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Computer Games in STEAM Education — Possibilities
and Obstacles

StOWA KLUCZE ~ ABSTRAKT

[
edukacja STEAM,  Coraz wigkszy udzial réznorodnych elementéw z gier w ksztalce-
STEM, gry  niu staje si¢ faktem. Poprzez algorytmizacj¢ dziatari, zmiany w pro-
komputerowe,  cesie prezentacji zjawisk czy ich symulacji w toku edukacji, gry
kompetencje  komputerowe sa jej atrakcyjnym aspektem, zwlaszcza w edukadji
przysztosci, nowe  STEAM. Rozwdj i dostgpno$¢ otaczajacej nas technologii sprawiaja,
technologie  Zze nalezy podja¢ szczegélne dziatania wzgledem coraz to miodszych
jej uzytkownikéw, w celu oswojenia z nia i zach¢cenia do obcowania
i tworzenia za jej pomoca nowych rozwiazan dla ich potrzeb. Gry,
z racji ich powszechnosci w zyciu codziennym ucznidéw, w stuzbie
edukacji staja si¢ oczywistym rozwiazaniem dla dostarczania wiedzy
i umiejgtnosci niezbednych dla wykonywania zawodéw w przyszlo-
$ci. Preznie rozwijajacy si¢ rynck gamingowy sprawia, ze dostgpnos¢
gier komputerowych w tym celu nie zaweza si¢ juz wylacznie do tych
oznaczonych jako edukacyjne. Réwniez gry wybierane przez ucznidw
w celach rozrywkowych przyczyniaja si¢ do wigkszego zainteresowania
obszarem STEAM. Celem artykutu jest wskazanie wybranych mozli-
woéci wykorzystania gier komputerowych w ksztalceniu STEAM oraz
potengjalnych przeszkéd, ktore moga wystapi¢ na réznych etapach
proponowanych dziatan. Do omawianych zagadnien dolaczono re-
komendacje czynnosci, ktdre moga doprowadzi¢ do poprawy procesu
ksztalcenia oraz przystuzy¢ si¢ nauczycielom, rodzicom i twércom
w skuteczniejszym dobieraniu formy i tresci gier.
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STEAM education,  The increasing share of various elements from games in education is
STEM, computer  becoming a fact. Through the algorithmization of activities, changes in
games, future skills,  the process of presenting phenomena or their simulation in the course
new technologies  of education, computer games become its attractive aspect, especially
in STEAM education. The development and availability of the tech-
nology that surrounds us result in the conclusion that special actions
should be taken with reference to its increasingly younger users in
order to familiarize them with it and encourage them to interact with
it to create new solutions for their needs. Due to their commonness in
everyday life of students, games in the service of education are becom-
ing an obvious solution for providing knowledge and skills necessary
for the performance of various professions in future. Because of the
dynamically developing gaming market, the availability of computer
games for this purpose is no longer limited to those marked as edu-
cational. The games that students choose for entertainment purposes
also contribute to a greater interest in the STEAM area. The aim of the
article is to indicate selected possibilities of using computer games in
STEAM education, and potential obstacles that may occur at various
stages of the suggested activities. The discussed issues are accompanied
by recommendations of actions that may lead to the improvement
of the educational process and help teachers, parents and creators in
selecting the form and content of games more effectively.

