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Streszczenie

Aktualnie, w tak zwanej erze cyfrowej, edukacja opierajaca si¢ na wykorzystaniu gier kom-
puterowych (game-based learning — GBL) staje si¢ coraz bardziej powszechna. Niniejsze opraco-
wanie przedstawia przeglad rozwigzan wykorzystujacych gry komputerowe w procesie poszerza-
nia umiejetnosci programistycznych wsrod dzieci i mlodziezy. Szczegdlny nacisk potozono na
przedstawienie kluczowych zalet stosowania tego rodzaju programéw w dydaktyce oraz ich
wplywu na proces nauczania programowania.

Stowa Kkluczowe: nauczanie oparte na grach, serious games, wprowadzenie do programowania,
nauka programowania

Abstract

Currently, in the so-called digital age, education based on the use of computer games (usually
called game-based learning or GBL) is becoming more and more common.This paper presents an
overview of solutions using computer games in the process of improving programming skills among
children and young people. Particular emphasis was placed on presenting the key advantages of using
such programs in teaching and their impact on the teaching process of programming.
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Wstep

Ogolnie rzecz ujmujac, nauka oparta na grach wideo charakteryzuje si¢
wykorzystaniem specjalnie skonstruowanych komputerowych programoéow dy-
daktycznych. Majg one za zadanie jak najlepiej wykorzysta¢ mechanizmy cha-
rakterystyczne dla gier w procesie nauczania. W zalezno$ci od dziedziny prze-
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kazywanej wiedzy moga si¢ one od siebie znaczaco rozni¢, jednak kluczowym
punktem wspolnym tego rodzaju rozwigzan jest mechanizm majgcy na celu
stopniowe zwigkszanie zaangazowania ucznia w zaj¢cia edukacyjne (Mitchell,
Savill-Smith, 2004). Zwykle jest to osiagane poprzez odpowiednig fabulg, ste-
rowanie ciekawos$cig badz stymulowanie checi rywalizacji (Gros, 2006). Tworcy
gier tego rodzaju w wigkszosci daza do odpowiedniego zamaskowania elemen-
tow uczenia. Czgsto wykorzystywang praktyka jest takze stosowanie pewnej
dozy manipulacji, np. elementéw powodujacych skupianie si¢ uczniow przede
wszystkim na osiggnigciu okreslonego celu. Moze ona polega¢ np. na odpo-
wiednim uwypuklaniu zalet zwigzanych z danym celem oraz jednoczesnym
maskowaniu naktadu pracy koniecznego do jego osiagnigcia.

Bardzo wielu badaczy wykazuje, jak wiele trudnosci dostarcza uczniom zro-
zumienie podstawowych poje¢ programistycznych. Problemy te w wigkszosci
objawiajg si¢ podczas przedstawiania gtéwnych koncepcji, m.in. konstrukcji pro-
gramu, zasad algorytmiki oraz zastosowania struktur programistycznych, np. petli,
zmiennych, obiektow. Przyczyn danego stanu rzeczy badacze zwykle doszukuja
si¢ w czynnikach mogacych wptywaé na poziom zainteresowania poczatkujacych
studentéw dang tematyka (Combéfis, Beresnevicius, Dagiene, 2016).

Brak zainteresowania poczatkujacych uczniow czesto powigzywany jest
Z utozsamianiem nauki programowania z procesem opierajacym si¢ wiekszosci
na zmudnym przedstawianiu ztozonych techniki oraz koncepcji teoretycznych.
Nauczanie programowania w grupie dzieci w wieku szkolnym jest duzym wy-
zwaniem przede wszystkim ze wzgledu na jego czasochtonny charakter (Com-
béfis i in., 2016). Waznym elementem jest tutaj réwniez duza réznorodnosé
poziomoéw umiejetnosci 1 zdolnosci poszezegdlnych uczniéw. Jednym z sugero-
wanych rozwigzan majacych potencjal do przezwyciezenia trudnosci podczas
nauki programowania jest wykorzystanie w procesie nauczania gier komputero-
wych (Kazimoglu, Kiernan, Bacon, Mackinnon, 2012a). Sa to specjalnie zapro-
jektowane narzedzia, ktore wykorzystuja zalety konwencjonalnych gier wideo,
takie jak budowanie zaangazowania, sterowanie motywacja badz checia rywali-
zacji na ptaszczyznie edukacyjnej.

Wybrane gry wspomagajace nauke programowania

Niniejszy rozdziat stanowi wstgpny przeglad ogoélnodostepnych platform do
nauki programowania udostgpnianych w postaci gier wideo. Przedstawione zo-
staty przyktady rozwigzan wykorzystywanych w celu usprawnienia procesu
nauczania podstawowych koncepcji programistycznych dla réznych grup wie-
kowych. Kazda z oméwionych ponizej platform zostata opisana pod wzgledem
kluczowych cech umozliwiajgcych poprawe skutecznosci procesu nauczania.

