

zarzgdzania zespolem, relacjami z klientem czy innymi interesariuszami. Doro-
§li uczestnicy kurséw lub studiéw, ponoszacy czesto wysokie koszty nauki,
oczekujg za$ nabycia wiedzy i umiejetnosci, ktére beda mogli w praktyczny
sposob zastosowaé w swojej pracy zawodowej. To najtatwiej osiagnad, uczestni-
czac aktywnie w procesie zarzadzania projektem i wykonujac obowigzki mene-
dzera projektu. Oczywisécie mozna probowac zasymulowac ten proces w trakcie
zaje¢ ¢wiczeniowych, niemniej jednak z blisko dziesiecioletnich doswiadczen
dydaktycznych autora wynika, Ze jest to trudne, czaso- i kosztochlonne. Gra
komputerowa, ktdra pozwala uczacej sie osobie na przyjecie roli kierownika
projektu, wydaje si¢ w tej sytuacji bardzo atrakcyjng i uzyteczng alternatywa
dla tradycyjnych metod.

Na rynku polskim dostepnych jest kilka elektronicznych gier edukacyjnych
dotyczacych zarzadzania projektami. Gry te zostaly zebrane w ponizszej tabeli:

Tabela 1. Gry edukacyjne wspomagajace nauczanie zarzadzania projektami

Nazwagry Krotki opis

<www.exer.com.pl>: internetowy symulator zarzadza-
L . N nia projektami unijnymi. Dostepne sg trzy scenariusze.
»Menager projektéw unijnych . X .
Produkt wjezyku polskim, przeznaczony do samodziel-

nej rozgrywki.

<www.poligon-projektow.pl>: gra przygotowana
jako element programu szkolen firmy, ktéra ja posiada.
»Poligon projektow” Produkt w jezyku polskim. Brak mozliwosci samodziel-
nej gry — to wylacznie narzedzie dydaktyczne wykorzy-

stywane podczas szkolen.

<www.sts.ch>: Prawdopodobnie najbardziej znany na
$wiecie symulator zarzgdzania projektami. Wykorzysty-
»SimuliTrain” wany wylacznie w czasie tradycyjnych, stacjonarnych
szkolen. Nie ma mozliwosci samodzielnej gry. Produkt

wjezyku angielskim.

<www.simproject.com>: Prostaw wymiarze graficz-
nym symulacja zarzadzania projektami, w jezyku angiel-
. o skim, skierowana do firm szkoleniowych, skoncentro-
»Simproject L. .
wana gléwnie na obszarze planowania harmonogramu

projektu, alokowania zasobéw oraz kontrolowania

przebiegu projektu i dokonywania niezbednych korekt.

Zrodto: opracowanie wiasne.

Niestety zadna z powyzszych gier nie jest w petni dopasowana do potrzeb
szkot wyzszych i zadnej nie udato sie¢ w Polsce spopularyzowac. Po czesci
wynika to by¢ moze z ich wspomnianego niedopasowania (cenowego, jezyko-
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wego lub metodycznego), ale chyba nie w tym lezy gléwny problem. Ani kadra
kierownicza, ani dydaktyczna instytucji edukacyjnych nie zdaje sobie sprawy
z korzysci, jakie mogg wynikac ze stosowania gier. A jest ich sporo - zaré6wno
z punktu widzenia nauczyciela, jak i studenta. Przeanalizujmy je na przyktla-
dzie wykorzystania jednej z powyzszych gier podczas zaje¢ prowadzonych na
Uniwersytecie Lodzkim.