Wprowadzenie

Gry komputerowe, jako istotna dziedzina wspétezesnej kultury, staly si¢ integralng
czgscia codziennego zycia milionéw ludzi na calym $wiecie. Szacuje si¢, wedlug 2021
Global Game Market Report (Newzoo 2021: 23), ze blisko 3 mld oséb na swiecie
gra w gry wideo. Jest to wlasciwie co trzecia osoba. Wedtug najnowszego raportu In-
teractive Software Federation of Europe (ISFE), 51% przebadanych Europejczykéw
w wieku 6-64 lat potwierdza swoja aktywno$¢ w grach (KPT 2020: 14). W $wietle
przedstawionych informacji niemozliwe jest okreslenie danych typowego gracza. Ga-
ming, czyli proces grania i inne aktywnosci mu towarzyszace, na stale wiczyt si¢ w co-
dzienng aktywno$¢ zréznicowanego spoteczefistwa. Rosnaca popularnoéé¢ gier i liczba
graczy przekladaja si¢ na zainteresowanie branza gier i ksztalceniem si¢ w jej zakresie.
Z tego samego zrédia wynika réwniez, ze kobiety, ktére graja w gry, trzy razy czes-
ciej podejmuja studia na kierunkach z obszaru nauk przyrodniczo-techniczno-mate-
matycznych, czyli STEM. Na tej podstawie tworza si¢ miejsca pracy dla specjalistéw
z wielu obszaréw, m.in. programowania, designu, grafiki, udzwickowienia, produkeji
wideo, specjalistycznego ttumaczenia, biznesu, finanséw, marketingu i wielu innych.
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Polskie gry s niezwykle cenione na $wiecie, méwi si¢ wrecz o ,,polskiej szkole tworzenia
gier”, co dodatkowo sprzyja ksztatceniu zawodowemu w tym zakresie (KPT 2020: 40).

Swoje miejsce w edukacji gry komputerowe zawdzigczaja przede wszystkim
ogromnemu potencjatowi w zakresie ksztalcenia i wychowania ze wzgledu na rézno-
rodno$¢ zastosowari, wielo§¢ form oraz popularnos¢ uzytkowania u dzieci, mtodziezy
i dorostych. Poprzez mozliwosci adaptacyjne tego nosnika informacje mozna prezen-
towad, przekazywaé i przeksztalcaé w sposdb zréznicowany, réwnoczesny, zsynchroni-
zowany z wielu Zrédet. Uczniowie, oprécz edukacji na linii komputer—uczen, moga
réwniez zyskiwaé w interakeji z innymi uczniami-graczami oraz $ledzac relacje zacho-
dzace migdzy procesami w grze, na zasadzie reakcji przyczynowo-skutkowej. W 2020
roku powstato ogdlnodostepne narzedzie Gaming Skills Translator, ktére pozwala na
okreslenie kompetencji migkkich gracza na podstawie jego gamingowych preferencji
(heeps://go.manpowergroup.com/game2work). Gry komputerowe wspomagaja wicc
osigganie, rozwijanie kompetencji, a nawet ich diagnostyke. Kariera zwigzana z tq
branzg jest obecnie bardzo pozadana, dlatego wiedza i umiejetnosci z zakresu STEAM
sa wysoko cenione wérdd pracodawcéw.

Jak pisat Neil Postman w Zechnopolu: ,Kazda technologia jest zarazem ci¢zarem
i blogostawieristwem; nie albo—albo, lecz tym i tym jednoczesnie” (Postman 2004: 13).
By analizowa¢ znaczenie gier komputerowych dla edukagji, nalezy rozpatrywac je za-
réwno w aspekcie pozytywnym, jak i negatywnym. Na poczatku XXI wieku opubliko-
wano wiele nierzetelnych, lecz popularnych badan, ktére ugruntowaly stereotyp gier
powodujacych u uzytkownikéw agresje, przez co dalsze dociekania zostaly zepchnigte
na margines (Lojszczyk, Surdyk 2019). Obecnie badania nad znaczeniem gier dla
m.in. proceséw poznawczych odradzajg si¢, jednak wyniki tych badari nie sa jedno-
znaczne i nie zachowuja istotnej dla nauk empirycznych cechy powtarzalnosci.

