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Abstract: Beyond entertainment functions, board games can perform the

essential functions of education. There are many games which, in addition

to shaping social competences or logical thinking, reasoning and planning,
can provide knowledge and expertise to help with natural sciences (phys-
ics, chemistry, biology, earth science). In the learning of these subjects

there are many problems associated with understanding the content, often

new or abstract, and how it is related to students’ existing knowledge. It

is also important to transfer the knowledge about the operation and the

principles governing science. A rich pool of titles with various mechanical

and difficulty levels allows using the games as a teaching tool in the class-
room, and crucially, outsideit.
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W nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych (fizyki, chemii, biologii, geo-
grafii) obserwuje sie wiele podstawowych klopotéw, z ktérymi borykaja
sie uczniowie. Wiaza sie one z zapamigtywaniem i rozumieniem termi-
néw, a takze proceséw i zjawisk (czesto abstrakcyjnych) wystepujacych
w naturze. Podobnie jest z wycigganiem wnioskéw oraz przewidywaniem
konsekwencji owych zjawisk. Wymienione ktopoty wynikaja w duzym
stopniu z trudno$ci w wyobrazeniu i faczeniu - przez ucznia - wspomnia-
nych terminéw i zjawisk z jego wczeéniejsza wiedza i do§wiadczeniem
z codziennego zycia. Czesto nowo poznawane fenomeny majg nieintui-
cyjna nature i nietatwo jest je sobie wyobrazié¢ oraz wiasciwie zrozumie¢,
szczegblnie gdy dana osoba styka sie z nimi po raz pierwszy. W wielu
wypadkach nie ma mozliwosci ich zobaczenia i samodzielnego ,zazna-
nia” w klasie. Takze kiopoty z motywacja i stopniem zaangazowania na
lekcji ograniczaja skuteczno$é nauczania wybranych treéci (Lowe, 1988;
Zmijowska-Wnek, 2010; Forsthuber, Motiejiinaité, de Almeida Coutinho,
Baidak, Horvath, 2011; Krzyzanowska, Wisniewska, 2009). Wydaje sie,
ze rozwigzaniem niektérych z tych probleméw moze by¢ uzycie gier
planszowych (Russell 1999; Bochennek i in., 2007; Alpim i in., 2009; Rose,
2011; Ramani, 2012; Korolczuk, Zambrowska, 2014).

Gry planszowe (analogowe) przezywaja obecnie druga mtodosé i ich
uzytkowanie staje sie coraz popularniejsza forma spedzania wolnego
czasu. Pomimo rozwoju cyfrowych form rozrywki co roku pojawiaja sie
setki nowych wydan ,tradycyjnych”, a na calym $wiecie, w tym takze
w Polsce, gracze organizuja si¢ w domach, bibliotekach, obiektach kul-
tury czy kawiarniach, by spotkaé sie przy swoich ulubionych tytutach.
Nie dziwi wiec, Ze w tej sytuacji coraz powszechniejsze staje sie wyko-
rzystanie nowoczesnych gier planszowych w edukacji (Mayers, 2010;
Woods, 2012).