3. Wnioski i obserwacje dotyczace efektow wykorzystania gry ,Menadzer
projektow unijnych”

Autor niniejszego tekstu od maja 2011 do grudnia 2012 roku wykorzystywat gre
»Menadzer projektéw unijnych” jako narzedzie dydaktyczne podczas zajec pt.
»Fundusze unijne” prowadzonych na Wydziale Studiéw Miedzynarodowych
i Politologicznych Uniwersytetu L6dzkiego oraz w trakcie szkolen dla oséb
dorostych z zakresu zarzgdzania projektami. W omawianym okresie narzedzie
zostalo uzyte w trakcie zaje¢ z 3 grupami akademickimi (studia na poziomie
magisterskim) oraz 7 grupami szkoleniowymi sktadajgcych sie z dorostych oséb
pracujgcych. Kazda z grup liczyta od 10 do 20 oséb.

Omawiana gra ma charakter przegladarkowy, a do korzystania z niej nie-
zbedne jest stale polaczenie z internetem. Sktada sie z trzech scenariuszy, w tym
dwdch przeznaczonych do indywidualnej gry uczacej sie osoby i jednego do
grupowej gry decyzyjnej w trakcie zaje¢ stacjonarnych. Celem kazdego ze sce-
nariuszy jest zrealizowanie projektu, czyli osiggniecie zaktadanych wskaznikéw
rezultatu w wyznaczonym czasie’.

Gra byta wykorzystywana w procesie dydaktycznym na dwa sposoby:

1. Jako narzedzie e-learningowe, uzupetniajace tradycyjne zajecia. Kazdy
uczestnik po zakonczeniu modutu stacjonarnego otrzymywat dostep
elektroniczny do gry i mial miesigc na jej ukoniczenie. Wynik gry stano-
wit czes$¢ sktadowg oceny z przedmiotu. Na koniec semestru wyniki gry
i pojawiajace sie w jej trakcie trudnosci byty oméwione podczas zajec sta-
cjonarnych. Dla grup studenckich gra byta obowigzkowa, dla kursantow
stanowita dodatkowy, nieobowigzkowy element szkolenia.

2. Jako symulacyjna gra decyzyjna rozgrywana w trakcie zaje¢ (czas trwa-
nia okoto pottorej godziny). Gra byla wyswietlana za pomocg projek-
tora multimedialnego, decyzje podejmowane byly lacznie przez grupe
a wykonywane przez prowadzacego zajecia. Po zakoriczeniu gry jej prze-
bieg i wyniki byly omawiane przez prowadzacego.

! Wigcej szczeg6low na stronie internetowej producenta gry: <www.exer.com.pl>.
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W przypadku czesci grup metody te stosowano lacznie, tzn. najpierw pro-
wadzona byla rozgrywka grupowa podczas zajec, a nastepnie uczestnicy grali
samodzielnie w formule e-learningowe;j.

Jakie wnioski> wyplywaja z zastosowania powyzszego narzedzia? Z opinii
wyrazanych przez studentéw w ankietach oraz podczas rozméw podsumowu-
jacych na zakonczenie zaje¢ mozna wysnuc generalny wniosek, Ze pomimo
istotnych niedoskonalosci gry zauwazonych przez uzytkownikéw zastosowana
metoda dydaktyczna bardzo si¢ im podobata. Wida¢ wyraznie, ze gry kom-
puterowe sg dobrze przyjmowane jako sposob nauki zdecydowanie bardziej
atrakcyjny i angazujacy niz tradycyjne metody. Co godne podkre§lenia, nie byto
to zdanie wyrazane wylgcznie przez osoby mlode. Najstarsza osobg grajaca byla
kursantka majgca sze§¢dziesiat lat, dla ktérej bylo to pierwsze doswiadczenie
z gra komputerows i jak podkre§lata: ,na pewno nie ostatnie”. Przyktad ten
pokazuje, ze nawet jesli istnieje pewna stereotypizacja gier jako ,niepowaz-
nych” lub stanowigcych ,zabawe dla dzieci” (Tkaczyk, 2012), to nie musi ona
prowadzi¢ do odrzucenia gier jako narzedzia edukacyjnego.