Gry komputerowe w edukacji STEAM

Gléwnym celem edukacji STEAM jest to, by dziatania nauczyciela wzmacniaty
biegto$¢ ucznia w postugiwaniu si¢ obszerna, wszechstronng wiedzg i uniwersalnymi
umiej¢tnosciami bez wzgledu na to, jaka Sciezke kariery wybierze. To, co stanowi wynik
tego procesu, jest tak naprawde przygotowaniem do petnienia réznych rél spotecz-
nych, poniewaz sa to: umiej¢tno$¢ myslenia krytycznego, problemowego, szeroko rozu-
miana kreatywno$¢, wspétpraca, umiejetnosei technologiczne, cyfrowe i wiele innych
(Akerson 2020: 86). W edukacji STEAM chodzi przede wszystkim o wyksztatcenie
ucznia, ktéry bedzie potrafit mysle¢ innowacyjnie, nietypowo, angazowat si¢ podej-
mujac ryzykowne, aczkolwiek twércze préby rozwiazywania probleméw. Innymi sto-
wy, steamowy proces ksztalcenia powinien odbywad si¢ poprzez technologie i nauki
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§cisle, interpretowane przez inzynieri¢ i sztuke, bazujace na matematyce (Plebariska
2018). Gry komputerowe s3 wiasnie takim narz¢dziem, ktdre to umozliwia. Poprzez
nieskoriczone mozliwosci ich zastosowan, sprzyjaja mysleniu twérczemu i zachgcajg do
podejmowania intelektualnego wysitku. Oprécz obycia ze sprzgtem elektronicznym,
gry komputerowe wspomagaja utrzymanie uwagi, poprawiaja refleks, usprawniaja
spostrzegawczo$é, a takze wyobraznie przestrzenng (Bielecki 2015), co jest niezwykle
wazne w zakresie inzynierii i sztuki. W raporcie Granie na ekranie. Mtodziez w swiecie
gier cyfrowych wyrézniono réwniez jako korzysci z grania: pozyskiwanie nowej wie-
dzy, w tym jezykowej, nawiazywanie i utrzymywanie relacji, rozwéj kompetencji cy-
frowych i innych, ktdre wspomagajg rozwdj naukowy i zawodowy, udzial w tworze-
niu kultury gier (wystawy, szkolenia, kreatywne tresci w sieci, e-sport i inne). Ponadto
gry rozwijaja polaczenia neuronalne w moézgu, a takze ksztattujq procesualng nauke
ugruntowang w mechanikach typowych dla gier (D¢bski 2020). Aspekty te w wigk-
szoéci odzwierciedlajg dziatania niezbedne do uzyskania sktadowych tzw. kompetencji
przysztosci, jak umiejetno$¢ korzystania z nowych mediéw, odbierania wielu réznorod-
nych bodzcéw za pomoca réznych $ciezek percepcji, wirtualnej wspétpracy, mysleniu
adaptacyjnym i wielu innych (Plebariska 2018), kedre sg takze celem edukacji STEAM.

Sposoby i mozliwosci wykorzystywania gier w edukacii
STEAM

Sposéb wykorzystywania gier w edukacji STEAM zalezy od celowosci dziatari
podejmowanych przez nauczyciela. To, czy odbiorca procesu bierze czynny udziat:
jako twdrca, czy bierny, jako gracz badz obserwator, determinuje nie tylko gatunek
wybieranej gry czy element, kt6ry chcemy wykorzystac, ale tez to, jaki etap jej tworze-
nia bedzie stuzyl osiagnieciu zatozonych celéw dydaktycznych. Wobec braku ogdlnie
przyjetej klasyfikacji, na podstawie powyzszych stwierdzen dokonano wyszczegélnie-
nia czterech sposobéw wykorzystywania gier w edukacji STEAM-owej.

Pierwszy z nich to po prostu akt grania. W trakcie edukacji formalnej dziatanie
to podejmowane jest przede wszystkim w celu ksztalcenia, nie wyklucza si¢ jednak
funkeji ludycznej czy wychowawcze;.

Drugi to projektowanie gier, czyli wszelkie dziatania, ktére podejmuje si¢ w po-
czatkowych etapach tworzenia gry. Jest to wicc okredlenie celu rozgrywki, projekto-
wanie scenariuszy, poziomdw, kreowanie interakcji miedzy graczami, obicktami a gra-
czami i migdzy samymi obiektami, oraz algorytmizacja dziatal wystgpujacych w grze.

Trzeci sposéb to tworzenie i produkowanie gier — w literaturze okreslany jako
game development czy gamedev. Czgsto utozsamiany z drugim sposobem, ze wzgledu
na plynne przechodzenie jednego w drugi etap tworzenia gry. Jest to jednak wyjscie
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z czedei koncepceyjnej ku whasciwemu programowaniu, tworzeniu grafik oraz dystry-
bucji czy upublicznianiu efektéw.