Pierwszym z prezentowanych $rodowisk jest edukacyjne §rodowisko pro-
gramistyczne Kodu Game Lab. Zostato ono stworzone przez firm¢ Microsoft
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Zmysla o zapoznaniu najmtodszych uzytkownikéw z podstawowymi koncep-
cjami programistycznymi. Caly proces nauczania opiera si¢ na wykorzystaniu
podczas budowania wiasnej trojwymiarowej gry specjalnego jezyka Kodu, ktory
pozwala na znaczne uproszczenie modelu programowania. Podstawa jest tu nau-
ka sterowania poszczeg6lnymi zdarzeniami na zasadzie sktadania elementow
reprezentujacych przyczyne i skutek (klauzula while-do). Chociaz jest to znacz-
ne uproszczenie, system pozwala na zaprogramowanie w danym $rodowisku
calkiem ztozonych programow. W grach tworzonych przez uzytkownikow danej
platformy mozna odnalez¢ elementy ztozonego przeptywu sterowania oraz logi-
ki boolowskiej. W badaniach analizujacych programy tworzone przez uzytkow-
nikow platformy (Stolee, Fristoe, 2011) analizowane jest, ktore z koncepcji pro-
gramistycznych moga by¢ wyrazane za pomocg jezyka Kodu oraz jak czesto jest
to robione przez uzytkownikow.

Kolejnym z opisywanych rozwigzan dydaktycznych jest gra Light Bot
wspomagajaca przede wszystkim zrozumienie oraz wypracowanie tzw. podej-
$cia algorytmicznego. Umiejetnos$¢ ta jest na ogdt utozsamiana z konkretnym
sposobem analizowania probleméw i stanowi podstawe dla skutecznego wpro-
wadzenia ucznidéw do programowania. Zdaniem autoréw pracy (Combéfis, Van
den Schrieck, Nootens, 2013) odpowiednio skonstruowane wyzwania w grach
komputerowych mogg znaczaco wspomagac rozwoj tego rodzaju umiejetnosci.
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Rysunek 1. Interfejs gry Light Bot
Zrédto: http:/lightbot.com/.

Omawiana gra wykorzystuje w tym celu wzmacnianie motywacji uzyt-
kownikéw do rozwiazywania coraz bardziej ztozonych zagadek logicznych. Sa
one przedstawiane w prostej i przystepnej formie, aby stopniowo zwigkszaé
zaangazowanie uzytkownikow, jednoczesnie unikajac przekazywania jednora-
zowo zbyt duzej ilosci informacji. Gtéwnym celem gry, widocznym dla uzyt-
kownikow, jest takie przeprowadzenie robota przez planszeg, aby oswietlit on
wszystkie niebieskie ptytki na kazdym poziomie. Natomiast celem edukacyj-
nym jest zakorzenienie wsrdd poczatkujacych uzytkownikow wiedzy na temat
wykorzystania praktyk programistycznych, takich jak planowanie, testowanie
oraz debugowanie.
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W grupie rozwigzan mogacych zosta¢ zaadaptowanymi w procesach nau-
czania programowania nie brakuje rozwigzan online. Code Combat jest jedng
z platform umozliwiajacych nauke programowania, ktore sa dostgpne poprzez
przegladarke internetowa. Glowna mechanika gry jest powigzanie specjalnie
przygotowanego edytora kodu dla wybranego jezyka programowania z oknem
biezacego podgladu programowanych akcji. Okno to pozwala uczniom na §le-
dzenie w czasie rzeczywistym reakcji sterowanych przez nich postaci. Gra
wspiera kodowanie przy uzyciu dwoch niezwykle popularnych aktualnie jezy-
kow: Python i Java Script. Caty pomyst platformy bardzo mocno wspiera kon-
cepcje uczenia oparta na metodzie prob i bledow w literaturze anglojezycznej
utozsamianej z terminem trial-and-error. Opiera si¢ ona na elementarnych zasa-
dach, w ktorych kluczowa role peni uzyskanie satysfakcji z podejmowanego
dziatania (Schunk, 2012).

Zaletg rozwigzan online, takich ja Code Combat, jest to, ze moga one do-
starczy¢ dodatkowo wielu narzedzi pozwalajacych na motywowanie uzytkow-
nikow do regularnej nauki (Combéfis i in., 2016, 2013). Warunkiem jest tutaj
odpowiednie zaprojektowanie rozgrywki z uwzglednieniem kluczowych ele-
mentéw budujacych zaangazowanie. Platforme¢ Code Combat cechuje przede
wszystkim odpowiednie wykorzystanie takich elementéw, jak punkty, rankingi
odznaki. Wazng mechanikg jest takze duzy nacisk na rywalizacj¢ wspierang przez
umozliwienie rozgrywania ,,programistycznych pojedynkow”.