Inne powtarzajace sie opinie wyrazane przez badanych zostaty zebrane
i krotko oméwione w ponizszej tabeli. Warto przy tym podkresli¢, Ze ponizsze
obserwacje nie odbiegajg znaczaco od wnioskéw z badan dotyczacych pozada-
nej przez uzytkownikéw konstrukeji gier generalnie (Shell, 2007) oraz specy-
ficznie gier edukacyjnych (Kapp, 2012).

Z perspektywy nauczyciela akademickiego zastosowanie gry komputerowe;j
jako narzedzia dydaktycznego ma wiele zalet. W przypadku omawianej gry
najmocniej uwidocznily sie trzy z nich:

1. Rozwiazanie problemu metodycznego polegajacego na braku efektyw-
nych narzedzi dydaktycznych pozwalajacych pokazac uczgcym si¢ oso-
bom ,rzeczywisto$¢ projektowy” oraz wspomagac rozwijanie umiejet-
nosci praktycznych zwigzanych z zarzgdzaniem projektami.

2. Zwiekszone zaangazowanie studentéw lub kursantéw objawiajace sie
aktywnym udzialem znacznej cze$ci grupy w podejmowaniu decyzji
w trakcie rozgrywki stacjonarnej. Widac¢ bylo, ze zdecydowana wiek-

2 Zaprezentowane wnioski dotyczace efektywnosci powyzszego narzedzia i zastosowanych
metod dydaktycznych muszg by¢ opatrzone dwoma istotnymi zastrzezeniami. Po pierwsze, autor
niniejszych rozwazan byl zaangazowany w proces tworzenia omawianej gry, stad jego sady sg dodat-
kowo obcigzone osobistym stosunkiem do badanego zagadnienia. Po drugie, mimo przeprowadzenia
badan ankietowych na czlonkach kazdej z grup wykorzystujacych gre nie udato si¢ osiagna¢ takiego
poziomu zwrotu, ktory uprawnialby do wyciggania jakichkolwiek wnioskow natury statystycznej.
Mimo powyzszych zastrzezen autor zdecydowal si¢ jednak na podjecie proby zebrania poczynionych
obserwacji, skonfrontowania ich z dostepnymi wynikami badan dotyczacych efektywnoéci gier edu-
kacyjnych oraz zaprezentowania ich jako materiatu do dyskusji, liczac, Ze stanie si¢ ona inspiracja do
podjecia szerszych badan w zakresie wykorzystania gier w nauczaniu zarzadzania.
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sz0$¢ uczestnikow przez cate zajecia byta w petni skoncentrowana na

ich przebiegu.

3. Ksztaltowanie dobrego wizerunku prowadzacego wsréd studentéw
poprzez zastosowanie atrakcyjnego, nowoczesnego i dostosowanego
do potrzeb odbiorcéw narzedzia dydaktycznego.

Tabela 2. Opinie studentéw/kursantéw o zastosowaniu gry podczas zajec¢

Opinia

Komentarz

»Fajny pomyst z ta gra, bardzo

nietypowy”.

Reakcje ,mlodych dorostych” na informacje, ze w ramach przedmiotu bedzie
wykorzystywana gra komputerowa, byly w przewazajacej wiekszo$ci pozytyw-
ne - idea nauki poprzez gre nie wzbudzata kontrowersji. Nieco inaczej rzecz si¢
miata z osobami w §rednim wieku, ktére byty nieco bardziej sceptyczne, przede

wszystkim co do wlasnych umiejetnosci obstugi komputera. Co warte podkresle-
nia, wszystkie osoby, niezaleznie od wieku, deklarowaty, ze bedzie to ich pierwsze

doswiadczenie z wykorzystaniem gry jako narzedzia edukacyjnego.

»Szkoda, Ze na poczatku nie
bardzo wiedzialem, jak si¢

»

gra”.