Nowoczesne gry planszowe to za$ juz co$ wiecej niz znane wszystkim
Monopoly czy Chiriczyk. Oferta i mozliwosci tych gier sa duzo wieksze
i warto przyjrze¢ sie blizej ich warto$ci edukacyjnej. Produkcje, o ktérych
tu mowa, stanowia duzo wiecej niz proste uktady bazujgce na zasadzie:
»Rzué kostka - porusz pionek”. Sg to oparte na innowacyjnych pomystach
i mechanikach systemy zanurzone w okreslonej przez autora tematyce
(istnieja bardzo ztozone symulacje pola walki lub zarzadzania paristwem).
Wymagaja od graczy przetwarzania informacji i podejmowania decyzji
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w zakresie zaleznym od ich poziomu trudnoéci. Moga charakteryzowaé
sie réwniez inicjowaniem bogatej i réznorodnej interakcji z innymi gra-
czami. Dlatego tez pod hastem ,gry planszowe” kryje sie ogromna liczba
tytuléw o rozmaitej mechanice i stopniu komplikacji (daje to szanse
dostosowania propozycji do wieku i do§wiadczenia graczy) i, wbrew
nazwie, niekoniecznie muszg one posiadaé plansze (dlatego dalej bedzie
uzywane samo stowo ,gra”). Wykorzystuje sie w nich kosci, karty, zetony,
figurki, kafelki czy inne autorskie elementy i rozwigzania, czasem wyjat-
kowe dla jednej okreslonej gry (Mayers, 2010; Woods, 2012). Duza liczba
tytutéw pozwala na dobranie najodpowiedniejszego pod wzgledem tema-
tyki i realizowanych celéw do potrzeb lekcji, poziomu ksztalcenia i wieku
uczniéw. Nalezy zaakcentowad, ze wiele z tych produkcji nadaje sie takze
(niekiedy wytacznie) do wykorzystania na wyzszych szczeblach edu-
kacji - gimnazjum i liceum. Nie s3 to wiec, jak czesto mylnie sie sadzi,
narzedzia dydaktyczne przeznaczone wytacznie dla jej poczatkowych eta-
péw - przedszkolnego i podstawowego (Mayers, 2010). Oczywiscie, liczba
tytutéw, ktére mozna wéwczas zastosowad, jest wieksza, a ograniczenia
z nimi zwigzane - mniejsze (np. rozgrywka trwa krécej) (Korolczuk,
Zambrowska, 2014).

Wiele z istniejacych propozycji doskonale wpisuje sie tematyka
lub/i mechanika w potrzeby ksztalcenia w zakresie nauk przyrodni-
czych. Wéréd najciekawszych znajdziemy nastepujace: Pandemia, Origins,
Compounded, Myrmes, Wysokie napiecie, CO», High Frontiers, Ewolucja, Fun-
Factory, TwinTin Bots, The New Science, Robinson Crusoe i wiele innych.
Zawieraja one zwykle duzg ilo§¢ wiedzy merytorycznej, ktéra jest poda-
wana posrednio, poprzez kontakt z gra. Nalezg do tej kategorii przestrze-
nie geograficzne, obiekty kosmiczne, zwigzki chemiczne, gatunki, zjawi-
ska i wielkosci fizyczne, postaci i wydarzenia. Co wazne, ich znajomos¢
nie jest niezbedna do tego, by gra¢ i wygrywa¢. Jednak czeste obcowanie
z nimi w trakcie rozgrywki wyraZnie ulatwia ich poznawanie i zapa-
mietywanie. Dodatkowo, poniewaz sa one umieszczone w okreslonym
kontekscie (czyli fabule/tematyce) i maja zastosowanie, gracze latwiej
je przyswajaja.

Mechanika gry i interakcja pomiedzy uczestnikami sprawiaja, ze abs-
trakcyjne i trudne do wyobrazenia zjawiska uzyskuja nowy ksztatt. Klu-
czowym czynnikiem okazuje sie takze procesowa natura opisywanej
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czynnosci, co sprawia, ze niekonkretne dawniej pojecia znajduja odbicie
w tym, co dzieje sie ,na planszy”, dzieki czemu tatwiej wytworzy¢ pota-
czenia z wiedzg zdobyta wczeéniej. Poniewaz jest to proces, uczen ma tez
okreslony czas, by w trakcie gry méc opanowaé¢ wybrane zagadnienia,
oraz na to, by popetnia¢ btedy, ktére sa réwnie istotne dla procesu eduka-
cyjnego. Zyskuje w ten sposéb szanse na ich zrozumienie i naprawienie
w trakcie trwajacej rozgrywki lub w kolejnych. Mozliwos¢ popelniania
bledéw i uczenia sie na nich stanowi jeden z najskuteczniejszych spo-
sobéw nabywania nowych umiejetnosci. Aby wlasciwie zareagowaé na
okreslony problem, trzeba go najpierw zrozumieé. Gra wymusza wiec
na graczu zaangazowanie gltebokich pozioméw przetwarzania informacji,
a nie tylko powierzchowny kontakt, jak np. wyktad (Jarvis, 2005; Hamm,
Robertson, 2010; Waldrop, 2015).