Ostatni spos6b to wykorzystywanie poszczegdlnych elementéw gry w $wiecie rze-
czywistym, jak wybrane mechaniki zdobywania osiagni¢¢, motywowania, techniki
przydzielania zadan i inne. W edukacji najczesciej ten sposéb funkcjonuje jako meto-
da gamifikagji czy grywalizagji.

Wymienione sposoby mozna traktowa¢ jako osobne jednostki, badZ taczy¢ ze soba
w sp6jng catos¢, z czego sam akt grania moze by¢ traktowany jako ewaluacja po-
przednich etapéw. W celach edukacyjnych rekomenduje si¢ selekcjonowaé dziatania
ze wzgledu na czas ich przygotowan, trwania samego procesu i koniecznosci ujmo-
wania za pomoca réznych mediéw, ktére powinny by¢ ze soba spéjne. Nie nalezy
jednak oszacowywaé poziomu trudnosci poszczegdlnych etapéw przed przystapieniem
do nich. Tworzenie gry moze by¢ procesem fatwiejszym niz samo opracowywanie jej
koncepcji, ze wzgledu na ogdlnodostgpne na rynku edytory.

Méwiac o mozliwosciach wykorzystywania gier komputerowych w edukagji
STEAM, w pierwszym momencie nasuwaja si¢ te, ktdre okresla si¢ jako technolo-
giczne, powigzane z parametrami sprzgtu, na kedrym si¢ gre odtwarza. Uwzgledniajac
jednak celowo$¢ podejmowanych dziatan, w procesie ksztatcenia wyrézni¢ mozna na-
stepujace mozliwosci:
® cdukacyjne — zdobywanie wiedzy przez rozrywke w edukacji formalnej (podczas za-

je¢ szkolnych) i pozaformalnej (np. warsztaty Anatomia z Minecraftem Akademii

Mtiodego Hakera w ramach wydarzenia Games for Impact 2018);
® uzytkowe — w ktdrej gtéwna role odgrywaja gry powazne (ang. serious) (Becker

2021), wiedza i/lub umiejetnosci stanowia cel procesu, nie rozrywka. Sa to np.

symulacje, obecnie czgsto wykonywane przy uwzglednieniu rzeczywistosci posze-

rzonej (augmented reality) lub rozszerzonej (virtual reality);

® motywacyjne — tak jak w grze komputerowej, uczniowie w $wiecie rzeczywistym
zbieraja punkty, osiagniecia, wchodza na wyzszy poziom, ,wspinaja si¢” po tablicy
rankingowej;

® rozrywkowe, gdzie nabycie wiedzy z zakresu STEAM jest wypadkowa innych dzia-
tan w grze, np. zapoznanie si¢ z réznicami w twardosci materiatéw skalnych pod-
czas rozgrywki w grze survivalowej Minecraft, gdzie wykopujemy je w wirtualnej
kopalni.

Mozliwosci te pozornie utozsami¢ mozna z funkcjami, ktére gra moglaby spetnia¢,
jednak nie uwzgledniatoby to ich powiazania ze sposobami wykorzystywania. Wspo-
mniana motywacyjna mozliwo$¢ podkresla, ze samo odwzorowanie gry w rzeczywi-
stodci stymuluje do dziatania, a niekoniecznie wykorzystuje samg gre czy jej czesé.
Podzial ten pozwala na wigksza swobod¢ w ustalaniu i uargumentowaniu proponowa-
nych dziatai edukacyjnych.
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Przyktady gier wykorzystywanych w edukacji STEAM

Podczas analizy dostgpnych na rynku gier cyfrowych, ktére mozna wykorzysta¢ do
edukacji STEAM-owej, a niekoniecznie mozna oznaczy¢ je bezposrednio jako eduka-
cyjne, da sie dostrzec, ze rozréznieniu stuzy to, w jaki sposéb manipuluje si¢ obiektami
w niej zawartymi. Wyszczegélnia si¢ wice pie¢ kategorii gier w edukacji STEAM.