Rysunek 2. Interfejs gry Baba Is You
Zrédto: https://hempuli.com/baba/.

Podczas rozpatrywania projektow mogacych wspomagaé proces nauczania
koncepcji programistycznych nalezy zwrdci¢ rowniez uwage na gry, ktore nie
zostaly stworzone tylko i wylacznie w celach edukacyjnych. Przyktadem moze
tu by¢ projekt o nazwie ,,Baba Is You” wydany przez niezaleznego finskiego
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developera Arvi ,,Hempuli” Teikari w marcu 2019 r. Stworzona przez niego
platforma jest niezwykle innowacyjng gra logiczng, ktéora w odmienny sposob
ukazuje problematyke zwigzang z podstawami koncepcji programowania obiek-
towego, pomimo ze nie zostata ona stworzona w celach edukacyjnych, a jej pro-
jekt dotyczylt raczej z implementacji szeregu wyzwan logicznych. Nieszablonowa
mechanika pozwalajaca graczowi na manipulowanie zasadami, jakimi rzadzi si¢
przeprowadzana rozgrywka, moze uczyni¢ z niej potezne narzedzie dydaktyczne.

Kazdy z poziomow jest wyzwaniem logicznym powigzanym z szeregiem
zakodowanych ograniczen dla kazdego z obiektow danego poziomu, ktore sa
opisane za pomoca prostych stownych komunikatow. Symbolizuja one przyna-
leznos¢ do poszczegolnych klas oraz posiadanie konkretnych cech, ktdére umoz-
liwiajg np. opis interakcji z poszczegdlnymi przedmiotami. Za pomoca prostych
mechanik uzytkownik uzyskuje bardzo szeroki wachlarz mozliwosci, moze na-
wet catkowicie zmieni¢ cel danego etapu, ktorego realizacja jest niezbedna dla
uzyskania dostepu do dalszej rozgrywki. Konieczno§¢ wykorzystania ztozonych
koncepcji programistycznych, takich jak obiektowos¢, przynaleznos¢ do klas,
logika boolowska, jest zamaskowana prostag mechanikg oferujaca przesuwanie
wybranych obiektow interfejsu oraz fragmentow treSci komunikatow. Przykta-
dowo rozdzielenie stow komunikatu walls is stop pozwoli bohaterowi przenikaé
przez Sciany, poniewaz usuwamy z ich obiektu wlasciwo$¢ odpowiadajaca za
zatrzymywanie bohatera podczas kolizji.

Podsumowanie

Wykorzystanie w procesie nauczania programowania specjalnie zaprojekto-
wanych gier komputerowych jest jednym z dobrze rokujacych nowoczesnych
rozwigzan edukacyjnych. Wyniki przeprowadzanych na calym $wiecie badan
potwierdzaja korzystny wptyw ich zastosowania niezaleznie od docelowej grupy
wiekowej (Basawapatna, Koh, Repenning, 2010; Kazimoglu i in., 2012a).
Wzbogacenie zajg¢ dydaktycznych o gry wideo powoduje przede wszystkim
znaczny wzrost motywacji podczas nauki (Griffiths, 2002; Kazimoglu, Kiernan,
Bacon, Mackinnon, 2012b). Pozwala na wykorzystanie ciekawosci i checi rywa-
lizacji jako zachety do rozwigzywania ztozonych problemow logicznych wyma-
gajacych duzego wysitku umystowego (Granic, Lobel, Engels, 2013). Takie
podejécie ma takze znaczacy wplyw na odsetek uczniow wyrazajgcych chec
kontynuowania nauki programowania w przysztosci (Kazimoglu i in., 2012b;
Ouahbia, Kaddaria, Darhmaoui, 2015).

Wdrazanie gier wideo do procesu edukacyjnego, szczegodlnie w zakresie
mozliwosci zdobywania przez uczniow kompetencji informatycznych, moze
roOwniez pozytywnie wpltyna¢ na ogdlne postrzeganie gier. Jest to niezwykle
istotne, poniewaz zwlaszcza w przypadku edukacji wczesnoszkolnej mozna si¢
jeszcze spotka¢ z negatywna postawg nauczycieli oraz opiekunéw wobec tego
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wartosciowego medium. Jest ona niestety skupiona przede wszystkim na nega-
tywnych konsekwencjach grania oraz zwiazanych z nim zagrozeniach (Gatusz-
ka, 2017). Podkreslanie zalet gier komputerowych moze mie¢ duzy wptyw na
przyszte wykorzystywanie danego medium w informatycznych projektach edu-
kacyjnych na wielu poziomach edukacji.
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