Grajacy mieli wiele watpliwosci w stosunku do mechaniki gry. Niestety sama gra,
cho¢ wyposazona w instrukeje, nie pozwalata na szybkie zrozumienie zasad, co
dla czesci os6b bylo frustrujgce. Wydaje sie, ze kluczowe znaczenie ma doktadne

wstepne omdwienie i zaprezentowanie gry przez nauczyciela.

»Bledy w grze zabieraty troche
przyjemnosci z grania i powo-
dowaly, ze tracilo si¢ duzo

czasu”.

Niestety wykorzystywana gra nie byla pozbawiona bledéw programistycznych
iscenariuszowych, ktére powodowaty dodatkowe utrudnienia w rozgrywece.
Co prawda wigkszo$¢ studentow szybko nauczyta si¢ je omijac lub minimalizowac
ich wptyw na wynik, niemniej jednak wiele os6b zgtaszato, ze zabieraty one cze$¢

przyjemnosci z gry, a przede wszystkim czas.

,»Nie oczekiwalem, ze to bedzie
grana poziomie Wiedzmina.
Fajnie, ze byla realistyczna,

zyciowa taka”.

Potwierdzaja si¢ obserwacje (Vogel i in., 2006), Ze poziom rozwigzan graficznych
w grach edukacyjnych ma dla uzytkownikéw drugorzedne znaczenie. Nie ocze-
kujg oni, ze produkt tego typu bedzie na poziomie superprodukcji rozrywkowych.
Duzo wigksze znaczenie dla 0osob dorostych ma realizm sytuacji, z ktérymi mierzg
sie w grze. Musi ona zapewnia¢ mozliwie jak najwierniejsze odzwierciedlenie
rzeczywistego §rodowiska, co w przekonaniu graczy umozliwi uzyskiwanie
efektu edukacyjnego zblizonego do do§wiadczenia zdobywanego w warunkach

rzeczywistych.

»Gra byta fajna, ale nie wiem,
czy znajde czas, aby w nig

zagra¢ w domu”.

Odbywajaca sie w czasie zaje¢ stacjonarnych gra decyzyjna byta przyjmowana
entuzjastycznie — uczestnicy zgodnie uznawali j za ciekawszg od tradycyjnych
zaje¢. Osoby uzywajace gry w trybie e-learningowym podkreslali jednak, ze ich
motywacja bytaw petnizewnetrzna - grali nie dla przyjemnosci, ale z konieczno-
$cizaliczenia przedmiotu. Wskazuje to na podkreslany w literaturze przedmiotu
(np. Kapp, 2012) fakt, ze gry edukacyjne czesto tracg walor dobrowolnej aktywno-

$ci, co moze obnizac zaangazowanie graczy i zmniejsza¢ zwigzane z nim korzysci.

»Zabrakto mi troche elemen-
tow spotecznoéciowych
ibardziej szczegétowej infor-

macji zwrotnej”.

Wiele 0s6b pytanych o to, czego im brakuje w grze, stwierdzalo, ze chciatyby
wiekszych mozliwosci poréwnywania wynikow z innymi graczami, interakcji

spolecznosciowej z nimi oraz znacznie obszerniejszej informacji zwrotnej okre-

$lajacej poprawne i skuteczne zachowania czy popetnione bledy.

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Do wad czy tez czynnikéw zniechecajacych do zastosowania gry jako narze-
dzia dydaktycznego zaliczy¢ mozna z pewnoscig duzy naklad czasu, jaki jest
potrzebny do zapoznania si¢ z gra i opracowania wlasnego pomystu na jej wla-
czenie do zaje¢ dydaktycznych.