Proces nauki jest wspierany przez cykliczno$¢ rozgrywek - kolejne
pozwalajg utrwala¢ umiejetnosci i czynnie je weryfikowaé. Dodatkowo
cheé wygranej i rywalizacji sa dobrymi motywatorami do §wiadomego
i pelnego kontaktu z gra. Réwnoczesnie jej uzytkownicy moga uczy¢ sie
stosowanych strategii i rozwigzan od siebie nawzajem (Matorin, McNa-
mara, 1996; Gobet i in., 2012; Wiering i in., 2007; Talak-Kiryk, 2010; Ben-
tley, 2011; Linderoth, 2011; Dartigues i in., 2013). Taka struktura doskonale
odzwierciedla tez ztozono$¢ i nature procesu badawczego. Gracze w trak-
cie rozgrywki wchodza w interakcje z pewnym modelowym ukladem
opartym na sprecyzowanych zasadach, a wygrana wynika z rozwik}ania
okreslonych probleméw. Muszg oni te wyzwania rozpoznaé, postawié
sobie odpowiednie pytania i stworzy¢ hipoteze, ktéra bedzie préba odpo-
wiedzi i znalezienia rozwigzania (zwyciestwa). Gra szybko zweryfikuje
owa hipoteze i jej uzytecznos¢.

Jest to niezwykla sytuacja: mamy w niej réwnoczeénie zrédlo réz-
norodnych wyzwan i mechanizm weryfikujacy sposoby sprostania im.
Powstaje tym samym miniaturowy model $wiata, gdzie $wietne odwzo-
rowanie znajduje procedura postepowania naukowego, typowego réw-
niez dla naszego codziennego zycia, a nie tylko dla dziataii w laborato-
rium (Bentley, 2011). Czesto nie zdajemy sobie sprawy, jakimi zasadami
kieruje si¢ nauka i jakie sa sposoby dochodzenia do prawdy, a gra stwarza
mozliwo$¢ blizszego przyjrzenia sie tym procedurom, przeanalizowania
ich i przyswojenia poprzez praktyke.
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Gry sa cenne edukacyjnie takze ze wzgledu na autentyczno$¢ doswiad-
czen, jakie oferuja, aktywizacje uczniéw, wzbudzanie w nich poczucia
sprawczosci, ksztaltowanie ich umiejetnosci socjalnych i innych miekkich
oraz uruchamianie gtebszych pozioméw przetwarzania informacji. Co
wazne, wykazujg przy tym wieloaspektowe dziatanie i dzigki takiej natu-
rze nie rozwijaja jednej, waskiej kompetencji, ale mimowolnie angazuja
uczniéw na najrozmaitsze sposoby (Gobet i in., 2012; Mayers, 2010). Poza
ksztaltowaniem kompetencji formalnych i wiedzy wptywaja tez na inne
obszary kompetencyjne uczniéw (Korolczuk, Zambrowska, 2014). Dzieki
nim mozliwe sg ¢wiczenia w zakresie:

« dzialania wedlug ustalonych regul i przestrzegania zasad;

« rozwijania koncentracji i cierpliwosci;

 tworzenia i testowania wlasnych rozwigzan oraz podejmowania

decyzji;

« pracy w grupie i komunikacji - rywalizacji oraz kooperacji;

« przyjmowania odpowiedniej postawy wobec porazki i zwyciestwa

oraz odpornosci na stres;

« logicznego mysélenia;

« budowania i testowania strategii;

« odkrywania wiasnych stabych i mocnych stron, znajdowania roli,

w ktérej dana osoba sie realizuje;

« kompetencji matematycznych i mys$lenia algorytmicznego;

« jezyka angielskiego.