Pierwsza kategoria to niszczenie, gdzie nauka odbywa si¢ przez niszczenie obiek-
téw w rozgrywece. Jest to na przyktad gra pt. Falling-sand. Nalezy do klasycznego ga-
tunku sandbox (piaskownica), w ktérej mozemy dowolnie wykorzystywaé mozliwosci
mechaniki gry. W swej prostocie stuzy wyjasnianiu podstawowych zaleznosci miedzy
réznymi rodzajami materiatéw: woda rozpuszcza sdl, s6l roztapia 16d, pokazuje tatwo-
palno$¢ niekedrych materiatéw.

Druga kategoria jest rworzenie. Nauke w tej kategorii mozemy przedstawi¢ za po-
mocy tytutu Little Alchemy. To gra logiczna, w ktdrej poprzez podstawowe elementy
natury: ogieti, ziemia, woda, powietrze, przechodzimy do coraz bardziej skompliko-
wanych, faczac np. gling i ogiesi, by otrzyma¢ cegte. Do tej kategorii mozemy zaliczy¢
wszelkie gry konstrukeyjne.

Trzecia kategoria pozwala na nauke przez naprawianie obiektéw. Assemble with
Care — gra, w ktorej naprawiamy zepsute przedmioty. Oprdcz zrozumienia funkcjono-
wania poszczegdlnych mechanik, dzieci zapoznaja si¢z wyparta juz przez nowsze rozwia-
zania technologia, jak np. kasety magnetofonowe. Sa to gry, kedre wspomagaja rozwdj
umiejetnosci rozwigzywania probleméw, a takze myslenia przyczynowo-skutkowego.

Czwarta kategoria stanowi ogdlnie rozumiang symulacje. Obecnie najpopularniej-
sza, gra tego gatunku jest Microsoft Flight Simulator 2020. Wykorzystuje ona aktualne
dane pozyskane z map drogowych, zdje¢ satelitarnych i lotniczych, co czyni t¢ pozycje
atrakcyjng dla odbiorcéw. Symulacje pozwalaja w bezpieczny i kontrolowany sposéb
przedstawic zjawiska, a takze na ich podstawie eksperymentowa¢, co bytoby niewyko-
nalne w $wiecie rzeczywistym.

Piata kategoria — inne, najczesciej odnosi si¢ do rozwigzywania problemu. Przykta-
dem dla tej kategorii jest gra Bridge constructor, gdzie gracz jako architekt projektuje
i buduje mosty, kedre musza wytrzymad ruch samochodowy. Musi jednak liczy¢ sig
z ograniczonym budzetem, waga pojazdéw oraz prawami fizyki, co stanowi znaczne
utrudnienie.

Zaproponowane przyktady z perspektywy manipulacji obicktami sg sugestia, ktora
pozwala na skuteczniejsze przedstawienie wybranych gier stuzacych edukacji STEAM
i jednoczesnie utatwiajacych okreslenie celu rozgrywki i potencjalnych mozliwosci
wykorzystania. W literaturze dostgpnych jest wiele klasyfikacji gier komputerowych

w réznorodnych ujeciach, jednak nie wskazujg one bezposrednio na powigzanie
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z obszarem STEAM, co moze utrudniaé poszukiwania gry adekwatnej do zamierzone-
go celu edukacyjnego.

Przeszkody w wykorzystywaniu gier komputerowych
w edukacji STEAM

Niewystarczajace kompetencje cyfrowe wsréd nauczycieli to najezgsciej pojawia-
jaca si¢ bariera w wykorzystywaniu nowoczesnych technologii w ksztatceniu. Jak
wynika z raportu Polskiego Instytutu Ekonomicznego ,Cyfrowe wyzwania stojace
przed polska edukacjy’, zaledwie 5% respondentéw okredlito swoje przygotowanie
do prowadzenia zaje¢ w sposéb zdalny jako bardzo dobre. Takze uczniowie ze swojej
perspektywy ocenili nauczycieli jako niewystarczajaco przygotowanych. 26% ocenia-
jacych okredlito ich jako Zle przygotowanych (Gajderowicz 2020).