4. Podsumowanie

Jesli szukamy powoddw, dla ktérych gry komputerowe nie sg zbyt czesto wyko-
rzystywane w edukacji akademickiej w Polsce, to do§wiadczenia autora wska-
7Uj3, Ze wina nie lezy po stronie studentéw. Sg oni pod kazdym wzgledem
gotowi do nauki z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi dydaktycznych.
Wina lezy po stronie uczelni. Jak wynika z badan Instytutu Homo Homini
przeprowadzonych na zlecenie Polish Open University, az 73 procent studen-
tow ocenia, ze polskie uczelnie s nieprzygotowane do ksztatcenia na odleglos¢,
a wiec takze do stosowania gier e-learningowych (Grabek, 2012). Co prawda
polskie prawo o szkolnictwie wyzszym od wielu lat dopuszcza e-learning jako
metode dydaktyczna, ale wcigz niewiele uczelni formalnie wprowadza nowo-
czesne rozwigzania ICT w dydaktyce. Strategia rozwoju szkolnictwa wyzsze-
go w Polsce zacheca uczelnie do rozwoju w tym kierunku, ale niestety efekty
s dalekie od zadowalajacych (Ernst&Young, Instytut Badan nad Gospodarka
Rynkowa, 2009). Polskie uczelnie, nastawione czesto na masowe, tanie ksztal-
cenie, rzadko decyduja sie na zakup lub stworzenie profesjonalnych narzedzi
dydaktycznych, w tym gier elektronicznych.

Niewielka popularno$¢ gier w edukacji akademickiej (Zajac, Kwiatkowska,
Dabrowski, 2013) §wiadczy¢ moze o niskiej §wiadomosci kadry zarzadzajacej
uczelniami w zakresie mozliwosci stosowania gier edukacyjnych i korzysci
z niego wynikajacych. Po czesci wynika to z tego, iZ w Polsce nie toczy sie
wlasciwie dyskusja na temat mozliwo$ci zastosowania gier w edukacji - zainte-
resowanie mediow koncentruje si¢ gléwnie na negatywnych, a przeciez margi-
nalnych zjawiskach zwigzanych z graniem, np. na uzaleznieniu od gier. Niskie
zainteresowanie grami edukacyjnymi wptywa na niewielkq podaz rynkows,
w szczegolnosci produktéw dostosowanych do potrzeb ksztalcenia os6b doro-
stych. Wedlug badan Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci (2012) jest
to jednakze obszar o bardzo duzym potencjale rozwojowym.

Pozostaje mie¢ nadzieje, ze prognozy dotyczace rozwoju rynku gier edu-
kacyjnych bedg trafne, a studenci zaczng wreszcie gra¢ w gry - angazujace,
profesjonalne, zabawne, a w dodatku poszerzajace wiedze i ksztalcgce umie-
jetnosci praktyczne.
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Dlaczego studenci nie graja w gry? Zastosowanie gier w edukaciji
dorostych na przyktadzie nauczania zarzadzania projektami

Abstrakt

Zaréwno wyniki badan przytaczane w literaturze, jak i obserwacje autora

podczas stosowania internetowej gry edukacyjnej do nauczania zarzqdza-
nia projektami na uczelni wyzszej oraz w ramach szkoleri dla 0s6b dorostych

zdajq si¢ dowodzic, ze gry komputerowe mogq byc znakomitym narzedziem

dydaktycznym. Nie tylko podnoszg one atrakcyjnosc zaje¢ dydaktycznych

z punktu widzenia studentéw bqdz kursantow, ale tez bardzo skutecznie

angazujq ich w proces nauczania, co jest kluczowe dla efektywnosci ucze-
nia sig. Niestety polskie uczelnie wyzsze oraz inne instytucje zajmujgce sig
edukacjg 0sob dorostych bardzo rzadko wykorzystujg gry komputerowe jako
narzedzie dydaktyczne. Decydenciw tych instytucjach majg bowiem niskg
Swiadomosc tego, jakie korzysci dydaktyczne mozna osiggngc, uzywajgc gier.
Istotng przyczyng jest takze zbyt mata podaz dobrych gier edukacyjnych
dostosowanych do potrzeb osob dorostych.

SEOWA KLUCZOWE: gry edukacyjne, zarzadzenie projektami, gry w edukacji
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