Wiele z istniejacych gier doskonale sprawdzi sie w aktywizacji ucz-
niéw w ramach przedmiotéw przyrodniczych. Aby przyblizy¢ mozliwosci
nowoczesnych gier planszowych w tym obszarze, przyjrzymy sie niekté-
rym z ciekawszych tytutéw.

Pandemia to gra kooperacyjna dostepna w polskiej wersji dla 1-4 graczy.
Ich zadaniem jest wspdtpracowaé ze soba, by sprosta¢ growym wyzwa-
niom, czyli epidemiom czterech rozprzestrzeniajacych sie choréb (SARS,
waglik, dur brzuszny, cholera). Cel stanowi znalezienie szczepionek na
te choroby. Jest to doskonaty przyklad nowoczesnej gry, w ktérej gracze
musza sie komunikowaé miedzy soba i podejmuja wiele trudnych decyzji
determinujacych zwyciestwo lub przegrang. Konieczne s3 wybory miedzy
przemieszczeniem sie¢ do bardziej zagrozonego obszaru a wyleczeniem
chorych na miejscu; podobnie konieczne jest rozwazenie pozostawienia,
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uzycia lub wymienienia z innym graczem kart-prébek, ktére sie posiada.
Uczestnicy w pelni kontroluja swoje dzialania, a losowo$¢ ogranicza sie
do sposobu rozprzestrzenienia sie choréb na mapie. Jest to proces dosé
nieprzewidywalny, jak w realnych warunkach. W czasie rozgrywki
uczestnicy petnia jedna z pieciu rél (medyk, inzynier, badacz, laborant,
koordynator), kazda z nich wigze sie za$ z innymi umiejetnosciami. Tylko
sprawna wymiana informacji miedzy graczami, wykorzystanie owych
umiejetnosci i koordynacja dziatath pozwolg sprosta¢ wyzwaniu.

Pandemia zawiera duzo informacji z dziedziny biologii, ktére uzytkow-
nik nabywa juz przy pierwszej partii, gdyz sa one wpisane w mechanike
i tematyke. Gracze zapoznaja sie z podstawowymi terminami z zakresu
epidemiologii i immunologii, jak ,szczepionka”, ,epidemia”, ,odpornos¢”.
Moga obserwowa¢ rozprzestrzenianie sie choréb oraz pozyskiwaé infor-
macje o tym, jak mozna mu przeciwdziataé. Poza ogromnym tadunkiem
emocjonalnym gra zawiera takze wiedze, z ktéra uczniowie rzadko maja
okazje sie spotka¢ w formie innej niz teoretyczna. Dodatkowo gracze
bardzo szybko zapamietuja lokalizacje miast na mapie, gdyz muszg sie
przemieszczaé miedzy nimi. Na kartach, zbieranych w celu opracowania
szczepionki, znajdziemy tez informacje o krajach, ktére przyjdzie im na
planszy odwiedzié¢ (ludnosci, powierzchni itp.).

Compounded to gra w jezyku angielskim (jednak jego znajomoéé nie
jest konieczna, by z niej korzystaé). Kazdy z graczy pracuje w labora-
torium chemicznym i rywalizuje z innymi graczami o synteze jak naj-
wiekszej liczby zwigzkéw. Zdobywa w ten sposéb punkty i rozwija swoje
stanowisko. W Compounded zawarty jest takze element komunikacyjny
i dyplomatyczny, gdyz niektére substancje moga by¢ tworzone przez dwie
osoby, a w okreslonych momentach gracze majg szanse na wymienienie
sie posiadanymi substancjami. Do budowy zwigzkéw wykorzystuje sie
atomy roznych pierwiastkéw dostepnych w grze. Gracze szybko zapo-
znaja sie ze zwigzkami, jakich moga uzy¢, oraz z ich r6zng dostepnoscia,
podobna do tej istniejacej w przyrodzie (wylosowanie wegla czy wodoru
jest bardziej prawdopodobne niz siarki czy wapnia). To ciekawy i anga-
zujacy sposob, by przyswoi¢ wiedze na temat budowy i nazw podstawo-
wych zwigzkéw chemicznych oraz ich wlaéciwosci (np. stan skupienia,
tatwopalno$é). Klimatu grze dodaje tor punktacji, wykonany na bazie
tablicy Mendelejewa. Gracze odnotowujg zebrane punkty, przesuwajac
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sie od wodoru ku ciezszym pierwiastkom. Compounded jest dobrym przy-
ktadem wykorzystania tematyki naukowej i zwigzanych z chemia zjawisk
do stworzenia interesujacej i wciagajacej gry.