Raport ten porusza réwniez kwestie niedofinansowania placéwek. Szkoly majq
wybrakowane zaplecze techniczne, posiadajg z reguly jedna pracowni¢ komputero-
w3, wyposazong w watpliwy pod wzgledem parametréw sprzet, wykorzystywang tylko
podczas zajeé informatycznych.

Jedna z przeszkéd wynikajacych z uwarunkowari emocjonalnych jest technofobia,
zaréwno po stronie nauczyciela, jak i ucznia. L¢k towarzyszacy temu zjawisku moze
wynika¢ zaréwno z samego faktu uzytkowania, jak i ze strachu przed popelnieniem
btedu, ktéry moze skutkowaé zepsuciem, czesto drogiego, sprzetu (Szpunar 2000).
Taka pomytka w przypadku gier komputerowych moze by¢ tez nieumy$lnym wyka-
sowaniem postgpu w pracy czy zainstalowaniem niechcianego oprogramowania. Stra-
chem moze napawac takze potencjalna mozliwos¢ niewykonania polecenia ze wzgledu
na brak umiejetnosei i odkrycie tego faktu przez réwiesnikéw. Po stronie nauczyciela
lek bedzie réwniez wynikal z mozliwosci ekspozycji braku kompetencji cyfrowych,
napotkania nowosci czy przeszkéd (Wusze 2013).

Popularnoé¢ gier w wirtualnej przestrzeni sprzyja motywacji mtodych odbiorcéw
do wybierania $ciezek kariery zwigzanej z branzgq gamingowa. Spoteczne postrzega-
nie drogi zawodowej w tym obszarze jest jednak czesto ograniczone do okreslenia jej
jako chwilowej mody/hobby. Warto wspomnie¢, ze potencjat gospodarczy tej bran-
zy dostrzega rzad i finansuje jej rozwdj poprzez program NCBiR ,Gamelnn”, kt6-
ry tego roku oglosit zwycigzcéw juz czwartej edycji (heeps://www.gov.pl/web/ncbr/
rekordowa-liczba-wnioskow-w-gameinn).

Wielokrotnie w anglojezycznych publikacjach opisujacych wzw. Edutainment,
czyli zjawisko faczenia edukacji z rozrywka (entertainment) pada zwrot ,,Chocolate-
-covered broceoli” (Hopkins 2015) — jest to okreslenie dotyczace najcz¢sciej progra-
méw edukacyjnych, ktére nasladujg gre, jednak nie dostarczajg rozrywki, a zachgcaja
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uzytkownikéw do korzystania z nich wlasnie ze wzgledu na aspeke mozliwej zabawy.
To, ze zautomatyzujemy przerzucanie wirtualnych kart pracy, nie sprawi, ze beda one
atrakcyjniejsze dla odbiorcy.

Gry komputerowe moga powodowa¢ szereg chordb i schorzen charakterystycz-
nych dla tej aktywnosci, co stanowi powazng przeszkode w ich edukacyjnym wyko-
rzystywaniu. Oprécz typowych dolegliwosci, jak béle glowy, oczu, uktadu kostno-
-mig$niowego i zespotu ciesni nadgarstka (Poptawska 2017), s3 jeszcze inne, nie rza-
dziej wystepujace. Choroba symulatorowa podczas gry pojawia si¢ nie tylko w techno-
logii AR czy VR (Piotrowska-Madej 2019), ale tez i w zwyktych rozgrywkach zaprojek-
towanych w grafice 3D, ktére moga powodowa¢ problemy z orientacja przestrzenna.

Pozostate przeszkody moga mie¢ rézne zrédla, moze to by¢ niecheé nauczycie-
la do innowacji, brak dost¢pu do odpowiednich materialéw, gier. Przeszkoda moze
by¢ niewtasciwe zaprojektowana gra czy koncepcja pracy uniemozliwiajaca spetnienie
zatozonych celéw. Ponizej przedstawiono kilka uniwersalnych rekomendacji dziatari
przed rozpoczeciem uzywania gier do edukacji STEAM, ktdére moga wyeliminowaé
przeszkody zalezne od uczestnikéw procesu.