High Frontier to rozbudowana gra symulacyjna, w ktérej wcielamy
sie¢ w eksploratoréw Ukladu Stonecznego. Zadanie graczy polega na
budowaniu i wysylaniu statkéw kosmicznych w celu zdobycia wody
z innych cial niebieskich. Jednak nie jest to takie proste. Plansza przed-
stawia Uklad Sloneczny z naniesionymi obiektami oraz potencjalnymi
trasami przelotu, ktére mozna obraé. High Frontier doskonale pokazuje
podstawowe wyzwania, przed jakimi stajg kolejne programy i ekspedycje
zwigzane z badaniem kosmosu. Gracze musza zaplanowac¢ trasy przelotu
z uwzglednieniem orbit, skalkulowa¢ zapasy paliwa, uwzgledni¢ mase
tadunku przewozonego w drodze powrotnej, skonstruowac¢ odpowiednie
silniki i systemy kontrolne. Staja przed wieloma réznorodnymi proble-
mami i trudnymi kompromisami. W grze zawarta jest duza ilos¢ wiedzy
z zakresu techniki i fizyki. Uzytkownicy, zdobywajac kosmos i starajac
sie wygra¢ w wyscigu o najlepsze ztoza, obcujg z tg wiedza i poznaja jej
zastosowanie.

Wsigs¢ do pociggu to gra o prostych zasadach, wciagajaca jednak star-
szych i mltodszych graczy. Ich zadaniem jest budowa¢ linie kolejowe
pomiedzy najwiekszymi miastami na kontynentach $wiata. Uczestnicy
rozgrywki rywalizuja ze soba o pierwszenstwo w tworzeniu linii, sta-
rajac sie jak najsprawniej wypelni¢ przydzielone im zadania. Gra roz-
wija umiejetno$¢ planowania, a poza tym jest okazja do zapoznania sie
z lokalizacjami panistw i miast. Niewielka liczba rozgrywek wystarczy,
by uczestnicy przyswoili te lokalizacje i wzajemne polozenie réznych
osrodkéw, a takze ksztatt kontynentéw i krajow.

Poza komercyjnymi grami, ktére sa dostepne na rynku i na kté-
rych sie tu skupiono, istniejg inne mozliwoséci wprowadzenia tego typu
produkcji do klasy. Ta druga opcja to tzw. gry print and play (PnP, czyli
,drukuj i graj”). Sa to propozycje dostepne na licencji creative commons,
tj. otwartych zasobéw. Maja one zwykle postaé plikéw PDF, ktére mozna
Sciagnaé i wydrukowaé¢ w dowolnej liczbie, by nastepnie wykorzystaé
je w klasie. Jest to wzglednie prosty i tani sposéb, by niewielkim kosz-
tem posiadaé¢ w szkole odpowiedni zaséb zestawdéw gier, niezaleznie od
wielko$ci grupy. Mamy tu czesto do czynienia z systemami o prostszej
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mechanice, ktére mozna rozegra¢ w pare minut. Jest to wazne o tyle, ze do
tej kategorii nalezy wiele bardzo udanych gier dotyczacych tematyki nauk
przyrodniczych, ktére sg warte polecenia i przetestowania. Znajdziemy
tu takie tytuly jak Antidotum, Go Bugs, Phylo, Swarm, Circulatory System
Game, Genarate, Rocket Ships, Ion, Gut Check. Nierzadko nie odbiegaja one
jakoscig pomystu, mechanikg ani wykonaniem od komercyjnych. Trzeba
jednak zaznaczy¢, ze s to zwykle gry w jezyku angielskim (w przypadku
niektérych jest to kwesta jedynie angielskojezycznej instrukeji). Samo
wykonanie takiej gry i przygotowanie jej w wersji polskiej moze by¢ cie-
kawym projektem klasowym (Leemukil i in., 2000; Ramani, 2012).