Rekomendacje

Rozbudowany $wiat gier komputerowych moze przytloczy¢ i poczatkowo znieche-
ci¢ do eksploracji, jednak przy odrobinie checi, w rzeczywistosci moze by¢ przystepny,
nie tylko dla tzw. cyfrowych tubylcéw. Na poczatku warto zapoznad si¢ z dostgpnymi
na rynku produkcjami. Warto, aby nauczyciel porozmawial z uczniami na temat ich
zainteresowati w tym obszarze, jakie maja oczekiwania. Pomocne w tym aspekcie sa
rézne serwisy internetowe z opisem gier, jak https://www.gry-online.pl/ oraz platfor-
my do ich dystrybucji, jak Epic Games Store, Humble Choice czy Steam. Znajdujq sig
w nich zaréwno kategorie i cele danych gier, jak i europejski system klasyfikacji PEGI,
ktéry stuzy wskazaniu grupy docelowej przez producenta produkeji.

Na etapie koncepcyjnym tworzenia gry nalezy zadba¢, by byta ona zgodna z przy-
jetym wezesniej modelem, zaktadajacym okreslone cele i fazy tworzenia. Bez grun-
townego przemyslenia, produkt naszych dzialan moze skutecznie zaburzyé proces
ksztalcenia STEAM-owego. Jednym z opracowanych dydakeycznych schematéw pro-
jektowania, ktéry zostat dostosowany do gier edukacyjnych, jest model Macieja Stom-
czyniskiego. Poprzez przejécie fazy telicznej, konstrukeji i ewaluacji, mozna dostosowaé
i zweryfikowa¢ produkt zaréwno pod wzgledem grupy odbiorczej, jak i efektdw dzia-
fan (Stomezyniski 2014).

Gry komputerowe nie powinny zastgpowaé tradycyjnych metod ksztalcenia, ale
stwarza¢ mozliwosci do pobudzania wszechstronnego rozwoju uczniéw. Pozosta-
wione uczniom do swobodnej eksploracji, moga spowodowaé brak zaangazowania
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w zalozone przez nauczyciela dzialania, brak koncentracji na celu ze wzgledu na prze-
niesienie jej na sam fake ,grania na lekeji”, co Stawomir Wronka stusznie okresla jako
»zachly$nigcie si¢” nowoczesng technologia (Wronka 2018).

Podsumowanie

W artykule wskazano liczne mozliwosci i sposoby ksztalcenia w obszarze
STEAM. Podkreslono takze pewne ograniczenia i przeszkody powodujace marginalne
wykorzystywanie gier do edukacji STEAM, a nawet uniemozliwiajace ich implemen-
tacj¢ w proces ksztalcenia. Przed nauczycielami ch¢tnymi do wdrozenia proponowa-
nych aktywnosci stoi wielkie wyzwanie organizacyjne, koncepcyjne i kompetencyjne,
a nawet komunikacyjne, gdyz gry komputerowe w §rodowisku szkolnym moga by¢
niewlasciwie interpretowane. Dla obecnego pokolenia 0séb ksztateacych si¢ gry kom-
rozrywki. By przezwycigzy¢ poczatkowe trudnosci, zaproponowano rekomendacje
i przyktady, kedre sa zaledwie uniwersalng wskazéwka wsréd zawitosci wynikajacych
z podjgcia si¢ owego wyzwania. Sugeruje si¢ potrzebe stworzenia odpowiedniego prze-
wodnika z wyspecjalizowanym instruktazem, wytycznymi i scenariuszami zaj¢é, by
w petni wykorzysta¢ potencjat gier komputerowych. Ukierunkowanie gier na eduka-
¢je STEAM, z calym swoim ,zapleczem” mozliwosci i utrudnieri, pozwala na rozwdj
kompetengji przysztosci obu stron procesu ksztalcenia, co sprawia, ze sukcesem jest

nie tylko osiagniccie zamierzonego celu dziatar, ale sam proces dochodzenia do niego.
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