Istnienie tak duzej liczby produkcji, ktérych tematyka miesci sie
w obszarze nauk przyrodniczych, wskazuje zaréwno na ogromny poten-
cjat zjawisk przyrodniczych jako inspiracji, jak i na zainteresowanie gra-
czy tego typu tematyka. Tutaj szerzej zaprezentowano jedynie cztery
tytuly - w celu zarysowania potencjalu gier dotyczacego przedstawiania
zagadnien czesto trudnych, gdy sa one nauczane w statycznej formie,
lub zawierajacych duzo informacji encyklopedycznych. Obecnie stajemy
sie coraz bardziej $wiadomi tego, ze uczenie w coraz mniejszym stopniu
odbywa sie w szkole (Firmhofer, 2011). Dlatego warto spojrze¢ na gry
o tematyce naukowej jako na dodatkowsa przestrzen do kontaktu z tego
typu tresciami. Jesli juz myslimy o wykorzystaniu gier w szkole, nie
moze, a wrecz nie powinno ograniczaé sie ono tylko do 45 minut lekcji.
Niekiedy bedzie to nawet niewykonalne - ze wzgledu na czas rozgrywki.
W tym przypadku mozna wyobrazi¢ sobie uzycie gry jako elementu dzia-
tani pozalekcyjnych, w ktérych trakcie uczniowie po zapoznaniu sie z gra
opisuja swoje dodwiadczenia i przemyslenia w kontekscie omawianej
problematyki. Wyciagaja wnioski na temat konsekwencji swoich dziatan,
opisuja relacje pomiedzy elementami sktadowymi gry oraz graczami,
odnoszac sie do swoich doswiadczen w §wiecie rzeczywistym. Zapewnie-
nie mlodziezy wolnego dostepu do gier ma szanse przynie$¢ najwieksze
efekty dydaktyczne. Umozliwienie za$ kontaktu z interesujaca ich gra
po lekcjach, w bibliotece, w ramach kota naukowego czy w czasie wol-
nym lub na wycieczce szkolnej - moze zaowocowaé niespodziewanymi
rezultatami edukacyjnymi (Mayers, 2010).
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Wykorzystanie gier planszowych w nauczaniu przedmiotow
przyrodniczych

Abstrakt: Gry planszowe poza funkcjami rozrywkowymi moga petniéistot-
ne funkcje edukacyjne. Istnieje wiele gier zdolnych nie tylko do ksztatto-
wania kompetencji spotecznych czy logicznego myslenia, wnioskowania
i planowania, ale tez do przekazywania wiedzy oraz formowania umiejet-
nosci z zakresu nauk przyrodniczych (fizyka, chemia, biologia, geografia).
W nauczaniu tych przedmiotéw pojawia sie wiele ktopotéw taczacych sie ze
zrozumieniem tresci, czesto nowych lub abstrakcyjnych, oraz z ich powia-
zaniem z posiadana juz wiedza. Istotne jest réwniez przekazywanie infor-
macji na temat dziatania nauki i zasad nig kierujacych. Bogactwo tytutéw
oréznorodnej mechaniceipoziomach trudnosci pozwala stosowac gryjako
narzedzia dydaktyczne w klasie oraz, co kluczowe, poza nia.

Stowa kluczowe: gry planszowe, edukacja, nauki przyrodnicze, metoda naukowa
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